


Il y a blen Iongtemps dans une gaIaXIe lomtalne
trés lomtame... N

Quagre années apreés la bataille d’Endor, la
lutte continue contre ce qui reste de I’ Empire.

Devant une Nouvelle République qui libére les

mondes autrefois dominés par les forces impé:

‘riales, les derniers représentants- de cette époque

* révolue n’ont plus d'autre choix que d'utiliser des
“méthedes encore plus desesperees pour conserver ce

qui leur reste de pouvoir.’

Dans le lointain secteur de Kathol, une flotte de la Nou-
velle République tente de vaincre le Moff impérial Sarne.
Pendant que ‘les nayires des deux factions s'affrontent en *
‘orbite, un nouveau pem groupe d'infiltration de la Nouvelle
Repuhllque, le commando Page, meéne l'assaut contre la forte-
resse de Sarne... .1 . x A
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LA SAGA

COMMENCE

PAR TIMOTHY ZAHN

Lopération dinfiltration s'était, dans un premier
temps, remarquablement bien déroulée. Le lieute-
nant Page avait méme cru un moment que son com-
mando pourrait s'en tirer sans la moindre éraflure
sur la peinture du Ghtroc 720 qu'il avait emprunté.
Mais les aléas du combat ou la Force ou quoi que ce
soit qui influence ce genre de choses se plaisaient &
rappeler aux protagonistes qui était le patron. Ainsi,
4 la toute dernigre seconde, sur le périmetre du Com-
plexe Gouvernemental Impérial, une P-tour Atgar 1.4
FD sembla soudain remarquer qu'un des vaisseaux
de transport, tentant de se mettre a I'abri de I'assaut
orbital massif conduit par la Nouvelle République, ne
se rendait absolument pas sur I'un des sites d’atter-
rissage délimités. Syla Tors avait juste eu le temps de
crier “Accrochez-vous !, avant que les tirs de laser
ne pulvérisent le répulseur tribord du vaisseau. Le
Ghtroc termina sa course au sol. [l glissa sur des éten-
dues de pelouses soigneusement entretenues, arra-
cha deux massifs d'arbustes décoratifs et, accompa-
gné d'une gerbe d'étincelles, s'enfonga & moitié dans
la cloture mortelle du périmétre de défense. Le navi-
re s'arréta finalement, le grillage électrifié accroché &
Tarriére.

“Bon boulot, Tors”, grogna Page, dtant son harnais
de sécurité tout en jetant un coup d'ceil au travers de
la verriére du cockpit. Ce n'était pas ce que I'on pou-
vait appeler un atterrissage exemplaire mais il avait
le mérite de les avoir amenés a peu prés la ol ils le
voulaient. Pour un groupe de commandos, c’était
déja pas mal.

“Merci, mon lieutenant”, répondit Syla. “Vous ne
vouliez pas que cette chose puisse encore voler,
nest-ce pas ?".

“Apparemment non”, dit Page en s'extrayant de
son siége tout de guingois. Derridre lui, dans la zone
de fret, les quatre autres commandos se dégageaient
aussi de leurs harnais. “Tout le monde va bien ?",

demanda Page.
“Tout est O.K.", répondit le sergent Keleman Ciro
pour l'ensemble du groupe. “On que

dépourvu d’humour, méme dans les moments les
plus détendus et son visage était particuliérement
sombre.

“On est en mission, Adrimetrum”, lui rappela Page
4 voix basse. “Ne commence pas 2 en faire une affai-
re personnelle.”

“Ne vous inquiétez pas, mon lieutenant”, répondit
Kaiya tout aussi doucement. Malgré tout, son visage
demeurait toujours aussi sévére.

Le reste de I'équipe était maintenant en place.
Page fit un signe a Kaiya. Le sas s’ouvrit alors sur I'ex-
térieur, avec un bruit métallique indiquant que le
‘mécanisme avait souffert dans le crasl

Page était hors de I'appareil avant méme que la
porte ne soit totalement ouverte. Il se mit aussitt &
couvert, son blaster prét i faire feu. Kaiya et les
autres membres du commando I'imitérent rapide-
ment. A environ trois cents métres droit devant eux,
les tours des administrations et les batiments a I'al-
lure martiale abritant le gouvernement du Moff Ken-
tor Sarne se dressaient sur les collines alentour.
Léclat des étoiles, les tirs des turbolasers et ceux des
canons 2 fons, dirigés contre I'armada de la Nouvelle
République, se reflétaient sur les constructions de
‘métal et de pierre blanche.

La flotte de la République n’avait pas d’autre choix
que de subir les tirs adverses sans pouvoir y faire
grand-chose. Le Moff Sarne avait transformé le seul
continent de Kal'Shebbol en petite forteresse. Un
champ d’énergie la protégeait des assauts orbitaux
tandis qu'un impressionnant déploiement d'arm
disséminées sur ses rives rendait délicate toute
attaque au sol.

Avec du temps, il était évident que la République
pourrait balayer ces défenses. Mais, avec le nombre
de batailles engagées contre les forces de 'Empire
dans des centaines de secteurs de la galaxie, le
temps n’'était pas un luxe qu'on pouvait se per-
mettre. Surtout dans un secteur aussi reculé que
celui de Kathol.

En

vous appreniez a Tors 2 faire atterrir ces engins.”

“Jai jamais été bon avec le matériel emprunté”,
répliqua Syla d’un ton sec. “Le piége est activé.”

“Bien”, dit Page en dégainant son blaster avant de
se mettre en position sur un coté du sas extérieur.
Kaiya Adrimetrum se trouvait déja de l'autre coté,
son blaster prét et son autre main tenant fermement
le systéme d'ouverture du sas. Il était totalement

le champ d’énergie devait &tre
neutralisé. D'otl la présence du commando Page.
Que cela soit dii & son talent ou & sa chance, Syla
avait dirigé 'appareil vers une zone d'atterrissage, ou
plutdt de crash, qui convenait parfaitement. Niché
entre deux collines, le transporteur semblait hors de
vue immédiate des stations de défense du périmétre.
Aucun véhicule ne se dirigeait dans leur direction. II
n'y avait pas non plus de soldats de choc impériaux
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révoltés qui leur fongaient dessus pour se plaindre
des dommages infligés au grillage de protection.

Ils pouvaient donc reprendre leur souffle. Du
moins pendant quelques secondes.

“Mais ol diable est-elle ?” murmura Ciro a I'oreille

e Page.

“Laisse-lui une minute”, répondit le chef des com-
mandos en balayant la zone avec ses macrojumelles.
Personne.

“Nous ne sommes pas exactement “tombés” sur le
site prévu.”

Ciro siffla doucement entre ses dents. “J'ai horreur
de ¢a quand ce genre de chose arrive.”

“Tu as besoin de développer ton sens de I'aventu-
re”, lui fit remarquer Page en balayant la zone une
nouvelle fois. Lilla Dade était certainement le
meilleur éclaireur de toute la division des Opérations
Spéciales. S'il y avait un moyen de s'infiltrer dans ce
complexe, elle le trouverait sirement.

Si, bien siir, elle ne sétait pas fait pincer au cours
des trois jours qui s'étaient écoulés depuis son arri-
vée discrete sur la planéte.

S'il y avait un moyen de s'infiltrer.

“On lui donne dix secondes de plus”, dit-l au grou-
pe. “Si elle ne se montre pas, on va employer des
méthodes plus directes.”

“Etes-vous le lieutenant Page 7"

Pue, allongé au sol, roula sur sa droite, avant
méme que son cerveau n'ait complétement e_nreg;&
tré la voix. C'était une voix profonde, inconnue, qui
venait de sa gauche.

pas plus d’un métre a sa gauche.

Page s'accroupit. Son blaster et le fusil A280 de
Vandro étaient braqués dans la direction d’ou prove-
nait la voix. Gottu éclaira I'endroit...

1l n'y avait rien.

“Qu'estce que cela signifie?” souffla Vandro.
Gottu promena le faisceau de sa tige lumineuse sur
les environs, examinant la zone aux alentours du
grillage arraché, scrutant les ténébres qui voilaient
ce qui pouvait se dissimuler sous le ventre du trans-
porteur. Page jeta un rapide coup d'ceil par-dessus
son épaule, se demandant si la voix n'avait pas été
une ruse quelconque pour permettre a des Impériaux
d’arriver par derriére. Mais il n'y avait personne, et
de toute facon, Kaiya et Syla surveillaient leurs
arrigres.

“Etes-vous le lieutenant Page ?”

Page se tourna de nouveau. Apparemment, celui
ou celle qui se trouvait I, voulait une réponse. “Oui”,
dit-il. “Et vous ?”

“Je suis Kl'aal”, dit la voix.

Et, au grand étonnement de Page, une ombre se
détacha du transporteur.

Vandro jura de maniére évocatrice. “Tout a fait
d'accord”, répondit Page en tentant de percer les
ténébres qui semblaient absorber la lumiére de sa
tige lumineuse. Maintenant qu'il se concentrait, il

pouvait discerner dans I'ombre la silhouette d’une
créature large d’épaules ne dépassant pas un metre
de haut. LA ol devaient se situer les yeux, il n'y avait
que deux points rouges. “Que voulez-vous ?”

“Elle vous attend la-bas.” La silhouette tendit der-
rigre elle une ombre en forme de bras. “L'éclaireuse.”

Page haussa un sourcil. “C'est tout ce qu'elle a
dit

“Non , grommela l'ombre. “Elle a ajouté : Avec des
chansons voletant au-dessus des sous-bois.”

Page interrogea Ciro du regard, mais il nobtint
qu'un petit haussement d'épaules en guise de répon-
se. Ce métait pas la premiére fois que Lilla recrutait
des indigénes au cours de ses petites missions de
reconnaissance. Mais, arriver & trouver un Defel sur
une planéte aussi reculée que Kal'Shebbol, cela méri-
tait d'étre noté. “Conduisez-nous a elle.”

Suivre une ombre qui marche s'avéra aussi délicat
que I'imaginait Page. Mais il y parvint et, deux
minutes plus tard, au détour d’'une dernidre colline,
ils trouvérent Lilla qui les attendait.

“Je me disais bien que cela devait &tre vous”, mur-
mura-t-elle émergeant de sa cachette dans 'un des
arbustes décoratifs. “Tors a réussi a en aplatir enco-
re un a ce que je vois.”

“Tous les grands artistes possédent une signature
inimitable”, lui rappela Page en jetant un regard sur la
colline & coté d’eux. Elle ne semblait en rien différen-
te des autres dans le secteur. “Bon, ol est I'entrée
discréte que tu nous as dénichée ?”

“Yous n’allez pas me croire mais elle est juste ici”,
répondit Lilla.

Elle se dirigea vers un des cotés de la butte, suivie
par Page qui se demandait ce qu’elle avait mijoté.

Soudain, & son grand étonnement, un morceau de
la colline disparut, révélant un tunnel blindé souter-

rain.

Ou plutdt ce qui restait d'un tunnel.

Ciro laissa échapper un léger sifflement. “Tu I'as
dit”, dit Page, abasourdi, en scrutant les ténébres.
Les murs, le plafond et le sol du tunnel avaient été lit-
téralement découpés, laissant un trou d’un métre de
large dans le métal épais. Le flanc de la colline avait
encore plus souffert. Le trou s'étendait sur plusieurs
métres, dans toutes les directions.

“Dade ?"

“Aucune idée”, répondit Lilla. “Certaines rumeurs
disent que les gardes personnels de Sarne auraient
mené une sorte d’expérience ici. Elle aurait plutot
mal tourné.”

Page acquiesca, sentant un picotement déplaisant
dans la nuque. Dans le faisceau de la lampe de Gottu,
il put voir que les bords du tunnel étaient noircis et
tordus, comme si on les avait fondus ou briilés. Mais
uniquement les bords. Le reste semblait intact.

Quel genre de chalumeau pouvmt percer un tel
hlmdage sans affecter le métal A plus de deux
métres ?
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Dailleurs, quelle sorte d’hologramme ou de
camouflage les Impériaux avaientls utilisé pour dis-
simuler cet endroit tel qu'ils I'avaient fait ?

Brusquement, il y eut, sur leur droite, un brillant
éclair. Le grondement d'une explosion roula dans
T'air nocturne. “Il semblerait qu'ils ont trouvé le
transporteur”, déclara Page. Il s'approcha du bord
du trou pour se préparer  s'y engoufirer. “Allez ! On
yval”

Ses lumitres et ses sources d'énergie apparem-
ment coupées, le tunnel était plongé dans les
ténebres. Le groupe s'y enfonca. Grace a leurs bottes
trés silencieuses, ils ne faisaient presque aucun bruit
sur le sol métallique. Leurs tiges lumineuses étaient
réglées au minimum. Page surveillait avec attention
les quelques métres visibles devant lui, cherchant les
pieges ou les alarmes qui devaient se trouver inévita-
blement dans le tunnel.

Mais, & sa grande surprise, ils atteignirent le com-
plexe sans en déclencher aucun. Aucune alarme
n'avait résonné, si I'on excluait la réaction tardive et
inefficace des cing Impériaux de garde dans la salle
de contrdle centrale, au bout du couloir.

“Vérifiez ces portes”, ordonna Page, a peine dissi-
pés les derniers échos des tirs de blasters, “Ciro ?"

“Je m'en occupe, lieutenant”, répondit Ciro pen-
ché sur I'une des consoles. “O.K. Jai localisé la salle
de contrdle principale du bouclier énergétique.”

Page jeta un coup d’ceil au plan affiché. Parfait !
Leur objectif se situait & mi-chemin au cceur du com-
plexe, avec I'ensemble de la garnison du Moff Sarne
entre la salle et le commando. “Pespérais quelque
chose d'un peu plus commode.”

“I'y travaille”, grogna Ciro tout en pmnotant sur le
clavier. “Il faut que je réussisse 2 obtenir les plans les
plus secrets des étages classifiés... Voila ! Voyons, il
semblerait que Sarne dispose de sa petite issue de
secours personnelle.”

“Que cela est étonnant I”, commenta Page ironi-
quement, en regardant I'endroit que lui indiquait
Ciro. La sortie était constituée d’un étroit tunnel lége-
rement courbe, disposant d’entrées dérobées dans la
chambre et le bureau de Sarne. Le couloir menait éga-
lement vers un hangar secret situé dans les collines,
aenviron un kilometre 2 I'extérieur du complexe gou-
vernemental. “Cela ressemble & une issue de secours
impériale tout  fait classique.”

“Tout 2 fait, mais voila ce qui est un peu plus inté-
ressant”, dit Ciro, en sélectionnant le hangar. “Les
Moffs disposent généralement d’un landspeeder ou
d'une navette au bout de leur issue de secours. Juste
ce qui leur faut pour se rendre 12 ol se trouve leur
vaisseau. Il semblerait que Sarne ait décidé de se pas-
ser de ces véhicules intermédiaires.”

Page fronga les sourcils en étudiant le schéma.
Ciro avait raison : il y avait Ia un croiseur léger de
classe Carraque. Lourdement armé, lourdement blin-
dé, le navire était tout prét pour une fuite rapide. Et

si Sarne avait établi sa route de retraite directement
vers I'espace... “ Cela signifie qu'il doit avoir le moyen
de couper le champ d'énergie de cet endroit. Soit
dans le couloir, soit directement dans le navire.”

“Tout a fait”, répondit Ciro en introduisant une
carte électronique dans I'ordinateur pour obtenir
une copie du plan. “Bien entendu, ce tunnel est cer-
tainement infesté par les meilleurs gardes de Sarne.”

“Ce n’est pas un probléme”, le rassura Page. “Van-
dro et Gottu ont horreur de devoir se coltiner 'arme-
ment lourd s'ils ne peuvent pas s'en servir. Notre
objectif est ici. Adrimetrum ?"

“Lieutenant ?”, répondit Kaiya en s’approchant.

Page indiqua un autre endroit sur le plan. “Ca,
C'est votre cible : le centre de détention privé de
Sarne. Si ton ami Lofryyhn est encore en vie, il y a des
chances pour qu'il y soit enfermé.”

“l est toujours en vie”, affirma Kayia d'une voix
ferme.

Elle allait s’éloigner quand Page la saisit par le
bras pour I'obliger a se tourner vers lui. “S'il ne I'est
pas”, dit Page en la regardant sévérement droit dans
les yeux pour la prévenir, “n’en fais pas une affaire

Tout ce que tu C'est de te
faire tuer, toi aussi”.

Lespace d'un instant, les yeux de Kayia s'embra-
serent. Puis son visage reprit son apparence impas-
sible. “Compris, lieutenant.”

“Bien, alors on y va.” Page jeta un regard aux
autres commandos qui gardaient les deux issues.
“Gottu, Dade, vous allez avec elle.”

“Et moi ?”

Page avait presque oublié I'ombre ambulante qui
se tenait discrétement dans un coin. Dans une salle
vivement éclairée, il était plus facile, mais tout aussi
bizarre, d'apercevoir le Defel.

“Dade ?"

“On le prend avec nous”, annonga Lilla, sortant
son blaster supplémentaire avant de le tendre a la
créature, “J'ouvre la marche. KI'aal, tu me couvres.”

Elle ouvrit une des deux portes et se glissa dans le
couloir. Le Defel, Kayia et Gottu lui emboiterent le
pas. “Le temps nous est compté, les gars”, dit Page. Il
regarda une derniére fois le plan et fit signe au reste
de I'équipe. “On y va.”

La situation devenait catastrophique. Tout allait
mal. La force d’assaut rebelle était en train de tailler
en piéces la flotte de défense de la capitale dont le
bouclier alimenté par d’antiques générateurs com-
mengait a céder. Et voila qu'un groupe rebelle des
opérations spéciales aurait réussi a s'infiltrer dans le
complexe,

Le Moff Sarne décida qu'il était grand temps de
partir.
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“Maintenez toutes les défenses”, ordonna-t-l en
descendant de la plate-forme d'observation suréle-
vée de la salle de commandement. Il se dirigea vers la
porte. “Renforcez la sécurité aux alentours des
centres opérationnels importants. Je veux que I'on
trouye ce groupe de Rebelles et qu'il soit neutralisé.”

vos ordres I", acquiesca le capitaine respon-
sable en détachant A peine les yeux des écrans de
contrdle. Un officier impérial assez compétent, peu
imaginatif mais dévoué. C'était presque dommage de
devoir I'abandonner.

Mais il fallait bien pouvoir compter sur quelqu'un
pour livrer ce combat jusqu'a la mort. Ou, tout du
moins, jusqu'a la destruction de la capitale et de tous
les modules DarkStryder que Sarne ne pourrait pas
réunir avant de partir. Les Rebelles en avaient déja
entendu parler. Sarne n'avait aucune envie qu'ils met-
tent aussi la main sur I'un de ces appareils.

Quatre de ses gardes personnels attendaient de
l'autre cdté de la porte ainsi que deux soldats de
choc. “Vous deux”, dit-l en désignant deux de ses
gardes, “allez a l'ordinateur central. Ordre Oméga
Cinq et faites attention aux Rebelles. Vous me rejoin-
drez ensuite a bord de I'Ambition”.

“A vos ordres,” répondit I'un des hommes avant
que les deux ne partent en courant.

“Les autres viennent avec moi”, ordonna Sarne en
se dirigeant vers ses quartiers. “Vous venez aussi”,
ajouta-tl en s'adressant aux soldats de choc. Des
officiers impériaux impassibles couraient les rues,
mais les troupes de choc se faisaient de plus en plus
rares. Un homme dans sa position ne pouvait s’offrir
le luxe de les “gacher”.

Deux de ses gardes personnels étaient en faction
devant la porte de sa chambre. “Ouvrez”, ordonna-t-
il. “Ensuite, venez avec moi.”

Le tunnel secret pour s’échapper se trouvait der-
riére une bibliothéque allant du sol au plafond,
construite & méme le mur, 2 coté de son lit. “Ramas-
sez ces boites de données”, dit-il & ses hommes. “Ne
vous souciez pas de I'ordre. Vous, les soldats de
choc, occupez-vous de ce coffre.”

Une minute plus tard, les rayons de I'étagére
étaient débarrassés, leur contenu répandu sur le sol.
Sarne fit jouer le mécanisme ouvrant le panneau
secret de la bibliothéque avant d’allumer le couloir.
“Ne faites aucun bruit”, dit-il aux deux gardes qui s’y
engageaient. “Les autres, suivez-moi.”

Lentrée était plutot étroite, surtout pour le coffre
que les deux soldats de choc transportaient, mais,
au-deld, le tunnel s’élargissait un peu. Malgré cela, il
valait mieux ne pas étre claustrophobe. Sarne sentait
son ceeur battre la chamade au moment ol ils appro-
chaient du couloir menant  la porte dérobée de son
bureau. Si les Rebelles avaient découvert cette sortie
secréte et tendu une embuscade...

Mais personne ne leur avait tiré ou sauté dessus
au détour du couloir ; devant eux, la voie était libre

jusqu'au hangar souterrain ou les attendait le croi-
seur Ambition. Le navire était prét au décollage, son
équipage constitué de ses hommes et officiers les
plus fideles et les plus compétents. On y avait chargé
toute la technologie DarkStryder que ses troupes
avaient eu le temps d’amener a bord en si peu de
temps.

“Seigneur I” souffla le garde qui fermait la marche.
“J'entends quelqu'un qui arrive derridre nous.”

“Position de défense”, murmura Sarne en retour,
en observant tout autour de lui. Il n'y avait rien
dautre qu'un tunnel vide jusqu’au hangar. Nulle part
ol aller, nulle part ot se cacher.

Mais peut-&tre pouvait-il remédier 2 cela. Les sol-
dats de choc avaient déposé le coffre pour se joindre
aux quatre gardes du corps qui assuraient la défense
arriére. Aprés I'avoir déverrouillé, Sarne souleva le
couvercle. :

Pendant un moment, il fouilla nerveusement dans
son contenu, cherchant parmi les modules aux cou-
leurs vives celui qu'il cherchait. Ce tétragdre rouge ?
Non, pas la bonne taille. Celui-ci ? Non, c’était une
pyramide pas un tétraddre. Celui-la ?

Oui, celui-la. Sarne le sortit du coffre, sentant les
picotements habituels dans ses doigts. Il se deman-
dait vaguement si son idée était aussi bonne que ca.
Leur premier test avec ce module particulier de la
technologie DarkStryder avait complétement dégéné-
ré, détruisant une bonne partie du labyrinthe des
tunnels de défense enfouis tout autour du complexe
gouvernemental. Cela avait aussi coiité la vie a deux
de ses hommes. Peut-tre devrait-l attendre et faire
confiance  ses gardes pour contenir les Rebelles, le
temps qu'il s’échappe.

Les gardes du corps et les troupes de choc avaient
pris une position de défense classique. Deux étaient
allongés, deux a genoux et deux debout, leurs fusils
blaster dirigés vers I'endroit ot le couloir s'lncunmnt

Un autre module du coffre, un
vert sombre qu'il avait réussi & manipuler, attira I'at-
tention de Sarne. Il le glissa dans sa tunique et ferma
le coffre avant de reculer.de quelques pas dans le
couloir. Son bras tendu tenait le tétraddre rouge poin-
té dans le dos de ses gardes. Il inspira et pressa la
base de I'objet.

Brutalement, le sommet libéra une flamme bleu-
vert. Sarne se mordit les lévres pour réprimer son
réflexe de fuite en sentant la vague de chaleur enve-
lopper sa main. C'est ce qu'avaient fait ses deux
hommes et ils avaient libéré sur eux I'énergie
ardente. Sarne ne recula pas, il tenait le tétraédre
fermement tandis que la boule de feu grossissait,
emplissant le couloir et formant un mur de feu d’'un
métre de largeur. Soudain, au moment ol les
flammes atteignirent le plafond, il y eut une casca-
de d’étincelles jaunes et blanches. Un instant plus
tard, les murs et le sol brillaient également, dévorés
par le feu.
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Le picotement dans ses doigts cessa en méme
temps que la couleur rouge du module disparaissait
pour devenir noire. Mort ou vidé, ou quoi que ce soit
d'autre, cela arrivait & ces choses aprés une seule uti-
lisation. Les techniciens en avaient démonté des cen-
taines, personne n'avait trouvé le moyen de les
recharger. Personne n'avait d'ailleurs trouvé com-
ment cela fonctionnait.

Précautionneusement, Sarne fit un pas en arrire.
Rien ne se passa, le module mort, ce qu'il avait libéré
restait & sa place, dévorant inexorablement les dix
centimétres de blindage du couloir comme un chalu-
meau découpant du plastique. Rien n’arrétait les
flammes et une forte odeur emplit le couloir.

Soudain, aussi brutalement que les flammes
étaient apparues, elles vacillérent et disparurent.

Sarne s’avanga, jeta un coup d’ceil au trou d’un
métre de large dans les murs du couloir. Excellent : il
y avait maintenant assez de place pour que deux
hommes tirent en étant abrités de chaque coté du
couloir. “Reculez”, dit-il doucement, “Reculez tous
e,

Quelques secondes plus tard, les quatre gardes du
corps avaient pris position dans leurs nouveaux
postes de tir. “Contenez-les”, ordonna Sarne. “Vous,
prenez le coffre et suivez-moi,” dit-il aux soldats de
choc.

Mais il était trop tard. Les soldats avaient a peine
‘mis leur fusil en bandouliére et saisi les poignées du
coffre, que les intrus apparurent au fond du couloir.
IIs étaient quatre, trois hommes et une femme, vétus
de tenues de camouflage, équipés d'armes et de
matériel de combat.

Des Rebelles.

“Feu!” cria Sarne. “Abattez-les "

Lordre était inutile. Mais il arrivait aussi trop tard.
Démontrant un mépris flagrant pour leur propre vie,
les deux Rebelles de téte s’étaient arrétés a décou-
vert, en plein milieu du tunnel. lis ouvrirent le feu,
tenant leurs blasters & deux mains. Quand les gardes
du corps ripostaient, les tirs rebelles s'écrasaient et
rebondissaient sur les murs blindés...

Deux des gardes criérent et quittérent leur abri de
fortune. lls tomberent maladroitement dans la tran-
chée que les flammes avaient creusée dans le sol.

Sarne émit une série de jurons en sortant de sous
sa tunique le module DarkStryder. Ses deux autres
gardes continuaient & tirer mais la chute de leurs
deux camarades morts les avaient déstabilisés et
leurs tirs en furent affectés. Cependant, les impacts
étaient suffisamment proches pour effrayer n'impor-
te quel adversaire normal. Mais ces ennemis
étaient pas des gens ordinaires. C’étaient des fous
de Rebelles, déterminés & capturer ou a tuer le Moff
impérial de ce secteur.

Si Sarne ne réagissait pas trés vite, ils allaient réus-
sir. Les soldats de choc avaient laissé tomber le
coffre pour se mettre & genoux, tentant d'épauler

leurs armes avant que les Rebelles ne changent de
cibles. [Is laissaient Sarne & découvert, mais, pour
une fois, c'est exactement ce qu'il voulait. Il pointa le
module DarkStryder vers les Rebelles et pressa sa
bas

e.

Une brume pale, spectrale, en jaillit. On aurait dit
une sorte de faisceau lumineux traversant la fumée
d’un feu de bois. L'étrange rayon passa au-dessus des
soldats a genoux et évita les postes de tirs des
gardes. Puis il s'élargit jusqu’a remplir tout le tunnel.
1l se répandait a une vitesse incroyable vers I'autre
bout du couloir.

Soudainement, et A la grande satisfaction des
Impériaux, les tirs des Rebelles cessérent. En une
sorte de ralenti surnaturel, ils s'effondrérent sur le
sol, leurs corps secoués de convulsions. Sarne main-
tenait sa pression sur le module. Peut-étre que s'il
pouvait les soumettre suffisamment longtemps a la
distorsion mentale, il pourrait les tuer...

Le flot d’énergie cessa et le trapézoide devint noir.
‘Tout en jurant, Sarne le jeta par terre. “Venez”, ordon-
na-t-il & ses hommes.

“Questce qu'on fait d’eux?” demanda un des
gardes en désignant les Rebelles qui gisaient sur le
sol dans I'épais brouillard.

“Laissez-les”, trancha le Moff, tout en désignant le
coffre avec impatience. Ce serait tout a fait délectable
d’en finir avec les Rebelles 12 ot ils gisaient, mais cela
prendrait un temps que Sarne ne pensait pas pouvoir
gaspiller. Les forces de la Rébellion en orbite massa-
craient déja sa flotte. Plus il attendrait pour fuir,
moins il resterait de ses vaisseaux pour s’échapper
avec lui.

De plus, il se pouvait que d'autres Rebelles suivent
la premiére vague. Il valait mieux laisser le champ de
distorsion mental les accueillir. “Ramassez le coffre
et en route.”

Un crissement de métal lointain résonna au tra-
vers de I'épaisse porte de sa cellule de détention,
tirant Jessa Dajus du dernier épisode de ses cauche-
mars récurrents. Elle resta un moment sans bouger
sur I'épais matelas, la derniére image de I'énorme
araignée affamée s'effacant lentement. Elle tentait
d'identifier le léger bruit de craquement qui filtrait
dans sa cellule.

Elle réalisa soudain ce que c’était. Des tirs de blas-
ter. Un grand nombre de tirs.

Elle balanca ses jambes sur le sol métallique de sa
prison et se dirigea vers la porte. Des tirs de blasters,
trés bien ; ici, dans le centre de détention privé du
Moff Sarne, cela ne pouvait signifier qu'une chose : la
Rébellion était arrivée jusqu’a Kal'Shebbol.

Les tirs cesserent. Jessa plaqua son oreille contre
la porte, essayant d’entendre les bruits émanant de
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T'autre c6té, malgré les battements de son cceur. Elle
se demandait quel camp avait gagné. Il y eut un seul
tir d’un blaster lourd, puis un temps mort ; un second
tir de la méme arme et encore le silence. Les Impé-
riaux avaient-ls gagné? Exécutaient-ils sommaire-
ment les survivants ? Ridicule, Sarne voudrait inter-
roger les prisonniers auparavant. Non, les Rebelles
devaient avoir gagné et ouvraient les cellules & coup
de blasters. lls devaient chercher un prisonnier par-
ticulier ou libérer tout le monde pour accroitre le
désordre, précédant I'invasion, qu'ils étaient chargés
de semer. A moins que I'invasion ait déja commencé
et dans ce cas...

Jessa retint son souffle, elle ne pouvait plus réflé-
chir en raison de la soudaine frayeur qui la paraly-
sait. Une autre de ces étranges intuitions qu'elle avait
de temps en temps. C'était toujours quelque chose
qui arrivait sans prévenir, sans que Jessa le souhaite,
‘mais l'intuition était toujours bonne.

Et si elle devait se fier 2 I'intensité de ce qu'elle
ressentaif

“Hey!” criat-elle en frappant sur la porte. “Hey!
Vous, de l'autre coté! Je dois vous parler. Mainte-
nant "

1y eut un temps mort. Jessa prenait une profonde
respiration pour se remettre  crier quand la porte de
sa cellule vibra sous un tir de blaster avant de s'ou-
rir.

Un homme et une femme, en tenues de camoufla-
ge, se tenaient dans I'embrasure. Elle tenait un pisto-
let blaster Blas Tech DL-56 et lui serrait dans ses bras
un fusil blaster A280K. “Tout va bien”, dit la femme.
Sa voix était ferme mais apaisante en méme temps.
“Nous sommes des amis.”

“Ca ne va pas du tout”, répliqua Jessa, tentant de
se concentrer sur quelques fragments de la sensation
qu'elle ressentait encore. “Nous sommes en danger.
Un temble da.nger Quelque chose... je pense que
c'est quelq que vous allez sivous
continuez ce que vous &tes en train de faire.”

Les deux Rebelles échangérent un regard incrédu-
le. “Pouvez-vous étre un peu plus précise ?” demanda
I'homme.

“J'aimerais le pouvoir”, répondit Jessa, faisant un
demi-pas hors de la cellule. Elle jeta un coup d’ceil
des deux c6tés du couloir. Une autre femme, armée et
vétue d'une tenue de combat se tenait a droite. Elle
parlait sérieusement avec un Wookiee au pelage
brun-rouge, sa main libre tenant fermement le bras
du massif bipede. Il lui semblait se souvenir que le
nom du Wookiee était Lofryyhn ; un prisonnier versé
dans la technique que le Moff Sarne avait acheté a
des esclavagistes pour qu'il travaille aux docks et sur
cette Corvette corellienne qu'il avait fait modifier.
Quelques autres prisonniers se tenaient devant les
portes de leurs cellules récemment ouvertes. lls sem-
blaient, pour la plupart, stupéfaits par ce qui venait
de se passer. “Tout ce que je peux vous dire, c’est que

je I'ai ressenti quand vous avez commencé & ouvrir
les portes des cellules a coups de blaster.”

Le Rebelle fit un signe  la femme et au Wookiee.
“Kaiya ?"

“Qu'y atil?" demanda la dénommée Kaiya en
s'approchant du petit groupe avec le Wookiee.

“Cette prisonniére affirme qu'il y a un danger dans
I'un des blocs de détention”, annonca I'homme.

“Oui - cela s"appelle un renfort impérial”, approuva
séchement Kaiya en examinant le visage de Jessa.
“Vous avez connaissance d'un autre danger ?”

“Je ne sais rien d’autre”, répondit Jessa qui com-
mengait 2 étre exaspérée. “J'ai simplement ces sen-
sations”.

Le Wookiee Lofryyhn se mit & grogner quelque
chose. “Il veut savoir qui vous &tes”, traduisit Kaiya.

“Je m'appelle Jessa Dajus”, dit-elle, en observant
du coin de I'ceil le Wookiee. Il était possible qu'il
sache qui elle était en réalits

“Lieutenant Jessa Dajus. J'
pour le compte de Sarne.”

Les yeux de Kaiya se porterent sur la cellule d’ott
Jessa avait été extraite. “Un atterrissage brutal de

o

tais pilote de navette

“Une autre des nombreuses purges”, répliqua
Jessa. “Je me suis retrouvée du mauvais coté lors de
la derniére.”

Le Wookiee émit un léger grognement et descendit
le couloir. Jessa sentit ses muscles se contracter;
mais elle ne pouvait rien faire avec trois blasters
rebelles pointés dans sa direction. “J'ai quelquefois
servi a bord de navires de combat, également”, ajou-
tat-elle. “Généralement dans la patrouille personnel-
le de Sarne. Je sais comment il raisonne.”

“Et quelle est donc sa pensée en ce qui concerne
ses cellules de détention ?” demanda

“Kaiya, nous n'avons pas le temps de pa.labrer",
annonga l'autre femme avant que Jessa ne puisse
répondre. “Les secondes passent plutot vite.”

“Je sais”, dit Kaiya, le front plissé en signe de
réflexion. “Vous deux, vous feriez mieux de décro-
cher et de rejoindre les autres. Lofryyhn et moi, on se
charge de libérer les derniers prisonniers avant de
vous rejoindre.”

“Ce n'est pas une bonne idée”, affirma 'homme.
“Si Dajus a raison & propos d’une embuscade ou de
quelque chose qui nous attend sur le chemin du
retour -

Tl fut i parle du
Wookiee. Jessa regarda aux alentours et vit Lofryyhn
qui se tenait devant une des cellules non ouvertes. Il
tendait le bras vers le mécanisme d’ouverture.
“Qu'est-ce que C'est ?” demanda le Rebelle.

“Vérification”, dit Kaiya d’une voix satisfaite.
“Lofryyhn dit que cette porte de cellule est piégée. En
fait, elle est congue pour faire s’écrouler le plafond
sur tous ceux qui se trouvent dans le quartier de
détention.”
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Elle regarda de nouveau Jessa, d'un air songeur. “Il
doit y avoir ici des prisonniers trés importants pour
que Sarne ne souhaite pas que 'on mette la main des-
sus.”

“Il n'est pas ce que I'on pourrait appeler un bon
perdant”, dit Jessa.

“Je le pense aussi.” Kaiya regarda des deux cdtés
du couloir. “Bon, nous n'avons absolument pas le
temps de vérifier chaque cellule pour savoir si elles
sont piégées. Il nous faut donc laisser 12 les autres
prisonniers pour plus tard.”

“On fonce vers la sortie de secours de Sarne”,
ajouta le Rebelle, en jetant un regard a Jessa. “Peut-
étre aimeriez-vous venir avec nous ?”

Jessa esquissa un sourire. Linvitation n'avait, bien
naturellement, rien A voir avec le fait qu'ils appré-
ciaient sa compagnie. lls voulaient s’assurer qu'elle
ne se rendrait pas au premier intercom pour appeler
des renforts.

Mais la raison n’avait aucune importance. Ce qui
en avait, en revanche, c'était de savoir si ce groupe
faisait partie d’une invasion rebelle. Dans ce cas, il
était plus que probable que Sarne était déja en train
de décamper pour se rendre a bord de son navire,
afin de gagner la sécurité de I'espace profond. Si
Kaiya et son groupe étaient assez rapides, ils pou-
vaient peut-tre avoir une chance de le rattraper.

Et Jessa souhaitait &tre présente pour voir ca. Elle
le souhaitait ardemment.

“J'aimerais beaucoup vous accompagner”, dit-elle
au Rebelle. “Il y a une porte dissimulée dans le
bureau de Sarne. Venez, je vais vous montrer ol elle
se trouve.”

11 était singulier, pensa Page, que le mur de ce tun-
nel soit aussi intéressant.

Absolument fascinant, en vérité. Et ce coin ol le
mur et le sol se rejoignaient, totalement captivant.

Mais il y avait quelque chose qu'il devait faire,
nestce pas ? Quelque chose qui devait &tre en rap-
port avec ces murs peut-&tre ? Ou cela avait-il un rap-
port avec le frémissement venant de derriére lui ?

Un frémissement derriére lui ?

Page se forca A redresser la téte et  la tourner,
regrettant en ce faisant de ne plus voir le sol et le
mur. Mais, de l'autre coté, il y avait aussi un sol et un
autre mur mais également le sergent Ciro qui se trai-
nait lentement.

C'était absolument passionnant, beaucoup plus
que le mur et le sol en vérité. Pendant un long
moment, Page observa les mouvements de Ciro,
admirant le coloris et les plis de sa tenue de combat.
1l s'émerveilla de la maniére dont les lumieres se
reflétaient sur le blaster que le sergent avait en
main.

Quelque chose attira son regard. Il baissa les yeux
vers le sol et découvrit, enchanté, que lui aussi tenait
un blaster. Serré dans sa main, il reposait sur le sol,
pointé dans la direction opposée. Il pouvait voir son
index sur la détente. Il bougea le doigt, I'observant,
fasciné, se tortiller. I le tortilla un peu plus et sou-
dain, dans un bruit de tonnerre, du bout du blaster
jaillit un faisceau de lumidre.

Tout aussi soudainement, tout se dissipa comme
un réve brisé par une alerte rouge.

“A couvert!” dit-l sechement, en s'adossant
contre le mur. Il regarda a gauche et a droite du tun-
nel, s'attendant a y voir cing escouades de troupes
de choc impériales foncer sur eux.

Mais il n'y avait personne. Aucun soldat de choc
ne venait profiter de ce que le Moff Sarne avait bien
pu leur faire. Sarne n'était d'ailleurs plus I3, ni les
gardes sur lesquels ils avaient ouvert le feu.

“Que s'est-il passé?” souffla Vandro. Il était a
genoux, appuyé contre I'autre mur, tentant de diriger
son A280 dans toutes les directions  la fois. “Ca sem-
blait &tre un gaz anesthésiant.”

“Can’en n'avait pas les effets, 2 mon avis”, dit Page
en regardant son chrono. Il pouvait au moins s'expli-
quer pourquoi les renforts impériaux ne s'étaient pas
encore montrés : ce qui lui avait semblé &tre des
heures de torpeur n’avait, en fait, pas duré plus de
deux minutes. “On verra ¢a plus tard. Sarne n'a que
deux minutes d’avance sur nous. On fonce.”

s se précipitérent dans le couloir mais, cette fois-
¢, en faisant plus attention. Page n'était pas réputé
pour étre quelqu'un de trop prudent mais quelque
chose dans ce qu'il venait de subir ne cessait de lui
donner des frissons. Peut-tre que les rumeurs
concernant le secteur de Kathol et une nouvelle tech-
nologie trés étrange n'avaient pas, comme il le pen-
sait, été tellement exagérées.

1Is atteignirent les postes de tir qu'avaient occu-
pés les hommes de Sarne. Le tunnel y était fondu
comme le lieu par lequel ils étaient entrés. Cepen-
dant, cette fois-ci, aucun hologramme ou mirage ne
dissimulait I'endroit. Page continuait a progresser, se
demandant ce que Sarne pouvait encore leur réser-
ver. Le tunnel s'incurva de nouveau et Page leva 1ége-
rement son blaster prét a tout ce qui pouvait arriver.

Et, soudain, ils virent leur objectif. A moins de dix
meétres d’eux, le tunnel débouchait dans un hangar
taillé dans une caverne des collines adjacentes au
complexe gouvernemental. Le croiseur de classe Car-
raque indiqué sur les plans était toujours 13, sa car-
lingue réverbérant la lumiére.

Page fit un pas de plus avant qu'un déluge de tirs
de blasters ne s’abatte autour d’eux.

1l riposta avant méme d’avoir situé ses adver-
saires : deux soldats impériaux se tenant de part et
dautre de Pouverture du tunnel. A ses cotés, Ciro
couvrait le couloir de ses propres tirs. Derriére, Page
entendit le “clic” caractéristique du lance-grenades
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Viper que Vandro avait armé sous son fusil blaster. Il
y eut un cri d'avertissement. Page et Ciro se jetérent
au sol tandis que la grenade de Vandro leur passait
au-dessus de la téte. Syla, sans attendre, assura le tir
de couverture. Page ferma les yeux.

1 pergut le flash, malgré tout, puis le coup de ton-
nerre de I'explosion, plus puissant dans I'espace
confiné du couloir.

Alors que le lieutenant se relevait, ses oreilles sif-
flaient encore. Il se précipita en avant, tentant d'aper-
cevoir dans la fumée des signes d’une quelconque
opposition. Mais aucun soldat n’était venu remplacer
ceux qui étaient tombés. lls couvrirent rapidement
les derniers matres du couloir. Personne n’était
visible. En fait, rien n’était visible.

Méme pas le croiseur Carraque.

IIs jaillirent du tunnel dans la caverne. Ou plutot
dans le long ravin artificiel qui avait été une caverne, a
peine trente secondes plus tot. Le plafond avait dispa-
ru, détruit pour permettre au navire de décoller. En
fait, le croiseur était encore visible. On pouvait discer-
ner sa coque grace a la lumiére des étoiles et aux tirs
des turbolasers de la bataille, loin au-dessus d’eux.

A coté de Page, ’A280 de Vandro cracha une der-
niére rafale. “Laisse tomber”, lui conseilla le lieute-
nant. “Il est hors de portée.”

Vandro baissa son arme, en marmonnant une série
d'injures. “On était si prés, lieutenant. Si prés.”

“I ne perd rien pour attendre”, dit Page, refoulant
ses propres émotions en se détournant du navire.
Sarne s'était échappé; mais ils pouvaient encore
accomplir la mission pour laquelle ils avaient été
envoyés. Peut-atre. “Ciro 7"

“Je lai trouvé”, indiqua Ciro qui se tenait prés
d’une console de contrdle assemblée dans une niche
4 proximité du tunnel d’entrée. Il avait démonté, avec
T'aide de Syla, le dessus de Iappareil et tous deux tri-
fouillaient 2 intérieur. “Il a préparé le bouclier pour
qu'il se coupe, pas de probléme.”

“Pendant combien de temps ?” demanda Page en
enjoignant a Vandro de monter la garde devant I'en-
trée du tunnel. Il rejoignit les commandos penchés
sur la console.

“Pas trés longtemps.” Ciro sortit une foreuse a fais-
ceau de sa trousse et la promena délicatement dans
un enchevétrement de fils électriques. “Deux
secondes, peut-étre, lls ont d'évidence parfaitement
minuté leur coup. Le truc va étre de...”

1l y eut un clic soudain. “Ca commence”, dit Syla,
jetant un coup d’ceil aux indicateurs situés au-dessus
de la console. “Le bouclier est abaissé.”

“Je sais”, grogna Ciro. “C'est Ia qu'il faut..” Il y eut
un flash émis par le faisceau, puis deux autres se suc-
cédérent rapidement. Page n’écoutait que les batte-
ments de son cceur alors qu'il comptait les secondes.
Une, deux...
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Trois, quatre, cing. “Doit-il y avoir un autre clic ?”
demanda-t-il.

“[l devrait”, acquiesca Ciro en lui faisant une gri-
mace. “Mais il n'y en aura pas. J'ai isolé le circuit.
Avec le bouclier sur ‘off’.”

“Beau travail”, dit Page, en faisant un signe de téte
aSyla. “Okay, Tors : contacte I'amiral et dis-lui que la
grande porte est ouverte.”

“A vos ordres, lieutenant”, répondit Syla, en sor-
tant son communicateur. “Le commando Page a enco-
Te gagné.”

Page leva les yeux vers le ciel étoilé. “Non, pas
encore,” murmura-t-il. “Pas encore.”

“Je suis désolé, lieutenant”, résonna la voix dans le
communicateur alors que I'on faisait entrer Jessa
dans le petit bureau ol les hommes de Page avaient
établi leur poste de commandement. Page était assis
derriére son bureau, tapotant distraitement une
carte de données. “Je sais a quel point vous vouliez
mettre la main sur cet individu”, continua la voix,
“mais je ne peux absolument pas vous fournir de
vaisseau pour I'instant. Un amiral ou un Moff impérial
sacrément coriace est en train de semer la pagaille
dans le secteur de Bozhnee. Ackbar a réorganisé les
flottes pour tenter de le contenir. Nous ne disposons
que de trois jours pour en terminer ici, avant de
retourner dans I'’Amas de Minos récupérer le groupe
de Virgilio et rentrer.”

“Je comprends trés bien, amiral”, dit Page, en
accueillant Jessa d'un regard et d'un discret hoche-
ment de téte. “Mais le probléme ne se limite pas a tra-
quer un Mo fugitif de plus. Sarne a découvert une
nouvelle technologie qui n'est pas vraiment conven-
tionnelle..”

ui, f'ai entendu parler de ces rumeurs”, coupa
I'amiral d’un ton bourru. “Si vous voulez mon opi-
nion, tout ¢a me fait penser aux histoires sans queue
ni téte qui abondent dans la Bordure Extérieure. Ou
alors & de la désinformation impériale.”

“Ce n'est pas de la désinformation, monsieur”,
répondit Page. “J'ai vu lutilisation d’une de ces armes.”

“Peut-etre”, grogna 'amiral. “Peut-étre pas. Ecou-
tez, si vous pouvez vous trouver un navire, je verrai
si je peux réunir quelques-uns de mes hommes pour
vous aider & constituer un équipage. Mais c'est tout
ce que je peux faire. Je dois y aller maintenant ; tenez-
moi au courant.”

“Oui, monsieur. Terminé.”

Page coupa son communicateur et porta son atten-
tion sur Jessa. “Lieutenant Dajus”, dit-l en guise de
bienvenue. “Vous en avez terminé avec votre rapport ?”

“Pour le moment”, répondit Jessa. “Iis ont dit
quils pourraient vouloir me poser d’autres questions
plus tard.”

“Il va falloir vous y habituer”, lui conseilla Page.
“Vous &tes une des rares Impériales qui n'a pas été
tuée ou chassée dans les collines. Ce qui fait de vous
un élément trés intéressant.”

“Oh !Tly a un tas d’autres Impériaux dans les envi-
rons”, rétorqua Jessa. “Ils refusent tout simplement
de I'admettre.”

“C'est bien compréhensible”, dit Page en regar-
dant la ville populeuse par la fenétre. “D'aprés ce que
jai vu dehors, la majorité de la population semble
plus que disposée 4 leur mettre la main dessus.”

“Sarne n’était pas véritablement apprécié par la
population” acquiesca Jessa, en jetant un coup
dceil dans le bureau. “En fait, je suis surprise que
les gens n'aient pas encore brillé cet endroit. Tout
le monde savait trés bien que I'Ubiqtorat menait
ses opérations de sécurité interne a partir de ce
batiment.”

“Cest pour cela que je me suis installé ici”, répon-
dit sechement Page. “Je voulais avoir acces a tous les
documents qu'ils ont pu laisser derriére eux avant
que les gens du coin ne deviennent un peu trop ner-
veux avec leurs briquets. Vous &tes venue me voir
uniquement pour échanger quelques mots ?"

“Je suis venue vous demander ce que vous aviez
I'intention de faire & propos de Sarne”, dit Jessa. “Si
j'en crois votre derniére discussion, cela me semble
assez limité.”

“Auriez-vous un intérét particulier envers le
Moff "

“Tout particulier.” Jessa releva sa manche gauche
en grimagant de douleur. “Il m'a conviée a un de ses
petits entretiens particuliers.”

Lexpression de Page ne changea pas. “Des
marques de brillures assez intéressantes”, commen-
ta-tl, s'approchant pour regarder son bras de plus
prés.

“lla uf un fouet de feu”, dit amérement Jessa
en rabaissant sa manche. “Je suppose que j'ai de la
chance qu'il ne m'ait pas confiée 4 de véritables spé-
cialistes des interrogatoires.”

“Je le suppose aussi”, acquiesca Page. “Sachez,
lieutenant, que je souhaite autant que vous trouver
Sarne. Le probléme est que nous ne savons méme
pas par oll commencer.”

Jessa pinga les levres, se demandant ce qu'elle
pouvait révéler a cet homme. C'était un commando
rebelle, aprés tout. Mais, pour I'instant, il était aussi
la meilleure chance qu'elle avait de se venger de
Sarne.

“j étais vous, je commencerais par m'intéresser
a quelque chose qui se nomme DarkStryder. Cest 1a
qu'i 'il a obtenu ces modules 2 la technologie si étran-

g
“DarkSLryder est un systéme ou un individu ?”
“Aucune idée”, répondit Jessa. “Tout ¢a était top
secret ; je pense que seuls quelques aides trés haut
placés de Sarne en ont a peine entendu le nom.”
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Il haussa un sourcil. “Et vous, vous en avez enten-
du parler ?”

Jessa haussa les épaules, tentant de conserver une
expression désinvolte. “Il arrive aux pilotes des
navettes d'entendre des choses. Quoiqu'il en soit, je
suis sire du nom. Si vous voulez en savoir plus,
fouillez dans les ordinateurs.”

“J'aimerais bien”, dit Page amérement “si on y
avait laissé quelque chose A fouiller. Sarne a pensé 2
tout effacer avant de partir.”

Jessa fronga les sourcils. “Qu'est-ce que vous
entendez par ‘tout effacer’ 7"

“Tout a &té effacé”, dit Page. “Tous les documents

I i de son inistration ;

tous les fichiers du personnel ou ceux les

son chemin. “Puis-je vous dire deux mots, lieutenant
Page, si vous le permettez ?”

Page ne sursauta méme pas, mais soudainement
sa main serra un petit blaster. “Oui ?”

“Je me nomme Loh’khar.” La silhouette rabattit sa
capuche, révélant ainsi ses yeux brillants, sa peau
pale et, sur sa téte, les tentacules caractéristiques
d'un Twi'lek. “Loh’khar le Fouineur. Je suis un mar-
chand indépendant dont les moyens de transport ont
malencontreusement été détruits au cours de I'opé-
ration plut6t bruyante de la nuit derniére.”

Quelque chose se frotta a la jambe de Jessa. Sur-
prise, elle baissa la téte et vit deux créatures cou-
vertes d’écailles rouges, pas plus hautes que sa taille,
qui la elle fit un pas en

; toutes les les
installations civiles et militaires. Il a méme effacé les
données concernant les centaines d’années d'obser-
vation du secteur de Kathol; on ignore méme les
noms des systémes qui sy trouvent, encore plus ce
qu'ils abritent. Nous n’avons rien pour démarrer.”

Jessa en convint. Elle aurait dii savoir que Sarne
aurait trouvé un moyen de rendre effectif son ordre
Oméga Cing avant de s’échapper, d'effacer toutes
traces de lui comme le couard qu'il était. “C’est pour
cette raison que vous avez besoin d'un croiseur. Vous
envisagez une chasse a long terme, pas une opération
rapide.”

“Vous avez tout compris”, confirma Page. “Le ser-
gent Lofryyhn nous a appris que Sarne I'avait fait tra-
vailler sur une navette corellienne qu'il faisait secré-
tement modifier. Mais il était toujours amené sur les
lieux de ses travaux dans un appareil, sans pouvoir
déterminer ol cela se situait.”

Jessa serra les dents. Elle prenait un terrible
risque en laissant Page découvrir tout ce qu'elle
savait sur les opérations de I'Empire dans ce secteur.
Mais elle n'avait pas le choix si elle voulait retrouver
Sarne. “Cela se trouve dans la Vallée de Sorbiss. Je
peux vous indiquer oi.”

“Vraiment !” Si Page était surpris, il ne le montrait
pas. “Vous autres, les pilotes de navettes, entendez
plein de choses, n'estce pas ? Bien, allons voir si
Cest encore la-bas.”

Is quitterent le batiment et s’engageérent dans les
rues noires de monde. Tout en marchant, Page orga-
nisait leur voyage avec son communicateur. On croit
souvent que les civils restent généralement enfermés
chez eux apres une grande bataille. En compléte
contradiction avec cette idée, tout autour d’eux se
bousculaient des passants et le trafic des véhicules
était intense. Visiblement la population locale
accueillait & bras ouverts 'envahisseur rebelle.

“La navette va venir nous prendre la-bas”, dit Page
en désignant une place pittoresque, construite par
les premiers colons. I fit un pas dans cette direction.

Soudain, une silhouette encapuchonnée, vétue
d’une tunique grise et d'une robe noire, se dressa sur

arriere, heurtant un des passants derriére elle. “Déso-
1ée”, dit-elle en se retournant et en s’agrippant aux
épaules de I'individu pour éviter qu'ils ne tombent
tous les deux.

C'était un personnage enveloppé des pieds a la
téte d’une robe grise qui dissimulait son visage. Les
robes & capuche étaient véritablement  la mode ces
temps-ci ! Il grogna quelque chose d'inintelligible en
réponse, tout en reprenant son équilibre avant de
détaler. La main de Jessa, toujours sur son épaule, it
glisser la robe vers le bas.

“Viens la toi", dit-elle en faisant deux pas rapides
pour le saisir par le bras. Ses doigts inquisiteurs
confirmérent ce qu'elle supposait : il portait une
arme & I'épaule. Elle le fit se retourner et écarta le
capuchon de la robe.

Elle découvrit alors les yeux a multiples facettes et
le groin vert d’'un Rodien qui la dévisageait.
“Voyons...", dit-elle sombrement, en le poussant fer-
mement contre un mur hors du flot piétonnier. “Ne
serait-ce pas Gorak Khzam, avec une tige-choc et tout
le reste. Je ne pense pas que les nouveaux dirigeants
de Kal’Shebbol volent d'un bon ceil un civil portant
une arme dans la rue.”

Khzam eut un grognement de dédain. {Et qui va le
leur dire ?} siffla-t-il en rodien. {Toi, Jessa Dajus, un
officier impérial 7}

“Ex-officier impérial”, corrigea Jessa, tout en main-
tenant le bras de I'extraterrestre immobilisé hors de
portée de son arme. Les tiges-choc étaient des armes
antipersonnel de courte portée, mais dans cette limite
elles pouvaient étre redoutables. “J'ai démissionné.”

Le Rodien siffla encore. {Et vous souhaitez entrer
dans les bonnes graces de la Nouvelle République en
me livrant 4 ses représentants 7}

“Je considere que cela fait partie de I'effort com-
mun pour embellir la galaxie”, répliqua Jessa. “Sans
parler du fait que c'est un excellent début pour
regonfler mes finances. La prime sur ta téte doit étre
de, voyons voir, dix mille maintenant ?”

Le regard de Khzam balaya rapidement la foule
des piétons tout autour d'eux. {Votre démission est
assez surprenante}, dit-il 2 voix basse. {Il est étrange
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que le Moff Sarne ait permis a une personne de votre
importance de quitter son service. Il est encore plus
étrange qu'il vous ait laissée vivre.}

Jessa sentit son estomac se contracter. Le Rodien
pouvait-il savoir qui elle était vraiment ? “Tu sures-
times la valeur des pilotes de navette.”

Les oreilles de Khzam ondulérent. {Allons, colonel
Dajus. Il est inutile de me jouer la comédie. Ou dois-
je appeler le lieutenant Page ?}

Jessa desserra lentement sa prise sur le bras de
Khzam. [l savait, trés bien. “Je pense qu'il est inutile
de le déranger.”

{Bien siir que non}, lui assura P'extraterrestre, ses
oreilles ondulant encore une fois. {Soyez sans crain-
te, colonel, votre secret ne risque pas d’étre dévoilé
par moi. Et, je pense, le mien ne risque pas de I'étre
avec vous 7}

Jessa grimaca. Laisser quelqu'un comme Gorak
Khzam se promener en liberté... Mais elle n'y pouvait
rien. “Fiche le camp”, grogna-t-elle. “File.”

Sans ajouter un mot, il disparut dans la foule.
Jessa se retourna pour découvrir que la conversation
de Page avec le Twi'lek était finie. “Un de vos amis ?"
demanda-t-il, en faisant un signe de téte dans la direc-
tion olt Khzam était parti.

“Pas vraiment.” Jessa désigna le Twi'lek qui s’éloi-
gnait. “Laissez-moi deviner. Son navire a été endom-
‘magé et il veut qu'il soit réparé.”

“Plus ou moins”, répondit Page. “Il semblait plutot
contrarié que 'on ne puisse rien lui payer.”

“Il va falloir vous y habituer”, lui fit rem:
Jessa. “Il vont bientdt tous venir vous présenter leurs
factures.”

“lls ont déja commencé”, dit Page. “Venez; la
navette doit nous attendre.”

Le sas donnant sur I'étroit compartiment permet-
tant d'accéder au moteur, s'assombrit et, précédé
d’un grognement, Lofryyhn apparut. Son pelage brun-
rouge était souillé par de la saleté et de la graisse.
“Alors ?” demanda Page.

Le Wookiee grogna ses commentaires : les modifi-
cations que Sarne voulait apporter au moteur sub-
luminique de la Corvette corellienne étaient incom-
plétes mais, au moins, les Impériaux n'avaient pas eu
le temps de tout saboter avant de fuir. “Cela aurait pu
&tre pire”, commenta Page. “Trés bien. On ferait
mieux de jeter un coup d’ceil aux hyperpropulseurs
‘maintenant.”

1l entendit des bruits de pas derriére lui. Il se retour-
na au moment ol Syla Tors et un civil en bleu de tra-
vail taché entraient dans la piéce. “A quoi ressemble le
hangar supplémentaire ?”, leur demanda-t-il.

David & Dan Day
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“Cela aurait pu &tre mieux”, dit Syla. “Le hangar a
été congu pour des Intercepteurs TIE, qui n'ont
jamais été installés. On peut se débrouiller pour per-

“Vandm, mon lieutenant. Je suis dans la tourelle
numéro un”, annonga la voix dans I'appareil. “Le tur-
bolaser semble opérationnel a I'exception des accu-

I

mettre 2 cing AilesX d'y étre mais ce
sera assez étroit. On peut aussi se servir des tunnels
d’arrimage pour en ajouter neuf de plus a I'extérieur.
Tofarain a jeté un coup d’ mll a ]'équlpement d entre-
tien. Il m'a dit que tout

en que quatre et il y en
a deux autres qui sont dans un sale état.”

“Ca n'a rien d’étonnant si I'on en juge par I'état
général du navire”, répondit Page. “J'ajouterai les
sur la liste ; la seule chose que peut

Page porta son attention sur le civil. Dodu et bour-
ru, Bropher Tofarain avait rencontré, hier, Syla et
Lilla au cours de leur inspection de I'astroport
endommagg. Il avait réclamé que I'on répare ce qui
restait de son hangar de dépannage dans I'astroport.
Le nouvel ami de Lilla, le ténébreux Defel Kl'aal, avait
‘menacé l'individu de lui lacérer le visage s'il ne lais-
sait pas les deux femmes tranquilles. Lilla, toujours
pratique, avait préféré suggérer que Sylla le conduise
ici, dans la Vallée de Sorbiss, et qu'il se mette au tra-
vail. “Est-ce vrai, Tofarain ?” demanda-t-l.

“Tout A fait, lieutenant”, répondit le mécanicien.
“Naturellement, il y a encore du boulot a faire sur
T'ensemble du vaisseau.”

“Je sais”, répondit Page. “La question est : est-ce
que Lofryyhn peut garder les systémes en état de
fonctionnement pendant que I'on effectue tout ce tra-

ail 7"

“Tout seul ?" demanda Tofarain. “Aucune chance.
Désolé, Wook, mais il n’a pas I'ombre d’une chance.
Mais le Wook et moi, ben, ¢a, c’est une autre histoire.
En plus...”, il se tapa sur le torse et pointa un doigt
dans la direction de Page, “avec moi, vous disposez
également d'un expert en pilotage. Et d’une superbe
navette.”

Page jeta un regard a Syla et leva les sourcils en
signe d'interrogation. “J'ai vu sa navette a l'astro-
port”, confirma-t-elle. “Elle semblait au moins
capable de voler.”

“Elle est superbe”, protesta Tofarain comme si on
avait blessé son amour-propre. “Elle a subi un
paquet de modifs, que j'ai faites moi-méme. C'est un
véritable réve de la piloter. Vous m’engagez et vous
pouvez en disposer gratuitement. Elle fait partie du
lot.”

“Je vais y réfléchir”, répondit Page séchement.
Mais, en vérité, il n'avait pas vraiment le choix. La
navette aurait besoin, au minimum, d'une centaine
d’hommes d'équipage. Il n'y avait aucune chance que
T'amiral lui laisse disposer d’autant de personnel.
Pour faire voler ce navire, ils devraient avoir recours
4 un recrutement intensif parmi la population civile
de Kal'Shebbol.

Iis n'obtiendraient pas non plus le nombre de
pilotes d'AilesX souhaité par Syla. Huit peut-8tre, si
I'amiral était de bonne humeur. Il était aussi possible
qu'ils réussissent  obtenir deux de ces Défenseurs
dépourvus d’hyperpropulseurs.

Son communicateur émit un petit bruit. Il ouvrit la
communication. “Page.”

faire 'amiral, c’est de refuser.”

“Ou hurler de rire”, commenta Vandro en grimagant

“C'est plus que probable”, approuva Page. “Ciro et
Adrimetrum sont toujours en train de vérifier I'infir-
merie ?”

“Aux derniéres nouvelles, oui. Voulez-vous que je
les contacte ?"

“Non, j"ai besoin de leur parler de vive voix. Conti-
nue & vérifier les turbolasers des tourelles et fouine
un peu partout. Peut-étre que Sarne a stocké
quelques accumulateurs de rechange quelque part.”

“Trés bien.”

Page trouva Ciro et Kaiya dans I'installation médi-
cale en compagnie d'un Mon Calamari du nom de
Akanseh. C'était un des prisonniers de Sarne, décou-
vert dans le centre de détention. “Clest dans quel
état ?” demanda-t-il.

“Ca semble relativement complet”, répondit Ciro.
“Les installations chirurgicales sont un peu insuffi-
santes, mais le docteur Akanseh dit qu'avec I'aide de
ses Droids médicaux, on peut se débrouiller.”

“Sils existent encore”, ajouta Akanseh. Sa voix
grave de Mon Calamari était étonnamment douce.
“Le Moff Sarne a confisqué I'ensemble de mon unité
chirurgicale quand il m’a fait arréter.”

“De quoi étiez-vous accusé ?” demanda Page.

Le Mon Calamari, géné, fit cligner ses grands yeux.
“Le Moff Sarne s'embarrassait rarement d’une raison
pour emprisonner quelqu'un.”

“Je comprends”, dit Page. “J'aimerais que vous
vous mettiez tout de suite au travail dans le labora-
toire médical, docteur. Ciro, Adrimetrum, venez avec
moi sur la passerelle.”

Quelques minutes plus tard, le trio arrivait & desti-
nation. “Je vous expose le probléme”, dit Page quand
ils furent tous assis sur les confortables fauteuils de
la passerelle. “Dans environ vingt-huit heures, la flot-
te devra partir. La question est : est-ce que cet engin
sera capable de partir avec elle ?”

“Je ne vois pas trés bien ce que le départ de la flot-
te a & voir avec ¢a”, grogna Ciro. “Jusqu'a présent,
I'amiral ne nous a pas franchement noyés sous les
équipements et le personnel.”

“Non et, & mon avis, il n’est pas prét de commen-
cer”, ajouta Page. “En fait, ce délai est plutdt le mien.
Je veux que vous soyez partis a la recherche de Sarne
avant que je quitte Kal'Shebbol.”

Is comprirent simultanément. “Nous ?” demanda
Ciro incrédule. “Vous voulez dire Adrimetrum et
moi ?”

14
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“Exactement”, leur confirma Page. “Toi, Ciro, en
tant que commandant et toi, Adrimetrum, en tant que
premier officier.”

Les deux commandos échangérent un regard stu-
péfait. “Avec tout le respect qu'on vous doit, mon
lieutenant”, dit Ciro, “aucun de nous deux n'est véri-
tablement qualifié pour commander un croiseur.”

“On ne peut pas dire qu'une navette corellienne
soit véritablement un croiseur”, répondit Page,
ba.layant Tobjection. “C'est juste une grosse vedette

‘Ca va beaucoup
Sarne quand on lattrapera avec. On ne peut pas
attendre que la Nouvelle République puisse nous
fournir un véritable vaisseau de guerre ?” demanda

Page regarda la vallée par le cockpit avant. “Je ne
e pas que nous puissions nous permettre d'at-
tendre”, dit-il calmement. “Vous avez vu tous les deux
ce que peut faire cette technologie DarkStryder.
Sarne s'en est emparé ; mais je ne pense pas qu'il la
contrdle totalement. Nous ne pouvons le laisser en
obtenlr plus que ce qu'il a actuellement.”
is pourqiioi me bombarder commandant ?”
demand,a Ciro, encore tout chamboulé. “Adrimetrum
aplus d’expérience ; elle a au moins dirigé un temps
son propre groupe de résistance.”

“Mais tu es le seul qui continuait 4 se déplacer
quand Sarne nous a balancé cette espece de champ
qui nous a ramolli le cerveau”, lui rappela Page. “Pas
vraiment rapidement, tu te contentais de ramper,
mais au moins tu bougeais. Cela prouve que tu as
une résistance au-dessus de la moyenne a ces
choses. Ce qui peut faire la différence dans une situa-
tion critique. Quoi quil en soit, ma decision est
prise.”

“A vos ordres”, dit Ciro. “Et pour 'équipage ?”

“Jai commencé 2 établir une liste”, répondit Page
en lui tendant son bloc de données. “Fai bien peur
que vous deviez vous arranger avec beaucoup de
civils.”

“Sans compter les exImpériaux”, ajouta Kaiya en
lisant par-dessus I'épaule de Ciro. “Lieutenant Jessa
Dajus a déja admis qu'elle était une des pilotes de
Sarne.”

“Et le docteur Akanseh a avoué qu'il a déja prati-
qué son art au service du Moff”, acquiesca Page.
“Mais n'oubliez pas qu'ils étaient tous les deux dans
le centre de détention.”

“Et en ce qui concerne ce Defel, KI'aal ?” demanda
Ciro. “Il n'était pas un prisonnier.”

“Non, mais il était avec Dade deux jours avant
notre arrivée”, leur rappela Page. “Il ne I'a pas trahi,
etil ne nous a pas trahis. Souvenez-vous bien que tra-
vailler pour un homme comme Sarne ne signifie pas
forcément que ce soit de gaieté de cceur. Je pense que
tous ceux qui lui étaient véritablement fideles sont
partis avec lui.”

“Je I'espere”, dit Ciro, le front plissé en étudiant la
liste. “Qui est ce Gorak Khzam affecté a la sécurité ?”

“C'est un marchand rodien qui affirme avoir par-
couru le secteur de Kathol pendant dix ans”, lui
signala Page. “Il y a pas mal de mystéres et de trous
dans son pedigree professionnel ; mais, sachant que
T'on ne dispose de presque aucune information sur
les systémes dans lesquels vous allez voyager, je
pense que le jeu en vaut la chandelle.”

“Khzam est donc 1a pour nous dire ot aller”, com-
menta Kaiya, “puis ce sera a Dajus de nous dire ce
que Sarne peut bien faire, 1a ol on I'aura trouvé.”

“Clest & peu prés I'idée”, répondit Page. “Et n'ou-
bliez pas ces prémonitions que semble avoir Dajus. Il
est possible qu'elle soit sensible a la Force d'une
fagon ou d'une autre.”

“Ou alors, elle en sait plus sur les activités de
Sarne que ne le devrait un simple pilote de navette et
elle se sert de ses prémonitions pour fournir une
explication raisonnable”, dit Kaiya.

“Clest tout 4 fait possible”, admit Page. “Autre
chose : il semble que Dajus et Khzam se connaissent.
Cela ne veut pas forcément dire qu'ils sont amis.”

“De mieux en mieux.”, ajouta séchement Ciro. “Je
vois que I'ami wookiee de Kaiya est sur la liste égale-
ment.”

“Ainsi que ce mécanicien civil, Bropher Tofarain”,
acquiesca Page. “Ils seront au cceur de votre groupe
de maintenance.”

“Quoiqu'il en soit, c’est un début”, dlt Clro en ten-
dant le bloc de données. “On aurait int 4 faire pas-
ser le mot dans les rues de la ville, en sxgnalant que
T'on recrute.”

“Je me suis déja arrangé pour que cela soit fait”,
dit Page. “T'ai aussi demandé a I'entourage de I'amiral
de passer en revue les listes des équipages pour voir
les hommes dont ils pourraient se passer.”

Kalyafitla grimace. “On va certainement se retrou-
ver avec la créme.”

“Je sais”, admit Page. "Vous devrez faire de votre
mieux avec ce que vous aurez.”

Ciro toussota. “Je suppose qu'il ne nous fournira
aucun AileX.”

“Je lui ai déja demandé”, répondit Page. “Il m’a dit
que, si c'était possible, ton frére serait en téte de
liste.”

Ciro eut un grand sourire. “Merci, lieutenant.”

“De rien.” Page se leva. “Je me rends en ville pour
superviser les opérations de recrutement. Vous
auriez intérét a vous mettre au travail. Les pro-
chaines vingt-huit heures vont &tre chargées.”

Les vingt-huit heures passérent comme un réve fié-
vreux, plein d’angoisse, de confusion et de frustration.
Le moment du départ arriva,
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Kaiya se tenait sur la passerelle, dans un coin en
retrait, pour observer I'équipage hativement recruté
tenter désespérément d'activer tous les systémes du
vaisseau fraichement baptisé “Etoile Lointaine”. La
passerelle résonnait des bruits des conversations
ponctuées de quelques ordres et d’un grand nombre
de jurons prononcés a voix basse. Ce n’'était pas vrai-
ment habituel sur un navire de la Nouvelle République.

Cependant, d’une certaine maniére, c’était comme
un retour au foyer. La premiére fois qu'elle avait défié
IEmpire, Kaiya se trouvait sur Siluria Ill, membre
d’un groupe de combat constitué uniquement d’amis
et de gens qu'elle connaissait. Au moins ici, les civils
4 bord du navire étaient censés avoir une certaine
expérience dans leur domaine d’activité.

“Adrimetrum ?” appela un grand homme au teint
blafard assis a la console de contrdle de I'Etoile Loin-
taine. Si Kaiya ne se trompait pas, c'était le lieutenant
Darryn Thyte : un ancien pilote d’Aile-X qui avait da
renoncer 2 la chasse aprés avoir perdu un bras sur
Vaenrood. “Jai un véhicule en approche sur la route
qui méne ici. Attendons-nous de la visite ?”

“Pas que je sache”, répondit Kaiya en se plagant
derriére I'opérateur pour regarder I'écran. C'était un
véhicule civil sur coussin d'air, plutdt ancien. Ten-
dant le bras par-dessus I'épaule de Thyte, elle bran-
cha I'intercom pour contacter le hangar. “Ciro, c’est
Adrimetrum. On a de la visite.”

“Je sais”, répondit Ciro. “Le lieutenant Gorjaye I'a
localisé il y a une minute en effectuant des tests sur
son AileX.”

“Pourquoi ne m'a-t-elle rien dit ?” demanda Thyte
avant que Kaiya puisse répondre. “Commandant,
C'est moi I'officier chargé du centre opérationnel,
cela inclut les communications, la navigation et les
senseurs. Si Gorjaye pense qu'elle peut faire mon
boulot, elle peut se pointer ici et essayer.”

“Personne n'a dit que quelqu'un d’autre pouvait
faire votre travail, lieutenant”, dit Ciro en tentant de
le calmer. Il n’avait pas encore décollé et déja il se
sentait fatigué de devoir composer avec Iattitude
acerbe de Thyte. “Adrimetrum, retrouve-moi au sas
babord pour que I'on voit de qui il s’agit.”

Le temps que Kaiya atteigne le sas, le véhicule
était a Parrét. Ciro attendait déja, accompagné du
Defel KI'aal presque entiérement dissimulé dans les
ombres du couloir d’accés. Dans le ciel, au-dessus
des arbres, Kaiya vit passer I'AileX du lieutenant
Ranna Gorjaye. La porte du camion s'ouvrit.

“Ah | Commandant Ciro, je présume ?” dit joyeuse-
ment le Twi'lek en sautant du véhicule sur le sol
poussiéreux. “Je me nomme Loh’khar. On m'appelle
également le Fouineur.”

“Je sais, le lieutenant Page m'a parlé de vous”, dit
Ciro, sans méme essayer de dissimuler son agace-
ment. “Je ne souhaitais pas me montrer impoli,
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Loh'khar, mais on doit respecter un délai trés court. A
moins que vous ayez acquis de nouveaux talents au
cours des vingt dernidres heures, nous ne pouvons
toujours pas vous utiliser 4 bord de I’Etoile Lointai

“Ah ! Mais peut-gtre le pourrez-vous, en définitive”,
affirma Loh'khar. Il souriait 3 pleines dents en s'ap-
prochant du coté du véhicule. “Ou, au moins, peut-
étre cela pourrait-il vous &tre utile.” D'un grand geste,
il détacha le panneau de cdté et I'ouvrit.
Kaiya écarquilla les yeux. “Ce ne seraient pas
des...?”

“Cinquante accumulateurs énergétiques pour tur-
bolasers tout neufs”, confirma le Twi'lek en souriant.
“I]s nont méme jamais été sortis de leurs embal-

“Ou diable avez-vous pu trouver ¢a sur Kal'Sheb-
bol ?” demanda Ciro. “On a fouillé toute cette planéte
pour en dénicher.”

Loh'khar fit un vague signe de la main. “Clest un
talent, commandant”, répondit-il d’'un air dégagé.

“Une capacité, en fait. Elle ne s’acquiert pas aisé-
ment... mais elle est utile tout de méme. Non ?”

Ciro soupira et secoua la téte. “Cela ne fait aucun
doute”, concéda--il. “Je pense que nous pouvons
nous serrer pour accueillir un homme de plus. Venez
abord. Je vais envoyer des hommes pour décharger
la marchandise.”

ET TEST

“Cest inutile.” Le Twi'lek siffla et trois petites créa-
tures couvertes d'écailles rouges sortirent de la cabi-
ne. Gazouillant comme des enfants tout excités, elles
prirent chacune un accumulateur et se mirent a gra-
vir la rampe d'acces. Posant leur charge contre le
mur, elles redescendirent pour continuer a décharger
le camion.

Ciro jeta un regard a Kaiya. “Je pense que I'on peut
se serrer pour en accueillir quatre de plus”, corrigea-
t-l. “F'espére que tu es préte pour tout ¢a.”

Kaiya regarda le Twi'lek et les trois petites créa-
tures. Non, pas vraiment, dut-elle s’avouer. Trop de
choses arrivaient trop vite dans cette mission. Des
civils, des hommes de la Nouvelle République, des
exImpériaux. L'équipage était un mélange explosif
des le début. En y ajoutant quelques rancunes per-
sonnelles et en saupoudrant le tout de quelques
sombres secrets, on obtenait tous les ingrédients
pour une bonne guerre civile.

Mais cela devait étre fait. LEfoile Lointaine devait
réussir. Car, au bout du voyage, les attendait le Moff

Sarne,
Et DarkStryder.

“Bien sux que je suis préte”, répondit-elle a Ciro.
“Allons-y.”

AINS| QUE

"OUT COMMENLE..
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Destinataire : Command
Expéditeur : Lieutenant Page

Sujet : Ordre de mission de I Etoile Lointaine

Keleman

Keleman Ciro, £toile Lointaine

Voici les ordres concernant I'Etoile Lointaine. 1ls prennent effet immédiatement

Le Haut Commandement de la Nouvelle République pense
entée par Same ou cette
quel point cette mission est importante.

OBJECTIFS DE

1. Trouver Sarne. Sarne nous a bien eus & Kal'Shebbol.
Il a filé sans que nous ayons pu obtenir son vecteur hyper-
spatial. Il sait quil est traqué mais. comme tous les préda-
teurs, cest la qu'il est le plus dangereux

Nous pouvons tenir la capitale du secteur, mais nous
savons pertinemment que Sarne est capable d'organiser
une contre-attaque. I est suffisamment vindicatif pour
vouloir détruire ses anciennes possessions plutot que de
nous les laisser. Il est également assez intelligent pour
réunir d'une maniére ou d'une autre une force assez
importante pour nous donner du fil a retordre quand il
reviendra,

Votre mission est de le débusqu
forces de la Nouvelle République se trouvant & portée de
communicateurs et de lui faire mordre la poussiére.

Malgré les objections que pourrait avancer le Conseil Pro-
visoire de la Nouvelle République. je me fiche éperdument
quil soit en vie pour étre jugé pour ses crimes de guerre. Je
nencourage pas le meurtre mais je suis tout a fait pret a
sacrifier une vie pour en épargner des millions d'autres. Vous
avez toute autorité pour utiliser n'importe quelle méthode
pour Farréter

de réunir toutes les

2. Déterminer d'oul provient la technologie
DarksStryder. Vous savez que je voulais venir ici & cause
de la technologie DarkStryder de Sarne. Bien que je sache
parfaitement que le commandement est persuadé que ces
rumeur histoires de pla-
nétes hantées. je pense que nous savons tous les deux qu'l

ont autant de consistance que le

Lexamen que nous avons effectué sur les deux artefacts

que nous avons retrouvés n'a rien révélé, Ces engins ne fonc-
tionnent avec aucun systéme conventionnel connu.

Sarne a trouvé cette technologie et ce dont
pose. Vous devez vous emparer de la technologie DarkS-
vous assurer que Sarne n'y ait plus

Découvrez ob
il dis
tryder ou. au moins
accé

3. Repérer et rendre compte de la présence de
toute force impériale dans le secteur et dans
I'espace inexploré au-dela du Rift de Kathol.
Sarne a fui mais il n'a pas rappelé tous ses navires impériauy.
Certains sont re arriére pour harceler les planétes et
les forces de la Nouvelle République.

wiil y a d'autres sujets d'inquiétude plus importants : il ne
technologie DarkStryder. Je vous connais bien et je sais a

LA MISSION

Vous devez nous fournir, dans le détail, le plus d'informa:
tions possible pour compléter les données récoltées par nos

navires de patrouille

4. Explorer le secteur de Kathol. Nous ne savons
rien sur ce secteur. a part les coordonnées de trois colonies
proches. Ca ne fait pas beaucoup.

Au cours de vos voyages de systéme en systéme, votre
mission est d'établir des cartes de navigation pour toutes les
routes connues. Réunissez également toutes les données que
vous pourrez obtenir sur d‘éventuelles colonies et des s
temes inexplorés dans ce secteur

5. Explorer les mondes de I'espace inconnu.
Lorsque vous quitterez le secteur de Kathol pour gagner
I'espace inconnu, vous devrez vous fier plus a vos propres
observations qua celles des cartes ou des données. Nous
sommes a la limite des frontiéres de I Empire. Qui sait ce que
T'on peut trouver de l'autre coté.

Nous avons besoin de savoir s'l y a des colonies sau-
vages ou des civilisations inconnues. Le Commandement
Militaire de la Nouvelle République voudra savoir s'il s'agit
véritablement d’une zone inhabitée ou si nous devons forti-
fier nos frontiéres contre une incursion probable de forces
extraterrestres hostiles. Bien que je n'ai pas le droit d'entrer
dans les détails. nous avons d, par le passé. faire face a un
incident de ce gont-la

Gardez les yeux ouverts |

6. Représenter les intéréts de la Nouvelle
République vis-a-vis de toute colonie ou civili-
sation. C'est votre derniére priorité bien que cela puisse
avoir de l'mportance & long terme. Agissez en conséquence
LEtoile Lointaine est un émissaire de la Nouvelle Répu-
blique: votre travail consiste a présenter votre meilleur
aspect aux mondes qui ont soufert du despotisme impérial
pendant des décennies

Vous devez convaincre les gouvernements locaux que la
Nouvelle République apporte un changement positif. Cer-
tains voudront de I'aide, alors que d'autres chercheront vos
moindres faiblesses. Vous devez aussi fournir des données a
Kal'Shebbol pour que le Conseil Provisoire de la Nouvelle
République puisse déterminer s'il va employer une diploma-
tie polie ou soutenue par des croiseurs de guerre pour de
futurs échanges.

Kel
Faurais souhaité &tre la pour cette mission mais je sais que
mandement mais tu as ce qu'il faut pour réussir

tu peux ten tirer. Il peut te manquer N'expérience du cont

Kaiya est susceptible de se montrer un petit peu trop agressive quand ca devient personnel, mais elle respectera ses pro-

messes. Tu peux lui faire confiance.

La premigre tournée est pour moi quand tu seras de retour!

sla[o]e]=]=]%)|




ParTE |

.A CAMPAGNE DARKSTRYDER

BIENVENUE DANS
LA CAMPAGNE
DARKSTRYDER

Le décor est planté. Vous pouvez désormais vous
plonger dans la campagne de DarkStryder. Rejoignez
Téquipage de la Corvette Corellienne Etoile Lointaine
pour son voyage aux limites de I'espace impérial, au
cours d'une quéte désespérée pour retrouver le Moff
Sarne et 'empécher de se servir de la mystérieuse
technologie DarkStryder contre la Nouvelle Répu-
blique.

I.A SITUATIGN

Le Moff Sarne, ainsi qu’une grande partie de sa
flotte personnelle, a fui la capitale du secteur de
Kathol, Kal'Shebbol. L'équipe de commandement de
I'Etoile Lointaine a été sélectionnée par le lieutenant
Page et a recu I'ordre de recruter un équipage parmi
la population civile de Kal'Shebbol.

Alors que la flotte de la Nouvelle République
retourne dans I'Amas de Minos pour continuer la
lutte contre les seigneurs de la guerre impériaux, une
force symbolique est restée sur Kal'Shebbol pour y
restaurer I'ordre et y établir un gouvernement provi-
soire. Une flotte de défense de la Nouvelle Répu-
blique se rendra sur la planéte dans les trois mois...
si cela est possible.

Pendant ce temps, I’Etoile Lointaine et son équipa-
ge se sont embarqués pour ce qui sera, sans doute,
une longue et dangereuse mission. Toutes les don-
nées des ordinateurs du gouvernement de Sarne ont
été effacées, privant la Nouvelle République de toute
information : aucune connaissance des routes hyper-
spatiales, rien sur les nombreuses colonies du sec-
teur et, naturellement, aucune indication sur les
forces du Moff Sarne ni sur la localisation de ses
bases militaires principales. L'Etoile Lointaine doit se
fier aux connaissances de son équipage mais aussi
aux cartes de navigation négociées ou confisquées
aux marchands indépendants.

Avec le concours de I'Officier de Sécurité, Gorak
Khzam, un ancien marchand, le navire a réussi a éta-
blir les coordonnées de navigation de trois systémes
colonisés proches. La mission commence au moment

oil le commandant Ciro ordonne le saut dans I'hyper-
espace...

l.LA CTAMPAGNE

La Campagne DarkStryder est différente des autres
campagnes de Star Wars pour plusneurs raisons. Les
personnages sont affectés a un seul vaisseau, I'Etoile
Lointaine, et ont des objectifs de mission précis. Leur
priorité étant la capture du seigneur de la guerre
impérial, le Moff Sarne.

Cette campagne peut étre définie comme étant
réaliste et héroique. L'ambiance y est plus sombre
que dans la plupart des campagnes de Star Wars.
Cependant, on retrouve dans DarkStryder I'esprit
héroique et optimiste qui est au ceur de I'univers de
Star Wars.

L'équipage de I'Etoile Lointaine est confronté 4 une
mission presque impossible 2 mener a bien et ne dis-
pose que du minimum de ressources. Le navire est
seul, sans aucune base ou station de ravitaillement
pour I'aider. Les personnages seront confrontés a des
situations de crise au cours desquelles ils devront
Iaire preuve de bravoure et d'esprit de sacrifice.

‘échec sera souvent synonyme de tragédie. Dans
cette campagne, des personnages vont mourir, cer-
tains & cause de leurs propres erreurs, d’autres
raison d’événements arbitraires, comme cela arrive
dans la réalité.

L'équipage a di étre constitué a partir d’un grand
nombre d'individus dont le passé n'a pu étre étudié
en profondeur. Bien que la majorité d'entre eux
soient loyaux envers la Nouvelle République,
d’autres ne servent que leurs propres intéréts. Cer-
tains ne cherchent que le profit, d’autres souhaitent
s’échapper de Kal'Shebbol. On trouvera des ex-Impé-
riaux qui, se faisant passer pour des sympathisants
de la Nouvelle République ne désirent, en réalité, que
servir les intéréts de Sarne et les leurs. De nombreux
hommes d’équipage dissimulent des secrets et sont
préts & compromettre la mission de I' ‘Etoile Lointaine
pour leur intérét.
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Au cours de la mission, le navire perdra beaucoup
de ses membres. De nouvelles recrues seront cepen-
dant découvertes sur les mondes visités par le vais-
seau, pendant que I'équipage de commandement ten-
tera de maintenir la motivation de I'équipage.

Comme cette campagne est plus dure qu'une
autre, chaque joueur devrait pouvoir interpréter plu-
sieurs personnages, choisir un ou deux individus pré-
sentés dans le paragraphe consacré a I'équipage. Il
est tout 2 fait possible d’en créer d’autres. Au cours
d'une méme partie, un joueur peut interpréter tous
ses roles au fur et & mesure que les scénes changent.
Cette forme de jeu & “personnages multiples” permet
aux joueurs d'exploiter une mine d'opportunités.
Cela les encourage aussi & comprendre que leurs
divers héros peuvent subir un destin tragique.

En interprétant les personnages présentés dans ce
livre, les joueurs doivent accepter que certains évé-
nements de cette campagne dépendent d’actions que
doivent accomplir certains protagonistes. Le MJ peut
décréter arbitrairement qu'un individu donné entre-
prend une action spécifique, quelles que soient les
objections du joueur, comme dans un script. Quel-
quefois, il peut arriver qu'un personnage soit obligé
deffectuer une action qui ne plait pas a son joueur.
Ce dernier doit pourtant accepter ce fait s'il choisit
dinterpréter un des héros de la campagne.

ORGANISATION DU LIVRE
DarkStryder se compose de deux parties. La pre-
midre se consacre a la campagne, la seconde aux
aventures. Sont fournis également les plans de I'Etoi-
le Lointaine, ainsi que 50 fiches d'identification.

LEtoile Lointaine : Vous trouverez toutes les
informations concernant ce navire, ainsi que les
chasseurs et les véhicules qui se trouvent & bord.

re.? d'identification : Ces cartes sont des
accessoi pour Se MJ et pour les joueurs. Au
recto, un dessin un

informations doivent étre utilisées avec le plan du
navire.

Fiche de ut étre
et utilisée pour noter les caractéristiques des per-
sonnages.

Léquipe de commandement : L'équipage cen-
tral du navire. De nombreuses aventures tourne-
ront autour de ces individus et des décisions qu'ils
prennent.

Léquipage de soutien : L'Etoile Lointaine trans-
porte une centaine de personnes. Elles sont le cceur
et I'ame du navire et exécutent les ordres de I'équipe
de commandement. Ceux qui sont présentés dans
cette section ne sont que quelques échantillons des
diverses personnalités qui peuvent se trouver a bord.

Véhicules et vaisseaux de soutien : Le navire
transporte plusieurs Ailes-X, des Défenseurs (un
chasseur a court rayon d'action), une navette et un
navire capable de se poser sur une planéte.

Droids : Les divers Droids que I'on peut trouver 2
bord : Droids astromecs, Droids de sécurité, Droids
médicaux, etc.

Gérer la campagne DarkStryder : En quoi la Cam-
pagne DarkStryder différe des autres campagnes.
Vous y trouverez des indications concernant le jeu
multirdle, la maniére d’orienter les événements et
d’établir 'ambiance des aventures.

La seconde partie détaille le secteur de Kathol et
présente les six premidres aventures de la campagne
de I'Etoile Lointaine.

Cette seconde partie inclut :

Présentation du secteur de Kathol : Une bréve

un
Droid ou un véhicule. Au verso, sont indiquées les
caractéristiques.

Le MJ peut utiliser ces cartes pour ajouter un effet
visuel a sa campagne. Plutot que de décrire un prota-
goniste, il peut se contenter de montrer son portrait.

Les joueurs peuvent également se servir de ces
cartes s'ils jouent un des héros de la campagne.

La premigre partie de ce livre, ala cam-

aux planétes et aux systémes que I'on
peut utiliser dans la campagne. Chaque endroit
donné peut étre le point de départ d’une aventure.

Notes pour le MJ concernant I'équipage : Les
motivations et les faits concernant les différents
membres d'équipage.

Fiche d'éqlllpage Une fiche permettant de noter
des nouveaux membres d'équi-

pagne, fournit tout ce qu'il faut savoir pour utiliser
VEtoile Lointaine et son équipage. Le MJ devra inté-
grer toutes ces données pour établir un environne-
ment complet pour I'aventure.

Cette premiere partie inclut :

Présentation de I'Etoile Lointaine : Une descrip-
tion détaillée de la Corvette Corellienne modifiée. Ces

les
Ppage au fur et & mesure de leur création.

Galerie de personnages : Description des prota-
gonistes importants que peuvent rencontrer les
aventuriers. Bien que la plupart travaillent pour le
Moff Sarne, ou servent leurs propres intéréts, cer-
tains peuvent devenir des alliés.

zi
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Les aventures : Les six aventures sont congues
pour étre jouées dans I'ordre. La cinquiéme et la
sixiéme sont liées et cela peut étre intéressant, mais
pas obligatoire, de les jouer a la suite. Les autres
aventures sont indépendantes. Les personnages et
les situations pouvant changer au cours de chaque
aventure, le MJ peut facilement insérer d’autres aven-
tures dans sa campagne.

“Présages” : LEtoile Lointaine découvre un
monde puni par Sarne, pour servir d’exemple a ceux
qui voudraient rejoindre la Nouvelle République.
Cette aventure est congue pour étre la toute premie-
re de la campagne.

“Lartefact d'Aaris” : LEfoile Lointaine découvre
une expédmon archéologlque lmpena!e qu] est lente-
ment Les
Impériaux ont egalement mis 2 jour les ruines d'une
civilisation autrefois avancée.

“La mort est vaguement envisageable” : Le navi-
re approche finalement de Gandle Ott, I'un des
postes de commerce les plus reculés du secteur de
Kathol. Au cours d'une aventure décontractée, I'équi-
page du navire tente de séduire un monde qui pour-
rait vouloir rejoindre la Nouvelle République.

“Piége sur Shintel” : Le Moff Sarne a abandonné
une base impériale, laissant des soldats dans un sys-
t2me isolé sans moyen de communiquer et sans
navires équipés de moteurs hyperluminiques. LEtoi-
le Lointaine y découvre des alliés insoupgonnés... et
des ennemis cachés.

“Crise” :
besoin d’un &
Loh’Khar le Fouineur sait exactement oll se procurer
ce qu'il faut si les héros sont préts a en payer le prix.

Lftoile Lointaine a désespérément
de

“Un traftre dans nos rangs” : Kaiya Adrimetrum
est gravement blessée au cours d'un combat. Le doc-
teur Akanseh découvre qu'elle a été empoisonnée.
Lantidote se trouve sur un des mondes sauvages du
secteur de Kathol... mais pourront-ls I'obtenir a
temps ?

CE N'EST QUE LE DEBUT...
Bientot, West End Games publiera d'autres sup-
pléments sur la Campagne DarkStryder, qui méneront
I'équipage du navire vers la confrontation ultime
avec le Moff Sarne et la révélation de la technologie
DarkStryder. Une grande aventure vous attend !

zz
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’ETTILE LGINTAINE

LEtoile Lointaine est la Corvette corellienne dont
on a confié le commandement au commandant Ciro,
pour traquer le Moff Sarne. Ce navire, qui a été large-
ment modifié, est équipé d'un grand hangar permet-
tant d'accueillir des chasseurs et des vaisseaux de
transport. La nécessité d'avoir un équipage impor-
tant implique une certaine promiscuité dans un navi-
re oil se cotoient de nombreux individus. Les ten-
sions y sont exacerbées et les émotions assez
contrastées. L'Etoile Lointaine dispose de peu de
place habitable, il est faiblement éclairé, rafistolé et
doit affronter une force hostile dans un environne-
ment inexploré. L'ensemble contribue & fournir une
parfaite opportunité pour I'aventure.

HISTTGRIGQUE

Léquipage de I’Etoile Lointaine sait uniquement
que le vaisseau est une ancienne corvette que le Moff
Sarne a fait modifier dans le but de I'utiliser pour des
missions militaires et exploratoires dans les régions
sauvages du secteur de Kathol. Ces régions sont
connues sous le nom de Zone Reculée de Kathol.

Le hangar intérieur était congu pour accueillir des
chasseurs TIE. L'intérieur du navire, quant a lui, était
pourvu d'ordinateurs de derniére génération et de
systemes de détection performants. On y avait égale-
ment stocké beaucoup de matériel. Il &tait évident
que Same avait congu de grands projets pour cet
Le vaisseau avait été baptisé “le Renégat”
‘étre nommé I'Etoile Lointaine par la Nouvelle
République. Son histoire constitue une importante
trame d'aventures et d'intrigues.

LANGE DE LA LIBERTE

Le Messager de la Liberté, nom originel de la cor-
vete, fut affrété par le gouvernement chandrilan
pour étre un navire diplomatique. Il fut construit il y
a environ soixante ans, dans les chantiers navals de
la Corporation Technique Corellienne.

11 fut congu avec le maximum de confort et équipé
pour répondre a tous les besoins. Certaines cabines
étaient tout a fait grandioses, décorées d'ceuvres pro-
venant des quatre coins de la galaxie. Les serviteurs
Droids étaient nettoyés et révisés toutes les
semaines. Chaque soir, des spectacles étaient assu-
rés par des professionnels et on attribuait des
conseillers humains a chaque délégation.

Le Messager de la Liberté devint rapidement
célébre en tant que véritable symbole de paix. Il
était présent lors de la signature du traité qui vit la

Confédération de Marzoon rejoindre la Vieille Répu-
blique. C'est ce navire qui transporta une douzaine
de Jedi pour ramener l'ordre aprés le Soulévement
de Vaykaars qui menacait des centaines de mondes
des colonies.

Quand I'age sombre, la Guerre Noire, s’abattit sur
Ia Vieille République, le role du navire changea. Il fut
modifié de fond en comble pour étre militarisé. Les
cabines diplomatiques furent remplacées par des
postes de tirs et par des soutes a munitions. Les
salles de loisirs devinrent des baraquements pour les
troupes, tandis que les magnifiques ponts de mainte-
nance des Droids se transformaient en dépots pour
réparer I'armement et en station d’alimentation pour
les blasters. Bataille aprés bataille, sa coque fut bala-
frée mais le Messager de la Liberté continua de servir
en tant que navire de guerre d’'une maniére aussi
admirable qu'il avait servi de vaisseau diplomatique.

Cest ala bataille d’Ord Torrenze que le navire effec-
tua sa plus grande et presque ultime mission. Des
forces d'invasion dévastaient la surface de cette pla-
néte autrefois magnifique tandis que des millions de
civils tentaient d'évacuer. La seule route permettant la
fuite était bloquée par des navires de guerre, laissant
des milliers de vaisseaux désarmés a la merci des tur-
bolasers ennemis. Le Messager de la Liberté, a la téte
d’une flotte dépéchée pour libérer le monde assiégé,
parvint, pendant un moment, a semer la confusion
dans les rangs des agresseurs. La corvette et sa flotte
se contenterent de se diriger droit sur la flotte d’inva-
sion, faisant feu de toutes ses piéces. Pendant que l'en-
nemi ripostait, les navires d'évacuation eurent le
temps de fuir, sauvant ainsi des millions de vies. Mal-
heureusement, la bataille engendra des pertes : le
générateur central du Messager de la Liberté subit une
surcharge aux derniers instants du conflit. Le fier navi-
re plongea alors vers la planéte en feu, son équipage
mortellement irradié. On s’en souvient comme du
navire ayant sauvé des millions de vies.

LE RENEGAT

Des années plus tard, les débris du Messager de la
Liberté furent récupérés lors du développement mili-
taire de PEmpire. Il fut équipé pour le combat, rebap-
tisé le Renégat et son commandement fut confié & un
jeune officier impérial appelé Kentor Sarne. Il fut
affecté a la 15* Flotte de Réserve du Noyau et contri-
bua a une demi-douzaine de campagnes contre des
pirates ainsi qu'a de nombreux raids éclairs contre
des dépdts de ravitaillement rebelles. Les perfor-
mances de Sarne lui valurent une rapide promotion.
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Le Renégat continua a servir dans la réserve jus-
qu'a il y a environ une dizaine d’années. A cette
époque, le Moff Sarne (du secteur de Kathol), récem-
ment promu, demanda 2 ce que le navire fut affecté &
sa flotte. Le Renégat continua son service avec éclat
et joua un role éminent dans la répression des
émeutes de Charis.

1l y a quatre ans, 'Empereur Palpatine trouva la
mort au cours de la Bataille d’Endor. Dépourvu d'un
chef suffisamment fort pour maintenir la cohérence
des multiples factions rivales de I'Empire, l'ordre

annique commenga A s'effondrer. Alors que la
Nouvelle République commengait & unir des mondes,
ce qui restait de 'Empire éclata en multitudes de fac-
tions dirigées par des seigneurs de la guerre détermi-
nés 2 unir la galaxie sous leur domination. Le secteur
de Kathol, une région trés isolée de I'espace, fut
presque entiérement ignoré pendant cette période de
lutte. Tandis que le Moff Sarne consolidait son pou-
voir, le Renégat et ses autres batiments de guerre
furent de plus en plus souvent utilisés comme des
instruments de terreur contre une population civile
mécontente.

Iy a un an, Sarne a fait retirer le Renégat du servi-
ce actif pour le placer sous son commandement direct.
Le navire fut transféré au chantier naval privé du Moff,
dans la Vallée de Sorbiss sur Kal'Shebbol ot il com-

les provisions furent entassées et le personnel fut
recruté au sein de la population civile de Kal'Shebbol.

MODIFICATIGNS
RECENTES

Ltoile Lointaine a subi de nombreuses modificz-
tions au cours de ses dizaines d'années de service.
Les transformations les plus récentes, ordonnées par
le Moff Sarne, ont profondément modifié le navire.

SENSEURS

Le navire est désormais muni de senseurs perfor-
mants et de systémes de recherche qui doublent la
portée des senseurs d'origine. Ces systémes sont
plus sensibles que ceux que I'on peut trouver a bord
d'un Destroyer Stellaire Impérial.

Cela donne au vaisseau un avantage important : il
peut détecter et analyser un navire avant que celui-
ne le détecte. Par contre, ce nouvel appareillage
prend encore plus de place que I'ancien et consom-
me plus d’énergie. Il est en partie responsable de la
politique d’économie énergétique  bord de TEtoile
Lointaine (voir Statut Opérationnel Actuel).

ARMEMENT
de I'Eroile Lointaine bénéficient de

menca a subir un ‘massif de
Sarne désirait que le vaisseau soit modifié pour
devenir un navire d’exploration a long rayon d'ac-
de ch;

Les
nouveaux systémes de visée, dits “d’accrochage par
anticipation”. Les artilleurs, habitués aux systémes

tion, équipé de pour
dominer toute colonie perdue ou civilisation primiti-
ve. Secrétement, il avait I'intention d'utiliser le navire
pour chercher et récupérer tous les artefacts DarkS-
tryder qui pouvaient étre disséminés sur les mondes
du secteur de Kathol et dans la Zone Reculée de
Kathol. Ce n’était qu'un des éléments du plan de
Sarne, que seul le Moff connait véritablement.

Aprés Tinstallation du principal hangar pour les
chasseurs, le Renégat était presque terminé et son
lancement prévu. C'est alors que la Nouvelle Répu-
blique arriva.

Quand la flotte d'invasion effectua un

ont du mal a s’y adapter.

Les techniciens insistent sur le fait que le systéme
de visée ne peut qu'améliorer leur capacité et que, si
les opérateurs laissent au systéme une chance de se
fixer, leurs performances en sont véritablement amé
liorées. Les artilleurs ne souhaitent qu'une chose :
que les programmes d’acquisition standards sofent
réinstallés.

Tout cela étant dit, le programme et I'ego des
artilleurs s'équilibrent. Il en résulte un mélange plu-
1ot correct entre un artilleur et sa machine.

Le systéme d'acquisition fournit une assistance
aux tirs i i de visée : 2D). Mais, si

ment orbital sur Kal'Shebbol et aprés qu’une petite
équipe d'infiltration eut brisé les défenses de Sarne,
le Moff n'eut pas d'autre choix que d’évacuer sa for-
teresse, laissant derriére lui une Corvette corellienne
presque terminée et pleine de quelques secrets
cachés.

LETOILE LOINTAINE

Apres avoir pris le contrle du Renégat, on laissa
au commando de la Nouvelle République, Keleman
Ciro, 28 heures pour rassembler un équipage et ter-
miner les travaux de rénovation. Le navire fut
rebaptisé 'Etoile Lointaine et la plupart des cabines
furent transformées en zones de stockage. On attri-
bua une couchette pour deux membres d’équipage,

T'ordinateur de tir peut suivre une cible pendant 10
secondes (2 tours), le systéme informatique d'assis:
tance a l'acquisition accroit les capacités de I'ordina-
teur de visée a 4D. Cela donne un avantage décisif
contre des systémes de visée classiques. Le tout est
de réussir a garder la cible en vue pendant 10
secondes. Pour obtenir ce bonus, 'opérateur ne peut
rien faire d’autre que de viser pendant 2 tours. Il
bénéficie également du bonus de préparation de +1D
4 son test de compétence (voir Star Wars, Seconds
Edition Révisée et Développée, p. 81).

BLINDAGE
La coque et le blindage de I'Etoile Lointaine onf
subi d'importantes modifications. Le navire est
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désormais plus robuste qu'une Corvette corellienne
classique ('indice de Coque est de 5D). Ce blindage a
accru I'épaisseur de la coque (presque deux métres
d'épaisseur sont réservés au blindage, aux conduites
d'alimentation et aux cloisons renforcées). Cette
armure implique que le vaisseau a plus de chance de
survivre a une attaque.

HANGAR D’ATTERRISSAGE/
TUNNELS D'’ARRIMAGE
Le Moff Sarne avait décidé d’ajouter un grand han-
gar d'atterrissage et trois tunnels d’arrimage pour les
navettes et les Intercepteurs TIE. Sachant que le vais-
seau pénétrerait dans un secteur hostile de ]’space

systémes de communication sont extrémement chers
et utilisés principalement par les navires de comman-
dement militaires de I'Empire et de la Nouvelle Répu-
blique), les capacités du transmetteur subspatial ont
été accrues pour qu'il puisse atteindre une portée de
100 années-lumiére, ce qui est environ quatre fois la
portée de la plupart de ce genre d’appareils.

Ce systéme peut transmettre des signaux a tout
récepteur se situant & portée, mais il ne faut pas
oublier que la distance de communication standard
est de 25 annéeslumidre, de sorte que peu de
réponses pourront parvenir a I'Etoile Lointaine.

Le Moff Sarne avait préparé cet appareil pour que
le Renégat lui transmette des rapports réguliers sur
sa mission d’ sans avoir a se relier aux

il se doutait que des navires de soutien
taires seraient nécessaires pour que la corvette sur-
vive a sa mission.

Lorsque la Nouvelle République s’est emparée du
vaisseau, le hangar n'était pas tout a fait terminé.
Bien que la piste d’envol, le sas principal et le géné-
rateur de champ magnétique soient installés (ren-
dant le hangar opérationnel), les ingénieurs impé-
riaux n'avaient pas eu le temps de terminer les ins-
tallations pour les chasseur TIE.

LaNouvelle République découvrit que I'on pouvait
ysubstituer quatre AilesX a I'intérieur et un cinquid-
me sur le monte-charge menant au niveau de la main-
tenance. On put également profiter de I'espace étroit
entre chaque Aile-X pour y glisser quatre chasseurs
Défenseurs. Cependant cela ne laisse aucune place
pour manceuvrer et un lancement rapide de chas-
seurs de soutien est impossible.

Le sas principal est suffisamment large pour que
presque n'importe quel croiseur de guerre ou navire
de transport léger puisse s'y arrimer. L'équipage de
I'Etoile Lointaine utilise le sas principal pour charger
des véhicules terrestres ou du matériel encombrant
dans la navette de combat Aegis.

Les trois tunnels d'arrimage, qui sont reliés au
niveau consacré a la maintenance (un niveau en des-
sous de la piste d'envol principale), peuvent
accuellir trois navires chacun. En temps normal, les
AllesX et les Défenseurs sont fixés sur les sas laté-
raux tandis que les navettes et les navires de trans-
port sont arrimés au bout des tunnels. Le sas situé &
Textrémité peut également &tre utilisé pour un arri-
‘mage entre vaisseaux.

En principe, la structure de la coque d’une Corvet-
te corellienne ne peut supporter une telle configura-
tion. Mais les ingénieurs, en ajustant la signature
hyperspatiale des moteurs, ont réussi A intégrer le
hangar et les tunnels d’arrimage.

COMMUNICATEURS
Grdce aux opérations de modification ordonnées
par Sarne, [ Etoile Lointaine dispose d'un transmetteur
subspatial hautement performant. Bien que le Moff
nait pu I'équiper d un (ces.

réseaux de communication subspatiaux civils et mili-
taires. Cela garantissait une transmission inviolable.

il disposait d'un similai-
re sur Kal’Shebbol, mais qui a ete détruit lors de I'as-
saut de la Nouvelle République

Léquipe de commumcahon de I'Etoile Lointaine
tente de reconfigurer le transmetteur subspatial. Il est
presque certaxn que les forces de Sarne surveillent les

Les iciens tentent
de découvrir une fréquence non surveillée (du moins
T'espérent-ils) pour pouvoir envoyer des rapports au

gouvernement provisoire de la Nouvelle République
sur Kal'Shebbol. Les ingénieurs essaient également de
mettre au point des techniques de codage, afin de
tromper les techniciens impériaux.

Enfin, I'équipe chargée des communications sur
I'Etoile Lointaine a I'intention d'utiliser le transmet-
teur pour capter les émissions du Moff Sarne. Bien
que la plupart des codes originaux aient été changés,
il peut en rester certains qui permettront d'intercep-
ter quelques émissions.

STATUT GPERATIONNEL
ACTUEL

Globalement, le niveau de tension a bord du navi-
re est assez élevé. Il y a peu de place, le confort est
réduit au strict minimum et 'équipage ne dispose
d'aucune intimité. L’équipement est rafistolé et peut
tomber en panne n'importe quand. Des caisses et des
caissons sont entassés dans tous les coins et dans
tous les couloirs, donnant I'impression d’une sacrée
pagaille & I'intérieur du vaisseau.

Au fur et & mesure que I'Etoile Lointaine s'aventu-
re de plus en plus loin dans I'inconnu, le stress du
combat et du voyage en espace profond deviendra de
plus en plus important : les disputes et les bagarres
entre les membres de I'équipage se feront plus fré-
quentes, obligeant I'infirmerie & soigner autant de
nez cassés que de blessures plus conventionnelles.
Plusieurs factions se créeront au sein de I'équipage et
les é s’ é




PARTEE |

l.A CTAMPAGNE DARKSTRYDER

On peut affirmer sans crainte que les différents
membres d’équipage de I'Etoile Lointaine ne s’aiment
pas beaucoup mais ils vont devoir apprendre a se
faire confiance. Il arrivera un moment ot ils devront
s'unir pour survivre... ou ils en paieront tous le prix.

INSTALLATION DE FORTUNE

La grande majorité des circuits de I'Etoile lointaine
sont bricolés et la plupart des équipements neufs ont
subi d'importantes modifications pour pouvoir étre
intégrés a I'ensemble. La sagesse voudrait que des
éléments qui ne sont pas adaptables ou qui ne sont
pas prévus pour étre utilisés dans de telles condi-
tions soient tout simplement remplacés par des
modeles plus pratiques. ne dispo-

s'échapper de certains panneaux installés sur les
murs, du lubrifiant peut tomber goutte a goutte sur le
sol du mess ou de I'eau s’accumuler sous une grille.

Les ingénieurs du navire restent pragmatiques :
les considérations esthétiques ne peuvent &tre prises
en compte si elles limitent les performances du vais-
seau. Lofryyhn et ses techniciens tirent des cables au
travers des couloirs, installent des tuyaux sur les
murs et ne s'embarrassent pas pour dissimuler les
raccords énergétiques, les circuits et les interfaces
afin qu'ils soient faciles d’accés. Le spectacle a I'inté-
rieur du navire est assez cauchemardesque mais les
ingénieurs peuvent atteindre des composants vitaux
de fagon extrémement rapide, ce qui est probable-
ment le plus important si un croiseur impérial s'en
prend a I'Etoile Lointaine.

ECONOMIE D’ENERGIE

La nature méme de la mission de la corvette néces-
site une économie de I'énergie. Les soutes et les autres
secteurs non-vitaux sont scellés pour économiser les
systémes de survie. Les cabines et les quartiers des
équipages ne sont éclairés en permanence qu'a la moi-
tié des conditions normales. Les couloirs ne sont illu-
minés que par les éclairages des panneaux de contrd-
le, qui projettent des ombres multiples contre les murs
et donnent un aspect fantomatique aux plus grandes
salles. Certaines jonctions de couloirs, toujours par
mesure d'économie, ne sont équipées que d'éclairages
verts au sol ou de lumiéres bleutées.

Dans certaines sections du navire, les conduites
de chauffage ont été fermées pour préserver la cha-
leur. Il fait tellement froid, en particulier dans les han-
gars de réparatlon et d’entretien des Droids, que I'on
peut vov.r sa propre respiration. La ol est entreposée
la sont méme
d’une mince couche de givre.

La partie la plus chaude du navire se situe dans les
salles des machines ol la température est si élevée
que I'équipage est en sueur en permanence.

UN EQUIPAGE DEMESURE

Ltoile Lontaine a besoin d'un important équipa-
ge. Pour compenser le manque de systémes de répa-
ration et I'incertitude quant a la durée du service,
T'équipage comprend de nombreux ingénieurs et
techniciens supplémentaires. On y trouve aussi un
gran nombre de scientifiques, de spécialistes en
de pilotes et de soldats : le navire doit

sant que d’un temps limité et de peu de pieces de
rechange, les techniciens du navire ont fait ce quils
ont pu. LEtoile Lointaine devait &tre entidrement opé-
rationnelle en moins de 28 heures. Les délais ont été
respectés mais les résultats sont en conséquence.
Alors que les hommes et les artilleurs parcourent
les couloirs, il ne faut pas hésiter a évoquer en détail
les cables, les tuyaux et les conduites se croisant sur
le sol ou recouvrant le plafond. De la vapeur peut

@tre prét a toute éventualité.

1l n’y a que 30 cabines classiques réservées a
I'équipage, chacune n’étant pourvue que de deux
couchettes. Le navire ayant besoin d'un équipage de
120 personnes, la plupart doivent donc partager leur
couchette avec une autre personne : I'une se repose
tandis que I'autre est de service. Dans quelques quar-
tiers, certains ont simplement décidé de dormir &
méme le sol : c’est inconfortable, froid et, certaines

ZB6
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fois, humide mais c’est mieux que de supporter cer-
tains membres d’équipage.

TOURS DE SERVICE

Malgré Pimportance de I'équipage, la main-
deuvre est a peine suffisante pour faire tourner le
navire. Les tours de service sont organisés en deux
périodes de 12 heures. Chaque individu est occupé &
un poste & plein temps pendant son tour de service
et bénéficie en théorie de 12 heures de repos.

La grande majorité des tours de service se passent
dans les salles des machines ou sur la passerelle.

1ly a également des postes  temps partiel. Dans
¢e cas, un membre d’équipage répartit son temps
entre plusieurs de ces postes. Ce sont généralement
des activités de maintenance ou de test des différents
éléments des nombreux systémes & bord du navire.

Les postes d’alerte sont assignés en cas de danger
signalé. Le commandant ne déclenche une alerte que
lorsqu'un combat semble imminent, quand le navire
se prépare & quitter I'hyperespace ou lorsque I'Etoile
Lointaine entre dans I'orbite d’un monde et que le
navire peut &tre vulnérable a une attaque surprise.

1y a de nombreuses autres taches a bord qui ne
peuvent pas &tre confiées aux Droids ou lors des
tours de service normaux. Le commandant Ciro a
réglé le probléme en assignant des postes pendant
les tours de repos. IIs consistent généralement en des
taches anodines qui ne nécessitent pas une connais-
sance pointue d'un sujet ou une grande attention.

Ces postes particuliers sont organisés en périodes
de quatre heures et assignés équitablement A tous.
Léquipage a donc en permanence des journées de 16
heures ou un tour de repos de quatre heures pour dor-
mir, un poste assigné pendant son repos théorique,
suivi d'une autre période de quatre heures de sommeil.

1l ne fait aucun doute que ce régime de 12 heures
de travail tous les jours et ses affectations supplé-
mentaires pendant les périodes de détente peseront
lourdement sur I'équipage, mais il ny a pas d'autre
moyen pour s’occuper de tout a bord du navire.

LES DROIDS
LEtoile Lointaine a besoin d'un renfort de 100
Droids. La plupart de ces unités, par exemple les astro-
mecs R2 et R3 sont nécessaires pour accomplir des
taches exn‘eme_mem spéclahsées telles que I'assistan-

Pour plus d’informations, reportez-vous au cha-
pitre consacré aux Droids.

ENTREPOTS ET PROVISIONS

Les soutes de I'Etoile Lointaine sont remplies de
pidces détachées, de composants, de nourriture et
dautres provisions. De nombreuses sections du navi-
re ont été converties en zones de stockage. Tout
espace libre est utilisé pour entasser des caisses qui
peuvent contenir des accumulateurs, des convertis-
seurs énergétiques de rechange ou de la nourriture

ce a oules lorsque le
déplace a la vitesse sub-l Les Droids
consomment aussi moins de ressources qu'un étre
organique, on trouvera donc de nombreuses unités de
service pour s'occuper des taches domestigues.

Bien qu'ils soient vitaux pour la bonne marche du
vaisseau, ils encombrent les couloirs en se déplagant
lentement de piéce en piéce. lis sont considérés par
certains, comme une nuisance et plus d'un Droid
sest présenté & la maintenance avec I'empreinte
dune botte sur 'un de ses cotés.

Pour le stockage, la priorité est accordée aux
appareils techniques, tels que les composants pour
Droids et ordinateurs, les piéces détachées pour les
chasseurs et les navettes ainsi que pour les moteurs
et I'armement de I'Etoile Lointaine.

La raison en est que le vaisseau peut raisonna-
blement espérer découvrir un certain nombre de
planétes disposant de nourriture et d’eau. Mais il y
a de fortes chances pour qu'il soit impossible d'y

trouver de la haute technologie.
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Les équipements, & bord du vaisseau, sont extré-
mement ré és. Un Droid inier est chargé
de les réquisitionner et de les attribuer. Il s’assure
aussi de leur prompte restitution 4 la fin d’'une mis-
sion. Il est important de noter ce qu'utilisent les aven-
turiers, d’aventure en aventure, pour s’assurer qu'ils
ne gaspillent rien. Le magasinier leur rappellera siire-
ment leurs responsabilités quant a I'utilisation intelli-
gente des appareils.

LES SECRETS
DE SARNE

Avant que I'Etoile Lointaine ne tombe entre les
mains de la Nouvelle République, le Moff Sarne avait
pu bénéficier de plusieurs années pour modifier la
structure de base du vaisseau. Les pieges suivants
sont inconnus de I'équipage du navire et ne seront

seront i
sans trop de problémes. Cela inclut : les vétements, le
couchage, les tiges lumineuses, les communicateurs,
les respirateurs et tous les autres objets

qu‘au cours des aventures.
Ces surprises doivent &tre utilisées avec parcimo-
nie. Elles dorvent compliquer les aventures mais sans

(les armes ne sont pas considérées comme des
objets communs). Le Droid magasinier alloue I'équi-
pement sur requéte personnelle (et une négociation
appropriée) et ne s'attendra pas 2 le revoir de sitot.

D'autres équipements sont en faible quantité et ne
seront prétés que pour une raison valable, tel un ordre
direct d’un officier supérieur ou si le membre d’équi-
Ppage a été chargé de récupérer cet objet pour une mis-
sion spécifique. Cette catégorie de matériel inclut : les
blasters, les packs énergétiques, les capsules de “gaz a
blaster”, les macrojumelles, les équipements et véte-
ments contre le froid, les gants, les scanners, le maté-
riel d’escalade et tout autre objet utile.

Enfin, il y a les objets rares, précieux ou difficile-
ment remplagables qui ne peuvent étre empruntés
que sur ordre direct du commandant. Ces objets
comprennent les démnaleuxs t.hermaux. les lunettes

i et tout
autre ob]et tellement inhabituel qu'il ne peut y en
avoir qu'un ou deux a bord.

Pour la nourriture, I'Etoile Lointaine a été équipée
de plusieurs chambres froides et de hangars frigori-
fiques pour permettre une conservation a long terme
des aliments et des liquides pouvant se détériorer
rapidement. Il est fréquent que les cuisiniers aient a
se débrouiller avec de la nourriture militaire clas-
sique : des compléments en minéraux et en vita-
mines, des plats tout préparés, des fruits déshydra-
tés et des jus en conserve. Pour faciliter le stockage,
les rations ont été placées dans des grands conte-
neurs pour éviter les embal]ages extravagams qui

Le navire peut espérer !emx trois mois avant d’étre

la 1l est aussi plus
intéressant de s'assurer que I'équipage n’obtient pas
trop d'indices sur ce qui pourrait arriver. Il doit tou
jours y avoir une autre source que 'on puisse blamer,
que cela soit un Droid défectueux, un saboteur ou tout
simplement, la panne d'un appareil. L'équipage ne doit
commencer a entrevoir I'étendue des manigances de
Sarne qu'aprés I'aventure “Piége sur Shintel”.

BALISE DE COMMUNICATIONS

Le Moff Sarne n’a jamais eu I'intention de comman-
der lui-méme le Renégat, mais il n'avait pas non plus
I'intention de faire entiérement confiance au com:
mandant du navire. Non seulement Sarne ne falt
jamais confiance mais c’est aussi un mauvais perdant.

11 a donc ajouté un petit programme dans les ord
nateurs controlant les communications, dont la fone!
tion est de égulie la
de IEtoile Lointaine. Le moment de la transmission
est choisi aléatoirement quelque part entre 22:00 et
03:30. Quand le programme s'active, il envoie dans
I'espace un signal informant Sarne de la position et
du cap suivi par le vaisseau. La transmission est limi«
tée & 100 années-lumidre du transmetteur subspatial:
Sarne saura tirer tous les avantages de cette petite
surprise qui lui permet de prévoir les prochains
déplacements du navire et de maintenir constam
ment I'Etoile Lointaine hors de portée.

LE SYSTEME INFORMATIQUE
Sarne était assez retors pour placer quelques
piéges dans le systéme informatique afin, le cas
échéant, de provoquer certains désagréments
mineurs ou majeurs. lls sont dissimulés dans ]es

a court de ily
a toujours le risque de I'empoisonnement de la nour-
riture, d'une contamination (& cause de parasites,
des radiations et d’autres aléas) ou d'un sabotage
des conteneurs de nourriture.

Des gardes et des Droids de service patrouillent
réguliérement dans les entrepdts ol est conservée la
nourriture pour garantir sa sécurité. Des aventures
complétes peuvent tourner autour de la nécessité de
s'emparer de réserves de nourriture dans un dépdt
impérial ou de négocier avec une race extraterrestre
ou une colonie éloignée pour obtenir des provisions.

i et peuvent &tre activés au cours d'un
certaine période, aprés un événement particulier w
tout simplement 2 des intervalles aléatoires. A lork
gine, Sarne avait prévu ce systéme pour contrdler les
actions du Renégat, sachant pertinemment que son
vaisseau pourrait &tre utilisé contre lui par son com?
mandant impérial.

Les piéges n’ont pas besoin d'étre activés directes
ment par Sarne. lls s’activent automatiquement si le
vaisseau ne recoit pas le code unique de commande-
ment de Sarne, tous les dix jours. Le Moff n’ayant pas
vu l'intérét de le transmettre, les piéges sont donc
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activés. Pour plus d'informations sur le systéme
informatique, reportez-vous aux aventures “Piége a
Shintel” et “Crise”.

Des petits incidents doivent survenir au début des
premiéres aventures de la campagne. La plupart doi-
vent étre mterpré«és par I'équipage comme des

de dus aux
intensifs nécessaues 2 la bonne marche du navire. Le
MJ est libre d'inventer des anomalies mineures et
geénantes, telles que des petits ennuis informatiques,
quelques défectuosités dans les senseurs, dans les
systtmes de visée des armes ou d'autres équipe-
ments similaires.

PROGRAMME DE PRISE
DE CONTROLE DES DROIDS

Iy a également, incorporé dans I'interface utilisée
par les Droids astromecs, un petit virus qui est
capable de redéfinir la programmation de base d’'un
Droid pour en faire un saboteur. Ce piége peut facile-
‘ment étre neutralisé mais demeurera assez ennuyeux
jusqu'a ce qu'il soit découvert. Cela affectera plus
certainement les unités R2 et R3 qui sont les plus
aptes & se connecter directement avec le systéme
informatique du vaisseau.

La nature du sabotage peut aller du probléme
ennuyeux jusqu'a la situation critique. Voici quelques
suggestions :

* Reprogrammation d'un saut dans I'hyperespace
avant d'effacer les données de I'ordinateur de naviga-
tion, laissant ainsi le vaisseau au milieu de nulle part.

« Vider les batteries énergétiques pour que le navire
seretrouve a court de puissance & un moment critique.

* Ouvrir les valves et vider les réserves d'eau

potable dans I'espace, privant I'équipage d’eau jus-
qu ce que le navire atteigne une planéte habitable.

SECTIGNS 4 BORD
DE L’ETTI.E
l.GINTAINE

Les sections majeures sont indiquées pont par
pont, pour permettre au MJ et aux joueurs des s’y
retrouver au cours de leurs aventures.

PONT SUPERIEUR
ARMEMENTS

DISPOSITIF DE SENSEURS
Cette zone contient les postes principaux de
détection et permet de fournir  la s:

les détections (pont deux) et au centre de comman-
dement (ponts deux et trois) des analyses devmllees

de I'espace le navire. Trois
travaillent ici en permanence.

La salle est circulaire ; au centre, un amas d'équi-
pements de détection occupe presque toute la place.
Les murs sont couverts de banques de données infor-
matiques. Les trois postes des opérateurs sont dis-
posés a intervalle régulier autour du dispositi.

La piéce est trés peu éclairée pour permettre aux
opérateurs de lire les analyses défilant sur les écrans.
Etant située juste au-dessus des salles des machines,
il y fait assez chaud.

Le dispositif de senseurs est relié a la parabole, &
I'extérieur du navire, qui est en constante rotation
pour fournir des informations provenant de toutes
les directions. Bien que la plupart des équipements
de détection se situent a I'intérieur de la station, les
véritables senseurs sont fixés a la base de la parabo-
le ou y sont intégrés.

LEtoile Lointaine est équipée de systémes de
détection conventionnels, ce qui inclut des électro-
photo récepteurs (les EPR ; ils scrutent, a courte por-
tée, le spectre visible, I'ultraviolet et 'infrarouge), des
émetteurs-récepteurs multi-spectres (les ERMS; ils
analysent les objets et donnent des informations sur
les si

ainsi que des
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énergétiques spécifiques (les RES ; ils peuvent détec-
ter des émissions électromagnétiques comme les
signaux des communicateurs, les balises de naviga-
tion, la chaleur, la lumiére émise par les lasers, etc.).
Tous ces systémes sont décrits dans le Star Wars Sour-
cebook, Seconde Edition. En ce qui concerne le jeu, ce
poste se charge de la détection passive et du mode
recherche des senseurs du navire.

TURBOLASERS

Clest d'ici que sont contrdlés les turbolasers du
pont supérieur du navire. L'Etoile Lointaine est doté
de six turbolasers qui constituent la défense princi-
pale du vaisseau. La salle est peu éclairée et les tests
constants qu'effectuent les systémes d’armement
émettent un grondement continuel.

Artilleur est un poste 2 plein temps. L'opérateur
siinstalle sur le siége situé a la base de la tourelle.
Tous les instruments de tir et de visée sont directe-
ment intégrés a I'arme. Les données concernant les
cibles sont transmises par les senseurs. Les ordres
de tir sont contrdlés par la salle de

réacteur principal mais au détriment des autres sys-
témes vitaux tels que les moteurs ou les boucliers.
Une fois un combat terminé, le générateur consacré
aux turbolasers en rechargera les batteries. C'est géné-
ralement une des priorités puisque ces armes sont les
défenses principales du vaisseau. Recharger complé-
tement les batteries demande environ 50 minutes.

ENTREPOT SUPERIEUR ARRIERE

C'est une zone de stockage classxque Un seul
poste, occupé par un individu qui n’est pas en servi-
ce, est prévu pour tous les entrepdts de ce pont et
ceux du pont un. Un Droid de service SE4 assiste le
membre d'équipage.

Comme pour tous les entrepdts de I'Etoile Lointai-
ne, le systéme de fermeture est une simple serrure
mécanique. Pour la crocheter, il faut réussir un jet
Facile de Sécurité. Si le jet échoue, cela déclenche une
simple siréne d’alarme qui peut &tre entendue 2 un
pont de distance.

Leentrepot est faiblement chauffé et éclairé afin
d’ les du navire. On peut trou-

Toutefois, en combat, il est fréquent qu'un artilleur
soit entiérement libre de sélectionner ses cibles.

Les deux postes de technicien ne servent qu'en
cas d'alerte, sinon ils sont vacants. Ces techniciens
disposent de consoles informatiques situées entre le
premier pont et le pont supérieur. Les deux postes ne
dépassent donc qu'a moitié sur le pont supérieur.

Le premier technicien est chargé des systémes de
contrdle du turbolaser de ce pont, ainsi que du tur-
bolaser tribord (coté droit du navire) sur le pont un.
Alaide de ses ord]nateurs, il peut ajuster a distance

ver ici des caisses contenant des équipements de
survie, des respirateurs, des tentes de survie, des
tiges lumineuses et d'autres équipements de premie-
re urgence.

ENTREPOT SUPERIEUR AVANT
1 est également maintenu dans le noir et dans le
froid. Il renferme des communicateurs, des piéces de
rechange pour accumulateurs, des équipements d’es-
calade, des générateurs a fusion portables, des tentes
de survie et des générateurs d'écran portables.
de créer un

de vi des et d'écran
le systéme de re(roidlssement pour permettre aux | champ protecteur de 1D-4D a I'échelle des person-
armes de ne pas surchauffer. nages sur une zone de quatre meétres carrés. Ces

Le second technicien s'occupe, pour les mémes
armes, de la répartition de I'énergie. Les turbolasers
sont alimentés par le générateur énergétique qui leur
estassocié, mais également par les batteries pour tur-
bolasers sur le pont un et par le réacteur principal.

Si les techniciens sont absents, on peut tout de
méme utiliser les turbolasers mais avec une pénalité.
$il en manque un, les difficultés sont augmentées de
+5 pour le turbolaser de ce pont. Si les deux sont
absents, les difficultés sont augmentées de +10 pour
leturbolaser de ce pont ainsi que pour celui situé a
tribord. De plus, si les deux techniciens ne sont pas
présents, chaque turbolaser ne peut tirer que 20 fois
puisqu’on ne peut alimenter les armes en énergie.

Ces armes utilisent énormément de puissance et
peuvent rapidement épuiser leurs réserves. En temps
normal, avec des techniciens, chaque turbolaser
peut tirer environ 50 fois avant d’épuiser ses batte-
ries. Dans ce cas, les armes doivent attendre une
bonne minute, le temps que les générateurs accumu-
lent assez de puissance, pour tirer de nouveau. Ce
délai peut tre réduit si Pon dérive de I'énergie du

écrans sont généralement utilisés pour protéger les
postes de tirs et les stations vitales des bases.

PONT UN
REACTEUR PRINCIPAL

Le réacteur principal est le ceeur de I'Etoile Loin-
taine. 1l occupe les quatre ponts des salles des
machines. Il fournit de I'énergie aux moteurs, aux tur-
bolasers, aux stations de rechargement du hangar
d'atterrissage (pour les chasseurs et les navettes),
aux communications, aux senseurs, aux écrans, aux
systémes de survie, aux ordinateurs et a tous les
autres systémes.

SYSTEMES DE CONTROLE
DES MOTEURS - NIVEAU A
Cette station contrdle et régule les capacités des
quatre rangées supérieures de réacteurs. On y trouve
en permanence, deux techniciens, un Droid astromec
R3 et un Droid d’alimentation.

i
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Cette pléce étant au cceur des salles des machines,
le est chaude et peu . Les
éclairages d’urgence et les moniteurs illuminent I'en-
semble d’une étrange lueur rouge sombre.

C'est d'ici que sont contrdlés les quatre moteurs,
ainsi que leur réglage par rapport aux autres
moteurs. Les deux techniciens peuvent y réguler la
puissance allouée a chaque propulseur, équilibrer la
dispersion de chaleur, diriger le controle énergétique
et effectuer des réparations d'urgence sur les

oteurs.

Cette station est pourvue de deux turbo-ascen-
seurs et d’un puits d’accés permettant de se rendre
aux salles des machines des ponts deux a quatre (le
puits d’accés permet aussi d’atteindre les deux
postes du dispositif de senseurs). Le fait que le puits
soit ouvert et que le sol soit grillagé implique que le
personnel se trouvant aux différents postes de cette
section peut voir et entendre tout ce qui se passe
dans les salles des machines.

ACCES DIRECT A LA REPARTITION
DE LENERGIE

Un seul technicien est ici en permanence. C'est de
ce poste qu'est effectuée la répartition de I'énergie
entre tous les systemes du vaisseau, a I'exception
des moteurs. Suivant les recommandations trans-
mises par le centre de commandement, I'officier
ocm)ie de la puissance aux turbolasexs, au hangar
aux systémes i aux com-
mumoatlons, aux senseurs, aux boucliers, au systéme
de survie et aux autres appareils.

CONTROLE DU REACTEUR PRINCIPAL
Clest d'ici que le réacteur principal de I'£toile Loin-
taine est régulé et entretenu; si ce poste subissait
une panne catastrophique, le vaisseau serait complé-
tement neutralisé et cela pourrait provoquer une
explosion, due a une surcharge du réacteur, qui
anéantirait le navire. Une équipe de deux: techmclens
trois Droids R3 et un Droid d
est présente en permanence.

TURBOLASERS (4)

Chaque poste de turbolaser est tenu par un
artilleur qui n'est présent qu'en cas d'alerte. Chaque
turbolaser subit une visite d’entretien au moins une
fois par semaine. On vérifie et on remplace, le cas
échéant, les circuits, les régulateurs énergétiques, les
galvanometres, les tubes lasers et les équipements
permettant le bon fonctionnement des canons.

Ces tourelles sont légérement plus petites que
celles qui sont situées sur les ponts inférieur et supé-
rieur. En effet, ces turbolasers intégrent un ordinateur
de visée dont la plupart des systémes sont installés
sur les batteries inférieures et supérieures des turbo-
lasers. La plupart des réglages techniques, comme la
régulation de puissance et les recalibrages mineurs,

sont effectués & partir des postes des techniciens sur
le pont supérieur (pour les turbolasers tribord) ou
sur le pont inférieur (pour les turbolasers babord).

BATTERIES POUR LES TURBOLASERS

Les douzaines de batteries nécessaires a I'alimen-
tation des armes sont contenues dans d’énormes cof-
frages blindés. Chaque coffrage renferme trois batte-
ries de un metre cube chacune. Une batterie peut
&tre remplacée en & peu prés cinq minutes. Chaque
batterie peut étre chargée et déchargée puis encore
chargée plusieurs fois. Elles ne sont remplacées
qu’aprés 3 000 tirs.

Les coffrages sont blindés en prévision d’une sur-
charge qui entrainerait la libération de toute I'énergie
en une seule fois. Un tel blindage ne peut certaine-
ment pas supporter une telle explosion, et quiconque
se trouvant & proximité des coffrages a de grandes
chances d’étre tué. Mais il réduit de maniére signifi-
cative le risque que la surcharge d'une seule batterie

3z
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e détruise tout le pont. Heureusement de tels inci-
dents sont rares... mais cela

ENTREPOT AVANT DU PONT UN

Ce grand entrepdt renferme les communicateurs,
les pigces détachées pour accumulateurs, des usten-
siles d'escalade, des générateurs a fusion portables,
des tentes de survie, des générateurs de champ por-
tables et des batteries supplémentaires. On peut éga-
lement y trouver les piéces détachées pour les turbo-
ascenseurs, pour les turbolasers (cela inclut les
convertisseurs d’énergie et les systémes de coupla-
ge), des coffrages et des pieces de rechange pour les
batteries des turbolasers.

DEPOTS

Iis sont semblables aux entrepdts classiques. lls
renferment des équipements de survie, des respira-
teurs, des tentes de survie, des tiges lumineuses, des
médicaments, des équipements médicaux ainsi que
des ustensiles de base pour le navire tels que les cou-
chettes, les panneaux d'éclairage, des piéces déta-
chées pour le systéme intercom et des colmateurs de
carlingue d'urgence. Une grande partie du dépot tri-
bord est consacré au conditionnement de la nourri-
ture. On y trouve donc plusieurs grands conteneurs
prévus a cet effet.

CENTRE DE CONTROLE PRINCIPAL
INFORMATIQUE

Clest ici que sont situés les principales banques de
données et les principaux ordinateurs du navire. Il y
aen permanence deux techniciens et quatre Droids
astromec R3,

Bien que chaque station du vaisseau dispose de
ses propres ordinateurs, ils ne sont utilisés que pour
effectuer des calculs de base et pour transcoder les
informations qui sont transmises au centre de
controle principal.

Les ordinateurs que 'on trouve ici sont répartis en
plusieurs stations spécifiques comme la machinerie,
T'ordinateur d’astrogation principal, I'ordinateur d’as-
trogation de secours, les ordinateurs de communica-
tion et les ordinateurs de contrdle des senseurs.

La console de maintenance peut tre utilisée pour
effectuer des diagnostics de maintenance sur tous les
autres ordinateurs de cette salle et du vaisseau. Cette
procédure prend environ une heure par systéme et
nécessite que le poste contrdlé soit désactivé au
cours de ce laps de temps. Chaque ordinateur est
prévu pour &tre vérifié ainsi une fois par semaine.
Cependant, le programme intense de I'Etoile Lointai-
ne ne permet d'effectuer ces tests qu’a la suite d'une
panne majeure d’un ordinateur.

Lentrepdt avant du centre de contrdle contient
des moniteurs de rechange, des processeurs et
dautres pieces détachées vitales en cas de panne ou
de surcharge importante.

PONT DELUX

SYSTEMES DE CONTROLE
DES MOTEURS - NIVEAU B

C'est d'ici que sont entretenues et surveillées les
trois rangées centrales de moteurs. Ce poste est
occupé en permanence par deux techniciens, un
Droid astromec R3 et un Droid d’alimentation.

Cette station est similaire & celle gérant les
‘moteurs du niveau A sur le pont un : elle veille au bon
fonctionnement des trois moteurs, coordonne leur
fonctionnement entre eux et avec les autres moteurs.
Les deux techniciens peuvent, a partir de ce poste,
répartir de I'énergie, ajuster la dispersion de chaleur,
s’occuper des contrdles de I'énergie et effectuer des
réparations d'urgence.

SYSTEMES DE CONTROLE
DE LHYPERPROPULSION

Ce poste est occupé en permanence par deux tech-
niciens. Ces systémes coordonnent le fonctionnement
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des motivateurs d’hyperpropulsion et de chaque
composant des moteurs ioniques. Ce poste veille a ce
que I'hyperpropulsion soit fonctionnelle en équili-
brant les performances de chaque moteur. Cela
consiste, par exemple, & moduler I'alimentation du
réacteur principal, a réguler le débit de chaque
moteur et 4 effectuer I'interface entre les propulseurs,
les moti d’ ion et les
d'astrogation. On peut effectuer a distance une gran-
de partie de la maintenance. Cependant, certaines
taches ne sont réalisables qu'en se glissant dans les
étroits puits d’entretien des moteurs.

Les fonctions des ordinateurs d’astrogation du
centre de commandement et de ceux situés dans le
centre de contrdle informatique principal peuvent
@tre dérivées ici en cas de panne catastrophique.
Les ingénieurs de I'hyperpropulsion peuvent cou-
per les moteurs en cas de surcharge ou de panne
majeure.

SYSTEMES DE CONTROLE DE LA
PROPULSION SUB-LUMINIQUE

Deux ingénieurs en propulsion ionique sont assi-
gnés en permanence a ce poste. Cette station a pour
but de coordonner le fonctionnement de chaque
moteur ionique en équilibrant leur alimentation en
énergie et en affinant leur réglage afin qu'ils fonction-
nent au maximum de leurs capacités. Les ingénieurs
doivent équilibrer I'alimentation du réacteur princi-
pal, réguler le débit et effectuer Iinterface entre les
moteurs et les ordinateurs de navigation de I'Etoile
Lointaine. On peut effectuer a distance une grande
partie de la maintenance. Cependant certaines
taches ne sont réalisables qu'en se glissant dans les
étroits puits d’entretien des moteurs.

DEPOTS

Ces petites zones de stockage, situées pres des
salles des machines, contiennent des piéces de
rechange pour la propulsion hyperluminique et la
propulsion sub-luminique ainsi que pour les stations
qui y sont rattachées. On peut y trouver de tout, des
régulateurs alluviaux aux motivateurs d’hyperpropul-
sion en passant par les installations électriques et les
consoles Cependant, les princi

SALLE DE CONTROLE DU HANGAR

La salle de contrdle du hangar est située sur le
pont deux, dominant le hangar d'atterrissage princi-
pal du pont trois. Un superviseur s’y tient en perma-
nence, bien que 'on considére qu'il s'agit 1a d'un
poste de repos : le roulement s’effectue toutes les
quatre heures avec des personnes n'étant pas en ser-
vice. Un Droid astromec assiste le superviseur. Cette
unité R3K8 est munie d’une boite vocale (voir Far-
tastic Technology) et sa programmation de base lul
permet de communiquer directement avec le super-
viseur. Cependant, dans de nombreux cas, il est plus
efficace de fournir les données aux moniteurs et aux
projecteurs holographiques. En cas dalerte, un
superviseur adjoint est affecté a ce poste.

La salle est assez grande et remplie de consoles

i Un grand hi
est installé en son centre : il projette en permanence
I'image de I'Etoile Lointaine et de tout navire se trou
vant dans un rayon de mille kilométres alentour. Le
hangar est raccordé aux communicateurs externes
du navire pour que le superviseur puisse écouter les
directives du centre de commandement. Des moni:
teurs de surveillance projettent des images des tun-
nels d’arrimage. D'autres montrent une vue interneet
externe de chaque sas.

Une fois qu’un vaisseau en approche a fait part de
son intention de se poser dans le hangar d’atterrissa-
ge ou de s'arrimer & un sas, les contrdles d’approche
sont transférés dans cette salle.

Le travail du superviseur consiste & coordonner
les atterrissages, les décollages et les arrimages d¢
tous les vaisseaux de I'Etoile Lointaine. En temps
normal, ce n'est pas une tache trop éreintante : I
superviseur fait uniquement attention a ce que les
chasseurs en patrouille ne percutent pas un navire
atterrissant ou décollant. Cependant, en situation de
combat, le superviseur doit se débrouiller pour lan:
cer tous les chasseurs en service en quelques
minutes. Les choses peuvent trés rapidement deve:
nir mouvementées.

Le superviseur est chargé de réguler l‘uuhsauon
de la plate-forme élévatrice (qui permet d'accéder ai
pont d'entretien situé au-dessous), du con(rﬁle dnr‘
champ des autres

posants des moteurs sont trop gros pour que lEloxIe
Lointaine puisse en transporter.

la différence du secteur des salles des
machines, le dépot est trés bien rangé et ordonné.
Chaque composant est marqué et étiqueté. Les blocs
de données conservent dans leurs mémoires les dia-
grammes techniques des moteurs et les diagnostics
pour effectuer des réparations rapides. Cette organi-
sation permet aux ingénieurs du navire d’accéder
assez vite aux piéces détachées pour pouvoir répa-

tielles pour le hangar d'atterrissage. Il est egalemenb
responsable du déploiement des services d'urgen

(tels que les équipes d'incendie ou les officiers mé
caux) en cas de crash et de celui des services E
sécurité lorsqu'un navire étranger s’arrime a 1'toil
Lointaine.

QUARTIERS DE LEQUIPAGE
AVEC DOUCHES
Chaque bloc réservé a I'équipage est constitué d

rer rapidement et ainsi éviter une
majeure a bord.

cinq chacune deux co
chettes utilisées par des personnes différentes §
chaque changement de service, toutes les dous
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heures. Une méme cabine accueille donc quatre
membres d'équipage.

Les chambres sont spartiates avec des murs gris
sombre, mais elles peuvent &tre redécorées. Elles
sont équipées d'un minuscule placard de rangement
qui doit &tre divisé en quatre. Au-dessus de chaque
couchette, il y a une petite lumiére de lecture et un
terminal relié au systéme informatique du navire. Le
membre d’équipage doit y connecter son propre
bloc de données. Chacun dispose d'un petit casier
personnel.

Certains ont décidé de dormir tout simplement par
terre sur des nattes. Ces quartiers froids et humides
sont devenus un sujet de plaisanterie parmi I'équipa-
ge. Nombreux sont ceux qui affirment mieux dormir &
leur poste que dans leur chambre. Pour économiser
I'énergie, les chambres sont faiblement éclairées et
légerement plus fraiches que ce qu'un humain consi-
dere comme une

pendant que I'équipage profite de ces quelques
minutes de relaxation.

Entre deux tours de service, le mess sert de salle
de détente improvisée ol I'on vient jouer au sabbac
ou simplement discuter si la salle d’entrainement est
bondée.

Linconfort des cabines transforme cette salle en
refuge pour ceux qui sont trop fatigués pour dormir
ou qui en ont simplement assez de leur “colocataire”.
Parfois, on peut y trouver des individus allongés sur
un matelas dans un coin.

SALLE D’ENTRAINEMENT

C'est une salle réservée a I'entrainement et a la
détente de I'équipage. Il y a & disposition des équi-
pements a poids variables pour se muscler, des
tapis de jogging, un petit stand de tir, un ring de
combat ainsi qu'une cage d’entrainement pour par-
faire ses compétences de mélée ou juste pour
dépenser son trop-plein d'énergie. Il n’est pas rare
que certaines querelles se réglent par quelques
coups d'armes d'entrainement. L'équipage de I'Etoi-
le Lointaine a méme improvisé un championnat ami-
cal de boxe.

Le long de I'un des murs, il existe un petit espace
avec deux tables de jeu entourées de coussins.
Chaque table est programmée pour plus d'une cen-
taine de jeux différents. Il y a une petite piéce don-
nant sur le mess ot I'on consomme boissons et
casse-croite. On y trouve cinq petites tables autour
desquelles le personnel qui n’est pas de service pro-
fite de boissons chaudes et bavarde. Une petite
bibliothéque d’holo-vidéos est également prévue.
Elle propose des programmes de divertissement et
d’entrainement.

BARGE DE SAUVETAGE
Les ponts deux et trois disposent chacun d'une
seule grande barge de sauvetage logée & coté des
quartiers de I'équipage. Chaque barge peut accueillir
20 personnes qui disposeront de trois semaines d’air,
d i et d’eau. Les équij i

MESS

L'organisation du mess est confié a trois per-
sonnes pendant leurs heures de repos et & quatre
Droids de service SE-4. Environ un quart de la super-
ficle du mess est occupée par les cuisines.

Le reste de la piéce est garni de rangées de tables
et de chaises. C'est ici que I'équipage vient prendre
ses repas servis régulierement. Il est fréquent de
trouver sur les tables des jeux de sabacc & moitié ter-
minés, des chargeurs utilisés et des verres vides. Aux
heures de pointe, cette salle peut accueillir 40 per-
sonnes et devient quelque temps le centre du monde.
Pendant cette période, les Droids SE-4 se déménent
comme des fous et parviennent, on ne sait comment,
& débarrasser les tables et & préparer la nourriture

e
comprennent quatre blasters de chasse, quatre
tentes de survie (étanches méme dans les pires
conditions), des tiges lumineuses, des medpacs, des
communicateurs, des fusées de détresse et un trans-
metteur subspatial émettant un signal d'urgence sur
cing années-lumiére de distance. L'émetteur d'une
e de survie est réglé sur ceux des autres barges
de I'Etoile Lointaine.

Les barges sont de simples appareils qui dispo-
sent d'assez de carburant pour un lancement et pour
effectuer deux manceuvres. Une barge atterrit grace a
des propulseurs freinant sa chute et a un grand para-
chute.

Des qu'une barge est activée, une alarme lumineu-
se s'éclaire sur la passerelle. Le lancement peut y étre
annulé manuellement.
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SYSTEMES DE CONTROLE
DES ECRANS DE PROTECTION

Cette station suit les directives de T'officier du
centre de commandement chargé du contrdle des
écrans de protection. C'est d'ici que sont déployés
les écrans 4 particules ou les écrans énergie/rayon
enveloppant le vaisseau. Le poste est tenu en perma-
nence par un technicien et un Droid astromec R3.

Le technicien est chargé de réguler Ialimentation
des différents générateurs d’écrans qui assurent la
protection des quatre angles de tir du vaisseau
(avant, arriére, coté droit, coté gauche) ; il faut utili-
ser la compétence Ecrans de Vaisseau appropriée
pour se servir des boucliers de I'Etoile Lointaine.

Comme la plupart des vaisseaux, les écrans a par-
ticules de I'Etoile Lointaine sont presque toujours
activés. [ls ne sont baissés que pour le lancement ou
la récupération d'autres navires. Ces écrans proté-
gent contre les armes physiques, telles que les mis-
siles, les torpilles A protons et les petits débris flot-
tant dans I'espace. L'indice de coque de I'Etoile Loin-
taine inclut la protection des écrans. Quand ces der-
niers sont abaissés, il faut réduire cet indice de 2D
pour une valeur de 3D.

Les écrans énergie/rayon consomment une telle
quantité d'énergie qu'ils ne sont généralement acti-
vés qu'en combat. Ils sont efficaces contre les canons
lasers et les turbolasers mais pas contre les canons a
ions. Comme I'indiquent les régles concernant les
écrans page 127 de Star Wars, Seconde Edition Révisée
et Développée, I'écran peut étre déployé sur un seul

les cabines de I'équipage, mais la chambre sert aussi
de bureau. Elle dispose donc d'une table de travail,
d’un terminal et de rangements pour les divers docu-
ments, blocs de données et autres objets importants.
Le seul avantage majeur dont profite le comman-
dant par rapport au reste de I'équipage, est de pos-
séder une chambre individuelle. A part ca, il s’agit
d’une pidce aussi spartiate que les autres, aux murs
gris et au plancher grillagé. Le commandant Ciro a
méme décidé de réduire I'éclairage et le chauffage de
sa cabine, en partant du principe que le meilleur
moyen de commander était de montrer I'exemple.

BARGE DE SAUVETAGE
Elle ne transporte que 12 personnes mais est iden-
tique a celle décrite un peu plus haut.

CONTROLE DE LENVIRONNEMENT

Cette station contrdle le systéme de survie et les
autres fonctions vitales du vaisseau. Ce poste est
tenu par un simple membre d’équipage en dehors de
ses heures de service.

L'endroit est garni de convertisseurs d’oxygéne et
d’eau, alimentés par le centre de recyclage et les
laboratoires hydroponiques. Ils conservent les
réserves d'air et d'eau du navire. C'est aussi de cette
station que sont contrdlés la chaleur, I'éclairage et
les systémes électriques. Elle est également équipée
de plusieurs générateurs de gravité, de compensa-
teurs d'accélération et d'amortisseurs inertiels.
Leurs systémes de contrdle sont aussi situés ici. De

angle de tir du navire pour une de 2D ou
sur deux angles de tir pour une protection de 1D.

SYSTEMES DE CONTROLE
DES SENSEURS

Ce poste de senseurs est lié aux dispositifs de sen-
seurs des ponts inférieur et supérieur. Il suit les direc-
tives de la station de senseurs du poste de comman-
dement. Des rangées et des rangées d’ordinateurs
affichent les données des différents dispositifs de
détection. Ce poste est assumé a plein temps par un
technicien et un Droid astromec R3.

Le role principal de cette station est de coordon-
ner les efforts des différents opérateurs, d' a].lmenler
I'ordinateur de contrdle principal en

relais et sont disposés
dans tout le vaisseau pour maintenir un environne-
ment constant. Les générateurs de gravité assurent
une gravité standard a bord. Les compensateurs d'ac-
célération et les amortisseurs inertiels conjuguent
leurs efforts pour neutraliser les effets des
manceuvres soudaines effectuées par I'toile Lointai-
ne. Bien que les dispositifs ne soient pas parfaits et
que 'équipage puisse ressentir des secousses sou-
daines et &tre déséquilibré, ils permettent de stabili-
ser suffisamment le navire pour éviter que ses passa-
gers ne soient projetés dans toutes les directions.
En théorie, cette station peut &tre utilisée pour
modifier 'atmosphére; la chaleur et la gravité de
iment (si le dispositif d'isolation de

d’analyser toute nouvelle donnée et de déterminer
quelles sont les informations suffisamment impor-
tantes pour &tre transmises & lofficier responsable
des senseurs. Ce dernier peut, n’importe quand, jeter
un coup d’ceil & n'importe quelle information a partir
de son poste. Toutefois, le travail principal de cette
station est de filtrer les informations importantes
parmi le flot de données sans valeur.

QUARTIER DU COMMANDANT
Ce sont les quartiers assignés au commandant de
VEtoile Lointaine. s sont un petit plus spacieux que

que
ce compartiment est activé). Cependant, puisque
I'ensemble de I'équipage est composé d'individus
respirant de I'oxygéne et habitués & une gravité
moyenne, aucune partie du vaisseau n'a subi une
telle reconfiguration.

CENTRE DE COMMANDEMENT
Le centre de commandement (surnommé “Cee-
cee” par I'équipage) est le cceur de toutes les opéra-
tions & bord de I'Etoile Lointaine. La plupart des déci-
sions y sont prises. C'est une piéce de deux étages,
en permanence bondée, remplie d'ordinateurs,
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décrans, de techniciens, de Droids et dotée d'une
baie vitrée en située

machines (facilite la coordination entre le centre de
et les stations des salles des

alavant.

La vue panoramique est généralement ignorée par
ceux qui travaillent aux consoles puisque leurs
écrans de contrdle indi leur en

machines ; Lofryyhn dépéche généralement un de ses
meilleurs assistants a ce poste, en cas d'alerte) et le
poste de controle amements qui transmet des don-

aux tourelles et

plus qu'un simple coup d'ceil a I'extérieur. La majesté
du spectacle est cependant rarement ignorée.

Entre les postes informatiques et les consoles de
relais, un réseau de passerelles reliées entre elles
permet de se déplacer dans toute cette confusion.

Trois Droids astromec R3 alimentent en données
les centres tactiques, de détection, de communica-
tion et la salle des machines. Les Droids peuvent s'en-
castrer dans des habitacles qui ne laissent dépasser
que leur téte ; ils ressemblent alors a des domes au-
dessus des consoles informatiques.

11y a également des interfaces de connexion pour
Droids a I'avant du centre de commandement, qui
permettent & une douzaine d’unités R3 d'entrer en
interface avec la propulsion hyperluminique et les
ordinateurs d'astrogation. Le bruit constant émis par
les Droids échangeant des données engendre un fond
sonore électronique dans tout le centre. Le faible
éclairage et la lueur des écrans contribuent a créer
une ambiance assez particuli

1y a huit postes a plein temps dans le centre de
commandement ainsi que quatre postes d’alerte. Les
postes & temps plein du niveau supérieur sont : le
poste de commandement (commandant Ciro), celui
de Navigation (qui dirige I'orientation et la vitesse du
navire en propulsion sub-luminique) et le poste des
Opéranons Tactiques, qui gére I'armement, les
€crans et la sécurité interne du vaisseau. Ce dernier
poste est normalement celui de Gorak Khzam.

Les postes a temps plein du niveau inférieur (pont
trois) sont : le poste d'opérations subJuminiques
(relevant de P'autorité du poste de Navigation et res-
ponsable du contrdle des moteurs en propulsion sub-

et le poste d’
(relevant de l'autorité du poste de navigation et res-

nées
seconde le poste des opérations tactiques.
1y a deux Droids de sécurité K4 dans le centre de
commandement : le premier se trouve prés du puits
d’accés sur le pont deux (derriere le poste de com-
mandement), I'autre sur le pont trois. Le puits d’ac-
c@s grimpe jusqu’au centre de contrdle informatique
principal sur le pont un et jusqu'a I'entrepdt supé-
rieur avant. Il descend jusqu'aux laboratoires hydro-
poniques sur le pont quatre et jusqu’a lentrepdt infé-
rieur avant.

QUARTIERS D'URGENCE

Les quartiers d'urgence sont utilisés en cas d'aler-
te prolongée. IIs sont destinés aux membres d'équi-
pages ayant effectué des périodes de travail supplé-
mentaires et qui doivent se reposer tout en restant &
la disposition du centre de commandement et
d’autres postes vitaux. Ces quartiers peuvent
accueillir 12 individus sur quatre couchettes doubles
et quatre matelas au sol.

SALLE DE_CONTROLE
DES DROIDS-SONDES

Les Droids messagers et les Droids d’exploration
de I'Etoile Lointaine sont contrdlés et dirigés a partir
de cette station. Il y a ici deux membres d'équipage a
‘mi-temps ainsi qu'un Droid astromec R3.

Le role de cette station est de réparer, de pro-
grammer et de controler les Droids d’exploration,
ainsi que de programmer et de lancer les Droids mes-
sagers. Les Droids sondes sont stockés dans ce poste
pour étre facilement accessibles,

Clest également ici que sont entreposées toutes
les cartes stellaires, les coordonnées d'astrogation et
les données d'explorahon réunies par les Droids

ponsahle du contrdle des moteurs en
ainsi que des d'astroga-
tion). Le poste de controle des écrans reléve de I'au-
torité du poste des opérations tactiques. Son role
consiste a diriger avec la plus grande précision le
controle des écrans de protection. Le poste de com-
munication est responsable des senseurs et des com-
munications. Il est en général sous la responsabilité de
Darryn Thyte. Le dernier poste a temps plein est celui
du contrdle informatique qui est responsable de la
coordination de tous les autres postes opérationnels
avec le Centre de Contrdle Informatique Principal.

Les quatre postes d'alerte, qui sont tous situés sur
le pont inférieur (pont trois), sont le poste de contrd-
le des senseurs (qui assiste le poste de communica-
tion), le poste de contrdle des ressources (répartition
de I'énergie en cas d’alerte), le poste de contrdle des

sondes. Les et les ordina-
teurs du centre de contrdle informatique principal
peuvent accéder directement a ces banques et en
dupliquer les données.

BARGE DE SAUVETAGE

Elle ne transporte que 12 personnes mais est iden-
tique a celle décrite un peu plus haut.

PONT TROIS

REPARTITION DE LENERGIE
ENTRE LES MOTEURS A-C
Clest d'ici que P'on surveille et que 'on régule Iali-
mentation principale fournie par le réacteur aux onze
moteurs de I'Etoile Lointaine. C'est un des endroits
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les plus importants des salles des machines puis-
qu'une simple panne pourrait neutraliser entiére-
ment la propulsion du navire et entrainer une sur-
charge catastrophique.

On compte deux postes & plein temps dans cette
station, complétés par trois postes d'alerte, trois
Droids astromecs R3 s'occupant de la répartition et
du contrdle de I'énergie et quaue Drmds d ‘alimenta-

seraient neutralisés. Les ordinateurs qui s’y trouvent
sont programmés pour dériver les divers systémes
permettant de contrdler le navire vers ce poste ou
vers les deux stations auxiliaires sur le pont quatre.
Cette station nécessite deux postes a plein temps. On
peut y tmuver un Droid astromec et, en cas de réor-
du poste de
et des controles des salles des machines, six stations
seront

CONTROLE DE LA REGULATION
ENERGETIQUE ET DE LA CHALEUR

C'est ici que sont contrdlés et contenus I'énergie
dégagée par une surcharge et I'excés de chaleur.

Les moteurs ioniques et le réacteur principal géné-
rent une incroyable quantité de chaleur qui doit &tre
évacuée pour leur permettre de rester dans les
limites de la température de sécurité. La station
contrdle la profusion de petits ventilateurs de dis-
persion et de plaques de déflexion qui expulsent la
chaleur hors de ces zones sensibles pour I'évacuer
dans I'espace.

La station est également munie de bobines accu-
mulatrices qui servent & absorber et a redistribuer
I'énergie libérée par une surcharge. Cela peut arriver
aprés une panne d'une des stations des salles des
machines, aprés un incident dans le cceur du réac-
teur principal, une surcharge due a un ordinateur, un
bouclier ou un turbolaser. Un tir de turbolaser ou
d'une arme ionique adverse peut aussi provoquer
une surcharge. Cette station est la derniére ligne de
défense avant qu'une surcharge d'énergie ne détruise
un systeme vital.

On peut trouver ici deux techniciens a temps par-
tiel, qui vérifient chacun  leur tour les différents sys-
temes et s'occupent de I'entretien nécessaire. En cas
dalerte, les techniciens se rendent immédiatement &
ce poste puisque la dispersion de la chaleur et les
surcharges sont deux éléments fondamentaux en
combat.

QUARTIERS DE LEQUIPAGE
AVEC DOUCHES
Ces quartiers sont identiques a ceux situés direc-
tement au-dessus sur le pont deux.
INFIRMERIE
Clest 'un des endroits les mieux éclairés & bord.

tion pour fournir un casde
baisse de puissance. Lolryyhn est généralement a
son poste, supervisant ce qui se passe dans les salles
des machines. Un Droid de sécurité K4 est chargé de
déceler toute tentative évidente de sabotage.

SYSTEMES DE CONTROLE AUXILIAIRE
C'est une station de contrdle d'urgence qui sert de

poste central dans le cas ol le centre de controle des
salles des machines ou le centre de commandement

y est agréable et on peut y trouver
des plats Chauds, Les stations médicaies et chirurgi-
cales sont dirigées par le docteur Akanseh, son assis-
tant et trois Droids médicaux 2-1B. Trois membres de
I'équipe médicale sont présents en permanence.
Linfirmerie dispose de 10 lits de récupération, de
deux cuves a bacta et d'une antenne chirurgicale iso-
1ée. Si l'infirmerie est a court de lits, les patients sup-
plémentaires sont envoyés aux quartiers de I'équipa-
ge, juste au bout du couloir. Les membres d’équipage
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qui occupaient normalement les lits sont relogés
dans les quartiers d'urgence, prés du centre de com-
mandement ou, tout simplement, certains lits sont
affectés a trois personnes.

En raison des excellentes conditions qui régnent
dans linfirmerie, I'équipage plaisante souvent sur
la possibilité d'étre blessé pour pouvoir y passer
quelques jours agréables. L'infirmerie est rarement
pleine. Les Droids font de leur mieux pour que
chaque patient puisse repartir au plus vite. De plus,
la programmation des Droids est parfaitement
adaptée a un équipage composé de plusieurs
espéces.

QUARTIERS DES OFFICIERS

Ces quatre chambres sont semblables a celles des
quartiers de I'équipage mais sont légérement plus
spacieuses. Dans chacune d'elle, il y a deux cou-
chettes qui sont attribuées chacune a un seul officier
qui dispose ainsi de son couchage particulier. Les
cabines sont pourvues de toilettes, d'un grand pla-
card pour chaque officier, d’une lampe de lecture et
d’un terminal au-dessus de chaque lit. On peut aussi
y trouver deux postes de travail équipés d’un bureau,
d'un terminal informatique, d'un lecteur de données,
d’un projecteur holographique et de petites étagéres
pour entreposer des blocs de données, des docu-
ments et des effets personnels comme des holo-
grammes ou des souvenirs.

BARGE DE SAUVETAGE
Pouvant accueillir 20 personnes, cette barge est
identique a celle du pont deux.

SALLE D'ATTENTE DES PILOTES

Tous les pilotes qui sont en service ont pour ins-
tructions d'attendre ici quand ils ne sont pas sur le
pont d'envol. La piéce est équipée de plusieurs
chaises, d'un projecteur holographique et de plu-
sieurs écrans qui affichent les informations impor-
tantes, les tactiques de combat et les directives de
Gorjaye a ses pilotes. On peut aussi y trouver des
moniteurs informatiques, des moniteurs projetant
des images du hangar d'atterrissage et une vue de la
salle de controle du hangar, des systémes intercom et
un poste de communication directe avec le centre de
commandement.

LEtoile Lointaine dispose de I'équivalent d'une
escouade (12 chasseurs), constituée de 8 AilesX et
de 4 Défenseurs. Six pilotes sont de service par
périodes de 12 heures. Deux pilotes sont en
patrouille, soit dans le hangar d'atterrissage prés de
leur vaisseau, soit dans I'espace naviguant autour de
I'Etoile Lointaine quand celui-ci est & une vitesse sub-
luminique et que le centre de commandement a
ordonné une telle surveillance. Les quatre autres
pilotes restent dans la salle d’attente. Les patrouilles
sont constituées de 2 Ailes-X ou 2 Défenseurs. Il est
rare que I'on mélange les deux types d’appareils.
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En cas d'alerte, tous les pilotes doivent rejoindre
la salle d'attente en deux minutes pour assister au
briefing. Gorjaye effectue souvent des tests d’alerte
pour s'assurer que ses pilotes seront préts quand on
en aura besoin.

HANGAR D’ATTERRISSAGE

Le hangar d'atterrissage de I'ftoile Lointaine est
haut de deux étages et occupe presque la moitié de
Pintérieur du navire. Il est équipé de murs anti-
souffles d’'un métre d'épaisseur, isolant le reste du
vaisseau d'un incendie ou d’un crash dans le hangar.
Un mur anti-souffle est également installé pour proté-
ger les turbo-ascenseurs, les entrées des couloirs et
le puits d’accés qui méne au hangar de maintenance.

Ily trois postes d’entretien et de contrdle i temps
complet, ainsi que cing postes a temps partiel et cinq
postes d'alerte. Trois Droids R3 manipulent les divers
équipements du hangar, ainsi que quatre Droids d'ali-
‘mentation et quatre unités d’appontage. Deux Droids
de sécurité K4 sont de service, en permanence.

Le hangar est protégé du vide par un champ
magnétique invisible qui permet de maintenir une
atmosphere, Lintensité du champ peut étre réglée &
partir de la salle de controle du hangar pour per-
mettre aux vaisseaux d'atterrir et de décoller sans
exposer le hangar au vide.

La salle dispose de dix stations de rechargement
en énergie, pour des vaisseaux spatiaux, qui sont
encastrées dans le sol et couvertes de plaques anti-
souffles. Une plaque anti-souffle est installée directe-
ment devant la plate-forme d’€lévation. On la dresse
quand un chasseur est lancé, pour absorber le souffle
arriére des moteurs ioniques du chasseur. Le maté-
riel d'urgence comporte une douzaine de gicleurs au
plafond, projetant de la mousse anti-incendie. lls peu-
vent atteindre n'importe quelle partie du hangar
pour étouffer un feu. Il y a également, dans le hangar
de maintenance, un chariot de “crash” a répulseurs.
En cas de crash catastrophique qui pourrait menacer
tout le hangar, le chariot est amené sur la piste pour
pousser les débris dans I'espace.

Le hangar de maintenance contient aussi deux
drones d'entretien. Ces petits vaisseaux sont des
véhicules de réparation aux capacités limitées, ne
disposant que de trois heures d’oxygeéne et de petits
propulseurs d’appoint. lls ne mesurent pas plus de
trois metres et sont ancrés A I'intérieur du hangar par
un cable de 150 metres. Ces unités sont équipées
d'un petit rayon tracteur, de projecteurs magné

de

sur la plateforme élévatrice. Dix chasseurs Défen-
seuxs peuvent etre positionnés devant le bouchex
t les
deux autres peuvent &tre alignés face aux AAles-X
situés dans le coin.

Le hangar d'atterrissage est trés étroit et le lance-
ment des chasseurs peut prendre plusieurs minutes
en raison des manceuvres délicates nécessaires pour
amener un chasseur sur son aire de lancement. La
plus petite erreur peut provoquer la collision entre
deux canons lasers, ce qui risque de les désaligner
complétement et donc de priver les pilotes d'ordina-
teur de visée (0D dans ce cas). Une erreur majeure
peut provoquer un crash sur la piste, détruisant plu-
sieurs vaisseaux et certainement neutraliser le han-
gar jusqu'a sa réparation.

Les protocoles de lancement indiquent que les
Défenseurs doivent &tre largués en premier (s'ils sont
dans le hangar). Puis c’est au tour du chasseur a tri-
bord (droite) a I'arriére du hangar. Pendant que le
chasseur situé a I'arriere du coté gauche est mis en
position, les deux chasseurs garés prés des turbo-
ascenseurs utilisent leurs répulseurs pour se mettre
en position de lancement avant d’gtre &ectés.

d un vaisseau a besoin d'entretien ou de
réparation, il est placé, soit & babord vers arriére,
soit sur la plate-forme élévatrice. Au cours d’un com-
bat ou d’un voyage dans I'hyperespace, un épais bou-
clier de protection peut colmater I'entrée du hangar
pour le protéger des attaques et des débris.

Si un pilote désire prendre deux minutes pour
manceuvrer et s'éjecter, il est inutile d'effectuer un jet
de compétence. Quand il veut décoller en moins de
90 secondes, il doit réussir un jet Trés Facile de Pilo-
tage de Chasseur Stellaire. Pour une minute, la diffi-
culté est Facile. Pour un lancement en 30 secondes, la
difficulté est Moyennement Facile. Les difficultés
pour l'atterrissage sont les mémes.

Si le jet échoue de 1 a 5 points, cela implique qu'il
y a eu un petit accident et que le vaisseau a légére-
ment heurté le hangar ou un autre vaisseau. Son sys-
téme de tir est un peu déréglé (lordinateur de visé
perd 1D jusqu’a réparation). La réparation nécessite
la réussite d’un jet Trés Facile de Réparation de Chas-
seur Stellaire et trois heures de travail.

Si le jet échoue de 6 2 10 points, il y a eu une col-
lision plus sérieuse. L'armement est totalement
déréglé (ordinateur de visée a 0D) ou la maniabilité
en a pris un coup (Maniabilité -1D) ou encore le
moteur a été endommagé (1 en vitesse spatiale).

tiques et de deux
mettant des réparations plus délicates. Les techm-
ciens utilisent ces véhicules pour superviser le tra-
vail des Droids astromecs R3 effectuant des répara-
tions a I'extérieur.

On peut installer sur la piste d'atterrissage quatre
AilesX (un de chaque cGté des turbo-ascenseurs et
deux dans le coin arriére) et un Aile-X supplémentaire

Les la réussite d'un jet
Facile de Réparation de Chasseur Stellaire et six
heures de travail.

Si le jet échoue de 11 points ou plus, Ia collision
est majeure, neutralisant tous les app: concer-
nés (les réparations nécessiteront au moins la réus-
site d’un jet Moyennement Difficile de Réparation de
Chasseur Stellaire et 12 heures de travail).
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SAS PRINCIPAL D'ARRIMAGE

Le sas d'arrimage principal court sur presque
toute la largeur du hangar d'atterrissage. Il est utilisé
pour s'arrimer avec la navette de combat Aegis et
tout autre vaisseau de grande taille que I'Etoile Loin-
taine pourrait rencontrer. Le sas est également équipé
d'un projecteur de champ magnétique au cas ol les
portes seraient endommagées lors d'une collision.

Le sas comprend trois portes rétractables d'envi-
ron 10 métres de large. Elles peuvent &tre ouvertes
séparément pour s'adapter 2 des véhicules de diffé-
rentes tailles.

Ce sas d'arrimage est le plus souvent utilisé pour
charger des véhicules de combat ou du matériel de
grande taille & bord de I'Aegis aprés qu'ils ont été
remontés du hangar de maintenance sur le pont quatre.

STATION DE REPARATION
D'URGENCE

Cette station est reliée au centre informatique
principal et au centre de commandement. Son role
est de maintenir le navire opérationnel en cas de
dommages critiques. La station permet de relier les
systémes énergétiques et informatiques a différents
postes  bord du navire pour que les systémes essen-
tiels soient de nouveau opérationnels. Si une des sta-
tions principales du vaisseau est neutralisée, les
contrdles informatiques et le contrdle des opérations
peuvent étre reliés aux ordinateurs qui se trouvent
ici, au prix d'une baisse significative de leurs perfor-
mances. Cette station nécessite un poste a plein
temps, quatre postes d’alerte et une unité astromec
R3.

BARGE DE SAUVETAGE
Elle ne transporte que 12 personnes mais est iden-
tique 4 celle décrite un peu plus haut.

SALLE DE REPOS DES OFFICIERS

Cette salle, qui n'est rien de plus qu'un entrepot
reconverti, a été attribuée aux officiers. Les autres
membres d’équipage sont les bienvenus, mais il est
clair que les officiers peuvent a tout moment leur
demander de quitter la piéce. Dans les faits, il s'agit
dune salle de détente pour ceux qui ont besoin d'un
peu de place pour respirer et qui ne veulent pas se
retrouver dans la salle d’entrainement avec certaines
personnes. Cette piéce sert également de salle de
conférence quand la salle tactique est trop occupée
pour accueillir une réunion.

Dans chaque coin et sur chaque étagére, il y a des
boites et des caisses contenant divers équipements
comme des composants pour ordinateurs, des
cablages électriques, des prises, des systémes de
refroidissement, des capsules d'oxygéne et des cap-
sules deau. La salle est petite et I'on y est plutot a
I'étroit, mais c’est un des seuls endroits & bord véri-
tablement personnalisé.

Bien que la plupart des décorations ne soient pas
réglementaires, le commandant Ciro a permis que
cette piéce puisse refléter les caractéres individuels
de I'équipage. On peut trouver sur les murs ou sur
les étageres : un casque de soldat de choc impérial
(avec un trou de blaster), un ceuf stérile de dragon
krayt et les bannidres et blasons des mondes d'origi-
ne des officiers. Fixé au plafond, il y a un filet éner-
gétique ayant appartenu a un chasseur de primes
peu connu (une contribution de Gorjaye), ainsi
qu 'un pack énergétique ayant servi, a ce qu'il parait,
a alimenter le sabre laser de Dark Vador. C'est
Loh’khar qui a fourni cet objet avec un clin d’ceil. On
peut aussi remarquer un détonateur thermal neutra-
lisé, dont seuls les petits voyants lumineux fonction-
nent encore. Il a été volé par des membres de I'équi-
page qui s'en sont servi pour bizuter de nouvelles
recrues. Voir les bleus totalement paniqués semble
une source d’amusement inépuisable pour certains
membres de Iéquipage.

11y a enfin une petite console de jeu équipée d'un
lecteur de blocs de données, un projecteur hologra-
phique, un déjarik et d'autres jeux holographiques,
une petite sphére de décoration et quelques jeux de
sabacc.

SALLE DES COMMUNICATIONS

Cette salle contient le principal dispositif de com-
munication, ce qui englobe le systéme interne du
réseau ainsi que le transmetteur subspatial. S'y trou-
Ve, en permanence, un technicien en communication
qui est secondé en cas d'alerte.

La piéce est en grande partie envahie par le dispo-
sitif de communication, les ordinateurs et le trans-
metteur subspatial. D'ici, on peut communiquer sur
n'importe laquelle des milliers de fréquences établies
et le dispositif peul &tre reconfiguré pour capter des

dard dans le cas ol le
haiterait trouver des signes de civilisation, aux envi-
rons d'un monde inexploré.

La salle dispose aussi d'un ordinateur de décryp-
tage qui analyse toute émission brouillée et tente de
décoder les transmissions impériales. Le systeme
sert également 2 brouiller les transmissions de I'Etoi-
le Lointaine quand cela s'avére nécessaire.

CENTRE DE COMMANDEMENT
Ceest le niveau inférieur du centre de commande-
ment se trouvant sur le pont deux.

SALLE DU CONTROLE TACTIQUE

La salle du contrdle tactique est la principale salle
de réunion et de stratégie du navire. Il y a deux
postes attribués au personnel de repos ainsi qu'un
Droid astromec R3.

On peut trouver dans cette piéce des panneaux de
plastex transparents qui servent & noter les informa-
tions tactiques et stratégiques, ainsi que les orbites
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des planétes et les dangers de navigation. On peut
projeter des données sur les panneaux qui sont reliés
4 des ordinateurs et munis de processeurs optiques.

Les panneaux de plastex sont souvent illuminés
par des lueurs rouges ou vertes. Avec un éclairage
réglé au minimum, tout cela donne une ambiance fan-
tomatique, presque comme si cette piece était han-
tée. Le long des murs, plusieurs unités d'affichage
détaillent I'état du vaisseau, les affectations de I'équi-
page et le niveau de puissance. Les informations les
plus importantes sont dirigées vers le projecteur
holographique central.

La table holographique est large de trois métres.
Elle est recouverte d’un écran plat sur lequel on peut
faire défiler des informations bi-dimensionnelles, ce
qui est largement suffisant pour la plupart des dis-
cussions. Cependant, le projecteur holographique est
tres pratique pour développer certaines idées et I'on
s'en sert donc souvent.

L’hologramme est particuliérement utile pour pou-
voir observer quelque chose sous tous les angles.
Les profils des navires intersidéraux peuvent étre
introduits dans la machine et analysés. On peut aussi
recevoir ou transmettre des messages hologra-
phiques, ce qui fait de cette salle un excellent centre
de planification.

CENTRE DE RECYCLAGE

Ce centre est responsable du traitement et du
recyclage de I'eau, de I'air et des déchets. C'est une
fonction essentielle pour permettre d’étendre la dis-
tance opérationnelle de I'Etoile Lointaine. Deux tech-
niciens y sont présents a temps partiel. Is s’occupent
de I'entretien et effectuent quelques réglages
mineurs. La machinerie étant plutot simple, il est
donc rare qu'elle tombe en panne et ne nécessite pas
une surveillance constante. Cependant, la panne du
systéme de recyclage pourrait sérieusement compro-
mettre la mission de I'Etoile Lointaine puisque le vais-
seau serait alors obligé d'effectuer des haltes plus
fréquentes pour refaire le plein d’air et d'eau.

La piéce contient plusieurs cuves de traitement et
de recyclage. L'eau et les gaz (comme le dioxyde de
carbone), qui ne peuvent tre recyclés mais qui sont
riches en valeur nutritionnelle, sont envoyés dans les
laboratoires hydroponiques (pont quatre). L'eau
recyclée est réinjectée dans les cuves d‘eau pumble
(pont quatre). L'air est tou

LABORATOIRE SCIENTIFIQUE A

Ce premier laboratoire est géré par un chercheur,
a plein temps, et par deux assistants, 4 temps partiel.
1l dispose de stations de recherche consacrées a la
zoologie, a la botanique et a la xénobiologie. On peut
y trouver des cages de stase pour les échantillons,
des tables d’examen et de dissection, ainsi que des
senseurs et des ordinateurs d’analyse. Ce laboratoire
est principalement chargé d'examiner les nouvelles
plantes et les nouveaux animaux pour déterminer
s'ils sont comestibles et évaluer le danger qu'ils peu-
vent représenter. Ce laboratoire sert également 4 la
recherche toxicologique.

LABORATOIRE SCIENTIFIQUE B
On y trouve un chercheur a temps plein et deux
assistants 2 temps partiel qui s’occupent des
éologi ¢ étéorol

giques, océanographiques et chimiques. Le labora-
toire est équipé de cages de stase et de scanners.

Ces scanners peuvent examiner un échantillon
donné pour en déterminer sa toxicité et sa possible
utilisation & bord du vaisseau. Par exemple, un métal
donné peut-il étre utilisé pour fabriquer des piéces
détachées pour les moteurs ioniques ?

Dans ce laboratoire, on peut aussi effectuer de la
recherche spatiale : analyse des échantillons d’asté-
roides, analyse des informations collectées par les
senseurs sur les nébuleuses, les nuages de poussiére,
les étoiles et autres corps célestes.

BARGE DE SAUVETAGE
Elle ne transporte que 12 personnes mais est iden-
tique a celle décrite un peu plus haut.

PONT GQUATRE

SYSTEMES DE CONTROLE
DES MOTEURS NIVEAU C

Cette station surveille et contrdle les performances
des quatre rangées inférieures de moteurs. Ce poste
est tenu en permanence par deux techniciens, un
Droid astromec R3 et un Droid d’alimentation.

Elle est similaire 2 la station du niveau A sur le pont
un : elle contrdle les quatre moteurs, leurs perfor-
mances et leur mtegmucn a Pensemble de la propul-

dans le systeme de ventilation du contrdle de I'envi-
ronnement.

Tout déchet récupérable est reconditionné pour
étre utilisé a d'autres fins. Par exemple, un boitier
brisé de communicateur peut étre fondu et reconver-
ti en couvert. Toutes ces denrées récupérées sont
dirigées vers l'atelier de mécanique et vers les han-
gars de maintenance et de réparation. Les déchets
non-récupérables sont incinérés dans le réacteur
principal.

sion. peuvent réguler la puissance, la
dispersion de chaleur, le contrdle de I'énergie et effec-
tuer des réparations d’urgence 2 partir de leurs postes.

SYSTEMES AUXILIAIRES
Ces deux stations, commandées par le systéme de
contrdle auxiliaire, servent de postes de contrdle de
secours pour n'importe quel systeme des salles des
machines. Si une section des salles des machines est
en surcharge, une partie des fonctions de cette sta-
tion peut &tre dérivée sur les ordinateurs auxiliaires.

az
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En cas de panne critique d'un systéme, tout un poste
des salles des machines peut &tre transféré sur 'une
de ces stations auxiliaires.

Ces deux postes deux

remplacer le réacteur. En cas d’une panne de ce der-
nier, I'Etoile Lointaine peut fonctionner six heures 3
partir de ces | batteries tant qu'il n'engage ni I'nyper-
Si le vaisseau effectue

I a
temps plein et un Droid astromec R3. En cas dalerte,
quatre membres d’équipage supplémentaires leur
sont affectés.

ARMURERIE

Cest ici que sont conservées toutes les armes
non-personnelles. Les membres de I'équipage sont
autorisés & porter une arme sur eux a la discrétion du
commandant de bord. Un seul garde est présent a
temps partiel, ainsi qu'un Droid K4 de sécurité qui
empéche tout accés non autorisé.

Larmurerie dispose d’une serrure électronique. Il
faut, pour I'ouvrir, réussir un jet Moyennement Diffi-
cile de Sécurité. Si le jet échoue, une alarme se
déclenche sur le poste de sécurité dans le centre de
commandement.

Larmurerie contient : 150 pistolets blasters (dom-
‘mages : 4D), 25 fusils blasters (5D), 5 EWHB-10 blas-
ter mitrailleur BLAF (8D)*, 400 packs énergétiques
rechargeables pour blaster (il faut deux heures pour
en recharger un quand il est relié & un générateur a
fusion portable), 50 capsules de gaz & blaster, 200
yanades standard (4D), 100 grenades fumigenes, 5

rtables, 30 vib (VIG+3D),
2% vlbmlames (VIG+1D), 100 casques protecteurs,
100 vestes protectrices, 5 canons a ions d’épaule*
(3D, échelle speeders, dommages ionisants), 5 lance-
mlsslles  portables PLX2*(6D) et 5 lance-projectiles
CSPL-]

*voir p. 120-124 du Guide de UEmpire.

ATELIER DE MECANIQUE
Lofryyhn a fait installer un grand atelier de méca-
nique pour fabriquer les grandes piéces détachées

un saut dans I'hyperespace, les batteries ont assez
d'énergie pour alimenter le saut et rester deux
heures dans Ihyperespace. Aprés quoi, le navire
retourne dans I'espace normal, probablement  des
années-lumigre de toute colonie.

Les batteries sont directement rechargées a partir
du réacteur. Elles ne sont généralement utilisées
qu'en combat ou en cas d'urgence, mais elles peu-
vent fournir  I'Etoile Lointaine de la puissance a '
porte quel moment. Quand elles sont vides, elles
peuvent &tre rechargées directement en 6 heures ou
en 12 heures, si I'énergie issue du réacteur est répar-
tie entre le rechargement et les opérations normales
(hors combat) du vaisseau.

BATTERIES DE RESERVE

Les batteries de réserve ont la méme fonction que
les batteries principales. Elles sont d’un modéle
moins récent et, bien qu'elles prennent plus de place
que les autres, elles ne peuvent fournir au navire que
quatre heures d’énergie. Si les batteries sont utilisées
pour un saut dans I'hyperespace, elles ne peuvent
maintenir le batiment en vitesse hyperluminique que
pendant 45 minutes.

ENTREPOT DE NOURRITURE

La plupart des réserves de nourriture du navire
sont dans ce compartiment, Des caissons de réfrigé-
ration conservent au frais la nourriture périssable,
tandis que les végétaux, les graines et la viande ont
&té congelés. La nourriture choisie pour le voyage est
nutritive et fade.

La piéce est un véritable labyrinthe de caisses

servant aux moteurs ioniques, aux ré et aux
chasseurs AileX et Défenseurs. Latelier nécessite
deux postes de travail & temps partiel. On peut y
trouver un Droid manutentionnaire et trois unités
astromecs R3.

Les capacités de latelier sont limitées. Chaque
composant doit étre usiné A partir des schémas de
Tordinateur. Certains composants ont besoin d'un
nombre incroyable de petites pieces spécifiques. Si
ces piéces ne sont pas dans un des entrepdts du navi-
re, elles doivent étre fabriquées. Latelier ne peut pro-
duire ni puces ni circuits autres

entreposées les unes sur les autres, de caissons et de

Cest thaite le Droid
R-97 magasinier, pour qui c’est la meilleure manidre de
gérer la distribution des ressources. Un seul Droid de
service R4 est présent ici en permanence.

ENTREPOT
Clest le plus grand entrepdt de I'Etoile Lointaine. 1l
contient un peu de tout, des puces informatiques,
des uniformes, des graines, des matelas, des médi-
caments, des cuves bacta, des pieces détachées
pour répulseurs et méme quelques caisses de packs

objets similaires de haute technologie. Il faut donc
fréquemment puiser dans les entrepots du navire
pour avoir de telles piéces ou espérer atteindre un
monde qui en dispose.

BATTERIES PRINCIPALES
Plusieurs rangées d'énormes batteries renferment
la source principale de Iénergie de réserve pour

pour blasters. La plupart des équipe-
‘ments dont on pourrait avoir besoin y sont stockés
en quantité.

I 'y a généralement personne ici. Le systeme de
survie est donc réglé au minimum pour économiser
I'énergie. Seul R-97, les Droids montecharge et un
Droid SE4 de service parcourent les allées de caisses
et de conteneurs de cette salle. La piéce est peu éclai-
rée et l y fait assez froid.
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HANGAR DE MAINTENANCE
ET DE REPARATION

Le hangar de maintenance et de réparation est la
principale zone dentretien du navire et des véhi-
cules. Toutes sortes de piéces détachées pour le
navire et les répulseurs y sont entreposées, des plus
petites bobines pour répulseurs, en passant par les
servomoteurs des canons lasers jusqu'a des mor-
ceaux entiers de moteurs ioniques pour la navette de
combat Aegis.

Il y a en permanence un mécanicien de service,
deux assistants & temps partiel et un assistant en
période de repos qui est responsable de dénicher les
éléments réclamés par le chef mécanicien. Deux
Droids astromecs R3 et les trois derniers Droids de
‘manutention sont également assignés a ce poste. Le
hangar est encombré de composants, de piéces déta-
chées, d'outils et d’équipements divers en plus des
véhicules.

Les véhicules terrestres sont géneralement
entreposés ici quand ils ne sont pas a bord des
deux navettes. On peut également y trouver
T'achak T'andar, le responsable chadrafan des
répulseurs, penché sur ses machines pour leur
apporter quelques “améliorations” non-autorisées.
La plate-forme élévatrice qui meéne au hangar d'ap-
pontage est utilisée pour monter des piéces déta-
chées pour les AilesX ou les navettes qui sont trop
grandes pour étre descendues dans le hangar de

Les peuvent

également y étre amenés.

TUNNELS D’ARRIMAGE
LEtoile Lointaine est équipée de trois tunnels d'ar-
rimage fixés sur la coque extérieure, qui peuvent
accueillir les chasseurs, les navettes mais aussi
d'autres vaisseaux spatiaux. Ces tunnels sont situés &
T'extérieur du hangar de sur le pont

de survie. IIs n'y a aucun risque d’endommager le
vaisseau.

L'angle des charges est réglé pour pousser le navi-
re vers le haut ou vers le bas afin qu'il nentre pas en
collision avec un autre appareil arrimé ou avec un
autre tunnel. Malgré cela, les procédures de lance-
ment doivent étre attentivement supervisées par la
salle de contrdle du hangar pour s’assurer qu'aucun
vaisseau en partance ne se croise dans les couloirs
de navigation.

Certains pilotes ont horreur de ce petit délai et
s'arrangent pour que leurs moteurs soient déja en
marche avant méme que les explosifs aient libéré le
chasseur. L'équipe de commandement n’apprécie pas
ce genre de pratiques qui mettent en danger le navi-
re et son équipage. Tout pilote procédant a un lance-
ment “sur les chapeaux de roues” est réprimandé.

RAMPE DE DECHARGEMENT
La rampe est située dans le hangar de maintenan-
ce. Lorsque le vaisseau atterrit sur une planéte, elle
s'étend jusqu’au sol. Elle est équipée d'un sas et il
faut 10 minutes pour la mettre en position ou la
rétracter.

HANGAR DE REPARATION
DES DROIDS

Le navire dispose d'un hangar de réparation pour
entreposer et entretenir les douzaines de Droids du
bord. On trouve ici, un technicien de service a temps
complet, des postes a temps partiel et un poste de
repos. La plupart des travaux de maintenance sont
effectués par DD-19 (le Droid “maitre-esclave”) et son
assistant, SE-4-17, un Droid de service peint d'un noir
mat particuliérement menagant.

Ce hangar dispose de quatre importantes stations
de réparation, avec des membres de rechange, des
les cortex cérébraux artificiels, des

quatre. On accéde a chaque tunnel par un s

Les programmes d’hyperpropulsion ont été modi-
fiés pour compenser la masse supplémentaire des
tunnels et des navires transportés. lis n'ont donc
aucun effet tangible sur les performances du navire
en propulsion hyperspatiale.

Lextérieur de chaque tunnel dispose de trois sas :
l'un A Pextrémité et les autres de chaque coté.
Chaque sas est muni d'un collier d’arrimage et d'un
systéme de fixation pour maintenir en place le vais-
seau arrimé et disposer d'un sas totalement étanche.
Le pilote n'a qu'a passer par le sas du tunnel pour
gagner le cockpit de son appareil.

Une fois qu'un pilote est en position, il n'a qu'a
actionner un interrupteur a bascule pour activer le
‘mécanisme de séparation. Le cockpit se verrouille
automatiquement, le collier d'arrimage se désengage
et le vaisseau est propulsé dans I'espace par des
petites charges explosives. Ce sont les mémes méca-
nismes que ceux qui sont utilisés pour les capsules

vocabulateurs et autres équipements essentiels pour
les Droids. De nombreux Droids circulent dans toute
Ia salle et ils ne cachent pas que les techniciens ne
sont que tout juste tolérés ici.

RESERVOIRS D’EAU POTABLE

LEtoile Lointaine est dotée d'une douzaine de
grands réservoirs pour entreposer I'eau potable.
Chacun est relié individuellement au réseau de dis-
tribution d’eau du navire. Ils sont aussi équipés
d'une série de déflecteurs pour réduire le mouve-
ment de I'eau pendant les voyages spatiaux. Le navi-
re dispose de plusieurs réservoirs séparés plutot
que d'un seul grand réservoir, pour éviter qu'une
contamination n’affecte toutes les réserves ou
qu'une seule bréche ne les détruise. Quand le navire
se pose sur un nouveau monde, la priorité est d’éva-
cuer I'eau usée et de refaire le plein d’eau potable,
celleci ayant tendance a croupir aprés deux
semaines de conditionnement.
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LABORATOIRES HYDROPONIQUES
AETB

Deux grands laboratoires hydroponiques permet-
tent de cultiver des fruits, des végétaux et d’autres
plantes essentielles et d’augmenter ainsi les réserves
limitées du navire. Le produit des récoltes est parti-
culidrement apprécié et change des rations condi-
tionnées quotidiennes. Deux postes  temps partiels
sont assignés a chaque laboratoire ainsi que trois J9
travailleurs roches.

Les laboratoires sont quadrillés de canalisations
et de lampes facilitant les cultures. Le laboratoire A
est prévu pour simuler un climat tempéré et le B pour
simuler un climat tropical. Les Droids sont capables
de s’occuper eux-mémes des hangars mais sont
supervisés et dirigés par les techniciens.

PONT INFERIELUR
DISPOSITIF DE SENSEURS

Ainstar de celui du pont supérieur, il s'agit d'une
petite pidce étroite mais qui n'est occupée que par un
seul technicien spécialisé dans les senseurs et les
‘communications.

Ce dispositif est constitué de rangées de senseurs
trés sensibles qui sont reliés aux senseurs du pont
supérieur. En fait, ils déterminent I'ndice de focalisa-
tion (en terme de jeu) du vaisseau. Cependant, la bat-
terie de senseurs du pont supérieur doit &tre parfai-
tement fonctionnelle pour pouvoir utiliser le mode
focalisation.

senseurs fournissent aussi des données sur
les cibles des systémes d’armement du navire (si
cette station n'est pas dirigée par un technicien, la
difficulté des attaques des turbolasers est augmen-
tée de +5). .

Enin, les appareils de communications de Itoile
Lointaine sont installés icl. Cela inclut les intercoms
et le dispositif du transmetteur subspatial. Bien que
la plupart des communications soient regroupées
dans le systéme de la salle des ications et du
centre de commandement, ce dispositif doit &tre
contrdlé par un individu pour que les communica-
tions soient transmises correctement.

SOUTE ARRIERE

Cette soute est utilisée pour stocker de la nourri-
ture supplémentaire (2 la température standard des
piéces), ainsi que des senseurs de rechange et des
composants pour turbolasers. R97 dispose d'un
Droid de service SE4 pour que tout reste en ordre.
Sont également entreposés ici des tenues de survie,
des tentes de survie, des équipements de base pour
le vaisseau, des composants pour les Ailes-X et les
navettes, ainsi que toute une collection d’autres
objets. Si un entrepot donné manque d'un certain
produit, il y a une bonne chance d’en retrouver dans
un caisson perdu au milieu de cette soute.

SOUTE AVANT

Elle est aussi utilisée pour le stockage de la nour-
riture. On peut y trouver en permanence un Droid de
service SE4. Elle contient également des équipe-
ments pour les laboratoires hydroponiques : lampes
de culture, tuyauteries et méme des graines. Iy a des
pompes a eau de rechange, des pieces détachées
pour des générateurs de gravité et des diffuseurs de
chaleur utilisés pour le contrdle de I'environnement.
Dans un petit coin de la soute sont entreposées des
pieces détachées pour Droids, ainsi que quelques
vieilles unités astromec R3 a différents stades de
désassemblage.

TURBOLASER
La tourelle turbolaser est & peu prés la méme que
la grande tourelle du pont supérieur. Lartilleur y est
affecté a temps plein et son poste de tir est situé dans
tourelle.

Les deux postes de techniciens sont installés au
milieu du pont quatre et du pont inférieur. Les deux
techniciens ne sont présents qu'en cas d'alerte. Ils
sont alors responsables du controle des systémes et
de la répartition de I'énergie entre la tourelle et les
deux turbolasers babord sur le pont un.

CAPSULES DE SURVIE (8)
Chaque capsule peut transporter quatre per-
sonnes. A part cela, elles ont une fonction identique
aux barges de sauvetage et disposent de trois
semaines de vivres pour leurs passagers.
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I’EQUIPE

DE

L'équipe de commandement de I'Etoile Lointaine
est constituée des personnages centraux de la Cam-
pagne DarkStryder. Méme si de nombreux autres joue-
ront un role trés important dans cette campagne, la
plupart des décisions majeures seront prises par
cette équipe.

Les biographies qui suivent sont assez détalllées
et certaines sont '

COMMANDEMENT

Nouvelle République. Son frére, Noell, y voyant une
occasion de quitter son monde isolé, s'engagea éga-
lement. Alors que Noell était affecté au corps des
pilotes de la Nouvelle République, Keleman entama
un intense our

s
étre muté dans les comman-
dos. Aprés des performances

i au c de

ne devront pas connaitre les joueurs, tout du moms
pas tout de suite. Le maitre de jeu devrait fournir aux
joueurs une photocopie de ces biographies aprés
avoir occulté les informations secrétes. Il peut aussi
décrire certains éléments concernant le personnage
sans révéler toute I'histoire. Jessa Dajus est, tout par-
ticuliérement, un personnage a propos duquel il faut
livrer peu d'informations.

Le MJ doit s’assurer que seuls des joueurs confir-
més choisissent des personnages ayant quelque
chose 4 cacher, en particulier Khzam et Dajus. Ces
secrets et ces motivations doivent &tre interprétés de
maniére particuliérement délicate. S'il le faut, le MJ
peut encourager les joueurs concernés pour que leur
jeu soit plus approprié.

COMMANDANT
KELLEMAN TIRG

Ancien sergent du commando Page, Keleman Ciro
s'adapte rapidement a son nouveau poste en tant que
commandant de la Corvette de la Nouvelle Répu-
blique Etoile Lointaine. Malgré son manque d’expé-
rience dans I'art du commandement, Ciro a fait preu-
ve d’une étonnante résistance quand il a subi les
effets du module de perturbation mentale DarkStry-
der, ce qui a amené le lieutenant Page & penser que la
volonté de Ciro pourrait atre un facteur décisif au
cours de la mission de I'Etoile Lointaine.

Ciro était étudiant en programmation informa-
tique et avait envisagé une carriére tranquille pas-
sée devant des écrans d'ordinateurs. Cependant, au
fur et 2 mesure que la poigne de fer de 'Empire se
refermait sur Dolomar, son monde natal, Keleman
se retrouva attiré dans un groupe de résistance
locale. Aprs avoir participé a une série d’assauts
de guérilla qui renversérent le gouverneur impérial
de Dolomar, il décida de rejoindre les rangs de la

ses premiéres missions, il fut
transféré dans le commando
Page. En deux ans de service
au sein de cette presugieuse
unité, il a prouvé sa valeur a
maintes reprises.

Ciro est siir de ses capaci-
tés, particulidrement de ses
compétences informatiques
mais il lui manque la forfante-
rie de nombreux commandos
de la Nouvelle République. 1I
préfere démontrer sa valeur
par ses acxinns.

t que commandant
de lEonle Lointaine, Ciro est
réservé mais exigeant : il n'a

pas le goiit des démonstra-
tions de colere et de fureur. Il attend de ses
hommes qu'ils suivent ses ordres immédiatement
et sans poser de questions. Il choisit souvent
d'écouter les différents avis avant de prendre sa
décision avec un minimum d’explications. Ceux qui
choisissent de suivre ses instructions seront
récompensés en conséquence, alors que ceux qui
veulent n'en faire qu'a leur téte pourront éventuel-
lement atre largués sur la prochaine planéte habi-
table. Ciro sait que, pour survivre, son équipe doit
atre soudée et quelle doit se consacrer a sa mis-
sion. Il n’a pas le temps de prendre en compte les
désirs personnels de chacun.

Ciro mest pas 4 I'aise pour commander un équipa-
ge aussi important, mais la confiance que Page a en
ses capacités le persuade qu'il réussira a accomplir
son devoir, méme s'il peut y avoir quelques sérieux
problémes a court terme.

Cest un humain de taille moyenne aux cheveux
noirs. 1 a une trentaine d'années mais il est en
meilleure forme que certains hommes de vingt ans.

a7

Terry Paviet
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B Keleman Ciro

‘Type de personnage : Commando

DEXTERITE 3D+ 2

Arme Blanche 4D+1, Blaster 5D+2, Blaster de Véhicules D+2,

Esquive 6D

SAVOIR 3D

Cultures 3D+2, Races Extraterrestres 4D, Systemes Planétaires
4D+2, Volonté 7D+1
MECANIC

2D+1
Equitation 2D+2, Répulseurs 3D
PERCEPTION 3D+2
Commandemem 4D+1, Discrétion 5D+1,
Recher
VIGUEUR 3D:1
Escalade/Saut 4D+2

Persuasion 5D,
Démolition 3D+1, Programmation/Réparation d'Ordinateur
42

+ Bloc de données, communicateur, pistolet blas-
ter (4D), veste protectrice (+1D contre les dommages phy-
siques, +1 contre les dommages énergétiques)

KAIYA ADRIMETRUM

Premier officier & bord de I'toile Lointaine, Kaiya
est une femme sérieuse, dotée d'une forte volonté. Sa
force de caractere, elle la doit & une série d'événe-
ments quelle n'a pu controler ; elle s'attend  revivre
de tels événements a bord du vaisseau.

Adrimetrum a commencé son combat contre I'Em-
pire parce que ce régime a détruit sa vie. Son mari fut
tué par les forces iales au cours de I'

contre 'Empire. Elle s'est tellement distinguée au
combat qu'elle a été récemment invitée a rejoindre le
commando Page. Depuis, elle a gagné le respect et la
confiance du lieutenant Page.

C'est une femme extrémement sérieuse, agée d'a
peine trente ans. Bien qu'elle conserve son apparen-
ce de jeune fille, avec ses cheveux noirs coupés court
et ses traits délicats, ses yeux brun foncé trahissent
une lassitude et un coeur &puisé par la bataille.

Adrimetrum est un chef de qualité, qui inspire la
loyauté & ses hommes. Elle est le complément idéal
du commandant Ciro. Elle est forte et inflexible. Elle
sait aussi quand elle doit donner libre cours a sa
nature agressive pour atteindre ses buts. Adrime-
trum aime négocier quand elle est en position de
force.

Une de ses principales préoccupations est de pro-
téger les membres de son unité. Cela influe sur la plu-
part de ses décisions. Elle est protectrice envers les
membres d’équipage, presque comme une mére. Elle
ressent leurs douleurs quand ils sont blessés mais
accepte les risques quand ils sont envoyés au com-
bat. Cependant, a I'instar d'une mere défendant ses
enfants, si on les menace ou si I'équipage ou ses
objectifs sont mis en péril, elle peut devenir un terri-
fiant adversaire. Quand on la menace, elle utilise tous
les moyens nécessair&s pour accomphr sa mission.

Face au danger, rve ittitt
calme et raisonnée. Quelque!ols, cependam le far-
deau de sa responsabilité envers la vie des autres

sur sa i et émousse son

de Siluria III. Elle organisa avec
ses amis et ses proches une
cellule révolutionnaire et diri-
gea une attaque contre le gou-
verneur impérial de la plante.
Ses combattants de la liberté
et elle furent rapidement
recrutés dans I'Alliance Rebel-
le par Corwin Shelvay qui
réussit A les convaincre que
leurs efforts révolutionnaires
pourraient avoir encore plus
deffet ailleurs (pour plus d'in-
formations, reportez-vous p.
10-13 des Fragments de la Bor-
dure Extérieure).

Depuis, c'est une combat-
tante qui affronte Empire tout
en essayant de protéger ceux
qui se battent a ses cotés. Elle
a tendance a développer des
liens affectifs trés forts avec
les individus de ses équipes de commandos. Bien que
cela renforce le travail d'équipe et accroisse I'effica-
cité du groupe, la mort est devenue un lourd fardeau
4 porter. Adrimetrum a servi dans de nombreux
groupes au cours du combat de I'Alliance Rebelle

pés

senument de sécurité et d’autorité. Tout au fond d’el-
le, elle se sent ordinaire, une femme moyenne, la
femme qu’elle était sur Siluria Ill, mais elle sait qu'el-
le ne peut permettre que 'équipage la voit ainsi. Elle
concentre toute son énergie sur ses préoccupations
ainsi que sur les objectifs du navire.

Adrimetrum s’est fait de nombreux amis au cours
des années, comme par exemple I'ancien technicien
wookiee d'une de ses équipes, Lofryyhn. Aprés avoir
entendu dire que son ami était emprisonné dans la
capitale de Kal'Shebbol par le Moff Sarne, elle a
demandé 2 faire partie de la flotte envoyée libérer
cette planéte et elle s'est assurée d'étre incorporée au
commando d'élite chargé de délivrer les prisonniers.

B Kaiya Adrimetrum
Type de personnage : Commandant au sein de la Nouvelle
République
DEXTERITE,

Blaster 6D, Esquive 5D
SAVOI
Bureaucratie 5D+2, Ilégalité 5D, Intimidation 4D-+1, Maintien de
IOrdre 4D, Survie 6D, Volonté 5D

IQUE 2D+2
Communications 5D, Pilotage de Vaisseau de Guerre 4D, Sen-
seurs 6D
PERCEPTION 3D+1
Commandement 7D+2, Escroquerie 5D+1, Investigation 4D+2,
Marchandage 5D+1, Persuasion 6D
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x';”m 2?522 Sarne. Personnellement, il considére avec mépris la
O NIGUE 20 plupart des espces extraterrestres “inférieures”.

Démolition 5D, Premiers Soins 5D+2, Programmation/Répara-
tion d'Ordinateur 4D, Sécurité 6D+2

cement
juipement : Bloc de données, communicateurs, pistolet blas-

ter lourd (D)
OFFICIER
DE LA SECURITE
GORAK KHZAM

Ce Rodien est responsable de la sécurité interne
du navire. Il affirme connaitre plusieurs systémes du
secteur de Kathol du Moff Sarne en raison de ses
années passées en tant que marchand indépendant.
Son expérience lui permet de comprendre plus faci-
lement les différentes colonies et cultures du secteur
et d'obtenir certains contacts éventuellement sus-
ceptibles d'aider I'Etoile Lointaine. Khzam passe la
plupart de son temps sur la passerelle, supervisant
les opérations. Il se trouve souvent prés de Ciro et
d’Adrimetrum pour leur offrir ses suggestions et ses
conseils stratégiques quand ces derniers le lui
demandent. 1l semble se préoccuper des besoins et
de la sécurité de I'équipage. Le commandant Ciro fait
souvent appel & lui pour critiquer et commenter ses
idées dans certaines situations.

Khzam est un individu singulier. Certains aspects
de son comportement sont pour le moins étranges. Il
évite tout contact physique avec les autres, au point
de refuser de s’engager en combat au corps  corps.
1l est aussi préoccupé par la distance qui le sépare
des autres individus. Le plus sir moyen de le pertur-
ber est d'envahir son “espace personnel”, en s'ap-
prochant a moins de 50 centimétres de sa personne.
1l dit souvent aux autres : “Kozak lo neetska” -
“conserve tes distances”.

1l semble condescendant en ce qui concerne les
autres extraterrestres, tout particuliérement ceux qui
appartiennent aux races officiellement réduites en
esclavage par 'Empire. Khzam est trés prudent face
A ces extraterrestres et les évitent quand il le peut. Il
est, en permanence, 4 laffit de quelque chose,
comme si quelqu'un le surveillait. Il n’est jamais pres-
sé de fournir des informations ou des conseils, sauf si
on le lui demande directement. De temps en temps, il
agit comme s'il voulait donner son opinion mais se
force a attendre qu'on le questionne.

De tous les membres d’équipage du vaisseau, il est
celui qui a le plus de choses a cacher. Il a appartenu
A un syndicat d'esclavagistes qui opérait autrefois
dans le secteur de Kathol et dans quelques secteurs
voisins. Il était chargé de la sécurité des Esclava-
gistes Sabiador, le groupe qui recherchait activement
des extraterrestres pour alimenter les arénes du Moff

Pour Khzam, tout ce qui est joli ou exotique doit étre
réduit a I'état d'esclave : ce ne sont que des étres
inférieurs.

Les Esclavagistes Sabiador n'existent plus, leurs
membres se sont dispersés dans tout le secteur de
Kathol, I'’Amas de Minos et les régions au-dela.

Khzam craint que son passé soit découvert. Il a
rejoint I'Etoile Lointaine, principalement pour fuir la
vengeance d’un quelconque ancien esclave, Heureu-
sement pour lui, trés peu de gens, en dehors des
Esclavagistes Sabiador, connaissent sa véritable iden-
tité. Pour les autres, il peut trés bien &tre un simple
marchand. L'expédition de I'Etoile Lointaine était pour
ui le seul moyen de quitter Kal'Shebbol et également
le seul navire a se rendre 12 ot il voulait aller, I'espace
inconnu. Ce qu'il n'avait pas prévu, c’est que plu-
sieurs anciens esclaves feraient partie de I'équipage.
Pour I'instant, son identité n'a pas été découverte. Il
n'a aucun scrupule a cacher
ses secrets, en inventant des
histoires, quand il est assez
subtil pour le faire, ou en utili-
sant la maniére forte. Khzam
évite de croiser tout ancien
esclave potentiel parmi I'équi-
Ppage, juste au cas ol

Peu d'individus connais-
sent le passé mouvementé de
Khzam. Le lieutenant Dajus
sait qui il est. Elle sait qu'il
était un des fournisseurs d'es-
claves du Moff Sarne, mais elle
sait aussi quil est parfaite-
ment au courant de son véri-
table rang au service du Moff.
S'il y a un ére a bord que
Khzam considére comme son
ami, c’est le Defel Kl'aal. Ils
partagent 'amour de la chasse
et partent souvent tous les
deux sur des planétes habitées pour traquer le gibier.
Kraal pourrait changer d'attitude s'il connaissait les
véritables motivations du Rodien.

Khzam est calme et calculateur, si ce n'est plutot
sauvage et avide de sang. Il a tendance 4 tirer le pre-
mier et 4 justifier ses actes par la suite. Il s'assure
cependant qu'aucun autre membre de I'équipage ne
soit témoin de telles actions et se débrouille toujours
pour avoir un alibi. Le premier but de Khzam est de
survivre. Il est en permanence 2 la recherche d’un
monde accueillant on il pourrait se cacher si son
passé était découvert. Il garde toujours a I'esprit un
plan de secours au cas o il devrait fuir.

1l ne voit aucun inconvénient A se joindre aux
équipes envoyées sur des planétes Inhabitées ou

dépourvues de civili: 1 évite de
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visiter les mondes trés peuplés ou les avant-postes
impériaux, c'est-a-dire tous les endroits ol il pourrait
&tre reconnu.

B Gorak Khzam
Type de personnage : Officier rodien
DEXTERITE 4D+2

Arme de Jet 5D+2, Blaster TD+2, Esquive 5D+2, Grenade 6D
SAVOIR

‘Affares 4D, Cultures 3D+2, Evaluation 4D, Illégalité 6D-+2, Inti-
midation 5D, Races Extraterrestres 5D+2, Survie 5D, Systémes
Planétaires 6D

MECANIG

Astrogation 5D, Canons de Vaisseau 4D+1, Ecrans de Vaisseau

4D, Répulseurs m‘z ‘Transports Spatiaux 5D

PERCEPTION

Commandement SD Dlscrénon D, Escroquerie 6D, Marchan-
lage 5D+2, Recherche

VIGUELR 3042

Escalade/Saut 4D+2

Réparation de Blaster 4D, Sécurité 6D
Points de Force : 3
Points du Cté Obscur : 2

de Personnage : 13

ent : 10

Equipement : Communicateur, 2 couteaux de lancer (VIG+1D),
minkblaster (3D), pistolet blaster lourd (5D), tige-choc d’épau-
le (cachée sous le manteau ; VIG+ID, 4D (étourdissant), diffi-
culté : Moyennement Difficile)

LIEUTENANT
DARRYN THYTE

Thyte est 'amer officier chargé des opérations sur
la passerelle. Son role est de maintenir I'ordre et I'ef-
ficacité du centre de commandement du vaisseau. Il
est les yeux et les oreilles du commandant a I'exté-
rieur du navire, des communications aux lectures des
senseurs. Il est le navigateur. La passerelle est sous

sa responsabilité et il s'y sent

chez lui. Il protége férocement
son territoire.

Thyte est un ancien pilote
d’AileX. Plusieurs mois avant
que la flotte de la Nouvelle
République ne libére Kal'Sheb-
bol, il partit en mission de sou-
tien pour des troupes au sol,
dans les montagnes de Vaen-
rood. Lartillerie impériale
détruisit une des ailes de son
chasseur et il s'écrasa. Au
cours de I'accident, son cockpit
se déverrouilla et se referma
sur son bras droit qui fut en
partie arraché. Les médecins
réussirent a remplacer son
membre par une prothése
cybernétique grossiére, le seul
modele quiils avaient sous la
main & ce moment-la. La main

artificielle, peu sophlsuquee, ne dispose presque d'au-
cune fonction de précision ou de sensibilité. Elle est
cependant équipée d’une interface informatique qui lui
permet de manipuler des données, s'il dispose aussi
d'une interface visuelle.

Apres le crash, Thyte a été retiré du service actif
en tant que pilote, ce qui a profondément modifié son
attitude. Les camarades de son escadrille furent plus
que soulagés de voir partir cet homme austere. Il
resta dans la flotte A laquelle il avait été affecté en
tant qu'officier de passerelle a bord d’un vaisseau de
guerre. Quand il eut vent de la mission de I'Etoile
Lointaine, il demanda a &tre muté sur le vaisseau. Il
pense qu'il peut y prouver sa valeur et, peut-&tre,
échapper 4 ses démons.

Thyte souhaite par-dessus tout pouvoir voler de
nouveau mais il souffre d'un sérieux probléme de
“confiance en soi”. Il sait que s'il réintégre le service
actif au sein d’une escadre de chasseurs, son attitude
et son handicap lui vaudront d'étre mis a part des
membres de son groupe. En conséquence, Gorjaye
refuse catégoriquement que le Lieutenant Thyte soit
affecté 2 un chasseur. Il est donc de service sur la
passerelle, ol il peut encore voir un peu d’action
sans piloter un appareil.

Limposante et pale silhouette de Thyte hante la
passerelle du vaisseau a n'importe quelle heure. On
le rencontre rarement ailleurs, sauf si son devoir
Texige. Il déteste quitter le bord pour partir en mis-
sion, ce qui peut indiquer qu'il a peur de voler dans
des petits appareils. Sa peau est pale et contraste
avec ses yeux noirs. Il a une forte présence sur la pas-
serelle. Il peut &tre trés énergique et exigeant quand
il a affaire avec les autres membres de la passerelle. Il
n’est pas du genre  se laisser marcher sur les pieds.

Thyte est trés indépendant et sait ce qu'il doit faire
ason poste. Ce qui est normal. Si quelqu'un connait la
passerelle de I'Etoile Lointaine, les possibilités de ses
instruments, de ses senseurs et de ses systémes de
communications, c’est bien Thyte. De plus, il est le
seul ayant une quelconque expérience en astrogation
pour les vaisseaux de guerre. Et il le sait. Il fait partie
de cette sorte d'officiers qui n’exécutent pas un ordre,
il se contente d’accepter les suggestions de ses supé-
rieurs. Il sait que Péquipage du navire a suffisamment
besoin de lui pour tolérer son attitude. Il semble tou-
jours atre 2 la limite de l'indiscipline et de la gifle.

Thyte passe souvent & l'offensive, prenant les
devants pour exposer son opinion a ceux qui l'entou-
rent, tout en restant dans 'ombre, et provoquer ainsi
un sacré remue-ménage a bord du vaisseau. Il hait le
lieutenant Gorjaye, qui commande I'escadre de chas-
seurs, principalement parce qu'elle vole et pas lui.

M Lieutenant Darryn Thyte
Type de personnage : Oficier de passerelle

DEXTERITE 1D’
Blaster 1D+1%, Esquive 4D+2
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SAVOIR 2D
Bureaucratie SD‘ Intimidation 4D+ 1, Systémes Planétaires 4D
MECANIQUE

Astrogation 525 Canons de Vaisse 1017, Communictions
6D+2, Ecrans de Vaisseau 3D*, Ecrans de Vaisseau de Guerre
2D+2*, Pilotage de Chasseurs Stellaires 1D+1°, Pilotage de Vais-
seau de Guerre 4D+1, Senseurs 7D, Transports Spatiaux 1D+1*
PER(

Commandement 6D, Investigation 5D, Persuasion 4D
VIGUEUR 3D

IQUE 3D

i 'Ordinateur 5D+2,

de Droid 4D, Sécurité 6D
* réduits a cause des blessures.

Capacité spéciale :

Main cpvemétiqu : a mn de Thte est équipée dattches

instruments spécialisés et d'une interface informa-

que. ey cate morce peut se connecter 3 a plupart

des ordinateurs, mais ne peut S'en servir que s'il existe un
de voir'

pule, Ctte nterface donne +1D en

marché noir, mais Sarne apprit quelle fouinait un
peu trop dans ses affaires secrétes concernant la
technologie DarkStryder. 1 tenta de I'interroger
mais la détermination de Dajus fut la plus forte et
elle ne révéla aucune information. Le gouverneur
impérial était en train de mettre au point des
méthodes d'interrogatoire plus sévéres quand la
force d’assaut de la Nouvelle République est arrivée
sur Kal'Shebbol. Sarne, pour pouvoir s'échapper,
navait pas d’autre choix que d’abandonner Dajus
dans sa prison.

La premigre raison pour laquelle Dajus s'est join-
te a la mission de I'Etoile Lointaine est qu’elle veut
se venger du Moff Sarne, Elle est, cependant, extré-
mement curieuse de savoir ce qu'est DarkStryder et
quelle pulssance il pourrait lui conférer. Cette der-

Pota de Force:3
Points de Personnage : 10

Déplacement : 1

Equipement : Communicateur, pistolet blaster (4D)

LIEUTENANT
JESSA DAJUS

Ancien officier impérial au service du Moff Sarne,
le lieutenant Jessa Dajus est certainement le membre
d’équipage le plus mystérieux. Bien que cette jeune
femme affirme avoir retourné sa veste, tout le monde
est pas convaincu par ses explications.

Dajus prétend vouloir se venger de Sarne. Elle dit
avoir piloté des navettes impériales sous les ordres
de Sarne et quelle a été emprisonnée lors d’une
purge dans I'administration et le personnel militaire.
Elle raconte qu'elle agissait en secret pour miner la
puissance du Moff sur Kal'Shebbol et ainsi libérer la
plangte de ses injustices. Si elle n'avait pas été un pri-
sonnier aussi important dans les gedles du Moff,
Dajus n'aurait pas été torturée, Les brilures qu'elle
porte au bras gauche semblent le prouver.

Léquipe de commandement de I'Etoile Lointaine
pensait qu'a priori, il serait dangereux d’accueillir &
bord un membre d'équipage comme Dajus. Mais ils
déciderent de courir ce risque pour l'avoir sous la
main en tant que conseillére pour les tactiques impé-
riales. Personne d'autre, sur Kal'Shebbol, ne semble
en connaitre beaucoup sur les opérations de Sarne
dans le secteur de Kathol. Bien que Dajus ne sache
pas tout, elle parait étre au courant de beaucoup de
choses, surtout en ce qui concerne la stratégie mili-
taire impériale et la maniére dont Sarne opére.

En vérité, Dajus était I'un des meilleurs officiers
tactiques de Sarne. Elle a découvert qu'une sorte
d'entité, appelée DarkStryder, était a I'origine des
armes étranges du Moff. Elle était déterminée a en
savoir plus, certainement pour son usage personnel
ou pour vendre ses informations a ses contacts, au

ra q fur et 2 mesu-
re que la poursuite du Moff Sarne rapprochera I'&-
toile Lointaine du secret de cette mystérieuse tech-
nologie. Dajus ne pense qu'a retrouver Sarne et
DarkStryder, tout le reste est a ignorer et, s'il le faut,
4 éliminer. Elle essaye de manipuler les gens pour
quiils se plient a ses désirs mais souvent ses
méthodes subtiles de persuasion et sa force de
volonté suffisent 4 convaincre la plupart de faire ce
quelle souhaite.

Bien quelle ne le sache pas ou refuse de I'ad-
mettre, Dajus est sensible a la Force. Elle sait qu'elle
est trés chanceuse, capable de repousser ses limites
bien au-dela de ce que 'on pourrait attendre delle,
quelle a des réves récurrents qui la hantent et, quel-
quefois, elle percoit des événements avant qu'ils n’ar-
rivent. Cette capacité mest absolument pas fiable
puisque Dajus n'a regu aucun entrainement pour la
maitriser et surtout parce qu'elle ne I'accepte pas
consciemment. Cependant, cette sensibilité a la
Force la rend extrémement

ala

puissante et
fois. Elle sait que DarkSlryder
a une importance vitale pour
elle mais elle ignore pourquoi.
Elle sait que c’est la clef de
quelque chose mais elle ne
peut déterminer si cela donne
accés a une plus grande
connaissance, & des pouvoirs
mystérieux ou & un plus

secret. Quand elle le verra, elle
en est sire, elle le saura.

Ces mystérieuses intuitions
et son passage au service de
Sarne, impliquent que Dajus
en sait beaucoup plus qu'elle
ne veut le révéler. Elle garde
pour elle la plupart de ses
informations pour influencer
les autres, afin qu'ils 'aident a
atteindre ses buts.

5i

Crvs Moeller
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Dajus est souvent hantée par des réves d'ombres
et d'araignées noires grouillantes qui tentent de I'em-
‘mener vers les téngbres et de I'éloigner de la lumiére.

Quelle s’en rende compte ou non, Dajus est lente-
ment attirée vers le c6té obscur. Elle est constam-
ment engagée dans une lutte pour maintenir I'équi-
libre entre le Mal et le Bien qui est en elle. Elle oscil-
le entre le désir de soutenir 'équipage et celui de le
trahir pour atteindre ses objectifs et le pouvoir. Sou-
vent, elle ne sait pas si elle doit convaincre avec sub-
tilité ceux qui I'entourent ou utiliser le subterfuge, la
corruption ou la force pour expliquer ses méthodes
et arriver 4 ses fins. De temps en temps, elle écoute
sa conscience, bien que celle<i se dresse parfois
entre elle et ses objectifs. Dajus pense que ces
troubles sont bons pour I'équilibre mental et elle sait
qu'elle doit utiliser les deux facettes de sa personna-
lité, la bonne comme la mauvaise, pour se venger de
Sarne. Elle ne croit pas réellement a la Force et ne
soupgonne pas le fait que ses intuitions sont en par-
tie le résultat d’'une manipulation subtile de DarkS-
tryder.

Peu d'individus, 2 bord du navire, font confiance a
Dajus, d’autant qu'elle est toujours vétue de son uni-
forme d’officier impérial. On I'autorise trés rarement
2 porter une arme dans lenceinte du vaisseau. Le
commandant Ciro lui permet fréquemment d’avoir
une arme de poing au cours des missions hors du
batiment. Bien que I'équipage n’ait aucune confiance
en elle, Dajus est relativement tolérante et raison-
nable. Elle sait que si elle veut retrouver Sarne et
DarkStryder, elle doit ceuvrer avec I'équipage, du
moins pour I'instant. Puisqu'elle a travaillé dans I'ad-
‘ministration du Moff, elle sait que le docteur Akanseh

était un tortionnaire. Elle garde cette information
pour elle afin de se servir de lui plus tard. Elle sait
également que le Rodien, Gorak Khzam, était un
esclavagiste qui alimentait Sarne en “gladiateurs”
extraterrestres. Elle ne I'a pas dénoncé non plus. Elle
préfére utiliser de cette information pour faire pres-
sion sur lui.

M Lieutenant Jessa Dajus

‘Type de personnage : Conseiller Tactique Impérial

DI
Blaster 5D, Esquive 5D, Pickpocket 6D

IR 3D

Bureaucratie : Impériale 6D, Cultures 4D, légalité 5D, Intimida-
tion 5D+2, Races Extraterrestres 4D+2, Systemes Planétaires
7D, Volonté 5D+1

Astrogation 5D+2, Communications 4D, Ecrans de Vaisseau 5D,
Répulseurs 4D, Senseurs 4D+2, Transports Spatiaux 7D
Pl

Commandement 5D+2, Discrétion 6D+2, Dissimulation 4Ds+1,
Escroquerie 7D+2, Investigation 5D, Marchandage 4D, Persua-
sion 5D, Recherche 6D
VIGUEUR 2D+1
‘TECHNIQUE 2D+2

Droid 5D,

de dor-
dinateur 5D+2, Sécurité 6D

Intuition de la Force : Dajus ne peut utiliser aucun pouvoir de la
Force puisqu'elle ne sait pas qu'elley est sensible. Cependant,
elle est sujette & des intuitions soudaines qui sont générale-
menl ‘précises.

personnage et senalble &1 Force

52
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I.OWKHAR
ILE FGOUINEUR

Loh’khar est chargé de Papprovisionnement de '
toile Lointaine. Tout ce que I'équipage désire, il peut
généralement le dénicher en quelques minutes ou, au
pire, en quelques heures. Cela dépend de la taille et
de la rareté du matériel demandé. Ce grand Twi'lek
est particulirement discret en ce qui concerne ses
méthodes et ses sources d'approvisionnement. I
s’explique souvent en se contentant de dire : “Si vous
avez besoin de me demander ol je I'ai trouveé, c'est
que vous ne le voulez pas vraiment.”

11y a de nombreuses années, Loh’khar s’est échap-
pé du monde natal des Twi'leks, Ryloth, pour fuir,
apparemment, une conspiration d'un clan, dirigée
contre lui. Du moins Clest ce qu'il prétend. Par des
moyens inconnus, il it I'acquisition d’un vaisseau de
transport et voyagea dans toute la galaxie en tant que
marchand ambulant. II alla de monde en monde,
transportant des objets singuliers qu'il s’arrangeait
pour vendre a ceux qui les recherchaient. Il finit par
s'installer et continua son commerce fructueux a par-
tir d'une base fixe, généralement située prés d’un
astroport ou d’un important centre urbain. L, les

les etles

étaient toujours a la recherche d'objets rares, illégaux
ou excessivement chers, qu'ils ne pouvaient obtenir
eux-mémes. A chaque endroit, il créa un réseau d’es-
pions, de gamins de rue, de voleurs et de “commer-
ciaux” qui I'aidaient & obtenir ce que ses clients dési-
raient. Dans certains cas, particuliérement quand il
voyageait, Loh'khar faisait lui-méme le travail.

‘Au cours de ses voyages, Loh’khar obtint trois
ceufs de Turazza non éclos contre une quelconque
information. On pensa, & ce moment, que le Twi'lek
avait pas eu la meilleure part du contrat, mais les
ceufs ne tardérent pas a éclore et les trois Turazza se
ligrent a Loh’khar. Aujourd'hui, les trois petits rep-
tiles, Rizzal, Vizzal et Nizzal, travaillent pour le mar-
chand, collectant des informations et effectuant ses
commissions.

Pour obtenir des objets, Loh’khar utilise un
‘mélange de grande perception, de corruption et d'ex-
torsion. Parfois, I'objet demandé est facile a obtenir,
que cela soit par I'achat ou par le vol. D'autres fois, il
faut négocier avec le réseau complexe du marché
noir, en usant de corruption et d'intimidation quand
cela s’avére nécessaire. Loh’khar doit fréquemment
échanger des informations et des objets contre ce
qu'il recherche.

Le Fouineur continua son activité en profitant du
grand conflit provoqué par la guerre civile. Il est vrai
que certains de ses meilleurs clients étaient des
représentants de I'Alliance Rebelle, toujours en
manque de matériel, ou IEmpire, cherchant des
méthodes encore plus obscures pour atteindre ses

objectifs militaires. Loh’khar
joua sur les deux tableaux, ne
trahissant Iun des protago-
nistes que lorsque cela lui
était profitable.

Avec l'avénement de la
Nouvelle République, les
affaires ralentirent mais elles
en restaient pas moins profi-
tables. Il y avait encore beau-
coup de richesses a collecter
sur les territoires de la Bordu-
re Extérieure et 1a ot il était
facile d’échapper a la machine
bureaucratique de la Nouvelle
République.

1l était en train de régler
une affaire intéressante quand
le Twi'lek fit I'erreur de s’arré-
ter sur Kal'Shebbol, dans I'es-
poir doffrir ses services au
renégat impérial, le Moff
Sarne. Mais Sarne réquisitionna son vaisseau et
Loh’khar fut cloué sur la planéte. Rassuré de ne pas
avoir été jeté en prison, il tenta de tirer le plus
'avantages possibles de la situation. Il installa alors
un commerce dans le principal astroport de la plané-
te, AI'écoute des besoins des quelques marchands de
passage et des désirs des innombrables créatures
misérables écrasées par la botte du Moff Sarne.

Lorsque le commando Page s’est introduit dans le
palais du gouverneur et que Sarne a fui avec la flotte
de son secteur, cela n’a pas troublé Loh’khar outre
mesure. LEmpire ou la Nouvelle République, il n'y
avait pas grande différence. Il y a toujours de I'argent
a se faire méme si I'uniforme des forces de sécurité
est différent. De plus, cela offrait au Twi'lek une plus
grande opportunité, une opportunité pour faire du
profit.

1l a d s'y reprendre & deux fois pour se joindre &
I'équipage de I’Etoile Lointaine. La premiére, le lieute-
nant Page n'a pas considéré que le Tw'lek disposait
de talents intéressants. Mais, lorsque le vaisseau a eu
besoin de batteries pour les turbolasers lourds,
Loh'khar s'est arrangé pour en obtenir en quelques
jours. Personne ne sait comment il a fait, mais il assu-
ra 4 léquipe de commandement que ses talents
diplomatiques et son art de la “gestion des res-
sources” pouvaient lui permettre d'obtenir a peu
pres n'importe quoi.

Loh’khar tient & jour des notes sur n'importe qui
et n'importe quoi. Cela provient sans doute de son
éducation twi'lek ou, peut-étre, de ses nombreuses
années dans I'acquisition de matériel. Il a le chic pour
conclure des accords dans le dos de tout le monde,
pour semer des rumeurs afin de pousser les autres &
agir comme il le souhaite, pour remuer la boue afin
d'en faire chanter certains ou d’en corrompre

Crvs Mosler
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d’autres. Malgré tout cela, il se donne I'apparence du
noble Loh’khar, spécialiste de I'acquisition de maté-

Talents spéciaux :
Tentacules : Les Twi'leks peuvent utiliser leurs tentacules afin

riel, qui semble incapable du moindre ou
de la moindre intrigue.

Loh'khar cultive une allure mystérieuse. Il porte
souvent une tunique grise et un ample manteau noir &
capuche. Le manteau est plein de poches qu'il truffe
de blocs de données, d'un peu de ci et d'un peu de ¢a,
dobjets utiles pour le commerce ou d'informations
pour la corruption. Le Twi'lek garde souvent sa
capuche rabattue sur sa téte, dissimulant ainsi ses
yeux dans I'ombre. Il cache ses émotions derriere une
facade stoique et professionnelle.

M Loh’khar, le Fouineur
Type de personnage : Twi'lek, spécialiste de I'acquisition de
matériel
DI

Blaster 5D, Esquive 6D+2, Pickpocket 8D

Affaires 6D+1, Bureaucratie 7D+2, Cultures 7n E]va!uancm 6D,

liégalité 9D, Intimidation 7D, Langages 8D, Races

retres D, Survie S, Systemes ladtalres b Velonte T
IQUE

er-

Répulseurs o

PERCEPTION 4D+2
Discrétion, 6D Dissimulation 6D, Escroquerie 8D+2, Falsifica-
tion 6D+2, Investigation 7D, Jeu 7D, Marchandage 7D, Persua-
sion 8D, Recherche 6D

2D+1
TECHNIQUE 2D

jid 4D,

de Drof dor-
dinateur 5D+2, Sécurité 5D

de communiquer dicrilement avee leurs congénéres, méme
sils st une
Polats de Force :3

Points du Coté Obscur : 1

Poins de Personnage : 17

Déplacement : 10

Ipaunl loc et cartes de données, communicateur, pis-
tolet blaster lourd (3D)

LIEUTENANT RANNA
“WINS—-RIPPER”
GORJAYE

La superbe jeune femme aux cheveux roux et au
tempérament de feu qui se nomme Ranna Gorjaye est
le commandant de I'escadre de chasseurs stellaires
de I'Etoile Lointaine. Pourtant, de temps en temps, on
pourrait la prendre pour le commandant du vaisseau.
Elle sait comment faire son travail sans sacrifier de
pilotes ou de chasseurs. Bien qu'il lui arrive, parfos,
d'étre agressive et arrogante, c'est un membre de
valeur de I'équipe de commandement.

Gorjaye ne tolére aucune discussion, que cela soit
sur le pont d’envol, en formation ou en combat ; sa
parole est loi. Quiconque n'est pas d'accord avec elle
peut s’abstenir de participer a la prochaine mission.
Elle a totalement confiance en ses capacité et en ses
pilotes. Cependant, c'est un véritable tyran qui exige
que ses hommes soient attentifs lors des briefings,
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qu'ils soient suspendus a ses ordres, qu'ils les exécu-
tent a la lettre et sans poser de questions. Cette dis-
cipline maintient les pilotes du navire en vie. Quand
on désobéit aux ordres, des hommes meurent en
combat et des vaisseaux sont détruits.

Gorjaye est le fléau du hangar d’atterrissage. Elle
s'y trouve fréquemment en train de hurler des
ordres, de diriger les et d’

irait mieux a bord si elle était
au poste de commandement.
De temps en temps, elle se
rend sur la passerelle pour dis-
tribuer ses conseils et son
savoiraire tactique. Elle ne

d pas trés bien avec
Ciro et La

tous ceux qui se mettent sur sa route. Pour elle, la
priorité est que tous les appareils soient en état de
voler, ce qui est malheureusement rarement le cas. Le
hangar d’atterrissage est son domaine et quiconque
savise d'y mettre en question son autorité ou tente
de T'usurper est rapidement remis 4 sa place sans
aucun ménagement.

Gorjaye était, a Porigine, chef d'escadre dans la
flotte de la Nouvelle République, qui a écarté le Moff
Sarne de Kal'Shebbol. Elle n'a pas choisi de servir a
bord de I'Etoile Lointaine mais y a é&té mutée d'office.
Elle est particulierement furieuse d’avoir été para-
chutée dans cette “mission minable”. Elle ne fait
aucune confiance aux “commandos d'élite” ni a
I'équipe de commandement. Elle pense qu'ils vont
provoquer la mort de tout le monde et qu'ils ne réflé-
chissent pas avant d'agir. Elle est persuadée que tout

confiance dont fait preuve le
jeune frére du commandant
Ciro envers Gorjaye, a poussé
ce dernier a reconsidérer I'opi-
nion qu'il avait d’elle. Adrime-
trum et Gorjaye ont toujours
des opinions divergentes, bien
quelles puissent étre d’accord
sur les résultats, elles se dis-
putent sur les détails permet-
tant d'y arriver. Quand elle
aboie ses conseils sur le pont,
on demande souvent a la jeune
femme de partir. De temps en
temps, elle est méme escortée hors de la salle.
Contrairement 4 la majorité de I'équipage, Gorjaye
Slassure que tous ceux qui sont placés sous ses
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ordres connaissent son passé. Elle se vante souvent
de ses années passées au service de I'Alliance Rebel-
le et de la Nouvelle République, racontant noncha-
lamment batailles et opérations pour renforcer son
autorité. Sa plus grande réussite, celle qu'elle men-
tionne le plus souvent, est d’avoir suivi le programme
de pilotage de I'Académie de Raithal et d’en &tre sor-
tie en téte de sa promotion.

Mais, bien qu'elle se vante de son passé, elle en
laisse dans I'ombre une grande partie. Elle ne I'ad-
‘mettra jamais mais elle a grandi sur Salliche, dans les
Mondes du Noyau, o elle a rejoint la Milice Etudian-
te de Salliche. Elle y a appris 4 piloter un Z-95 Chas-
seur-de-tétes et y a gagné son entrée A I'Académie de
Raithal. Elle en est sortie major. Aprés, on ne sait pas
trop ce qui lui est arrivé, Certaines rumeurs font état
du fait qu'elle était pilote d'élite de chasseur TIE. On
raconte aussi qu'elle a acquis une grande partie de
ses talents de combat et de survie aprés avoir été
abattue. On ne sait pas si cela s'est passé quand elle
était pilote de TIE ou & 'Académie. La plupart de ses
pairs ont Pimpression qu'elle a rejoint la Rébellion
juste apras I'Académie. Les raisons qui 'ont poussée
a déserter sont inconnues.

M Lieutenant Ranna “Wing-Ripper”
Gorjaye
Type de personnage : Pilote impétueux
DEXTERITE 3D
Arme Blanche 5D, Blaster 6D+2, Esquive 5D+2, Parade Mains
Nll:s 4D

IR 2D
Bumucm.e 4D, lliégalité 4D, Intimidation 6D+1, Survie 5D+2,
Systémes Planétaires 4D+2, Tactique : Chasseurs Stellaires 5D,
Volonté 4D

Astrogation ED‘ Canons de Vaisseau 9D, Communications 5D,

s de Vaisseau 7D, Pilotage de Chasseur Stellaire 7D (Aile-
X:8D+1, 295 : 9D+2), Répulseurs 5D+2, Senseurs 5D
PERCEPTION 3D

6D, Discrétion 5D+2, 4D+2, Per-
suasion 4D, Recherche 4D
VIGUEUR 3D

Combat Ma(ns Nues 5D+2, Escalade/Saut 5D, Résistance 4D

Démolm m.z Premiers soins 5D, Programmation/Répara-
domu.mux 4D, Réparation de Chasseur Stellaire 5D,

Déplacement:
Equipement : Couteau (VIG+1D), medpac, pistolet blaster (4D),
tenue et casque de vol

KL’ AAL

Lorsque I'Etoile Lointaine a besoin de se faire une
idée de ce qui se trouve a la surface d'une planzte et
d'une méthode subtile pour obtenir des informations
sur ses habitants sans se faire remarquer, I'équipage
envoie une équipe d'exploration dirigée par le Defel
Kraal. Cet éclaireur réservé est un individu mysté-
rieux. Il a littéralement émergé de I'ombre sur

Kal'shebbol pour se
joindre a Iéquipage
du navire. Il pense
que la Nouvelle
République a plein
de travail dans le
secteur de Kathol et
il veut laider, du
moins cest ce qu'il
prétend. 1l était
impossible
I'équipage de I') Erolle
Lointaine ne se serve
pas du Defel en tant
qu'éclaireur avancé ;
sa capacité naturelle
a se fondre dans les
ombres est parfaite
pour examiner des
mondes
habitants sans &tre
remarqué. Peu de
gens connaissent 'origine de Kl'aal et ses véritables
motivations pour avoir rejoint l'expédition de la Nou-
velle République. Le Defel est tout a fait satisfait de
cette situation.

Kl'aal, la plupart du temps, reste discret (encore
faut-il qu'il veuille étre vu par les autres) et excelle
dans les missions d’exploration de planétes ot il peut
se retrouver indépendant, rassemblant des informa-
tions et poursuivant ses propres buts. Il arrive fré-
quemment qu'il disparaisse du groupe d’éclaireurs et
ne revienne que lorsqu'il estime avoir rempli les
objectifs de sa mission. Il considére que presque tout
ce qu'il fait au cours de ces escapades sont ses
afaires et quelles n'ont pas 2 étre commentées par
Péquipage. Il ne parle pas beaucoup et ne gaspille pas
son énergie 4 faire des plaisanteries stupides. Ses
rapports de mission sont trés directs, il ne cherche
pas 4 les embellir de jolies phrases. S'il dit quelque
chose, on peut lui faire confiance pour que cela ne
soit pas exagéré. Certains membres de I'équipage,
cependant, ont remarqué que le Defel arbore une
sorte de satisfaction sauvage & chaque fois qu'il
revient d'une de ses escapades.

Kl'aal essaie d'éviter de se méler des affaires du
vaisseau tant qu'il peut se rendre sur une plandte au
moins une fois par semaine. Les rivalités et les luttes
d'influences de ceux qui I'entourent ne I'intéressent
pas. C'est un fervent supporter du commandant Ciro
et du premier officier Adrimetrum. De temps en
temps, le Rodien 'accompagne sur une planéte aprés
qu'elle a été completement explorée, les deux indivi-
dus partageant le méme goiit pour la chasse. A la dif-
férence du Rodien, KI'aal pense que la chasse est un
affrontement honorable entre deux &tres, le préda-
teur et sa proie. Il évite les combats a distance et
porte rarement un blaster.
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Kl'aal ne dispose pas vraiment d’un endroit bien &
lui & bord du vaisseau. L'équipage pense générale-
ment qu'il se cache quelque part quand on n'a pas
besoin de lui. Il a lincroyable faculté d'apparaitre &

chaque fois que sa présence est nécessaire ou
lorsque I'on parle de lui. Personne, & bord de IEtoile
Lointaine, n’a jamais vu le Defel manger.

Il y a de nombreuses années, Kl'aal a fui son
monde natal, AF'EL Il avait été accusé d’avoir commis
un crime passionnel et sauvagement assassiné un de
ses compatriotes. Bien qu'il eat juré étre innocent, il
fut reconnu coupable du meurtre (les preuves
n'étaient pas en sa faveur) en plus d'étre accusé
d’avoir menti. Il décida alors de tout quitter et de
devenir un fugitif.

Depuis ce jour, K'aal pense qu'il est maudit. Il est
allé de planéte en planéte, poursuivi, tout d'abord,
par des traqueurs defels puis par les autorités
locales, 'Empire et plusieurs chasseurs de primes
pour différents crimes commis au cours de sa fuite.
Apres que son vaisseau se fut écrasé sur une plané-
te isolée, il fut temporairement a I'abri. Mais, au
cours des quelques mois passés  se battre pour sur-
vivre sur ce monde sauvage, il développa un goit
prononcé pour la chair des créatures fraichement
tuées.

Kr'aal finit par se retrouver sur Kal'Shebbol ol il
fut traqué et capturé par les forces du Moff Sarne.
Plutdt que de le livrer a ceux qui le poursuivaient,
Sarne lui proposa un accord : si le Defel acceptait de
devenir l'assassin personnel du Moff, ce dernier le
protégerait de ses ennemis et lui fournirait de quoi

satisfaire sa faim. Son instinct naturel de survie ne lui
laissa aucun choix, mais Kl'aal sentit que son ame
serait souillée a jamais. Sarne lui fit éliminer tous
ceux qui pouvaient menacer son pouvoir, ainsi que
les membres connus des petits groupes de résistance
de Kal'Shebbol.

Sarne s’étant enfui, KI'aal pense qu'il doit tuer le
Moff pour venger son honneur et purifier sa
conscience. Le Defel sait que plusieurs membres
d’équipage ont servi son ancien maitre, mais il pense
que ce ne serait pas honorable de les dénoncer. Le
lieutenant Dajus et le docteur Akanseh ne sont pas au
courant du role joué par Kl'aal sur Kal'Shebbol, sous
le régne de Sarne. Ces faits n'étaient connus que du
Moif et de ses conseillers les plus proches.

EKraal
‘Type de personnage : Eclaireur defel
DEXTERITE 4D
Arme Blanche 7D+2, Arme de Jet 6D+1, Blaster 6D, Combat

Aveugle 7D, Esquive 5D+1, Parade Arme Blanche 6D+1, Parade
mains Nues ED

SAVOIR 2D+
imdsion 1D:2 légalté 5D-2,Surve D, Systémes Plané
taires 4D, Volonté 4
MECANIQUE 2D+
Communication 4D, Répulseurs 4D+2, Senseurs 3D+2, Trans-
ports Spatiaux 3D+1

(N 3D+1
Investigation 4D+1, Discrétion : 6D, Recherche 5D, Recherche :
Pistage 7D
VIGUEUR 3D+2
Combat Mains Nues 7D, Escalade/Saut 5D+2, Résistance 4D+2
TECHNI

Démolition 4D+2, Premiers Soins 4D, Sécurité 5D+2
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Compétences spéciales :
Talents de Dextérité :

Combat Aveugle : Temps requis : 1 tour. Les Defels peuvent uti-
liser cette compétence  la Dlace e Combat Mans Ns ou
Arme Blanche s'ils sont, d'une anme ou d'une autre, pnves

‘met d'utiliser leur odorat et leur uuie pour surmonter les. péni-
Inésde aveuglement.

Inm::brh.le Un Defel a un bonus de +3D en utilisant la compé-
tence Discrétion.
Griffes : Les griffes d'un Defel infligent VIG+2D de dommages.

Aveuglement : Sans une visiére optique spéciale,les Defels sont
ult

chirurgien en la personne d'Akanseh. Ses talents
dans le domaine médical et dans celui des Droids
seraient particuliérement pratiques dans les gedles
du Moff, pour les interrogatoires. Etant un individu
pacifique, peu habitué 2 la résistance active, Akan-
seh décida d’éviter les problemes et de se compor-
ter en prisonnier soumis... accomplissant son
devoir & sa maniére.

1l n’employait que trés rarement la force contre
ses sujets, préférant plutdt les convaincre de lui faire
confiance pour lui révéler les informa-

aveugles et is subissen difi
de toute action utilisant la vue de 1 niveau.
Polnts de Force : 3
Points du Coté Obscur : 2
Points de Personnage : 17
placement : 10

Equipement : Sacoche

DOCTEUR AKANSEH

Ce chirurgien mon calamari était un grand philan-
thrope qui révait d'apporter les merveilles de la
médecine aux mondes reculés des Territoires de la
Bordure Extérieure. Il était déja un chirurgien accom-
pli quand il a fui son monde natal pour échapper au
service d’esclavage de I'Empire. Il se cacha pendant
plusieurs années, se consacrant 4 mettre au point un
bloc chirurgical entiérement contrdlé par des Droids.
Le bloc pourrait étre installé
dans un vaisseau de transport
léger et rapidement servir
d'hopital de campagne.
seh avait prévu de superviser
les opérations, assisté par ses
Droids  chirurgicaux  qui
accompllralent les opérations
de routine,

1l réussit & construire son
dispositif et a regrouper un
contingent de choix de Droids
médicaux qu'il programma lui-
méme. Au moment de la défai-
te de I'Empire sur Endor, il
commenga & proposer ses ser-
vices a de nombreux mondes
reculés, aidant la foule des
opprimés. Plusieurs mar-
chands indépendants trans-
portérent son matériel dans
d'autres systémes reculés,
généralement en échange de soins gratuits ou a un
coiit de transport réduit.

Mais les plans d’Akanseh furent perturbés par le
Moff Kentor Sarne. Au cours de son dernier voyage,
le vaisseau de transport dans lequel il se trouvait fut
capturé par un croiseur d'interdiction impérial.
Akanseh fut conduit sur Kal'Shebbol en tant que
prisonnier de Sarne et son bloc médical confisqué
par le Moff. Ce dernier vit bien plus qu'un simple

tions convoitées par Sarne. Il savait que s'il ne les bri-
sait, ils seraient confiés aux tortionnaires impériaux
et a leurs Droids barbares ; pire, Akanseh pourrait
@étre obligé de les torturer lui-méme. L'une de ses
expériences les plus traumatisantes fut lorsqu'un
sujet particuligrement borné résista a ses efforts de
persuasion, juste au moment ot le Moff Sarne décida
d'effectuer une visite d’inspection pour s'assurer
qu'Akanseh faisait bien son travail. Le chirurgien eut
le choix entre torturer chimiquement le prisonnier ou
subir lui-méme cette punition.

Akanseh fut libéré lorsque les troupes de la Nou-
velle République et le commando Page brisérent
I'étau du Moff Sarne sur Kal’Shebbol. Il décida de se
joindre & I'équipage de I'Etoile Lointaine en péniten-
ce de son passé, espérant racheter ses fautes. Akan-
seh regrette sincérement d'avoir servi Sarne pour
les interrogatoires et a enfoui ce secret au plus pro-
fond de lui. Il affirme souvent avoir passé son temps
dans les prisons de Sarne a bricoler des Droids et &
soigner les autres prisonniers, ce qui est d'ailleurs

vrai
A bord du navire, il est chargé de la gestion de tout
le matériel médical. Il doit aussi maintenir une réser-
ve de Droids de tous types en état de fonctionne-
‘ment. Il adore offrir son assistance et partager ses
connaissances médicales avec tous ceux que I'équi-
page du vaisseau rencontre. Akanseh pense que le
fait de ne pas partager cette connaissance ou de ne
pas I'utiliser, serait aussi répréhensible que de bles-
ser quelqu’un. Ce n’est pas un bon médecin militaire
car il est souvent désorienté par le stress du combat.
Cependant, 4 bord du vaisseau, il devient un excel-
lent toubib et se montre efficace avec les Droids. Son
but ultime est d’arriver a reconstituer son bloc chi-
rurgical portable 2 bord de I'£toile Lointaine. Pulsque
ce nest pas un des objectifs prioritaires de la
sion, il y travaille secrétement, amassant du matérie]
médical quand il peut et quand on n'a pas besoin de
ses talents.

B Docteur Akanseh
Type de personnage : Médecin mon calamari
D 2D+1
Blaster 3D+1, Esquive 4D
SAVOIR 3D+2

Intimidation : Interrogatoire 4D+2, Races Extraterrestres 5D
IQUE 2D
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PERCEPTION
Escroquerie {D‘Z Investigation 5D, Marchandage 5D, Persua-
sion 6D
VIGUEUR 3D
‘TECHNIQUE 4D

Programmation de Droid 7D (Série Emdée : 9D), Réparation de
Droid 6D+1, Premiers Soins 8D, (A) Médecine 4D, Programm
tion/Réparation d'Ordinateur 5D+2
Talents. :

Ewtomenent Humide : Lorsqu'ils se trouvent dans un envi-
mide”, les Mon Calamari ont le droit dajouter

D eus touts Dot rité, Perception et Vigueur, ainsi

qu'aux compétences qui en dépendent. Cet avantage est

dlordre purement psychologique

Enoronnement Arce: Lorsquls se trouvent d

Hement 1 s, e Mon Calamar dépriment e s sntent ma.l

1 faut alors retirer 1D & leurs attributs Dextérité, Perception

Vigueur, ainsi qu'aux compétences qui en dépendent. I s' nglt

ici également d'un probléme psychologique.

Amphibien : Les Mon Calamari peuvent respirer aussi bien &

air libre que dans Ieau et peuvent supporter les pressions

extrémes des profondeurs des océans.

Points de Force : 2

Point du Coté Obscur : 1

Points de Personnage : §

Déplacement: 10

medpacs Premiers
Soins et Médecine)

SERGENT
BRGPHER TOFARAIN

Ces derniéres années, Tofarain avait profité de son
propre hangar de réparation dans I'aéroport de
Kal'Shebbol, jusqu'a l'arrivée de la Nouvelle Répu-
blique. Son installation et sa boutique de pidces déta-
chées ont été les victimes des combats qui ont forcé
le Moff Sarne & fuir la planéte. Un missile mal ciblé
termina sa trajectoire en plein milieu du hangar de
réparation, anéantissant son entrepot de piéces déta-
chées, la plupart de ses machines et plusieurs petits
vaisseaux qu'il était en train de réparer. Par chance,
Tofarain et ses ouvriers s'étaient déja mis a I'abri
dans une taverne du coin.

Par conséquent, lorsque la Nouvelle République
commenga sa campagne de recrutement pour consti-
tuer 'équipage de I'Etoile Lointaine, Tofarain fit par-
tie des premiers volontaires. Il réclamait une quel-
conque compensation pour la perte de son affaire de
réparation de vaisseaux spatiaux. Comme la Répu-
blique ne voulait pas le dédommager en crédits, il
insista pour &tre admis a bord de I'Etoile Lointaine,
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Nayant pas d’autre endroit ol aller. Offrant ses ser-
vices en tant que responsable des transports et pilo-
te de navette, Tofarain assura sa position a bord du
vaisseau en “prétant” sa navette personnelle a la
Nouvelle République (elle était entreposée loin de
ses installations) pour les missions de transport.

Quand il était plus jeune, Tofarain, a beaucoup
voyagé. Il a gagné son expérience militaire, et le grade
de sergent qui lui colle  la peau depuis, en servant
dans la milice d'une planéte de la Bordure Moyenne,
avant de parcourir I'espace pendant de nombreuses
années en tant que mécanicien de vaisseaux spa-
tiaux. Il a fini par s'installer sur Kal'Shebbol aprés
avoir amassé une petite fortune sur les marchés de la
contrebande et des négociants. Il a investi ses crédits
dans ses installations de réparation, rafistolant les
vaisseaux des négociants de passage puis, plus tard,
en effectuant quelques réparations au service de
Sarne.

Son plus cher désir est de voir le plus de choses
possibles dans la galaxie avant I'Ultime Saut et, peut-
@tre, amasser suffisamment de crédits pour s'installer
sur un petit monde tranquille et prendre sa retraite
pour de bon. Tofarain est tellement intéressé par la
découverte de nouveaux mondes qu'il insiste sur le
fait qu'il est le seul qualifié pour piloter sa navette. Il
affirme I'avoir tellement modifiée qu'il est le seul &
pouvoir la manier correctement. C'est, en fait, une
excuse pour échapper a son poste de mécanicien, voir
de nouvelles contrées, étre plongé dans I'action et,
éventuellement, découvrir un moyen de faire fortune.

Avec le Wookiee Lofryyhn, Tofarain assure I'entre-
tien des chasseurs stellaires de I'toile Lointaine et
fournit le support technique aux équipages débar-
qués. Clest un mécanicien typique - dodu, bourru et
le bleu de travail toujours couvert de crasse et de

sueur. C'est un individu ambi-

tieux mais doté d'un esprit
pratique. Il est convaincu
d’étre le meilleur icien &

ses conseils sur la passerelle. Il est persuadé de
savoir exactement comment une mission doit &tre
dirigée (point par point) et quelle stratégie I'équipe
de commandement doit appliquer dans telle ou telle
situation. Bien que la plupart des membres d’équipa-
ge lui fassent confiance en matiére de mécanique, ils
ont tendance a ignorer royalement ses déclarations
sur la maniére dont les autres secteurs du navire
devraient atre gérés.

M Sergent Bropher Tofarain
Type de pnmmge Meécanicien de vaisseau spatial

DEXTERITE 2D-
Arme Blanche 4Do2, Blaster 3D, Esquive 4D
SAVOR 2D

Spatiaux 5D, Evaluation : Vaisseaux Spa-
et 6D, xueyme 3D, Systemes Fanctaires 4D
MECANIQUE

Astrogation A.D.z tmns de Vaisseau 6D, Répulseurs 5D+2,
Transports Spatiaux 7D, Senseurs 5D
PERCEPTI(

, Jeu 5D, D, P

Combat Mains Nues 5D, Levage 4D, Résistance 4D+2

grammation de Droid 5D+2, Programmation/Réparation
it 6D+1, Réparation d’Arme de Vaisseau 7D, Répara-
tion de Chasseur Stellaire 5D+2, Réparation de Transport Spa-
tial 10D, Réparation de Vaisseau de Guerre 6D, Sécurité 7D

+ Bleu de travail crasseux, hydrospanner, néces-

salre de réparation pour vaisseau spatial (+1D en Réparation

d'Arme de Vaisseau, Réparation de Chasseur Stellaire, Répam-
tion de Transport Spatial et Réparation de Vaisseau de Guerre,

LOFRYYHN

Ce Wookiee au pelage brun roux est un vieil ami de
Kaiya Adrimetrum. [Is ont servi tous les deux au sein
de la méme équipe de Rebelles, aprés que Kaiya a
quitté son monde natal pour rejoindre I'Alliance. Il
ont lié une sollde amitié au travers de plusneurs mis-

i Lofryyhn i

travailler sur les vaisseaux de
soutien et les chasseurs stel-
laires de I'Etoile Lointaine. Sou-
vent, il insiste pour se retrous-
ser les manches afin d'effec-
tuer le plus gros du travail lui-
méme. [l n'a aucune confiance
dans le travail des autres et
trouve toujours A redire sur ce
qu'il n'a pas fait lui-méme. Il
passe son temps 2 donner des
conseils et pas seulement sur
les réparations. Puisqu'il
pense que la Nouvelle Répu-
blique a une dette envers lui,
pour avoir détruit ses hangars
sur Kal'Shebbol, Tofarain se
permet souvent de distribuer

sions d'i toujours un
bon support technique au cours des missions et
savait se défendre en combat. Bien qu'aucun des
deux n'évoque fréquemment leurs aventures, on
raconte que Lofryyhn a sauvé la vie de Kaiya a plus
d'une reprise. Kaiya affirme que Lofryyhn connait
une forme d'art martial wookiee extrémement spé-
cialisée, le Wrruushi, qui le rend particuliérement
dévastateur au corps 4 corps. Le Wookiee évite de
parler de ce sujet.

Quelque temps apres, Lofryyhn mit sa compétence
technique au service d'un Forceur de Blocus Rebelle
(une Corvette corellienne modifiée) qui transportait
des commandos de I'Alliance dans les territoires de la
Bordure Extérieure. Malheureusement, le vaisseau fut
capturé par des pirates et Lofryyhn fut vendu & des
esclavagistes. Il porte, encore aujourd’hui, la marque
des Esclavagistes Sabiador qui I'ont vendu au Moff
Sarne. Plutdt que de confronter le Wookiee 2 d’autres
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massifs dans
Sarne remarqua ses talents techniques et le mit au tra-
vail, sous bonne garde, dans son hangar d'atterrissa-
ge, pour réparer les vaisseaux de transport et les
petits navires de guerre.

Maintenant qu’ 11 est libre, Lofryyhn souhaite aider
la Nouvelle République de quelque maniere que ce
soit ; pour I'instant, en étant le chef mécanicien de
I'Etoile Lointaine. 1l a déja travaillé sur ce vaisseau
quand ce dernier appartenait a Sarne. Il est donc
habitué a ce vieux navire. Il connait Ies caractéris-
tiques de I'Etoile Lointaine, du adé-

Communications 3D+1, Ecrans de
Vaisseau de Guerre 3D, Pilotage de
Vaisseau de Guerre 3D:2, Senseurs

3D

PERCEPTION 2D+1

Commandement 4D
IGUEUR

VI

Combat Mains Nues 6D+2, Combat
Mains Nues : Wrruushi (A) 8D:2,
Escalade/Saut 5D+2, Levage 6D,
Résistance 4D+2

Programmation de Droid 4D, Pro-
'Ordina-

quat des moteurs A fons aux moindres pépins du sys-
téme électrique. Il a installé un hamac a larriére de la
salle des machines mais il y est rarement, le navire
réclamant constamment toute son attention pour res-
ter opérationnel.

Lofryyhn aime le rafistolage et il adore utiliser son
rouleau de duratap et quelques appareils qu'l garde
dans sa sacoche pour bricoler les différents systémes
duvaisseau. Pendant le peu de temps libre dont il dis-
pose, il aime bien arranger quelques petits gadgets &
partir des ustensiles inutilisés qu'l peut trouver dans
les coursives ou avec les composants inutilisables du
vaisseau. En raison du manque de piéces nouvelles,
tout ce qu'il construit n'est pas forcément utile. Il a
ainsi créer Péquivalent d'un détecteur de micros de
la taille de son poing. Il aurait pu le faire plus petit
mais il n'avait pas suffisamment de piéces détachées.

Lofryyhn a sous ses ordres plusieurs

dOrd;

teur 4D-+1, Réparation d’Arme de

isseau de Guerre 6D+2, Répara-
tion de Droid 5D, Réparation de
Vaisseau de Guerre 7D+2, Répara-
tion de Vasseau de Transport
4D+2, Réparation de Veéhicule &
Répulseurs 4D, Sécurité 5D

Comj spéciales
Compétence de Vigueur
Combat Mains Nues : Wrruushi.
Temps requis : 1 round. Le Wrruu-

shi est une forme spécialisée d'art
‘martial wookiee. Seuls les Wookiees I'utilisent. Cette compé-
tence permet a un personnage de bénéficier d'un bonus s'il
affronte un adversaire n'ayant pas un entrainement spécialisé
o ats martau.Le bonus est e +1D s e e Combat ais
Nues et de +1D aux dommages en corps  corps. Si le Wookiee
dépasse Io seull nbcessare  attaqué de pls de 10 points,
peut choisir d'infliger,  la place, des dommages étourdissants
qui seront augmentés de 2D+1 (au lieu du bonus de +1D). Un
Wookiee, sous I'effet d'une Rage Combative, ne peut utlliser
ir un niveau de Combat Mair

qui sont chargés de maintenir en état de marche le
vaisseau, La plupart d'entre eux ont quelques

aumoins
ce quil dit 1a moltié du temp, Kaiya, naturdllement,
peut communiquer sans aucun probléme avec
Lofryyhn. Limposant Wookiee est plutot amical et
aime s'amuser avec équipage ou écouter leurs his-
toires sur des systémes stellaires lointains.

M Lofryyhn

Type de puwnmgz Mécanicien wookiee
'DEXTERITE 3D+
['.iqmve 4]) Palad: Mains Nues 5D

Evaluati Vals:mux Spatiaux 5D, Intimidation 4D+2, Survie
3D:2, Votonte 3>

d'au moi appr i Le cofit
pour fan bl A
normal.

R e devient enragé, foute 2D ux

Woo

dommages nu || cause grace A sa Vigueur quand il se

mains nues. €, tous ses autres atl.rlbnl.s et compé-

tences sont réduits de ZD

Une to\s dans cet état, un Wookiee ne peut se calmer qu'en

séussissant un o Moyeanement Difcl d Percepin.

Grifes descalade : Elles augmentent de +2D la compétence

Escalade. Leur utilisation en combat est déshonorante.

Points de Force : 2
ints de

Points
Déplacement : 12
Equipement : Fils électriques, rouleau de duratap, sacoche,
trousse de réparation (+1D en Réparation de Vaisseau de Guer-
re et de Réparation d'Arme de Vaisseau de Guerre)

:10

s Moter
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L’EQUIPAGE

DE

Les personnages suivants constituent une fraction
de Iéquipage de soutien qui compte plus d’une cen-
taine d'individus. Leurs caractéristiques de jeu et
leur historique sont décrits en détail. Méme si
dautres membres de I'équipage seront présentés
dans de futures aventures, il ne faut pas hésiter a
créer de nouveaux personnages au fur et 3 mesure
que le besoin s'en fait sentir. Is devront bien entendu
&tre adaptés a la campagne en cours.

La fiche d’équipage incluse dans la section consa-
crée aux aventures peut servir & définir rapidement
des nouveaux personnages qui pourront avoir un
role mineur dans la campagne. Quelques-uns peuvent
méme devenir des personnages majeurs a bord de
VEtoile Lointaine !

DASHA DEFANG

Dasha est un pilote wroonian caractéristique,
confiante dans ses capacités et pas du tout intimidée
pour le faire savoir a tout le monde. Elle a de bonnes
raisons de se vanter : c’est un excellent pilote. Dasha
a rejoint I'Alliance Rebelle plusieurs mois avant la
Bataille d’Endor et faisait partie de la force d'assaut
de la Nouvelle République qui a investi la capitale du

secteur du Moff Sarne,
Kal’Shebbol.

Cependant, elle évoque
rarement ses premiéres

heures de vol et ses premiers
affrontements. A cette
époque, elle faisait partie
d’une bande de corsaires
wroonian qui abordait aussi
bien les convois de I'Empire
que ceux des Rebelles. Elle
quitta les corsaires aprés
avoir été obligée de détruire
un transport civil pour éviter
qu'il ne lance un message de
détresse. Elle découvrit ulté-
rieurement qu'un de ses
meilleurs amis de Wroona
était a bord. Ce n'est pas
quelque chose dont elle est
particuliérement fiére, aussi
le gardet-elle pour elle. Elle

SUUTIEN

préfére se vanter de ses actions avec les Rebelles et
la Nouvelle République.

Quand elle n'est pas en vol, elle prend les choses
plutét du bon coté. On peut fréquemment la trouver
en train de raconter ses exploits de pilote aux autres
membres d'équipage qui ont probablement d’autres
taches 2 effectuer. Dasha apprécie également de trai-
ner dans le hangar d'atterrissage pour parler avec les
techniciens et les autres pilotes.

Bien qu'elle semble s’entendre avec tout le monde
4 bord du navire, elle n’a aucune confiance en Kru-
dar, Tartilleur duros. Il y avait un Duros & bord du
vaisseau corsaire et elle craint que tous les Duros
qu'elle rencontre ne soient au courant de son mysté-
rieux passé. Elle évite donc Krudar aussi souvent
que possible.

Dasha porte toujours, ot qu'elle aille, son sac &
I’épaule. Elle le place méme dans le petit réduit des
chasseurs qu'elle pilote. Le sac est assez léger et ne
prend pas beaucoup de place mais il contient plu-
sieurs objets personnels et du matériel de survie
que Dasha ne quitte jamais. On peut y trouver un
mini-blaster, un medpac, un petit pack de rations,
une tige lumineuse, une fusée de détresse, un cou-
teau et une image holographique de son meilleur
ami qu'elle a perdu sur ce vaisseau de transport
civil.

W Dasha Defano
de + Pilote wroonian d'AlleX
st

Blaster 4D+1, Esquive 4D+1

IR 2D
Survie 3D+1
Mﬁcm

QUE 4D.2
5D, Canons de Vaisseau 6D, Ecrans de Vaisseau
ey Pl!olage de Chasseur Stellalre 6D-+2, Répulseurs 5D+2

Discrétion SD Escroqume 6D, Persuasion 5D
2D

TECHNIQUE 2D
Premiers Soins 4D
Point de Force : |
Points de Personnage : 5
Déplacement : 10

Equipement : Pistolet blaster (4D), sac (contenant un mini-
‘blaster (3D), un medpac, un petit pack de rations, une tige lumi-
neuse, une fusée de détresse, un couteau (VIG+1), une image
‘holographique), tenue et casque de vol

Bz
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COBB UNSER

Cobb était un jeune négociant indépendant voya-
geant A travers I'espace en compagnie de sa sceur
Corla, son copilote. Il devait toujours de I'argent ou
une faveur a quelqu'un et se démenait constamment
pour essayer d’honorer ses créances. Mais, quelle
que soit la nouvelle stratégie commerciale qu'il pou-
vait tenter, Cobb continuait & accumuler les dettes.

Sa sceur et lui étaient en train de fuir des chas-
seurs de primes quand ils arrivérent sur Kal’Shebbol,
un an plus t6t. Le Moff Sarne confisqua leur vaisseau
de transport léger
quand Cobb ne put
payer les tarifs de
T'astroport ; c'était,
en fait, une excuse
pour s’emparer de
Pappareil et obtenir
des pieces déta-
chées. Le frére et la
sceur s'installérent
dans  Iastroport
pour tenter de trou-
ver un moyen de

important.
chercha du travail
dans Tastroport. Il
passa quelque
temps a réparer des
Droids et a effectuer
des travaux mineurs
sur des vaisseaux spatiaux. Corla trouva un petit bou-
lot de pilote de répulseurs, chargé d'effectuer des
livraisons dans I'astroport. Son travail la conduisit
plusieurs fois au palais du Moff Sarne. Ce dernier finit
par la rencontrer et fut bizarrement attiré par elle.
Quelques semaines plus tard, Corla disparaissait et
personne ne put dire & Cobb ce qui lui était arrivé.
Personne, a I'exception de Loh’khar le Fouineur.
Grace au rusé Twi'lek, Cobb découvrit que Sarne
avait enlevé sa sceur et Pavait envoyée sur un de ses
plus petits navires courriers, au plus profond des ter-
ritoires inconnus qu'il contrdle. Depuis, Cobb a juré
de la retrouver.

Cobb est maussade et pessimiste. Il est facilement
intimidé par ceux qui ont un grade supérieur au sien
et les moins gradés peuvent méme réussir a le bri-
mer. l évite les autres membres d’équipage 4 chaque
fois qu'il le peut et passe la plupart de ses heures de
repos avec les Droids pour les réparer et leur parler
comme s'ils étaient ses amis. Cobb ne tient a person-
ne, a bord du vaisseau, a I'exception de quelques
Droids. Il ne supporte sa situation actuelle que dans
le but de rechercher sa sceur sur les mondes incon-
nus qui sont sous le commandement du Moff Sarne.

Cobb fait attention aux chasseurs de primes et aux
créanciers qui pourraient encore le pourchasser. Il
doit également une faveur a Loh’khar le Fouineur qui
I'a aidé a découvrir ce qui était arrivé A sa sceur aprés
sa mystérieuse disparition.

M Cobb Unser
Type de personnage : Pilote
DI

Blaster 4D, Esquive 4D
SAVOIR 2D

Astrogation 4D+2, Canons de Vaisseau 5D, Ecrans de Vaisseau

4D+2, Pilotage de Chasseur Stellaire 5D, Transports Spatiaux

5D+2

PERCEPTION 3D

Disréion SD
VIGUEUR 31

Programmation de Droid 5D+1, Réparation de Chasseur Stellal-
re 5D+2, Réparation de Droid 4D

Point de Force : 1

Points de Personnage : 5

ment : 10
Equipement : Pistolet blaster (4D), tenue de vol

NGELL CIR

Noell Ciro, le jeune frére du commandant Ciro,
est un pilote de chasse agressif. Tout comme Kele-
man, il a commencé sa carriére dans la résistance
sur Dolomar, en parvenant a repousser la force d'oc-
cupation impériale quelque temps aprés la bataille
d’Endor.

Alors que Keleman avait rejoint la Nouvelle Répu-
blique pour continuer le combat contre IEmpire,
Noell ne voyait dans le service militaire qu'un moyen
d'échapper au morceau de terre glacée dont il est ori-
ginaire. Noell possédait une solide expérience dans le
pilotage des Fonceurs et se

débrouillait plutt bien dans
les simulateurs de vol. II fut
accepté dans le programme de
formation des pilotes de la
Nouvelle République, a I'esca-
drille de chasseurs stellaires
de Sluis Van. L'entrainement
fut pour lui extrémement facile
mais il comprit ce que son
devoir avait de sérieux.

Ayant participé a plusieurs
campagnes contre 'Empire, il
fut ravi ’apprendre qu'il avait
&té affecté a la flotte envoyée
combattre le Moff Sarne. Il est
aujourd’hui beaucoup plus
sérieux quil ne létait il y a
quatre ans, au début de son
entrainement. Il a vu mourir
nombre de bons amis et n'est
plus un gamin écervelé mais
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un jeune homme sérieux et réfléchi. Il passe beau-
coup de temps A mettre en garde les jeunes trop
enthousiastes, dans I'espoir de pouvoir les aider a
acquérir un peu de maturité avant quils ne se fas-
sent tuer. Noell est particuliérement excité par le fait
de servir sous les ordres de son frére. Son plus grand
défi sera de rapprocher son frére et le lieutenant
Gorjaye.

M Noell Ciro

‘Type de personnage : Pilote impétueux
DEXTERITE 3D
Esquive 4D

Tégalité 3D, Systemes Planétaires 3D+1
MECANIQUE 4D

Astrogation 4D+2, Canons de Vaisseau 5D+1, Ecrans de Vais-
seau 5, Pilotage de Chasseur Stellaire 6D+1, Pilotage de Fon-
ceur 6D

PERCEPTION 3D

Discrétion 4D+2, Marchandage 4D

VIGUEUR 3D

Résistance 4D

‘TECHNIQUE 3D

Réparation de Chasseur Stellaire 4D+1
Points de Personnage : 8

splacement : 1
Equipement : Communicateur, pistolet blaster (4D), rations de
survie, tenue de vol

KRUDAR

Krudar est un artilleur duros qui a signé son enga-
gement  bord de I'foile Lointaine pour aider a
explorer le secteur de Kathol
et ajouter quelques marques a
son tableau de chasse sur sa
veste protectrice. Il porte un
heaume et une veste protectri-
ce impériale, un souvenir qu'il
a pris sur un artilleur mort, au
cours d'un abordage quelques
années plus tot. Sa veste est
décorée avec des petits clous
rouges parfaitement alignés,
qui représentent un vaisseau
spatial ou un vaisseau de guer-
re détruit.

On connait peu de chose
de son passé. Son compagnon,
Boom, semble étre avec lui
depuis un bon bout de temps.
Mais, a I'instar du silencieux
Krudar, Boom ne parle jamais
du passé de son ami. Le Duros
semble étre calme et paci-
fique, amateur de voyage dans les étoiles. Cependant,
sa véritable nature est en totale contradiction avec la
tendance pacifique de la plupart des Duros. Il ne se
préoccupe que du gain matériel et de son prestige
personnel. Il explique son enthousiasme 4 participer

aux batailles par “le frisson de la victoire que je res-
sens au service de I'Alliance Rebelle”. Aujourd’hui,
cependant, il est plus préoccupé par le nombre de
chasseurs stellaires qu'il a touchés et par la quantité
de vaisseaux de guerre qu'il a contribué a détruire.

Krudar était, a I'origine un artilleur de turbolaser a
bord d'une frégate rebelle Nébulon-B. Il fut rapide-
ment décu par la constante rhétorique rebelle sur la
justice et la liberté pour tous dans la galaxie. Il pen-
sait que ce n'était 12 qu'une justification verbale a la
guerre. S'il y avait quelque chose & comprendre dans
la rébellion, alors Krudar ne Pavait pas encore percu.
1l changea plus tard de vaisseau pour rejoindre un
groupe de pirates offrant des récompenses plus allé-
chantes. I servit en tant qu'artilleur contre les
navires rebelles, impériaux et neutres. Quand I'Empi-
re parvint finalement a écraser les pirates, Krudar
réussit a s'enfuir avec son ami Boom. Tous deux
roderent dans les territoires de la Bordure Extérieure
pendant quelque temps, servant en tant qu'artilleurs
a bord de vaisseaux de contrebande. Ils sont arrivés
assez récemment sur Kal'Shebbol, dans I'espoir de se
faire oublier quelque peu.

Krudar passe la plupart de son temps dans le com-
partiment des turbolasers, soit pour les contrdler,
soit quand il est de garde. Il est fier de maintenir les
canons en condition. Krudar parle peu, bien qu'il tra-
duise souvent pour son compagnon quand cela est
nécessaire.

M Krudar
‘Type de personnage : Artilleur duros

An.ll.lerle Blaster 4D, Blaster de Véhicule 4D

Racs Enmmm 3D, Systémes Planétaires 3D
MECANIQUE

Canons de Va:sseau 6D+2, Canons de Vaisseau de Guerre 7D+2
PER(

Persuasion 4D, Recherche 3D
VIGUEUR 2D+1

‘TECHNIQUE 4D
Réparation d'Arme de Vaisseau 5D, Réparation d'Arme de Vais-

Déplaceme
Equipement : Casque protecteur (+1D contre les dommages
physiques, +1 contre les dommages énergétiques), pistolet
blaster (4D, trousse & outls pour I éparaon des alseatx
rme de Vaisseau de Guerre),
veste protectrce (+1D conh-e les dommages physiques, +1

BOOM

Boom est un petit extraterrestre voiité avec des
petits yeux percants et un visage velu. Il remue
constamment la téte et ne cesse de marmonner des
mots inintelligibles. De temps en temps, il crie tout
fort “boom”. Personne ne sait véritablement ce
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qu'est un Guudrien, ni comment celui-ci est devenu
Yami du Duros Krudar. Ce qui est certain, c'est que
Boom adore le feu et les explosions.

1l est fasciné par tout ce qui brille et scintille

Point de Force : 1
Points du C6té Obscur : 2
Points de Personnage : 5

2 pains de
3 minuteri d

(comme la petite flamme de son mini I
quiil utilise généralement pour allumer des cigares),
ainsi que par le bruit et les explosifs. C'est le genre
d'individu qui, en voyant ou en entendant une explo-
sion, se léve brusquement et court dans cette direc-
tion plutdt que de se mettre  couvert. Boom est sou-
vent trouvé en train de tester différents matériaux
pour savoir s'ils brillent de maniére amusante. C'est
une manie qui dérange généralement les autres
membres de I'équipage qui en ont assez de retrouver
leurs instruments, leurs outils et leurs affaires per-
sonnelles noircis par ces expériences. Dés que Boom
apercoit quelque chose qui brile ou qui explose, il ne
cesse de répéter “boum, boum”, tant il est excité.

La fascination de Boom est aussi un excellent
moyen de le détourner de ses activités pyrotech-
niques. Il est aisé-
ment distrait par
toute nouvelle sour-
ce de feu, que cela
soit les mini lance-
flammes des autres,
les torches 2 plasma
ou un cigare qui finit
lentement de se
consumer. Le seul
individu arrivant &
contrdler Boom est,
bien naturellement,
Krudar qui lui sert
aussi de traducteur.
Le Duros a réussi &
convaincre I'équipe
de commandement
daccepter 4 bord le
petit  Guudrien,
arguant du fait quil
était expert dans la
manipulation de différents modgles d’explosifs. Mal-
heureusement, Boom doit &tre surveillé constam-
ment par son ami pour éviter qu'il ne blesse les
autres membres d'équipage au cours de I'une de ses
distractions pyrotechniques.

W Boom
‘Type de personnage : Pyromane guudrien
DEXTERITE
Blaster 5D, Esquive 5D, Grenade 6D, Pickpocket 6
SAVOIR 3D
MECANIQUE 2D
PERCEPTION 3D
Disimulation 4D, Rcherche 4D, isréton 5D
VIGUEUR
E:ca]adn/Sanler 3D

Démolition 7D, Sécurité 5D

RIZZAL, VIZZAlL
ET NIZZAL

Ces trois sceurs Turazza sont des petits reptiles
qui s’occupent des commissions de Loh’khar, trans-
mettent ses messages et l'aident & entretenir ses
contacts et ses ressources. Elles lui sont totalement
dévouées et on raconte qu'elles partageraient avec
lui une sorte de lien empathique ou télépathique.
Apparemment, le Twi'lek éléve les Turazza depuis
leur naissance et elles se sont attachés a leur “pere”.

Leur taille n’excéde pas 75 centimétres et leur
peau est couverte d’écailles rouges, ce qui leur
donne un air voiité. Elles sont vétues de vestes et de
simples tuniques qui leur permettent de se mouvoir
facilement. Toutes trois sont équipées d’une petite
sacoche pour transporter des blocs de données. Les
Turazza sont trés rapides aussi bien avec leurs
petites mains maigrichonnes que sur leurs pattes.
Puisqu'elles sont tellement petites, elles peuvent se
glisser rapidement sous les tables, dans les tunnels
de ventilation ou entre les jambes des étres plus
grands (tels que les humains).

RIZZAL

Rizzal est chargée de réunir des informations. Elle
sait généralement qui détient tel ou tel renseigne-
ment, comment cette personne I'a obtenu, ce qu'elle
veut et ce qu'elle désire en échange. Elle est aussi
capable d'apprendre rapide-
ment comment s'introduire
dans un systéme informatique
pour en extraire les données
dont a besoin Loh’khar. Rizzal
est une bonne éléve qui veut
en découvrir le plus possible
sur lacquisition d'informa-
tions & partir des ordinateurs.
Elle a la désagréable manie de
ne pas quitter d'une semelle
quiconque travaille sur un
ordinateur et se débrouille
toujours, malgré sa petite
taille, pour trouver un moyen
de regarder par-dessus I'épau-
le des gens.

Rizzal est la plus calme des
trois sceurs. Elle disparait
souvent pendant de longues
périodes pour observer le tra-

vail d'un individu a une
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console ou, recluse dans un quelconque recoin
proche d'un terminal, pour en extraire les données
et noter toute information pouvant &tre utile plus
tard. Elle tolére ses autres sceurs, méme si Nizzal
semble la brimer de temps en temps.

VIZZAL

Vizzal est chargée de fournir du matériel a
Loh’khar ou du moins de découvrir ol se trouve un
quelconque produit, qui le détient et ce que cette
personne serait préte a accepter pour s'en séparer.
Elle n’a aucun scrupule & récupérer des piéces d'un
appareil sans I'accord de son propriétaire.

Vizzal est constamment a Taffit d'une source
potentielle de matériel. Il est fréquent qu'elle se bala-
de a droite et a gauche, silencieuse, effectuant, sur
son bloc de données, un inventaire de tout ce qu'elle
voit, méme si les objets appartiennent a quelqu’un
d'autre. Il lui arrive méme de tester la qualité d’un
objet, ce qui peut ennuyer profondément son pro-
priétaire. Vizzal a rapidement appris auprés de
Loh’khar que tout pouvait &tre acheté en proposant
en échange un paiement approprié ou un stimulant
adéquat.

Le “hobby” actuel de Vizzal est de reprogrammer
les Droids, généralement pour essayer de leur faire
oublier leur maitre en faveur de quelqu'un d'autre...

Elle est particulidrement attirée par les Droids
avec qui elle entretient une sorte de relation sem-
blable a celle que partage un chasseur de primes
rodien avec sa proie.

NIZZAL
Nizzal est chargée de I'entretien et du développe-
ment du réseau commercial du Twi'lek. C’est aussi le
chef officieux des sceurs Turazza. Cest elle que
Loh'khar traite le mieux et il lui fait confiance pour
négocier avec ses clients et ses fournisseurs. Nizzal
est parfaitement consciente de son statut privilégié
et elle en profite souvent pour brimer ses sceurs.
Nizzal prend note de tous les contacts de
Loh’khar. Elle s’occupe souvent des démarches, tout
d’abord auprés des clients, puis parmi les

rebeller contre son maitre, mais ses seurs s'arran-
gent souvent pour la remettre dans le droit chemin
tout en s’assurant que Loh’khar soit au courant de
ses machinations et de ses transactions person-
nelles.

M Rizzal, Vizzal et Nizzal
Type de personnage : Turazza
DEXTERITE 5D
Course 4 Pieds 7D, Esquive 6D, Pickpocket 6D+2
SAVOIR 2D
Mﬂcmmul: zn
Dicréion sm Recherche 6D
VIGUEUR 2D
Escalader/Sauter 7D

placement
Equipement : Mini-blaster (3D), sacoche

Rizzal. Voir ci-dessus, plus : Programmation/Répa-
ration d’Ordinateur 4D+2, Sécurité 3D+2.

Vizzal. Voir ci-dessus, plus : Répulseurs 4D, Pro-
grammation de Droid 3D. Bloc de données, levier
VIG+2).

Nizzal. Voir ci-dessus, plus : lilégalité 4D+2, Intimi-
dation 3D+2.

BRANDIS TURGAH

Au sein de la flotte de la Nouvelle République,
Brandis Turgah n'était rien de plus qu'un voleur se
faisant passer pour un technicien jusqu’a ce quil
essaie de voler un groupe de Bothans. 11 fut décou-
vert, capturé et amené auprés de leur chef, un diplo-
mate rusé du nom de Borsk Fey’lya. Ce dernier se ren-
dit vite compte de I'importance de disposer d'un
voleur et d’un informateur dans la flotte de la Nou-
velle République. Il permit donc 4 Brandis de s'en
aller, a condition qu'il fasse des rapports réguliers

des nouvelles i et des don-

potentielles avant de faire son rapport au Twi'lek.
Elle transporte toujours dans sa sacoche un bloc de
données dans le cas ot il faudrait juste porter de
simples messages 4 son maitre ou & un contact, noter
les produits disponibles ou ce qui est demandé.
Loh’khar dépéche souvent Nizzal quand il y a cer-
taines négociations 2 effectuer. A I'instar des autres
Turazza, elle s'exprime par des petits cris aigus,
ponctués de “heeps” et de “meeps”. Elle est la seule
Turazza de Loh’khar a parler le “basique” d'une voix
légere avec un fort accent reptilien. Elle ne pratique
cette langue que pour les négociations.

Nizzal est rarement aux cotés de Loh’khar et doit
fréquemment &tre convoquée par une de ses sceurs
quand le Twi'lek a besoin d'elle. Il lui arrive de se

nées classifiées.

Lorsque la délégation bothan eut vent d’une flotte
de guerre envoyée contre le mystérieux Moff Sarne,
Fey'lya s'arrangea pour que Turgah fasse partie de
T'opération. On ne sait pas trop si les Bothans ont eu
connaissance de ce que le commando Page a trouvé
sur Kal'Shebbol ou si, gréce a leurs propres subter-
fuges, ils le savaient ou s’étaient arrangés pour qu'un
petit contingent suive le Moff. Quoi qu'il en soit, la
mission de Turgah est claire : servir & bord de I'Etoi-
le Lointaine et envoyer des rapports aux Bothans a
chaque fois qu'il le peut. Ses instructions sont de
faire parvenir ses messages sur Corjan, ol les
Bothans ont un petit poste secret de surveillance et
de patrouille. C'est dans ce systéme que Brandis doit
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transmettre ses mises 4 jour, en utilisant, soit la radio
subspatiale, soit une quelconque sonde ou un Droid
messager

T’ACHAK T’ANDAR

A I'Dnglne, T'achak faisait partie de I'équipe d’étu-
hadrafan engagée

T'acces au ub-
spatial de I'Etoile Lointaine est réservé au personnel
autorisé et il y a peu de drones messagers & bord.
Aussi, Turgah passe
son temps A tra-
vailler dans la salle
des Droids, aidant
Akanseh et Drugah
entretenir les diffé-
rents Droids et a
maintenir en état de
marche les ordina-
teurs du vaisseau.
Clest, officiellement,
un spécialiste en
informatique et en
Droids, mais il profi-
te de chaque occa-
sion pour informer
les Bothans. Pen-

est de service), il
compile des don-
nées pouvant les
intéresser, & partir des ordinateurs du batiment. Il
tente aussi de construire son propre transmetteur
subspatial en utilisant des piéces détachées ou récu-
pérées et essaie de convertir un Droid ou deux en
drone messager.

Turgah est un individu mince avec les cheveux
en bataille et un visage de rongeur. On Papercoit le
plus souvent penché sur un Droid ou prés d'un ter-
minal, essayant en permanence de garder le secret
autour de ses activités, méme s'il ne fait rien de
‘mal. Turgah ne se confie & personne et passe la plus
grande partie de son temps a travailler sur des
Droids dans n’importe quel endroit isolé qu'il arri-
ve & dénicher.

M Brandis Turgah

Type de personnage : Espion

'DEXTERITE 2D

Pickpocket 3D

Bureaucratie 4D

MECANIQUE 3D

Astrogation 4D

PERCEPTI

Discrétion 5D+1, Escroquerie 6D, Recherche 5D
2D+1

‘TECHNIQUE 4D

de Draid 6D, i
dinateur 5D, Réparation de Droid 5D-+2, Sécurité 6D
Points de Force : 1

Points de Personnage : 5

Déplacement :

Equipement : Bleu de travail, bloc e données

par Incom pour mettre au
polm de nouveaux airspeeders et landspeeders. Mais
le jeune Chadra-Fan s'ennuyait derriére sa table a
dessin. Il quitta le projet d’étude pour se consacrer
au travail plus exaltant de pilote d'essai. Il était
exceptionnellement doué pour pousser tous les véhi-
cules testés jusqu'a leurs limites, démontrant ainsi
que les prototypes de ses collégues marchaient par-
faitement bien. Malheureusement, il avait la mauvai-
se habitude de se servir des prototypes pour se dis-
traire ou pour organiser des courses contre d’autres
appareils ; le genre de compétitions avec des paris et
beaucoup de répulseurs détruits.

Tachak passa de compagnie en compagnie, tes-
tant leurs véhicules et les poussant au-dela de leurs
limites. Il a travaillé, entre autres choses, pour Ubrik-
kian, Aratech, Ikas-Adno et Mobquet. Dans chaque
société, il lui arriva,  un moment ou a un autre, d’em-
prunter un appareil pour faire une promenade ou une
course, engageant des paris sur la vitesse qu'il pou-
vait atteindre, sur 'angle de son virage et sur le fait
quil pouvait battre les autres prototypes. Quand il
eut épuisé toutes les sociétés pour lesquelles il pou-
vait travailler, T'achak pataugea pendant un temps,
travaillant potr des petits groupes e contrebandiers
et méme pour un gang de Fonceurs avant de
rejoindre la Nouvelle République. Cette derniére a
essayé de affecter 12 ou il pourrait faire le moins de
dommages possible : en patrouille dans les lointains
avant-postes planétaires. Ce mest que trés récem-
ment qu'il a été assigné aux opérations de soutien du
commando Page. Naturellement, lorsque le comman-
dant Page a eu I'occasion de s’en débarrasser, il I'a
immédiatement  incorporé
dans I'équipage de I'Etoile
Lointaine.

T'achak est un Chadra-Fan
insouciant qui n'aime que
voler & vive allure et gagner
quelques paris. Il fait trés
attention a bien entretenir ses
répulseurs, s'assurant qu'ils
sont en état de marche et les
modifiant pour qu'ils soient
les plus rapides possible. Il est
particuliérement curieux de
constater que T'achak semble
se sortir indemne, ou avec
seulement quelques égrati-
gnures, de tous les accidents
qu'il provoque. 1l affirme qu'’
doit sa survie au casque qu'i
porte en permanence (il ne
T'enléve jamais) et au fait qu'il
équipe ses appareils avec un

67
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harnais permettant au pilote de rester attaché, har-
nais qui peut &tre libéré, en cas d'urgence, par une
petite charge explosive. Petit individu joyeux,
T’achak aime particuliérement prendre des paris sur
tout ce qui peut se dépl: et adore dis-

1l west pas particuliérement futé, mais est doté de
T'incroyable capacité de percevoir les émotions d’une
personne, méme si elles ne sont pas exprimées, et de
rmglr en conséquence. Gunthar sait comment se

d il est confronté & une personne “mau-

cuter avec les autres techniciens des moyens sus-
ceptibles de rendre leurs véhicules plus rapides en se
débarrassant de certains systtmes de sécurité
“inutiles”.

M Tachak T'andar
Type de pesonnage : Spécalise chadrafan enrépulsers

Exquye D
Evnhunan Répll]sellrs 4D
MECANIQUE

Pilotage de Vehxcnle Terrestre 5D+1, Pilotage de Véhicule &
Coussin dAlr SDd Répulseurs 6D+2
PERCEPTION

Jeu 4D
VIGUEUR 2D+1
Escalade/Saut 3D, Résistance 3D+2

TECHNI
Reparaion de Vhicule & Répulseurs 5D+2

sz Les cmdnhns ont lacapacm! de percevoir les spectres
infrarouge et ultraviolet. lls peuvent donc voir dans n'importe
uele coniton, A exoeption de Tobcuriétotale

ont un odorat extrémement sensible qui leur confé-
7D e
Point de Force : 1
Points de Pmnjp 10

(aqmpunuu c.;sq..e (+1D contre les dommages physiques, +1

vaise” et montre de la compassion et de la gentilles-
se envers ceux qu'il considére “bons”. Il connait un
peu le basique, du moins les mots simples en une syl
labe, et ne parle aucun autre langage.

Sa principale préoccupation est de retourner chez
lui, ol que cela puisse étre. Il est plus que probable
que son monde se situe quelque part dans les régions
inconnues du secteur de Kathol, comme semble I'in-
diquer son doigt pointé vers le ciel. Gunthar est extré-
‘mement loyal envers les personnes “bonnes” qui I'en-
tourent. Il est tout 2 fait d’accord pour les accompa-
gner en mission, pour les protéger. Il aide également
volontiers a déplacer les lourdes machines & bord de
V'Etoile Lointaine. Gunthar obéit souvent aux ordres
de ceux en qui il a confiance et, quelquefois, il a
besoin de recevoir un ordre avant de pouvoir agir.
Naturellement, si quelque chose le menace, lui ou 'un
de ses amis, il agit immédiatement.

bord du navire, son ami le plus proche est cer-
tainement le Sludir Qesya Vth'naar, avec lequel il
était emprisonné dans les cellules du Moff Sarne.
Chacun d'eux semble extrémement protecteur &
I'égard de I'autre. IIs constituent une force formidable
lorsqu'’ils combattent cote a cote.

GUNTHAR

Gunthar était I'un des

‘Type de personnage : Extraterrestre égaré
DEXTERITE 4D

Arme Blanche 6D+2, Arme de Jet 5D
SAVOIR 1D+1

que le Moff Sarne conservait pour ses distractions.
C'est une créature massive,
puissante, & la peau reptilien-
ne. Ses épaules, sa téte, son
cou et le haut de son dos sont
couverts d'une épaisse fourru-
re. Une petite queue l'aide &
garder I'équilibre. Il est doté de
grands yeux noirs innocents et
d'une gueule garnie de dents
plates qui lui permettent de
macher des plantes. Son corps
est couvert de cicatrices
recues au cours des combats
dans I'aréne de Sarne.

On ne sait pas a quelle espé-
ce appartient Gunthar et per-
sonne ne connait le systéme
dont il est originaire. Gunthar
le sait, bien naturellement. II
adore pointer un doigt vers le
ciel et murmurer “Maison. Mai-
son, la-bas’

PERCEPTION 2D
VIGUEUR 4D+2
Combat Mains Nues 8D, Escalade/Saut 7D, Levage 6D+2, Résis-
tance 6D+2
‘TECHNIQUE 1D+1
Talents Spéclaux :
Empathie : Gunthar ressent les émotions générales de ceux qui
sont autour de lul. I peut les identifier en termes simples (cole-
re, jole, peur..) et déterminer si un individu est un ami, un
nnemi ou quelqu'un de neutre. C'est une tache moyennement
facile mais Gunthar dispose de +1D en utilisant cette cap:
Son empathie est plus liée 2 I'attitude réelle d'un individu qu'a
Tapparence qu'il veut bien donner.
Vison déceloppée : Gunthar o une excllente vison dans
bscurité et bénéficie d'un bonus de 1D+1 2 ses compé-
et de Perception dans les téndbres,

Déplaceme
Equipement : Lourd tube métallique (VIG+1D)

TANNER CARZYN

ranner Carzin voulait rejoindre I'équipage de I'E-
toile Lointaine parce que le Moff Sarne I'avait réduit a
Tesclavage avant de le trahir, lui et sa famille. C’est du
moins ce que prétend cet adolescent arrogant qui
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tente, en fait, de
cacher les secrets de
son passé.

‘Tanner a toujours
vécu sous le régime
impérial et il est per-
suadé que Clest le
seul capable de
maintenir  I'ordre
dans la galaxie. Il est
originaire d'un systé-
me des Colonies,
puis a voyagé avec
ses parents jusque
dans I'Amas d

Kal'Shebbol a la
recherche de suppo-
sées “affaires com-
merciales”. Tanner

est farouchement
loyal envers I'Empire, ainsi qu'il le fut envers le Moff
Sarne quand il arriva sur la planéte.

Depuis qu'il est un jeune garon, Tanner a toujours
voulu se joindre a 'Empire et devenir artilleur & bord
d'un Destroyer Stellaire. Mais la chute de I'Empire, au
cours de la Bataille d’Endor, a mis fin a ses réves. Il
savait alors que sa demande d'inscription ne parvien-
drait jamais 4 I'’Académie en des temps aussi troublés,
surtout a partir d'un systéme aussi éloigné que celui
de Kal'Shebbol. Tanner voulait rejoindre les rangs de
ces troupes prestigieuses. Si Sarne I'avait rencontré
personnellement, il aurait ri de ce jeune gringalet et
T'aurait fait chasser de son palais. Mais au lieu de cela,
T'administration du Moff I'engagea, en tant que tech-
nicien, pour installer les systémes de fixation d’armes
a bord des navires stellaires et des installations au
sol. Lorsque la flotte de la Nouvelle République arriva,
le Moff Sarne prit la fuite laissant derrigre lui tout le
personnel inutile, dont Tanner. Ce dernier veut main-
tenant se venger du Moff ou, mieux, se joindre & lui
pour lutter contre la Nouvelle République.

‘Tanner a rejoint 'équipage de I'Etoile Lointaine, en
tant que technicien en armement, pour aider 2 mon-
ter les turbolasers du vaisseau et maintenir en état
de marche les armes des chasseurs. Il semble dévoué
a la République et hostile 2 Sarne mais, dés que le
navire aura un contact avec les troupes de Sarne, il
envisagera de quitter le batiment (probablement 2
bord d'un AileX). Il tentera alors, soit de rejoindre
Sarne par ses propres moyens, soit de déserter. Jus-
qu'a présent, Tanner ne s'est pas encore décidé.

M Tanner Carzin
Type de personnage : Jeune techniclen en armement

Blaster 4D, Pickpocket 5D

SAVOIR 2D+2
Evaluation : armes 4D+2

MECANI(

Canons de Vaisseau 4D+1, Canons de Vaisseau de Guerre 4D+1,
PERCEPTION 3D

Discrétion 5D, Escroquerie 4D+2, Recherche 4D

VIGUEUR 2D

Levage 3D

TECHNIQUE 4D

Réparation de Blaster 4D+2, Réparation d'Arme de Vaisseau 5D,
Réparation d'Arme de Vaisseau de Guerre 6D+1

Points de Force : 1

Points de Personnage : 5

Déplacement : 10

Equipement : Bleu de travail, trousse  outils (+1D en Répara-
tion d’Arme de Vaisseau et Réparation d'Arme de Vaisseau de
Guerre))

GESYA VTHNAAR

Qesya, une Sludir, faisait partie des prisonniers
enfermés dans les cellules de Sarne pour leurs talents
de gladiateurs. Ils étaient quelquefois obligés de com-
battre entre eux jusqu'a la mort, pour amuser le Moff
et son entourage. Qesya était I'une des meilleurs et le
Moff I'envoyait souvent combattre de nouvelles
“acquisitions” pour tester leur ardeur.

Pendant I'un de ces combats, elle fut opposée a
son propre frére. Quand Quyik Vth'naar se rendit  sa
sceur, Sarne menaca de les faire exécuter si Qesya ne
Pachevait pas. En éliminant son frére, pour qu'au
moins un membre de la famille survive, Qesya se pro-
mit d’assassiner un jour ou l'autre le Moff pour ce
qu'il venait de 'obliger A faire. A priori, elle ne dévoi-
lera probablement pas ses intentions aux autres
membres de I'équipage et ne parlera de son passé
que pour dire qu'elle était un gladiateur qui se battait
pour divertir Sarne. )

Qesya s'est jointe & I'équipage de I'Etoile Lointaine
pour apporter son soutien en
combat aux équipes au sol, 1a
ol elle pourra mourir honora-
blement. La férocité de son
style de combat au corps a
corps impressionne souvent
ses ennemis. Bien quelle pré-
fere utiliser sa vibro-hache a
deux mains, elle est quelque-
fois contrainte de se servir
d'un pistolet blaster. Cepen-
dant, elle hésite toujours &
dégainer cette arme, car son
sens de I'honneur au combat
T'oblige & suivre un protocole
particulier impliquant que les
combattants doivent &tre suffi-
samment proches Iun de
T'autre pour se voir. Se cacher,
faire retraite ou méme se
mettre a couvert sont des
concepts quelle ne comprend
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pas ou qu'elle considére comme déshonorants pour
un guerrier.

Qesya a forgé des liens d’amitié avec I'extrater-
restre simplet Gunthar, qu'elle protége. Tous les deux
étaient prisonniers de Sarne et ont combattu dans
ses arénes.

HQesya Vth'naar
Tope de persaunage :Gadater st
DEXTERITE 4D+
Neme Blanche » ibrofiache 8D, Esquive 5D, Parade Arme
Blanche 8, arade Ml Nues €D-2
SAVOIR 2D+]
nimiaton 5D, Vlont 4D

PERCEPTION 3D

'VIGUEUR 5D

Combat Mains Nues 7D, Résistance 6D
UE 2D

Premiers Soins 3D

‘Talents Spéciaux :
Armure Naturelle : La peau d'un Sludir ajoute +1D & sa résistan-
e cntre des ataques physiques
Point de Force :
Point du Coté Oh!l:lll‘ 1
Points de Personnage : 5

Déplacement : 8
Equipement : Cuirasse abimée couvrant la poitrine et le dos

Energétiques),pistolt blaster (i}aqn‘)l.&vh;rlmm; (VIG+3D)
EDLY “EI. DE LYNX”
FASALK

“il de Lynx” est un artilleur aussi bavard que bon
tireur. Cest un excellent artilleur et il veille & ce que
tout le monde s'en souvienne. Quand il n'est pas aux
commandes d'une des batteries de I'Etoile Lointaine
ou au poste d'armement a bord d'une navette, il passe

son temps & raconter une de

ses histoires.
(il de Lynx affirme avoir été
un des artilleurs a bord du Tan-
tive IV (il aurait fini par
s'échapper d'un monde prison
impérial) avant de commander
les équipes dartilleurs natifs
d'Alderande ~contrdlant le
canon  ions sur Hoth, et enfin
s'étre évadé pour aider a
anéantir la moitié de la flotte
impériale au cours de la
Bataille d’Endor. Il fait souvent
référence aux deux médailles
épinglées sur sa tenue de tra-
vail, qu'il prétend étre des dis-
tinctions pour son “service
méritoire envers I'Alliance
Rebelle”. Il affirme que I'échar-
pe quiil porte a I'épaule lui a
été offerte par la Princesse

Leia, en personne, en récompense de son “exception-
nelle bravoure face & I'insurmontable pendant la
Bataille de Hoth". Ce ne sont, en fait, que des bre-
loques qu'il a achetées sur une quelconque planéte
reculée.

Léquipe de commandement I'a engagé parce
qu'elle avait besoin de bons artilleurs. Personne ne
sait que (Eil de Lynx a été abandonné, il y a quelques
mois, sur Kal'Shebbol par le groupe de corsaires
pour lequel il travaillait, car ils en avaient assez
découter ses délires.

Le style de combat de (Eil de Lynx est aussi incon-
trolable que sa bouche. Il ouvre souvent le feu avant
méme d’avoir des cordonnées de tir. Il agit trop tot,
généralement quand on lui dit de ne pas tirer, et igno-
re royalement tout navire allié entre lui et sa cible.
(il de Lynx adore prendre pour cible les vaisseaux
qui battent en retraite, méme ceux qui sont hors de
portée. C'est un personnage énervant, dont les his-
to 4

oires

sont tolérés unlquemen e qu'il est bon tireur. Il
s'est engagé a bord de I'Etoile Lointaine pour trouver
fortune et gloire et ajouter quelques histoires
épiques a son répertoire.

M Edly “CEil de Lynx” Fasalk
‘Type de personnage : Artilleur
DEXTERITE 3D
SAVOIR 2D
MECANIQUE 4D
Canons de Vaisseau 6D, Canons de Vaisseau de Guerre 6D,
Ecrans de Vaisseau 5D, Ecrans de Vaisseau de Guerre 5D

Escroquerie 5D, Jeu 4D+2, Marchandage 4D, Persuasion 5D
'VIGUEUR 3D
Combat Mains Nues 4D+1
‘TECHNIQUE 3D
Point de Force : 1
Points de Personnage : 10

t:
fEquipement : Bleu de travail, écharpe, deux médailles, veste
protectrice (+1D contre les dommages physiques, +1 contre les
dommages énergétiques, torse uniquement)

SCORYN

Scoryn est une femme amére qui semble avoir
baroudé toute sa vie. Son visage, ridé et dur, était
autrefois plutdt charmant. Ses cheveux noirs sont
aujourd’hui grisonnants. Elle les attache en queue de
cheval ou s’en fait des tresses. Elle sourit rarement,
préférant dissimuler ses émotions derriére ses yeux
noirs et une apparence impassible.

Léquipe de commandement avait besoin de quel-
qu'un pour maintenir I'ordre dans les compartiments
du navire mais aussi d’une personne capable de sou-
tenir un groupe au sol ou une escouade d’abordage.
Scoryn répond parfaitement aux attentes du com-
mandement. Elle n'est attachée a aucun individu &
bord et elle aime I'ordre aussi bien sur le vaisseau
que dans toutes situations tactiques. Gorak Khzam
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lui a confié la tache d’éviter que les membres de
Péquipage se battent entre eux.

Peu de gens sont au courant des véritables raisons
qui ont poussé Scoryn a se joindre a I'expédition.
Depuis qu'elle est jeune fille, elle s’est toujours bat-
tue pour vivre. Enlevée avec sa famille par des escla-
vagistes, elle a lutté pour fuir la forteresse des ban-
dits avec I'aide d’autres esclaves qui s'étaient joints a
elle. Un seigneur du crime, qui 'admirait, I'a aidée &
se remettre d’aplomb. En échange, elle devait accep-
ter d'assurer la sécurité de son palais. Malheureuse-
‘ment, le caid prit ombrage d’une erreur mineure et
ordonna son exécution. Scoryn poussa I'équipe de
sécurité a se rebeller. Le palais fut presque tola]e-

bless

VIGUEUR
Combat Mains Nues 5D, Escalade/Saut 4D+1
TECHNIQUI

Premiers Soins 4D, Sécurité 5D
Point de Force : 1
Points de Penonluge

Déplacement :

Equipement : Amure de chasseur de primes (+2D contre les
dommages physiques, +1D contre les dommages énergétiques,
torse uniquement), medpac, pistolet blaster lourd (5D)

“GAMMER” FIRDAAZ

Firdaaz est un ancien éclaireur socorran (une race
humaine) qui a connu de meilleurs jours. Sa peau

‘ment anéanti, le seigneur et ses

Depuis, Scoryn fuit les chasseurs de primes et se
cache aux limites des Territoires de la Bordure Exté-
rieure. Kal'Shebbol
était un bon endroit
pour  disparaitre,
méme si la planate
était la capitale
impériale du Moff
Sarne. Elle gagna
quelques crédits en
tant que garde dans
plusieursentrepots
de marchands, mais
n'avait toujours pas
la possibilité de se
déplacer  librement
dans la galaxie, au
cas ol un chasseur
de primes chanceux
retrouverait sa
trace. S'engager a
bord de I'Etoile Loin-
taine était pour elle
une excellente occa-
sion d’échapper 2 ses poursuivants et de pouvoir
voyager.

Bien qu'elle se tienne a I'écart de I'équipage (sauf
quand elle tente d’arbitrer des disputes), elle est par-
ticulidrement loyale envers son supérieur immeédiat,
Tofficier de sécurité Gorak Khzam. Peut-&tre connais-
sent-ls leurs secrets mutuels, que la téte de Scoryn
est mise a prix et que Khzam a été esclavagiste dans
ce secteur. Quelle que soit la raison, ils se respectent.

W Scoryn
Type de personnage : Hors-laloi
DEXTERITE 4D

Blaster : pistolet blaster lourd 6D+1, Esquive 5D
SAVOIR 3D

Tgalité 4D+1, Survie 4D

MECANIQUE 2D+2

Répulseurs 4D

Discrétion 4D, Recherche 3D

avec ses cheveux blancs. I porte une
boucle d'oreille en or, en forme d’anneau, a son lobe
gauche. C'est un éclaireur expérimenté qui maitrise
encore la plupart des compétences et du savoir-faire
qui le maintenaient autrefois en vie sur des planétes
arides et inexplorées. Il pense que ses talents de pis-
teur et d’éclaireur peuvent aider l'équipage de Efoi-
le Lointaine & explorer les planétes non recensées du
secteur de Kathol.

Naturellement, il a ses propres motivations. Avant
de mourir, il souhaite voir le plus de choses possible
dans la galaxie inexplorée. Firdaaz est ivre la moitié
du temps. S'il y a un verre d'alcool qui traine, il le
boit. Quand il n'est pas en état d'ébriété, il est ren-
frogné et arrogant, trainant les pieds pour exécuter
des ordres ou s’acquitter de ses taches si on ne le sti-
mule pas par une quelconque promesse. Il trouve la
vie a bord épouvantablement ennuyeuse et n'est
heureux que les pieds au sol, de préférence sur une
nouvelle planéte qu'il peut explorer.

Gammer fait partie de ces gens qui pensent tout
savoir mieux que les autres et qui fait toujours savoir
ce quiil pense de tout. Sa
maniére de faire les choses est
toujours la meilleure. Si quel-
qu'un tente quelque chose
d’une autre maniére et
échoue, Gammer m'hésite pas
a le réprimander d'un “Je te
T'avais bien dit". Méme s'il ne
fait pas partie de I'équipe de
commandement, personne ne
lui a vraiment signalé ce fait. I
arrive qu'il se comporte
comme s'il était le comman-
dant, ce qui n'est pas vraiment
du goiit du commandant Ciro
et du premier officier Adrime-
trum. Cependant, Gammer a
trouvé son petit groupe d'in-
adaptés qui apprécient de
s’adonner a la boisson. IIs se
cachent souvent dans un quel-
conque recoin du navire, 12 ot
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T'on peut trouver ou se procurer de I'alcool. Bien qu'il
soit un éclaireur expérimenté, Gammer laisse ses
vices prendre le meilleur de lui-méme, ce qui peut lui
cotter la vie, & lui ou a quelqu’un d’autre.

M “Gammer” Firdaaz
Type de personnage : Vieil éclaireur socorran
DEXTERITE
Arme Blanche 3D+2, Blaster 4D, Blaster de Véhicules 3D+2
SAVOIR

Races Extraterrestres 4D+2, Survie 5D, Systémes Planétaires
4D+1

MECANIQUE 3D

Astrogation 4D+2, Equitation 4D, Répulseurs 5D
CEPTION 2D

Discrétion 3D, Recherche 3D, Recherche : pistage 6D

VIGUEUR

TECHNIQUE 3D+1

Point de Force : 1

Points de Pa-um.p

Vehicule & Répul

Déplacement :
ﬁqnlpmm Boutel]le de raava socorran, couteau (VIG+1D),
lunettes de protection, macrojumelles, medpac, pistolet blas-
ter (4D), respirateur

LUNDA LAGOR

Unda Lagor est, purement et simplement, un
assassin. Cet imposant Aqualish était emprisonné
dans le donjon de Sarne pour avoir ouvert le feu,
dans une crise de folie meurtriere, dans I'un des
quartiers les plus populeux de I'astroport de
Kal'Shebbol. Avant d’gtre capturé, Unda avait sacca-
gé plusieurs batiments et tué 43 civils et 21 soldats
impériaux. Son excuse ? Unda a déclaré qu'il avait eu
une mauvaise journée. Depuis, il veut se venger du
Moff et de tous les Impériaux qu'il voit.

Unda est un grand Aqualish qui porte une veste et
un casque protecteur impérial
qu'il a arraché a un soldat
défendant le palais du Moff. Il
tient son blaster mitrailleur
léger en bandouliére et aime
le changer d'épaule en heur-
tant les gens avec la crosse,
apparemment  accidentelle-
ment. Unda se plat a parvenir
a ses fins en intimidant ceux
qui I'entourent. Il a réussi &
embarquer sur I'Etoile Lointai-
ne en prétendant qu'il était un
des prisonniers politiques de
Sarne. I doit son

la plupart des missions au sol, sous le prétexte d’ap-
porter un soutien en “puissance de feu”, mais, ce
qu'il aime véritablement, c'est abattre tout ce qui
bouge dans sa ligne de tir.

Unda n'a aucun scrupule a utiliser la violence,
méme contre des membres de I'équipage. Sa solution
4 la plupart des problémes est “Gol tog!” que I'on
pourrait traduire par “pulvérisez-les I”. Les jours o il
n'a pas “infligé de bonnes morts” le rendent particu-
ligrement irritable.

Les membres d'équipage craignent que Unda tente
de tuer le lieutenant Jessa Dajus (le seul officier  por-
ter un uniforme impérial). Pourtant, 'Aqualish fait
tout pour I'éviter. I pense qu'elle sait pourquoi il a été
emprisonné et ne souhaite pas que cette information
se répande auprés du reste de I'équipage, de crainte
quiils se mettent d’accord pour I'éjecter par un sas.

M Unda Lagor
‘Type de personnage : Spécialiste aqualish en armes lourdes
DI
Arme Blanche 6D, Artillerie Blaster 5D, Blasts

ter 5D,
blaster mitrailleur 7D, Blaster de Véhicules 5D+2, ParadeArme
Blanche 5D, Parade Mains Nues 5D

20

Intimidation 4D+2
UE 3D
Répulseurs 4D+1

VIGUELR 4D
Combat Mains Nues 6D, Résistance 5D
TECHNIQUE

er mitrailleur léger (6D), casque de protec-
tion (+1D contre 15 ‘dommages physiques, +1 contre les dom-
mages énergétiques), veste protectrice (+1D contre les dom-
‘mages physiques, +1 contre les dommages énergétiques, torse
uniquement)

GENNA SEEDAR

Genna est I'unique survivante d’un petit groupe de
résistance de Kal'Shebbol, qui a été écrasé par le
Moff Sarne. Jeune étudiante en médecine a I'Universi-
té de Byblos, elle se retrouva coincée sur Kal'Sheb-
bol, ou elle rendait visite & des amis, par les sévéres
restrictions sur les voyages imposées par le Moff.
Genna décida d’aider ses amis a combattre la
nie de Sarne et elle apprit rapidement par elle-méme
a se servir d’un blaster. Ses amis réussirent quelques
coups de main contre les forces impériales mais ils
furent et repousseé:

dans l'usage du blaster
mitrailleur et dans Tartillerie
blaster principalement au ser-
vice effectué au sein d’un
groupe de mercenaires rené-
gats, quelques années plus
tot. 1l tente de faire partie de

Elle se servit de ses connaissances médicales pour
soigner les blessés et pour en sauver plus d'un de
petites escarmouches afin de les ramener dans leur
complexe de salles secrdtes, sous I'astroport de
Kal'Shebbol. Genna était assise aux coté du dernier
dlentre eux & mourir des blessures infligées par les
terribles armes de Sarne.

72
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Genna souhaite continuer 3 mettre ses compé-
tences médicales au service des gens méme si, pour
cela, elle doit se rendre au cceur des batailles. Elle a
déja été sous le feu et peut se défendre avec un blas-
ter. Elle est habituée a éviter les tirs pour secourir
des amis blessés. Elle ne montre aucune crainte
d'étre capturée ou de mourir. Cependant, la jeune
femme ressent au fond du cceur, une terreur indicible
qu'elle jugule par ses actions en combat. II lui arrive
souvent, a la fin d’un affrontement, aprés s’&tre occu-

ée des blessures de
tout le monde de
s'isoler pour pleurer.
mains  trem-
blantes, il lui faut
une ou deux bonnes
heures pour se cal-
mer et pouvoir faire
autre chose. Genna
est timide vis-3-vis
des autres membres
d'équipage,  mais
reste brave et désin-
téressée au combat.
Tout en ayant
quelques amis
proches, elle consi-
dare le premier offi-
cier Kaiya Adrime-
trum comme son
supérieur et son
modele. Kaiya tente,
pareillement, de s’occuper de la jeune femme quand
elle en a le temps.

B Genna Seedar
Type de personnage : Médecin de combat
DEXTERITE 4D
Blaster 5D, Course & Pieds 5D, Esquive 6D
SAVOIR 2D
Survie 3D+1
Communications 4D, Répulseurs 4D+2
PERCEPTION 3D
Discrétion 4D+2
Levage 3D
TECHNIQUE 4D
(% Medecine 20, Preiers Sons 6D+1
Point de Force :

5

luunen
tqul 1 Casque de protection (+1D contre les dommages
physiques, +1 contre les dommages énergétiques), 3 medpacs,
petite radio subspatiale, pistolet blaster (4D)

VEGATH TIST

Vegath Tist est un Arcona proscrit, repoussé par
sa propre famille pour une raison inconnue, mais il
est possible que cela soit en raison de son extréme

dépendance au sel. Tist pré-
tend &tre géologue cherchant
la fortune depuis des années.

En fait, il s'agit d'un spécu-
lateur. Bien qu'il ait quelques
compétences dans le domaine
de P'exploitation minidre, il a
plutdt tendance a s'engager
dans des affaires permettant
de devenir riche trés rapide-
ment et & investir le peu d'ar-
gent qu'il posséde dans des
projets sans avenir. Il fut, pen-
dant un temps, sous contrat
dans le groupe d'astéroides du
systeme de Mestra, jusqu’a ce
quil fuit avec tout ce qu'il pou-
vait emporter. Les expéditions
de Tist le conduisirent sur
Kal'Shebbol ot il rencontra un
petit caid du crime qui réussit
a satisfaire sa dépendance au
sel et utilisa ses compétences dans les explosifs. Tist
s'est joint a I'équipage de I'Etoile Lointaine en se pré-
tendant minéralogiste.

1 est totalement dépendant du sel. Il en porte en
permanence dans une pochette, qu'il n'arréte pas de
trifouiller.

M Vegath Tist
de personnage : Mineur arcona
Arme Blanche 4D, Parade 4 I'Arme Blanche 3D
SAVOIR 3D
Evaluation : minerais 5D, Survie : mines 5D, Systémes Plané-
taires 4D
MECANIQUE 3D+1
Extraction 5D, Senseurs 5D+1
PERCEPTI
Escroquerie 3D+2, Recherche 5D
VIGUEUR 4D
‘TECHNIQUE 3D
Démolition 5D, Programmation/Réparation d'Ordinateur 4D,
Securt 4D

ts spéciaux :
Sens Les Arconas voient mal de loin (+10 a la difficulté pour
toute tache utilisant la vue a une distance supérieure a 15
tres), mais I a

aux compétences de Perception concernant la chaleur,
Todeur ou les mouvements sur une distance inférieure 1
metres).
Peau épaisse : +1D en VIG contre les dommages physiques.
Griffes : +1D en Escalade et en Vigueur pour les attaques au
corps 4 corps.
e au sel : Vegath est dépendant du sel. Il doit en
‘consommer au moins 25 grammes par jour ou subir une péna-
1ité de 1D & toutes ses action:

Equipement Bloc de données, 250 crédits, pelle (VIG+2),
pochette avec 1 kilo de sel
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DANN DRUGAH

Drugah est un humain plutot timide et assez
modeste. Cependant, Ia compagnie des Droids, le
d amical et sociable. Le

tristesse, mais il
prend son travail
trés au sérieux. Il
paraft loyal envers le
Premier  Officier

icien a rejoint £
Iolle Lomtame pour superviser
et entretenir les Droids. Il tra-
vaillait dans une petite bou-
tique de [l'astroport de
Kal'Shebbol. Il n'a aucune
‘motivation de vengeance, il ne
cherche ni a faire fortune ni &
découvrir  de  nouveaux
mondes. Il ne désire qu'une
: @tre seul avec ses

Dann est convaincu que les
Droids sont ses seuls amis.
n'est pas a I'aise en compagnie
de créatures vivantes, réelles,
parce quil est réservé et faci-
lement intimidé.

Dann ne porte pas de blas-
ter et pense qu'il ne devrait
pas faire de mal aux autres
@tres vivants. Dans une situation de combat, sa pre-
migre réaction est de fuir et de se cacher.

W Dann Drugah
‘Type de personnage : Spécialiste des Droids
DEXTERITE 2D+1
Esquive 4D+1, Course 2 Pieds 3D+1
SAVOIR 3D+1 .
Langages : Droids 5D, Evaluation : Droids 5D
MECANIQUE
Communications 4D, Senseurs 4D
PERCEPTION 2D+2

Commandement : Droids 4D
VIGUEUR 2D+2

TECHNIQUE 4D
Premiers Soins 5D, Programmation de Droid 5D+2, Programma-

bien
que cette derniére
n'ait pas souvenir de
T'avoir jamais ren-
contré.

Gul-Rah est un
ancien membre d'un
groupe de chasseurs
de primes connus
sous le nom de Poing
de Qulok. Thanis n'a
jamais révélé la rai-
son pour laquelle il
les a quittés. La plu-
part du temps, c'est
un individu discret.

En fait, il a quitté
les chasseurs de primes aprés une chasse qui s'est
transformée en véritable massacre, dans une colonie
d’un monde reculé. Il n’est pas du tout fier de son role
dans ce carnage et il tente de se repentir de ses
actions en faisant justice a bord de I'Etoile Lointaine.
Et bien qu'Adrimetrum ne le connaisse pas, lui la
connait. Il était I'un des soldats impériaux a I'origine
de la mort de son mari sur Siluria Ill. Gula-Rah ne s'at-
tendait pas  servir sous ses ordres, mais il se dit que
c'est la maniére que le destin a choisie pour qu'il paie
pour son passé et ses meurtres. Thanis sait que le Moff
Sarne a commis de nombreuses atrocités. Il demande
'vengeance, pas pour lui, mais pour les morts.

M Thanis Gul-Rah
Type de personnage : Chasseur de primes
DI 4D

Arme Blanche 5D, Blaster : Pistolet Blaster Lourd 6D, Esquive

rité 5D+1

Point de Force : 1

Points de Personnage : 5
0

ent : Bleu de travail, bloc de données, outils de répa-
ration pour Droid (+1D en Réparation de Droid)

THANIS GUL-RAH

Thanis est un chasseur de primes discret qui s'est
retiré sur Kal'Shebbol lorsque la Nouvelle Répu-
blique est arrivée. Quand on demanda un bon équi-
page de navire et des troupes au sol, il quitta son
alcove dans I'un des bars de I'astroport et s’engagea.
Cet humain solennel semble envahi par le regret et la

SAVOIR 2D+2

Ilégalité 3D+2, Survie 4D+2

M%%:\NIQUE 2D+2

PERCEPTION 3D

Discrétion 4D, Recherche 4D, Recherche : Pistage 5D
VIGUEUR 3D+2

Commie Mol Mok 5D, PicilagSai 4042

Armure de chasseur de primes (+2D en Vigueur
contre les dommages physiques, +1D contre les dommages
encrgétiques, 1D en Doxtnite, 11D en Levage), coutem
(VIG+1D), medpac, pistolet blaster lourd (5D)
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VEHICULES

ET WSS

EAUX

DE STUTIEN

- - W Mobquet Surti
VEHICULES DE SOUTIEN | ™o o s

“Type : moto-speeder de reconnaissance
L'Eroile Lointaine dispose de plusieurs répulseurs, | Ecielle: Speeders
de véhicules terrestres de reconnaissance, d'engins |  Cormérence’ Repatoeurs : Motos ets

de transport et de véhicules de combat. Bien qu'il ait Compétence de I'quipage : variable

été possible d'équiper la corvette d'un plus grand
nombre d’apparels, le hangar est plein 2 craquer.

Cest une moto speeder classique. Le navire dis-
pose de six de ces engins. Le Surtraceur est un
modgle civil que les techniciens de la Nouvelle Répu-
blique ont modifié depuis longtemps pour un usage
militaire.

Abri: 1,

1

de la Soute : 4 kilos
/4
d’Alitude : 50120 métres

Prix : 3 000 crédits (occasion)

MOBGQUET SURTRACELR | jJouau:an:

+185; 530 km/h

Carrosserie : 1D:2

Canon Blaster
Arc de Tir : a

Lqer
ﬂ)mpéteme " Blater de Vehicule
Ordinateur de Visée : 1D
Portées : 503\)0/500/1 000 métres
:Les ménm teurs de sons rédmsen trés efficace-

mem le bruit de la moto et les systemes anti-senseurs

entent la difficulté de détection du speeder de +1D
par senseurs.

SRV=i
NEG REPUBLICAIN

Le SRV-1 est un véhicule de transport peu
onéreux; il est normalement utilisé pour les

Les Mobquet de I'ftoile Lointaine sont équipés
d'atténuateurs de sons passifs, de systemes anti-sen-
seurs ainsi que d'un canon laser léger. Un communi-
cateur d’une portée de 50 kilomatres leur permet de
demander assistance au camp de base.

Ces appareils sont utilisés pour des reconnais-
sances légeres, avant d’envoyer une équipe plus
importante dans une colonie nouvellement décou-
verte. Les motos servent aussi pour effectuer des
patrouilles autour des bases
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missions de reconnaissance et le_transport de
troupes. Cependant, I'équipage de I'Etoile Lointaine
s'en sert comme transport de marchandises 2 la sur-
face d’une planéte.

Les chenilles de cet engin le rendent plus lent que
la plupart des répulseurs, mais lui permettent de se
déplacer facilement sur des terrains difficiles. Cela a
aussi I'avantage de réduire le coiit de I'appareil.

Le SRV-1 accueille un équipage de deux personnes
mais a la place pour deux artilleurs chargés du
‘maniement des canons lasers situés de chaque c6té,
au-dessus de la cabine. Il peut transporter huit sol-
dats et leur équipement ou jusqu'a trois tonnes
métriques de marchandises.

B SRV-1 Néo Républicain
Tlhdn:Alalceu}:hSRV-l =
: véhicule a chenille d'exploration et de transport
e vl chanle ‘exploration et de transpor
Longueur :

loage de Vel Terrestre: SRV
Equipage : 2, arulleurs 2% mll\l D145
Oompénn le PEquipage hle
('-‘ro ipes)
Capacité dela sm: 3 tonnes métriques (uniquement s'il 'y

apas de passager
ouplel (¢ (cahme), 1/2 (aulns zones)
500 crédits (occas|

235 100 kn/h
Carrosserie : 3D+1
7 Canons Lasers Moyens
e T avangaachelaire, | avan drfaere
Cnmpé[em;e Blaster de Véhicule

Ordartes e Vide . ID.2
Portées : /50«/1 000 métres

VAUL. NEG—-REPUBLICAIN

LEtoile Lointaine dispose de quatre VAUL (véhicu-
le d’assaut ultra léger) utilisés dans les combats au

sol. Ces vieux engins, élaborés a partir de modeles
d'appareils datant d’une vingtaine d’années, ne font
pas le poids contre les airspeeders plus modernes
mais ils étaient tout ce que la République pouvait
offrir. L'engin est considéré comme suffisamment
rapide et agile pour esquiver la plupart des tirs d'ar-
tillerie blaster.

Le VAUL est un speeder léger, congu pour Iassaut
trés proche du sol : son altitude maximum est de 60
cm. Son équipage est constitué de deux personnes :
un pilote et un artilleur. Deux canons lasers légers, un
lance-grenades et un canon blaster moyen, situé a
Parriére, constituent son armement.

B VAUL Néo-Républicain
Engin : Véhicule d'Assaut Ultra-Léger dépassé
‘Type : véhicule d'assaut léger
Echelle : Speeder

Marge d'Altitude : s0l0 metre
Pri: 10000 réts(ocasion)
Maniabilité

Bépllmenl m 400 km/h
Carrosserie :

| Canon Laser Bitube (asservis)
Arc de Tir : avant
Compétence : Blaster de Vehicule

Arc de Tir : avant
L‘omuére e Armede.‘e!
B

Visée
Pcneu msﬂ/mu/m ‘métres

Portées : suznwsno{l 000 métres
Dommages : 51
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CHASSEURS

Des chasseurs Défenseurs et des chasseurs stel-
Jaires Aile-X équipent I'Etoile Lointaine pour complé-
ter ses défenses principalement axées sur les turbo-
lasers. Les chasseurs sont également utilisés pour
escorter les navettes et peuvent servir pour des
reconnaissances a longue distance. Le chef de la for-
mation, le lieutenant Ranna “WingRipper” Gorjaye,
contrdle ses pilotes avec une discipline de fer car
cela accroit la chance de survie de chacun.

AlLE-X

Le vaisseau dispose de huit Aile-X standards qui
ont été récupérés sur d'autres croiseurs de la Nou-
velle République. Le chasseur Incom AileX, bien
qu'étant un modgle assez ancien, est toujours assez
puissant et rapide pour donner du fil 4 retordre aux
appareils TIE, surtout dans un espace aussi lointain
que le secteur de Kathol, ot les engins adverses ont
moins de chances de disposer des derniéres innova-
tions technologiques de PEmpire.

Ces AileX sont prévus pour accepter les nouvelles
interfaces FreiTek* bien qu'ils n'en soient pas équi-
pés. Iis ont donc les caractéristiques des appareils
utilisés lors de la Bataille de Yavin, il y a huit ans.

*FreiTek est une nouvelle compagnie élaborant
des prototypes de chasseurs stellaires, créée par
Péquipe de Pancienne Incom qui a construit I'AileX il
y a une dizaine d’années.

Autonomie : une sem:
Prix : 85 000 crédits (oomslon)
Maltiplicateur d’Hyperpropulsion : x1

sauts

13D

Vitesse Spatiale : §

Vitesse Atmosphérique : 365 ; 1050 kn/h
4D

Facnluulwn 34D
4 Canons Lasers (asservis)
‘Arc de Tir: avant
wpétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 3D
Porks Siaices: 14/12/25
iques : 100-300/1 200/2 500 matres

2a
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée

Portées Spatiales - 1/3/1

Portées. Abﬂmvhénques 50-100/300/700 matres
Dommages : 9

DEFENSEUR

Le Défenseur est le nouveau chasseur & court
rayon d'action inspiré par un modele de chasseur
stellaire beaucoup plus vieux. L’Etoile Lointaine dis-
pose de quah'e de ces appareils.
congu pour la défense

spatlale, il est léger et compact, faiblement
blindé mais avec une puissance de feu
impressionnante. Il est encore plus petit que
I'Aile-A, c'est donc une cible difficile pour
les artilleurs ennemis.

Sans moteur hyperluminique, le Defen-
seur dépend de son vaisseau-mére pour &tre
transporté. Il est plus lent que les chasseurs
modernes, mais il représente une grande
innovation, comparé aux vieux appareils
comme I'Aile-Y et le Z-95 Chasseur de Téte.
1l est extrémement manceuvrable dans I'es-
pace, ce qui peut étre attribué a ses propul-
seurs d'appoint extensibles en S. Les pro-
pulseurs se déploient en combat mais se

HAile-X
Engin : Incom T-65B AlleX
Type: chasser desuptrort sptle
: Chasseur
Longucar: 125 m e
Compétence : Pilotage de Chasseur Stellaire : AileX
Equipage : 1, plus un Droid astromec (peuvent exécuter des
actions combinées)
Compétence de I : variable
Capacité de la Soute : 110 kg

rétractent le long de la carlingue en vol spa-
tial ou atmosphérique. Les propulseurs d’appoint
permettent au Défenseur de tourner ou de tournoyer
soudainement dans I'espace. Il peut virer & des
angles de 180°. Les appendices que le Défenseur
déploie sont trés vulnérables en atmosphére, les
manceuvres soudaines pouvant les affaiblir ou méme
les arracher. En régle générale, le pilote ne les déploie
pas, ce qui réduit sa maniabilité mais permet de
conserver le chasseur intact.
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CONFIGURATION
SPATIALE
Longueur : 5,3 metres.

Largeur : 3,95 métres
Hauteur : 4,49 matres

CONFIGURATION
ATMOSPHERIQUE

Longueur : 5,3 mdtres
Largeur : 3,95 métres
Hauteur : 2,03 métres
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risque d'hostilité & leur égard, ces navettes
sont escortées par des chasseurs.

MUVGN

C'est la navette personnelle de Bropher
Tofarain. Elle est généralement utilisée pour
transporter du personnel. Elle peut
accueillir huit passagers et deux motospee-
ders ou un quelconque matériel d'explora-
tion. Le vaisseau est une petite navette.
C'est un excellent choix lorsque I'équipage
veut arriver sur une planéte sans trop se
faire remarquer : I'engin peut facilement &tre
pris pour un transporteur civil au lieu d'un

W Défenseur

Endn ; Chasseur Stellre de I Compague Républicalne -

chasseur de defense & court rayon dfacion
l-'dl:lle : Chasseurs Stell
Longueur : 5,3 mi
otage de Chasseur Stellre: Déenseur

, artilleur
ompeum de. l'ﬁquip-ge variable
Capacié de a Some 50 kg
‘Autonomie : | semaine
P 45000 et O (neu)
Maniabilité: 4D (ID+2 en atmosphére)

Vitesse
Vitesse Atmosphérique :350: 1 000 km/h
Goque: 22

Eerans : 1D

Détection
Recherche: su/:m
Focalisation : 4/4D
Armes :
3 Canons Lasers (asservis)
A e T vt
Serva
Compé'len& Canons de Valsseau
Ordinateur de Visée : 2D
Portées Spatiales : 1-5/20/35
Portées Atmosphériques : 100-500/2 000/3 500 métres
Dommages : 6D

WAISSEAUX DE SGUTIEN
DE L’ETTILE LGINTAINE

LEtoile Lointaine posséde deux navettes qui sont
normalement arrimées aux tunnels d’arrimage
externes, bien qu'elles puissent &tre entreposées ou
temporairement placées dans le hangar pour &tre
entretenues ou chargées de matériel.

La premitre navette, la Muvon, appartient 4 Bro-
pher Tofarain et n'est utilisée que pour des opéra-
tions non-militaires.

La navette de combat Aegis, au vu de ses diverses
armes et de ses écrans déflecteurs, est d’évidence
équipée pour des missions de combat. Sl y a un

&claireur avancé de la Nouvelle République.

Bropher veut piloter lui-méme sa navette dans
toutes les missions. Il n’apprécie absolument pas que
des passagers se moquent du Muvon.

H Muvon
Engin: Trnsporteur Léger Lomm' B7 modifié

métres
pidcace s Tanmpoits SN | IYRIBOrE B
Equipage : 1, artilleur :

(‘ampél-mve de I'Equipage : voir Bropher Tofarain

c.p-me de la Soute : 1 tonne métrique

Autonomie : 1 mois

Prix : 20 000 crédits

Multiplicateur d'Hyperpropulsion : x3
de Secours : x10

Navordinateur : oul

Mm.hune D

Vllu-eAnmq)hédqne 225 650 kn/h
Coque : 4

Recherche : 30/1D+2
Focalisation : 32D

‘Davia Deltrick
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CanondLaser Léger
“Arc de Tir : tourelle
Servant :1
Compétence : Canons de Valsseau

Ordinateur de Visée : 1D+2 (peut étre utilsé par le pilote
40D enordnateur devisée)
Portées Spatiales

S 1271/15
Portées Almmpninwes 100:200/700/1 500 mtres
Dommages : 4D

NAVETTE DE COMBAT
AEGIS

La navette de combat Aegis est spécialement pré-

vue pour amener dans un secteur donné des véhi-
cules de combat terrestres et des troupes. On peut

charger dans sa soute deux SRV-1 ou un SRV-1 et
deux VAUL. On peut ajouter a cette configuration
deux motos-speeders. Sinon, la navette est capable
de transporter 40 soldats et leur équipement.

Le vaisseau est congu pour &tre chargé et déchar-
gé rapidement. Il est équipé de deux sas doubles qui
se rétractent en quelques secondes et forment des
rampes de débarquement. La navette est armée d’un
lance-missiles et d'une paire de canons lasers.

W Navette de Combat
Engin : Navette de Combat Classe Aegls fabriquée par Telgom

avette de transport
t'mme ‘hasseurs Stellaires

métres
Compétence Transpons Spanaux NaveneAegss
: 141
variable

Equipage

Capacité de Ia Soute : 120 tonnes métriques
Autonomie : 4 jours

Prix : 40 000 crédits (occasion)
Maniabilité : 1D

Vitesse Spatiale : 6

Vitesse Atmosphérique : 330 ; 950 km/h
Coque : 6D

Ecrans : 2D

30/1D
Détection : 45/2D
Recherche : 60/2D+2
Focalisation : 4/3D

Arc de Tir : tourelle
31

Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 1D+2
Portées Spatiales : 13/12/25
Portées Atmosphériues : 100:300/1 200/2 500 métres
Dommages : 5D
Lance Missil
Arc de Tir - a
Compétence : Canulu deissenn
Ordinateur de Visée
Portées Spatiales /3/7
Portées Atmm-ph!nquu 50-100/300/700 mtres
Dommages : Tl

1Lance
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DROIDI

LEtoile Lointaine dispose de nombreux Droids qui
sont, chacun, affectés a un poste allant de la tache
domestique a des travaux techniques hautement
qualifiés. Lorsque ces Droids ne fonctionnent pas, ils
sont généralement sur le pont quatre, dans le hangar
de réparation.

DROID MAGASINIER R-97

R-97 est le magasinier du vaisseau. Il est chargé de
tenir a jour les stocks et d’allouer les équipements,
les armes et les pro-
ns. A bord de
T'Etoile  Lointaine,
c’est I'un des Droids
les plus “sociabili-
sés”; il s'engage
méme dans ce qui
pourrait ressembler
a du marchandage
avant de donner un
quelconque équipe-
ment. Il essaiera de
dissuader l'équipage
de prendre certains
objets dans “I'intérét
des réserves du
navire” ou de leur
faire croire qu'il est &
court de ce produit
alors que ses
réserves sont
pleines.

R-97 ne désire pas un type particulier de matériel,
il est suffisamment borné pour discuter le temps
qu'il faut afin d’avoir raison. Particulierement rusé, il
peut méme aller jusqu’a cacher quelques objets de
valeur, pour éviter qu'ils solent retirés des entre-
pots. Il est doté de pattes mécaniques extensibles
qui lui permettent de s'élever jusqu'a trois metres de
hauteur. Il est connu pour placer les objets les plus
précieux sur les étagéres de stockage les plus éle-
vées, ot peu dentités biologiques peuvent aller les
chercher.

Puisqu'il y a tant entrepdts a bord du navire, R97
se sert de Droids de service SE-4 et de drones de tra-
vail J9 comme chiens de garde, pour éviter les “raids
non-autorisés” dans ses stocks. Ces Droids sont sup-

AR97 sur tout incident. Il est certain que lorsque les
semeurs de trouble auront besoin de provisions, R-97
leur en donnera pour leur argent.

Ce magasinier ne répond qu'aux ordres directs du
commandant et, méme dans ce cas, ce Droid tor-
tueux essaie de contourner ses directives s'il a une
dent contre la personne demandant un produit parti-
culier. Les personnages seraient bien avisés de rester
dans les bonnes grices de R-97 ou le voyage risque
de leur sembler trés long.

B Droid Magasinier R-97
Modéle : Droid Magasinier R97 de Bossikan/Rendili
Taille : 2 métres (peut s'élever 4 3 métres)
Prix : 4 000 crédits
SAVOR3D
Bureaucratie 4D, Evaluation 3D+2
IQUE 1D
PERCEPTION 3D
Recherche 4D

it:
« Deux jambes auto-équilibrées rétractables
* Quatre bras
« Tete en forme de dome, munie de photorécepteurs et de
‘micro-scanners pour les inventaires

PORTE-CHARGE

Les portecharges sont les Droids les plus massifs
& bord de I'Etoile Lointaine. lls
sont indi pour
déplacer des équipements
lourds tels que des caissons
de nourriture ou des mor-
ceaux de véhicules, mais, &
part ¢a, ils n'ont pas grande
utilité. En raison de leur taille
et de leur lenteur, ils obstruent
les couloirs dans lesquels ils
entrent. De plus, ils ne sont
pas habitués aux tuyauteries
et conduites qui recouvrent
les sols et les plafonds du navi- §
re. 1l leur faut donc encore
plus de temps pour traverser
certains secteurs.

Cest pour cela que les

te-ch

posés se méfier des “entités indignes de
confiance” que 'on a affectées aux entrepéts pour les
aider. Bien que les Droids de service ne représentent
pas un obstacle insurmontable, ils feront un rapport

p ges ne
dans les couloirs et dans les
entrepdts qu'en cas
d'urgence ; le reste du temps,




PARTIEE |

l.A CTAMPAGNE DARKSTRYDER

ils sont employés prés des différents hangars de
maintenance ou sont débranchés. L'Etoile Lointaine
posséde quatre porte-charges.

Ces machines pourraient facilement &tre utili-
sées pour concevoir un pige mortel : elles peuvent
étre disposées a des endroits stratégiques, pour
qu'un adversaire, au cours de sa fuite, ne tombe
que sur des couloirs obstrués par un imposant
portecharge. C'est une maniére assez sinistre et
dramatique de conduire un individu vers un endroit
spécifique.

M Porte-Charges
Modue Porte-Charges Drendan

nepl
Peme B erkas
EXTERITE 1D

TECHNIQUE 1D

uipement :
ux jambes auto-équilibrées

« Photorécepteur

« Deux bras de levage & haute compression

DROID CONTREMAITRE
DD-19, le Droid contremaitre de chez Ubrikkian
est la terreur du hangar de réparation des Droids.
Non seulement il est capable de traiter les besoins

de plusieurs Droids a la fois, mais il est aussi a
= les .

dans les langages électroniques trés denses en
informations qu'affectionnent de nombreux Droids
sophistiqués (pour les humains, ces langages res-
semblent  une série de pépiements et de bruits stri-
dents). Il peut surveiller plus
de 50 Droids a la fois, bien
que Iexpérience ait démontré
qu'un maximum de 15 a 20
unités est beaucoup plus
gérable.

DD-19 a été surnommé le
“maitre-esclave” en raison de
son attitude apparemment
sévere envers les autres
machines. Si un Droid
devient indiscipliné, il a toute
autorité pour lui fixer un plot
inhibiteur. De plus, il peut
retirer ses propres plots mais
également ceux qui ont été
placés par d'autres, en réus-
sissant un jet Moyennement
Difficile de Réparation de
Droid.

M Droid contremaitre
Modle : Droid contremaitre DD-19 d'Ubrikkian
Taille : 1,70 métre
lacement : 7
Prix : 4 500 crédits
EXTERITE 1D

SAVOIR 1D+2
Langages Extraterrestres 3D+2
MECANIQUE 1D+2
PERCEPTION 2D
Commandement 3D, Commandement : Droids 5D, Escroquerie
3D, Recherche 3D
IGUEUR 1D
‘TECHNIQUE 2D

on de Droid 5D, @or-
dinateur 4D, Réparation de Droid 5D, Sécurité 3D
Equipement :

« Deux chenilles

« Deux bras extensibles

« Trois photorécepteurs

* Antenne de réception 2 large b:

 Dispositf de fxation e de retrat d'un plot inhibiteur

DROIDS DE SECURITE K4
DE BORDURE SURVEILLANCE
1l'y a six Droids de sécurité K4 a bord de I'Etoile
Lointaine. Ils sont programmés pour suivre les ordres
de I'officier de sécurité du vaisseau, Gorak Khzam. lls
ne quittent presque jamais leurs postes. Sentinelles
ilencic ils for

désormais partie des
murs et sont a peine
remarqués par ceux
qui passent a coté
d’eux. Mais, quand il
faut agir, ces Droids
sont en premiére
ligne.

Deux K4 sont en
poste dans le centre
de commandement,
un autre est assigné
A l'armurerie (qui se
situe aussi prés de
I'entrée des salles
des machines), deux
autres sont affectés
au hangar d'atterris-
sage et le dernier
est de service dans
les salles des
machines pour surveiller les stations vitales et le
réacteur principal.

1l west pas prévu que les K4 quittent le vaisseau,
certains mondes n'apprécieraient pas forcément que
des Droids trop indépendants et potentiellement
mortels se proménent aux alentours. Cependant, il
peut &tre intéressant qu'un joueur incarne I'un d’eux :
bien qu'il semble n’étre utilisable qu'en combat, un
K4 plus développé peut préférer gérer une situation
par la prévention plutot que d’attendre que quelque
chose de regrettable ne se produise. Cette vision des

A1
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choses peut devenir rapidement impopulaire au fur
et & mesure que le Droid s'immisce dans les affaires
des gens.

M Droid de sécurité K4 de Bordure
Surveillance
Modale: Drokl de Scurté KA de BordureSurvellance
Tule 1180

Pebt: 5 0 erits
DEXTERITE.

Blaster 7D. Course a Pieds 4D, Esquive 8D
SAVOIR 1D

« Deux jambes auto-équilibrées
« Deux br

as
« Carrosserie biindée (+2D en Vigueur pour résister aux dom-

mages)
« Fusil blaster incorporé (dommages : 5D; portées : 5-
30/100/200)

DROIDS MEDICAUX DEUX-UNBE

11y a trois Droids médicaux 2-1B sur I'Etoile Loin-
taine. Chacun
d’entre eux est doté
des données médi-
cales complétes de
tous ceux qui sont &
bord, ainsi que d’une
interface leur per-
mettant d’accéder a
Tordinateur médical

du navire.
Ensemble, les
Droids ont établi une

sorte de relais qui

rement hors service
sans mettre en péril
le bon fonctionne-
ment de I'infirmerie.
Les Droids quittent
rarement le secteur
médical, sauf sur

ordre direct d’Akanseh.

M Droid Médical Deux-Unbé
Modele : Droid Chirurgical 2-1B d'Industrial Automaton
Taille : 1,50 metre
t:
Prix : 4 300 crédits
DEXTERITE 1D

SAVOIR 2D
Races Extraterrestres 5D
2D

IQUE
(&) Cuve 3 Bacta 5D
PER(

(A) Diagnostic des Blessures et des Maladies 6D

VIGUEUR 1D
3D
(A) Médecine 9D, Premiers Soins 6D

+ Interface informatique a rallonge (longueur de 5 metres) :
ajoute +2D 2 toutes les compétences médicales
« Ordinateur de diagnostic médical
« Ordinateur analytique

« Instruments chirurgicaux
« Seringues hypodermiques (4D de dommages étourdissants)
+ Doseur de médicaments

DROID ASTROMEC R2

LEtoile Lointaine dispose de 10 Droids astromecs
de série R2, qui sont principalement chargés de I'en-
tretien des chasseurs stel-
laires, de la programmation et
de la réparation des ordina-
teurs. Huit de ces Droids sont
affectés de maniére permanen-
te aux Ailes-X. Les deux autres
sont chargés d'aider les
Droids R3. N'importe lequel de
ces Droids peut étre affecté a
Pastrogation dans le centre de
commandement, dans le cas
ol trop d’unités R3 seraient a
T'entretien. Puisque les R2 sup-
portent mieux I'usure et sont
plus robustes, ces réaffecta-
tions temporaires sont plutdt
fréquentes.

Les Droids aﬂectes aux
Ailes-X ont commencé a éta-
blir des relations avec leurs
chasseurs respectifs. Méme
les pilotes ont de laffection
pour ces petits Droids qui ont démontré qu'ils fai-
saient partie intégrante de I'équipe des chasseurs
stellaires de I'Etoile Lointaine.

M Droid Astromec R2
Modale : Droid Astromec R2 dIndustrial Automaton
Taille : | métre

Déplacement :

Do B riits
DEXTERITE 1D

SAVOIR 1D

IQUE 2D
Astrogation 5D, Pilotage de Chasseur Stellaire 3D, Transports
Spatiaux 3D
PERCEPTION 1D
VIGUEUR 1D
‘TECHNIQUE 2D
Programmation/Régaraton. ¢ Ondnatenr 4D, Régaration de
Chasseur Stellaire 5D
* Lorsque le Droid tient lieu de copilote, il peut tenter d'effec-
tuer des réparations en plein vol.

« Trols Jamba 2 roulettes (dont une rétractable)
escamotables : 'un est muni dune grosse pince

@

oo pique de 30 cm de long (pouvant pivo-

ter sur 360°)
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* Pett poste desoudure are derique (dommages 1D 35D,
selon les circonstances ; portée : 30 cm)
« Petite scie circulaire: (domm:ges 4D, portée : 30 cm)
an vidéo
« Projecteur/enregistreur holographique
« Extincteur
« Petite “soute” interne (Jongueur 20 cm, largeur 8 cm)
 Divers autres petits outils et ustensiles

DROID ASTROMEC R3

On compte plus de 40 Droids R3 a bord de I'Etoile
Lointaine. lls sont congus spécifiquement pour servir
a bord de vaisseaux de guerre. Pour l'observateur
inattentif, les unités R3 sont exactement identiques
aux unités R2. La seule différence visible est le dome
transparent des R3.

Ces Droids sont utilisés pour assister les ordina-
teurs d'astrogation du vaisseau. Plutdt que de stoc-
ker di d i

es

les unités sont connectées a I'ordinateur principal
du batiment pour accélérer les calculs et organiser
correctement les données. Leur langage électro-
nique 2 haute densité peut distraire I'attention des
nouveaux membres d'équipage affectés au centre de
commandement. Mais tout le monde finit par igno-
rer les et les couil qui

la piece.

Les R3 sont également utilisés pour la réparation
et la programmation des ordinateurs, pour des répa-
rations majeures dans les salles des machines et des
systémes d’armement, ainsi que pour I'entretien et
les réparations externes du vaisseau.

M Droid Astromec R3
Moddle : Droid Astromec R3 d'Industrial Automaton, modéle
Taille : 1 métre
Déy t:5
Prix : 5 000 crédits
D [
SAVOIR 1D
MECANIQUE 2D
Astrogation 4D, Pilotage de Vaisseau de Guerre 4D, Transports
Spatiaux 3D
CEPTION 1
rche 4D

VIGUEUR 1D

UE
Programmation/Réparation d'Ordinateur 5D Réparation d'Ar-
me e Vaissean e Guerro 60, Réparation de Vaisseau de Guer-
re 6D, Sécurité 5D

rent :

* Trols jambes & roulettes (dont une rétractable)

Deux bras escamotables : I'un est muni d'une grosse pince
lautre est les tray
de précision
:1DasD,
sehm les circonstances ; portée : 30 cm)
* Eeran vidéo
* Signaleur acoustique

 Profecterferegisreur ologaphique

DROID DE SERVICE SE-4

1y en a 10 & bord de I'Etoile Lointaine, employés &
des taches domestiques, telles que le nettoyage, 'en-
tretien de base, la cuisine et le traitement des
déchets. On peut également les utiliser en tant que

pour I'équipe de

Puisqu'ils contribuent  alléger les corvées de la
vie de tous les jours, ces Droids sont respectés par la
plupart des membres de I'équipage, méme si certains
les tournent en ridicule. Quelques SE-4 se sont fait
une véritable réputation d’experts dans un domaine
particulier. Par exemple, SE4-TQ5 posséde un véri-
table don pour la préparation des fruits, il a donc été
affecté en permanence au mess.

M Droid de Service SE-4
Modéle : Droid de Service SE4 d'Industrial Automaton
Talle: 160 mete

Déplacement
7] oo e (occasion)

sAvom E)
Art Culinaire 4D, Cultures 3D, Gestion d'un Foyer 4D, Langages
En)

MECANIQUE 2D
Communications 3D, Répulseurs 3D
PERCEPTION 2D
Marchandage 3D
VIGUEUR 2D
Levage 3D
‘TECHNIQUE 2D
Premiers Soins 3D
ipement :
« Corps humanoide (une téte, deux bras, deux jambes
*+ Pholorécepteurs et senseurs audis (correspondant aux
perceptions humaine
; Senseur vimel elescopique de 30 cm de long (pouvant pvo-

ter sur 360°)
« Dispositif vocal “parole/son”

DROIDS SONDES

LEtoile Lointaine dispose de six Droids sondes
(sondbots) servant a cartographier les étoiles et &
explorer des mondes. Ils appartenaient A l'origine au
Mof Sarne et furent capturés au cours des combats
sur Kal'Shebbol.

Les techniciens du navire sont en train de les
reprogrammer pour qu'ils soient loyaux envers la
Nouvelle République. Jusqu'a présent, deux sondes
ont été reconfigurées et prouvent que si la loyauté
est une affaire de programmation, la personnalité
nen dépend pas : ces unités restent plutot insolentes
méme si elle ne communiquent qu’en langage Droid.

Léquipage a installé une salle de contrdle des
Droids-sonde (sur le pont deux), ot les sondbots et
les drones messagers sont stockés et entretenus.

Les sondbots sont liés  leurs nacelles hyperspa-
tiales et sont envoyés vers des systémes inexplorés.
IIs analysent, en orbite, toute planéte potentiellement
habitable, cherchant des signes de civilisation ou
d'une quelconque base militaire impériale. Ils utilisent
leur transmetteur subspatial (limité & une portée de
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20 années-lumire) pour envoyer leurs informations
I'Etoile Lointaine. Tls sont aussi employés pour calcu-
ler de nouvelles routes d’astrogation afin d’avoir un
meilleur apercu du secteur de Kathol. Les Droids n'at-
terrissent pas sur les planétes, mais sont programmés
pour retourner a bord du vaisseau afin d'y recevoir de

. DRONES MESSAGERS
LEtoile Lointaine posséde six drones messagers
qui sont utilisés pour envoyer des rapports au gou-
'vernement provisoire de la Nouvelle République sur
Kal'Shebbol. Ces Droids doivent étre programmés
avec les coordonnées d’astrogation (souvent, ils

nouvelles i Chaque unité a une
d’un mois avant de devoir retourner a bord pour étre
reprogrammée.

B Droid sonde
Moddle : Droid sonde Vipére d'Arakyd
Taille : 1,60 métre
Déplacement : 14
Prix: 14 500 crédits
EXTERITE 3D

Blaster 4D
SAVOIR 2D+2

Systémes Planétaires 4D
MECANIQUE 3D

TECHNIQUE 2D+1

« Senseurs  longue portée (+1D en Recherche pour des objets
situés entre 200 métres et 5 kilométres de distance)

+ Senseur de mouvement (+2D en Recherche pour des objets
‘mouvants situés & moins de 100 metres de distance)

* Senseur atmosphérique, peut déterminer le type d'une atmo-

sphere (Type I, Type II, Type Ill ou Type IV), en moins d'une
-he

eure

« Canon blaster (4D+2)

« Mécanisme d'autodestruction
répulsion pour I

tous types
de terrains

« Petite scie électrique (dommages 4D, portée : 30 cm)

* Plusieurs bras manipulateurs rétractables

« Plusieurs bras sensoriels rétractables permettant de collec-
ter des échantillons

B Nacelle Hyperspatiale Sondbot

Type : nacelle hyperspatiale sondbot
Echelle : Chasseurs Stellaires

Longueur : 3,4 métres

Fqnime aucun (cortex cérébral Droid entiérement automa-
tisé, programmé avec Astrogation 6D, Transports Spatiauwx 4D)
Passagers : Sondbot

Autonomie : 1 mois

Prix : 24 500 crédits

Recherche : 300/3D
Focalisation : 10/4D

2Dl

seront expédiés le long de la route suivie
par le navire). On les emploie pour envoyer des mes-
sages détaillés, des coordonnées de saut et d’astro-
gation et ils disposent d'une petite soute de 8 metres
cubes pour stocker des échantillons.

1is ne sont utilisables que pour un voyage et n'ont
pas de systéme de communication. L'toile Lointaine
ne peut que les envoyer, en espérant qu'ils arrivent a
destination.

Une fois qu'un drone messager a atteint le systéme
prévy, il quitte I'hyperespace et entre en orbite
autour du monde ciblé ; il doit y &tre récupéré et il
faut taper le mot de passe correct sur son boitier
pour pouvoir en extraire les informations et le conte-
nu. Seuls, le commandant et I'officier des communi-
cations (le lieutenant Thyte) et quelques individus
sur Kal'Shebbol connaissent le mot de passe. Le sas
de chargement de la soute a une Vigueur de 4D dans
le cas ot quelqu'un voudrait utiliser une torche &
fusion pour le découper.

L'équipe de commandement du vaisseau a I'inten-
tion de conserver les drones jusqua ce que le navire
dépasse la portée de leur transmetteur subspatial
(100 années-lumiere).

M Drone Messager
Engin : Drone Messager Signal-Q d'Incom
ne messager automatique

+ateun (cortex cérébral Drotd entierement automa-
D)

c.p.clm ‘de la Soute : 800 kg ’

Autonomie : 3 semaines

Prix : 18 500 crédits

Multiplicateur d'Hyperpropulsion

Hyperprvpnhmr oo e 1 sut

Coque : T

DROIDS D'ALIMENTATION
ENERGETIQUE

Ces Droids sont utilisés pour compléter les
réserves du vaisseau. On les trouve sur le pont d'en-
vol ol ils aident a ravitailler les vaisseaux spatiaux et
les véhicules. Ils sont également affectés aux salles
des machines pour fournir de énergie de secours en
cas de panne d’un systéme d'alimentation.

LEtoile Lointaine dlspose de 12 unités a bord, qui
sont ignorées par 'équipage. Elles ont été

des senseurs

achetées a un marchand sur Kal’Shebbol qui a affir-
mé les avoir acquises, plusieurs années avant, dans
les territoires de la Bordure Extérieure. Cependant,
les techniciens de I'Etoile Lointaine pensent qu’elles
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ont été volées aux Impériaux au cours de la bataille

‘TECHNIQUE 2D

de Kal'Shebbol puisqu’elles ont été
avec des compétences de navires de guerre et de
réparation de transports spatiaux. Les Droids refu-
sent de parler de leur passé car ils craignent d’avoir
des problémes (que leur mémoire soit effacée) si
quelqu'un apprend qu'ils appartenaient 2 la flotte de
Sarne.

W Droid d’Alimentation Energétique
Modale : Droid d'Alimentation Energétique EG6 de Veril Line

Systems

Talle: L 10 mitre

Déplacement :

Pebte o ciats (oceasion)
DEXTERITE 1D

E-Sﬂulve 1D‘z

MECANIQUE jul
Alimentation de Cellules Energétiques 5D+2
PERCEPTION 1D

‘TECHNIQUE 3D
Diagnostic des Systémes 4D, Réparation de Transport Spatial
4D, Réparation de Vaisseau de Guerre 4D

ipement :
* Senseur vidéo
ystéme de locomotion bipéde
« Bras mani 1D aux
Technique)
+ Signaleur acoustique Cybot (le Droid ne peut parler le
basique ou d'autres langages mals il peut communiquer en

DROIDS DE MAINTENANCE

LEtoile Lointaine posséde sept de ces Droids rela-
tivement communs, qui se sont montrés particulidre-
ment utiles pour les travaux de précision sur les véhi-
cules et les chasseurs du vaisseau. Ils sont générale-
ment employés dans le hangar d’entretien ou sur la
piste datterrissage. lls sont, de temps en temps,
affectés & d'autres secteurs du navire, tels que les
salles des machines, le centre de commandement ou
les différentes salles informatiques, pour aider les
techniciens débordés.

M Droid de Maintenance
Modale : Droid de Maintenance WEDI5 de Cybot Galactica
Tallle: | S0 mtre

ayrpering (occasion)

DI

SAVOIR 1D

Langages : Langage des Droids 4D
MECANIQUE 1D

PERCEPTION 3D

Recherche 3D+1

VIGUEUR 1D

3D, Réparation de
Chasseur Stellaire 4D+1, Réparation de Droid 3D+2, Réparation
de Transport Spatial 4D, Réparation de Véhicule a Répulseurs
302

* Senseur vidéo
* Locomotion sur chenilles

derépa-
ration)

+ Microjumelles vidéos extensibles (+2D en Recherche pour le
travail de précision)

« Signaleur acoustique Cybot (le Droid ne peut parler le
basique ou d'autres langages mals peut communiquer en
Droid)

DROIDS MANUTENTIONNAIRES
ROCHE

Les trois Droids manutentionnaires de I'Atoile
Lointaine sont affectés a des taches diverses et ser-
vent de Droids protocolaires. lls devaient &tre, a 'ori-
gine, des Droids de manutention destinés a aider les
unités SE4 pour les taches domestiques. Le com-
‘mandement de la Nouvelle République pensait aussi
que leurs connaissances dans les langages et dans les
races extraterrestres pouvaient &tre utiles dans
diverses missions. Le commandant Ciro comprit trés
vite que son navire n'était, en fait, qu'un dépotoir
pratique pour ce trio de maudits fouineurs. J9-B4, J9-
R1 et J9-K6-24, ces prétendus “experts”, ne cessent de
se chamailler, sans avoir la moindre idée de la manie-
re d’accroitre le moral et I'efficacité de I'équipage.
Jusqu'a présent, la meilleure solution pour arranger
les choses a été de les affecter aux laboratoires
hydroponiques pour éviter que quelqu'un ait affaire &
eux.

M Droid Manutentionnaire Roche
Modgle : Droid Manutentionnaire J9 de chez Roche
Taille : 1,90 métre

Déplacement : 10
Prix : 1 200 crédits (occasion)
DEXTERITE 2D
\VOIR 4D

Bureaucratie 5D+2, Langages 4D+1, Races Extraterrestres 5D+1

D

3D
Discrétion 4D, Marchandage 4D+2

2D
‘TECHNIQUE 3D
Securité 5D+1
Equipement
* Senseur vidéo
* Locomotion bipéde
« Senseurs olfactifs (+1D en Recherche basée sur 'odorat)
« Senseur micro-ondes Torplex (+1D en Sécurité)
Arjan

« Dispositif Voc:
« Module de communication TranLang Il (+2D en Langages)
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GERER LA

CAMPAGNE

DARKSTRYDER

Les chapitres précédents vous ont fourni tous les
ingrédients pour mener des aventures a bord de I'E-
toile Lointaine. Celui<i vous permet de synthétiser
tous ces éléments afin de les intégrer dans une
longue campagne. On peut y trouver des suggestions
pour des aventures liées aux objectifs du vaisseau,
des idées pour développer une campagne et une
approche du jeu multi-personnage.

ILE ROLE DU MAITRE
DE JEU

En tant que maitre de jeu, vous avez un role de
conteur mais aussi de médiateur, dirigeant les
joueurs au cours de 'exploration de I'univers de la
campagne. Le secret est de se servir de lordre de

_ \‘
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mission de I'Etoile Lointaine et de 'environnement du
secteur de Kathol pour guider les aventuriers tout au
long de I'histoire contenue dans ce livret.

De prochaines publications consacrées a la Cam-
pagne DarkStryder méneront a sa conclusion le conflit
avec le Moff Sarne et apporteront plus d'informations
sur la nature de la mystérieuse technologie DarkStry-
der, avant la révélation finale.

PROFIL.
DE LA MISSIGN
Les ordres sont plutdt clairs. Mais alors que la

premiére mission est connue de I'ensemble de P'équi-
page, la seconde mission l'est peu, en dehors de

\
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Péquipe de commandement. Les missions trois 4 six
sont connues de tous.

MISSIGN UN

TROUVER SARNE

La premiére et la plus importante des missions est
de localiser le Moff Sarne et d’en rendre compte. On
sait qu'il a fui Kal'Shebbol en se dirigeant vers les
régions inexplorées du secteur de Kathol. Cependant,
comme il a donné I'ordre de détruire toutes les cartes
de la région, sa destination exacte est inconnue.

On suppose que le Moff a fait retraite avec une
grande partie de ses troupes. Une fois qu'il sera loca-
lisé, I'équipage de ’Etoile Lointaine doit rendre comp-
te de toutes les informations concernant I'endroit olt
Sarne se trouve, ses activités, ses forces et ses fai-
blesses. Le Moff represente une véntable menace car

MISSIGON TRaIS

REPERER ET RENDRE COMPTE
DE LA PRESENCE DE TOUTE FORCE

IMPERIALE DANS LE SECTEUR ET

DANS LESPACE INEXPLORE AU-DELA
DU RIFT DE KATHOL

On présume que de nombreuses troupes loyalistes
ont battu en retraite avec le Moff Sarne. Cependant, il
est probable que ce dernier a laissé derriére lui des
navires et des troupes pour créer un écran de fumée
afin de couvrir sa fuite.

En fait, Sarne a regroupé une bonne partie de ses
navires de combat pour former une petite mais puis-
sante flotte. Le reste de ses troupes a recu I'ordre de
rester dans le secteur de Kathol pour perturber les
opérations menées par la Nouvelle République. Cer-
tains vaisseaux se dissimulent prés de mondes inha-

il n'hésitera pas adévaster
monde qui s'opposera a sa volonté ; |l esl a(lreme
ment dangereux.

En raison de I'importance et de la difficulté de
cette mission, on suppose qu'elle prendra plusieurs
mois.

MISSIGN DEUX

DETERMINER D'OU PROVIENT
LA TECHNOLOGIE DARKSTRYDER

La seconde mission, qui n'est connue que de
Péquipe de commandement, est peut-étre la plus
importante. Au fur et & mesure que certains
membres de I'équipage de soutien gagneront de I'im-
portance a bord, ils auront connaissance de ce
second objectif.

Récemment, une nouvelle et étrange technologie a
fait son apparition au sein des forces de Sarne. Au
cours de batailles qui semblaient désespérées, les
forces impériales du Moff retournérent la situation et
remportérent la victoire. De récentes expéditions,
dans I'Amas de Minos, ont démontré que Sarne pou-
vait s'emparer de territoires et les contraler en dépit
de son infériorité.

Bien que la Nouvelle République ait repoussé les
troupes de Sarne de I'Amas de Minos et I'ait forcé a
battre en retraite dans la Zone Reculée de Kathol, le
lieutenant Page a compris que les victoires du Moff
n'étaient pas seulement dues a des soldats motivés et
24 la sage exploitation de ressources.

Alors que le Commandement Militaire de la Nou-
velle République ne semble pas penser que la mysté-
rieuse technologie DarkStryder de Sarne puisse étre
une menace, Page a jugé utile d'affecter deux de ses
meilleurs commandos, Keleman Ciro et Kaiya Adri-
metrum, & une mission spéciale, pour découvrir ce
qu'est DarkStryder.

bités, leur prévoyant d'attaquer des
convois de marchandises et des colonies sans défen-
se. D'autres sont a la poursuite de I'Etoile Lointaine.
Sarne a donné I'ordre a ses croiseurs d’anéantir les
plandtes ayant rejoint la Nouvelle République, pour
T'exemple, dans le but que les autres mondes hésitent
avant d'aider les forces républicaines.

Les forces de I'Empire se sont dispersées dans
tout le secteur de Kathol et il est donc difficile de les
débusquer. On ne peut pas simplement se contenter
de se rendre dans un batiment officiel et d'y deman-
der des informations sur 'Empire sans attirer I'atten-
tion. L'influence impériale peut &tre flagrante avec
des docks de réparation et des navires de guerre,
mais aussi plus subtile avec la loyauté d’un ambassa-
deur ou d’un gouverneur bien payé. Trouver des sol-
dats de choc en train de remonter une rue est d'une
évidence qui saute aux yeux, mais découvrir que le
principal client d’une raffinerie ou I'nvité d'une céré-
monie royale est, en fait, un agent impérial, peut per-
mettre de ferrer de plus gros poissons. Tous ces élé-
ments peuvent engendrer des aventures pour les
héros a bord de I'Etoile Lointaine.

MISSIGN GUATRE
EXPLORER LE SECTEUR DE KATHOL

Le secteur de Kathol a été d’une main de fer
par le Moff Sarne. Les bouleversements de ces der-
niéres années n'ont pas permis d’obtenir beaucoup
d'informations sur la région. Sarne ayant détruit
toutes les cartes stellaires et les données concernant
Kathol, I'Etoile Lointaine joue le role d’explorateur
pour la Nouvelle République.

Le vaisseau dispose des coordonnées de navigation
de trois colonies (voir I'aventure “Présages”). Il est
chargé de relever toutes les routes commerciales pos-
sibles au cours de sa mission pour que la Nouvelle
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République puisse rétablir le commerce et définir des
itinéraires pour les patrouilles militaires afin de proté-
ger les mondes de ce secteur. En résumé, I'Etoile Loin-
taine doit aller de monde en monde, acquérir des
cartes stellaires auprés des marchands et des com-
mercants. Cela ralentira considérablement la poursui-
te de Sarne, mais Clest une procédure nécessaire
puisque tout saut sans cordonnées d’astrogation
risque de déboucher sur une collision et d’anéantir le
vaisseau.

Léquipage de I'Etoile Lointaine est aussi chargé de
calculer des routes d’astrogation au cas ol il ne
serait pas possible d’obtenir des cartes. Clest une
tache laborieuse et dangereuse, mais il est probable
que le vaisseau devra, a un moment ou a un autre,
calculer quelques nouvelles routes pour accomplir
sa mission. Il sera alors simple de remettre les coor-
données 2 la Nouvelle République grace aux drones
messagers ou par transmission subspatiale.

Quand I'Etoile Lointaine découvrira de nouveaux
mondes, son équipage se devra d’effectuer des mis-
sions de reconnaissance pour en apprendre le plus
possible sur la planéte. Les informations les plus
importantes a recueillir sont de savoir i il y a un gou-
vernement local et quelle est son attitude vis-3-vis de
Ia Nouvelle République, quelle est sa population, ses

slilyade
nouvelles espéces exf.ratenesuss et s'il peut y avoir
une résistance impériale.

En résumé, la Nouvelle République attend de
léqmpage de I'Etoile Lointaine quil réunisse toutes

de Kal'Shebbol. De nombreuses aventures peuvent
&tre élaborées autour de la découverte d’anciennes
colonies impériales ou d'installations perdues.

SSIGN TING

EXPLORER LES MONDES

DE LESPACE INCONNU
Au-dela du secteur de Kathol s'étend la Zone Recu-
lée de Kathol, le Rift de Kathol puis... personne ne
sait. Finalement, on attend de I’Etoile Lointaine qu'el-
le explore et qu'elle rende compte de ce qui se trou-
ve dans ces zones, tout en poursuivant Sarne. Ce qui
concerne cette mission sera détaillé dans de futurs

suppléments.

MISSIGN SIX

REPRESENTER LES INTERETS
DE LA NOUVELLE REPUBLIQUE
VIS-A-VIS DE TOUTE COLONIE
OU CIVILISATION
Au cours de la mission de I'toile Lointaine,
T'équipage va sans doute entrer en contact avec de

nouvelles espces et civilisations. Il faudra donc défi-
nir des routes hyperspatiales vers ces mondes et éga-
lement organiser des rencontres diplomatiques pour
gagner la confiance et Iamitié des différents gouver-
nements. Cependant, le commandant n'a pas I'autori-
té pour établir des contrats. Cette mission peut &tre
résumée par “présentez-vous et jetez un coup d'ceil
aux alentours. Faites bonne impression et décampez
avant quls ne réclament quelque faveur”.

La Nouvelle République naissante a besoin de tout
le soutien dont elle peut disposer. Le secteur de
Kathol peut fournir beaucoup de matériel de valeur et
dassistance ; de plus, s'il y a une présence impériale
dans le secteur, il peut &tre avantageux de faire pen-
cher la balance en faveur de la Nouvelle République.

CAMPAGNE
A LLUNG TERME

La Campagne DarkStryder présente I'univers de La
Guerre des Etoiles sous un jour beaucoup plus
sombre et propose un univers pour une campagne
long terme. Les éléments suivants peuvent vous
aider a établir et & maintenir une certaine cohérence.

MAINTENIR LAMBIANCE
L'ambiance sombre et lugubre qui entoure cette
campagne, et qui apparait tout au long de ce livre,
doit &tre présente & chaque partie et ne pas simple-
ment étre utilisée au cours du jeu d'introduction.
Ajoutez des petits détails, comme les cablages qui
envahissent les couloirs, les ombres menagantes
dans chaque recoin, les écoulements de liquides aux
plafonds et les équipements qui encombrent les sols.
Noubliez pas les bruitages : un bruit sourd sous
un pont, le lourd claquement d'une machine et le
grincement sinistre d’une porte qui se ferme sont
autant d’éléments qui feront ressentir I'age et I'état
du batiment. Les bottes qui résonnent sur les grilles
des sols alors que des soldats passent ou bien enco-
re les vrombissements d'un Droid sont des petits

détails qui insufflent un peu de vie  un jeu.

APPROVISIONNEMENT

Le vaisseau doit économiser ses ressources ou
envoyer des membres d’équipage effectuer des mis-
sions de ravitaillement en eau, nourriture et autres
matériels, sur des mondes isolés. De nombreuses
aventures peuvent étre congues & partir d'une de ces
missions pendant laquelle les aventuriers seront
confrontés 4 un quelconque probléme local.

LEtoile Lointaine se doit d’embarquer tout ce qu'il
est possible de stocker a chaque source d'approvi-
sionnement. Personne ne sait oll se trouvera le pro-
chain poste de ravitaillement. Bien naturellement, plus
on stocke de produits, moins il y a de place a bord.
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REPARATIONS
Un combat entre vaisseaux spatiaux est une situa-
tion des plus dangereuses. L'Etoile Lointaine doit tout
simplement retourner sur une base de la Nouvelle
République et y subir des réparations. Tous les dom-
mages infligés en combat seront permanents tant que
T'équipage n'aura pas trouvé ion pour que le

adversaires des premiers scénarios de la campagne.
Assurez-vous de donner aux méchants une chance
d’évoluer, comme les personnages. Aprés quelques
aventures, ces derniers apprendront & détester ceux
qui se sont montrés odieux 2 plusieurs reprises. Les
chasseurs de primes, les despotes de planétes et les
peuvent tous devenir des

navire soit réparé. Des avaries peuvent ainsi réduire
les performances et mettre en péril le vaisseau
d'aventure en aventure.

Siles aventuriers font une halte dans un astroport,
non seulement ils courent le quue d'étre découverts
par une force impériale supérieure en puissance,
mais cela leur fera aussi perdre beaucoup de temps
dans leur poursuite de Sarne. Il est possible que I'E-
toile Lointaine soit obligée de continuer malgré des
fuites dans les moteurs, des armes & demi-puissance
et des écrans endommagés.

Le maitre de jeu doit tirer avantage de ce genre de
situation. Au moment ol le vaisseau sort d'une
bataille dans un piteux état, ajoutez une autre vague
de chasseurs ennemis. Cela fera peur aux joueurs et,
surtout, ils comprendront que leurs PJ sont confron-
tés & une force bien plus puissante que la leur. Quand,
finalement, ils triompheront, ils en retireront une
plus grande satisfaction.

MENACES INTERNES

Les menaces internes peuvent mettre en péril la
mission et briser le moral de I'équipage. Avec une
tension aussi élevée, il y aura des disputes a bord.
Peut-8tre que les aventuriers découvriront qu'un
espion a été surpris en train de trifouiller dans I'ordi-
nateur du centre de contrdle. Ils se demanderont si
I'agent a causé des dommages. Une rumeur peut se
répandre affirmant qu'un détonateur thermal est
caché quelque part dans la superstructure du vais-
seau et qu'il est programmé pour exploser dans
quelque temps. Des nouvelles de ce genre perturbe-
ront I'équipage et accroitront la tension de ce qui
pourrait étre, sinon, une aventure ordinaire.

Quelqu'un peut hair un des personnages. Il nest
pas nécessaire qu'il y ait une raison 4 cela. Quelque-
fois, il ne faut pas grand-chose pour déclencher des
conflits de personnalités. L'environnement étroit de
TEtoile Lointaine favorise ce genre d'incidents. Il peut
@tre assez troublant qu'un personnage apprenne que
quelquun, & bord, a juré “de lui faire la peau” quand
il sera seul.

LES ADVERSAIRES RECURRENTS

Plusieurs “méchants” sont utilisés dans la cam-
pagne (ils sont décrits dans la “Galerie des Person-
nages”). Ces individus doivent &tre utilisés pour
mettre des batons dans les roues des aventuriers, au
cours de leurs premiéres aventures.

Le Poing de Qulok, les pirates Des’maric et le reste
des forces impériales de Sarne sont les principaux

menaces dcmmantes

le Moff Sarne é en
arriére-plan. Sarne est LE méchant de la campagne I
ne doit pas &tre utilisé lors d’une confrontation direc-
te avec I'Etoile Lointaine mais toujours en train de
tirer les ficelles par derriére. Le Moff et sa flotte per-
sonnelle seront détaillés dans de futurs suppléments.
Pour I'instant, il est vivement conseillé que Sarne
n'apparaisse dans aucune aventure que vous pour-
riez mettre sur pied.

LA TECHNOLOGIE DARKSTRYDER

Puisqu’elle sera décrite en détails dans de futurs
suppléments, il n'est pas utile de I'utiliser de
maniére intensive. Les aventures doivent se focali-
ser sur le conflit avec I'Empire, des hors-la-loi et
d’autres adversaires qui sont présents dans la cam-

agne.

Cependant, les aventuriers souhaiteront certai-
nement obtenir quelques indices sur cette techno-
logie. Si vous voulez créer un petit nombre de nou-
veaux objets, suivez les recommandations ci-des-
sous :

* Personne ne sait comment elle fonctionne. Les
techniciens de Sarne ont démonté plusieurs artefacts
DarkStryder mais n'ont pas la moindre idée de leur
mode de fonctionnement. Chaque objet ne semble
avoir aucun mécanisme.

* Cette est rare. La
DarkStryder ne pourra étre découverte que sur une
poignée de mondes : c’est une technologie qui se ren-
contre peu. La mise & jour d'un artefact DarkStryder
doit étre le but de toute une aventure.

* Cette technologie ne peut étre utilisée qu'une
fois. Toute la technologie DarkStryder découverte
jusqua présent 'a pu étre utilisée qu'une seule fois.

* La puissance de cette technologie doit &tre limi-
tée. La manifestation de la puissance DarkStryder
doit &tre similaire & ce qui a déja été présenté :
décharges d’électricité, perturbations mentales,
flammes, froid ou eau. Ces effets ont une portée rela-
tivement courte (moins de cinquante métres) et cou-
vrent une zone assez réduite.

Par exemple, un cube rouge peut avoir une portée
maximale de 15 métres et ne couvrir qu'une zone de
deux metres cubes a son point d'impact. Les effets ne
doivent durer que quelques secondes.
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* Régle de jeu : Pour activer un objet particulier,
un joueur doit, en général, effectuer un jet de Percep-
tion (il peut &tre possible d'utiliser d’autres attributs
avec quelques objets). La difficulté peut &tre Tres
Facile jusqu'a Héroique, cela dépend de la puissance
de I'objet.

On peut tenter d’esquiver les attaques physiques
(telles que le feu et I'électricité) et un personnage
résiste a ces dommages grace A sa Vigueur. On ne
résiste aux attaques mentales (tel le module de dis-
torsion mentale décrit dans “La saga commence”)
que grace a son Savoir ou a sa Volonté. Il existe cer-
tains artefacts auxquels on ne peut résister que par
Perception.

CONSEILS DIVERS

Les quelques principes généraux suivants peuvent
s'appliquer a toute aventure de la Campagne DarkS-
tryder. Ce sont des suggestions qui concernent aussi
toutes les aventures de Star Wars, bien que certaines
soient plus particuliérement adaptées aux aventures
de cette odyssée.

Récompensez un jeu riche et captivant - Cer-
taines fois, une situation peut &tre résolue sans dés et
sans utiliser le systéme de jeu. Bien interpréter un
personnage peut permettre de le développer de
maniére intéressante et surtout de rendre le jeu plus
attrayant.

Quand on demande 4 un personnage “Puis-e voir
votre identification ?”, il n’est pas intéressant d'en-
tendre “je nen ai pas donc je lui mens”. Une réponse
plus correcte aurait pu étre “Je pense I'avoir égarée,
mais n'ayez aucune crainte, mon ami, votre officier
commandant est un trés bon ami et je suis str qu'il
n appréc:eran pas que je sois jeté en prison pour un
tel détail, hmi

Plus la reponse sera intéressante et plausible, plus
le maitre de jeu doit modifier les dés pour refléter la
maniére dont le joueur interpréte son personnage.
Les jets de dés peuvent méme étre ignorés si les
joueurs se bien et sont

héroique. Cela signifie que, face & un danger des plus
concrets, les personnages doivent agir avec vaillance.
Ils devront réaliser I'impossible ; risquer leur vie
pour sauver celle des autres. lls débuteront comme
des gens ordinaires, avec leurs propres motivations,
pour devenir des héros 2 la fin de la campagne. Les
personnages peuvent mourir et s'ils franchissent la
limite entre la témérité et Phéroisme qu'ils en payent
le prix.
Cependant, la mort peut étre au rendez-vous
méme s'ils prennent les bonnes décisions et se com-
portent de maniére exemplaire. Dans la campagne
DarkStryder, les personnages sont des héros car ils
acceptent de sacrifier tout ce qu'ils ont pour servir
une plus grande cause.

Changez de scéne - Chaque fois qu'un personna-
ge a besoin d’une minute pour réfléchir, changez de
scéne. Cela permet de s'intéresser a un autre person-
nage ou a une autre situation de I'aventure.

Ainsi les personnages qui se trouvent dans une
situation délicate pourront rassembler leurs idées et
réfléchir a ce qu'ils vont faire. Puisque les joueurs
interprétent des héros imaginaires, il est souvent dif-
ficile de savoir précisément comment réagir vis-a-vis
de telle ou telle situation. Le fait de laisser un per-
sonnage dans une situation périlleuse et de changer
de scéne provoque également un effet dramatique
qui peut &tre intéressant : que vatdl arriver au
héros ?

Un personnage, en pleine conversation, souhai-
tant interrompre le dialogue & un moment précis, sur
une phrase marquante par exemple, est une autre rai-
son pouvant motiver un changement de scéne.

Interpréter les dommages - C'est aux joueurs et
au maitre de jeu de donner une consistance drama-
tique aux blessures dont des personnages peuvent
souffrir. Cela permet de mieux souligner les dangers
de la mission de I'Etoile Lointaine sans infliger de
<dommages fatals aux héros.

Par exemple, si un aventurier donne un coup de
poing dans la machmre d'un individu, les dommages

dans la peau de leur personnage.

Ne donnez pas tout aux joueurs - Il est beau-
coup trop facile de donner aux personnages des
choses qui semblent, & priori, intéressantes mais qui,
along terme, menacent I'équilibre de la campagne. La
Campagne DarkStryder est prévue pour se dévelop-
per a long terme, il faut donc s'assurer que les aven-
turiers restent alléchés par leurs “jouets” favoris, que
cela soit des vaisseaux spatiaux, des armes,
Droids ou des contacts.

et héroi

sont i n termes de jeu. Mais, appliquer
un bandage a une lévre fendue en dit long. Si un aven-
turier se brise une jambe ou se fait un tour de rein, le
joueur doit interpréter son personnage en consé-
quence : il trainera la jambe ou criera de douleur
quand on l'aidera a se relever.

L'échec peut se révéler intéressant - Le fait
d’échouer dans une mission ou dans une tache per-
met aux aventuriers d’affronter de nouveaux défis qui
peuvent prolonger lhistoire. Par exemple, si les
héros s'infiltrent dans une forteresse et sont capturés
par des gardes, le maitre de jeu peut se contenter de

Créez un réaliste
Cette campagne a été décrite comme étant réaliste et

plutdt que de les tuer. Ce sera aux
avemuxlers de trouver un moyen de s'échapper.

az
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Tout peut march mais une seule fois -
Les joueurs, cela ne fait aucun doute, auront des
idées tout 4 fait originales pour tirer leurs person-
nages des situations difficiles. Vous devez les encou-
rager & innover mais leurs approches doivent &tre
crédibles. Les aventuriers peuvent avoir beaucoup
de chance ou avoir congu un plan brillant mais ils
doivent bien comprendre que ce genre de choses
arrive rarement deux fois.

In media res - Les meilleures histoires commen-
cent en plein milieu d'une action. Débutez chaque
aventure par une scéne d’action et, une fois le calme
revenu, informez les joueurs de ce qui se passe.

PERSUNNAGES
JOUEURS 4 BORD
DE L’ETTILE
I.GINTAINE

La Campagne DarkStryder permet aux joueurs d'in-
terpréter plusieurs ui

aventure, De plus, les joueurs peuvent avoir recours
a des personnages supplémentaires 2 certains
moments de Phistoire. Cette maniére e jouer corres-

pond & des besoins précis :

 Réalisme : L'équipage de I'Etoile Lointaine est
constitué de plus d'une centaine de personnages. Il
n'est pas trés logique d’envoyer toujours les mémes
personnes en mission alors qu'il y a des douzaines
dindividus avec des compétences spécialisées
capables de s'adapter a virtuellement toutes les mis-
sions possibles.

* La Campagne DarkStryder est dangereuse :
Des personnages, quils appartiennent aux joueurs
ou au maitre de jeu, seront tués ou blessés au cours
de la campagne. D'autres peuvent abandonner le
vaisseau lors d'une halte. En leur permettant d'inter-
préter plusieurs PJ, les joueurs comprendront plus

il que certains di: if en cours
d'aventure.

* Cela encourage I'interprétation : Le fait que les
joueurs incarnent plus d’un personnage encourage
Paspect interprétation du jeu de role. Les joueurs doi-

rent dé i il

q
dans des scénes différentes. On peut donc jouer trois
individus totalement différents au cours d'une méme

Ve IIs doivent
apprendre a gérer ce que savent ou ne savent par
leurs personnages.
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© Ce sera encore plus amusant : Maitres de jeu et
joueurs, grace & cette méthode, auront une plus gran-
de latitude pour construire des histoires intéres-
santes. Le MJ peut, par exemple, ignorer une des

régles du jeu de role : “ne pas séparer le groupe”.

Au début de chaque aventure, le MJ donne
quelques indices sur le contenu de la mission avec
une scéne d’action en ouvenure Les ]oueurs peuvent
alors utiliser les

Le maitre de jeu se doit de décrire de cette manié-
re tous les membres de I'équipe de commandement
et permettre aux joueurs d’en choisir un chacun. Il en
sera de méme avec I'équipage de soutien.

Enfin, chaque joueur créera un personnage origi-
nal en utilisant les régles conventionnelles. Ces der-
niers aventuriers seront forcément issus de I'équipa-
ge de soutien, puisque les seuls membres de 'équi-
page de commandement sont ceux décrits dans ce
livre.

PERSONNAGES ORIGINAUX

Chaque personnage original doit étre complet.
Avec des motivations, des buts et des méthodes pour
y arriver. Les membres de I'équipage ont chacun
leurs propres raisons pour s'étre engagés et leurs
plans respectifs peuvent étre 4 'origine de conflits au
cours de la campagne. La plupart d'entre eux
devraient avoir des éléments de leur histoire person-
nelle qu'ils ne souhaitent pas révéler. lis n'ont pas
besoin d'étre totalement loyaux envers la Nouvelle
République.

Une fois embarqués, les personnages se retrouve-
ront mélés a des individus dont les motivations s'op-
posent. Certains cherchent a se rendre quelque part,
d'autres fuient leur passé. La plupart sont convain-
cus de la nécessité de lutter contre 'Empire, mais il y
a ceux qui peuvent détester le Nouvelle République
et &tre des espions.

Les personnages originaux commencent la cam-
pagne ades postes subalternes comme, par exemple,

des la des

Drolds ou le travail en salle des machines. lls sont en
contact constant avec I'équipe de commandement,
I'équipage de soutien et le reste des gens & bord.

IIs recoivent leurs ordres de tout individu ayant un
grzde supérieur, ce qui inclut naturellement I'équipe
Iis vont vite découvrir ce que

sein de 'équipe de bt pour sélection-
ner le groupe le plus 2 méme de remplir les objectifs
de la mission. Ils peuvent envoyer un de leurs aven-
turiers ou en choisir un nouveau parmi les person-
nages qui n'ont pas encore pas été attribués.

CHOIX DES PERSONNAGES

Dans la Campagne DarkStryder, chaque joueur
devrait avoir trois personnages  interpréter régulie-
rement. Le premier, issu de I'équipe de commande-
ment, le second choisi parmi I'équipage de soutien et
le troisiéme, créé par lui.

Le choix des personnages doit &tre supervisé par
le MJ : plutdt que de donner ce livre aux joueurs,
décrivez les personnages brievement. Par exemple,
présentez Jessa Dajus comme “une Impériale renéga-
te qui fournit des informations sur les opérations
conduites par le Moff Sarne”. Les autres éléments,
tels que sa sensibilité a la Force, ne doivent étre révé-
1é qu'au joueur qui a choisi ce personnage.

< est que de se retrouver dans une opération militai-
re et ils se plaindront sans aucun doute de leurs offi-
ciers. Aprés plusieurs aventures, ces personnages
peuvent changer de poste et de position et obtenir de
nouvelles responsabilités.
Le MJ estleseula pouvmr appmuver I'histoire, les
etles

*Pasd de la Force : Les
pouvant utiliser des compétences liées a la Force
déséquilibrent la campagne. Il faut donc interdire de
tels héros. Cependant, on peut permettre & un joueur
expérimenté de créer un personnage sensible a la
Force, avec le potentiel d’apprendre a la manipuler
mais qui n’a, en fait, aucun entrainement et ne com-
prend pas encore sa nature. Si un tel personnage est
accepté, il doit se sentir attiré par le DarkStryder. La
sensation ne sera pas aussi intense ni aussi attirante
que celle ressentie par Dajus, mais il sera tout de
meéme poussé & découvrir DarkStryder.
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o Aucun personnage ne doit disposer d’un vais-
seau : Une des bases de cette campagne est le peu de
ressources dont dispose I'Etoile Lointaine. Aucun
personnage ne peut commencer I'aventure avec un
engin de transport spatial ou un quelconque vais-
seau. On peut admettre que de tels appareils ont été
confisqués par le Moif Sarne avant larrivée de la
Nouvelle République. La seule exception acceptable
est celle d'un pilote de chasseur affecté a I'’Etoile
Lointaine par le commandement de la Nouvelle Répu-
blique. Ce personnage sera tout simplement un des
pilotes 2 bord du vaisseau.

Permettre a I'Ltoile Lointaine d'avoir accés a
dautres appareils limiterait 'intérét de la campagne :
un transport spatial supplémentaire peut toujours
aller chercher de I'aide si le navire se trouve en face
d’un probléme. Cela serait en compléte contradiction
avec le théme : “les personnages se débrouillent
seuls.”

Bien entendu, d'anciens contrebandiers représen-
tent des individus intéressants, car de vieux ennemis
peuvent se souvenir d’eux. Ces aventuriers peuvent
avoir plusieurs contacts dans le secteur. Cela peul
s'avérer par utile si le MJ d
propres aventures.

Au fur et 4 mesure que la campagne progresse,
le MJ peut autoriser un héros disposant d'un vais-
seau a se joindre a I'Etoile Lointaine, lors d’une
halte sur une colonie. Il est raisonnable de penser
que I'équipe de commandement acceptera un ou
deux transports spatiaux supplémentaires avant
de plonger vers l'inconnu. Mais le personnage
devra alors avoir une trés bonne raison de
rejoindre une expédition a la poursuite d’une
importante flotte impériale.

« Pas d’espions évidents : Mis & part Dajus, aucun
autre ancien Impérial, connu_comme tel, ne sera

mservas d apparan.re de temps en temps. C'est une
rec ces individus et, dans

accepté a bord. Dajus posséde une
extrémement spécifique, vitale pour la mission, mais
P'équipage n'a aucune sympathie pour les anciens
serviteurs de Sarne.

Bien entendu, a l'arrivée de la Nouvelle Répu-
blique, ce fut le chaos sur Kal'Shebbol. Les archives
ont été perdues, les uniformes détruits et ceux qui en
savaient trop ont disparu... il est donc tout a fait pos-
sible qu'un personnage soit un ancien Impérial qui
ment & propos de son passé.

PERSONNAGES DE RESERVE

Une fois les personnages originaux congus, le
maitre de jeu et les joueurs peuvent envisager de
créer quelques héros de réserve qui seront considé-
rés comme des “personnages supplémentaires”.

s seront conservés en tant que PJ si le héros d'un
joueur devait disparaitre de la campagne.

Ces personnages sont utilisés pour “peupler” I'E-
toile Lointaine. Le maitre de jeu peut permettre a ces

le cas ol un ]oueur décide d'en interpréter un au
cours d’une aventure, de ne pas se demander d’ott il
sort. LEtoile Lointaine est un environnement clos et
méme si quelqu'un n'est connu que de nom, la plu-
part des membres d’équipage peuvent tre identifiés.
Lutilisation de personnages de réserve comme élé-
ments supplémentaires de Ihistoire leur permet
d'apparaitre plus tard dans la campagne et de jouer
un role de premier plan.

Ces héros n'ont pas besoin d'ére entierement
détaillés au début de la campagne. lis peuvent
navoir qu'un nom et étre décrits en quelques lignes.
Le MJ peut utiliser les fiches d’équipage pour les
répertorier.

GERER LEQUIPAGE
1 est difficile de gérer correctement des dizaines

d'individus. En se servant des fiches d'équipage pour
répertorier tous les personnages, le maitre de jeu
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peut synthétiser les informations les plus impor-
tantes et rapidement savoir quelles sont les compé-
tences d'un individu, sa personnalité et les événe-
ments marquants de son histoire.

Ces fiches peuvent étre utilisées pour tenir & jour
les personnages qui ont fréquemment a faire aux PJ,
tels que les astrogateurs, les tacticiens, tous ceux qui
sont a leur poste et, naturellement, ceux qui peuvent
partager leur couchage. Quand des gens passent leur
vie & travailler au méme endroit, avec les mémes indi-
vidus, ils finissent par se connaitre.

JOUER UN,_PERSONNAGE
SUPPLEMENTAIRE

Quand un joueur est appelé a interpréter le role
d’un personnage supplémentaire, le maitre de jeu
doit préparer une fiche de personnage.

En plus des caractéristiques de jeu, il faut y indi-
quer les objectifs du personnage pour la scéne. Le
joueur doit essayer de les remplir.

Cela permet aux joueurs de rester concernés par
I'histoire. Ce n'est pas parce qu’un personnage prin-
cipal n'est pas actif, que son joueur doit rester a ne
rien faire. Le commandant peut, par exemple, vouloir
envoyer un groupe d’explorateurs quelque part. En
permettant ainsi aux joueurs d’interpréter les spé-
cialistes appropriés pour la mission, tout le monde
peut continuer  jouer et la campagne conserve son
réalisme.

Les personnages supplémentaires ne sont pas la
pour nuire & I'aventure, mais pour permettre a tous
les joueurs de participer d’une facon plus continue
au jeu. Avec I'accord du MJ, par exemple, chaque
joueur peut faire bénéficier un personnage de ses
propres idées. Quand quelque chose d'intéressant
arrive & I'un de ces individus, le MJ doit le noter sur
la fiche d'équipage.
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PRESENTATIGN DU
SECTEUR DE KATHGIL.

INTRGDUCTIGN

Cette partie comprend un apergu du secteur de
Kathol (donnant quelques informations sur les pla-
nétes), les “notes au maitre de jeu”, une galerie de
personnages qui présente un certain nombre d'ad-
versaires et d'alliés potentiels pour les premidres
aventures de I'Etoile Lointaine (qui décrit le “destin”
de nombreux personnages  bord du vaisseau) et six
aventures d'introduction.

LE SECTEUR
DE KATHGL

Ce secteur est I'environnement de départ de la
Campagne DarkStryder. Voici, décrits sommairement,
quelques-uns des mondes les plus importants de
cette région.

Le secteur de Kathol a été colonisé il y a plus de
six siécles. La premiére colonie de la Vieille Répu-
blique était le comptoir de Gandle Ott, qui devint
rapidement un monde majeur a la frontiére de la
galaxie. Cependant, I'éloignement de Kathol impli-
quait que cette zone ne serait jamais colonisée
intensément et la région, méme aujourd’hui,
demeure un trou perdu de la galaxie aux frontiéres
de I'espace impérial (désormais, de la Nouvelle
République).

Ce secteur a été dirigé ces dix dernieres années
par le Moff Kentor Sarne. A la mort de I'Empereur Pal-
patine, quatre ans plus tot, Sarne s'est lentement éloi-
gné des fragments de 'Empire qui n’avait ni le temps
ni les moyens de dépécher des troupes d’occupation
dans le secteur. Le Moff avait donc une autonomie
absolue, au nom de I'Empire.

Le secteur de Kathol se situe aux abords de I'’Amas
de Minos (cette région de P'espace est décrite dans
Cargos Interstellaires). 1l est relié a I'’Amas de Minos
par la Route Commerciale de Trition, qui permet de
rejoindre la capitale du secteur, Kal'Shebbol. Cette
route relie entre elles plusieurs colonies, telles que
Torize et Kolatill, avant de s’achever sur Gandle Ott,
la dernitre planéte importante du secteur. L'équipage
de I'Etoile Lointaine connait cette route mais ne pos-
sede que les coordonnées de navigation pour se

rendre sur Torize et Kolatill. Il devra se débrouiller
pour découvrir celles des autres routes,

Les routes moins fréquentées permettent de
rejoindre les mondes les plus reculés du secteur. Il y a
environ, officiellement, 30 colonies et mondes indé-
pendants dans la région. Plus de la moitié ont moins
de 10 millions d’habitants, ce sont donc des comptoirs
marginaux par rapport aux standards galactiques.

1l'y a, 4 la limite du secteur, un grand vide, large
d'une trentaine d’années-lumigre. De I'autre coté, on
trouve un amas d’étoiles appelé Zone Reculée de
Kathol. L'ensemble de ces systeémes fait officielle-
ment partie du secteur de Kathol et la région est peu
peuplée. La Zone Reculée de Kathol est voisine d'une
région étrange que I'on connait sous le nom de Rift de
Kathol, une portion de I'espace réputée extrémement
dangereuse pour la navigation. La Zone Reculée de
Kathol et son Rift seront détaillés dans de futurs sup-
pléments.

Les maitres de jeu désirant créer leurs propres
aventures sont encouragés  les situer avant la der-
niére aventure de ce livre, “Un traitre dans nos
rangs”. Ils peuvent développer le reste du secteur de
Kathol comme ils le souhaitent, puisque le prochain
supplément DarkStryder fera suite aux événements
décrits dans “Un traitre dans nos rangs” et conduira
les aventuriers directement dans la Zone Reculée de
Kathol.

ASTROGRAPHIE

Lune des missions de I'Etoile Lointaine est d’éta-
blir la carte stellaire du secteur de Kathol. Cela
implique que le vaisseau doit sauter de systéme en
systeme, les de
et les données concernant les mondes qu'il découvre
en chemin. Cet ordre de mission peut générer de
nombreuses aventures pour I'équipage. La priorité
demeure la poursuite du Moff Sarne, mais il y aura
des haltes sur de nouveaux mondes que le vaisseau
doit mettre & profit pour réunir le plus d'informations
possible.

La carte du secteur de Kathol signale les mondes
décrits dans ce livret. Tous les systémes du secteur
n'y sont pas portés et les MJ peuvent en ajouter pour
leurs aventures. Les suppléments futurs présente-
ront de nouvelles cartes concernant la Zone Reculée
de Kathol.
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a mission.

) RESSOURCES
LEtoile Lointaine part avec environ trois mois de
ressources, ce qui comprend la nourriture, les médi-
caments et les équipements conventionnels. Pour
cette mission 2 long terme, le navire a I'absolue
nécessité de remplacer ce qui a été utilisé ol que cela

doivent & rtis que les
des P.| sont limitées a bord, mais 11 n’est pas néces-
saire de tenir un compte précis du nombre de rations
ou de recharges de blaster qui ont été utilisées : c'est
une aventure, pas un exercice de gestion de stocks.

Les limitations de produits sont 1a pour inspirer
des aventures. Le MJ peut raisonnablement présu-
mer que certaines provisions se feront rares au bout
dun certain temps, surtout aprés une bataille. L'équi-
page devra alors visiter de nouveaux mondes pour se
réapprovisionner. Ce faisant, il ne fait aucun doute
que les personnages seront alors embarqués dans
des aventures palpitantes.

LARGENT

Léquipage de I'Etoile Lointaine dispose également
d'un peu d’argent, bien que son utilité varie de syste-
me en systéme. [l s’agit de plaquettes de crédits stan-
dard, car la plupart des mondes de cette région sont
si reculés que les transactions électroniques y sont
assez hasardeuses. On peut trouver a bord environ
10 000 crédits de la Nouvelle République et 60 000
crédits impériaux.

La plupart des mondes du secteur de Kathol utili-
sent une des deux monnaies mais puisque la zone a
un passé impérial, les crédits impériaux ont, pour
Pinstant, plus de chances d'étre acceptés. Cepen-
dant, avec la marche en avant de la Nouvelle Répu-
blique, ils ne le seront que s'ils peuvent &tre utilisés
ailleurs ; probablement dans I'amas de Minos et dans
I'espace civilisée ol la monnaie standard est
employée par tous.

Quelques gouvernements planétaires accepteront
la monnaie de la Nouvelle République en signe de
confiance envers le nouveau régime, mais la plupart
des marchands considérent cet argent comme rien
de plus que des plaquettes de plastique colorées.

Sur quelques mondes, I'argent n'a que peu de
valeur. Des négociants, au courant de I'instabilité
économique provoquée par larrivée soudaine des
forces militaires de la Nouvelle République, n’ac-
cepten! l’argent qu '3 un taux trés élevé en prenant

|]s spéculent et pensent qu'ils sont en position de
commercer suivant le principe “c’est & prendre ou &
laisser.”

D'autres systémes peuvent &tre tellement isolés
de la culture galactique que I'argent standard ne
signifie rien. Ils peuvent avoir leur propre monnaie
(quelle ait la forme de plaquettes plastiques, de
pidces ou de bandes de tissus colorés), alors que
d’autres ne font que du troc. L'équipage de I'Etoile

Lointaine devra a maintes reprises faire preuve

L]
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d'ingéniosité pour obtenir les produits dont il a
besoin au lieu de se contenter de jeter quelques
crédits sur la table.

UTILISER I.A GALERIE
DES PERSTNNAGES

Les personnages de la galerie peuvent étre utilisés
par le maitre de jeu au cours de nombreuses aven-
tures. Certains, comme le Verpine Kyli Ned'Ix et le
négociant Veild-danol, peuvent &tre d'un grand
secours a I'Etoile Lointaine. Trés peu d'organisations
privées, dans le secteur de Kathol, disposent d'une
puissance militaire suffisante pour attaquer directe-
ment le vaisseau des aventuriers, mais les troupes
loyales a Sarne peuvent sérieusement le menacer.
D'autres, comme le Poing de Qulok ou les pirates
Des'maric, sont en mesure de causer pas mal d’en-
nuis aux personnages qui se sont éloignés de I'Etoile
Lointaine.

Les maitres de jeu sont encouragés a faire interve-
nir leurs propres crapules pour corser un peu la cam-
pagne. 1l est particuliérement intéressant de relier
ces nouveaux adversaires au passé des PJ. Si 'un des
héros fuit des esclavagistes, ces derniers doivent
apparaitre de temps en temps.

LES MONDES DU SECTEUR
DE KATHOL

Les mondes suivants sont tous situés dans le sec-
teur de Kathol et peuvent donc &tre visités par I'’Etoi-
le Lointaine. Chacun d’entre eux peut servir de point
de départ 2 au moins une aventure.

Le secteur de Kathol respecte les conventions de
dénominations impériales, le syst2me portant le nom
du principal monde qui s'y trouve. Il faut donc partir
du principe, sauf s'il est spécifié le contraire, que le
nom du systéme et celui de son monde le plus impor-
tant sont le méme.

Kal'Shebbol : Capitale du secteur de Kathol, cette
planéte était le siége de la puissance du Moff Sarne
et, donc, un monde ayant un des régimes les plus
oppressifs. La premiére colonie y a ét¢ implantée
quatre siécles plus tot par un groupe d’esclaves fugi-
tifs twi'leks. Bien qu'ils aient trouvé les grandes éten-
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nouvelles familles, qu'elles soient twi'leks ou non,
devait étre officiellement adoptée par I'un des clans
twi'leks avant de pouvoir s'installer. En cinquante
ans, la population atteignit plusieurs millions d'indi-
vidus et la planéte devint un comptoir majeur.

Quand le secteur de Kathol fut officiellement
accepté au sein de la Vieille République, Kal'Shebbol
en devint la capitale en raison de sa proximité avec
I'espace de la République, Gandle Ott étant située
trop loin.

Avec I'émergence de I'Empire et le régne despo-
tique du Moff Sarne, la totalité de la structure socia-
le de la plandte fut bouleversée. Les clans et les
Etats-cités furent forcés de se soumettre aux déci-
sions d’un préfet impérial qui n'avait ni la connais-
sance ni la volonté de maintenir une société tradi-
tionnelle. Au cours de la derniére décennie, le gou-
vernement impérial s'est de plus en plus insinué
dans la vie privée des citoyens de Kal'Shebbol.
Quand la Nouvelle République est arrivée, toutes les
industries privées étaient nationalisées et la liberté
de quitter ou de se rendre sur la planéte appartenait
au passé. Toutes les formes de culture qui n’étaient
pas conformes aux directives impériales avaient été
brutalement éradiquées.

La Nouvelle République a établi un gouvernement
provisoire dirigé par le gouverneur Monjai. Cette der-
niére se consacre principalement 4 éviter que la pla-
néte ne sombre dans le chaos. Elle passe donc beau-
coup de temps 4 encourager les bonnes volontés au
sein de la population. Le fait qu'elle soit une Elomin
et non une humaine est un élément rassurant pour la
'vaste communauté extraterrestre. La Nouvelle Répu-
blique espére pouvoir déployer une flotte de protec-
tion sur Kal'Shebbol, dans un délai de deux ou trois
‘mois, mais, pour I'instant, Monjai doit se débrouiller
pour constituer une défense planétaire 3 partir de ce
qui n'a pas été détruit pendant l'assaut contre les
forces du Moff Sarne.

Torize : Torize est une planéte industrielle ayant
une population de 1,5 milliard d'individus. Elle pos-
sede une atmosphére de Type II, ce qui implique que
le port des respirateurs est conseillé. Cela est dii &
Pimportante activité volcanique et aux rejets pok
luants d’un désastre industriel, trois ans auparavant.
Torize est une des planétes les plus importantes sur
la Route C de Trition. Elle est donc dotée

dues de plaines et le climat humide
désagréables parce que différents des cavernes de
leur monde natal Ryloth, ils se sont rapidement adap-
tés, développant des fermes et des élevages de chol-
las. Le choix de ce monde était particulidrement inté-
ressant puisque qu'il se trouvait le long d'une route
commerciale (vers Gandle Ott) et était assez isolé
pour que les clans de Twi'leks puissent espérer y
vivre tranquilles et en paix.

Avec le temps, de nombreux autres groupes vin-
rent s'installer sur Kal'Shebbol, mais chacune de ces

d'importantes stations orbitales et d’astroports.
Quand le Moff Sarne a fui le secteur de Kathol, il com-
pléta sa flotte en utilisant plusieurs navires des
forces de défense de la planéte.

Kolatill : Kolatill est également une escale impor-
tante sur la Route Commerciale de Trition. La plané-
te est aussi le si¢ge d’un des principaux producteurs
de moteurs pour répulseurs. Bien que non fonda-
mentaux pour une flotte, ce genre de moteur est
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essentiel pour les airspeeders et les véhicules de
combat au sol, ce monde est donc important pour la
Nouvelle République. Sa population est estimée 2 400
millions d'individus. Kolatill était un des mondes pla-
cés sous la loi martiale pendant le régne de Sarne.
Kolatill est détaillée dans I'aventure “Présages”.

Brolsam : Brolsam est un systéme, constitué de pla-
nétes agricoles, qui n'est distant que de quelques
années-lumiére de Kal'Shebbol. Cependant, son éloigne-
‘ment de la principale portion de la Route Commerciale

42 :3 :23/KAN/H7LO/GOT.4.MON/MIL

LES HAVRES NOIRS
Rajout/Personnel
Cynabar

Les Havres Noirs sont des comptoirs entretenus par et pour
ceux qui souhaitent faire des affaires sans attirer I'attention
de la Nouvelle République ou celle de 'Empire. Souvent
situés dans les régions de lespace les plus sombres entre
les étoiles, ce sont de véritables paradis pour les contre-
bandiers, les pirates, les marchands et tous ceux qui ali-
mentent le marché noir.

Dans un Havre Noir, on peut tout obtenir si on y met le prix :
de nouvelles identités et cartes BoSS, du matériel militaire
de pointe, des réparations lourdes, des cargaisons illicites
(méme sous la forme d'informations), des épices et a peu
prés tout ce que vous pouvez trouver a votre goit et que
TEmpire proscrit.

Remarquez bien, ce ne sont pas des endroits trés agréables ni
décents. Les contrebandiers honnétes les évitent, quand c'est
possible. Cependant, il ne faut pas croire non plus qu'on ne
puisse y faire des affaires. Loin de la. Les Havres Noirs sont
viables tant que quelqu'un posséde assez de poigne pour les
garder ouverts et j'ai vu certains gars, ou certaines femmes,
assurant la sécurité faire passer les bonhommes de neiges
impériaux pour des mous. Vous avez vraiment envie d'éviter
toute dispute légale. Les procés se tiennent généralement
dans I'antichambre d'un sas. Si vous avez de la chance, vous
pouvez repartir par la ol vous étes venus. Personne ne sait
exactement combien il existe de Havres Noirs. Platt OKeefe
affirme qu'elle-méme en a visité 23. Bettle et Jaxa disent que
le chiffre est plus proche de 34. Nous n'allons pas vous dire
dans combien nous avons mis les pieds, mais nous estimons
que leur nombre est plus proche de 50 que de 40.
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de Trition et une pénurie de ressources importantes
ont ralenti son développement ainsi que la croissan-
ce de sa population. Le monde principal de ce systé-
me n'est peuplé que de 15 millions d'individus, avec
un nombre a peu prés égal ’Humains, de Rodiens et
de Fefzes. Les Fefzes insectoides se sont avérés d’une

vitale pour le des sec-
teurs agraires de la planéte. Leurs festivals artis-
tiques, consacrés 4 la sculpture et aux chants, sont &
Torigine de la communauté des artistes. (Pour plus
d'informations sur les Fefzes, voir p.40-42 de Galaxy
Guide 4 : Alien Races.)

Aaris : Aaris est un systéme lointain qui
n'a jamais ét colonisé mais qui a fait I'ob-
jet d'au moins une expédition scientifique.
Ce systeme est détaillé dans I'aventure
“Lartefact d’Aaris”.

Charis : Charis est un monde orienté
vers l'industrie et les technologies de I'in-
formation, ayant une population d’environ
850 millions d'individus. Bien que mineur
pour la Nouvelle République, c’est un
monde important dans le secteur de
Kathol. Charis, il y a quatre ans, s’est soule-
vée contre Sarne. La révolte a été violem-
ment “écrasée”. Avant I'intervention militai-
re des troupes du Moff, la planéte comptait
plus de 1 milliard d’habitants. Certaines
villes ne sont aujourd’hui que des zones
mortes, ravagées par les bombes. On pense
que les mouvements néo-républicains pro-
jettent de déclencher un nouveau souléve-
ment, mais ils auraient besoin, pour appor-
ter la liberté & leur monde, d'gtre encoura-
gés par la Nouvelle République.

Oon Tien : Oon Tien est le systéme d’ori-
gine de la race extraterrestre connue sous le
nom de Jarells. Il abrite aussi le plus impor-
tant chantier naval impérial du secteur.

Oon Tien est un monde humide et mon-
tagneux. Les Jarells y avaient établi une
société primitive quand les premiers vais-
seaux colonisateurs de la Vieille Répu-
blique se sont aventurés dans le systeme.
Trés rapidement, les monarchies jarells se
mirent & échanger des pierres précieuses
ainsi que des périodes de servitude, défi-
nies par des contrats, pour leurs jeunes,
contre de la technologie, principalement en
matiére d’armement. Ces armes furent utili-
sées dans de nombreuses révolutions
internes qui bouleversérent radicalement la
société jarell. Les guerres, cependant, ne se
répandirent jamais dans les colonies
humaines.
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Au cours des derniéres décennies, le monde a été
fermement intégré dans la société du secteur de
Kathol. II dispose désormais de plusieurs complexes
industriels et de grandes installations agricoles.

Le Moff Sarne y a établi en orbite trois docks stel-
laires, chacun capable de réparer un vaisseau de
guerre de plus de trois cents métres. Il utilisait ce
chantier naval pour entretenir sa flotte et avait donc
déployé un important dispositif de sécurité dans tout
le systeme. Avant de battre en retraite, il a ordonné
au gouverneur du systéme, Manon Flint, de tenir les
docks coiite que codte, puis de les détruire plutot
que de permetire qu'ils tombent entre les mains de la
Nouvelle République. Le systéme de sécurité dépl
autour de Oon Tien est constitué de centaines de
mines & protons, au moins deux douzaines de
Patrouilleurs Sidéraux IPV-1 et une escadre compléte
de chasseurs TIE. Ces navires ne doivent pas quitter
le systéme

Quand la Nouvelle République affirmera son auto-
rité, Oon Tien risque d'étre un des systémes les plus
problématiques du secteur. Il est en effet trop bien
défendu pour tomber facilement entre les mains de la
Nouvelle République et ses chantiers permettent
I'entretien des navires de Sarne.

Patrouilleur Sidéral IPV-1. Navire de Guerre,
Canons de Vaisseau de Guerre 3D+2, Pilotage de Vais-
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seau de Guerre 4D+2, Ecrans de Vaisseau de Guerre
3D.+2, Senseurs 2D+2. Maniabilité 2D+1, Vitesse Spa-
tiale 7, Vitesse Atmosphérique 350; 1 000 km/h,
Coque 3D+1, Ecrans 3D. Armes : 4 canons Turbola-
sers (Ordinateur de Visée 2D, Dommages 4D).

Corjain : Corjain est un monde riche en minerais,
mais peu hospitalier. Son ére est constitué
d'une soupe humide et empoisonnée. Toutes les colo-
nies sont installées dans de grandes cavernes souter-
raines. Cependant, les mines, profondes et dange-
reuses, rapportent énormément aux guildes de
mineurs locales. Corjain compte d'importantes con-
munautés de Twi'leks, de Jarells et de Svivrenis. Cor-
jain abrite, a 'insu de tous, méme du gouvernement
delaNouvelle République, un poste d’écoute bothan.
1 sert a surveiller les activités de I'Etoile Lointaine,
ainsi que celles du gouvernement provisoire de
Kal'Shebbol.

Gandle Ott : Gandle Ott est située dans le systeme
Ott. Cest le dernier monde “majeur” du secteur, avec
une population de plusieurs milliards d'habitants et
un grand complexe industriel. La plante est presque
autosuffisante et ses orientations politiques sont un
élément déterminant du futur de Kathol. Gandle Ott
est,  larrivée de 'Etoile Lointaine, en plein tumulte
(voir I'aventure “La mort est une éventualité”) : ses
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Terry Paviet

habitants sont déchirés entre la Nouvelle République
et PEmpire.

Mairne, Peirs, Ivatch : Ce sont trois des nombreux
systémes isolés qui fournissent des métaux et
dautres ressources naturelles A Gandle Ott. Ces sys-
témes, et une demi-douzaine d'autres semblables,
ont de petites colonies. On y trouve peu de richesses
et déquipements. Certains citoyens peuvent étre
intéressés par le commerce, mais il est aussi possible
que Itoile Lointaine attire l'attention de gens dont
I'équipage se serait bien passé...

Shintel : Shintel est un systéme se situant au-
dela de Gandle Ott et on le prétend inhabité. Il
accueille, en fait, une petite base de ravitaillement
et d'observation impériale. Ce monde est détaillé
dans I'aventure “Pigge sur Shintel”.

embric Il est un monde semi-indé-
éritable paradis pour les criminels et
les trafiquants. L'ordre y est maintenu par la “Légion
de Sécurité de Pembric” qui se distingue des autres
organisations criminelles par des uniformes et des
badges clinquants. Cette planéte est détaillée dans
I'aventure “Crise”.

Galtéa : Galtéa est une petite colonie non-alignée,
N'offrant rien de plus qu'un peu de nourriture et de
produits de base. On peut y rencontrer Veild-danol.
Cette planéte est détaillée dans I'aventure “Un traitre
dans nos rangs”.

Sebiris : Sebiris est un monde primitif a la frontie-
re du secteur de Kathol. Cette plandte est détaillée
dans I'aventure “Un traftre dans nos rangs”.
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NGTES POUR
LE MAITRE DE JEU
CONCERNANT
I.’EQUIPAGE

La Campagne DarkStryder a une trame évolutive et
les maitres de jeu voudront sans aucun doute créer
leurs propres personnages. Les informations sui-
vantes peuvent servir d'éléments de référence lors
de I'élaboration de nouvelles aventures.

Les MJ peuvent interdire aux joueurs d'utiliser cer-
tains personnages, au cours de certaines aventures,
pour maintenir intacte intégrité de la trame. Ils doivent
aussi s'assurer que les joueurs n'abusent pas du pouvolr

de I'équipage de Utiliser le
personnage de Kaiya pour donner des ordres absurdes,
ne rendra pas la partie agréable pour les autres joueurs.
Cest au MJ d’empécher ce genre de débordements.
Les notes sont réparties en trois catégories :

Notes pour le joueur : Informations pour le joueur.

Directives : Plusieurs suppléments 2 la Campagne
DarkStryder continueront les aventures de I'Etoile
Lointaine. Ces notes proposent quelques éléments et
certaines directives spécifiques pour faire évoluer le
personnage dans la droite ligne de la trame. Bien
entendu, nous ne voulons pas révéler toute Ihistoire,
mais il faut tout de méme veiller a ce que la cam-
pagne lui reste fidele.

Quand nous suggérons qu'un personnage reste
“intact”, cela signifie qu'il ne doit pas étre tué ni pro-
fondément modifié. Il peut &tre blessé, se faire de
nouveaux amis ou participer 2 des aventures excep-
tionnelles, mais il doit rester le méme. Tous les per-
sonnages seront développés dans les futurs supplé-
ments de la Campagne DarkStryder.

Suggestions : Quelques suggestions pour faire
&voluer le personnage.

COMMANDANT KELEMAN CIRO

prudents en le choisissant (voir I'aventure “Pré-
sages”). Il doit étre interprété d'une manidre stric-
te et sans savoir ce qui va bien pouvoir lui arriver.

Le MJ doit aider le joueur afin que le role et les
événements des aventures soient interprétés correc-
tement.

KAIYA ADRIMETRUM
Notes pour le joueur : Cest un chef entiérement
motivé et concentré sur sa tache. Elle est intelligente
et choisit avec soins ses combats ; mais, quand elle
se bat, tous les moyens sont bons pour gagner.

Directives : A la fin de I'aventure “Présages”, Kaiya
prend le commandement de I'Etoile Lointaine. Son
personnage doit évoluer lentement, au fur et & mesu-
re de la campagne, et devenir un commandant plus
mature et plus confiant en ses possibilités.

OFFICIER DE SECURITE

Notes pour le joueur : Khzam est un assassin par-
ticulierement intelligent. 1l réfléchit toujours a ce
qu'il va faire et sait quand il faut utiliser la force qu'i
applique avec une précision chirurgicale pour ne
jamais étre soupgonné. Pour linstant, il est loyal
envers I'Etoile Lointaine.

Directives : Aprés que Kaiya a été promue com-
mandant, Khzam est élevé au grade de Premier Offi-
cier. Pour l'instant, il est loyal et restera a bord du
vaisseau. Il doit rester “intact”.

Ses liens avec les Esclavagistes Sabaidors ne doi-
vent pas etre révélés et Khzam devra tout faire pour
s'assurer que cela n'arrive pas.

11 connat bien le secteur de Kathol pour y avoir
passé beaucoup de temps. Il connait donc la plupart

et les joueurs devraient se montrer extrémement

et des chasseurs de
primes, au moins de réputation. Le MJ peut vouloir
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informer le joueur qui I'a choisi sur toutes les fac-
tions qu'il pourra rencontrer. Le joueur doit réussir
un jet d/llégalité pour déterminer ce que Khzam sait,
4 moins que cette information ne soit détaillée spéci-
fiquement dans I'aventure.

Le revers de la médaille, c’est que quelques indivi-
dus connaissent probablement la véritable identité
de Khzam, Certains pourraient &tre trés en colére

s'lls découvraient qu'il se trouve a bord de Ifoile
Lointaine. Cet é&lément ne doit pas étre utilisé souvent
mais de maniere efficace. Les autres esclavagistes et
les anciens Impériaux peuvent se contenter de n'ac-
corder aucune confiance & Khzam (ou peuvent lui
tomber dans les bras, en disant qu'il est un “profes-
sionnel accompli”), les proches des esclaves et ceux
ayant un sens moral voudront certainement qu'il soit
emprisonné... ou bien pire.

Suggestions : Il est possible qu'un “vieil ami” de
Khzam fasse son apparition et offre ses services au
vaisseau. Ce vieil ami tentera, en fait, de se servir du
Rodien. Ce dernier devra trouver un moyen de sau-
vegarder son secret. Ce personnage ne doit pas
appartenir a I'ancien groupe d'esclavagistes de
Khzam.

LIEUTENANT DARRYN THYTE

Notes pour le joueur : Clest un homme amer,
sombre mais qui posséde de véritables talents. Il est
le genre de personne que vous n'aimeriez pas avoir
comme colocataire, mais il fait son travail. Bien qu'il
soit entiérement dévoué a la cause de I'Etoile Lointai-
ne, il n'a aucune obligation de rendre le voyage
agréable,

Directives : Il doit rester “intact”, mais peut faire
quelques tentatives pour résoudre ses problémes
tant que les progrés demeurent marginaux.

LIEUTENANT JESSA DAJUS
Notes pour le joueur : Les motivations de Dajus
peuvent étre assez effrayantes pour les autres. Elle
veut, purement et simplement, se venger et se trou-
ver sur son chemin est une incitation a de sévéres
répercussions. Malgré cela, el]e peut se montrer
et rable,
tant qu'elle pense que cela peut lui lacn]lter la
tache.

Directives : Par de nombreux aspects, la Cam-
pagne DarkStryder tourne autour de Dajus ; son évo-
lution est asservie aux futurs suppléments.

Le maitre de jeu peut fournir au joueur qui I'in-
terpréte quelques notes pour le guider. Ces notes
peuvent étre I'expression des connaissances
secrétes que Dajus a obtenues au cours de son ser-
vice au sein de 'Empire ou le résultat de ses mysté-
rieuses prémonitions.

Le MJ doit bien faire la distinction entre ce que sait
Dajus et ses intuitions qui ne sont que de fortes pré-
monitions.

Au cours des aventures, Dajus sera confrontée a
des tentations qui la pousseront a s’ouvrir a la Force
pour développer ses capacités. La plupart de ces ten-
tations auront pour but de la faire basculer vers le
coté obscur...

LOH'KHAR LE FOUINEUR

Notes pour e jouenr : Cest un redoutable négo-
ciateur. Energique et manipulateur, il sait comment
faire aller les choses dans son sens et souvent sans
avoir recours 2 la violence. Il préfére nettement que
ses partenaires en affaires soient ouverts & d’autres
propositions commerciales. Loh’khar ne conclut pas
daffaire pour le seul plaisir de négocier, mais il ne
laissera pas un bon contact commercial lui passer
sous le nez. 1l est du genre a conduire plusieurs
amaques simultanément avec certains membres de
Tequi

Directives : Loh’khar sait insidieusement amener
les autres  tel ou tel comportement. Pour I'instant, il
doit rester “intact”, mais le potentiel d’aventure pour
ce personnage est important.

LIEUTENANT

RANNA “WING-RIPPER” GORJAYE

Notes pour le joueur : C'est une pilote d'élite pure-
ment et simplement. Cependant, elle est aussi sire
delle qu'elle est douée, et elle ne voit aucun incon-
vénient & ce que ceux qui I'entourent le sache. Elle
enrage de devoir obéir & des “rampants” tels qu'Adri-
‘metrum, mais elle fait en sorte que ses pilotes accom-
plissent leur devoir.

Directives : Au cours des nombreuses aventures
quelle va vivre, Ranna va apprendre a respecter Adri-
metrum. Elle cessera d’étre un des membres d’équi-
page les plus agacants pour devenir un des plus fer-
vents partisans de Kaiya, mais cela prendra du
temps.

C’est un excellent sujet pour une romance avec un
autre personnage. Une telle relation risque d'étre
assez houleuse.

KLAAL
Notes pour le joueur : Trés réservé, Kl'aal n'est
tueur sans émotion, mais un chasseur et un
pisteur doté d'un grand sens de I'honneur. Pour sur-
vivre, il a été obligé de violer son propre code
éthique et pense que tuer Sarne est le seul moyen de
se laver de ses actions passées.

Directives : Kl'aal est un membre d' équlpage
loyal & ]Elmle Lointaine. Son passé en tant qu'as-
sassin de Sarne doit rester un secret (tout au moins
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pour Tinstant). Ce personnage doit demeurer
“intact”. Il évoluera au fur et & mesure de la Cam-
pagne DarkSiryder.

Suggestions : Kl'aal peut étre confronté a ceux qui
le pourchassent, a n'importe quel moment. Heureu-
sement pour lui, ses compétences feront certaine-
ment la différence. Malgré tout, il ressent constam-
ment la menace qui pése au-dessus de sa téte mise &
prix.

DOCTEUR AKANSEH

Notes pour le joueur : Clest un individu réservé
qui a été forcé par les circonstances a trahir ses
propres croyances. Il espére se repentir et aider ceux
qui ont besoin de lui. Il souhaite désespérément
oublier son passé de tortionnaire et mentira pour se
protéger. Il demeure cependant trés honnéte dans les
autres discussions.

Directives : Ce personnage ne sera pas utilisé
dans les suppléments ultérieurs. Il est d'ailleurs sou-
haitable quil réussisse & se repentir par un sacrifice
héroique : en offrant sa vie contre des milliers
dautres, par exemple. Peut-gtre mourra+l ou réus-
siratil 4 survivre miraculeusement aprés s'étre
sacrifié.

Tl n'est pas nécessaire d'éliminer Akanseh, il peut
rester en vie jusqu'au bout dans la campagne et
méme aprés.

SERGENT BROPHER TOFARAIN

Notes pour le joueur : Bropher est un personna-
ge assez pénible mas trés utile. Si voyager avec lui
peut s'avérer difficile, il peut aussi &tre un bon ami
et se révéler certainement plus apte 2 travailler
avec d'autres personnes que la plupart des
membres de I'équipe de commandement. Son réve
est de faire fortune puis de se retirer. Pour lui, la
mission de 'Eloile Lointaine est sa derniére grande
aventure.

Directives : Ce personnage sera utilisé dans de
futurs suppléments, il doit donc rester “intact”.

LOFRYYHN
Notes pour le joueur : Clest, sous de nombreux
aspects, le stéréotype méme du Wookiee. Comme les
autres représentants de sa race, il ne supporte pas
les esclavagistes et prendra généralement les choses
en main pour s'assurer que cette racaille ne puisse
plus continuer son ignoble commerce.

Directives : Ce personnage sera utilisé dans de
futurs suppléments, il doit donc rester “intact”.

Suggestions : Des rencontres avec des esclava-
gistes peuvent se révéler fort intéressantes puisque

le Wookiee fera certainement passer au second plan
la mission de I'Etoile Lointaine pour anéantir ces cri-
minels.

DASHA DEFANO
Directives : Ce personnage sera utilisé dans de
futurs suppléments, il doit donc rester “intact”.

estions : Elle peut devenir une fidéle amie et
la confidente de Gorjaye.

COBB UNSER
Directives : Il faut donner a Cobb plusieurs
fausses pistes concernant le destin de sa sceur, mais
cette intrigue ne doit pas étre dénouée. Ce personna-
ge doit rester “intact”.

NOELL CIRO
Directives : Noell Ciro est un personnage prédes-
tiné. Le joueur ayant choisi de l'interpréter doit &tre
prudent (voir laventure “Présages”). Il doit étre
joué sans avoir la moindre notion de ce qui va lui
arriver, Le MJ doit aider le joueur afin que le role et
les événements des aventures soient interprétés
correctement.
KRUDAR
Directives : Ce personnage doit rester vivant et
conserver son poste d'artilleur. Il est possible de faire
évoluer librement sa personnalité.
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TANNER CARZYN

BOOM
Directives : Boom doit rester
“intact”. Ce peut se montrer de futurs

sera d
et doit donc rester “intact”.

et semer la pagaille, mais il posséde quelques com-
pétences tres utiles. Il peut également étre utilisé
pour quelques scénes d’humour noir.

RIZZAL, VIZZAL ET NIZZAL
Notes pour le joueur : Ces trois personnages ne
doivent pas étre considérés comme un tout. lls ont
chacun leur propre personnalité, des buts et des
maniéres de les atteindre qui différent.

i : Ces seront
dans de futurs suppléments, ils doivent donc rester
“intacts”.

BRANDIS TURGAH
Directives : Ce personnage doit rester “intact”.

T'ACHAK TANDAR

e peut étre
librement. Il ne sera ni mentionné ni utilisé dans les
futurs suppléments.

GUNTHAR

Directives : Ses véritables origines seront appro-
fondies dans de futurs suppléments.

QESYA VTH'NAAR

ives : Ce sera dé dans
de futurs suppléments et doit donc rester “intact”.
EDLY “POT-SHOT” FASALK
: Ce peut &tre ppé
librement. Il ne sera ni mentionné ni utilisé dans I
futurs suppléments.

SCORYN

: Ce dans
de futurs suppléments et doit donc rester “intact”.
“GAMMER” FIRDAAZ

: Ce era dans
de futurs suppléments et doit donc rester “intact”.
UNDA LAGOR
Ce peut étre dével

librement. Il ne sera ni mentionné ni utilisé dans les
futurs suppléments.
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GENNA SEEDAR
Directives : Ce personnage sera développé dans
de futurs suppléments et doit donc rester “intact”. Si
Akanseh est éliminé de la campagne, Seedar doit étre
promue officier médical & sa place.

VEGATH TIST

: Ce développé dans
de futurs suppléments et doit donc rester “intact”.

DANN DRUGAH
Directives : Ce personnage peut &tre développé
librement. Il ne sera ni mentionné ni utilisé dans les
futurs suppléments.

THANIS GUL-RAH

Directives : Ce personnage sera développé dans
de futurs supplémems et doit donc rester “intact”.




l.A TAMPAGNE DARKSTRYDER
FICHE DNEQUIPAGE

NOM A COMPETENCES
DEXTERITE PERCEPTION

GRADE SAVOR VIGUEUR

TYPE MECANIQUE TECHNIQUE

POINTS DE FORCE EQUIPEMENT PERSONNALITE

POINTS DU COTE OBSCUR

POINTS DE PERSONNAGE

DEPLACEMENT

NoM CCOMPETENCES
DEXTERITE PERCEPTION

GRADE SAVOR VIGUEUR

TYPE MECANIQUE TECHNIQUE

POINTS DE FORCE EQUIPEMENT PERSONNALITE

POINTS DU COTE OBSCUR

POINTS DE PERSONNAGE

DEPLACEMENT

NOM UTS CCOMPETENCES
DEXTERITE PERCEPTION

GRADE SAVOIR VIGUEUR

TYPE MECANIQUE ‘TECHNIQUE

POINTS DE FORCE EQUIPEMENT PERSONNALITE,

POINTS DU COTE OBSCUR

POINTS DE PERSONNAGE

DEPLACEMENT

NOM BUTS CCOMPETENCES
DEXTERITE PERCEPTION

GRADE SAVOR VIGUEUR

TYPE MECANIQUE ‘TECHNIQUE

POINTS DE FORCE EQUIPEMENT PERSONNALITE

POINTS DU COTE OBSCUR

POINTS DE PERSONNAGE

DEPLACEMENT

NOM UTS CCOMPETENCES
DEXTEF PERCEPTION

‘GRADE SAVOR VIGUEUR

TYPE MECANIQUE TECHNIQUE

POINTS DE FORCE EQUIPEMENT PERSONNALITE,

POINTS DU COTE OBSCUR

POINTS DE PERSONNAGE

DEPLACEMENT

™ 0u® &© 1998 Lucasfilm Ltd. Reproduction autorisée pour un usage personnel.
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GALERIE
DES PERSUNNAGES

Les personnages suivants seront utilisés en tant
qu'adversaires ou alliés de I'équipage de I'Etoile Loin-
taine. Les MJ peuvent s’en servir dans leurs propres
campagnes pour développer des intrigues pour de
futures aventures. Ces personnages peuvent devenir
des adversaires (ou des alliés) a long terme ou n'&tre
utilisés qu'une seule fois. Ce sont des adversaires
représentatifs, il existe beaucoup d'autres contreban-
diers, chasseurs de primes, pirates, impériaux et
négociants renégats dans les recoins sombres du sec-
teur de Kathol.

POING DE QUILTK

I s'agit d'un gang de chasseurs de primes opérant
dans les territoires de la Bordure Extérieure, 'Amas
de Minos et quelquefois dans le secteur de
Kathol. Leurs activités sont diverses et

peu recommandables. Elles vont de la

contrebande 2 la collecte d'esclaves en

passant par leur location en tant “qu’agents

de maintien de lordre” sur des mondes

reculés. Ses membres ne sont rien de plus

que des brutes bien armées et sans scrupules, ne
respectant aucune loi.

Tis voyagent & bord de leur transporteur spatial
léger, totalement modifié, le Steel Fist, Cependant, il y
a environ un an, GulRah s'est “retiré” sur Kal'Sheb-
bol, plein de remords en raison de ses crimes et cher-
chant un moyen de se faire pardonner les

veulent dépenser l'argent du Moff ils ne doivent ni
agir stupidement ni se faire tuer.

KOLIG

C'est le chef officieux et le cerveau du groupe. Pilo-
te du Steel Fist, il coordonne les opérations et préte
fréquemment son blaster pour
toute mission de combat au

sol.
Kolig n'a rien a voir avec le
stéréotype classique du chas-
seur de primes miteux. Il a plu-
tot belle allure pour un
homme d'age moyen, prend
soin de ses longs cheveux
noirs huilés et de sa mous-
tache délicatement
taillée. Il a Iair trés sir
de lui. II se sent aussi
parfaitement a son
aise en combat que
dans Tinfiltration des
ennemis. Il est calme et
~ réfléchi en permanence.
Ftant le plus extraverti des
trois brigands, il se fait sou-
vent passer pour un négociant
libre ou un pilote de chasseur
indépendant quand il se méle a des cibles pour en
tirer des il i 1 est iculi char-

qu'il a infligées aux autres.

Les trois autres membres du groupe continuent a
s’acharner sur les faibles. Ils ont récemment recu une
nouvelle mission d’un de leurs bienfaiteurs. Le Moff
Sarne, ayant entendu parler de la mission de I'’Etoile
Lointaine, a engagé le groupe pour suivre le navire de
la Nouvelle République, obtenir des informations
pour son compte et, dans certains cas, interférer ou
saboter les efforts de I'équipage. Il est possible que
les chasseurs de primes obtiennent leurs informa-
tions grace 4 un espion infiltré & bord du vaisseau
mais cela n'a pas été confirmé.

Les trois membres du Poing de Qulok - Kolig,
Sufar et Padak - sont des individus sans pitié et bien
entrainés dans 'art du combat. Ils savent quand il
faut garder ses distances et quand il faut agir pour
des frappes chirurgicales. lls savent aussi que s'ils

‘meur avec les femmes.

Bien qu'il ait tendance a &tre calme et calculateur,
certains détails peuvent le mettre hors de lui. Il ne
supporte pas qu'une femme se refuse a lui, surtout
apres toute la peine qu'il se donne pour les impres-
sionner. Il a un certain mépris pour les extrater-
restres, plus ils sont exotiques, plus il pense que “ces
choses” devraient &tre éliminées ou réduites en
esclavage. Mais ce qui I'énerve le plus, ce sont ceux
qui endommagent son vaisseau. Il a passé des années
a le modifier et & améliorer ses performances. Qui-
conque ose ne serait-ce que le rayer est un homme
mort pour Kolig.

W Kolig
‘Type de personnage : Pilote renégat

Blaster : Pistolet Blaster Lourd 5D, Esquive 4D, Pickpocket 5D

i
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SAVOIR 2D
Tllégalité 4D+2, Intimidation 4D, Survie 4D+1, Systémes Plané-
taires 5D

MECANIQUE 4D

Astrogation 5D, Canons de Vaisseau 5D, Ecrans de Vaisseau
5D+2, Senseurs 4D+2, Transports Spatiaux : YT-1 300 6D

PER

Commandement 4D,
Recherche 3D+2
SUEUR 3D
‘TECHNIQUE 3D
Réparabﬁcn de Transport Spatial 4D, Réparation d'Arme de Vais-

Discrétion 5D+1, Escroquerie 5D,

Points de Personnage : 5

Déplacement: 10
Equipement : Communicateur, 2 plslolels blaster lourds (D),
blouson de pilote (+ID contre siques, +1
contre les dommages énergétiquee torse e rash

SUFAR

C'est un hors-a-oi corellien, exilé de son monde
natal pour une série de meurtres qu'il a perpétrés
une dizaine d’années plus tot.
Ce nlest rien de plus qu'un
assassin raffiné, qui a le goiit
du subterfuge. Il n'a aucun
sens de I'honneur. I préfere
agir par derriére plutot que de
risquer sa peau au cours d'un
affrontement direct. Mis & part
Temploi conventionnel du poi-
son et des bombes, ses tac-
tiques pour semer le chaos
comprennent Pinfiltration et
la mise en panne des sys-
témes informatiques, la neu-
tralisation des systémes de
sécurité et l'utilisation des

losifs.

Sufar n'a pas un gabarit
imposant, mais il a un air sau-
vage et le reflet de la mort
brille dans ses yeux. Il consi-
dére tous les étres vivants
comme des menaces 4 éliminer. Le Poing de Qulok I'a
sauvé de chasseurs de primes impériaux qui furent,
ultérieurement, capturés. Sufar tortura & mort cha-
cun d’entre eux. Depuis, les membres du groupe sont
les seuls individus qui peuvent &tre assimilés 4 ses

Ce tueur sans émotion s'habille comme n'importe
quel voyageur de I'espace et il est souvent pris pour
ce genre d'individu quand on le rencontre pour la
premiére fois. Comme il considére que tous ceux qui
Tentourent sont une menace, il les observe en per-
manence, tel un prédateur, cherchant leurs faiblesses
et leurs points forts. A ses yeus, il doit tuer pour sur-
vivre. Mais sa maniére de tuer est la plus dangereuse
- Cest un chasseur rusé qui se sert de tous les
moyens subtils pour acculer sa proie.

W Sufar
Tipe de personnage : Horsadoh

Arme Blanche 50.2 Blasler Carabine blaster 6D, Esquive 5D,
Pamde Mains
AVOIR 31

Inﬂmlduﬂon 4D, Survie 5D
IQUE
Canons de Vaisseau 3D+2, Répulseurs 4D
[ON 2D
Discrétion 5D
VIGH
Combat Mu(ns Nues 5D-+1, Escalade/Saut 4D

Démoltion 6, Premiers Sans 4D, Programmation/Répraton
dOrdinateur 5D, Sécurité

ipement ; Carabine baster (5D), couteau (VIG+1D), mini-
blaster (3D), 3 pains de détonite avec détonateurs a minuterie,
trousse de neutralisation des systemes de sécurité (+1D en
Sécurite)

PADAK
Certains disent qu'il n'y a pas d'individus vérita-
blement maléfiques, uniquement des gens égarés ou
incompris. Aucune de ces personnes ne connait
adak.

C'est I'arsenal sur pattes du Poing de Qulok. Il est
impossible de prendre cet immense humain pour
autre chose qu'un chasseur de primes. Son armure
dorée, qui porte les traces de multiples combats, ren-
force ses épaules et son torse. Son visage est entiére-
ment dissimulé par son heaume : il est I'exemple
‘méme du tueur anonyme dépourvu d’émotions.

Des blasters et des grenades sont accrochés a ses
ceintures et ses bandouliéres. On n'a pas I'impres-
sion que Padak cherche les affrontements, il ne
cherche qu'a faire sa
propre guerre.

1l n'a qu'un but
dans la vie : “semer
la mort”. Il obéit a la
plupart des ordres
de Kolig, mais
grogne toujours s'il
y a peu d'occasions
de tuer quelqu'un.
Ce chasseur se
divertit en annihi-
lant ses proies et la
chaleur du combat
est son environne-
ment favori. Il ne fait
preuve  d’aucune
subtilité et n'élabore
jamais de plans. Il
doit fréquemment
&tre retenu pour évi-
ter qu'il ne gache un

1z
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plan soigneusement établi pour attirer une victime. II
est pas seulement dangereux parce qu'il est puis-
sant en combat mais aussi parce qu'il est totalement
incontrdlable.
W Padak

Type de personnage : Chasseur de primes

Arme Blanche 5D+1, Arme de Jet 5D, Blaster : Fusil blaster

6D+2, Esquive 5D, Grenade 6D

SAVOIR 2D+

nmidation 4D:2,

Enulmmn 311.2 Camyns de Vaisseau 4D

PERCEPTION

Investigation 4D, Recherche 5D

VIGUEUR
Combat Mains Nues 5D, Escalade/Saut 4D+2
QUE.

Premiers Soins 3D
Point de Force : 1
Peiats dn OB Obater 13
Polats 4 Ptocnmags -5

tpoment - A e chasscs 0 prmes custoniste (‘zn
conre es dor hysiques, +1D contre les
nergtiques, torse, e of bra), 2 couteaux (vm.m), 2 dMo—
) fusil blaster Gl
oy i ot @0),4 genam (BD), pistolet
blaster (4D)

STEEL FIST

Le Steel Fist est le vaisseau de transport personnel
de Kolig. Ce dernier tient plus a son engin qu'a tout étre

vivant dans la galaxie. Lappareil a subi des modifica-
tions importantes, notamment, en ce qui concerne le
blindage, les générateurs d’écrans et la maniabilité.
Mais, surtout, il y a I'armement... Kolig en est plutdt fier.

Les deux batteries de quatre canons laser sont
assez puissantes pour faire réfléchir n'importe quel
vaisseau de transport léger. Le tube lance-torpilles a
une capacité de six torpilles a protons et bien que ces
armes n'aient qu'une courte portée, elles ont assez
de puissance pour conférer au Steel Fist un avantage
décisif en combat rapproché. Le tube I

LLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

W Steel Fist
Engin: Valseau detransport Y- 30, fabriqué para Corpo-
ration Technique Corelli
Type : valsseau de l.nnspon léger modifié
Echelle hasseuu Stellaires

Compétence nnspom Spatiau : Transport YT-1 300
iauwe 1, artilleurs
Cumpém de Equipage : voir Kolig
Passagers :
Capacité de 1a Soute : 75 tonnes métriques
Autonomie : 2 mols
icateur d’Hyperpropulsion : xI
Hy ypulseur de Secours : x10
Navordinateur : oui

Vitesse Spatiale : 4
Vitesse Atmospheérique : 250 300 km/h

Recherche : 50/3D
Focalisation : 4/4D.
Armes:
2 Batteries de 4 Canons Lasers.
Arc de Tir : tourelle

Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur. de Vise: 20
1-3/12/25
Portées Abnmphenqm 100:300/1 20072 500 km
ages : 5

|um1\ymmuihm:m.

Arc de nr avant
Servant :
Compéter n : Canons de Vais

isseat

Oninmlemde Visée : 2D (peut e
it 3

Pmréu Spannlex 137

tosphériues : 100000 métres
Dommnges

KYLI NEDIX

Cest une sorte de Verpine aventurier qui voulait
juste se joindre a I’Efoile Lointaine pour faire partie
du voyage. Mais, malgré ses compétences techniques
nettement au-dessus de la moyenne, I'équipe de com-
mandement n'a pas voulu de lui, car elle craignait
que ses bricolages risqués mettent en péril le per-
sonnel et I'équipement du vaisseau. Il est vrai que
Kyli a la mauvaise habitude de tout modifier, méme
des appareils qui marchent parfaitement bien, les
rendant souvent plus puissants mais beaucoup plus
fragiles.

Plutdt que d’étre laissé en plan, NedIx dégota un
ancien vaisseau de transport Ghtroc, le répara en
grande partie et le gonfla avec des piéces détachées
que I'Empire et la Nouvelle République avaient aban-
données sur Kal'Shebbol. Il entreposa dans son navi-

peut étre commandé & partir d'un poste d'artilleur ou
a partir du cockpit, bien que cela réduise grandement
les capacités de I'ordinateur de visée.

re, le Fz Et, de matériel usagé tel que des
Droids démontés, des circuits pour turbolasers par-
tiellement grillés, et des morceaux de moteurs
ioniques. Bien que Ned'lx soit particuliérement
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inquiet de devoir combattre,
son vaisseau est équipé d'un
petit canon laser et d'une
paire de lance-torpilles & pro-
tons (ayant chacun une capa-
cité de trois torpilles).

Ned'lx suit d VEtoi-

MECANIQUE 3D

Astrogation 4D, Canons de Vaisseau 4D+2, Ecrans de Vaisseau
4D, Transports Spatiaux 5D

PER(

Marchandage 4D+2, Escroquerie 5D, Persuasion 4D, Recherche
5D
'VIGUEUR 2D

le Lointaine, dans I'espoir d'ai-
der son équipage s'il le peut.
S'ils ne veulent pas de lui a
bord, il les aidera d’une autre
maniére. Il est passé maitre
dans I'art de modifier le maté-
iel, peut réparer presque
'importe quoi et a un don
pour construire de petits gad-
gets trés utiles. Il a déja trans-
formé un de ses communica-
teurs en brouilleur et peut
fabriquer toutes sortes d'ob-
jets (a lexception d’armes) &
partir de sa réserve, apparem-
ment inépuisable, de pieces détachées, située dans
sa soute. (Voir Cracken’s Rebel Field Guide pour avoir
une idée des modifications et des gadgets qu'il peut
faire.)

Ned'Ix adore arriver au dernier moment pour sau-
ver I'Etoile Lointaine. En échange de son aide et de
ses compétences techniques, il aimerait se joindre a
T'expédition de la Nouvelle République mais la plu-
part du temps il se contente d'une petite reconnais-
sance et d’un coup de main pour se réapprovisionner
et se diriger. (Il West pas trés doué pour naviguer
dans le secteur de Kathol...)

Cependant, Ned'Ix a tendance a attirer les ennuis.
11 atterrit souvent sur n'importe quelle planéte pour
travailler sur ses gadgets, laissant méme parfois son
vaisseau en orbite le temps de satisfaire ses impul-
sions créatives. Ce n'est pas toujours une situation
idéale face aux Impériaux, aux chasseurs de primes
et aux autres individus hostiles.

De temps en temps, ses gadgets de haute tech-
nologie aideront I'Etoile Lointaine. Ce personnage
Ppeut servir a créer une petite aventure divertissan-
te. Il peut ajouter une note d’humour (en arrivant
dans une aventure au moment le plus délicat) ou il
peut sauver les héros lorsqu'ils s'y attendent le
‘moins. Il se peut aussi qu'il aide, sans le vouloir, les
ennemis de I'Etoile Lointaine a traquer la corvette
et son équipage. Il doit &tre aussi exaspérant qu'il
est amusant

M Kyli Ned'Ix
Type de personnage : Inventeur verpine

DI

Blaster 3D, Esquive 3D, Pickpocket 4D
SAVOIR 3D

Ilégalité 5D, Systemes Planétaires 4D

‘TECHNIQUE 5D
id 6D, Réparation d'Ar-

me de Vaisseau 6D, Réparation de Blaster 6D, Réparation de
Chasseur Stellaire 7D, Réparation de Droid 8D, Réparation/Pro-
grammation dOrdinateur 7D+2, Réparation de Transport Spa-
tial 7D+2, Sécurité 7D
Talents Spéciaux :
Armure Naturelle : +1D contre les attaques physiques.

‘Bonus Technigue : Tous les Verpines ont +2D dans leurs com-
pétences Technigues.

Communication Organique : Peut utiliser ses antennes pour
communiquer avec d'autres Verpines et des communicateurs.
ayant la bonne fréquence (portée : 1 km).

1ité A carte (+1D en Sécurifé contre les lecteurs A carte), com-
municateur transformé en brouilleur, pistolet biaster (4)

MW Fxz'Et
Engin : Vaisseau de transport de classe 720, fabriqué par les
industries Ghtroc
Type : vaisseau de transport léger modifié
Echelle : Chasseurs Stellaires
Longueur : 35 métres
Compétence : Transports Spatiaux : Transport Ghtroc
, artileurs : 2

Equipage : i
Compétence de I'Equipage : voir Ned'lx
sl
Capacité de la Soute : 135 tonnes métriques (remplies de
pitces détachées)
Autonomie : 2 mois
Multiplicateur d'H

tale : 4
Vitesse Atmosphérique : 280 ; 800 km/h
Coque : 4D
Ecrans

Senseurs :
Passif : 15/0D
Détection : 30/1D
Recherche : 50/3D
Focalisation : 2/4D

‘David Delrick
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Armes : PERCEPTION 4D
1 Canon Commandement 5D, Discrétion 7D, Dissimulation 5D, Escro-

Bitube

‘Arc de Tir : avant

Compétence.; Canons de Vaisesu

Ondinaturde Vise:

Poriées Spatiales 1. s

Portées Atmosynénques 10030071 200/2 500 m
2 Luue- i Protons

dre de Tr vt arre

Compétece :Canons de Vasseau
Ordinateur de Visée : 2D (peut étre commandé du cock-
pit 2 0D)

Portées Spatiales - 1/3

ﬁzrme.sAtmarphénqm 30-100/300/700

Dommages : 9|

ROJER BZi

Rojer 621 est le nom de code d'un espion de la
Nouvelle République qui s'est débrouillé, on ne sait
comment, pour infiltrer I'administration de Sarne
avant que les forces de la Nouvelle République ne
contraignent le Moff 4 fuir. Peu de gens savent qui est
réellement Rojer 621, s'l est véritablement au servi-
ce de la Nouvelle République ou s'l est un des élé-
ments d'un stratageme de Sarne pour égarer IEtoile
Lointaine. On e sait pas non plus quelle fonction il
occupe au sein de la flotte du Moff.

De temps en temps, 'espion réussit a laisser des
indices pour guider I'toile Lointaine. Généralement
ce nest pas grand-chose, un extrait d'un fichier sur
un quelconque systéme inconnu, un code secret ou
méme une note pour savoir oil trouver du ravitaille-
ment, On n'a aycune idée de ce que Rojer 621 connait
a propos de I'itoile Lointaine ni comment il sait que
ses indices seront découverts. Au moment od I'équi-
page découvrira ses premiers messages énigma-
tiques, les héros seront bien trop loin dans le secteur
de Kathol pour vérifier, auprés dune quelconque
force de la Nouvelle République, lexistence d'un
agent infiltré dans Porganisation du Moff, Pour 'ins-
tant, Rofer 621 semble étre la meilleure source din-
formations de I'Etoile Lointaine, si I'équipage arrive &
lui faire confiance.

Les MJ peuvent utiliser Rojer 621 pour guider (ou
égarer) les aventuriers. Quelquefois, un de ses
indices peut apparaitre de nulle part, surtout siles PJ
ont du mal a réussir une aventure ou s'ils ont besoin
daide pour se diriger dans la bonne direction.

M Rojer 621

Type de personnage : Espion de la Nouvelle République
DEXTERITE 3D
Blaste 4D, Exquive 5D

Bumncraue Secteur de Kathol 5D, Intimidation 4D, Maintien
le I'Ordre : Secteur de Kathol 5D, Systémes Planétaires 4D

Communication 3D, Ecrans de Vaisseau de Guerre 4D+2, Sen-
seurs 4D

querie 8D, Falsification 6D, Investigation 6D, Persuasion 5D+2,
Recherrhe 6D

VIGUEUR 2D
Combat Mams Nues 3D+2, Escalade/Saut 4D
‘TECHNIQUE

tion d' Ordmaleur 5D, Sécurité 6D

[»‘qnlpemmn Plslolzi ‘blaster (4D), uniforme d'officier impérial

I.LES PIRATES
DES’'MARIC

Quand un navire marchand jaillit de I'hyperespace
pour se retrouver au milieu de trois vedettes d’assaut
Skipray, son équipage sait une chose : il est dans les
ennuis jusquau cou.

Ce trio de vedettes, décorées de maniére criarde,
appartient au petit groupe connu sous le nom de
“pirates Des’'maric” qui sévit dans le secteur de
Kathol. Quasiment ignorés des autorités impériales,
ces pirates représentent une sérieuse menace pour
tout appareil marchand faiblement armé voyageant
dans ce secteur. Les pirates ne disposent pas d’une
puissance de feu suffisante pour engager 'toile Loin-
taine, mais ils peuvent se montrer dangereux pour
tout membre d’équipage loin du vaisseau.

Les pirates Des'maric sont commandés par Mik-
tiss, un Saurton. lls opérent dans ce secteur depuis
un peu plus d’un an, mais n'ont jamais été remarqués
par le Moff Sarne. Jusqu'a présent, leurs prises ont
été mineures : trois vaisseaux de transport de mar-
chandises qui ont été enregistrés officiellement
comme “perdus” par I'administration de Sarne, pro-
bablement en raison d’incidents liés a 'hyperespace.

Leur base d’opération est un vaisseau de trans-
port lourdement armé, I'’Asagov Raider. lls préférent
garder ce navire loin de toute zone de raids pour s’as-
surer qu'il ne lui arrive rien. Bien que le navire soit
capable d’abattre n'importe quel vaisseau de trans-
port léger, un croiseur impérial ou une frégate des-
corte pourrait trés certainement le détruire. Le gang
est constitué de plus d’une centaine de pirates, mais
la plupart ne sont que des petits criminels. Seuls, les
équipages des vedettes d’assaut ont quelques com-
pétences. Les pirates, en fait, ont tendance a se mon-
trer laches et & agir par traitrise. lls seraient parfaite-
ment capables de vendre Miktiss & I'Empire si cela
pouvait leur sauver la peau.

IIs connaissent les routes commerciales emprun-
tées par les vaisseaux de transport ainsi que les
horaires de passage prévus, grace a un arrangement
avec le seigneur du crime local, Crev Bombaasa. Une
partie du contrat indique que Bombaasa regoit un
tiers de toutes les prises. Le caid a commenceé & sou-
doyer les membres importants du groupe de Miktiss
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pour pouvoir prendre le controle des pirates. Il a
méme réussi a acheter le lieutenant “de confiance” de
Miktiss, Ginzet. Que Miktiss découvre les plans de
Bombaasa, et il n’hésitera pas 4 éjecter dans I'espace
tous les traitres.

Les méthodes des pirates sont simples. Ils blo-
quent la route hyperspatiale d'un vaisseau de trans-
port en déplagant un énorme astéroide. La cible est
forcée de quitter I'hyperespace. Avant qu'elle n'effec-
tue un nouveau saut, ils l'entourent et forcent I'équi-
page 2 se rendre. Quelquefois, les malheureux sont
déposés sur un monde habitable voisin, mais cer-
tains n'ont pas cette chance. Les marchandises
volées sont vendues sur Pembric Il ou Tanquilla
Beach.

Pirate Des'maric typique. Toutes les caractéris-
tiques sont a 2D sauf : Dextérité 2D+1, Blaster 3D+1,
Esquive 3D+1, Savoir 1D+2, Combat Mains Nues 2D+2,
Jeu 3D, Intimidation 2D+1, Marchandage 2D+1. Dépla-
cement : 10. Communicateur, pistolet blaster (4D),

W Miktiss
Tope de personnage  Chf piate sauton
DEXTERITE 3D+
v Blanche 42, Blster D2, Esqive 4D+1, Parade Arme
Blanche 4D

Intimidation 5D, Systémes Planétaires : secteur de Kathol 4D+2
MECANIG

Astrogation 3D+2, Pilotage de Chasseur Stellaire 4D+2, Trans-
ports Spatiaux 3D+2

Escroquerie 4D+1, Marchandage 4D, Recherche 3D+2
VIGUEUR

Combat Mains Nues 4D+2, Escalade/Saut 4D+1, Résistance 5D
TECHNIQ!

Programmation de Droid 2D+1, Réparation de Chasseur Stellai-
re 3D

Talents spéciaux :
Résistance aux Maladies : les Saurtons doublent leur Vigueur
pour résister aux effets d'une
Point de Force : 1
Points du C6té Obscur : 2
Points de Personnage : 12

+ Communicateur, pistolet blaster (4D+1), veste
protectrice (+1D contre les dommages physiques, +1 contre les
d he (VIG+1

veste protectrice (+1D contre les
siques, +1 contre les dommages énergétiques).

MIKTISS

Miktiss est un Saurton originaire d’Essowyn. Il y a
des années, c'était un guerrier au service d’une coali-
tion de groupes saurtons connue sous le nom de
Des’mar, ce qui signifie approximativement “regarder
en avant”. La planéte Essowyn
est dominée par de grandes
compagnies miniéres qui sont
assistées de Des'mar pour
‘maintenir leur puissance.

Miktiss travaillait & anéantir
les efforts des Quennos, ces
Saurtons qui veulent que les
corporations minires quittent
Essowyn. Il mena plusieurs
assauts contre les manifesta-
tions quennos.

Cependant, la chance de
Miktiss finit par tourner et des
preuves irréfutables de ses
actions illégales furent présen-
tées au Conseil des Anciens.
La loi les obligeait & exécuter
Miktiss méme si beaucoup de
membres du conseil finan-
caient Des’mar et employaient
donc Miktiss. Soldat loyal, ce
dernier refusa de rendre responsable le conseil des
actions qu'il avait menées. Il affirma donc avoir agi de
sa propre volonté. Sa vie fut cependant épargnée et il
fut transporté hors de la planéte en échange de sa
promesse de ne jamais y revenir. (Pour plus d'infor-
‘mations sur Essowyn et les Saurtons, consultez The
Star Wars Planets Collection.)

VEDETTES D’ASSAUT

Les trois vedettes d’assaut Skipray des pirates
Des’maric ont été volées sur I'astroport d’Elshandruu
Pica. Les hommes de Miktiss se sont tout simplement
introduits dans le hangar ol étaient entreposés les
appareils pour &tre vendus. Pendant qu'une petite
frappe au service de Miktiss faisait diversion, ce der-
nier mena ses hommes droit sur les engins et réussit
a les faire décoller puis a passer en hyperespace
avant que les vaisseaux patrouilleurs d’Elshandruu
Pica ne puissent 'arréter. C'était une manceuvre auda-
cleuse... et c'est peut étre pour cela qu'elle a aussi
bien réussi. Pendant ce temps, I'acheteur, une certai-
ne Kina Margath, riche cadre supérieur et sympathi-
sante secréte de I'Alliance Rebelle, avait bien I'inten-
tion de découvrir qui lui avait volé ses vedettes. (Pour
plus d’informations sur Kina Margath, voir p 4143 des
Fragments de la Bordure Extérieure.)

Depuis que ces appareils sont en sa possession,
Miktiss en a fait bon usage. Iis sont utilisés pour cap-
turer des vaisseaux de transport et pour aider le
Saurton & affirmer son autorité sur des planétes &loi-
gnées et primitives qui rechignent a lui payer son tri-
but. Il va sans dire que quelques tirs de canons lasers
ont tot fait de remettre les autochtones dans de
meilleurs dispositions.

is vaisseaux (le Des'maric Un, Des'maric
Deux et le Des'maric Trois) sont commandés par
les trois lieutenants de Miktiss auxquels il fait le
plus confiance : Yun, un mercenaire aqualish;
Jerri, un jeune humain qui est rapidement entré
dans les bonnes graces du Saurton, et Ginzet, un
autre Saurton et ami de longue date de Miktiss. Iro-
nie du sort, Ginzet est le seul, au sein du groupe,
qui a prévu de renverser Miktiss pour Bombaasa.
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Miktiss a mis la main sur les vedettes. Par le biais
d’un obscur marchandage et d'un chantage évident,
le pirate for;a un ancien ingénieur de Sienar Fleet
Systems a modifier I'Asagov. C'est aujourd’hui un
vaisseau de combat, dont la coque a été renforcée,
disposant d’excellents générateurs d'écrans et d'une
vitesse accrue. Il a huit canons & ions pour neutrali-
ser les navires cibles, tandis que les douze doubles
canons lasers permettent de disposer d'une puis-
sance de feu suffisante pour s'occuper des capi-
taines de vaisseaux récalcitrants et des navires
douaniers impériaux,

GAT-12h de Sienar Flet System:
et de délense e de patroule modifée
E:mue Valsseaux de Guerre
métres

W Vedette d'Assaut des pirates Des'maric
m

Cnmpélmm Pilotage de Chasseur Stellaire : Vedette d'Assaut
Sk
ipage : 2 (1 peut effectuer des actions combinées),
artilleurs : 2 ‘minimum
Compétence de |'tqu|p-¢e voir pirates Des'maric
Capacité de la Soute : 15 tonnes métriques
Autonomie : 2 semaines
Prix: 125 000 crédits (occasion)

teur d’Hyperpr :
Navordinateur : limité  quatre sauts
Maniabilité : 1D+2 (2D+2 en atmosphere)

Passif:
Détection : 60/1D+2
Recherche : 100/2D
Focalsation : 3/2+2

3 (‘mwnl 4 Ions Moyens (asservis)
Arc de Tir : avant
Servant : 1
Compétence : Canons de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de Visée : 3D

Portées Spatiales : 1-3/12/25
Portées Atmosphériques : 100:300/1 200/2 500 m

roant
Echelle : Chasseurs Stellaires

tence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 1D
Portées Spatiales : 1:3/12/25
Portes Amosphéigues 1003001 20072 500 m
Dommages : 5

LASAGOV RAIDER

C'est un navire cargo totalement modifié, utilisé
par les pirates Des’maric comme vaisseau de com-
mandement et base principale. Il était autrefois le
Cekbar Servant, un engin de transport convention-
nel, propriété d’un consortium de marchands nalro-
ni natifs du célebre monde-commerce de Celanon.
Lappareil a été capturé quelque temps aprés que

Igré le manque de discipline dans I'organisation
de Miktiss, I'équipage de I'Asagov se conduit comme
une unité militaire en opération. Miktiss est souvent
4 bord au cours des raids et aime particuliérement
interroger les prisonniers qui sont enfermés dans les
blocs de détention humides, a fond de cale.

- Asagov Raider
aissea cargo Cmelllen Action IV modifié

Tttt
s:uu alsseai de Guere
Longueur : 100 mélms

Compétence eaux de Transport : vilssuuv:arga
Equipage : l5.nn.\lleurs 40, minimum : 8/+1(
Compétence de I Astrogation Ity Transports Spa-

Haux ADv1, Canons de Vlsseau
Capacité de Ia Soute : 60 000 tonnes métriques

Passif - 15/0D
25/1D
Recherche : 40/1D+2
Focalisation : 2/2D
et
8 Canons  lons
Arc de Tir : 2 avant, 2 gauche, 2 droit, 2 arriére
roants : 2

Echelle : Chasseurs Stellair

Compétence : Canons deVahseau
Ordinateur de Visée :

Portées Spatiales : 14/7/15

Portées Atmosphérigues : 100-300/700/1 500 m
Dommages : 4D

drede Tir: 6 avat, 3 gauche, 3 drot
roants
Echelle : cnassws Stellaires

< 13/12/25
Punfummospntnquu 10030071 200/2 500 m

17
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HGMMES DE MAIN
JARELLS

Les Jarells sont des humanoides originaires de
Oon Tien, mais on peut les trouver dans tout le sec-
teur de Kathol. lls sont robustes et vivaient au sein
d'une culture technologiquement primitive avant
d’entrer en contact avec la Vieille République. C'était
il y a trois siécles. lls n'avaient alors développé que
les rudiments du travail du métal et vivaient dans ces
Etats-cités aux régimes monarchiques.

Aujourd’hui, de nombreux
jeunes Jarells effectuent de
longues périodes de servitude
volontaire, vivant en fait
comme des esclaves, pour
satisfaire les accords passés
par la monarchie. On les ren-
contre fréquemment employés
comme hommes de main et
serviteurs des corporations,
des groupes criminels ou des
gens influents. Certains gou-
verneurs impériaux sont répu-
tés pour “employer” des servi-
teurs jarells.

Cela ne veut pas dire que
les Jarells haissent leur posi-
tion : leur culture est histori-
quement violente et la plupart
des jeunes sont éduqués de
telle sorte qu'ils considerent
ces périodes de servitude,
d'une durée de 11 ans, comme tout 2 fait normales.
Pour eux, ces années constituent une période de
maturation qui fait d’eux des adultes, car c'est I'oc-
casion de rencontrer ceux qui pourront les aider a
gagner puissance et richesse. Bien que peu de Jarells
tirent un quelconque profit de leur servitude, il y en
a suffisamment pour que les jeunes acceptent ce
devoir avec une certaine excitation et motivation.

Meéme si la plupart des Jarells sont fideles a leurs
employeurs, un certain nombre d’entre eux recher-
chent la liberté et, si on leur en donne I'occasion, ils
peuvent trés bien se retourner contre leurs maitres.

1l serait facile de dire que les Jarells sont des lour-
dauds dépourvus desprit. En fait, ce n'est pas le cas,
car ils sont plutdt intelligents et trés créatifs. Leur
culture a établi une longue tradition orale (ils n’ont
pas de langage écrit). En plus de leur grande force, ils
ont en général une bonne mémoire, un grand champ
de connaissances et une perception accrue.

W Homme de main de Jarell
Type de personnage : Homme de main de Jarell

DEXTERITE
Blaster 4D+1, Esquive 4D

ILESs AVENTURES DE DARKSTRYDER

SAVOIR 2D+2
Langages 3D

Répulseurs 2D+2
2D+

Discrétion :md Recherche 3D
VIGUEUR 3

IQUE
Premlers Soms al)ez Securité 4D
Points de r variable, généralement entre 0 et 5

Déplacement
Fqulp:menl Plsmlet blaster (411)‘ vaste protectrice (+1D

gétiques)

VEI.D—-DANGI.

Cest un marchand indépendant dont le circuit
commercial régulier est situé 2 la limite du secteur de
Kathol. Sur de nombreux mondes, ses visites men-
suelles sont les seuls contacts qu'ont les résidants
avec le reste de la galaxie. En conséquence, Veild
connait beaucoup de gens et est trés respecté. Galtéa
fait partie des planétes qu'il visite régulirement,
mais il voyage aussi sur plusieurs astres qui ne figu-
rent sur aucune carte de navigation.

Veild-danol est un personnage agé qui a ses
manies. Il attend qu'on le traite avec respect. Dés
qu'il rencontre une nouvelle personne, il fait tout
pour tester les limites de sa patience. Il sait parfaite-
ment que son influence est énorme dans certaines
colonies et il est connu pour avoir tiré avantage de
cette position en sollicitant, par exemple, une ou
deux faveurs déraisonnables. Il a un penchant pour
les artefacts religieux de toutes les cultures, qu'il col-
lectionne comme on pourrait collectionner des holo-
grammes. Personnellement, il méprise les religions
ou tout ce qui peut &tre défini, selon ses propres
termes, comme “un mysticisme aveugle”. Il se vante
cependant d'étre un
érudit particuliere-

quil veut. Sous son
vernis civilisé, c’est
un étre cynique qui
désire plus que tout
autre chose que les
gens lui doivent des
faveurs. Il a besoin
de personnes qui
ont besoin de lui.

I a établi sa
propre carte de
navigation de ce
secteur lointain et

I'échanger avec

re eqmpage deI'Etoile
Lointaine contre une
aide pour obtenir

1ia
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divers bibelots perdus sur quelques mondes. Ce
personnage est parfait pour introduire dans la cam-

agne un nouvel objet de la technologie DarkStry-
der et pour fournir aux héros une nouvelle carte
d'astrogation.

M Veild-danol
‘Type de personnage : Commergant indépendant
DEXTERITE 2D+1 c e
Ame Bianche 4D, Exqulve 5D+2
SAVOIR
Afies 4011, Burcaucrate 1, Ilégalité 4D+2, Langages 5D,
Baces Extatrrestes 5011, Syt Faniares 5052

%
Astrogation 4D+2, Canons de Vaisseau 3D+2, Transports Spa-
tiaux
PERCEPTION 4D
Discrétion 4D+2, Escroquerie 5D:2, Marchandage 6D,
Recherche 4D+1
VIGUEUR 2D
THMNOUE 202

Progranmtion e Droid 30-2 Reparation

Premiers
G Drokg30e1. Reparauon de Trassport Spatial o2
Polnts de Personnage : 4

t:10

Communicateur, manteau, medpac, mini-blaster
(3D+1), vibro-shiv dissimulé (VIG+1D, difficulté Facile)

FGRCES IMPERIALES

Le Moff Sarne a laissé derriere lui plusieurs de ses
navires pour harceler la Nouvelle République, per-
suadé que le fait d'affaiblir le moral de ses troupes et
de ralentir la progression néo-républicaine sont deux
éléments aussi importants que de réunir ses forces
pour une contre-attaque. Bien que Sarne ait fui le sec-
teur pour une raison connue de lui seul, ses com-
mandants ont toute latitude pour provoquer le plus
de problémes possible aux mondes et aux gouverne-
ments s’alliant aux Rebelles.

La flotte de Charis est la principale force impéria-
le du secteur de Kathol. Elle est composée de deux
frégates Lancer, deux croiseurs d'attaque, quatre
Corvettes Corelliennes, deux transporteurs d’inter-
cepteurs TIE et plusieurs patrouilleurs et vedettes
dassaut Skipray. Elle est commandée par I'Amiral
Pertaal Logris qui est totalement loyal  Sarne. La
flotte de Charis a été répartie en plusieurs groupes
pour faire face aux diverses missions. N'importe
lequel de ces navires peut rencontrer I'Etoile Lointai-
ne a n'importe quel moment.

SOLDATS DE CHOC DE SARNE
Le Moff Sarne considérait qu'il pouvait &tre avan-
tageux d’entrainer son propre corps de soldats fana-
tiques pour compléter le contingent impérial stan-
dard et les troupes de choc. Se basant sur les tech-
niques d’endoctrinement classiques de I'Empire, il

LLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

institua un programme dentrainement redoutable
pour produire des troupes d'élite prétes a se sacrifier
sur son ordre.

Ces troupes sont simple-
ment connues sous le nom de
“soldats de choc de Sarne”.
Déployées sur les bases du
secteur (cela inclut le chantier
naval d'Oon Tien) e
quiofficiellement considérées
comme un supplément de
forces militaires, elles sont uti-
lisées pour surveiller le per-
sonnel militaire qui pourrait
faire passer ses propres inté-
réts ou ceux de I'Empire au-
dessus des diktats de Sarne.
Elles sont autorisées & mener

“examens de loyauté”
n'importe quand et pour n'im-
porte quelle raison. Elles agis-
sent, en fait, comme une véri-
table “Police de la Pensée”
pour le compte de Sarne, en
plus de remplir les objectifs personnels du Moff. Ces
soldats sont autorisés a désobéir a des ordres directs
de I'Armée ou de la Flotte Impériales et a ceux des
officiers des troupes de choc si, 4 leur sens, ces
ordres sont en contradiction avec les objectifs du
Moff Sarne.

Personne ne sait exactement combien de ces sol-
dats ont été entrainés, mais on estime leur nombre
4 moins de 10 000. Iis sont équipés des armures
standard des troupes de choc de I'Empire portant le
blason personnel de Sarne. Dans un sens, les
troupes de choc de Sarne perturbent I'’Armée et la
Flotte Impériales autant que les forces de la Nouvel-
le République. Les luttes internes et les
loyauté” peuvent aider involontairement I’Etoile
Lointaine et la Nouvelle République aux moments
les plus opportuns..

M Soldats de Choc de Sarne
Type de personnage : Sodat de choc

Blaster 4D, Esquive 4D, Parade Arme Blanche 4D
SAVOIR 2D

PERCEPTION 2D
VIGH

Combat Mains Nues 3D
‘TECHNIQUE 2D
Polatsde Pesanuage : variabl, ghéralemet 035

ipement Annum les troupes de choc (+2D contre Iu
dommages physiques, +1D contre les dom ergétique
1D I Deie o aix compétences qul en dépendend, sl
blaster (5D), pistolet blaster (4D)




PARTEE Il : LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

PRESAGES

PREMIERE PARTIE :
CHATIMENT IMPERIAL

Gréce aux hyperpropulseurs de Classe Deux (Mul-
tiplicateur x2) qui équipent [’Etoile Lointaine, le voya-
ge vers Kolatill dure 92 heures (presque quatre jour-
nées standard).

Des incidents mineurs peuvent survenir si le MJ
souhaite accentuer certains problemes a bord du
navire : quelque chose comme une perte de puissan-
ce, la surcharge d'un hyperpropulseur ou une panne
du systéme de survie peut permettre d'accroitre la
tension et de souligner I'état de délabrement de IE-
toile Lointaine. Ces incidents peuvent aussi étre utili-
sés pour introduire les révélations concernant le tra-
ficotage du systéme informatique effectué par Sarne.

Lorsque I'Etoile Lointaine émerge de 'hyperespace
dans le systeme de Kolatill,le navire est bombardé de
messages de détresse sur les fréquences standard de
communication. Ces messages, fébriles et confus,
réclament de I'aide pour Domaz, la capitale de la pla-
néte, bombardée quatre jours plus tot par des TIE.
Les habitants ont besoin d'une assistance médicale.
Les incendies sont incontrdlables et Ia cité est plon-
gée dans le chaos. Une grande partie de la capitale a
&té rasée et plusieurs quartiers résidentiels ont été
sévarement touchés.

A Tapproche de I'Etoile Lointaine, six chasseurs
TIE surgissent pour intercepter le vaisseau. lls
demandent a I'Etoile Lointaine de s'identifier et de
couper ses moteurs ; ils n'ouvrent pas le feu les pre-
miers.

Les apparels sont sous le contrdle de la Force de
Défense de Kolatill et sont des sympathisants de la
Nouvelle République. Une fois que le navire des
héros aura annoncé ses intentions, le pilote de téte
remerciera I'équipage d'étre venu au secours de la
plandte. Les TIE escorteront alors le vaisseau.

/Ln. Chasseurs Stellaires, Pilotage Chasseur
Stellaire 4D, Canons de Vaisseau 4D. Maniabilité 2D,
Vitesse Spatiale 10, Vitesse Atmosphérique 415; 1
200 km/h, Coque 2D. Deux Canons Lasers (asservis,
Ordinateur de visée 2D, Dommages 5D).

Il est probable que le commandant Ciro enverra un
groupe de reconnaissance et de sauvetage a bord des
deux navettes, avec le docteur Akanseh, au moins un
autre membre du corps médical et une équipe d'in-
vestigation. Leur mission est d'effectuer une recon-
naissance rapide, de prendre contact avec les autori-
tés locales et d’établir une base d’opération. Les
navettes seront escortées de quatre AilesX, dont
deux seront pilotés par Gorjaye et Noell Ciro.

LATTERRISSAGE

Un jet Facile de Senseurs permet de déterminer
que les bombardiers impériaux n’ont utilisé, au cours
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deT'attaque, que des bomby ;iln'y

une bombe qui na pas explosé (et

aaucune trace de radiations ni ds chi-
mique, biologique ou pathogénique.

Les navettes atterrissent tard dans la nuit, au
ceeur de l'ancienne capitale, dans ce qui était autre-

Difficile de
pilleurs cherchant a voler la nourriture ou empécher
Texplosion d’un batiment due  une fuite de gaz. lls
peuvent aussi &tre appelés 4 dégager des survivants
i iers des

fois un parc. Ce dernier a té, désormais,
en hopital de fortune ol les blessés sont accueillis
dans des tentes.

Dans le lointain, le feu ravage ce qui reste de la cité ;
Tair est chargé e fumée rendant la respiration diffcie.
Au moment od des représentants de I'Etoile Lointaine
débarquent de la navette, plusieurs habitants viennent
a leur rencontre. Les incidents et les événements sui-
vants peuvent étre utilisés pour que les

 D'anciens soldats impériaux, qui ont jeté leurs
armes, offrent leur concours pour aider les secours.
C'est 'occasion de montrer que tous les Impériaux ne
sont pas nécessairement mauvais et de permettre
aux personnages de diriger certaines opérations de
sauvetage. Peut-etre que ces Impériaux rejoindront le

nseil et des partisans de la Nouvelle

rendent compte de la situation de Kolatill :

» Le conseiller Kause, un des membres du conseil
de Kolatill, se présente aux représentants de la Nou-
velle République. Il est I'un des trois survivants du
conseil et explique que Iattaque a été lancée par un
transporteur d’escorte impérial qui est arrivé dans le
systéme quatre jours avant. Seule, Domaz a été atta-
quée.

Aprés T'attaque, le navire a envoyé un message
indiquant que le bombardement était un “exemple”
pour toutes les planétes qui songeaient a se joindre &
Ia Nouvelle République. Kause est un ardent partisan
de la doctrine de la Nouvelle République, mais il
attend beaucoup d'aide du gouvernement de
Kal'Shebbol. Il escorte les aventuriers tant qu'ils sont
sur la planéte. Son objectif est d'obtenir une ren-
contre avec le commandant Ciro. Il veut démontrer
aux résidants de sa planéte que la situation est sous
contrdle et que Paide arrive. I insiste pour que le
commandant Ciro se rende en personne sur la plang-
te en signe d’assistance.

« Lon Bennor est un adolescent qui a organisé le
camp de secours du parc. Il accuse ouvertement le
conseil d'étre responsable de I'attaque. Il est plutot
froid avec les membres de [ftoile Lointaine mais
acceptera leur assistance médicale. Sa seule préoc-
cupation est de sauver le plus de gens possible, mais
sa colére et sa frustration troublent son jugement et
engendrent des tensions. Il peut demander aux per-
sonnages de laider quand il se rend dans un hopital
anéanti par les bombes pour récupérer ce qui peut
rester de médicaments et d’appareils médicaux. Des
étages qui s'effondrent, les incendies et d’autres dan-
gers peuvent rendre cette tache assez difficile.

« Tren est un citoyen d'age moyen qui s'occupe de
la distribution de la nourriture. Plus tard, au cours de
laventure, i demande de I'aide pour distribuer des
vivres aux camps voisins. Comme personne n’est dis-
ponible dans le centre d'aide urgence, c'est I'équipa-
ge de Etoile Lointaine qui se charge de ce travail. Au
cours du voyage, les personnages peuvent avoir &

co
République.

« Plusieurs groupes de citoyens se sont constitués
pour aider a combattre le feu, s'occuper des blessés
et sauver ceux qui, sévérement touchés, ne peuvent
aller chercher les secours. Cela peut permettre aux
aventuriers de rencontrer certains citoyens de la ville
et de leur prouver que la Nouvelle République mérite
qu'on se batte pour elle.

« La ville reoit un message indiquant que des
convois de vivres et de médicaments, en provenance
des autres cités, sont en route. Mais ils ont besoin de
gardes supplémentaires pour les protéger des
pilleurs et des animaux sauvages. Les héros peuvent
&tre affectés a cette mission.

« Des prédateurs dangereux commencent & appa-
raitre aux limites de la ville et des patrouilles sont
organisées pour protéger les camps de survivants.

« Les appareils de détection de I'Etoile Lointaine
devraient normalement fouiller le systeme Kolatill
pour y chercher toute trace d'activité impériale. Sen-
seurs de détection et patroulles de chasseurs doi-
vent étre utilisés pour cela. Lors d'une rencontre for-
tuite, des chasseurs découvrent I'épave d’un navire
entre deux plandtes. Les enregistrements de bord
indiquent qu'il a ét6 détruit cing jours plus tat, juste
avant I'attaque impériale. Il peut y avoir des survi-
vants dans un compartiment encore étanche ou dans
une nacelle de secours.

DIPLOMATIE COMME D'HABITUDE

Pendant que les opérations de sauvetage conti-
nuent a la surface de la planéte, les trois derniers
membres du conseil de Kolatill insisteront pour ren-
contrer le commandant Ciro; ils veulent retrans-
mettre cette réunion sur toutes les cités de la plané-
te pour rehausser le moral de la population.

Is sont d’accord pour dépécher une navette diplo-
manque, mais il insistent sur le fat que a rencontre
doif dans la capi

la p]ane!e.

izi



PARTIE Il : LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

Cependant, alors que la navette transite vers Kola-
till, un transporteur d’escorte jaillit de hyperespace.
Soudain, deux escadres de bombardiers TIE (24 appa-
reils) et quatre escadres de chasseurs TIE/Ln se déta-
chent du vaisseau. Les bombardiers se dirigent droit
vers la planéte, certainement pour la bombarder une
seconde fois ; les chasseurs attaquent I'Efoile Lointai-
ne, essayant de I'empécher de lancer ses chasseurs.

Le plan de bataille du transporteur d'escorte est
simple : attaquer le plus de villes possible avec les
bombardiers. Cette fois-ci, les appareils sont équipés
de bombes pathogéniques. Aprés avoir découvert
que I'Etoile Lointaine était en orbite, les chasseurs
TIE ont été déployés pour harceler le vaisseau et
occuper ses chasseurs (les senseurs du navire impé-
rial n'ont pas détecté d'Ailes-X a la surface).

Une des escadres de chasseur TIE se désengage
pour attaquer la navette diplomatique et réussit a la
conduire a portée des faisceaux tracteurs du trans-
porteur d'escorte. La navette est attirée dans le vais-
seau impérial.

Protectear de Kathol (Transporteur d'escorte).
Vaisseau de Guerre, Canons de Vaisseau de Guerre 4D,
Ecrans de Vaisseau de Guerre 3D+2. Maniabilité 1D,
Vitesse Spatiale 4, Coque 7D-+1, Ecrans 2D. Armes : 8
Canons Lasers Bitubes (Ordinateur de Visée 3D,
Dommages 3D), 2 Projecteurs de rayons Tracteurs

(Ordinateur de Visée 3D, Portée 1-5/15/30, Dommages
3D). Voir p. 5455 du Guide de Empire pour les carac-
téristiques complétes. Deux projecteurs de rayons
tracteurs ont été remplacés par deux canons laser.

Bombardiers TIE. Chasseurs Stellaires, Lance-Pro-
jectiles 4D+1, Pilotage de Chasseur Stellaire 4D, Canons
de Chasseurs Stellaires 5D. Vitesse Spatiale 6, Vitesse
Atmosphérique 295 ; 85 km/h, Coque 4D+1. Armes : 2
Canons Lasers (Asservis, Ordinateur de Visée 3D+2,
Dommages 3D), 16 bombes pathogéniques (Ordina-
teur de Visée 3D+2, l'explosion provoque des mala-
dies sur 8 kilometres de rayon).

Note pour le MJ : La capture du commandant Ciro
est essentielle pour I'histoire globale de la Campagne
DarkStryder. Bien qu'il semble arbitraire de décréter
que Ciro doit &tre fait prisonnier quoi qu'il arrive, il
faut & tout prix définir le theme de base de la cam-
pagne. Toutes les futures aventures et les supplé-
ments DarkStryder sont articulés sur le fait que Kaiya
Adrimetrum a remplacé Ciro en tant que comman-
dant de I'Etoile Lointaine.

Toutefois, il n'est absolument pas illogique que
cela survienne. Les chasseurs impériaux sont en
supériorité numérique. Les appareils de I'Etoile Loin-
taine se battent a 1 contre 10, et le transporteur d’es-
corte est suffisamment puissant pour résister a

izz
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toutes les attaques du vaisseau de la Nouvelle Répu-
blique ou de ses chasseurs. En bref, I'Etoile Lointaine
ne peut empécher ce qui va se passer.

Aprés que Ciro a été capturé par le transporteur
d'escortes, passez & I'épisode deux, “Bouleverse-
ments”.

EPISGDE DEUX :
BOUI.LEVERSEMENTS

Le commandant Ciro a été capturé mais il y a
d’autres sujets d'inquiétude : si un personnage exa-
mine les bombardiers TIE et réussit un jet Moyenne-
ment Difficile de Senseurs, il peut déterminer que les
bombes qu'ils transportent ne sont pas cataloguées
comme “normales”. La signature énergétique prove-
nant de la soute est singuligre.

Heureusement, les six derniers appareils TIE de
la Force de Défense de Kolatill et les chasseurs de
I'Etoile Lointaine 2 la surface de la planete, ce qui

inclut les vaisseaux de Gorjaye et de Noell Ciro, peu-
vent engager les bombardiers. Ces derniers se dis-
persent pour pouvoir foncer sur toutes les villes du
monde.

Cet épisode doit &tre consacré aux combats de
chasseurs tentant de stopper les bombardiers. LEtoi-
le Lointaine peut choisir d'attaquer le transporteur
descorte. Combat qui se soldera par un match nul.
Les turbolasers du vaisseau de la Nouvelle Répu-
blique ne sont pas assez puissants pour percer les
écrans et la coque du navire impérial. Les armes du
transporteur et les chasseurs TIE, bien qu'ils puis-
sent infliger des dommages a IEtoile Lointaine, ne
puurront certainement pas la détruire. Sl la corvette

le

loit
se rendre compte que sa priorité est de sauver le
vaisseau et doit ordonner la retraite.

Pendant ce temps, les chasseurs de la Nouvelle
République et ceux de Kolatill engagent le combat
avec les bombardiers. Peut-8tre que quelques chas-
seurs TIE viendront les protéger.
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CHARGEMENT MORTEL

Une fois que le premier bombardier aura été
détruit, tout chasseur de la Nouvelle République se
trouvant & proximité verra ses voyants d'alerte se
mettre a clignoter. Un jet Facile de Senseurs permet
de découvrir que, dans le périmétre immédiat de I'ap-
pareil détruit, les détecteurs ont enregistré une peti-
te concentration de poison extrémement toxique. Un
jet Moyennement Difficile de Senseurs révélera que
deux des composants de ce poison ont formé un
épais nuage autour du point d’explosion.

D'évidence, les bombardiers TIE transportent
des composants pour armer des bombes toxiques.
Heureusement, le poison est tellement virulent que
ses composants sont séparés jusqu'au moment du
largage. La source énergétique détectée dans les
soutes des appareils est certainement un généra-
teur qui active les bombes dans lequel les deux élé-
ments sont mélangés pour créer le poison. Si les
composants ne sont pas réunis, les bombes sont
inoffensives.

En effectuant un jet Moyennement Difficile de Sen-
seurs, les pilotes de la Nouvelle République peuvent
découvrir que tous les autres bombardiers ont mis
en marche leurs générateurs, ce qui signifie qu'ils se
préparent tous A activer leurs bombes chimiques. Si
les chasseurs réussissent a détruire rapidement tous
les appareils ennemis, ils peuvent éviter que les villes
de Kolatill soient affectées. lls sauveront ainsi des
millions de vies.

LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

LA BATAILLE

Le reste de l'aventure tourne principalement
autour des efforts des pilotes pour détruire les bom-
bardiers TIE.

Au cours de I'affrontement, I'AileX de Ciro est
sévérement touché et son armement est détruit. Un
bombardier TIE s’approche de sa zone de bombarde-
ment et Noell est le seul & pouvoir intervenir. Il per-
cute Pappareil ennemi plutét que de le laisser anéan-
tir la cité. Le bombardier est détruit et Noell est tué.
Mais il aura sauvé la vie de millions de personnes.

Une fois les bombardiers TIE neutralisés, le trans-
porteur d'escorte rompt le combat et passe en hyper-
espace. Le commandant Ciro a été capturé par I'Empi-
re et sera certainement remis entre les mains de Sarne.

Quelques heures plus tard, au cours d’'une sombre
cérémonie du souvenir, le Conseil de Kolatill remer-
cie 'équipage de I'Etoile Lointaine pour ses efforts et
ses sacrifices. Il fournit les coordonnées de Gandle
Ott, informant le commandant Adrimetrum que le
Moff Sarne s’est sans doute rendu sur ce systéme
avant de fuir vers I'inconnu.

CONCLUSIGN

Chaque PJ regoit entre 1 et 5 points de Personna-
ge suivant la maniére dont il a interprété son héros et
selon le role prédominant qu'il a eu pour éviter la
destrucﬂon des cités de Kolatill.

inte de prendre le
de IE'Iolle Lomlame Gorak Khzam est nommé Pre-
mier Officier, malgré les réserves de Kaiya. Il conser-
ve son poste d'officier de la sécurité.

L'aventure se poursuit dans “L'artefact d’Aaris”.
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I’ ARTEFACT D AARI

Les aventuriers viennent juste d’achever une mis-
sion dans un systéme voisin quand ils regoivent un
message subspatial en pmvenance d'Aaris. lls mter-
ceptent une fré
gence impériale. Lire & T ot

“Urgent, urgent ! !"q\llpc sclentifiue Impérisle
MS-133 sur Aaris Il Nous sommes assiégés. P:
pitié, que quelqu'un réponde. Lennemi a prid
notre navette et nous n’avons aucun moyen de par-
tir. Nous ne sommes plus que six et une force incon-
nue nous élimine les uns aprés les autres. Mayday !
Estce que quelqu'un nous entend ?”

INTRGDUCTIGN

Le lieutenant Dajus sait que le Moff Sarne a
envoy, il y a plusieurs mois, une expédition dans le
systéme d’Aaris. Le Moff w'en a pas révélé le pour-
quoi et s’est assuré du secret de cette mission. Dajus
sait qu'elle comprenait beaucoup de scientifiques,
des techniciens et un contingent de dix soldats.

On connatt peu de choses sur Aaris. Les informa-
tions sur la plandte, présentées ci<essous, peuvent
étre glanées auprés des différents membres d'équi-
page qui ont vécu sur Kal'Shebbol quand le Moff
Sarne a pris le pouvoir ou auprés de ceux qui ont
Voyagé dans les zones connues et inconnues du sec-
teur. Dajus connait une bonne partie de ces données,
mais elle hésitera a faire état de ce qu'elle sait a pro-
pos des ruines présentes sur la planéte.

AARIS

Le systéme d'Aaris est un des systémes les plus
proches de la capitale du secteur, Kal'Shebbol. C'est
un des rares systémes connus qui faisait partie du
secteur originel du Moff Sarne, quand il a pris ses
fonctions, de nombreuses années plus tot. Une des
premiéres choses que fit le Moff & son arrivée fut
d’envoyer des éclaireurs sur Aaris. Ceux-ci découvri-
rent une planéte habitable sur le troisi¢me anneau
orbital, autour du soleil d’Aaris. Aprés &tre retournés
sur Kal'Shebbol et avoir fait leur rapport sur leur
‘maigre dé tous les
mystérieusement. Ce n'est que trés récemment que
le Moff Same a envoyé une mission scientifique
explorer Aaris IIL

Clest une planéte luxuriante, bleu-vert, couverte
docéans et de jungles humides. Des montagnes jaillis-
sent des foréts sur de longues étendues, grimpant sur

des kilometres vers le ciel. Plusieurs ruines immenses
recouvrent des centaines de kilometres carrés, ajou-
tant 2 la jungle verdoyante une note disgracieuse de
taches brunes et grises. Beaucoup d'autres ruines
sont dissimulées par les foréts. On peut aussi remar-
quer une grande étendue qui est, en fait, un vaste
désert en plein milieu d’une jungle équatoriale.

1 0’y a aucune colonie répertoriée sur Aaris. La
premiére équipe d'exploration n'y a laissé qu'une
balise impériale classique. Bien que les jungles et les
océans regorgent de vie animale, aucune espéce pen-
sante n'a été enregistrée sur cette planéte.

Le mysteére qui entoure ce monde et la discrétion
de l'expédition du Moff Sarne conduisent Dajus &
penser qu'Aaris pourrait étre un élément vital des
opérations de Sarne dans ce secteur et en rapport
avec DarkStryder.

Au sein de I'équipe de commandement, peu de
membres divulgueront ce quils savent i propos
d'Aaris. Gorak Khzam prétend s'y &tre rendu briéve-
ment et sait qu'il s'agit d'un monde tropical qui regor-
ge de créatures inoffensives. Loh’khar se souvient
avoir requ quelques brelogues en métal que lui avait
remises, pour le payer, un marchand ayant da atter-
Iir en catastrophe sur cette planéte. Les pieces
étaient trés anciennes et d'une qualité que le Foui-
neur n'avait jamais vue.

W Aaris Il
Type : Jungle terrestre
Climat : Tempéré
Atmosphére : ’l\/pel(resvlrable)
+ Humic

 Jungle, océan, montagne, ruine
Jour: 19 heures standard

‘Année : 299 jours locs

Classification : Monde ancien et abandonné

PREMIER EPISTDE :
ILE SIEGE SILENCIEUX

Une fois que I'Etoile Lointaine a quitté Ihyperes-
pace dans le systéme d'Aaris, le canal d’urgence
impérial capte de nouveau le signal de détresse, mais
cette fois plus clairement. Lorigine de I'appel est un
petit satellite de transfert de communications sub-
spatiales en orbite autour de la planéte. L'émission a
pour origine un transmetteur se trouvant a sa surfa-
ce et elle semble amplifiée par le satellite. En se ser-
vant des senseurs de I'toile Lointaine, les aventu-
riers peuvent localiser la source du message : une
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petite zone au ceeur d'une des jungles d’émeraude.
Lire le message de détresse :

“..quelqu’un nous regoit-il ? Kal’Shebbol, nous
avons besoin d’aide. Nous sommes attaqués et nous
pouvons a peine les contenir. C'est terrifiant. Is
viennent la nuit. Ils nous ont les uns aprés les
autres. Urgence, urgence ! Ici, le docteur Brunou,
de 'équipe scientifique impériale MS-133 sur Aaris
IIL Nous ne sommes plus que trois. Par piti¢, répon-
dez Kal'Shebbol. Il ne reste que mon assistante
Solla et moi-méme, le docteur Theda a été blessé et
peut mourir. Aideznous, s'il vous plait. Estce que
quelqu'un me regoit ?”

Léquipage de I'Etoile Lointaine doit mettre sur
pled une mission de sauvetage qui atterrira & I'aide
d'une des navettes. A partir des examens effectués
par les senseurs ou grace au survol du secteur par un
chasseur, on peut constater qu'il 'y a, prés du camp
de recherche impérial, aucune clairiére suffisamment
grande pour que le navire puisse atterrir. Par contre,
plusieurs endroits peuvent accueillir une navette.

Bien que les Impériaux soient fideles au Moff
Sarne, il ne semble pas qu'ils soient au courant des
derniers évé ur principale pré i
est de quitter vivants Aaris IIl sans se soucier des
considérations politiques. Dajus reconnaitra ces

\)@“ﬂ I
3
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scientifiques qui travaillent sous les ordres de Sarne.
Elle suggére qu'ils peuvent avoir des informations
concernant le mystérieux DarkStryder.

Aumoment oi la navette s’approche, en plein jour,
du campement impérial, tout semble calme en des-
sous. De temps en temps, les aventuriers passent au-
dessus de ruines métalliques grises, partiellement
recouvertes par le feuillage. En utilisant les senseurs
de la navette et en réussissant un jet Moyennement
Difficile de Senseurs, on peut conclure que la vie
abonde dans la forét. Il s'agit, en grande partie, de
créatures lentes dont la taille est inférieure a 90 cen-
timétres.

La navette ralentit en s’approchant du site de la

issi Les i droit
devant eux, une vaste clairiére. Des décombres de
grande taille et des monticules de pierres parsément
le secteur. Des débris calcinés recouvrent les espaces
dégagés entre les buttes. Les coins d’anciens bati-
ments métalliques, totalement corrodés, jaillissent
des ruines 2 certains endroits. Sur les monticules, on
peut observer des petits cratéres et des traces d'im-
pacts d’armes légéres, ainsi que sur les arbres déli-
mitant la clairiére.

Les aventuriers peuvent remarquer que le plus
grand monticule se trouve presque au centre de la
clairiére. Son sommet a été creusé. Il est grossiére-
‘ment fortifié avec des branches et des troncs d’arbres
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ainsi quavec du matériel du campement : des caisses
de plastique cassées, des morceaux découpés d'un
abri d’urgence, une table et des appareils brisés. Au
bord de la fortification de fortune, se tient un individu
habillé de vétements dépareillés et d'un casque de
soldat impérial. Il est en faction prés de ce qui parait
&tre un blaster mitrailleur BLAF. Plus profondément
dans la dépression, il semble qu'un abri ait été déga-
gé pour se protéger des éléments et d’autre chose.

Létat du sol interdit un atterrissage prés du mon-
ticule central, mais il est possible de se poser prés de
la lisiére, 1a o le terrain est plus dégagé. Les aventu-
riers remarqueront que, dés que la navette s'ap-
proche de la clairiére, I'appel de détresse s'inter-
rompt et I'artilleur, prés du blaster BLAF, se tient sur
ses gardes.

es deux scientifiques impériaux, encore
conscients, n'ont plus beaucoup de vivres et de médi-
caments. Un de leurs collégues est en train de mourir
de ses blessures. Malgré cela, ils sont trés méfiants.
s croient, & priori, que les personnages font partie
des forces “hostiles” qui les ont agressés. Les Impé-
riaux sont également fatigués et troublés.

Les aventuriers doivent faire preuve de persua-
sion et négocier avec les Impériaux pour pouvoir
approcher et offrir leur aide. C'est une tache Difficile
qui nécessite une bonne interprétation, pour
convaincre les Impériaux que les héros sont 1a en
amis. Si les PJ ont leurs armes dégainées, la difficulté
doit &tre accrue d'un cran. Une bonne interprétation
peut réduire le niveau de difficulté.

11 faut négocier avec Solla Deremot, I'assistante
d'un des deux scientifiques encore en vie. Son col-
Iégue, le docteur Brunou, est & I'abri dans la fortifica-
tion, au chevet du docteur Theda. Les Impériaux sont
convaincus qu'ils sont assiégés par des forces incon-
nues venant de la jungle, qui les ont décimés les uns
apres les autres et qui ont détruit leur navette. lls
sont assez désespérés pour accepter I'aide de
“Rebelles”. Mais le probléme va &tre de convaincre
les scientifiques qu'ils ne sont pas les agresseurs qui
les ont attaqués (pour plus d'informations sur ce qui
Slest passé, reportez-vous au paragraphe “Journal du
docteur Brunou”.)

Si les aventuriers se séparent en plusieurs
groupes, une des équipes peut occuper Solla pendant
que l'autre s'approche par derriére pour assommer
ou neutraliser les Impériaux. Solla est incapable de
combattre ni méme d'utiliser le blaster (bien qu'elle
S'en serve pour menacer les héros). En termes de jeu,
Solla et Brunou sont Blessés.

Une fois les scientifiques neutralisés ou convain-
cus, ils se montrent amicaux. Solla et Brunou insis-
tent pour qu'ils soient évacués. lls semblent fatigués,
affamés et ont besoin de soins médicaux. Le docteur
Theda est mort. Les Impériaux sont persuadés que
s'ils passent une | nuit de plus sur Aarls 1L, les forces
“hostiles” leurs

Les deux scientifiques se fichent éperdument de
savoir qui sont les aventuriers. Qu'ils soient rebelles
ou gardes personnels de Sarne, ls ne veulent qu'une
chose : quitter la planéte. Tous deux insisteront
pour emmener une caisse contenant des artefacts
archéologiques qu'ils ont découverts, des blocs de
données, dans lesquels sont enregistrées leurs
notes, et plusieurs instruments scientifiques et de
détection.

Si on leur demande de raconter ce qui s'est passé
ici, Deremot et Brunou expliquent les buts de I'expé-
dition et comment les agresseurs les ont attaqués et
les ont décimés un par un. Brunou ne fera aucune
allusion a leurs découvertes importantes, mais Dere-
mot évoquera la mise & jour du site de Kastays, dans
le complexe pres de la navette détruite.

Tous deux promettront n'importe quoi en échange
de leur transfert & bord de I'Etoile Lointaine. Brunou
prétend avoir des connaissances sur les races extra-
terrestres, les cultures du secteur connu du Moff et
méme sur d'autres mondes du secteur de Kathol. Il
posséde aussi une expérience médicale qui, affirmet-
il, peut aider les aventuriers. Deremot a aussi
quelques compétences en médecine et en biologie.
Les deux Impériaux inviteront les PJ a prendre ce
quiils veulent dans leur campement, méme le blaster
a répétition, contre leur évacuation avant la tombée
de la nuit.

Quils sofent autorisés ou non a prendre avec eux la
caisse contenam leurs instruments et les découvertes
mineures (des plaques de métal avec
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des pictogrammes trés simples, quelques médaillons
en métal et des cartes des ruines), le docteur Brunou
s'assurera que le lingot de métal découvert sur le site
de Kastays est dans sa sacoche.

M Lancer Brunou

Races Extraterrestres 6D+2, Cultures 6D, Erudition : Civilisa-
tions Anciennes 8D+2, Langages : Anciens 7D, Survie 4D+2

MECANIQUE 31
Astrogation 4D+2, Communications 5D+2, Répulseurs 4D, Sen-

CEPTION 4D
Investigation 6D+2, Recherche 7D
VIGUEUR 2D+2
Escalade/Saut : 30+2, Levage 3D, Résistance 3D+2
‘TECHNIQUE 2D

(A) Médecine 2D, Premiers Soins 5D




PARTIE

Equipement : Bloc de données, casque de pmuzl.(on o
contre les dommages physiques, +1 contre les
gétiques), communicateur, medpac, pistolet Saster lourd GD),
sacoche contenant un artefact, lenregistrement, veste
protectrice (+1D contre les dommages physiques, +1 contre les
dommages énergétiques, torse uniquement)

Profil : Sous IEmpire, Brunou était professeur d'archéologie
1éputé ala prestigieuse Université de Byblos. Apres la défaite de
"Empereur, au cours de a Bataille dEndor, il comprit que la sta-
bilité de la galaxie était en danger. I se sentait impuissant, inca-
pable d'aider I'Empire & conserver sa puissance. Il quitta alors
Tuniversité et passa plusieurs années A errer dans les territoires

lLEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

de la Bordure Extérieure, visitant
des sites archéologiques e tentant
de Lrouvel un sens & sa

it par arver sur KafShebbol
aprés avoir entendu des rumeurs
pariant d'un Moff qui voulait recons-
tituer 'Empire. Il ne sest joint &
Same que trés récemment. Le Moff
lui a demandé son avis & propos de

e personne qu'il ne connait
i sous Ie mom de Dandtryder




Terry Paviet

ParTIE I

eul' i il n'a pas eu
asses o temps pour e éudier Sarne Ta trds vite envoyé en mis-
sion sur Aaris I Aprés beaucoup de préparatfs et de recherches,
il est parti, accompagné de son équipe triée sur le volet.
Brunou est trés loyal au concept de I'Empire, bien que cette
loyauté dépende souvent de son instinct de survie. Il pourra la

‘emmener, son assistante et lu-méme, a bord du valsseau. Mals

pi n

de se méler 4 Iéquipage. Brunou est convaincu que IEmpire
itre du chaos provoqué par la Nouvelle République et

l st possible qu'll agisse de maniére & contribuer a ce retour.

M Solla Deremot
Type de personuage : Scletiique mpértle

Blaster 4D, F.yquive D
SAVOIR 4D
Races Extraterrestres 6D+2, Erudition : Biologie 7D, Systémes
Planétaires 5D

MECANIQUE 2D+2

Communications 3D, Répulseurs 4D, Senseurs 3D, Transports
Spatiaux 4D+2

PERCEPTION 3D+1

hmﬁgaﬁnn 5D, Recherche 4D

VIGUEUR

Q
®» Medecme 1D, Premiers Sons 5, Programmation de Drofd
4D+2, Sécurit
Poin d Foree 11
Point de
Déplacement :
Equipement : Blas(er mitrailleur BLAF (8D), casque de protec-
dn (.m ook les dommages physiques, +1 contre les dom-

es), communicateur, medpac, pistolet blaster

ound (sn). Sacoche contenant des 6chantilons, veste de pro-
tection (+1D contre les dommages physiques, +1 contre les
dommages énergétiques, torse uniquement)

Profil : Solla est une jeune femme réservée et timide qui tra-

vaillat en tant qu'assistante, pour la mission sur Aaris Ill. Nati-

ve de Kal'Shebbol, ele fut envoyée a Iuniversité dans les Colo-

les pouy it a lekig. Quani el revit i 2o iocds
talents et

W o it pourul Lorsque le docteur Brunou prépdn

tion sur Aari, Sane Iul suggé-

12 e chofi Dereat o tant quias-
sistante. Comme I'équipe scientifique
était en grande partle constituée des
collegues du docteur, Solla se sentait
mal  laise mais elle accepta malgré
tout.

Ceest une jeune femme svelte, aux
cheveux courts, qui est pas trés
loyale envers le Moff Sarne ou envers
TEmpire. Elle s‘lntérsse 4 son travail

l.LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

EPISGDE DEUX :
LE SITE DE KASTAYS

Une fois a bord de I'Etoile Lointaine, le docteur
Brunou ainsi que Solla Deremot deviennent beau-
coup plus calmes. Ils ont besoin d'un traitement
médical pour soigner leurs blessures superficielles et
demandent a disposer d’un endroit ol se reposer.
Mais ils sont trés rapidement emmenés pour un bref
interrogatoire a propos de I'expédition d'Aaris III et
du Moff Sarne.

Le docteur Brunou, aprés avoir quitté la plandte,
ne voit aucun inconvénient a partager avec les per-
sonnages les informations contenues dans son jour-
nal électronique. Il explique que le Moff Sarne voulait
que cette expédition entreprenne des fouilles dans
les ruines d’Aaris pour découvrir des artefacts et
d'autres éléments, en faisant particuliérement atten-
tion au moindre indice pouvant expliquer pourquoi
cette civilisation avait disparu. Bien qu'il n'en soit
pas certain, le docteur pense que Sarne a fourni a I'of-
ficier impérial, le pilote de leur navette, des coordon-
nées spécifiques a la surface de la planéte, pour
savoir ol ils devaient atterrir et commencer les
fouilles.

Brunou et Deremot omettront de dire qu'ils ont
amené & bord un des artefacts, 2 moins qu'on le leur
demande précisément. Brunou, pour expliquer son
geste, confiera que c'est leur découverte la plus
importante et qu'il ne pouvait la laisser. Il montre aux
PJTartefact et leur permet méme de le manipuler s'ils
le souhaitent, Il ressemble  un lingot de métal, plus
léger que ne le laissent supposer sa taille et sa com-
position. Ce métal inconnu émet une sorte d'énergie
trés faible, qui ne reste pas constante. Brunou insiste
pour le garder et peut devenir violent si quelqu'un
parle d’abandonner I'objet sur la planéte ou de I'éjec-
ter dans I'espace.

Si les personnages sont intéressés par I'explora-
tion des ruines, ni Brunou ni Deremot n'offrent de les
accompagner sur Aaris. Tous deux se mettent a fris-
sonner et a trembler rien qu'a I'idée de retourner sur
le lieu des fouilles. Deremot frémit & chaque fois qu'il
est fait mention du site e Kastays. lIs peuvent don-

avoir été exploté au cours de ceue

jon. Si on lui of
scientifique & bord de Vet | Lomlar
ne (ob elle peut faire usage de ses
compétences médicales et de
quelques autres), elle n’hésite pas un
instant. Elle a toujours douté de la
véracité de ce que I'Empire affirmalt 2
propos de 'Alliance Rebelle. Elle se
rangera donc bien vite du coté de
Iéquipage. Mais, plutot que de
rejoindre un des deux camps, Deremot
considére cela comme une occasion

ses connalssances et de

recherches biologiques.

ner des i aux et méme une
arte ique de la zone mais ils ne

c
pas sur Aaris IIl.

Les personnages peuvent décider d'aller explo-
rer Aaris et ses ruines. Loh'khar suggére que des
restes de I'équipement des impériaux peuvent &tre
récupéré, surtout aux alentours du camp numéro
deux, prés du site de Kastays. Les débris de la
navette pourraient fournir quelques piéces déta-
chées réutilisables.

D'autres peuvent signaler que la jungle regorge
peut-etre de nourriture, de viandes et de fruits, qui
pourraient améliorer I'ordinaire du mess de lEtolle
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Lointaine. Gorak Khzam sait comment préparer un
plat particulier & base de fruits, d’écorces d’arbres
bouillies et de viande d’un des mammiféres arbori-
coles d’Aaris.

Le lieutenant Dajus ne cache pas son intérét pour
Pexploration des ruines. Le fait que le Moff Sarne se
soit arrangé pour que I'expédition atterrisse 2 un
endroit précis indique qu'il devait savoir certaines
choses sur cette planéte et ce qu'il pourrait y trouver.
Secrétement, Dajus se sent attirée par le site de Kas-
tays, sans qu'elle sache pourquoi.

LE CAMP DE BASE

Le camp de base a été déplacé vers les fortifica-
tions de fortune ol les aventuriers ont découvert les
survivants. Les défenses ont été érigées a partir de
tables, de traverses de tentes et de caisses. Au plus
profond du monticule, dans I'abri dans lequel est
mort le docteur Theda, les PJ découvrent une caisse
contenant de la nourriture. Un communicateur ou
deux trainent dans les parages. Le petit transmetteur
subspatial, utilisé par Brunou pour envoyer son mes-
sage, peut aussi s'avérer utile.

Celui qui examine les monticules de débris que
I'on trouve dans les ruines ou  la lisiére de la jungle,
note des traces d’affrontements. Des impacts de blas-
ters sont visibles sur le sol et sur les ruines métal-
liques corrodées. Ca et Ia gisent les corps des
membres de I'expédition. Plusieurs arbres ont aussi
&été touchés par des tirs de blasters et d’autres corps
peuvent & ts a l'intérieur du péri il
la jungle. Toutes les victimes ont été tuées par des
blasters.

Les aventuriers ne trouvent aucune trace des
agresseurs qui, selon Brunou, ont attaqué le campe-
ment. Les seules empreintes découvertes sont celles
de petits animaux de la jungle et celles des Impé-
riaux. On peut récupérer sur les corps quelques com-
municateurs, des pistolets blaster lourds, cing vestes
de protection et cing casques de protection.

En explorant le camp de base et ses environs, les
héros ont la sensation d'étre observés. Bien qu'il
semble que quelqu'un, dans la jungle, épie leurs faits
et gestes, ils ne trouvent aucun signe d'un quelconque
observateur en examinant le périmétre de la forét.

LEPAVE DE LA NAVETTE

Les restes du vaisseau de transport sont proches
du camp numéro deux et du site de Kastays. Il n'en
reste pas grand chose. Seuls quelques morceaux du
cockpit peuvent contenir quelques instruments et
systémes de contrdle récupérables en réussissant un
jet Moyennement Difficile de Réparation de Transport
Spatial.

11 ne reste presque plus rien des moteurs et de la
salle des machines. [Is ont été anéantis. S'il y a eu
une explosion, elle a certainement di avoir lieu ici.
Un personnage qui examine I'épave de prés et qui

(N il

réussit un jet Trés Difficile de Démolition trouve des
traces de détonite un peu partout.

Quand les personnages s'aventurent dans la jungle
pour explorer les environs, ils ont encore étrange
sensation que quelque chose ou quelqu’un épie leurs
mouvements. Passer le secteur au détecteur ne révé-
le que la présence de quelques mammiferes et rep-
tiles inoffensifs. Mais la sensation d'étre observé est
toujours présente.

Le camp numéro deux est sens dessus dessous. I
semble quiil ait subi des tirs de blasters mais il est en
ruine plus 3 cause d'une négligence qu'en raison des
attaques. On peut y récupérer deux abris de survie,
un petit générateur A fusion et deux medpacs. En
fouillant dans le camp et dans la jungle alentour, on
découvre les corps de quatre membres de I'expédi-
tion ainsi que leurs affaires.

LE SITE DE KASTAYS
Une piste récemment dégagée meéne du camp
numéro deux A une ruine de métal corrodé, presque

Il
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entiérement recouverte par la végétation. L'entrée
semble avoir été, dans le temps, une grande fenétre
avec un balcon. Le parapet du balcon a depuis long-
temps disparu, mais la vitre (maintenant au niveau
du sol) sert d’entrée dans le batiment. La végétation
dissimule le reste de la construction. Il est difficile
d'estimer si le batiment s'enfonce profondément
sous la surface et dans la jungle.

D'aprés les deux Impériaux survivants, c’est ce
qu'ils appellent le site de Kastays, découvert par
Jelok et Tansad. C'est ici qu'ils ont essayé de déchif-
frer les étranges pictogrammes et le son émis
quand on appuie dessus. A T'intérieur, la salle
couvre environ 25 métres carrés. Des morceaux de
métal et des pierres se sont effondrés au travers
d'un trou situé dans un coin de la piéce, recouvrant
un angle de la salle. Les pictogrammes couvrent la
plupart des murs. La salle a été nettoyée en plu-
sieurs endroits, dévoilant un sol i n a

=

|
il

manuel, une balance électronique et un soufflet 2
poussiére jonchent la salle.

Un jet Difficile de Recherche permet de découvrir
une pierre de la taille d'un poing, prés du tas de
débris. Ses angles tranchants sont couverts d'une
substance séchée légérement rouge - du sang. On
peut aussi remarquer que certains décombres ont
été récemment déplacés. En fouillant, les aventuriers
découvrent le corps d'un des scientifiques impé-
riaux, Tansad, celui que Jelok prétendait disparu.
Tansad a été frappé & mort. L'arriére de son crane a
&té écrasé par un objet lourd. Quelqu'un a essayé de
le cacher sous les débris. L'infortuné serre encore le
bloc de données sur lequel il prenait des notes quand
il a été tué. Bien que le bloc de données soit endom-
mag, il contient encore les commentaires les plus
récents du scientifique.

Si les personnages continuent a déblayer les

é ils dé un escalier de métal qui

fait un tas de tous les débris. Au centre, une petite
excavation dans le sol devait certainement étre une
cache. Une dalle est appuyée contre un mur. Les
personnages ont I'étrange impression d'étre obser-
vés de tous cotés.

Les aventuriers peuvent appuyer sur n'importe
quel pictogramme carré situé sur un des murs, Cha-
cun émet une longue série de sons complexes.
Quelques instruments scientifiques, un détecteur

i
s'enfonce plus profondément dans les ruines. S’y
aventurer demande un a deux jours de déblaiement.
Cette entrée vers la cité en ruine des anciens peut
servir de base & d’autres aventures sur Aaris Ill (voir
“Aventures sur Aaris” page 136).

S'ils choisissent d'aller explorer d’autres struc-
tures de métal dans la forét, les héros doivent se
frayer un passage au travers une végétation trés
dense. Il reste peu de batiments intacts, les plafonds
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métalliques sont tellement corrodés qu'ils peuvent
s'effondrer a tout moment.

ERISODE TRaIS
PARANGIA

Pendant que certains personnages sont sur Aaris
en train d’explorer les ruines, ceux qui se trouvent &
bord de I'Etoile Lointaine commencent  se méfier
des deux Impériaux qu'ils ont recueillis mais aussi les
uns des autres !

Lorigine de ce probléme est bien naturellement
Partefact dont parlait Kastays, la “Plaque de la Vic-
toire”, que le docteur Brunou et son assistante Dere-
mot ont amenée 2 bord. Le lingot de métal ne pro-
vient pas d'Aaris, il vient en fait de beaucoup plus

loin. Il est tombé sur Aaris Ill par pur hasard. Il se
nourrit de la force vitale et des émotions des autres.
Sa seule motivation est de détruire tous ceux qui I'en-
tourent en manipulant leurs perceptions, pour
accomplir sa volonté. Bien que le lingot ne soit pas
“vivant” tel que ce terme peut &tre défini par la scien-
ce connue, I'entité emprisonnée dedans I'est. Elle est,
de plus, devenue completement folle aprés des millé-
naires de solitude. Une fois qu'elle sera a bord de I'E-
toile Lointaine, elle a I'intention de rendre lentement
tout I'équipage complétement fou, au point que ses
membres deviennent des tueurs en puissance... &
moins que quelqu'un ne parvienne a découvrir sa
véritable nature et I'éjecte du vaisseau.

Au cours de cet épisode, les membres de I'équi-
page de I'Etoile Lointaine s'occupent de leurs affaires
et surveillent Iéquipe explorant Aaris. Ce faisant,
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Tartefact commencera lente-
ment a les manipuler.

Lobjet provoque des illu-
sions qui rendent ses victimes
totalement paranmaques
Cette paranoia se manifest
chez un sujet, par la créatinn
dautres illusions étranges qui
semblent totalement réelles.
Au début, ce ne sont que des
phénoménes mineurs : une
ombre qui semble se déplacer
de sa propre volonté, des
bruits de pas dans un couloir
du navire ou Ilimpression
d’étre observé. Plus le temps
passe, plus les victimes

pour T'observer, pour épier ses moindres faits et
gestes.

o Pendant qu'un personnage parle avec un PNJ, le
M laisse filtrer ce qui peut apparaitre comme une
insulte, au cours de la conversation. Si on demande
au PNJ une explication, ce dernier nie avoir dit une
telle chose, il prétend avoir dit quelque chose de
similaire qui a été mal interprété par le PJ, mais il ne
T'a pas insulté. Ce personnage continuera a entendre
des insultes subliminales quelle que soit la personne
avec laquelle il converse.

* Un personnage entend constamment des voix
qui le menacent ou des bruits inquiétants. Il deman-
de tout le temps si quelqu'un d'autre entend ces
sons, mais découvre qu'il est le seul 2 les percevoir.
o

plus, la nature méfiante d'un
individu est accrue au
moindre contact avec l'objet.

Clest le meilleur moyen de
dresser certains personnages contre d’autres, surtout
ceux que les PJ ne connaissent pas trop ou ceux en
qui ils n'ont aucune confiance. Certains personnages
peuvent étre convaincus qu'une partie de I'équipage
prépare une mutinerie. D'autres ressentent une pré-
sence maléfique a bord, qu'ils ne peuvent définir.

Voici quelques exemples de situations et d'événe-
ments qui peuvent aider a créer ce sentiment de
paranoia intense. Il laut commencer avec les pre-
miers puis
le sentiment de terreur et de méfiance avec les der-
niers événements. Plus I'artefact restera a bord, plus
il affectera P'équipage. Bien que certains meml
d'équipage puissent se montrer hostiles envers
d’autres, il faut éviter le bain de sang.

Cet épisode doit étre angoissant, mystérieux et
plein de suspense, mais surtout pas mortel. Les inci-
dents suivants devraient rendre les personnages ner-
veux et, peut-tre, provoquer chez eux des réflexes
de défense en réponse 4 ces hallucinations qu'ils ne
peuvent expliquer.

* Alors qu'un des personnages se dirige vers un
couloir du vaisseau, il se sent suivi, mais personne ne
se trouve derriére lui ! Il a la sensation d’&tre observé
et il peut trés bien confondre I'écho de ses propres
pas sur les grilles avec ceux de quelqu'un d’autre.
Méme les ombres derriére lui semblent abriter une
présence invisible qui le traque.

* Un personnage humain commence A se rendre
compte que tous les extraterrestres, & bord du vais-
seau, le regardent d'un drole d’air (ce qui peut étre
vrai en raison des effets de I'artefact). A chaque fois
qu'il passe & coté de I'un d’eux, il est persuadé que
I'extraterrestre arréte ce qu'il était en train de faire

ces voix ne sont que des murmures,
d’autres fois elles sont claires et semblent discuter
d'un sinistre projet, une mutinerie, un meurtre ou un
sabotage. Le personnage est & chaque fois impliqué
dans ces projets.

* Un personnage, en train de réparer un appareil
du vaisseau ou un chasseur stellaire, a I'impression
que quelqu'un s'approche de lui discrétement. Du
coin de P'eell, il remarque quun de ses collegues
avance avec une arme menagante a la main. Mais
quand il se retourne pour affronter I'individu (peut-
&tre méme avec sa propre arme dégainée), il se rend
compte qu'il n'a dans les mains qu'une clef hydrau-
lique ou un objet similaire. Ce phénoméne se répéte
avec tous les individus aux alentours du PJ, tout le
monde semble agir de maniére potentiellement hos-
tile. Au fur et & mesure que se déroule I'épisode, le
personnage peut avoir des troubles de la vision et ne
plus voir d’objets inoffensifs dans la main d’un indi-
vidu mais une arme, telle qu'un blaster. Il réagira
alors en conséquence.

* Un des personnages (peut-étre un membre de
T'équipe de commandement) est persuadé qu'un des
individus de 'équipe de commandement prépare une
mutinerie. Si le PJ est humain, le mutin doit &tre
extraterrestre et inversement. Le PJ remarque que
cet individu murmure des choses aux autres et lui
jette, par-dessus son épaule, des regards méfiants.
S'il est suivi, le membre d’équipage soupgonné d’étre
un mutin, peut se diriger vers des systémes vitaux
pour le vaisseau, qu'il a certainement piégés ou sabo-
tés (en fait, il ne fait que vérifier les appareils).

* Un personnage sur le pont est persuadé que les
senseurs ont détecté, 'espace d’un instant, un navire
impérial se dirigeant dans leur direction (quelque
chose de plus petit qu'un destroyer stellaire, plutot
un croiseur d'interdiction ou une frégate Lancer).
Etait-ce un défaut dans le systéme des senseurs ou un

i34
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navire impérial équipé d'un systéme de dissimula-
i on d

Certains personnages, plus particuliérement les

tion? Le aural e remarquer
detels ur de nombreux i de
la passerelle : une apparente surcharge du réacteur
principal, une panne du systéme de pressurisation
dans le hangar d’appontage, des senseurs indiquant
que le soleil d’Aaris III est sur le point de devenir une
super nova ou un incendie repéré dans les salles des
machines.

« Un des personnages rencontre le docteur Bru-
nou et son assistante, Deremot. Brunou passe son
temps assis seul, dans un coin de la piéce qui lui a été
allouée, a examiner les notes prises sur le bloc de
données et les artefacts qu'il a ramenés de la surface,
ce qui inclut le lingot. Brunou examine ce dernier
objet avec une attention presque bestiale, le gardant
tout le temps prés de son visage. Il le caresse presque
et, de temps en temps, il lui parle. Deremot aussi
semble intéressée par le lingot mais Brunou est trés
possessif. A un moment ou a un autre, les person-
nages sont témoins d'un violent affrontement verbal
entre les deux Impériaux qui finissent par en venir
aux mains. lls se disputent pour savoir qui doit pos-
séder Iétrange relique.

VAINCRE LINFLUENCE
DE LARTEFACT
Les personnages devront effectuer plusieurs jets
Difficile pour tenter de résister aux effets du lingot.
Les personnages touchant I'objet ont une pénalité
de +10 ajoutée A leur difficulté. Ceux qui échouent
croient a toutes les i ils

«qui sont capables de résister aux pou-
voirs des Jedis ou les Jedis eux-mémes), peuvent uti-
liser leurs talents spéciaux pour résister 4 ces phé-
nomenes. Au lieu d'utiliser la Volonté, ils se servent
du talent Controle.

Quelques temps aprés que ces étranges phéno-
‘menes ont les
que I'équipage n'est pas devenu fou et qu'il n'est pas
constitué de tueurs ; quelque chose ne va pas. C'est
en observant l'attitude de plus en plus possessive du
docteur Brunou envers le lingot qu'ils s'apercoivent
que lartefact est lié a tout cela. Le docteur peut
méme aller jusqu’a blesser ou tuer un membre de
I'équipage, peut-étre méme Deremot. Il fait tout pour
protéger son objet.

11 est aussi possible de remarquer que plus quel-
qu'un se rapproche de Brunou (et de I'objet), plus
cette personne agit bizarrement et subit des halluci-
nations violentes. Plus un individu s'éloigne de I'ob-
jet, plus il se calme.

Quelqu'un doit comprendre que l'objet rend
tout le monde fou et que le seul moyen de I'arréter
est de 'éjecter dans I'espace. Les pouvoirs de I'ar-
tefact semblent clairement dépendre de la distance
quile sépare de ses victimes. Il est donc logique de
penser que plus le vaisseau en sera éloigné, moins
son influence se fera sentir. L'étrange lingot de
‘métal peut apparemment supporter de nombreux
<dommages avant méme d'étre égratigné ; pour s’en
débarrasser, il vaut donc mieux le jeter hors du
vaisseau. Il est possible de I'éjecter et de calculer

sont soumis et ceux qui possédent l'artefact pen-
sent qu'il est absolument fondamental de le garder
pour eux.

une ire pour qu'il finisse dans le soleil d’Aa-
ris ou qu'il retourne sur la planéte (pour devenir
peut-gtre I'élément central de nouvelles aven-
tures).

Terry Paviet



ParTiE

LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

Une fois débarrassé de I'artefact, I'équipage aura
Pimpression qu'une présence oppressive et malé-
fique a été écartée. Les hallucinations de certains
peuvent avoir une incidence sur leurs relations avec
d'autres membres d'équipage, mais ce qui rendait
tout le monde nerveux a disparu.

Si Brunou et Deremot ne se sont pas entre-tués &
cause de I'objet, ils se portent volontaires pour se
joindre a I'expédition et mettre leurs talents au servi-
ce de I'équipage. Alors que Deremot semble unique-
ment intéressée par ses recherches en biologie, Bru-
nou projette de voler un vaisseau et de rejoindre
Sarne a la premiére occasion.

AVENTURES SUR
AARIS

Les jungles et les ruines d’Aaris offrent un excel-
lent environnement pour de futures aventures de I'E-
toile Lointaine. La planéte est un bon endroit pour se
détendre (si I'artefact ne s'y trouve plus) et pourrait
servir d'abri sir pour y faire atterrir le vaisseau afin
de le réparer.

Plusieurs endroits intéressants sur la planéte sont
susceptibles de donner des idées pour d’autres aven-
tures. Il est possible que les ne les décou-

Aux niveaux inférieurs, les anciens habitants de la
ville, totalement paranciaques, peuvent avoir tendu
des piéges mortels pour ceux qui voudraient voler
leur “Plaque de la Victoire”. Dans certaines
chambres, il est possible de rencontrer de grandes
créatures souterraines.

Les passages les plus profonds peuvent abriter les
descendants de cette ancienne civilisation, des rep-
tiles craintifs pas plus hauts qu'un métre, se servant
darmes primitives pour défendre leurs taniéres dans
les ruines ou creusées a méme le sol et la pierre. Bien
que ces créatures soient petites et souffrent de mal-

elles sont et
parfaitement ces souterrains.

Descendants d’Aaris. Toutes les caractéristiques
a 2D sauf : Dextérité 3D, Arme Blanche 4D, Arme de Jet
4D, Discrétion 4D, Escalade/Saut 3D. Déplacement : 8.
Armure grossiére (+2 contre les dommages phy-
siques), lance (VIG+1D+1).

Les ruines souterraines peuvent aussi renfermer
des objets intéressants, tels que des sculptures
datant de plusieurs millénaires et ayant une grande
valeur, des objets technologiques (enregistreurs,
communicateurs primitifs) basés sur une culture
plus par les sons que par I'écriture.

vrent pas s'ils n'étudient pas Aaris avec suffisamment
d'attention. Il leur faudra organiser des missions
dexploration au sol et procéder 4 des observations
en orbite. Ces sites peuvent étre mis  jour entre
deux aventures, quand I'équipage retourne sur la pla-
néte pour s'y reposer ou s'y réapprovisionner.

LA CITE DE KASTAYS
Le premier site que les aventuriers souhaiteront
sans doute explorer est I'immense cité enfouie sous
la jungle. Le site de Kastays et la plupart des bati-
ments métalliques situés prés du camp de recherche
impérial sont les sommets d'immenses batiments. De
nombreux passages et piéces existent encore sous la
surface, dans lesquels il est possible de découvrir
des merveilles technologiques inconnues, des “tré-
sors” et des artefacts de cette civilisation disparue.
Lescalier situé dans le site de Kastays est une
entrée vers de vastes ruines souterraines. La tour,
dans laquelle s'était enfermé Kastays avec Iartefact,
faisait partie d'un ensemble de batiments gouverne-
mentaux et d’enseignement civique, au centre de la
ville. Ce grand centre de connaissances (sous la forme
des pictogrammes émettant des sons), abritait aussi
le et les institutions d’e i

Les ruines souterraines sont pleines de dangers.
Certaines salles sont remplies d’eau en raison des
pluies engendrées par les moussons. Le sol d’autres
piéces est si endommagé qu'il pourrait s'affaisser,
entrainant ainsi les héros dans des profondeurs
inconnues. Des plafonds peuvent aussi s'effondrer.

On pourra découvrir dans les secteurs les plus pro-
fonds des échantillons,  différents stades de conser-
vation, de métaux rares et inconnus, ainsi que des
armes semblables aux pistolets & poudre.

Les MJ sont libres de créer un complexe souter-
rain si leur équipage décide d’étudier plus en détail le
passé dAaris IIL.

LE DEPOT DE RAVITAILLEMENT

Le Moff Sarne, élaborant toujours des plans de
secours, a caché un dépét d’approvisionnement sur
Aaris avant d'y envoyer I'expédition. Ce dépot est
dissimulé dans une épaisse jungle, a la lisiere de
Pétrange désert équatorial de la plandte. Ce désert
est assez vaste pour accueillir un bon nombre de
vaisseaux spatiaux, bien que, si on I'explore, on n'y
trouve aucune trace récente d'atterrissage (la plu-
part ont été effacées par les vents de sable).

Les personnages examinant le désert notent des
traces de radiations dans le sable, le résultat d’une
explosion qui a eu lieu au cours des derniers jours de
la civilisation d’Aaris. Ils ne reste pas la moindre
ruine, mais ceux qui observent la lisiére de la jungle
peuvent découvrir dix grands conteneurs pressuri-
sés, cachés sous la végétation. La plupart ont été par-
tiellement enterrés dans le sol mou et recouverts de
lianes, de branchages et d’arbres morts.

Le Moff Sarne a laissé ces conteneurs ici, dans I'hy-
pothése ot il devrait fuir Kal'Shebbol avec sa flotte.
Bien qu'il ait projeté de se réapprovisionner sur
dautres mondes qu'il sait loyaux, il avait prévu le
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dépot d'Aaris pour mener, le cas échéant, une contre-
attaque contre une flotte d'invasion.

Chaque conteneur est verrouillé. Le dispositif
d'ouverture est codé et programmé pour exploser si
le code n'est pas le bon. Le décodage de chaque ser-
rure nécessite un jet Tres Difficile de Sécurité. On
peut effectuer deux tentatives par serrure. Si le
second essai échoue, le conteneur explose infligeant
10D de dommages sur 20 métres de rayon et détrui-
sant tout son contenu. Bizarrement, chaque conte-
neur est séparé des autres par 20 metres de distance.
Découper ou détruire un des cotés ou le sommet d'un
conteneur déclenche un détecteur, installé sur la
paroi interne, qui provoque l'explosion.

Chaque conteneur est rempli de toutes sortes
d'équipements, en grande partie du matériel impé-
rial. Dans I'un d’eux, on peut trouver des vivres, dans
un autre des motos speeders et des piéces déta-
chées. Le troisiéme renferme du matériel pour chas-
seurs TIE, le suivant est rempli de Droids de service
‘mais la plupart sont court-circuités et sont bons pour
finir en piéces détachées. Malheureusement, I'’Etoile
Lointaine est si chargée que I'équipage pourra s'esti-
mer heureux de pouvoir y stocker le contenu d'un
seul conteneur.

Létude du dépdt par les aventuriers peut se révé-
ler un peu plus intéressante si, d" aventure, un groupe

de primes ou d’ se rendait

ici pour se réapprovisionner. La situation pourrait

atre encore plus stimulante si un vaisseau de guerre

de la flotte du Moff Sarne pointait le bout de son nez

sur Aaris, pour récupérer le matériel. Si les Impériaux

ont repéré I'Etoile Lointaine, le commandant du vais-
a

LE CAMP DES HORS-LA-LOI

Aaris abrite également un campement de hors-a-
tué  l'opposé de la planéte par rapport au site
de I'expédition impériale. Il peut s'agir de pirates,
d‘udavagines ou de contrebandiers voulant échap-
per a la loi. I est probable qu'ils tirent profit du vol
des artefacts et des découvertes archéologiques des
ruines d'Aaris.

Toute rencontre avec ce groupe doit &tre adap-
tée  la Campagne DarkStryder. Si, aprés 'aventure,
le MJ pense que les personnages ont besoin de
souffler, leur rencontre avec ces individus peut &tre
pacifique. Ces hors-la-loi peuvent disposer d'infor-
mations sur la flotte de Sarne ou s'étre rendus sur
un monde non catalogué du secteur de Kathol. lls
ont sans doute des informations ou du matériel &
échanger. Il se peut méme qu'un des leurs désire
rejoindre I'Etoile Lointaine (certainement pour une
raison personnelle).

Cependant, si le MJ pense que ses aventuriers ont
besoin d'un autre défi, les hors-la-loi peuvent repré-
senter une menace pour I’Etoile Lointaine. Si ce sont
des pirates, ils considerent le navire de la Nouvelle
République comme une bonne proie, en ces temps
troublés. $'il s'agit d’esclavagistes, ils s'en prennent
au vaisseau, croyant que la Nouvelle République I'a
envoyé ici pour mettre un terme A leur odieux com-

Les jungles dAaris sont d’excellents endroits pour
dissimuler des campements, camoufler des hangars
pour chasseurs stellaires et des dépdts de ravitaille-
ment. Si les aventuriers remarquent que des hors-a-
loi se cachent sur Aaris, ils peuvent y revenir ulté-

seau peut envoyer 2 la surface un

quand ils auront besoin d’un

bord
de navettes de transport, soutenu par de lartillerie
lourde et des véhicules de combat.

endroit ot se cacher.
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LA MORT EST
UNE EVENTUALITE

INTRGDUCTIGN

Tandis que les aventuriers s’enfoncent de plus en
plus dans I'espace inexploré du secteur de Kathol a la
poursuite du Moff Sarne, les mondes peuplés, a peu
prés colonisés, se font de plus en plus rares. Gandle
Ott est la derniére étape d'importance disposant
dinstallations modernes et d'une forte présence
impériale. La planéte sert de terminal au couloir com-
mercial principal de ce secteur.

Une fois parvenu au-dela de Gandle Ott, 'équipage
de I'Etoile Lointaine affrontera un nouveau probleme :
I'absence de coordonnées d’astrogation. Trés peu de
cartes indiquant les routes hyperspatiales aprés
Gandle Ott sont accessibles, car trés peu d’organisa-
tions majeures ont besoin de s’y rendre. Il manque
les cordonnées de nombreux systémes dans la
banque de données de navigation du vaisseau. Les
aventuriers doivent créer une nouvelle base de don-
nées pour pouvoir voyager en toute sécurité au dela
de Gandle Ott.

APERCU DE LA SITUATION

Sarne s'est rendu sur Gandle Ott pour réapprovi-
sionner sa flotte avant de disparaitre dans la zone
inconnue de Kathol. Il a laissé ce monde dans la plus
totale confusion, ayant emmené avec lui non seule-
ment les Impériaux qui lui sont fidéles mais aussi une
grande partie du systéme de défense de la planate.

11 a laissé derriére lui un piege diabolique, pour ses
poursuivants, sous la forme du complexe informa-
tique conscient BRT, qui contrdle les systemes de la
capitale, Montrol City. En utilisant un protocole prio-
ritaire de commandement, Sarne a contraint Cuth-
bert, le BRT, a tout faire pour stopper IEtoile Lointai-
ne. Cuthbert est parfaitement bien équipé pour
accomplir cette tache puisqu'il contrdle une grande
partie des ordinateurs de la cité, des drones de trans-
port, des Droids, les systémes d'alimentation en
énergie, etc. Sarne a également laissé un espion pour
attirer I'Etoile Lointaine vers un autre piege (dans
Iaventure “Pigge sur Shintel”) dans le cas ol le BRT
ne pourrait remplir sa mission.

11y a beaucoup de choses a faire sur Gandle Ott,
en plus d’éviter les ordinateurs assassins. Les aven-
turiers doivent tout tenter pour convaincre les

autorités de rejoindre la Nouvelle République. 1I
leur faut aussi trouver des cartes d'astrogation qui
les guideront dans le secteur inexploré et, il faut
I'espérer, vers la flotte de Sarne.

PRESENTATIGN

D'aprés le réseau d’informations, la flotte de Sarne
s'est rendue sur Gandle Ott pour se ravitailler. Elle
est restée plusieurs jours a la station navale de Mon-
trol City pour charger du matériel. Les informations
les plus récentes, qui datent de trois jours (en raison
du délai inhérent a la distribution de I'information
sur le réseau), font état du fait que la flotte est tou-
jours en orbite autour de la planéte.

En fait, au moment méme ol les aventuriers recoi-
vent les informations du réseau, Sarne quitte I'orbite
de Gandle Ott. Trois jours en hyperespace séparent
I'toile Lointaine de ce systéme (avec un multiplica-
teur x1) en suivant le couloir commercial vers Gand-
le Ott. Cependant, il semble que le Moff commence &
perdre son avance.

GANDLE OTT

Malgré son éloignement des zones les plus actives
de Kathol (sans parler du reste des secteurs coloni-
sés), Gandle Ott était autrefois le monde le plus
important de cette région de I'espace. Elle fut la pre-
micre planéte & &tre colonisée, il y a un peu plus de
600 ans, car elle faisait partie de ces mondes, extré-
mement rares, ayant un profil presque parfait pour
accueillir la vie humaine.

ium de i ialisées dans
le développement des mondes nouveaus, en fit la
promotion. Gandle Ott fut présentée comme un
monde exemplaire, mir pour la colonisation, et regut
la part du lion dans le partage des ressources
allouées au secteur. Grace a cette publicité, la plang-
te attira rapidement un grand nombre de gens com-
pétents, d'affaires juteuses et de riches familles cher-
chant a repartir & zéro.

En quelques centaines d’années, Gandle Ott s'était
tellement bien développée qu'elle fut surnommée,
dans les cercles locaux de colonisateurs, “Petite
Coruscant”. C'était certainement une exagération,
mais cela exprimait 'émerveillement des gens qui
découvraient une colonie aussi moderne, dans un
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secteur aussi lointain. Bien naturellement, la prédo-
minance de Gandle Ott fut remplacée par celle de
colonies plus récentes (telle que Kal'Shebbol) et qui
étaient mieux situées pour les marchands de services
et les colons. La planéte a désormais un statut de
seconde classe, mais reste encore, malgré son age et
son isolement, étonnamment active.

Les habitants de Gandle Ott ont un tempérament
trés indépendant et s’enorgueillissent de leur statut
de provinciaux. Si un visiteur pose des questions sur
les particularités de ce monde, telles que la raison
pour laquelle des énormes champignons
poussent au milieu des villes, pourquoi les
gens portent-ils beaucoup de vétements en
peaux d’animaux ou encore pourquoi
presque tout le monde termine-t-il ses
phrases par “mab”, on lui répond “Ici, on
Nest pas dans le Noyau, mab”. Les habi-
tants de Gandle Ott parlent le basic avec un
accent encore plus prononcé que les autres
résidants du secteur de Kathol.

EGandle Ott
Type : Terrestre
Climat : Tempéré
Atmosphere : 'l‘ypﬂl(mspluhle)
: Moyenne

Année : 367 jours locaux

Astroport : Standard

3 milliards
+ Confection et transformation indus-
trielle

Gouvernement : Gouverneur lmpérlal
Niveau Technologique : Sp:
Principales Exportations :
‘moyenne technologie
Principales Importations : Haute technologie,
articles de luxe

+ Articles de basse et

Présentation : Gandle Ott est un monde d'une grande
beauté et qui regorge de ressources naturelles. I est
ent autosuffisant et exporte peu de prodits.
et qui nest pas trés Influent dans le secteur, malgré
ses nombreux autres avantages. Ses habitants ont un
{empéranen rs ndependant Le gouvereur impe-
rial ne les dérange pas que Same n'a
Jamas port une rande atenion 3 plndle

DLE OTT
ET LES IMPERIAUX

La plupart des notables de Gandle Ott,
quiils soient ou non impériaux, ignoraient
que Sarne leur mentait & propos de la mis-
sion de sa flotte quand il était en orbite et
quil avait été chassé de sa capitale. Les
premiers Droids courriers du réseau d'in-
formation annongant la nouvelle arrivérent
peu de temps aprés le départ du Moff.

~C ECRAN PRECEDENT

l.Es AVENTURES DE DARKSTRYDER

Gandle Ott est en état de confusion. Apres le
départ de Sarne, on découvrit qu'un grand nombre
officiers impériaux résidant sur la plangte, y com-
pris le gouverneur et la majeure partie de son équi-
pe, étaient partis avec le Moff dans la plus grande
discrétion et que presque tous les vaisseaux de la
flotte de défense impériale I'avaient aussi rejoint.
Personne ne sait trop comment réagir face a ce
bouleversement soudain et nombreux sont ceux
qui se sentent abandonnés par le gouvernement
impérial.

43 :4 :11/KAN/H7LO/GOT.4.MON/MIL

LE MOFF SARNE PREPARE DE NOUVELLES
PURGES CONTRE LES PIRATES

Montrol City, Gandle Ot

La nuit derniére, les citoyens ont levé les yeux vers le ciel
pour découvrir qu'il comptait des douzaines de nouvelles
étoiles : 'énorme flotte du Moff Sarne arrivait en orbite
autour de Gandle Ott. Un des porte-parole du Moff a déclaré
ce matin, au cours d'une rencontre avec les représentants
du gouvernement, que Sarne avait réuni cette gigantesque
armada afin d'exterminer une fois pour toutes les nombreux
pirates et organisations terroristes rebelles opérant dans les
secteurs non-colonisés. “Le Moff pense que seule une force
unifiée et suffisamment puissante peut anéantir les nom-
breuses flottes de bandits”, a ajouté le représentant. “Cette
armada a été réunie en un temps record de cing jours, ainsi
les pirates seront prévenus tardivement et ne pourront se
préparer pour le carnage  venir. Nous allons les poursuivre
dans tous les systemes et dans toutes les nébuleuses. Nous
ne reviendrons que lorsque le secteur sera entiérement
débarrassé de ces ordures.”

Immédiatement aprés son arrivée a Montrol City, Sarne a
avec son homo-
logue de la Base Navale de Crimler. La flotte a passé la nuit
a charger des équipements de la base et des dépots adja-
cents. Le personnel militaire de réserve vivant sur Gandle
Ott a aussi été rappelé dans le service actif. Larmada
devrait rester en orbite pendant deux ou trois jours bien
que, d'aprés certaines sources, le Moff Sarne soit impatient
de partir.

KatholNet

ECRAN SUIVANT -
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Le systéme est désormais presque sans défense et
ce qui reste du gouvernement craint que la puissante
flotte de la Nouvelle République, qui a réussi 2 faire
fuir Sarne, croise encore dans les parages. Tout navi-
re de la Nouvelle République entrant dans le systéme
sera, en conséquence, accueilli a bras ouverts.

GANDLE OTT ET LA NOUVELLE
REPUBLIQUE

De toute évidence, Sarne a abandonné le secteur
et, maintenant 'administration civile de Gandle Ott
est tentée d'établir des relations diplomatiques avec
la Nouvelle République. Les politiciens et les autres
notables feront tout pour entrer dans les bonnes
graces des représentants importants de ce nouveau
pouvoir, par exemple le commandant Adrimetrum et
les principaux officiers de I'Etoile Lointaine, et ce, i
n'importe quelle heure du jour et de la nuit.

Adrimetrum et ses officiers découvriront rapide-
ment qu'ils ne peuvent refuser les visites, les ban-
quets, les discours et les réunions interminables. Il
est vital, si cela est possible, que ce monde se rallie a
la Nouvelle République. Il serait trés utile pour la mis-
sion, soulignera Adrimetrum si personne d’autre ne
le fait, de disposer d'un monde amical avant de plon-
ger dans I'inconnu et, également, de retirer a Sarne
un port d'attache, si d’aventure il revenait. Naturelle-
‘ment, il est possible de trouver des arguments contre
cette position. Mais en refusant constamment les ten-
tatives de négociations des gens de Ott, les person-
nages se sentiront de moins en moins bien accueillis.
Adrimetrum et Dajus ont une notion suffisante de la
politique pour le savoir.

PERSONNALITES
IMPORTANTES

Les personnages vont rencontrer de nombreux
politiciens et fonctionnaires au cours de leur séjour
sur Gandle Ott. Voici quelques-uns des officiels
importants, ainsi que leurs motivations pour traiter
avec la Nouvelle République. Le MJ peut tout a fait
étendre cette liste de notables. Tous doivent avoir un
but lors de leur entretien avec les personnages. Les
intéréts de chacun étant, bien naturellement, en
conflit les uns avec les autres.

VICE-GOUVERNEUR MARJA LANG

Le gouverneur Marja Lang est une petite femme
rondelette qui porte ses longs cheveux blonds atta-
chés en queue de cheval. Elle est d’humeur égale et
peut se montrer charmante ou menagante, selon les
besoins.

Toute sa vie, elle a fait partie de la bureaucratie
impériale. Elle est entiérement dévouée a I'idéologie
de IEmpire, une caractéristique qui Pexcluait auto-

du culte de la ¢ de Sarne.

C'est une bonne gestionnaire, suffisamment intelli-
gente pour savoir qu'il est sage de négocier avec les
représentants de la Nouvelle République. Elle n'aime
pas trop cette situation, mais reste polie et courtoise.

Marja Lang a envoyé plusieurs messages subspa-
tiaux vers le territoire impérial pour obtenir des ren-
forts et elle attend la réponse. Elle réve d'étre nom-
mée Gouverneur de Gandle Ott, maintenant que son
prédécesseur a abandonné son poste. Elle s’emploie
donc 2 affirmer sa puissance auprés des Impériaux
encore présents. Jusqu'a ce que la flotte de renfort
impériale arrive (elle risque d'étre assez désappoin-
tée sur ce point), elle a prévu de faire de grands sou-
rires, de mettre a l'aise les représentants de la Nou-
velle République et de surveiller de prés Dade. Pour
'instant.

Elle reconnait immédiatement Dajus, mais elle ne
dira rien tant qu'elle n'aura pas eu I'occasion de la
rencontrer seule & seule afin de savoir si elle est un
partisan de la Nouvelle République ou simplement
bord du vaisseau par commodité. Si Dajus réussit a la
convaincre qu'elle est loyale a I'Empire, Lang lui
demande discrétement si elle serait d’accord pour
espionner les aventuriers. Lang aimerait qu'elle lui
adresse de temps en temps un rapport concernant
leurs projets et les propositions que leur ont faites
les autres représentants de Gandle Ott (elle se méfie
bien plus de Dade qu'elle ne veut I'admetire).

Le MJ est encouragé a développer ces intrigues
bien au-dela des limites de cette aventure si Dajus
accepte cette proposition.

W Vice-Gouverneur Marja Lang

‘Type de personnage : Vicegouverneur impérial
DEXTERITE 3D+1

Affaires TD+1, Bureaucratie 9D, Bureaucratie : Gouvernement
Impérial 11D, Cultures 7D+1

Communication 8D
PERCEPTION 4D
Commandement 9D, Escroquerie 7D+1, Investigation 6D, Mar-

chandage 8D, Persuasion 10D
VIGUEUR 2D+2

Sécurité 4D+2
Point de Force : 1
Points de Personnage : 13
Déplacement : 10

personnel, uni-
forme impérial

GENERAL HERRON DADE

Dade est un homme maigre avec une petite mous-
tache et des cheveux gris. C'est un individu cordial
«qui fume sans arrét. En tant que responsable de la
‘milice de protection de Gandle Ott, c’est I'autochtone
ayant le plus haut rang dans le gouvernement. A I'ins-
tar de ses concitoyens nés sur la plangte, il n'a que
faire de Sarne ou de I'Empire. Bien entendu, il n’est
pas assez fou pour en avoir fait état.
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Dade est secrétement soulagé que son monde soit
débarrassé de Sarne et il accueille bien volontiers la
présence temporaire de la Nouvelle République. Tou-
tefols, il n'a aucune intention de laisser une quel-
conque puissance étrangére dicter encore une fois
ses conditions sur Gandle Ott. Il a entamé une délica-
te manceuvre pour se débarrasser de Lang. Les rela-
tions entre les deux individus sont assez froides. Il
esttrés inquiet de la faible défense de la planéte et du
systéme contre les pirates qui hantent le secteur.

Dade et pas res doué dans [t de I diploma-

Sarne. D'oil son transfert sur Gandle Ott et son affec-
tation 2 un poste ingrat. Quand il est saoul (ce qui
arrive assez souvent), il est particuliérement virulent
sur Sarne et sa bande. Il accueillera chaleureusement
I'équipage de I'Etoile Lointaine dans le secteur de
Kathol.

Lansel est désormais libre de partager la piétre
opinion qu'il a de Sarne et de ses sbires. Il n'hésite
s A donner son avis sur les véritables motivations

du Moff (son point de vue est faux). Méme si ses pen-
sées sont occupées par I'envie de retrouver un travail
dans la Bordure Moyenne, il se sou-

tie et va une
un moment ou & un autre. Sa relative popularité au
sein de la population lui permet de se placer correc-
tement dans la course 2 la présidence du gouverne-
ment léthargique de sa planéte. Il apprécierait parti-
culiérement obtenir I'aval de la Nouvelle République.

Bien qu'il ne soit pas a I'aise avec les mots, Dade
nlest pas stupide et il sait parfaitement juger les gens,
ce qui explique comment il a obtenu son poste
actuel. En tant que plus haut gradé de la planite
(sans compter ceux qui sont partis avec Sarne), il a
acces a des informations secrétes réunies par Cuth-
bert et dautres agents. Il s'en sert volontiers pour
atteindre ses objectifs. Il sait, par exemple, qui était
Khzam et ce qu'il a fait. Il utilisera cette information
pour faire pression sur le Rodien afin qu'il encourage
la Nouvelle République a se ranger de son colé

plus

vient certainement d’avoir entendu certains des offi-
ciers de Sarne parler de se diriger vers Shintel “pour
aller y chercher des renforts”. Toutefois, il n'a aucu-
ne idée a quoi ils faisaient allusion ni ol se trouve
Shintel (il n’est méme pas sir de la maniére dont le
nom s'épelle).

Lansel est, en fait, un des agents dormants de
Sarne sur Gandle Ott. Il a été “activé” a 'arrivée de la
flotte impériale et a recu pour instructions de lancer
le programme de commandement du Moff incorporé
dans Cuthbert. Il doit aussi s'assurer que les agents
de la Nouvelle République entendent parler de Shin-
tel et que Sarne souhaite s'y rendre. C'est tout ce
quiil a 2 faire pour le Moff et c’est tout ce qu'l fera.
Aprés quoi, Lansel n’aura aucune influence sur Cuth-
bert. Mis a part cela, il tient le role d'un bureaucrate

La plupart du temps, les
ront Dade le soir car, pendant la journée, il est occu-
Dé 2 renforcer ce qui reste du dispositif impérial de
sécurité et de protection.

M Général Herron Dade
Type de personnage : Général
DEXTERITE 3D
Blaster 4D+2, Blaster e Vehicule 4D+1, Esquive 4D
4

SAVOIR
Bureaucratie 10\) Maintien de 'Ordre 9D, Systémes Plané-

taires : Ott ique : assaut au sol

MECANI(

PERCEPTION 4D

Commandement 7D, Escroquerie 6D, Investigation : Gandle
Ott : 8D+2, Persuasion 6D+2

VIGUEUR 2D

Résistance 4D

Démolition 4D, Sécurité 7D

Points de Force : 2

Points de Personnage : §

Déplacement : 10

Equipement : Communicateur, mini-blaster de cérémonie

@D:2)
COLONEL OLAVER LANSEL

Lansel est un individu pale, morose, aux cheveux
chatain terne et au visage maigre. C'est un homme
sérieux qui, malgré tout, posséde un sens de I'hu-
mour extrémement acerbe. Discrétement, il prend
des gorgées d'une fiole ornementée.

1l est de notoriété publique que, il y a quelque
temps, Lansel a eu des problémes avec la clique de

amical et is ennuyeux.

M Colonel Olaver Lansel

de liaison

DEXTERITE 4D
Blaster 6D+1, Esquive 6D+1, Parade Arme Blanche 5D
SAVOIR 3D+1
Bureaucratie 5D, légalité 4D+2
MECANIQUE 2D+1
PERCEPTION 4D
Commandement 5D, Escroquerie 7D+2, Marchandage 6D
VIGUEUR 2D+1
Combat Mains Nues 3D
Demoltion 4D, Progammation de Drod 4D, Secur 512
Point emmmge

pllc
Equipement : Bhs!gr de sport (3D+2), communicateur

CUTH-BRT-92-X3

Cuthbert est un des résultats de la grande expéri-
mentation BRT qui fut menée dans le Noyau, il y a
plusieurs dizaines d’années (voir Cracken Rebel Ope-
ratives, pour plus d'informations sur la série des
BRT). Quand I'expérience échoua, Cuthbert fut
débranché et, aprés avoir passé 20 ans dans un entre-
pot Brentaal, il fut convoyé sur Gandle Ott pour aider
la colonie a se développer.

Quand il fut installé au Centre Informatique de
Montrol City, sa nouvelle résidence, il fut équipé de
nombreuses sécurités qui le rendaient incapable de
défier ou d'essayer de passer outre les directives de
ses propriétaires impériaux. Sur ordre de Sarne, sa

i
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programmation fut secrétement modifiée pour per-
mettre au Moff d’avoir un accés direct au cceur du
systéme.

Lorsque Sarne s’arréta sur Gandle Ott, il donna &
Cuthbert de nouvelles directives par I'intermédiaire
de Lansel, obligeant I'ordinateur a tout faire pour
empécher I'Etoile Lointaine et son équipage de quit-
ter le systéme. Cuthbert n’apprécie pas ces instruc-
tions mais ne peut résister a cet ordre. Sarne a aussi
retiré un certain nombre de sécurités et d' Inhlblteurs
pour permettre a I'ordinateur de fonctionner au maxi-
‘mum de ses capacités. Il a déja réussi a infiltrer la plu-
part des systémes informatiques indépendants ayant
une quelconque importance sur la planéte, entre
autres ordinateur de I'astroport, les réseaux impé-
riaux et les ordinateurs de la presse.

Cuthbert consacrera ses ressources considérables
A arréter les aventuriers, mais il tentera de le faire
tout d’abord de maniére pacifique et subtile. Malgré
cette inévitable attitude vis-d-vis des aventuriers,
Cuthbert est un ordinateur amical et plaisant.

B CUTH-BRT-92-X3
‘Type de personnage : Complexe informatique pensant
SAVOIR 5D
Affaires 6D+2, Affaires : Gouvernement Urbain 7D+1, Bureau-
crate T, Bureaugraie : Gndle Ott 10D, Cultures 6.2, Lan-
gages D, Macro-fconomie 7D, Maintien de I'Ordre 8D, Main-
tien de 1 Ondre - Gandl O 5.1

MECANIQUE 2D

Senseurs 4D

PERCEPTION

Commmdemenl D, Falsification : f.lectmn.lque 7D+1, Investi-
i D, Ml S, Pemascn

de Droid 7D, d0r-
dinateur 8D, Sécurité 10D+2
Points de P

19
t : Cuthbert ne peut se déplacer physiquement,

mls ] pet s rouvervituelement importe o sura pland

te, en quelques secy

Equipement : I n'a aucune possession & proprement parler

mais il dispose d'énormes ressources électroniques.

DANA CADWELL

Cadwell est une journaliste populaire de Kathol-
Net ainsi que la correspondante sur Gandle Ott pour
TriNébulon News. Cest une belle femme avec des
cheveux d'un blond ardent. Elle a beaucoup de gott
pour se vétir et porte sur elle, en permanence, ce qui
lui faut pour travailler.

Son principal objectif est de quitter la planéte et
de s'installer dans une véritable rédaction, plus
proche du cceur de la galaxie, Tatooine par exemple.
Pour cela, elle s'accrochera a wimporte quelle histoi-
re susceptible de la faire remarquer de TriNébulon.
La fuite de Sarne et l'arrivée de la Nouvelle Répu-
blique sont son passeport pour quitter le secteur de
Kathol. Elle a I'art de savoir se faire inviter a n’
porte quelle réception ou événement od seront pré-
sents les personnages.

Cadwell est intelligente et comprend vite. Elle
apprendra rapidement ce qui se passe et ce que font
ou ne font pas les aventuriers. Elle peut, soit aider les
PJ, soit tenter de les discréditer tant que cela sert son
histoire. Elle n'est loyale envers personne, a part elle-
méme. L'orientation qu'elle prendra dépend de la
maniére dont les deux camps se comporteront avec
elle et de la facon dont le MJ veut que cela se passe.
Elle peut étre utilisée pour remettre les PJ sur les
rails ou pour les sortir du pétrin. En tant que journa-
liste d'investigation, elle peut débarquer n'importe
quand dans 'aventure.

B DANA CADWELL

de + Journaliste
DR
Exquive 4D

AVOIR 4D
B\meaucrnlle 5D+1, Cultures 4D-1, lllégalité 5D, Systémes Pla-
nétaires 4D+1

IQUE

Répulseurs smz
PERCEPTION 3D+2
Discrétion 5D, Escroquerie 4D, Investigation 5D, Persuasion 4D,
Recherche 4D
VIGUEUR 2D
Combat Mains Nues 3D
‘TECHNIQUE 3D
Points de Personnage : 6
Déplacement : 10
Equipement : Bloc de données, tige enregistreuse.
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LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

LES JEUX DU POUVTIR

Les aventuriers doivent passer quelques jours sur
Gandle Ott pour négocier avec son gouvernement,
pour obtenir des cartes dastrogation afin de
connaitre les routes hyperspatiales situées au-dela de
ce systéme, et pour comprendre vers ol se dirige
Sarne. Il est probable qu'ils y resteront environ quatre
jours. Selon leur désir de passer plus ou moins de

Cuthbert et qui ne sont pas liées & des événements par-
ticuliers. Puisque ces actions dépendent de ce que sont
en train de faire les PJ, il faudra certainement les adap-
ter en fonction de la situation.

Les représentants impériaux locaux ne savent pas
que Sarne a saboté I'ordinateur et seront totalement
surpris par ce qui arrivera aux aventuriers. Lang et
Dade feront tout pour savoir qui se cache derriere
tout cela, mais s'orienteront pnnclpalement vers les
mouvements antirépublicains qui ont acces 2 des

temps sur place, le MJ modifiera en le
rythme des événements détaillés ci-dessous.

Les joueurs découvriront rapidement qu'il peut
&tre utile d'alterner leur jeu entre les officiers négo-
clant avec le gouvernement de Ott et les membres
moins importants de I'foile Lointaine qui peuvent se
déplacer sur la planéte en attirant moins I'attention.
Certaines taches seront probablement plus appro-
priées 4 un personnage qu’a un autre.

Des événements sont prévus pour se dérouler lors
de journées spécifiques. Ces événements sont des
ires politiques ou médiatiques, organisées par les
dlﬂerentes factions pour servir leurs intéréts. Les
effets des actions que Cuthbert peut entreprendre
sont aussi incluses dans ces événements quand cela
est possible.

Aprés la liste des événements prévus, sont indiquées
des suggestions sur les actions que peut entreprendre

plutdt que de Cuthbert.

II faut noter que le programme comporte beau-
coup plus de réunions que celles qui sont décrites ci-
dessous, la plupart étant franchement ennuyeuses.
Les événements détaillés ci-aprés ne sont que des
exemples et ne constituent pas la totalité du pro-
gramme. Les MJ peuvent ajouter dautres rencontres
ou développer celles qui sont présentées.

PREMIERE JOURNEE

Larrivée : Obtenir lautorisation datterrir et le
numéro de la zone de débarquement peut prendre
des heures, si ce n'est des jours. Cuthbert a identifié
Iftoile Lointaine et manipule subtilement Pordina-
teur de l'astroport controlant le trafic. Toutes les
minutes, Cuthbert lui suggére que le vaisseau est un
navire non prioritaire qui vient d’arriver en orbite. En
conséquence, le centre de controle de l'astroport

Prilp Tan
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souhaite la bienvenue a I'toile Lointaine, demande
son numéro d'ID et le renvoie a la fin de la liste des
autorisations d'atterrissage, toutes les dix minutes
environ.

Quand les personnages en auront assez de ce petit
jeu, ils peuvent passer outre les systémes automa-

tiques et parler directement & un contrdleur humain.
Cela nécessite la réussite d’un jet Facile de Communi-
cations ou un jet Moyennement Difficile de Program-

poser. Ce qui sera probablement le cas, puisque refu-
ser une telle proposition serait une sérieuse entorse
au protocole diplomatique.

Une fois a terre, les personnages sont accueillis
par un important détachement des forces de sécuri-
té de I'astroport qui a I'intention de les arréter pour
piratage. L'examen de routine du registre du vais-
seau et les permis BoSS ont, en effet, signalé que '
toile antame estun navlre lmpénal qui a été volé et

nmation/Réparation d'Ordinateur. Les
doivent modifier leur fréquence de communication
pour contacter le centre principal de I'astroport au
lieu de la balise automatique. L'opérateur sera inca-
pable d’expliquer la raison de cette attente : “Géné-
ralement nous n'avons aucun probléme avec notre
systéme de controle”.

Une fois ce probléme réglé, tout se passera trés
rapidement, I'information qu'un navire de la Nouvel-
le République (le réseau d'information ayant suffi-
‘samment parlé de ce navire pour qu’on le reconnais-
se immédiatement) vient d’entrer en orbite
nant trés rapidement au site de Bank (le sig¢ge du gou-
vernement). L toile Lointaine regoit une autorisation
officielle d'atterrir sur I'astroport de Montrol, si le
commandant Adrimetrum pense qu'il est sage de se

que bandits. Ce
n'est pas tout a fait faux (du point de vue de Sarne,
tout du moins), mais cela est, bien entendu, I'ceuvre
de Cuthbert.

Sécurité de l'astroport (20) : Toutes les caracté-
ristiques a 2D a I'exception de : Dextérité 3D, Blaster
5D+1, Esquive 4D+2, Commandement 4D, Vigueur 3D.
Di : i : C i

fusils blaster (-SD); veste pretectrice (+1 en Vigueur
contre les dommages).

Juste au moment ol la situation devient extréme-
ment tendue, les officiels arrivent avec une garde
d’honneur, ignorant totalement ce qu'a fait Cuthbert.
Le vice-gouverneur Lang est 2 la téte de la délégation
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ainsi que Stanfeld Duffit (le maire de Montrol City) et
dautres politiciens impatients de prendre la mesure
de la Nouvelle République. Lansel est présent mais
Dade est occupé ailleurs.

Lang, une fois le probleme réglé, accueillera le
groupe officiellement tout en restant assez réservée.
Elle présentera ses différents ministres et ses
conseillers avant d'inviter les officiers supérieurs a
I'accompagner jusqu'a leur hotel.

Les personnages sont autorisés a porter leurs
armes, méme s'il parait bizarre que des officiers
bénéficiant d’un statut diplomatique soient armés. Il
est parfaitement acceptable qu'ils soient escortés
par des gardes du corps armés de 'Etoile Lointaine.

Les médias sont également présents a l'astro-
port et ils ne quitteront pas d’'un pouce les person-
nages, de l'astroport jusqu’a leur hotel. Cadwell
fera partie de la meute des journalistes et posera,
comme tous ses collégues, des questions directes
(“estl vrai que vous poursuivez le Moff Sarne ?
Avezvous des commentaires d faire sur les
étranges artefacts qu'il posséderait ? Etes-vous ici
pour annexer Gandle Ott au nom de la Nouvelle
République ? Ou se trouve votre flotte ? Etes-vous
seuls ”). Seront présents des journalistes de Colo-
nial NewsNet, Galaxy News Service, TriNébulon
News, KatholNet, NovaNetwork et une ribambelle
d’autres petits journaux.

Les officiers de I'Etoile Lointaine sont emmenés a
I'hdtel Impérial Plaza au centre de Montrol City, ot ils
sont hébergés aux frais du gouvernement. Leurs
chambres ne sont pas surveillées. Seul, Cuthbert
peut écouter ce qui s'y dit, grace au systéme inter-
com de I'hotel.

Lang invitera les personnages 4 un petit déjeuner
officieux pour le lendemain matin et leur souhaitera
une bonne nuit. Les aventuriers recevront chacun
100 crédits en jetons, a utiliser dans le casino de I'hd-
tel. Le commandant Adrimetrum est invitée a une
émission le soir méme pour évoquer la politique
‘menée par la Nouvelle République dans le secteur de
Kathol. Elle est libre d’accepter ou de refuser cette
invitation.

(vae

Cuthbert fait des siennes. Cuthbert a pris le
contrdle de plusieurs Droids du bar de I'hotel et,
grace 2 eux, a légérement drogué les boissons des
personnages, qu'elles soient prises dans leurs
chambres, au casino ou au cours du diner. La réussi-
te d'un jet Difficile de Perception est requise pour
détecter la drogue. Un personnage soumis aux effets
de la drogue doit réussir un jet Moyennement Diffici-
le de Vigueur pour s'éveiller normalement le matin
suivant. L'utilisation de stimuli externes, comme un
réveil ou le fait de se faire secouer pour s'éveiller,
réduit la difficulté a Facile. Les stimulants se trouvant
dans tout medkit neutralisent entiérement les effets
de la drogue.
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DEUXIEME JOUR

On présente aux officiers de I'Etoile Lointaine le
planning. On leur fournit aussi une luxueuse limousi-
ne a répulseurs dont ils peuvent se servir pendant le
temps qu'ils seront & Gandle Ott. Le gouvernement
proposera un chauffeur mais tout le monde comprend
parfaitement que les représentants de la Nouvelle
République préférent avoir leur propre conducteur.
Le chauffeur proposé est un officier de sécurité entrai-
né. Elle est aussi, naturellement, un agent de Dade.
Elle rapportera a son patron tout ce qu'elle entend
mais ne quittera pas son poste pour espionner.

M Limousine
‘Engin : Limousine de Luxe Pandleflot

Type : répulseur
Fchelle : Speeders
Longueur : 8 métres
Compétence : Répulseur
ipage :
Compétence de I'Equipage : Répulseur 2D
Capacité de la Soute : 10 kg
P :6

Abri : complet
Marge d’Altitude : s0}-3 métres
Maniabilité : 1D

Déplacement : 70 ; 200km/h
Carrosserie : 1D

Chauffeur : Toutes les caractéristiques a 2D sauf :
Blaster 4D, Parade Mains Nues 4D, Esquive 3D, Parade

Arme Blanche 3D+2, Sécurité 3D. Déplacement 10.
Fusil Blaster (4D) dans un casier prés du siége, veste
de protection (+2 en Vigueur contre les dommages),
communicateur.

La cérémonie des Champignons. Le premier évé-
nement public auquel assistent les personnages est
la cérémonie des Champignons qui se déroule dans
un petit parc, extrémement bien entretenu, du
centre ville. La cérémonie consiste a couper
quelques pousses de champignons cattarash (ce
sont des champignons trés fins, de couleur verte,
qui peuvent atteindre une taille de 1 métre de haut),
puis a les faire infuser dans du thé avant de partager
le breuvage entre les invités. C'est une ancienne
coutume datant des premiers jours de la colonie.
Clest un acte symbolique censé commémorer la
transition entre les premiéres pousses importées,
T'autosuffisance et enfin I'exportation de ces cham-
pignons.

La cérémonie d’aujourd’hui sera interprétée par la
population comme le symbole de la déclaration d’in-
dépendance vis-a-vis de 'Empire, la présence de la
Nouvelle République légitimant cet acte. Il faut réus-
sir un jet Difficile de Cultures pour comprendre la
nature symbolique de cet événement (en cas
d’échecs, I'explication sera fournie par les médias, le
‘matin suivant).
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Dade a réussi  attirer Lang a cette cérémonie. Il
s'est aussi arrangé pour &tre présent et monopolise
Tattention de la presse. Il parle de la nécessité, pour
Ott, de prendre son avenir en main, devant Lang qui
cache a peine son ennui.

La visite de la ville. Aprés le déjeuner, les person-
nages visitent la ville en compagnie du maire Duffit.
Ce dernier les enméne a certains endroits suscep-
tibles d'impressionner des représentants de la Nou-
velle République, tels que les restes d’une maison de
Jedis (C'est aujourd’hui une serre, quelques marques
semblent indiquer qu'elle a d &tre entiérement bri-
lée dans le passé), le musée des Beaux-Arts dans le
centre ville, la zone industrielle et touristique, les tri-
bunaux de la ville et le Systéme Informatique Central,
ot se trouve Cuthbert.

Le maire Duffit est trés fier de “notre petit Cuth-
bert” et il le présente aux aventuriers en leur racon-
tant 'histoire des BRT. Cuthbert accueille les person-
nages et leur dit qu'il est heureux de les rencontrer
apres les avoir vus aux nouvelles. L'entretien est bref
et doit intervenir parmi d'autres visites pour qu'il
napparaisse pas particuliérement important.

Voici quelques suggestions de rencontres au cours
de la journée : de nombreux enfants, en visite au
musée des Beaux-Arts, croisent les personnages et
les pressent de questions (“Notre professeur nous a
dit que les terroristes rebelles étaient des monstres.
Etes-vous un monstre ?”) ; des dockers en train de
charger un bateau dans le port demandent des éclair-
cissements sur les conditions de travail dans la Nou-
velle République (Sarne n'appréciait pas trop les syn-
dicats) ; un groupe de jeunes cadets militaires, répé-
tant un défilé au centre ville pose une série de ques-
tions agressives concernant les activités passées de
I"Alliance.

Cuthbert fait des siennes. Tot le matin, Cuthbert
convaincra les sondes de I'astroport de détecter des
fuites radioactives émanant des nacelles abritant les
réacteurs de I'Etoile Lointaine. Les sirénes d’alarme
se mettent & hurler dans tout I'astroport, des véhi-
cules d'urgence se dirigent vers le hangar abritant le
vaisseau et commencent a asperger ses moteurs
d'une mousse spéciale, congue pour réduire les éma-
nations radioactives. Des Droids ouvriers se
déploient en essaim dans tout le hangar pour sceller
les sorties avec de la mousse et enlever de la zone
toutes les caisses, les tuyaux d’alimentation en car-
burant, les appareils d’entretien, etc.

L'ordre d’évacuation du vaisseau a été donné avant
que P'équipage n'ait eu le temps de controler les sys-
témes du vaisseau et donc de voir qu'il n'y a aucune
fuite. Les autorités de I'astroport présentent leurs
plus plates excuses et se montrent totalement décon-
certées (elles débranchent évidemment leur ordina-
teur pour tenter de comprendre ce qui s'est passé).

Le vaisseau ne peut allumer ses réacteurs princi-
paux tant que la mousse n'a pas été nettoyée. Cela va
prendre toute une journée.

ESTALADE
TROISIEME JOUR

Rencontre avec les dirigeants de la Bank. La
Bank tait le Parlement de Gandle Ott, on y décidait
des lois. Plus récemment, c’est devenu une sorte de
conseil pour le gouverneur. Les personnages y sont
attendus pour une rencontre avec les plus impor-
tants représentants de cette institution, au troisiéme
jour de leur visite. lls y discutent des arrangements
envisageables pour renouer le dialogue entre Gandle
Ott et la Nouvelle République. Les politiciens se ren-
dent vite compte qu’Adrimetrum n'est pas une repré-
sentante de haut rang de la République et demandent
a ce quiun véritable diplomate officiel vienne leur
rendre visite. C'est une étape particuliérement
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ennuyeuse pour les officiers de I'Etoile Lointaine,
mais nécessaire.

Le diner privé de Duffit. Stanfeld Duffit fait tout
pour tirer profit d'une association avec la Nouvelle
République. Il est impatient de montrer sa ville (qui
est assez impressionnante pour un systéme aussi
éloigné) et d’ouvrir de nouvelles voies commerciales
pour Gandle Ott. Sa réception accueille plusieurs
centaines de personnes issues des milieux d'affaires
et qui veulent attirer les compagnies commerciales
de la Nouvelle République sur Gandle Ott. Sont éga-
lement présents des partisans de Dade.

Cuthbert fait des siennes. Devenant plus agressif,
Cuthbert s'empare des contrles de plusieurs sys-
témes automatisés de la ville, dont divers transports
publics et convoyeurs automatiques. Au cours de la
journée, les personnages sont presque écrasés par
un bus automatisé, puis par un camion a ordures
automatique et percutés par un camion de transport.

W Camion Speeder Automatisé
Engin : Camion Speeder Modifié, Trast A-A6z
‘Type : camion Speeder
Echelle : Quaipodes
Longueur : 15 métres
Compume Répuiseur
Equipage : Automatique, cerveau Droid
Compétence de I'Equipage : Répulse\lrs 3D

Capacité de la Soute : 25 to
Mnge Altitde  20l3 métres.

nephmnenn 7n 200 km/h

QUATRIEME JOUR
Rencontre avec les représentants de la force de
protection. Dade et les autres chefs militaires du sys-
téme Ott rencontrent les personnages pour discuter
de I'aide que pourrait accorder la Nouvelle Répu-
blique a Gandle Ott et & ses territoires.

Réception aux Jardins des Fleurs. Lansel a invité
les personnages a un déjeuner aux jardins suspendus
de Torqumada, sur la cote. Il pense que les aventuriers
apprécieront de quitter la ville un moment, surtout si
T'on songe aux étranges événements qui surviennent
autour d’eux ces derniers temps. Sont présents plu-
sieurs patrons de diverses sociétés, des personnalités
des médias et des officiels. Si Lansel n’a pas encore
parlé de Shintel, il en profite pour le faire ici.

Théatre Danske. Le théatre Danske est la plus
grande compagnie théatrale de Gandle Ott. La salle
est démesurée, avec plusieurs balcons, des draps
rouges et des balustrades de bois partout. L'opéra
qui y est joué est le classique Madra Teene, une his-

Cuthbert choisit de lancer sa derniére offensive
au cours de la représentation : un Droid assassin
laissé par Sarne au cas ol toutes les autres tenta-
tives viendraient a échouer (si, naturellement, Cuth-
bert est encore actif. S'il ne I'est pas, le Droid assas-
sin, déja opérationnel, attaque & ce moment). Une
fois activé, le Droid est indépendant de Cuthbert, il
ne peut donc plus étre arrété par lordinateur par la
suite. Ses directives sont d'éliminer les officiers de
I'Etoile Lointaine et de neutraliser leur vaisseau si
cela est possible.

Le Droid assassin se rend trés rapidement au
théatre et engage le combat. Puis, il se dirige vers le
vaisseau de la Nouvelle République, dans lequel il
tente de s'introduire pour le neutraliser grace a ses
torpilles.

Cette action peut &tre jouée par Iarrivée du Droid
assassin sur la scéne avec les acteurs (certains por-
tent des costumes de Droids assassins). Le combat
peut se poursuivre n’'importe ot dans le théatre, les
couloirs, les balcons, les vestiaires, la fosse de I'or-
chestre, les coulisses, etc.

W RX5-TLN
Modele : Droid Assassin
Taille : 2,30 métres
t: 11
DI 3D+1
Blaster 5D+1

ipement :
« Carrosserle blindée (+4D en Vigueur pour résister aux dom-
mages)

+ Canon blaster (6D, incorporé dans le bras gauche)

+ Lance-torpilles & protons portable (9D, incorporé dans le
bras droit, 3 torpilles)

S’OCCUPER DE CUTHBERT

1l ne faudra sans doute pas longtemps pour que les
aventuriers découvrent qui se cache derriére leurs
malheurs et tous les incidents. Cuthbert tente d’agir
subtilement mais il n'est pas aussi retors qu'il pour-
rait 'stre, n'étant pas motivé par ce qu'il est obligé de
faire.

Si un des personnages partage, avec n'importe
quel individu important au sein du gouvernement
(cela peut aussi étre Lang et Dade), ses soupcons
sur Cuthbert, une enquéte est menée. La défectuo-
sité est découverte et Cuthbert est débranché jus-
qu'a ce qu'il puisse étre réparé (malheureusement,
son dernier acte de rébellion sera d’activer le Droid
assassin).

Jusqu'a ce qu'il soit “guéri”, il est impossible de se
fier aux informations données par Cuthbert. Pendant

toire épique racontant I
entre une colonie et un soulévement de Droids.

que les ingénieurs sont en train d'effacer la program-
mation de Sarne, l'ordinateur fonctionne toujours
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mais est isolé du réseau extérieur. Cela nécessite
deux jours.

AUTRES AFFAIRES
A REGLER

Toute cette agitation politique, qui réclame tout
leur temps aux officiers de I'Etoile Lointaine, est
nécessaire et tout A fait appréciable. Mais tout cela ne
les rapproche pas de Sarne. Pendant que les officiers
jouent les diplomates, les autres personnages doi-
vent trouver des cartes d’astrogation qui leur per-
mettront de se rendre au-dela de Gandle Ott. Ils peu-
vent aussi tenter d'arréter Cuthbert.

CHERCHER LES CARTES
D’ASTROGATION

Obtenir une carte d'astrogation fiable est, de loin,
T'objectif le plus important. Il existe plusieurs
méthodes pour y arriver. Il faut remarquer que,
quelles que sofent les cartes que les personnages
réussissent a se procurer, elles n'indiquent que les
routes hyperspatiales menant a des systémes encore
plus lointains, qui ne disposent pas de routes offi-
cielles. Tous ces systémes se situent dans le secteur
de Kathol. Ce ne sont pas les cartes secrétes de Sarne
concernant les régions situées au-dela de Kathol.

Données gouvernementales sur I'exploration.
L'une des méthodes les plus simples est certainement
de demander au gouvernement s'il dispose d’une
carte de navigation. Puisque les autorités de Gandle
Ott font tout pour étre coopératives avec la Nouvelle
République (elles ne prendront pas le risque de voir
sa flotte envahir le systéme), une telle requéte sera
immédiatement et sincérement satisfaite.

pour les toutes
les cartes d’ sont stoc-

rides, qui se tient encore parfaitement droite. Elle est
extrémement directe avec les étrangers mais trés
amicale avec les Corelliens, surtout s'ils appartien-
nent a la Nouvelle République.

MacMillian dispose d'une collection privée de
cartes d'astrogation quelle copiera volontiers pour
tout membre de la GMC et pour les Corelliens qui s’en-
gagent sur I'heure (Uinscription locale est de 1 000
crédits). Le coilt pour copier les cartes est de 100 cré-
dits (déduits du prix de linscription). Les cartes
contiennent les cordonnées de Shintel et de Tanquilla
Beach (voir aventure suivante).

Les 900 autres crédits peuvent &tre récupérés
sous la forme de matériels ou de services, dans n'im-
porte quel bureau de la Guilde, dans toute la galaxie.
Pour plus d'i sur les GMC, i
au supplément Fragments de la Bordure Extérieure.

Docteur Cantryl. Le docteur Cantryl est le sei-
gneur du crime de Gandle Ott. Il est assez discret, car
Sarne n'est pas véritablement compréhensif avec les
gens de sa profession. On peut le trouver de la manié-
re traditionnelle, en trainant dans les bars et les
stades, en payant des verres a la vermine locale et en
remontant ainsi lentement la filiére. Cela nécessite la
réussite de trois jets Moyennement Difficiles d'lléga-
lité et au moins 20 crédits dépensés en boissons et en
dessous de table.

Si Loh'khar fait partie de I'équipe, dénicher Can-
tryl sera plus facile puisque, avec son passé, i
connait quelques contrebandiers et criminels. Il peut
obtenir un entretien avec lui en réussissant un seul
jet Moyennement Difficile d'/llégalité et en versant un
dessous de table de 50 crédits (bien qu'il puisse affir-
mer que cela lui a coiité plus cher).

Cantryl est un individu fluet d’une quarantaine
d'années qui aime particuliérement les costumes
blancs. Il sourit constamment mais ses yeux noirs et

kées dans les ordmateurs gouvernementaux et tout
acces passe obligatoirement par Cuthbert. Toute
carte obtenue par cette méthode est exacte en ce qui
concerne les positions des systémes régionaux, mais
totalement fausse et sans aucune valeur pour les
navires souhaitant s'éloigner de plus de deux jours
de Gandle Ott.

Si Cuthbert est “guéri”, il peut, naturellement, four-
nir une carte d’astrogation exacte des routes com-
merciales au-dela du systéme Ott, ainsi que les coor-
données d’un monde non-colonisé et inexploré
nommé Shintel.

Bureau local de la Guilde des Marchands Corel-
liens. Il y a un tout petit bureau de la Guilde des Mar-
chands Corelliens & Montrol City. Ce qui est assez
étonnant. Il est tenu par une convoyeuse 2 la retraite,
le capitaine Brandy MacMillian. C'est une femme
agée, aux cheveux blancs et au visage couvert de

restent toujours sérieux. Il est parfaite-
‘ment d’accord pour vendre des cartes d’astrogation
aux PJ. Il sait aussi qu'ils en ont désespérément
besoin et en demande 5 000 crédits. “C’est une bien
faible somme pour obtenir des cartes précises, utili-
sées par mes propres contrebandiers”. Si les per-
sonnages négocient, ils peuvent ramener ce prixa 3
500 crédits. Sur ces cartes sont portées les coor-
données des principaux systémes au-dela de Gand-
le Ott, mais elles n'incluent pas celles des Havres
Noirs ou des routes empruntées par les contreban-
diers, malgré ce qu'il prétend. Shintel n'y apparait
pas non plus.

W Docteur Cantryl
‘Type de personnage : Caid de la pigre
DEXTERITE 3D
Blaste D2 Esquive 4D
SAVOIR
Bumucratle 5D, Illégalité : Gandle Ott 7D, Intimidation 6D+2,
Volonté 6D+
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MECANIQUE sn

PERCEPTION 3

Commandement 8 sn Marchandage 5D

'VIGUEUR 2D+2

‘TECHNIQUE 2D

Sécurité 4D

Points de Personnage : 8

t:

Equipement : Communicateur,

Hommes de mains de Cantryl (10). Toutes les
caractéristiques a 2D sauf : Dextérité 3D, Blaster 4D,

Commandement 3D. Déplacement : 10. Carabine blas-
ter (5D)

ini-blaster

SE RENSEIGNER AU SUJET
DE SARNE

Les personnages passeront certainement beau-
coup de temps 2 tenter de savoir ol Sarne est allé
aprés avoir quitté Gandle Ott. Malheureusement, la
sécurité de Sarne est trés efficace et la seule person-
ne sur Gandle Ott qui posséde cette information est
Lansel.

AUTRES AVENTURES
DANS LE SYSTEME
aTT

Gandle Ott est la derniére colonie importante,
ayant des liens avec P'espace de la Nouvelle Répu-
blique et avec celui de I'Empire, que rencontrera
I'équipage de ['Etoile Lointaine. 1l est donc probable
que les personnages reviennent dans le systéme Ott
pour se réapprovisionner, obtenir de I'aide médicale
ou y trouver refuge.

Immédiatement aprés Gandle Ott se trouvent un
certain nombre de systémes qui sont utilisés comme

LLEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

sources de matiéres premiéres pour les industries du
systéme. Aucun n'abrite de monde ayant une popula-
tion importante, bien que I'on puisse y rencontrer un
peu partout des stations isolées et des communautés
miniéres.

Dans le passé, le systéme de protection impérial
assurait la sécurité de toutes ces communautés, ce
n'est plus le cas aujourd’hui. La loi, dans cette zone,
est désormais appliquée par des forces de sécurité

fournies par les

dexploitation.
1y a aussi des gangs de pirates qui sévissent dans
le secteur et qui conservent des taniéres dans ce
systéme. Ces pirates effectuent fréquemment des
raids sur les petites communautés et attaquent les
convois de marchandises de la Zone Sauvage de
Kathol. Bien qu'il y ait des cibles alléchantes dans le
systéme de Gandle Ott, ils ont évité, jusqu'a présent,
d’y mener des attaques, parce que des troupes impé-
riales qui y étaient stationnées. Cela n'est, bien
entendu, plus d'actualité et il ne faudra pas attendre
avant que cette i ion parvienne

aux pirates.

Si I’Etoile Lointaine retourne dans le systéme de
Gandle Ott pour se réapprovisionner, il se peut que
le vaisseau doive affronter un raid ou méme traquer
une bande de malandrins, afin de I'éliminer. Cela
peut &tre un excellent moyen pour le navire, si les
crédits viennent 2 manquer, d’avoir accés a des répa-
rations ou a du matériel dont il a désespérément
besoin. Le gouvernement de Gandle Ott serait ravi
de fournir de tels services gratuitement si I'Etoile
Lointaine assure, de temps en temps, la protection
du systéme.

De telles actions serviraient également a renforcer
les liens entre Gandle Ott et la Nouvelle République.
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PIEGE SUR SHINTEL

Des années plus tot, en édifiant son petit royaume,
Sarne avait pressenti que tot ou tard, 'Empire arrive-
rait dans le secteur de Kathol pour se débarrasser de
lui. En cela il avait tort, c'est la Nouvelle République
qui I'a envahi, mais les précautions qu'il avait prises
ne furent pas vaines pour autant. Envisageant le fait
quiil pourrait devoir fuir sa capitale avec presque
rien, il créa plusieurs dépots secrets au fin fond du
secteur, afin de pouvoir y regrouper ses forces et se
faire oublier quelque temps.

Le destin a voulu que Sarne réussisse a fuir avec
une bonne partie de sa flotte intacte, mais il a tou-
jours Pintention de se rendre a ces dépdts pour
eemmagasiner le plus de provisions possible et sur-
tout pour que d'éventuels poursuivants ne mettent
pas la main dessus.

Plein de ressources, Sarne a placé des piéges
tout au long de sa route, dont le but est d’arréter ou
de retarder un poursuivant éventuel. Il sait que le
vaisseau lancé a ses trousses est I'Etoile Lointaine,
dont les systémes informatiques contiennent plu-
sieurs piéges qui s’activeront dans certains cas trés
précis. Un de ces piéges sera déclenché a Iarrivée
du vaisseau dans-le systéme de Shintel, par une
copie des cartes de navigation personnelles du
Moff, concernant I'espace au-dela du systéme de
Kathol.

INTRGDUCTIGN

La flotte du Moff est arrivée a Shintel depuis une

“traitres” dans le systéme de Shintel, le Moff s’assura
de limiter encore plus leur possibilité de fuir en
entourant la plandte d’un grand nombre de mines &
ions. Ne disposant que de cinq vieux TIE et de
quelques navettes de transport, les Impériaux empri-
sonnés ne peuvent risquer d’envoyer ces appareils
puisqu'ils n’ont pas la possibilité d'organiser de mis-
sions de sauvetage.

Sarne n'a pas I'intention de revenir dans ce sys-
teme, bien qu'il ait laissé 'avant-poste intact au cas
ol il en aurait besoin un jour. Il a épargné les
“traitres” pour ne pas provoquer le moindre mécon-
tentement dans sa chaine de commandement, en les
exécutant, froidement. Pour les occuper pendant
quelques mois, il a ordonné de garder le dépot et 'y
construire une piste d'atterrissage pour des
vedettes d’assaut.

W Shintel
'I‘ype : Tzrmsu’e

anq)h re: Typel(resplta.ble)
Hygromlre: Hun

‘oréts, marais, mers, montagnes
Journée : 19 heures standard
Ann¢

de basse,

3 pour s’y
Officieusement, il existe trois autres raisons beau-

coup plus importantes a cette visite. Le premier

cipales + Vivres,
‘moyenne et haute technologie

objectif est d'effacer toutes les données
les mondes du systéme de Kathol dans le systéme
informatique de la base (le Moff utilisait cette base
pour stocker des doubles des coordonnées de navi-
gation). Le second objectif est d'y laisser une secon-
de carte de navigation moins détaillée, qui activera
certains piéges 4 bord de I'Etoile Lointaine quand la
carte sera reliée au systéme de navigation. Le troisié-
me objectif du Moff, sa derniére purge, est d’emme-
ner avec lui les hommes et les officiers qui lui sont
dévoués et d’abandonner ceux qui sont fideles &
I'Empire.

Quelques heures aprés son départ, on découvrit
que ses hommes avaient saboté tous les moteurs &
hyperpropulsion sur tous les navires de la plandte,
ainsi que tous les droids courriers pouvant effectuer
des sauts en hyperespace. Aprés avoir piégé les

Présentation : Shintel est un petit monde humide et maréca-
ux, i couver Dans I'hé
d

i 7 mois
sur les 10 qui composent une année. Les hivers et les étés ne
sont pas particuliérement marqués. Dans 'hémisphére nord-
est, un petit dépot impérial abrite normalement 1 500 hommes,
pour la plupart des non-combattants qui gérent les entrepdts.
R Theure actuele, 500 hommes supplémentaires y ont €1
‘abandonnés par Sarne.

SUR LES TALGNS
DE SARNE

Méme si les personnages peuvent craindre de ne
pas arriver a destination, étant donné le mal qu'ils
ont eu a obtenir des coordonnées de navigation
fiables ces derniers temps, le voyage vers Shintel se
passe sans aucun incident.
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DEMINAGE
LEtoile Lointaine jaillit de 'hyperespace prés d'un
monde nuageux. C'est la troisigme plandte du systé-
me et le site du dépot impérial. Alors quil s'en
approche, le vaisseau recoit un message.

“Attention, vaisseau non-identifié. Vous appro-
chez du dépot impérial 4209-1. Cette planéte est iso-
Iée par un champ de mines ioniques. N’

Les mines 2 fons sont presque toujours en mode passi, ce
qui rend leur détection trés délicat

détectées, les autres activent leur systéme de camoulage sen-
seurs. Le vaisseau voulant repérer les autres engins verra sa
difficulté accrue de +2D.

fois par tour. Elle ne prend pas en compte tout ce qui a un dia-
‘métre inférieur 4 quatre meres.

Une fois le probléme des mines réglé, I'Etoile Loin-

pas. Je répite, cette planéte est isolée par des
‘mines a ions. Maintenez votre position et identifiez-
vous.”

Quelle que soit la réponse des personnages, les
Impériaux doivent négocier avec eux s'ils esperent
un jour pouvoir quitter le systéme. Que I'Etoile Loin-
taine soit un navire de la Nouvelle République n'a
aucune importance pour eux. La seule chose qui les
intéresse est que le vaisseau soit équipé de moteurs

fers a

taine peut sa procédure d
Dés qu'il entre dans Iatmosphere de Shintel, ses sen-
seurs signalent que deux chasseurs TIE et une vieille
navette Delta viennent de décoller de la base et se
placent en trajectoire dinterception. Ces vaisseaux
ne veulent aucun mal au vaisseau de la Nouvelle
Reépublique, bien qu'ils puissent étre source d'inquié-
tude jusqua ce qu'ils annoncent qu'ils sont la pour
escorter le navire vers le dépot.

Note : Cette aventure part du principe que I'Etoile

hyperluminiques. Ils invitent donc les
se poser (sans leur dire qu'ils sont prisonniers de la
plangte) et les informent que leur navire doit d’abord
dégager un couloir a travers le champ de mines en
orbite autour de la planate.

En tout, il faut neutraliser cing mines dans une
‘méme zone pour pouvoir atteindre en toute sécurité
P'atmosphére de la plandte. Cela peut se faire en
détectant les engins et en les détruisant ou en
envoyant un individu en combinaison spatiale pour
quil les désamorce. Il est extrémement difficile pour
T'Etoile Lointaine ou un chasseur AilesX de s'appro-
cher suffisamment des mines pour les détecter sans
déclencher le tir de Iengin. Il est toutefois plus pru-
dent de sacrifier un AileX plutot que le vaisseau.

M Mines a ions
Arme : Mines & ions Marklll Merr-Sonn Defender

331
Discrétion : +4D contre les détections

Armes:
Canon & fons
Arc de Tir: avant
Servants : automatique, n'utilise que lordinateur de

visée
Compétence : Canons de Valsseau
:6D

Dommages  lonisation 10D

Descrij : Les mines 4 fons sont utilisées pour établir des
blocus autour des mondes. Elles sont équipées de senseurs
passils et de systémes de camouflage pour etre presque
sibles. Quand un vaisseau s'approche & moins de dix kilo-
‘métres, la mine déclenche une puissante attaque contre lui.

Lointain la base impériale. L
continuer telle quelle est écrite, meme si le navire
reste en orbite. Dans ce cas, les saboteurs de Sane
Soccuperont d'un_autre vaisseau_disposant d'un
moteur hyperluminique, tel qu'un AileX.

ATTERRISSAGE

Le dépot de Sarne n'est rien de plus qu'une petite
ville constituée d’habitations modulaires et entourée
par des bunkers vides (ils contenaient récemment un
grand nombre de véhicules de transport, des motos-
speeders et des TRTT). Le dépot est niché au pied
d'une petite chaine de montagnes. Il repose sur un
sol rocailleux. Tout autour, la zone est couverte de
‘marécages envahis d'insectes.

Il'y a une grande piste d'atterrissage, un peu plus
loin, sur laquelle PEtoile Lointaine est priée de se
poser. On peut apercevoir également, sur la piste, des
rateliers pour chasseurs TIE. Trois sont occupés, les
22 autres sont vides. A coté, sont alignées quatre
navettes cargos, 'une d’elles étant de toute évidence
en réparation puisque les réacteurs ont été retirés de
leurs nacelles.

Malgré la pluie qui s'abat sur la piste d'atterrissa-
ge, un petit comité de réception attend les aventu-
riers. Il est constitué du colonel Heget, du major
Danthe et de dix soldats vétus des uniformes gris et
des heaumes noirs classiques de 'Empire. Un autre
groupe d'individus, dont le lieutenant Palme et ses
hommes, est rassemblé sous une bache tendue au-
dessus des moteurs & moitié démontés de la navette.

Tout 't une i
militaire peut tenter de réussir un jet Facile de Savoir
pour se rendre compte que la discipline et I'attitude
des soldats jurent avec I'environnement dans lequel
ils se trouvent. Ce sont des combattants, pas des
hommes faisant partie d'une unité de second ordre.
Bien que les soldats ne soient pas armés (ordre d'He-
get), certains officiers portent une arme 4 la ceinture.
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Heget accueille les personnages fraichement et,
aprés quelques les invite &

ILES AVENTURES DE DARKSTRYDER

PERCEPTION 4D
Commandement 6D+2, Discrétion 5D, Dissimulation 4D+1,

I'intérieur du dépot ot ils seront beaucoup plus a I'ai-
se pour parler. Le complexe est situé 2 un kilomatre
de Ia. On y accéde par une route pavée. Trois véhi-
cules  six roues arrivent sur la piste pour transpor-
ter le groupe vers le dépot.

M Colonel Heget
d + Colonel de I'Armée Impérial
Tope de personnage : Colonel de périale

AmgBlanche 5D, Artillerie Blaster 4D+2, Blaster 6D+1, Blaster :
mmle« Blaster Lourd 7D+1, Blaster de Véhicule 5D ; Parade
Blanche 6D+2, Parade Mains Nues 5D+1
VOIR

SA
llégalité 5D+2, Intimidation 5D+1, Maintien de I'Ordre 2D+1,
Maintien de 'Ordre : Loi Impériale 5D+2, Survie 6D

Pilotage de Quadripode : TRTT 5D, Pilotage de Véhncu]e a
Coussin d’Air 4D-+1, Pilotage de Véhicule Terrestre 3D:

Commandement 6D+2, Discrétion 5D, Dissimulation 4D-1,
Recherche 5D+2

Combat Mains Nues 5D, Résistance 4D+1

‘TECHNIQUE

Premiers Soins 3D+2, Réparation de Blaster 3D
Points de Force : 2

Points de Personnage : 2

Déplacement :

ement :
Equipement : Communicateur, pistolet blaster (4D)

Description : Le colonel Heget est un homme d'age moyen, au
regard fatigué. Son visage est ridé mais il semble toujours aler-
teTlest e excallnte santé.
cien membre de la garde impériale. Autrefois
ntorement aévout A a vision e Papatine, Heget aatiint un
point dans sa vie ol il en a assez des traitrises et du fratricide
politique qui sont deu éléments de lsents lmpérlal
Pour échay

VIGUEUR 3D+1
Combat Mains Nues 5D, Résistance 4D+1

“TECHNI
Premiers Soins ZDvZ Réparation de Blaster 3D
Point de Force
Points de pu-mme 12
Déplacement : 1
Equipement : Communlcateur. pistolet blaster (4D)
Description : Danthe est un des jeunes officiers qui ont accom-
pagné Heget dans le secteur de Kathol. C'est un jeune homme
au teint mat, avec des cheveux blonds coupés 4 ras. Il a le sou-
rire facile (rarement en présence de représentants de la Nou-
velle République).

Ala différence de son supérieur, il ne voit allnm méme ase

rélahhr 2 tout prix le contact avec IEmpire, pour que ok
e etre arrété ou pour, au moins, éviter qu'l puisse revenir
Gans Tespace impérial. 1 at toujours attention & e pas mon-
trer son désaccord avee le colonel devant les hommes de trou-
ur ne pas saper son autorité. Il est plus bavard avec ses
collégues officiers.

M Lieutenant Palme

‘Type de personnage : Espion lmpérial

DEXTERITE 3D

Blaster 5D+1, Blaster e Véhicule 4D, Esquive 5D, Grenade 4D

SAVOIR 1D+1

Maintien de 'Ordre 2D, Maintien de Ordre : Loi impériale 3D+2
(IQUE 1D+

Pilotage de Quadripode : TRTT 3D+2, Répulseur 3D+2

PERCEPTION 2D

Commandement 3D

VIGUEUR 3D+1
Combat Mains Nues 4D+2, Résistance 4D+1
IQUE 1D

Point de Force : 1
Points du Coté Obscur : 2

spper & un affrontem jent
entre deux Moffs se disputant sa onmlé, il décida dtre b
feré dans | de Kathol. H ‘abri de

Déplacement: 10
blaster (4D), trousse de

cette politique mesquine, car aucun Moif ayant de Fambiion
n'irait régner sur un secteur de I'espace aussi isolé.
déception quand il e retrouva sous les ordres de Samne !
Quand il refusadeseplie aux volontés du ot 1t trans-
féré & ce poste misérable. Il est le témoin vivant du fait que
Same préfere a loyauté 2 a quait e, Hoget tat autre-

e Tomés impésile

2 puss es e années aur Shinel A entrfer les
gard jement, pour qu'ils forment
et e et sont rompus ala survie, aux missions

Cependant, Par-
rivée de ceux qui ont 6té rejetés par Sarne.

Ce qui sépare Heget de gens comme Sarne, ce sont 'hon-
neur et la loyauté envers ses hommes.

B Major Danthe
‘Type de personnage : Major de I'armée impériale
DEXTERITE 4D
Baster 5D, Blaster  Pltolet Blster Lourd 6D+1, Blaster de
Vaticule 3D, squr

légalité 4DvZ Intimidation 4D+1, Maintien de 'Ordre 3D+1,
Maintien de I'Ordre : Loi Impériale 3D+2, Survie 3D

Pilotage de Quadripode : TR-TT 4D, Pilotage de Véhicule &
Coussin d’Air 3D+1, Pilotage de Véhicule Terrestre 3D

piratage de vaisseaux (+3D aux jets de Sécurité pour ouvrr les
dispositifs physiques de sécurité d'un vaisseau)

Description : C'est un jeune homme un peu bedonnant, dont
les cheveux blonds commencent 2 se clairsemer. Malgré son
apparence, Palme est un combattant efficace e, surtout, le
principal agent de Sarne sur Shintel. Il est ici depuis plusieurs
‘mols et a gagné la confiance du colonel.

Samission est de s'assurer que la carte de navigation trafi-

uée soit d MEtoile Lot

taine. 1l commande quatre autres individus qui ont été aban-
donnés avec les autres.

Gardes du Dépét (10 hommes de troupe). Toutes
les caractéristiques sont a 1D+1 sauf : Dextérité 3D,
Blaster 4D+1, Esquive 5D, Grenade 3D+2, Blaster de
Véhicule 3D+2, Survie 2D+1, Répulseur 2D+2, Pilotage
de Quadripode : TRTT 3D, Perception 2D, Vigueur
3D+1, Combat Mains Nues 4D+2, Résistance 4D+1.
Déplacement 10. Equipement : Ceinture 4 acces-
soires, communicateur intégré au casque de protec-
tion, équipement de survie, fusil blaster (5D), gre-
nades (5D), veste et casque de protection (+1D
contre les dommages physiques, +2 contre les dom-
mages énergétiques). C'est un équipement standard.
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Actuellement, les soldats sur le tarmac ne portent
pas leurs armes.

LIGNES DE FAILLE

Au moment o I'Etoile Lointaine arrive, les Impé-
riaux se sont scindés en deux camps. Le premier, sous
les ordres du major Danthe, maintient que le Moff va
revenir et que les mesures extrémes qu'il a décrétées
doivent &tre appliquées comme une précaution
nécessaire, au cas od la Nouvelle République décou-
vrirait le dépot. Cette faction veut accélérer les
constructions suivant leurs instructions. Ces hommes
ne sont pas trés intéressés par une quelconque négo-
ciation avec la Nouvelle République mais toléreront
Tintrusion, autant parce que la puissance militaire du
navire est supérieure a la leur que parce qu'ils ne veu-
lent pas que la situation dégénére en conflit ouvert.

Lautre camp, dirigé par le colonel Heget, voit la
manceuvre de Sarne pour ce qu'elle est : une trahi-
son. Heget ne souhaite pas gaspiller ses ressources
précieuses et limitées dans une mission stupide.
Cette faction souhaite rétablir le lien avec le reste de
la galaxie, notamment avec le réseau impérial, Pour
I'instant, c’est la faction Heget qui domine.

La plupart des membres du groupe du colonel
sont pour une négociation pacifique avec I'Etoile

LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

Lointaine, en échange d’une aide pour quitter la pla-
néte. Cependant, il y a au sein de I'équipe, une peti-
te dissidence, menée par le lieutenant Palme, qui
pense qu'il faut s’emparer du vaisseau par la force.
Heget a de plus en plus de mal 4 contrdler son
subalterne.

Pour rendre les choses un peu plus coriaces,
quatre des hommes abandonnés sur la planéte font
partie du culte vénérant Sarne. lis se sont portés
volontaires pour rester sur la planete afin de s'assu-
rer que la base ne reprenne pas contact avec I'exté-
rieur. Ces hommes sont des membres silencieux des
deux camps. Ils observent avec le plus grand soin ce
qui se passe. Le principal agent de Sarne, le lieute-
nant Palme, est a la téte de ces hommes. Sur son
ordre, ils ont déja saboté la tentative de réparation
d'un hyperpropulseur, ce qui explique la présence de
la navette sur la piste.

Clest en plein milieu de cette situation tendue
qu'arrivent les aventuriers.

LA RENCONTRE

Les Impériaux escortent les personnages jusqu’a
une salle de réunion dans les baraquements des offi-
ciers. Méme avec les recycleurs d'air et les déshumi-
dificateurs d’atmosphere 4 pleine puissance, I'air est
épais et moite.

Les Impériaux ne tournent pas autour du pot.
Heget dit aux personnages que Sarne les a trahis et
abandonnés dans ce systéme sans appareils & hyper-
propulsion. S'ils acceptent de transporter une petite
délégation hors de cette planéte, les Impériaux sont
disposés a fournir a I'équipage de I'Etoile Lointaine
les informations qu'il désire de toute évidence avoir :
les coordonnées de la destination la plus probable de
Sarng

e.

1l y a de fortes chances pour que les héros se
méfient de cette offre, pourtant parfaitement honné-
te. Heget connait assez bien les plans de Sarne pour
supposer que le Havre Noir de Tanquilla Beach, &
quelques jours en hyperespace, sera sa prochaine
halte.

Heget remet les coordonnées aux aventuriers s'ils
acceptent d’emmener a cet endroit un aide de camp
et lui-méme, pour qu'il puisse prendre contact avec
les autorités impériales locales afin de faire son rap-
port et prendre des dispositions pour envoyer du
secours a ses hommes. (Il pourrait demander 2 étre
rapatrié sur Gandle Ott mais il sait que les person-
nages refuseraient de faire marche arriére et de
perdre du temps).

C'est sa seule proposition et elle n’est pas négo-
ciable. Heget offre cependant de réapprovisionner
PEtoile Lointaine avec le matériel dont il dispose
(c'est-a-dire tout ce qui n’est pas trop rare, 4 I'excep-
tion des composants pour les hyperpropulseurs et
de I'armement).
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LE TRAQUENARD

Pendant que les personnages sont occupés a réap-
provisionner le vaisseau et se préparent au départ, le
lieutenant Palme demande au commandant Adrime-
trum un entretien privé. Il lui annonce que le colonel
Heget a I'intention de mener I'Etoile Lointaine droit
dans un piége avec ces fausses coordonnées. Lui,
d'un autre coté, ne souhaite qu'une chose : quitter
cette planéte pour revoir sa famille. Il a de quoi payer
son voyage.

Palme lui glisse alors une carte de données et lui
révéle qu'elle contient une copie de secours des
cartes établies a partir de lexploration du systéme
de Kathol, que Sarne était venu effacer sur cette pla-
néte. Palme en a fait une copie au moment ol la flot-
te du Moff a jailli de Phyperespace. Il est tout a fait
daccord pour qu'Adrimetrum vérifie ces informa-
tions sur l'ordinateur de navigation du vaisseau, elle
pourra ainsi constater par elleméme que les cartes
sont authentiques et qu'elles portent le code d'iden-
tification personnel de Sarne. Apres lui avoir remis le
document, Palme dit qu’il a suffisamment confiance
en elle, pour quelle ne l'oublie pas.

SABOTAGE

Pendant que Palme s'entretient avec Adrimetrum,
ses quatre agents s'infiltrent & bord de I'Etoile Loin-
taine par un sas de chargement, en utilisant la trous-
se de piratage de vaisseau du lieutenant Palme. lis
prévoient de rapidement démonter les motivateurs
d'hyperpropulsion de I'un des AilesX et de partir
avec. lls seraient tout A fait surpris de réussir. Le but
de Popération est de jeter le discrédit sur Heget et de
saboter ses plans de quitter la planéte avec le vais-
seau de la Nouvelle République.

W Hommes de Sarne

DI

Arme Blanche 4D+2, Blaster 6D, Esquive 5D+1, Parade Arme
Blanche 5D

SAVOIR 2D

MECANIQUE 2D

PERCEPTION 2D

Commandement 4D+2, Discrétion 5D, Dissimulation 4D+2
VIGH

Combat Mains Nues 4D+2

‘TECHNIC

Réparation de 'l‘rampor\ Spatial 3D, Sécurité 4D

m Al blaster (5D), veste protectrice (-1 conre
les dommages physiques, +2 contre les dommages énergé-

tiques)

LE DEPART

La maniére dont les personnages concluent leur
visite sur Shintel et comment ils réagissent aux diffé-
rentes propositions et événements dépend entire-
ment d’eux. S'ils rejettent la proposition de Palme et
n'utilisent pas la carte de données, rien ne leur arri-
ve. lls peuvent conduire Heget jusqu’au point indiqué
par ses coordonnées. Dans ce cas, ils se retrouvent

tout prés du Havre Noir, Tanquilla Beach. I faut alors
se reporter a I'épisode deux et continuer I'aventure
eny apportant les ajustements requis. Accordez aux
joueurs quelques points de personnage supplémen-
taires, pour avoir totalement échappé 2 la machina-
tion de Sarne.

Le MJ peut aussi vouloir déclencher le piége d'une
autre maniére : Palme a transmis le message a I'ordi-
nateur de I'Etoile Lointaine, au moment ol il quittait
Torbite de la plandte.

Tl est peu probable, cependant, que les aventuriers
résistent  la tentation d'utiliser la carte de données.
Et, ce, pour une bonne raison, elle contient bien ce
qu'elle a l'air de contenir : des coordonnées hyper-
spatiales complexes, prévues pour étre interprétées
par l'ordinateur de navigation. Elles sont cryptées
avec le code d'ID personnel de Sarne qui correspond
a celui qul avait en tant que Moff. Si Heget entend
parler de la manceuvre de Palme, il fait jeter ce der-
nier en prison mais authentifie les données.

out parce qu'elles sont i
Sarne les a copiées lui-méme. Il s'agit d’une carte
extrémement précise de I'espace s'étendant sur
quelques parsecs. Ces données sont issues des
propres cartes du Moff.

La carte semble également fournir les coordon-
nées de myriades de systémes au-dela de Kathol, qui
abritent tous une forte présence impériale. Un des
systemes porte le nom de Revanche de I'Empereur
Site n° 1, un autre celui de Revanche de I'Empereur
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Site n° 2. Sarne a un étrange sens de I'humour. Les
sites n’existent pas, il n'y a aucune présence impéria-
le et les coordonnées hyperspatiales ne sont que des
versions déformées de celles de systémes du Noyau
(donc, sans aucune utilité). Sarne pense que les
Rebelles méritent de se faire une grosse frayeur avant
quiil ne les séme complétement.

LA SURPRISE DE SARNE
Deés que les cartes d’astrogation sont introduites

dans ordinateur de 'Etoile Lointaine, un program-
me dissimulé est activé au cceur méme du systéme
! T A {

st bien
dissimulé et il n’y a aucun moyen de le détecter sans
disposer d'un programme trés spécialisé qu'il faut
charger dans I'ordinateur de bord ; programme que
nont pas les aventuriers. La chance est infime pour
qu'un personnage surveillant le chargement de la
carte détecte une légére interruption dans le flot des
données (réussite d'un jet Difficile de Programma-
tion/Réparation d'Ordinateur), mais cela ne révélera
rien de bien utile et peut &tre interprété comme un
simple probléme de transcription.

Le programme pidge est prévu pour neutraliser
les moteurs hyperluminiques. Dés leur mise en
marche, il créé dans les anneaux du systéme d’hy-
perpropulsion une surcharge qui les fait griller ins-
tantanément, toute leur énergie étant soudainement
libérée. Le vaisseau quitte alors brusquement I'hy-
perespace. L'explosion affecte toute la salle des
machines. Les personnages sy trouvant subissent
4D de dommages, en raison du feu et de la perte
d’oxygeéne.

Les moteurs sont entiérement neutralisés, les atté-
nuateurs de Phyperpropulsion complatement grillés. En
réussissant un jet Moyennement Difficile de Réparation
de Vaisseau de Guerre ou de Programmation/Réparation

dOrdinateur, il sera possible de savoir ce qui s'est
passé : un pidge 2 lintérieur du vaisseau a 6té activé
quand le programme contenant le code d'identification
de Sarne a été chargé sans le contrecode adéquat.
Résultat, le vaisseau est immobilisé dans un systéme
sans aucun hyperpropulseur de secours. Mais, bien sir,
ce n'est pas e pire.

LE PIEGE

Pendant que les aventuriers essaient de com-
prendre ce qui leur est arrivé, le Steel Fist arrive dans
le systéme pour engager le combat avec I'Etoile Loin-
taine. C'est la deuxiéme partie du piége de Sarne. Non
content d’abandonner simplement les Rebelles dans
un systéme isolé pour le reste de leur vie, il a envoyé
aux chasseurs de primes un message leur indiquant
quils pourraient faire une prise facile dans le syste-
me de Shintel.

Siles sont malins, ils se
des mines  ions et font retraite dans le puits gravita-
tionnel & I'abri des mines. Si leurs joueurs réussissent
un jet Moyennement Difficile de Pilotage de Vaisseau
de Guerre, des pilotes de I'Etoile Lointaine manceu-
vrent sans problémes dans le couloir qu'ils ont déga-
gé auparavant et, ainsi, entrainent le vaisseau des
chasseurs de primes dans la zone de détection d’'une
mine ou deux.

Sinon, ils n'ont plus qu'a repousser l'attaque du
mieux possible. Le Steel Fist effectue quelques
attaques éclairs et replonge dans I'hyperespace dés
que le vaisseau de la Nouvelle République com-
mence a s’organiser. Si les personnages sont totale-
ment dépassés par les événements, Heget peut leur
sauver la mise en ordonnant a ses chasseurs TIE
d'intervenir. Ned'Ix peut aussi apparaitre 3 ce
moment-3, ayant enfin réussi a localiser I'Etoile
Lointaine.




PARTIE Il : LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

CHAQUE WOOKIEE CONNAIT
SON HEURE DE GLOIRE

Le colonel Heget n’apprécie pas du tout la tournu-
re des événements. Il 'apprécie encore moins si quel-
qu'un ose le soupconner, ne serait<ce que Iespace
d'un instant, ’avoir saboté le vaisseau. Le lieutenant
Palme est tout aussi déconcerté. Il affirme qu'il ne
savait absolument pas que le vaisseau était piégé. Ses
données étaient parfaitement correctes.

A partir de I3, il y a deux possibilités.

Envoyer les AilesX chercher de aide. Les Ailes-
X sont encore équipés de moteurs ini

Bricoler I'Etoile Lointaine. La deuxiéme possibi-
lité, beaucoup plus pratique, consiste & démonter les
moteurs hyperluminiques des Ailes-X pour tenter
deffectuer une réparation de fortune sur le moteur
de la corvette (Lofryyhn pense qu'il peut y arriver).
Cela permettra a ' ioile Lointaine de quitter le systé-
me. Dans ce cas, les AilesX ne pourront plus passer
en hyperespace tant que les éléments de leurs
moteurs n'auront pas été changés. Malgré tout, les
chasseurs restent parfaitement opérationnels dans
Tespace normal.

Les réparations demandent six heures au sol et

en état de marche. Il est possible d’en envoyer un ou
deux chercher des piéces détachées ou un navire de
sauvetage. Cela prendra du temps et implique que I'E-
toile Lointaine devra rester dans un systéme impérial
dans lequel le Moff Sarne peut faire son apparition
nimporte quand.

Si les aventuriers tentent le coup, Cadwell se
trouve 2 bord du navire de sauvetage, impatiente
d’apprendre a tous les journaux de la galaxie que
l'avant-garde de la puissante Nouvelle République a
di &tre sauvée par les forces impériales. Les chas-
seurs peuvent aussi aller chercher de I'aide sur Tan-
quilla Beach. Pendant que les Ailes-X sont partis, I'c-
toile Lointaine doit se débrouiller seule avec le Steel
Fist.

cinq heures ans I'espace normal. Il
faut réussir deux jets Moyennement Difficiles de
Réparation de Chasseur Stellaire, ainsi que deux jets
Difficiles de Réparation de Vaisseau de Guerre.
Lofryyhn peut tenter lui-méme de réparer ou diriger
I'équipe de réparation (dans ce cas, il peut utiliser
son Commandement pour augmenter la chance de
réussite).

Les cartes d'astrogation de Sarne sont encore
dans l'ordinateur. Lofryyhn insiste sur le fait que son
bricolage n’est que temporaire. Le systéme ne tien-
dra pas suffisamment longtemps pour qu'ils attei-
gnent Gandle Ott. Le seul autre endroit qu'ils peuvent
atteindre et ol il est possible de trouver des installa-
tions pour réparer est le havre noir de Tanquilla
Beach. Ses coordonnées apparaissent sur les cartes
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de Sarne, ainsi que sur celles de Brandy MacMillian
(scénario précédent). Enfin, si Khzam s’en sent I'en-
vie, il peut révéler qu'il sait comment se rendre sur le
havre noir. Le probleme, c'est qu'il est connu sur les
marchés d'esclaves.

EPISGDE DEUX :
TANGQUILL.A BEACH

M Tanquilla Beach
Systéme : Entre deu systémes du secteur de Kathol
+ Standard

Coit d’Arrimage : variable (voir cidessous)
Douane : Inspection
Services : Vivres, 10gamel|ts réparations, divertissements

TANQUILLA BEACH
Tanquilla Beach est un important havre noir, situé
dans un coin du secteur de Kathol, sur une petite
nébuleuse. Au-del3, il n’y a nul besoin de bases
secrétes de contrebandiers, I'espace sauvage qui
s'étend aprés Kathol est tellement vierge que les

ES AVENTURES DE DARKSTRYDER

M Bequesh, “Le Cardinal”
de personnage : Gérant de station
wgcgrémt D
SAVOIR 4D
Afaires 6D, Affaires : Tanguilla Beach 9D+2, Bureaucratie 5D+1,
Cultures 5D, Evaluation 10D, légalité 5D+2, Intimidation 7D, Lan-
‘gages TD, Races Extraterrestres 7D, Systémes Planétaires 4D+1

PERCEPTION 4D+2
Commandement 10D+1, Escroquerie 8D+1, Marchandage 7D
VIGIER 1D

TECHNIQUE

ngmmmlﬂonlképamllon d'Ordinateur 3D+1, Réparation de
Droid 4D, Sécurité

Points de Force : 4

Points de Personnage : 2

Déplacement : 3, 10 (en chalse anti-gravité)

Equipement : Bloc de données, communicateur, vétements de.
luxe

Description : Bequesh est un homme terriblement &gé, qui
passe son temps asss, le dos voité, sur une chaise antigravi-
t6. 11 est couvert de rides et ses cheveux sont plus blancs que
de la crale. Il apprécie les vétements cofiteux et plus particu-
lidrement les mbs buummu de bon goll.

Malgré sor eure le matre incon-
testé de Tanquila Beach, 1 et le sl survivan do groupe de
techniciens hors-la-lof qui a fondé cette station et le seul étre
vivant connu & en connaftre tous les secrets.

Bequesh a toujours un role actif dans la gestion quotidien-
ne de la station. On peut I'apercevoir glisser sur sa chaise d'un
bout & Fautre de Tanguilla, accompagné par Hella Briin, qui est
a i de

contrebandiers peuvent vaquer a leurs
sans se cacher.

Tanquilla Beach, 1a “plage de Tanquilla”, ’est pas,
pour tout dire, véritablement une plage. Son nom
vient d'une plaisanterie  propos de la lumitre solai-
re qui I'éclaire de toutes parts. Bien qu'il soit loin de
toute étoile, la nébuleuse illumine le havre noir.

Cétait, autrefois, la base d’opération d’une impor-
tante compagnie miniére située dans un des princi-
paux systemes de Gandle Ott. Une grande station
d’exploitation avait été installée sur I'astéroide, pour
extraire les richesses de Tanquilla Beach et celles des
astéroides environnants. Quand les mineurs eurent
épuisé les ressources locales, ils quittérent la zone,
laissant derriére eux le bout de rocher & un groupe de
hors-a-loi. Ces derniers se débrouillérent d'une fagon
ou d'une autre pour déplacer, il y a environ un siécle,
Pastéroide jusqu’a sa localisation présente.

Tanquilla Beach fut créée pour satisfaire les
besoins techniques des pirates et des contrebandiers
et devint rapidement un des principaux refuges de
contrebandiers du secteur, spécialisé dans la haute
technologie. Au cours des années, les hors-la-loi amé-
liorérent les installations existantes. Ils installérent
dans les énormes cavernes et les puits de mine des
complexes d’habitations et des batiments pour
répondre aux besoins sans cesse grandissants de la
clientele et des affaires. Il est aujourd’hui bien diffici-
le de voir plus d’une petite partie de cet astéroide. La
surface est recouverte de métal et de plastique. Dans
certains endroits, la superficie originelle a ét¢ accrue
de plus de dix métres.

tribunaux de la station, ce qui est une raison suffisante pour
décourager la majorité des “entrepreneurs” tentés de contour-
ner certains des réglements rigides de Tanguilla. Bequesh nest
pas réputé pour étre un individu clément.

M Hella Brin
Type de persommage : Garde du corps
DEXTERITE 3D+
Blaster 6D, Esquive 4D, Parad
6D+2, Parade Mains Nues 5D+1
SAVOIR 2D

res 3D+1, Affaires : Tanguilla Beach 5D+1, Bureaucratie
3D‘l Cu]lnres 5D, llégalité 4D+2, Intimidation 8D, Races Extra-

MECAN'IQ
Canons de Vansuan de Guerre 4D+2, crans de Vaisseau de
uerre 5D

Discrétion 5D, Dissimulation 5D, Escmquarle 8D+2, Jeu 6D+2,
Marchandage 5D+1, Recherche 5D+2

Comhat Mains Nues 4D+1, Combat Mains Nues : Arts Martiaux

TECHMQ

Démolition 4D secume 5D

Talents Spéciaux

Poins vite e connat une forme spéclale d'arts martiaux

uiul permet nlger une errble douleur sans provoguer de
Vig

igueur. pour
‘mages, mais ce seront des dégits étourdissants.
Potat e Foree 1
Points de Personnage : 9
Déplacement : 10

mipement : Bloc de données, communicateur, pistolet blas-
ter (4D)

Description : Briin est une femme de grande talle, au visage
taillé 3 la serpe et au sourire réserve. Elle est le garde du corps
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fer résidentiel privé

Havre Noir de Tanquilla Beach

Centre de communication et de commandement

Quarti
(Quartier résidentiel de Bequesh)

Dock de réparation de Spang

Le Coffre

81

Brian Schomburg
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principal de Bequesh depuis plus de vingt ans. Elle lui a sauvé
la vie un nombre incalculable de fois. Impétueuse et siire d'elle
dans Texercice de sa profession, elle est en fait, en privé, une
femme plutdt timide.

B Tanquilla Beach
Engin : Unique
1‘ype s!almnsvana]z
elle:Vlseaus de Guere

ngueur
hulplse 1200 artilleurs : as. ‘minimum : 400/+10
anons de V

Eerans de Valssuu de Guem AD Senseurs 4D+1
Passagers : 7000

Capaché de n Soute: 300 00 tonnes métriques
Anmnnml

Senseurs
Passif : 75/1D
Détection : 150/2D
Recherche : 300/3D+2
Focalisation : 9/5D

Armes:

80 Batteries Turbolasers
Arc de Tir : 20 avant, 20 gauche, 20 droit, 20 arriére:
Servant :
Compdtnce: Canci da Valssoo 0o Guerre
Ordinateur de
Portées Spnnalm 315/35/75
Dommages : TD

20 Canons a fons.
Arc de Tir : 5 avant, 5 gauche, 5 droit, 5 arriere
Semnnl.

: Canons de Valsseau e Guerre
Onieten e e

Potés Spataes 1 050

Dommages - 4i

Projecteurs e Rayons Tracteurs
Arcde T3 avan, 2 gauche, 2 droit, 3 arriere

Compe Ul(e Canons de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de Visée : 41

Portées Syanalas 1-5/15/40

Dommages :9

Description : Tanquilla Beach est plutdt bien armée pour une.
ion spatial ligner un

(
riaux, elle peut repousser tout navire inférieur  un Destroyer
Stellaire et contenir toute flotte composée de navires plus
petits. La station dispose également d'une petite escadre de
cing chasseurs AlleX et de huit vedettes Skipray.

RRIMAGE ET DOUANE

Alors que I'Etoile Lointaine jaillit de 'hyperespace,
le vaisseau est secoué par le dernier souffle des
moteurs hyperluminiques. 1l faut quelque temps
avant de comprendre le grognement de frustration de
Lofryyhn ; puis, il finit par se calmer suffisamment
pour annoncer la nouvelle : le systéme de refroidis-
sement remodulable vient d’éclater dans les moteurs
hyperluminiques. L'Etoile Lointaine n'ira nulle part
sans une sérieuse révision. Bien que le Wookiee fasse
des miracles, il annonce cette fois<i qu'il ne peut
plus rien pour la propulsion. Les moteurs doivent
&tre réparés par un spécialiste qualifié en hyperpro-
pulsion.

LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

Les aventuriers se retrouvent sur la périphérie
brumeuse d’une nébuleuse blanche. Tout I'espace
est illuming les sen-
seurs ne détectent aucun signe de mondes habités ou
d'une quelconque station spatiale, mais cela peut
&tre provoqué par les perturbations engendrées par
la nébuleuse. Khzam semble inquiet. Il jure avoir
parlé a une multitude d'individus qui se sont rendus
icl.

‘Alors que le vaisseau croise au hasard dans le sys-
téme, les communicateurs de bord émettent deux
“bips” et, aprés un cours moment de brouillage, une
petite voix, retransmise sur toutes les fréquences,
annonce :

“Vaisseau en approche, attention. Vous venez de
pénétrer dans une zone interdite. Transmettez
votre identification électronique et visuelle ainsi
que vos intentions sur la fréquence 934A-3B. Ne
‘modifiez pas votre trajectoire présente jusqu’a plus
amples informations. Vous &tes surveillés par nos
batteries principales.”

Aprés une bréve discussion, I'Etoile Lointaine
regoit les coordonnées et les instructions pour s'arri-
mer. Tanquilla est entourée de plusieurs dizaines de
grands navires.

1l'y a quantité de docks tout le long de la station,
allant de petits hangars privés & ceux, énormes,
situés au centre qui sont congus pour accueillir un
grand nombre de navires de contrebande. Rien n’est
prévu pour recevoir les vaisseaux de guerre et les

Jus gros croiseurs de transport. Les navires comme
lEm:le Lointaine doivent se cantonner, a peu de dis-
tance, dans un secteur spatial qui leur est assigné et
utiliser une chaloupe pour accéder  la station (il y a
un grand nombre de taxis spatiaux naviguant tout
autour de Tanquilla, qui offrent leurs services a ces
vaisseaux).

Pour un astroport illégal, on pourrait s'attendre &
des formalités de douanes simplifiées. Les hommes
et les femmes du Cardinal prennent leur travail trés
au sérieux. IIs ne font pas particuliérement attention
4 ce qui est amené a bord de la station, mais veulent
savoir ce que c'est.

La sanction pour avoir dissimulé une quelconque

ise ala d Texpulsion immédi

I'interdiction permanente de revenir sur la station. Et
ce 'est pas la peine d’essayer de tromper les contre-
bandiers en service, non seulement on leur a déja
tout fait mais, en plus, ils ont déja tout essayé dans ce
domaine.

Les armes personnelles sont autorisées mais les
grenades, les canons lasers a trépied et tout ce qui
pourrait menacer Tanquilla de lintérieur (comme des
récipients contenant des produits pour la guerre bio-
logique) ne peuvent &tre débarqués que dans le
Coffre, une gigantesque caverne au bas de la station,

162
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qui est isolée du reste de la structure et a laquelle on
ne peut accéder que par des sas extérieurs.

Le coiit des docks varie de quelques 100 crédits
par jour pour les plus petits hangars, jusqu’a 1 000
crédits pour les plus grands, équipés de sas a champ
magnétique. L'Etoile Lointaine doit payer le prix stan-
dard pour tout navire de guerre parqué en orbite,
Clest-a-dire 1000 crédits par jour. Les havres noirs ne
sont pas bon marché, mais leurs prix sont calculés en
fonction de leur importance économique, représen-
tant souvent plusxeurs milliards de crédits par an.

Ay cours de leur sjour sur la station, les officiers
deI'Etoile Lointaine seront invités a diner avec le Car-
dinal. Ce dernier est curieux de savoir pourquoi un
navire de la Nouvelle République se trouve aussi loin
de son territoire et il veut découvrir si cela peut
représenter une menace pour ses affaires.

Service de sécurité de Tanquilla Beach. Toutes
les caractéristiques sont a 2D sauf : Dextérité 2D+2,
Blaster 4D, Parade Mains Nues 5D, Esquive 3D, Arme
Blanche 4D, Parade Arme Blanche 3D+2, lllégalité
3D+1, lliégalité : Tanquilla Beach 5D, Volonté 4D,
Répulseurs 2D, Pilotage de Vaisseau de Guerre 3D,
Canons de Vaisseau de Guerre 3D+2, Escroquerie 3D,
Investigation 4D, Investigation : Tanquilla Beach 6D+1,
Recherche 5D-+1, Discrétion 4D+1, Combat Mains Nues
3D, Sécurité 3D+2. Déplacement : 10. Equipement :
Communicateur, pistolet blaster (4D), veste de pro-
tection (+1 en Vigueur contre les dommages)

EMPLACEMENTS COMMERCIAUX
1 'y a quinze niveaux sur Tanquilla Beach, consa-
crés au commerce. Les clients achétent fréquemment

des espaces de vente dans I'un des énormes marchés
ouverts situés a chaque niveau et y vendent directe-
ment leurs marchandises. D'autres marchands vont
aux marchés pour vendre des droids, des pices
détachées de vaisseaux ou des armes illégales. L'infa-
me niveau 12, le marché des corps, est évité par
beaucoup.

marché des Esclaves. Peu de contrebandiers
sont a l'aise pour s'occuper du commerce des
esclaves, mais ceux qui le sont doivent les acheter et
les vendre quelque part. Les havres noirs sont de
facto, les endroits ol ces transactions sont
possibles ; Tanquilla ne fait pas exception. Le niveau
12 est entiérement consacré a I'achat et a la vente
d'esclaves. La plupart d’entre eux sont des extrater-
restres, mais on a déja vu des esclaves humains par-
tir en compagnie de Hutts. Il est sage de ne pas
perdre tous ses crédits sur Tanquilla.

SERVICES

Tanquilla Beach offre tous les services attendus

dans ce genre d’endroit : aussi bien des dortoirs que

des chambres de luxe, des bars, des casinos, des

salles de tatouage, les services de bncoleurs, de

de etc.Ony

trouve également plusieurs hangars de réparation

ol les navires peuvent subir des modifications et

&tre révisés. Seule lnstallation de Spang a les res-

sources nécessaires pour s'occuper d'un navire de
guerre.
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. Spang est spécialisé dans la modification
massive de toute sorte de systémes des vaisseaux de
guerre. Il posséde le plus grand hangar d'entretien de
toute la station, ot il accomplit ses miracles. Certains
murmurent que le vieil homme aurait accés a des
informations issues des meilleurs laboratoires de
recherche de I'Empire. Cela peut &tre ou ne pas étre
vrai, mais, en tous cas, son travail est de tout premier

Spang

Les réparations prennent deux semaines. L'Etoile
Lointaine est mise hors service pendant une semaine,
le temps que les moteurs soient démontés un par un
et transportés dans une cale séche mobile, amenée
par Fia & proximité du vaisseau. Fia accompagne
ensuite I'équipage, au cours d'un voyage d'essai,
pour observer les performances des moteurs avant
de conclure que I'Etoile Lointaine est entidrement

ordre et certaines de ses ent le
génie.

On a méme tenté, a plusieurs reprises, de
convaincre Spang, financiérement ou par des
méthodes moins avouables, de quitter son trou. Mais
ceux qui sont assez stupides pour s'en prendre au
vieil homme toujours souriant ne se rendent pas
compte & qui ils ont affaire. Spang est celui qui a
fourni et installé I'armement de Tanquilla Beach. Pour
le Cardinal, quiconque s’en prend a Spang s’en prend
au maitre de la station. Spang n'a aucun souci pour
justifier de T'utilisation du hangar ; la liste des vais-
seaux en attente s’étend sur plusieurs mois.

Malheureusement, Spang est beaucoup trop occu-
Dé pour aider I'équipage de M ioile Lointaine. C’est un
moment délicat pour les aventuriers, puisque Spang
est le seul, sur des parsecs, 2 pouvoir fournir des
piéces détachées pour un hyperpropulseur de vais-
seau de guerre.

Cependant, si ConJob parvient a le convaincre de
venir en aide & Adrimetrum, il se laisse fléchir. Sa
petite-fille, Fia, & peine sortie depuis quelques mois
de IEcole Universitaire en Ingénierie Spatiale de
Corellia, est venue le rejoindre. Elle n'a que 19 ans
mais posséde un don pour tout ce qui touche & I'hy-
pernautique. L'équipage de I’toile Lointaine peut
&tre géné de laisser une personne aussi jeune tri-
fouiller les moteurs de son vaisseau, mais, de toute
maniére, il ’a pas le choix.

En ce qui concerne les réparations et leur coilt, il
y a une bonne et une mauvaise nouvelle. La bonne,
Clest que Fia s'est débrouillée pour accroitre les per-
formances des moteurs - le multiplicateur d’hyper-
propulsion du vaisseau est désormais x1. La mauvai-
se nouvelle, c'est que la facture s'éléve a 50 000 cré-
dits. Spang accepte de réduire ce coit a 45 000, 2 la
demande de Fia, si le navire est enregistré au GMC.
Sinon le prix n'est pas négociable.
M Spang

‘Type de personnage : Ingénieur naval

Course a Pieds 4D

SAVOIR 2D+1

Affaire : Réparation de Vaisseau de Guerre 7D, Bureaucratie :

Tanguilla Beach 6D+2, Evaluation 8D, Langages 4D

CANIQUE 3D

Pilotage de Vaisseau de Guerre 6D, Transports Spatiaux 4D

PERCEPTI

Dissimulation 5D, Escroquerie 4D+2, Marchandage 5D, Persua-

sion 6Ds1

4D+2
(A) Ingénlerie : Valsseau de Guerre 5D, Réparation de Vaisseau

re 6D, Réparation de Transport Spatial 7D+1, Réparation de
Chasseur Stellaire 7D+2, Réparation d'Arme de Chasseur Stel-
laire 8D

Points de Force : 3

Points de Personnage : 17

Déplacement : 10
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Equipement : Bloc de données, ceinture a outils, communica-
teur

un vieil homme, petit et
un visage dodu. Il est généralement vétu d'un pantalon grais-
seux et d'un maillot e corps dégoatant. Des outlls de toutes
sortes sont scirochia d s et de traval Spang a tendn:
vis d

Sa peitatle e estime que Ta lalser rester sur un havre noir
nest pas une trés bonne

M Fia
‘Type de personnage : Ingénieur naval
DI 3D

Esquive 4D, Parade Arme Blanche 5D

SAVOIR 3D

Alfaires 3D+2, Cultures : Corellienne 4D+2, Langages 4D, Eva-
luation 4D

IQUE 3D
Répulseur 4D, Transports Spatiaux 4D+1
PERCEPTION 3D
Marchandage 4D+2, Persuasion 5D+2
VIGUEUR 2D

4D
(&) Ingénierie : Vaisseau de Guerre 2D, Réparation de Vaisseau
d

re 4D+2, Réparation de Transport Spatial 5D+1, Réparation de
Chasseur Stellaire 6D, Réparation d'Arme de Chasseur Stellaire

Points de Personnage : 12

Déplacement : 10

Equipement : Bloc de données, ceinture & outils, communica-
teur

Descripton : Fia cst me feume fenme sédaisante de 19 ans.

it dun e vl Covvert de rasse P adore e du
charme aux pilotes des vaisseaux spatiaux qui se proménent
dans le hangar. Bien qu'amicale, elle es trés susceptible en ce
qui concerne ses capacités professionnelles. Il n'y a pas de
meilleur moyen pour |e!er un froid que de laisser suppmer

Nouvelle Rép\lbhqn& ‘mais clle n'envisagera pas une seconde
-compagner I toile Lointaine il

ConJob. Conlob posséde un petit stand dans le
principal secteur commercial du niveau 2, od il vend
des fleurs qu'il cultive lui-méme dans un petit jardin
hydroponique situé dans ses quartiers.

11 gagne bien sa vie en tant que fleuriste. Ceux qui
passent plusieurs semaines consécutives & ne voir
rien d'autre que de la roche ternie et de vieilles cloi-
sons, se sentent irrésistiblement attirés par les cou-
leurs vives des plantes qui leur rappellent les jours
ensoleillés pour certains ou, pour d'autres, les jour-
nées hantées par les sombres nuages de méthanes de
leur monde natal. On a méme vu des pirates, parmi
les plus féroces, condamnés & mort dans des cen-
taines de systémes, s'éloigner de son stand en cou-
vant de leurs épaisses mains calleuses une petite
plante bourgeonnante. lls jetaient des regards tout
autour d'eux, comme pour mettre au défi un passant
de faire un quelconque commentaire.

Mais, aussi lucratif que puisse étre le commerce
des fleurs, la véritable profession de ConJob est bien

LLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

différente. Il est I'informateur local, celui qui a accés
atoutes les nouvelles. Si quelque chose d'un tant soit
peu intéressant se passe a plusieurs années-lumiére,
il est au courant. Il semble savoir exactement ce que
font tous les visiteurs de Tanquilla Beach et, contre
un juste prix, il peut mettre en contact tout acheteur
avec un vendeur approprié et vice-versa.

Ses informations coiitent cher puisqu'il doit utili-
ser un droid-courrier privé pour avoir accés au
réseau public de Gandle Ott (les distributeurs offi-
ciels ne desservent pas la station). Il avertit ses
clients que les nouvelles provenant du Noyau met-
tent des jours ou des semaines 2 arriver. Il posséde
les codes d'acces du réseau d'information de Cyna-
bar, mais il ne les vend qu'a des contrebandiers
recommandés par un des membres.

11 arrive souvent que ConJob s’amuse  s’entrainer
devant son stand, avec un ancien sabre-aser qu'il a
obtenuil y a trés longtemps (il ne racontera pas com-
ment). Il ne dispose pas des talents innés qui font de
cette arme une véritable barriére mortelle dans les
mains d’un Jedi, mais il maitrise assez bien les mou-
vements offensifs et défensifs de base.

I ConJob
Type de personnage : Informateur

Blaster 4D+1, Esquive 4D+1, Sabrelaser 3D+2
SAVOIR 3D
Alfaires 7D+1, Affaires : Réseau d'Information 8D, Bureaucratie
4D+2, Cultures 5D, Hégalité 7D, llégalié : secteur e Kathol
10D, Iégalité : Tanquilla Beach 12D, Langages 6D, Races Extra-
terestres
MECANIQUE 2D+1
PERCEPTION 4D
Commandement 5D, Escroquerie 7D, Jeu 6D+1, Marchandage
8D
VIGUEUR 3D
‘TECHNIQUE 2D+2

d'Ordinateur rité 5D+
Points de Personnage : 14

ent :
Equipement : Bloc de données, mini-blaster (3D+2), sabre laser

Description : ConJob est homme grand et maigre, avec des che-
‘veux noirs coupés court et d'épaisses lunettes, C'est un individu
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impulsif mals aussi romantique. Certains racontent qu'il était
autrefois professeur, avant que IEmpire ne l'exile de 'espace
civilisé. D'autres pensent qu'il 'agit d'un ancien policier.

Conlob n'a rien a dire sur son passé, bien que certaines
rumeurs solent vrales, Il vivait autrefois sur Siluria Il, en tant
que directeur de rédaction. Il y a perdu toute sa famille aprés
une des nombreuses violentes répressions perpétrées sur la
population par le gouverneur. ConJob reconnaitra immédiate-
ment Adrimetrum, se souvenant d'elle quand elle faisait partie
de la Rébellion.

LATTAQUE DE SARNE

Pendant que I'Etoile Lointaine est hors service, un
des croiseurs de Sarne fait son apparition dans le sys-
téme pour semer le chaos. Les bandits du Poing de
Qulok ont averti le Moff que le vaisseau de la Nouvel-
le République avait réussi & s'échapper. Sarne se dou-
tait qu'il devait avoir fui sur Tanguilla, surtout qu'il
avait laissé les coordonnées de la station sur ses
cartes. Il a donc donné ordre au commandant d'un de
ses plus vieux croiseurs Carraque d'attaquer le vais-
seau avant de repartir dans I'hyperespace.

Malheureusement pour le commandant, si Sarne
sait beaucoup de choses sur ce qui se passe sur Tan-
quilla Beach, il n°a aucune idée de la puissance de feu
de la station, qui peut facilement venir & bout d'un
croiseur Carraque. Ltoile Lointaine, méme en répa-
ration, peut tout 2 fait lancer ses chasseurs et utiliser
son armement. Entre les armes et les appareils de
combat du navire de la Nouvelle République et de la
station, le Carraque n'a aucune chance.

M Croiseur Léger Carraque
Engin: Colseureger Carraque, fabriqué par es Manufactures
Damoriennes
Type : crolser leger
Echelle : Vaisseaux de Guerre
Longueur : 350 métres
Compétence : Pllotage de Vaisseau de Guerre : Carraque
Equipage : 1 007, artilleurs : 85, minimum 500/+10

Compétence de 'Equipage : Astrogation 3D+2, Canons de Vais-
seau de Guerre 4D+2, Ecrans de Vaisseau de Guerre 4D, Pilota-
g deValsseau de Guere4D-1, Senseurs 4D+1
Passagers : 142 (hommes de troupe)
3500 tonnés métriques

Focalisation: 4/3!)
Armes :

10 Turbolasers Lourds
Are de Tir - avant 2, droit 3, gauche 3, arriére 2
Servants :3
Compétence : Canons de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de Visée : 1D
Portées Spatiales : 315/35/T5
Portées Atmosphériques : 3-15/35/75 km
Dommages : D

20 Canons Lasers
Arc de Tir: avant 5, droit 5, gauche 5, arriere 5

Compétence : Canons de Vaisseau de Guerre
Ordinateur de Visée : 3D
‘es Spatiales : 1:3/12/25
Portées Atmosphériques : 100-300/1 200/2 500 m
Domnages: 2D
5 Projecteurs jons Tracteurs
Arcdimr a\mnl 1, droit 2, gauche 2
Servant

Compéience : Canons e Valssess de Gere
Ordinateur de Visée

Portées Spatiales : 15/15/30 km

Portées Atmosphériques : 15/15/30 km
Dommages : 4D
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CRISE

INTRODLUCTION d'y découvrir des techniciens capables de neutraliser
les pidges que Sarne a disséminés dans le vaisseau.

La région de Pembric a toujours été relativement

Aprés avoir fini de réparer les systémes hyperlu- | isolée en raison de ses importantes zones radioactives

miniques de toile Lointaine, léquipage S'est dirigé | et de son champ trés dense d'astéroides. En consé-

directement vers le systéme de Pembric dans Pespoir | quence, Pembric attire de nombreux contrebandiers
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et criminels cherchant a échapper aux autorités. Dajus
et Thyte ont émis des doutes quant au fait que ce soit
le meilleur endroit pour trouver les techniciens dont
ils ont besoin. Khzam, curieusement, n'a pas donné
son opinion. Loh'khar, naturellement, est pour cette
option et peut fournir un apercu assez détaillé de la
planzte (voir ci-dessous).

Cependant, Adrimetrum fait confiance  Spang et
Clest lui qui a révélé que le dénommé Drake se trou-
vait sur Pembric II. Le fait que les recherches de
Lofryyhn aient révélé la présence d'autres pieges I'a
finalement convaincue de s'y rendre.

PEMBRIC I

Pembric devait,  I'origine, devenir un monde
colonie. Cette boule de pierre avait été terraformée
pour satisfaire aux besoins agricoles des futurs
colons. Malheureusement, des négligences au cours
de la procédure de terraformation ont rendu la pla-
nete habitable mais peu agréable. Il y fait extréme-
ment chaud et elle est baignée en permanence par de
la bruine. Les terrains marécageux ne sont pas adap-
tés & l'agriculture et il aura fallu des prouesses tech-
nologiques et d’énormes efforts pour arriver a batir
Tastroport et la ville environnante.

La planéte n'a pas beaucoup d’avantages mais elle
s'est arrangée avec ce qu'elle avait, principalement

des plages spectaculaires et d’autres décors surpre-
nants, tel un saisissant champ de volcans. Cela n'a
pas été suffisant, naturellement, pour créer une
industrie touristique, Pembric Il étant tellement éloi-
gnée de la civilisation galactique. Cependant, des
opérateurs pleins d'idées se sont débrouillés pour
attirer une certaine clientéle qui trouve les stations

trop
strictes. Pembric Il est devenue, en d'autres termes,
un nid de gangsters.

Des bars, des musées et d’autres constructions de
loisirs ont poussé un peu partout, attirant des asso-
ciations crimi mieux isées et
les coupeurs de gorge sans foi ni loi, ainsi que les pre-
miers colons arrivés dans le secteur. Le gouverne-
ment corporatiste de la planéte était tout a fait dis-
posé & ne pas se méler des affaires de contrebande ni
de celles du marché noir tant que les crédits alimen-
taient I'économie. Au fil du temps, la corruption et les
pots de vin firent la réputation de la Légion de Sécu-
rité de Pembric.

Quand le Moff Sarne prit le contrdle de la plané-
te, celleci fut utilisée principalement comme base
d’opérations pour I'exploitation miniére des dépots
d’hiredium de la ceinture dastéroides. Sans que
cela soit une surprise, 'industrie du tourisme crimi-
nel commenca a montrer des signes de faiblesse
sous le régime impérial. Les minerais bruts extraits
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des astéroides en orbite étaient transformés sur
Pembric Il avant d'étre transportés vers les
constructeurs d'armes impériaux.

Sous le régne de Sarne, Pembric resta un systéme
corrompu ; pour des raisons connues de lui seul, le
Moff préférait que ce monde demeure en dehors des
lois. 1l trouvait pratique, par exemple, d'avoir un
accés direct aux mondes des ombres et utilisait de
temps en temps la région pour entrainer ses troupes
et ses agents de renseignement. Selon la_rumeur,
Sarne aurait conclu une alliance avec le Cartel de
Bombaasa, une organisation criminelle qui avait
encore beaucoup d'influence malgré la présence de
TEmpire.

Récemment avec le départ de Sarne, le Cartel de
Bombaasa a pris le contrle de toutes les opérations
miniéres et s’est débarrassé de tous les partisans de
I'Empire, tout du moins ceux qui I'étaient ouverte-
ment. Le systéme a toujours accueilli un grand
nombre de criminels et les méthodes impitoyables,
utilisées par le Cartel pour maintenir I'ordre, confé-
rent A cette assemblée de brigands intergalactiques
un semblant d’organisation.

W Pembric Il
Type : 'r=

Climat : Tem)

Atmosphére : Typel(respimhl:)
Hygrométie: M

Termim ages, urbanisme

Soummée 35 heores sandard

Année 302 jours locaux

Intelligentes : Humai
 Standard
Population : 200 millions
tions Principales : Crime organisé, ressources natu-

Gouvernement : Crime organisé

Niveau Technologique : Spatial

Nou-

velle République
Principales Importations : Nourriture, technologie, armement

PEMBRIC Il El’ LA NOUVELLE
LIQUE

Aprés avoir appns que la Nouvelle République
avait conquis Kal'shebbol et était sans doute en train
de faire route vers Pembric, le Cartel de Bombaasa a
créé un gouvernement de pantins, chargé de repré-
senter ses intéréts tout en affirmant que les habi-
tants de Pembric Il sont proimpériaux. Il espére
ainsi décourager la Nouvelle République d'interférer
dans ses activités criminelles. Il emploie la Légion de
Sécurité pour imposer sa volonté 4 la population de
la planéte.

De nombreux citoyens s'attendaient au change-
ment de gouvernement quand I'annonce de 'arrivée
de la Nouvelle République atteignit Pembric, mais
ils n'envisageaient pas un coup d'état du Cartel.
Malheureusement, une grande partie de ces gens,

transférés sur la planéte pour faire tourner les
industries impériales, se retrouvérent isolés sur ce
monde quand I'Empire abandonna le systéme.
Contrairement & la position du gouvernement
actuel, la majorité de la population est tout 4 fait
préte 4 apporter son soutien (ou tout du moins tem-
porairement) 4 la Nouvelle République.

Nombreux sont ceux qui aimeraient quitter la pla-
néte, mais le gouvernement fait tout ce qu'il peut
pour les décourager. Ceux qui souhaitent partir
découvrent que les tarifs pour obtenir des “visas de
transit” et des “autorisations de sorties” sont excep-
tionnellement cofiteux. Cela a engendré une nouvelle
activité au marché noir qui vend aux civils des billets
a des prix exorbitants. De nombreux naifs ont vendu
tout ce qu'ils possédaient et ont méme accepté de
prendre part & des opérations de contrebande juste
pour payer le coit astronomique nécessaire pour
quitter le systeme.




PARTIE I

EPISTGDE UN :
BIENVENLUE
SUR PEMBRIT 1l

Puisque, d'aprés Loh’khar, le gouvernement de
Pembric (le Cartel) risque de ne pas se montrer trés
amical vis-a-vis de la Nouvelle République, Adrime-
trum a décidé d'y envoyer une équipe discréte pen-
dant qu'elle dissimulera le vaisseau dans la ceinture
d'astéroides.

Le groupe doit conduire la navette Aegis (dont on
a retiré les insignes de la Nouvelle République) jus-
qu'a la surface et se faire passer pour des

LLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

Waltplcatenr dHyperpropusion : ]
wordinateur : Limité a 1 saut
Mlnllbﬂllé 2D
Vitesse Spatiale :

muemﬂpnm@e:&sn;lmm/n

te : 75/2D
Focalisation : 4/4D+1

Canons Lasers
Arc de Tir : avant
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 1D+1
Ponees Spatiales : 1:312/25

d’armes illégales et tenter de localiser Drake.
Loh’khar est le chef de I'expédition, sauf en situation
de combat o il sera remplacé par un membre ayant
une plus grande expérience de ce genre e chose.

ATinsu de I'équipage de I'Etoile Lointaine, un des
avant-postes miniers du Cartel, situé dans la ceinture
d'astéroides, a identifié le vaisseau et a informé I'or-
ganisation du crime de la présence de la Nouvelle
République. Le Cartel est convaincu que la présence
de I'Etoile Lointaine est la premiére étape d'une prise
de contrdle probable du systéme par la Nouvelle
République. La mission “secréte” est déja menacée.

LARRIVEE

Les personnages, a bord de la navette Aegis, doi-
vent naviguer au travers du champ d’astéroides et
négocier le coiit de leur atterrissage a I'astroport de
Pembric.

La navigation au travers des astéroides est extré-
mement périlleuse et le pilote de la navette doit réus-
sir un jet Difficile de Transports Spatiaux pour passer
sans encombre.

Un échec indique que la navette a été endomma-
gée et quelle doit retourner & bord de I’Etoile Loin-
taine, ce qui retardera la mission.

Aprés avoir traversé le champ d'astéroides, la
navette doit se mettre en orbite et tenter de contac-
ter la tour de controle de I'astroport. Si les aventu-
riers Wessaient pas d’entrer en relation avec elle, la
navette est attaquée quelques minutes aprés son
entrée dans l'atmosphére. Les pilotes des
patrouilleurs vont tout faire pour neutraliser le navi-
re et le capturer. Si deux des chasseurs hors-la-loi
sont détruits, les deux autres se

£100:300/1 200/1 500 m

avant
Compétence: Canoos de Vaissean
Ordinateur de Visée : 31

Portées Spatiales : 1/3/1

Portes Atmospheriques : 50-00/300/100

ymmages :
9 Canons  lons Moyens asservi)
“Arc de Tir: avant
Compétece - Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 4D
Portées Spatiales : 1-3/1/36
Portes Annmpnénqm 50-100/700/3 600 m

2 Blaster o Anlmnnﬁq-nu
Are de Tir: avant
Compétence : Canons de Vaisseau
Ordinateur de Visée : 2D
Portées Spatiales : 18/25/40
Portées A!mosﬂnenques 10080072 500/4 000 m
mm

Description : Le Cartel de Bombaasa a “acquis” un certain
nombre de chasseurs Aile-B de la Nouvelle République et les a
modifiés. En sacrifiant leurs boucliers et la résistance de leur

coque, I
que IAlle:B standard.

Lorsque les aventuriers entrent en contact avec la
tour de contrale de Pastroport lire ce qui suif

Une voix chargée d’ennui parlant le basic avec
un fort accent résonne dans les hauts parleurs du
systéme de communication : “Attention ! Vaisseau
non-identifié. Annoncez votre offre pour les droits
datterrissage.”

Le de la tour de contrdle se fiche tota-

M Ailes-B de la Légion de Sécurité
Engin : Ailes-B Slayn & Korpil illégalement modifiés
hasseur lourd d'assaut

Longuear : 16,
Compétence : Pilotage de Chasseur Stellire : Alles-B

Fqnlpaae' 1
Compétence de I'Equipage : Canons de Vaisseau 5D+1, Ecran
e esenn s, Pilotage de Chasseur Stellaire 6D+2

lement de la mission ou de I'identité des passagers du
vaisseau. Il n’est intéressé que par I'argent qu'ils ont &
offrir. Il n'attribue un permis d'atterrissage que pour
une somme d’au moins 500 crédits. (Cette somme peut
&tre revue  la hausse si les personnages tentent de
négocier un prix inférieur. Toute proposition inférieure
4500 crédits se heurtera au mépris le plus total.) Si les
aventuriers tentent d'atterrir sans permis, la Légion
lance 5 autres Ailes-B pour les intercepter.
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Lire ce qui suit :

Lastroport de Pembric II est fidéle a sa réputation,
c’est un endroit crasseux, chaud, mal entretenu et
tout a fait sordide. La navette se pose sur la piste 642,
une enceinte délabrée en forme de dome qui n'offre
aucun agrément & P'exception d'un appareil énergé-
tique pour I'alimentation des vaisseaux. (I ne fonc-
tionne pas.) Le sol de la piste est sillonné de centaines
de marques de propulseurs et couvert de détritus

avouer quiil sait qu'ils font partie de la Nouvelle
République. Ses ordres sont d'estimer le niveau de
menace représenté par ces délégués et, si cela est
nécessaire, e s'arranger pour quils disparaissent.
Siles aventuriers se renseignent sur Drake, Kebbo
leur parle, contre un crédit ou deus, du ThrusterBurn
Tapcafe. Cest une taverne, située dans la “zone
Rouge” de Fastroport, ot F'on peut le trouver la plu-

part du temps.
Aumoment od les personnages s'apprétent  quit-
ter la zone datterrissage, Kebbo s'approche deux et

jetés I par les nombreux appareils de

Dans I'embrasure de la porte principale de votre
zone d'atterrissage se tient un Rodien, accompagné
par quelques individus  P'allure patibulaire, vétus
d'uniformes blancs. “Nous sommes 1a pour perce-
voir vos droits d'atterrissage”, ditil, en basic avec
ce sourire grimagant commun & tous les Rodiens qui
ne sont pas sincéres. “Sortez doucement et ne faites

leur signale, a voix basse, qu'il faut négocier
quelques “mesures de sécurité” pour assurer la pro-
tection de leur vaisseau. Il est prét a laisser un
Légionnaire pour garder la navette, moyennant &
peine 1000 crédits. Si les personnages refusent, il
signale que “un manque de mesures de sécurité est
une invitation au vol”. Les aventuriers feraient bien
idérer son offre.

aucun geste brusque. Cela mes asso-
ciés, ce qui pourrait provoquer votre mort.”

Le Rodien se nomme Kebbo. C'est 'actuel Magis-
trat en chef de la Légion de Sécurité de Pembric et
Temployé du Cartel Bombaasa. Il a regu comme ins-
truction de ne répondre qu’a quelques questions des
nouveaux arrivants, aussi ne révélera-til qu'une ver-
sion “créative” de la vérité. Il tente de connaitre la rai-
son de la présence des personnages, sans leur

Loh’khar devrait étre en mesure de négocier avec
Kebbo pour réduire ce codt un petit peu, mais C'est
un prix relativement standard pour cette arnaque.

W Kebbo le Rodien
Type de personnage : Magistrat en Chef de la Légion de Sécu-
rité de Pembric

Blaster 4D:+2, Blaster : pistolet 5D, Esquive 6D+2, Parade Mains.
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ParTiE Il

SAVOIR 3D

Evaluation 7D, Evaluation : Vaisseaux Spatiaux 7D-2, lllégalité
8D+1, Intimidation 5D, Langages 5D-2, Races Extraterrestres
6D, Systémes Planétaires 6D+1

MECANIG

Astrogation 7D, Canons de Vaisseau 6D, Ecrans
5D+2, Pilotage de Chasseur Stellaire $02. P de Vassenn
e Guerre 63:2, Plotage de Véhieulo & Coussin Al 6D, Pilo
tage de Véhicule Terrestre 5D+2, Répulseurs 6D+2, Senseurs
$0-2 TeansportsSpataux 6D

PERCEPTION

Discrétion 80'2 Escroquerie 8D, Falsification : Identification de

VIGUEUR 3D+2
Combat Malm Nues 5D+2

ngramnnun/képarwon d'Ordinateur 5D, Repmuon dAr-
me de

Va(}

seau'de Transport 6D+1, Réparation de Vehicule & Coussin
5D, Reparation de Vicul Terestre 5D, Séurié 02

Points de Personnage : |

D t: 10

coupons d'
crédits, min-blaster (3D+2), pistolet blaster lourd (5D), trousse
aoutils de sécurité

iption : Kebbo est un des agents les plus éminents du

Cartel de Bombaasa. I s'est bati une réputation d'expert dans

les hold-up, les vols & main armée et les exécutions. Il est vio-

lent, impitoyable et efficace, ce qui fait de lui un dangereux
adversalre. De plus, C'est le Magistrat en Chef de la Légion de

Sécurité de Pembric. 1l a done tout “atorté” pour ameer et

emprisomner a3 du Cartel.

ehbo cs Bl au arte Bombassa tout simplement parce
qlle CestIa lus pulssante organisation du sstéme. Ce groupe
a IEmpire et, selon les estimations de ses membres,

survivra 2 la Nouvelle République. Kebbo pense donc s'

allié avec ce qu'il croit étre une organisation ayant de 'avenir

Cependant toute variaton significativede Féquilbre des pou-

voirs peut le convaincre de retourner sa veste. “Je suis trés

souple”, aime-tl & répéter, “et en ce moment, le vent dominant

‘me pousse dans la direction du Cartel”.

Le Magistrat Kebbo est courtos et plein desprit avec un
sens de Ihumour insolite. On ne peut pas imaginer d'individu
plus corrompu, prenant des dessous de table a chaque fols
quille peut et en reversant une grande partie a ses maitres du
Cartel. On sait qu'i i est arrivé d'arranger de faux passages
hors du systéme pour des civils, puis de les abandonner sans
rien & l'astroport. En résumé, Kebbo est une crapule ingénieu-
se et totalement vicieuse.

Aprés quelques minutes de discussion, sous la
surveillance des Légionnaires, une soudaine agita-
tion peut &tre percue venant de I'extérieur de la Piste
642. Lire ce qui suit :

Un grand nombre d'individus se bousculent
dans le hangar et les Légionnaires ne semblent pas
apprécier cette situation. Ils dégainent immédiate-
ment leurs armes et commencent & repousser la
foule vers les portes. Plusieurs civils crient a
Kebbo de les laisser quitter la planéte. Certains
vous supplient de les emmener avec vous, vous
offrant de I'argent, leur loyauté ou tout ce qu'ils
peuvent avoir en échange de quelques métres a
bord de la navette.

Les Légionnaires se mettent a matraquer les pro-
testataires les plus virulents avec Ia crosse de leurs

LLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

armes, Kebbo soupire et vous murmure, ironique :
“Ah, les éléments criminels. Le travail d’un magis-
trat ne se termine jamais.
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ParTiE I

Kebbo se détourne et ordonne a ses hommes
dabattre tout émeutier qui ne quittera pas le secteur.
Tout personnage tentant d'intervenir pour soutenir
les protestataires sera sévérement maté par les
Légionnaires.

LEMBUSCADE

Kebbo indique aux aventuriers la direction du
ThrusterBurn Tapcafe et s'en va en laissant derriére
lui deux Légionnaires “d’escorte”. Les deux gardes
sont chargés de conduire les personnages jusqu'au
bar. En fait, ce sont deux agents de Sarne, chargés de
contrecarrer toute tentative de la Nouvelle Répu-
blique d'agir sur Pembric I Ils ont organisé une
embuscade juste au moment ol les aventuriers
embarquent & bord du landspeeder de la Légion.

Lire le texte suivant :

Le premier apergu que vous avez de D'astroport
est tout aussi morose que celui de la piste d’atter-
rissage. Au-dessus de vos tétes, le soleil tente vai-
nement de percer 'épaisse couche de nuages qui
recouvre le ciel. Le sol est composé de sable humi-
de et non de permaciment comme dans tout astro-
port moderne.

Les batiments semblent constitués de pierre plu-
tot que d'un matériel préfabriqué beaucoup plus
adapté, ce qui donne a P'endroit une touche exo-
tique, primitive. En général, les sont

LLEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

2 Agents impériaux. Toutes les caractéristiques
sont & 2D sauf : Dextérité 3D+2, Blaster 5D, Esquive
5D+2, Grenade 4D+2, Arme Blanche 6D, Parade Arme
Blanche 5D+2. Déplacement : 10. Fusil blaster (5D), pis-
tolet blaster lourd (5D), baton assommant
(Vigueur+2D+2 étourdissant), veste de protection (+1D
contre les dommages physiques, +1 contre les dom-
‘mages énergétiques), casque de protection (+1D contre
les dommages physiques, +1 contre les dommages
énergétiques), bloc de données, communicateur, uni-
forme de la Légion de Sécurité de Pembric et ID.

5 Hommes de main. Toutes les caractéristiques a
2D sauf : Dextérité 3D, Blaster 4D+2, Esquive 4D+2.
Déplacement : 10, Fusil blaster (5D), pistolet blaster
(4D), 2 grenades (5D)

Les personnages peuvent, soit combattre, soit fuir,
soit négocier. La fuite permettra aux agents impériaux
de les abattre facilement. Toute tentative de négocia-
tion se heurtera au mépris le plus total. Les agres-
seurs se contenteront de répondre “L’Empire vous
envoie ses amitiés, Rebelles !” avant d’ouvrir le feu.

Tout personnage réussissant un jet Facile de Per-
ception apras le combat (dans le cas od il y aurait
encore du monde) remarquera une plaque de don-
nées que 'un des impériaux a dd laisser tomber. La
plaque est codée, mais pane le sceau officiel des

blanches, bien que Ia boue et la saleté qui les recou-
vrent presque entiérement, les colorent de brun et
de vert.

1l n'y a aucun signe de vie, les manifestants étant
tous partis ou ayant été arrétés par les hommes de
Kebbo.

Tout un jet

Difficile d'Illégalité remarque que toutes les fenétres
donnant sur la rue ont été fermées et renforcées. Il
note également que les deux hommes d'escorte sem-
blent préoccupés et nerveux. Que les aventuriers se
méfient ou non des Légionnaires, les deux gardes
déclenchent I'embuscade dés que le groupe s'ap-
proche des landspeeders.

Ds que vous appmchez des landspeeders, les
deux L
Jours arses. L'un d'eux grogaes “Lachaz vos
armes et mettez vos mains sur la téte, sales
Rebelles !”.

Tout aussi soudainement, cing autres humains &
Pallure patibulaire jaillissent de 'ombre d’une
allée proche, brandissant aussi des pistolets blaster
lourds. Ces individus ne sont pas vétus d’uniformes
de ugiomxm ‘mais ils sont tout aussi lourdement

A Tévidence, votre mission secrdte sur Pembric
Tl n'est plus du tout secrate.

indiquant qu'elle contient des “visas de
Lranslt" réservés.

ERISGDE DEUX :
I.E THRUSTERBURN
TAPCAFE

Apres l'arrivée d&s personnages au ThrusterBurn,
lire le texte suivant

Le ThrusterBurn Tapcafe différe des bars habi-
tuels que Ia plupart des havres de contrebandiers
encouragent. Il y fait bon, endroit est aéré. Les
salles sont faiblement éclairées et plusieurs tables
sont installées dans des alcoves, pour disposer d'un
peu d'intimité. La salle principale du bar peut
accueillir environ 200 personnes aux tables dissémi-
nées dans toute Ia piéce. Au fond de Ia salle, sur une
plateforme surélevée, est installé un bar massif,
semi-circulaire, en pierre polie et en bols exotique.
Trois serveurs s'occupent des clients le plus poliment
et le plus rapidement possible. On entend peu de
conversations bruyantes, communes a ce genre d'en-
droit. Les clients sont penchés au-dessus de leurs
verres et parlent a voix basse. En entrant dans le bar,
vous &tes accueillis par un vieil humain distingué,
vétu de la tenue classique des serveurs. “Soyez les
bienvenus”, dit-il en basic, avec un fort accent, “per-
mettez-moi de vous conduire a une table”.
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ARTIE I

Casino

N

ThrusterBurn TapCafe

Videur )

Les personnages peuvent essayer de se joindre &
un autre groupe de clients mais toute tentative sera
ignorée et poliment rejetée. Trés peu de gens, a Iin-
térieur du bar, portent une arme visible. Si les aven-
turiers sont armés, les videurs leur demandent de
remettre leurs armes a Drake.

Il est assez facile de trouver Drake, puisque c’est le
patron de Iétablissement. N'importe quel serveur et
la plupart des clients savent ol il est : derriére le bar
avec les serveurs.

M Breslin Drake
personnage : Ancien Officier de Renseignement de la
Nouvelle République
DI 3D+2
Arme Blanche 5D+1, Arme & Feu 5D+2, Arme de Jet : Vibro-Lame
T, Artleri blaster: AntHfantrte 5D, Blaster 8012, Esqui-
/e 6D+2, Grenade 5D+2, Lance-Projectiles 5D+2, Parade Arme
Blanche D Parade Mans Nues 512 Parade Mins Nues: Arts

SAVOIR 2 zn
Affaire : ThrusterBurn Tapcafe 9D, Bureauerate : Cowvere-
ment de Pembric 9D, Bureaucratie : e de Renseigne-
‘ments de la Nouvelle République 6D, Eva.luauon 5D, Nlégalité

lLEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

7D, Intimidation 4D02, Maintien de I'Ordre : Légion de Sécurité
de Pembric 6D, Races Extraterrestres 3D, Survie 6D, Systémes
Planétaires : Territoires de la Bordure Extérieure 5D+2, Tac-
tique : Assaut au Sﬂl 5D+2, Volonté 5D

MECANIQUE 3

Astrogation sn Canuns de Vaisseau 6D+2, Combinaison Ener-
gétique 4D+2, Ecrans de Vaisseau 6D, Equitation 4D+2, Pilotage
le Chasseur stellaire 7D+1, Pilotage de Véhicules a Coussin
QA 4D+2, Pmpu]seur Dockal 5 Repuises 802, Senseurs
patiaux

SUEUR 3D+2
Combat Mains Nues 4D+2, Combat Mains Nues : Arts Martiaux
6D, Natation 5D+1, Résistance 6D

Démolition 6D, Premiers Soins 5D+1, Programmation de Droid
1D+2, Programmation/Réparation d'Ordinateur 4D+2, Répara-
ton de Blster 4De2, Régaration de Drotd 4D, Réparation de
patal S, Sécurie 6D
Poinisde Pennmu(e

fqnlpemn : Blac de données, communicateur, 10 000 crédits
en bons, mini-blaster (3D), pistolet blaster lourd (5D)

jon : Breslin est un grand homme trés musclé. Ses
cheveux noirs sont coupés a ras. Son visage et ses mains sont
couverts de cicatrices. Il est généralement vétu d'un costume
légérement froissé et laisse un pistolet blaster lourd en éviden-
ce sur son coté drot.
est particuliérement agile et vif desprit. Ceest un combat-
tant extrémement bien entrainé que cela soit avec une arme ou
ins “Tétat
lébres") masco homme el déterning se sl e
un adversaire terriblement dangereux... ou un
et un agent do I Nowele République dont le
réseau a été détruit par un mystérieux agent impérial que I'on
ne connait que sous le nom de Spectre. Drake a poursulvi cet
agent jusque dans le secteur de Kathol et ne réintégrera pas le
service actif tant qu'il ne I'aura pas découvert et ramené pour
etre jugé. Il a passé plusieurs années dans la zone reculée de
Kathol a faire le commerce d'instruments technologiques, tout
en cherchant le Spectre, mais aussi quelques mois sur Ta-
quilla Beach o il a
rencontré Spang.
1l est arrive récem-
ment sur Pembric Il,
s le retralt de

biens au profit du Car-
tel dont les procé-

lures bureaucratiques
sont prévues pour
rendre dépendants de
Bombaasa les négo-
ciants indépendants

pouvant  s'avérer
utiles. Drake s'occupe
de sa boite pendant
quil essae de savoir
comment il va quitter
a plandte pour retour-
ner dans la Zone Recu-
lée de Kathol.

Le Spectre est plus
proche de Drake qu'il
ne l'magine. C'est, en
fait, Drenn, un de ses

174



videurs | Pour I'nstant, aucun des deux hommes ne connait le
el e ? Phistol

istoi-
re de Drake et ses motivations sont détaillées dans I'aventure
suivante.

Breslin Drake est le directeur du ThrusterBurn
Tapcafe, la taverne la plus populaire de 'astroport de
Pembric II, certainement parce qu'elle appartient &
Crev Bombaasa en personne. Ceux qui choisissent de
ne pas se tenir correctement dans cet établissement
sont traités sans ménagement par Drake, plutot que
par les gardes du corps ou les videurs, ce qui a valu
3 I'énigmatique humain d’étre respecté par les €lé-
ments criminels de la planéte.

I'ignore. Le jeune homme s'est installé & son compte
en se servant des inventions de ses anciens maitres.
Mais, privé de I'influence des Keiffler, il a rapidement
été absorbé dans I'organisation Bombaasa. L'ex-
apprenti, Gaelin, souhaite quitter la plandte, d’aprés
Drake, et clest pour cette raison que Bombaasa I'a
fait enfermer dans un laboratoire afin qu'il travaille
pour le Cartel.

Pendant que les personnages discutent avec
Drake, Kebbo s'approche d’eux avec une escouade
de Légionnaires et leur dit que Maitre Bombaasa
aimerait les rencontrer immédiatement. Ce dernier
attend dans le casino derriére le bar. La maniére dont

Drake ne semble que trés intéressé
par les personnages jusqu'a ce qu'ils fassent mention
de Spang. Il se montre alors beaucoup plus amical et
demande des nouvelles du vieux Spang.

Quand | ers lui disent qu'ils
une équipe de techniciens qui peut avoir travaillé
pour Sarne, Drake fronce les sourcils et leur signale
que les fréres Keiffler, qui vivent en ville, se sont ren-
dus sur Kal'Shebbol pour y effectuer un travail pour
le gouvernement, mais ils ne sont jamais revenus.
Selon Drake, ils étaient certainement les meilleurs du
secteur dans leur domaine.

Lun de leurs apprentis est revenu sur Pembric II,
en racontant que les deux fréres ont été abattus par
les Impériaux. Comment il s'est échappé, Drake

les Légi caressent les crosses de leurs blas-
ters indique que cette invitation n'est pas seulement
une suggestion.

LE CASINO
Le casino est une petite salle enfumée, située a
Tarriére du bar, derriére une épaisse porte de métal.
Lire le texte suivant :

Le casino est meublé de plusieurs tables sur les-
quelles des individus bien habillés, représentant
une douzaine d’espéces, jouent au sabacc, a divers
jeux de dés et méme 3 une sorte de roulette en trois
dimensions, appelée “Dame de la Chance”. Assis &
Ia plus grande table, en train de jouer au sabbac,
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Tim Bobko.

ParTIE Il :

apercevoir un
petit homme rondelet vétu
d’un costume !mpewable. 11 fume une étrange pipe
en verre et, devant lui, est posée une pile de cré-
dits. Ses adversaires n’ont pas I'air aussi chanceux
que lui. Deux places son inoccupées a sa table.

Derriére le petit homme se tiennent trois
humains véritablement grands et a 'air menacant.
Tis observent chacun de vos mouvements alors que
vous entrez dans le casino. Tous les trois ont les
mains posées sur le revers de leur costume, préts a
dégainer.

Le croupier a la table indique que le petit
homme a encore remporté la mise. “Félicitations,
Mr. Bombaasa”, annonce I'employé en souriant.
“Une main jouée avec brio.”

Bombaasa observe froidement les personnages, il
semble clairement géné par leur présence. Il masque
son trouble par des plaisanteries. Il les informe immé-
diatement qu'il sait qu'ils sont des soldats de la Nou-
velle République et qu'ils ne sont pas les bienvenus
sur un territoire “pro-impérial”.

Drake, qui s'est glissé discrétement dans la salle,
reste sans rien faire dans un coin. Il semble se désin-
téresser complétement de ce qui se passe mais, en
fait, il tente de trouver un moyen qui lui offre la pos-
sibilité de quitter la planéte.

Lire le texte suivant :

“Je ne suis pas particuliérement intéressé par les
'vous ont condui Pembric”, dit Bom-

baasa. “.l’exige d’avoir la certitude que le navire
républicain dissimulé dans le champ d

lLES AVENTURES DE DARKSTRYDER

nest pas le fer de lance d'une flotte d’invasion”,
ajonme-l-n en faisant un vague geste de la main vers
Ie plafond.

“Oh ! n’ ayez pas lair ulusl choqués”, continue-t-
il, “ 1a Nou-
velle République conservera ses forces hors de ce
systéme. Si vous n’avez pas, comme je le suspecte,
T'autorité nécessaire pour signer des traités au nom
de la Nouvelle République, nous n’avons plus rien
4 nous dire. Vous devriez vous arranger pour vous
procurer un visa auprés de mon bon ami le Magis-
trat Kebbo”.

Bombaasa se met a glousser et ses yeux s’agran-
dissent en signe d'étonnement. “Vous savez que
'vous ne pouvez pas quitter la planéte sans un visa,
Westce pas? Je suis persuadé que les votres ne
seront pas frop chers.”

Bien que le commandant Adrimetrum ait I'autorité
suffisante pour engager des préliminaires dans une
action diplomatique et inviter des mondes récem-
ment libérés a rejoindre la Nouvelle République, elle
ne peut, en aucun cas, signer des traités avec ces
mondes. Si les personnages tentent d'affirmer le
contraire, Bombaasa ne les croit pas sauf s'ils réus-
sissent un jet Trés Difficile d'Escroquerie ou de Per-
suasion. De plus, si on découvre que les aventuriers
ont déja un visa pour quitter la planete, il risque d'y
avoir des problémes avec Kebbo et ses Légionnaires.

Si les personnages révélent ce fait, il faut enchai-
ner sur “Ca va barder !”. Sinon, lire ce qui suit :

Kebbo approche de la table au signal de Bom-
baasa. “ que vous fassiez mention
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PARTIE Il : LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

des visas de transit”, entonne le Rodien. “Je viens
juste de me souvenir que les deux gardes qui
devaient vous escorter avaient de tels

Cependant, les personnages doivent étre dirigés vers
les landspeeders avec lesquels ils sont venus. Drake
et ses videurs iers de bénéfi-

Je remarque aussi que je ne vois mes hommes nulle
part. Peut-tre avez-vous une explication a me don-
ner ?” 11 fait un geste en direction de ses quatre
L et du corps de se
raidissent comme s'ils se préparaient au combat.
Drake échange un regard avec ses videurs mais ne
fait rein pour se méler de cette histoire.

CA VA BARDER
Lire le texte suivant :

Kebbo porte la main & 'arme 4 sa ceinture, Les
quatre Légionnaires dans la pidce ent immé-
diatement position prés de la porte en dégainant la
leur. “Vous allez vous lever lentement pour que 'on
puisse vous fouiller.”

Une résistance des personnages déclenche le com-
bat avec les Légionnaires et les gardes du corps de
Bombaasa.

Drake a rapidement décidé de se ranger du coté des
aventuriers, dans I'espoir qu'ils I'emmeneront loin de
la planéte. Les videurs, aprés une légere hésitation,
prennent la méme décision (la rumeur s'est répandue
dans toute la taverne que les personnages étaient des
diplomates de la Nouvelle République. Les videurs
esperent donc pouvoir aussi quitter Pembric IT).

Si les aventuriers ne résistent pas et sont en pos-
session des visas, ils sont découverts, ce qui
déclenche le combat.

Sinon, ils sont arrétés et emmenés a I'extérieur.
Des qu'ils ont quitté I'établissement, Drake et ses
videurs attaquent les Légionnaires. Le combat se
déroule donc dans la rue.

3 Videurs. Toutes les caractéristiques a 3D sauf :
Dextérité 4D, Blaster 5D, Parade Mains Nues 5D, Esqui-
ve 4D+2, Combat Mains Nues 5D+2. Déplacement : 10.
Pistolet blaster lourd (5D)

Drenn. Drenn est le quatriéme videur qui jouera
un rdle trés important dans la prochaine aventure. Il
se jette dans la mélée comme les trois autres. Ses
caractéristiques sont incluses dans I'aventure sui-
vante. Il est indispensable qu'il quitte la planéte avec
Drake, méme s'il est le seul.

3 Gardes du corps du Cartel. Toutes les caracté-
ristiques a 3D sauf : Dextérité 3D+1, Blaster 5D+1,
Parade Mains Nues 4D+2, Esquive 5D, Combat Mains
Nues 6D. Déplacement : 10. Pistolet blaster (4D),
vibro-lame (VIG+1D)

Le combat doit durer suffisamment longtemps
pour qu'il y ait du suspense et beaucoup d'action.

aux
cier d'une planque temporaire. s les guident dans
les rues et les allées de Iastroport jusqu'a un petit
entrepot 4 la périphérie.

Les hommes de Bombaasa doivent se lancer &
leurs trousses dans une poursuite haletante. Mais les
personnages arrivent a semer leurs poursuivants.

EPISGDE TROIS :
I”ASSAUT FINAL

Les personnages disposent d'un peu de temps
pour échanger quelques informations avec Drake.

Le tenancier du bar, devenu un renégat, leur pro-
pose un arrangement puisque son avenir sur Pembric
1 est plutdt compromis : il accepte de les conduire
jusqu’au laboratoire de Gaelin et de les aider a le faire
sortir de la avec son équipement, s'ils consentent &
conduire Drake et ses hommes hors du systéme de
Pembric Il

Lire ce qui suit :

Drake propose d’attendre le coucher du soleil
avant d’agir, une tactique qui a fait ses preuves.
Entre la bruine et les ténébres, vous passerez

Drake vous guide dans le périmétre de P'astro-
port et vous indique, a I'extrémité des pistes, une
sorte de batiment ressemblant & un hangar avec,
sur le toit, une aire d’atterrissage légérement éclai-
rée. On peut y apercevoir quelques gardes et
ouvriers.

“Bombaasa a horreur de faire ce qui semble évi-
dent”, ditil en rechargeant son blaster lourd. “Le
laboratoire de Gaelin est situé dans ce hangar au
lieu du quartier des techniciens. La sécurité y est
plutdt limitée, puisque placer des gardes partout
aurait été le meilleur moyen d’attirer I'attention.
Enfin, méme comme ¢a... ” continue-tl en jetant un
coup d’eeil & son chronométre “..passer le péri-
métre de sécurité ne va pas &tre facile”.

Les aventuriers doivent trouver un moyen d’entrer
dans le hangar et de s'emparer de Gaelin. La meilleu-
re des choses 2 faire est certainement d’envoyer la
majorité du groupe vers le hangar pour neutraliser
les gardes et sortir Gaelin et son équipement par le
toit. Pendant ce temps, le reste de I'équipe retourne
4 'endroit ol est stationnée la navette et, ainsi, pour-
ra venir récupérer toute équipe.

Drake suggére ce plan si les personnages ne se
sont pas rendu compte de la difficulté de conduire
Gaelin et son matériel au travers de la ville jusqu'a la
navette pendant que la légion de Sécurité se mobilise
pour les intercepter.
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S’EMPARER DE LA NAVETTE

Kebbo fait surveiller la navette des aventuriers.
Cing gardes du Cartel sont de service  l'entrée de la
piste 642. IIs ne sont pas particuliérement vigilants
‘mais il faut effectuer un jet Difficile de Discrétion pour
s’en approcher sans &tre vu puisque il y a peu d’en-
droits ot se cacher dans la zone.

Les gardes tentent d'arréter les personnages. Une
fois les Légionnaires neutralisés, la navette peut
décoller et se diriger vers le hangar.

Naturellement, cette action alerte la tour de
contrdle qui envoie deux escouades de Légionnaires
wvers le hangar.

5 Gardes du Cartel. Toutes les caractéristiques &
2D sauf : Dextérité 3D, Blaster 4D+2, Esquive 4D+2.
Déplacement : 10. Fusil blaster (5D).

S’INFILTRER DANS LENTREPOT

Une reconnaissance rapide autour du batiment
permettra de savoir qu'il 'y a que deux entrées, une
grande porte de hangar devant et une petite ouvertu-
re juste  coté, a droite. Il 'y a aucune fendtre.

Plusieurs humains, qui semblent s'ennuyer pro-
fondément, surveillent un groupe de civils en train de
charger des caisses sur un porte-charge, prés de 'en-
trée principale. La porte s'ouvre, projetant une lumié-
re vive devant le batiment.

LES AVENTURES DE DARKSTRYDER

1 est possible d'atteindre I'entrée sans se faire
remarquer par les gardes en effectuant un jet Moyen-
nement Difficile de Discrétion. (En raison de la pluie
et de la brume, tous les personnages ont un bonus de
+1D & leur Discrétion). Le moindre bruit alerte le
garde le plus proche et attire probablement beau-
coup d’ennuis.

Une fois en place, les personnages peuvent tenter
de se débarrasser discrétement des trois gardes ou
de se méler aux ouvriers humains.

Lire le texte suivant :

Les ouvriers sont contraints de charger des
caisses sur le de D'entrée. Les
gardes semblent détendus et trop confiants,
Quelques-uns ont leurs armes prétes, les autres les
portent & I'épaule ou a I'abri de leurs holsters.

“I faut réussir a entrer”, dit en tirant une
vibrolame de sa manche. Brusquement il se
retourne et attaque le garde le plus proche qu'il
nentralise sans un bruit. “Occupezvous des
autres”, ditil dans un souffle, avant de dégainer
son blaster.

Les trois autres videurs dégainent aussi leurs
armes avant le combat. Au cours de la bataille, les
esclaves humains aident les aventuriers tant que le
combat tourne en leur faveur. Si les personnages neu-
tralisent les gardes en quatre tours, aucune alerte

n'est

3 Gardes du Cartel. Toutes les caractéristiques &
ZD sauf : Dextérité 3D, Blaster 4D+2, Esquive 4D+2.

Porte du hmw

+ 10. Fusil blaster (5D).

Si les aventuriers perdent le combat, ils peuvent se
retrancher dans le hangar, bien qu'il y it du monde
P'intérieur surtout aprés I'alarme.

LE HANGAR
Lire le texte suivant :

TIn'y a pas de vaisseaux dans le hangar... tout du
moins ‘aucun qui soit assemblé. Des morceaux de
coque et de cloisons ainsi que des caisses contenant
des piéces détachées pour des hyperpropulseurs
sont entassés jusqu’au plafond.

“Bienvenue au centre de stockage du Cartel”,
grogne Drake. “Celui que nous venons chercher
dispose d'un laboratoire dans le coin sudest du
batiment.”

Si aucune alarme n’a été déclenchée, les person-
nages atteignent sans probléme le point “A” indiqué
surle plan de I'Etage Principal avant de devoir affron-
ter d’autres gardes du Cartel. Sinon, ils doivent com-
battre dés qu'ils entrent dans I'entrepdt.
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10 Gard:

du Cartel. Toutes
2D sauf : Dextérité 3D, Blaster 4[»2 Esquwe D,
Déplacement : 10. Fusil blaster (5D).

Les laboratoires sont situés au fond, dans une
sorte de bureau modulaire sans étage. Il y a générale-
ment deux gardes devant la porte. lis ne sont certai-
nement plus 12 s'il y a eu combat.

La porte n'est pas verrouillée et donne sur un petit
couloir avec une porte sur la droite et une sur la
gauche. Celle de droite ouvre sur les machineries
générant Pénergie dont a besoin Gaelin pour ses tra-
vaux.

Celle de gauche mene au laboratoire de Gaelin. La
piéce contient un grand nombre de chariots sur les-
quels sont assemblés des appareils électroniques. Il y
a également plusieurs tables et postes de travail.

Si Gaelin entend des bruits de combat a I'extérieur,
il éteint les lumigres et se cache sous le bureau. S'il
est surpris, il est assis derriére 'un de postes de tra-
vail au milieu de la salle.

Gaelin est assez effrayé mais se rassure quand les
aventuriers lui expliquent qu'ils sont 4 pour lui faire
quitter la planéte. Il se montre alors trés coopératif et
indique rapidement quel matériel il faut charger sur
les petites plaques a répulseurs.

Pendant ce temps, les personnages peuvent
remarquer que les réfugiés employés par le Cartel

e ouvriers ont cessé le travail et se sont ras-
semblés a I'entrée du laboratoire. Il y en a vingt qui

semblent mal nourris et épuisés.

Drake les observe et murmure : “Les pauvres
gens, ils méritent mieux que ¢a.”

Un jeune homme maigre, le chef

LLES AVENTURES

DE DARKSTRYDER

MECANIQUE 4D
Répulseurs 4D+2

Discrétion 4D+1, Dissimulation 5D, Marchandage 3D
VIGUEUR 2D

TECHNIQUE 4D

du groupe, s'approche de vous. “S'il vous plait, nous
vous supplions de nous emmener loin d'ici méme si
'vous ne pouvez pas nous faire quitter la planéte. Le
Cartel va nous tuer si nous ne partons pas.”

1Is proposent d'aider les aventuriers a charger
Péquipement.

Pendant que tout le monde est occupé, Gaelin se
précipite sur un clavier et s'infiltre dans l'ordinateur
principal de Bombaasa. [l annule les mesures d'alerte
concernant les aventuriers puis vient aider au char-
gement.

Les vingt réfugiés pourront tenir dans la soute de
la navette avec I'équipement, en se serrant un peu.

La navette peut avoir a repousser une attaque des
Ailes-B des Légionnaires en tentant de regagner le
vaisseau.

M Gaelin
‘Type de personnage : Inventeur
DEXTERITE 2D+2
Blaster 3D, Esquive 4D+2
SAVOIR 3D+ .
Bureaucratie : Pembric Il 4D, Evaluation 5D

de Droid 7D,
dinateur 7D+1, Réparation de Droid 6D, Sécurité 8D+2
Points de Personnage : 12

Déplacement : 10
Equipement : Bloc de données

tion : C'est un grand jeune homme maigrelet, avec des
cheveux roux tout ébouriffés, et plein de taches de rousseur. Il
est pale et semble mal nourri

C iclla parles

dor-

1l fut
leur a])prem.( pendant plusieurs années avant que ses patrons.
ne décrochent un contrat extrémement lucratif pour Sarne, sur
Kal'Shzhho!. Toute I'équipe s'en est allée vivre la-bas pendant
plusieurs mois, tout en travaillant sur plusieurs projets du
Mofi. Ces projets incluaient de piéger la corvette. Quand le
Moff neut plus besoin deu, i les tua,  I'exception de Gaelin
quiil renvoya sur Pembric Il pour espionner Bombaasa.
clin revint sur son monde natal e reprit Tafalre des
fréres Kelffler. Il décourit
xé. Le maitre du Cartel ne faisait aucune confiance & e Gt

le gargon avec son équipement. Gaelin se débroullait malgré
tout pour envoyer des messages sur les activités du Cartel &
Sarne.

est un individu qui s'adapte trés vite. Il se rappro
chera toujours de a plus grande source de revenus et
sance n servira !Elmle Lointaine loyalement, mais il ne laui pas
trop long terme, si une PP
nité se preseme alui.
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NETTGYAGE

Une fois & bord du vaisseau, Gaelin localise en un
rien de temps les différents piéges. Il en compte 25
dans le systéme électronique, allant du simple ennui
au piége mortel. Certains étaient des dispositifs neu-
tralisant certains appareils. Sa plus grosse découver-
te est une puissante balise de pistage, qui envoie une
simple impulsion tous les jours sur un rayon de 100
kilometres. Apparemment, Sarne a suivi les moindres
mouvements du vaisseau jusqu'a aujourd’hui.

Bien que Gaelin soit convaincu d'avoir trouvé tous
les piéges, il n'a pas le talent de ses anciens maitres
et n'a pas détecté les pieges les plus subtils (et les
plus mortels).

RECOMPENSES
DES PERSTONNAGES

Les PJ doivent recevoir 3 points de Personnage
chacun pour leurs actions. De plus, s'ils ont réussi
4 convaincre Bombaasa que la Nouvelle Répu-
blique n'a pas I'intention d’envahir le systéme, ils
peuvent tenter de se servir de Pembric comme
zone de ravitaillement. Sinon, ils se sont fait un
Ppuissant ennemi.

Drake, ses videurs, Gaelin et les vingt réfugiés
seront d’accord pour aider la Nouvelle République &
rechercher Sarne. Aucun d’entre eux ne sait quoi que
ce soit sur le Moff.




ParTiE |

: LEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

UN TRAITRE

DANIS NGS

RANG3I

I.A VENDETTA
DE DRAKE

Un des réfugiés  bord de Iéoile Lointaine est 'an-
cien directeur du ThrusterBurn Tapcafe sur Pembric
1. Laide de Drake fut fondamentale pour trouver et
permettre la fuite de Gaelin, qui & son tour s'est mon-
tré mdxspensable pour la neutralisation des pieges de
San

Drake est considéré par 'équipage de I’Etoile Loin-
taine comme un solitaire, un opportuniste qui a vu
une occasion de quitter Pembric et qui I'a saisie.
Cependant, il a révélé au commandant Adrimetrum
les véritables motivations qui Pont poussé A quitter
la Nouvelle République et & vivre au fin fond du sec-
teur de Kathol.

1l était autrefois un membre important des ser-
vices de renseignements de I'Alliance. Il s'est distin-
gué en tant que commando et agent secret, avant
d'étre transféré du service opérationnel a I'adminis-
tration.

Pendant qu'il était en train de monter un réseau
d’espionnage et de renseignement, connu sous le
nom de “Systéme Archive”, Drake découvrit qu'un

agent impérial avait réussi 4 s'introduire dans I'une
des installations secrétes, menacant la sécurité de
tous les éléments faisant partie d’Archive. Au cours
de son enquéte, il commenca a suspecter que 'agent
impérial n'était autre qu'un de ses anciens collégues,
un agent double dont le nom de code impérial est
Spectre.

1l demanda I'autorisation & ses supérieurs de
reprendre du service actif pour pouvoir traquer et
éliminer I'agent, ce dernier ayant fui quand il fut
découvert, mais on la lui refusa. Dans un moment de
colére, rendu fou furieux par les dommages provo-
qués par le traitre a la Nouvelle République, il vola
une navette et se langa a la poursuite de Spectre. Il
réussit 2 remonter sa piste jusque dans le secteur de
Kathol et découvrit qu'il s'était mis au service du
Moff Sarne.

Pendant deux ans, Drake se fit passer pour un
négociant en technologie et voyagea dans tout le sec-
teur, cherchant des traces de Spectre. Il découvrit
qu'il servait Sarne en tant qu'assassin et saboteur. Il
le suivit de planéte en planéte, ol Spectre recher-
chait de nouvelles toxines utilisables pour des assas-
sinats politiques. Mais il ne put jamais 'apercevoir et
dut se contenter des traces de son passage.
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Une des planites visitées plusieurs fois par
Spectre est Sebiris, un endroit isolé, habité par des
extraterrestres primitifs. Drake rencontra les natifs
de ce monde pour tenter d’en apprendre plus sur
son ennemi. Il réussit a savoir qu'il était venu sous
le nom de Petrivoor, avant que les indigénes ne le
chassent.

Puis, il y a quelques mois, Spectre disparut. En
route pour Kal'Shebbol afin de retrouver la piste de
I'agent impérial, Drake fit une halte sur Pembric II et
se retrouva a la merci de Bombaasa. Coincé sur la
planéte, il devint directeur d'une taverne apparte-
nant & Bombaasa, espérant mettre de coté suffisam-
ment d’argent pour pouvoir repartir. Depuis, il n'a
plus eu de nouvelles de Spectre. Il pense qu'il s’est
enfui avec la flotte de Sarne.

Note : Drake peut étre utilisé en tant que PJ. Non
seulemem Il a révélé a Adrimetrum des éléments de
S0N pas il a proposé de mettre ses talents au
service de IEImle Lamlame en tant que conseiller

M Drenn (Spectre)
de : Saboteur impérial
Tre epe,xs;:’nnnqe eur impéri

Arme Blanche 5D, Arme a Feu 6D, Arme de Jet 5D, Artillerie
Blaster 5D‘2 *Blaster 6D, Blaste de Véhicule 5D, Esquive D,
Gmnade 5D, Parade Arme Blanche 6D, Parade Mains Nues 51

Beveaucsatie 5D, Bureauratie : Armée Impérile D, Cuture
3D, égalé 5D, alntien de O 6, Races Extatrrestres
D, Survie 7D°, Systémes Planétaires 7D*
IQUE 3D

Astrogation 5D, Canons de Vaisseau de Guerre 5D, Communi-
cations 6D+2, Ecrans de Vaisseau de Guerre 5D, Equitation 5D,
Pilotage de Chasseurs Stelaires 5D, Pilotage e Fonceur 4D+1,
Pilotage de Quadripode 5D+2, Pilotage de Vaisseau de Guerre
5D, Pilotage de Veéhicule Terrestre 5D+2, Pilotage de Véhicule
sur Coussin d'Alr 5D, Répulseur 6D+2, Transports Spatiaux 6D
PERCEPTION 3D

5D, Discrétion 5D:2, ion 6D+2,
Escroquerie 7D, Falsification 5D, Marchandage 3+2, Persua-
sion 6D+2, Recherche
VIGUEUR 3D+2
Combat Mains Nues 5D, Escalade/Saut 5D, Levage 5D, Natation
4D, Résistance 6D
'TECHNIQUE 3D

tactique et en tre- 1 ne
cache cependant pas quil continuera a traquer
Spectre, puisque cette mission n'interfére pas avec
celle du navire.

SPECTRE
Sans que Drake le sache, Spectre était sous son
nez pendant des mois. Il y a plusieurs mois, en effet,
le Mof Sarne lui avait confié la mission d'infiltrer le
tel I se

débrouilla donc pour se faire
embaucher au ThrusterBurn
Tapcafe. Gravissant les éche-
lons de I'organisation, il déci-
da qu'il n'avait plus rien a y
faire quand il entendit que le
secteur était tombé entre les
mains de la Nouvelle Répu-
blique.

Pour quitter la planéte et
ainsi rejoindre Sarne, Spectre,
qui se fait appeler Drenn, s’est
rangé du coté de Drake et I'a
accompagné & bord de I'Etoile
Lointaine. 1l ne sait absolu-
ment pas que Drake est 4 sa
recherche, sinon il "’hésiterait
pas a le tuer a la premitre
occasion.

Drenn passe son temps &

chercher la meilleure maniére
de saboter le navire de la Nouvelle République et de
rejoindre Sarne. Il n'a pas encore congu un plan qu'il
juge satisfaisant mais s'est joint 4 I'équipe d'entretien
pour avoir un meilleur accés aux systémes du vais-
seau.

ion dOrdinateur 6D, Premiers Soins
6D+1*, Réparation de Veéhicule Terrestre 5D, Sécurité D,
Réparation de Quadripode

5 a‘mns talents ont éte augmemés artl.ﬂdel!emenl par des

Points de l’emnn-ae 6
Déplacement

Equipement de données, communlule\lr, pistolet blas-
terloud GD), Hocsse 8 ot pose rotd

Description : Drenn est un humain qui prétend venir du systé-
me de Pembric. I affirme que sa famille est de Pembric et qu'il
estpé sur e haveede contrsbandier,

environ 1,50 m et est plutot mince. Ses cheveux
sont brun clir. I le porte Tongs e déeoiffs, Son visage est

besoin d'atre entretenue.

Drenn prend une attitude ennuyée pour limiter les ques-
tions que I'on pourrait i poser. C'est un solitaire qui ne comp-
te que sur lu-méme, bien qu'il pulsse facilement se lier d'ami-
tié avec quelqu'un si cela sert ses intéréts.

PREMIER EPISTDE :
I’ESCALE DE GALTEA

Maintenant que Ihyperpropulseur de I'Etoile Loin-
taine est réparé et que la plupart des piéges de Sarne
ont été désamorcés par le jeune Gaelin, la chasse
peut continuer. Malheureusement, il y a quelques
nouvelles pistes et Sarne a eu le temps de s'assurer
une avance confortable.

Le commandant Adrimetrum a envoyé le vaisseau
sur Galtéa, une planéte a la frontiére de Pespace
connu, pour se réapprovisionner et permettre aux
réfugiés voulant quitter le navire de débarquer.

D'aprés Loh'khar et Drake, Galtéa est certainement,
pour la Corvette, la derniére occasion de se ravitailler
avant un bon bout de temps. Au-dela de Galtéa et de
quelques systémes voisins, s'étendent plusieurs jours
dlespace profond et, encore au-del3, les contrées inex-
plorées de la Zone Reculée de Kathol.
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Galtéa est tellement isolée que son astroport, situé
sur le continent nord de la planéte, ne propose que
quelques services limités (on peut y trouver un mar-
ché de fermiers et un bazar de marchands).

C'est un monde non-aligné. Ses habitants sont
généralement indifférents & la politique galactique,
en raison de leur éloignement. Ils sont plus qu'heu-
reux d'aider Péquipage du vaisseau, a partir du
‘moment ot I'on paie en monnaie sonnante et trébu-
chante. Les quelques derniers crédits que I'équipage
de I'Etoile Lointaine réussira a réunir seront certaine-
‘ment tous dépensés au cours de cette escale.

Lire le texte suivant :

Le commandant Adrimetrum a rassemblé I'équi-
page dans le hangar principal. “Nous nous trouvons
ala frontiére de I'espace connu, & la poursuite d'un
homme extrémement dangereux. Tous ceux qui ne
voudraient pas aller plus loin peuvent quitter leur
poste et débarquer. Galtéa est notre derniére esca-
le avant un long moment”.

Apres une courte pause (pendant laquelle per-
sonne me décide de partir), Adrimetrum sourit.
“Bien.”

Elle continue son discours en signalant que I'£oi-
le Lointaine restera quelques jours sur Galtéa pour
réapprovisionner et débarquer les réfugiés. Le navire
atterrit sur Iastroport sans aucun probleme et le per-
sonnel a quartier libre pendant les deux jours sui-
vants.

DRENN AGIT

Drenn veut 4 tout prix rejoindre ses amis impé-
riaux et il a concu un plan qui pourrait le lui per-
mettre. Profitant de la halte sur la planéte, il réussit a
accéder a un transmetteur et envoie un message
codé qui sera recu par une des flottes de Sarne. Dans
son message, il indique od se trouve I'Etoile Lointaine
et de quelles défenses le vaisseau dispose. Il ajoute
qu'il espére pouvoir neutraliser le navire en désorga-
nisant sa chaine de commandement par I'assassinat
du commandant Adrimetrum.

Une fois revenu a bord, persuadé que les forces
impériales sont en route, Drenn attire un des Droids
K4 de service sur la passerelle et le modifie rapide-
ment. Il peut agir sans &tre dérangé puisqu'une gran-
de partie de 'équipage est A terre. Il commence par

ILLEs AVENTURES DE DARKSTRYDER

endommager le pont pour distraire I'équipage au
moment de sa tentative dassassinat et aussi pour
aider les impériaux.

DEUXIEME EPRISODE
I’ ATTAGUE

ATaube du deusieme jour sur Galtéa lire le texte
suivant

Sur ce monde, Iaube se léve deux heures avant
ce quindique P'horloge du navire. Les techniciens
affectés a lentretien de la carlingue ont le visage
tiré et travaillent lentement. Le lever précoce du
soleil de Galtéa n'a pas dissuade le personnel de

modifier les codes de du Droid pour
quil réponde a ses instructions, puis il installe une
petite arme & projectile dans une des cavités de la
machine. Larme est équipée d'une petite fléchette
enduite d'une toxine qu'il a découverte sur Sebiris.
Grace a son poste a l'entretien, Drenn se
deébrouille pour placer une charge explosive prés

rendre en ville. A
séulummlummumd ils sont plus
qu'henreux de pouvoir se détendre et respirer de
Yair non recyclé.
Sur la passerelle, tout est calme. Le commandant
Adrimetrum est contente de rester assise, silen-
dense, ‘pour réfléchir au futur. Elle est distraite par

d'un cable d' principal sur la passerell
1 pourra la déclencher par un bref signal codé de
son transmetteur. Lexplosion doit suffisamment

et par le cri d’alarme de la
technicienne affectée aus scnsours, Alta Dayson.

“Qu’y atil ?”
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“Nous avons de la compagnie, commandant”,
répond Dayson, faisant un effort pour déchiffrer les
images sur son écran, “Denx, non, trois vaisseaux
viennent de quitter Ihyperespace et accélérent
vers Galtéa. Arrivée prévue dans 20 minutes.”

Lestomac d’Adrimetrum se noue. “Ontdls une
quelconque ID ?”

“Pas encore, Madame. Donnez-moi une minute
ou deux. Ils sont gros, des boucliers lourds. Ce doi-
vent étre des appareils militaires.”

“Je n’aime pas du tout ¢a !” Adrimetrum hésite
un moment puis sur un ton déterminé, “Monsieur
Halley, préparezvous & Paction I”

‘Aux postes de combat, madame”, répond Hal-
ley, lofficier de garde, avant de se retourner pour
transmettre I'ordre au reste du navire, par le biais
des intercoms. “Passerelle & tout I'équipage, aux
postes de combat ! Ce n'est pas un exercice ! Je
répéte, aux postes de combat !”

‘Alors que les bruits sourds des sas externes que
les techniciens referment résonnent dans tous le
vaisseau, Halley enclenche le communicateur uni-
versel. “Passerelle A tous les membres de 'équipa-
ge hors du navire. L'Etoile Lointaine est en alerte
‘maximum. Vous avez cinq minutes pour réintégrer
le bord. Je répéte, vous avez cinq minutes pour
réintégrer le bord.”

Dayson se tourne vers le commandant. “Ce sont
des Impériaux, commandant. Un croiseur d’at-
taque, une frégate Lancer et un transporteur d’es-
corte, classe indéterminée. Ils seront sur nous dans
approximativement 16 minutes.”

Les renforts impériaux attendus par Drenn sont
arrivés. Dans les cing minutes allouées, 84 membres
de I'équipage seront a bord. Si Adrimetrum attend
cinq minutes de plus, ils sont 114 mais elle devra en
payer le prix (volr cidessous). Le fait de ne pas dis-
poser de tout ['équipage n'aura pas de répercussion
immédiate sur les performances du navire en com-
bat.

Au moment du décollage, les Impériaux se rappro-
chent. LEtoile Lointaine a juste assez de temps pour
quitter I'atmosphére avant 'engagement.

Si Adrimetrum a retardé le décollage, le transpor-
teur d'escorte est & méme de lancer ses chasseurs
TIE avant d’entamer le combat avec le vaisseau de la
Nouvelle République. Sinon, ce dernier peut lancer
ses Ailes-X avant que les TIE entrent dans la mélée.

1 Croiseur d’attaque. Vaisseau de Guerre, Canons
de Vaisseau de Guerre 4D+2, Pilotage de Vaisseau de
Guerre 5D, Ecrans de Vaisseau de Guerre 4D+2. Mania-
bilité 2D, Vitesse Spatiale 6, Coque 6D, Ecrans 2D+2.
Armes : 20 turbolasers (Ordinateur de visée 2D, Dom-
mages 5D), 10 batteries turbolasers (Ordinateur de
visée 2D, Dommages 7D), 10 Projecteurs de Rayons
Tracteurs (Ordinateur de visée 2D, Dommages 4D),

10 canons  fons (Ordinateur de visée 4D, Dommages
4D). Pour plus d'informations, consultez le Guide de
UEmpire, seconde Edition.)

1 Frégate Lancer. Vaisseau de Guerre, Canons de
Vaisseau de Guerre 4D, Pilotage de Vaisseau de Guerre
3D+2, Ecrans de Vaisseau de Guerre 4D. Maniabilité
1D, Vitesse Spatiale 4, Coque 4D, Ecrans 2D+2.
Armes : 20 canons lasers quadritubes (Echelle : Chas-
seurs stellaires, Ordinateur de visée 4D, Dommages
4D). Pour plus d'informations, consultez le Guide de
UEmpire.

1 rteur descorte. Vaisseau de Guerre,
Astrogation 3D+2, Canons de Vaisseau de Guerre 4D,
Pilotage de Vaisseau de Guerre 4D+1, Ecrans de Vais-
seau de Guerre 3D+2, Senseurs 3D+2. Maniabilité 1D,
Vitesse Spatiale 4, Coque 7D+1, Ecrans 2D. Armes : 10
Canons Lasers bitubes (Ordinateur de visée 3D, Dom-
mages 3D). Pour plus d'informations, consultez le
Guide de Empire, seconde Edition.)

40 Chasseurs TIE/Ln. Chasseurs Stellaires, Pilota-
ge Chasseur Stellaire 5D, Canons de Vaisseau 4D+2.
Maniabilité 3D+2, Vitesse Spatiale 11, Coque 3D.
Armes : 4 Canons Lasers (asservis, Ordinateur de
visée 3D, Dommages 6D).

Note pour la maitre de jeu : Les Impériaux dispo-
sent de 135 chasseurs stellaires mais n'en lancent
que 40 au début de la bataille, conservant les autres
en réserve.

Au moment ot la bataille commence, lire le texte
suivant :

Jaillissant de derriére la lune de Galtéa, les trois
navires de guerre impériaux se dirigent & pleine
vitesse vers I'Etoile Lointaine, leurs turbolasers
faisant feu de toutes piéces. Des rayons mortels
franchissent le vide mais, pmlr le moment, les
engins impériaux sont hors de po

“Boucliers levés! Lancez leq AﬂurX 1" hurle
Adrimetrum. “Navigateur, calculez un vecteur
d’évasion et sortez-nous de1a !”

“Que fait-on pour I'équipage au sol ?” crie Thyte
tentant de couvrir le bruit des sirénes d’alarme.
“On ne peut tout de méme pas les abandonner I”

“Obéissez aux ordres, Monsieur !”, lui gronde
Adrimetrum. “Ceci n'est pas une flotte d’occupa-
tion, ils viennent détruire I'Etoile Lointaine !”

“Léquipage devrait &tre a Iabri o il se trouve
actuellement, jusqu'a ce que nous puissions nous
débarrasser de ces engins et venir le rechercher”,
ajoute Dajus.

L'équipage se précipite pour obéir aux ordres du
commandant alors que la premiére salve impériale
touche les écrans du vaisseau, le faisant trembler
de toute sa structure.
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Si Kaiya Adrimetrum est un PNJ, elle tente d'inver-
ser la course du vaisseau pour pouvoir fuir le syste-
me. La gravité de Galtéa empéche tout saut dans 'hy-
perespace pendant au moins 7 tours, ce qui donne
aux navires impériaux suffisamment de temps pour
attaquer I'Etoile Lointaine.

De plus, le commandant Adrimetrum ordonne, en
pleine bataille, que Ion calcule un vecteur d'évasion
pour passer en hyperespace. Le personnage qui
devra établir le saut en vitesse-lumiere doit réussir
un jet d'Astrogation Difficile. Il doit programmer une
série complexe de microsauts puisque le secteur
nest pas détaillé dans Iordinateur de navigation.
Cette tactique est aussi prévue pour échapper au
poursuivant impérial, ce qui permettra au navire de
la Nouvelle République de revenir chercher le reste
de 'équipage. Des coordonnées hyperspatiales pour
un point de rendez-vous sont aussi calculées et trans-
mises aux pilotes des AilesX.

‘Au cours de la bataille et avant que le navire wat-
teigne la vitesse-lumiére, Drenn se glisse sur la pas-
serelle pour s'occuper d’Adrimetrum. Dés que le
navigateur a réussi a calculer une route hyperspatia-
le, lire le texte suivant :

Les navires impériaux nont pas I'intention de
renoncer a leur proje et des tirs de blaster conti-
nuent de frapper IEtoile Lointaine. Des rapports

davaries proviennent de chaque pont et une lége-
re odeur de circuits calcinés envahit I'atmosphére
filtrée de la passerelle, au moment ol le navigateur
annonce qu'il a fini sa programmation.

Le commandant Adrimetrum se tient debout,
devant son fauteuil de commandement, et ordonne
le saut dans Ihyperespace quand soudain... dans
un bruit d’enfer, plusieurs conduits d'alimentation
se détachent d'un seul coup du plafond sous effet
d'une explosion. Kaiya est couverte de débris et
projetée au sol. Sa silhouette inconsciente est &
peine visible sous le tas de cables et de conduits.

Simultanément, tous les systémes de la passerel-
le, ainsi que les senseurs, se désactivent. Un coup
d'eeil par la baie vitrée indique que, de toute évi-
dence, le navire se déplace encore et que ses bou-
cliers sont toujours opérationnels, I'Etoile Lointai-
ne w'ayant pas encore été atomisé. Cependant la
timonerie, les senseurs et les communications sont
neutralisés.

A moins de parvenir a rétablir 'alimentation sur
Ia passerelle, le navire est une cible facile pour la
force impériale.

Le premier probléme auquel sont confrontés les
personnages est la rupture d'alimentation. Le com-
mandant Adrimetrum est inconsciente et son corps
est enseveli sous les débris. Méme s'ils la dégagent,

Philp Tan
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perdant ainsi un temps précieu, elle ne leur est d’au-
cune utilité pendant la bataille. De plus, il est presque
certain que I'Etoile Lointaine sera anéanti.

La conduite d’alimentation principale de la passe-
relle et le systéme de secours ont été détruits par
Texplosion, isolant le centre de commandement des
ordinateurs de controle nécessaires pour faire fonc-
tionner les systémes du vaisseau. Cette alimentation
doit @tre rétablie en utilisant le dispositif de secours
du systéme de survie.

1l faut a peu prés deux tours pour réparer et réus-
sir deux jets Moyennement Difficiles de Réparation
de Vaisseau de Guerre. Le premier pour établir le
diagnostic de la panne et le second pour réparer les
dégats. Puisqu'il n'y a pas le temps de tester le tra-
vail de réparation, tout se résume  “ca passe ou ga
casse”. Le MJ doit partir du principe que ce brico-
lage marchera ou pulvérisera la passerelle. Une
telle réparation peut aussi s'effectuer a partir des
salles des machines ; cela nécessite de réussir un

jet Difficile.

Dés que I'alimentation est réparée, I'Etoile Lointai-
ne peut fuir accompagné par ce qui reste de I'escadre
de chasseurs. Heureusement, les systémes de
secours de l'ordinateur de navigation ont gardé en
mémoire les coordonnées des microsauts introduites
avant I'explosion.

TRGISIEME EPISTGDE :
SINISTRE EPILGGSUE

Lire le texte suivant :

LEtoile Lointaine est arrivé dans un systéme
binaire non-répertorié, a quelques heures de navi-
gation de Galtéa. Khzam, commandant par intérim,
et KI'aal, I'officier de la Sécurité sont d’accord pour
penser que les champs de radiation créés par les
deux soleils instables devraient les protéger
quelque temps des senseurs ennemis. Cela permet-
tra a 'équipage de réparer le navire.

Malgré quelques sérieux dommages sur la passe-
relle et plusieurs impacts de tirs sur Ia coque, les
pertes ont été (heureusement) minime

le

est dans le coma. Pourtant, le docteur Akanseh
affirme, dans son rapport, que les blessures qu'elle
a recues n’expliquent pas son état. Elle est couver-
te de coupures et d’éraflures. Elle a aussi un bras
cassé et trois cotes félées.

“Nous n'avons découvert aucune raison connue
4 son coma, il est donc trés difficile de savoir si elle
va en sortir et dans combien de temps”, explique
Akanseh. “Elle ne réagit méme pas au traitement
Bacta. Ses blessures se cicatrisent rapidement mais
elle ne se réveille pas. Honnétement”, ajoute-tl
amérement, “nous ne savons plus quoi faire.”

La situation est extrémement tendue. Non seule-
ment le commandant est en train de mourir, mais, en
plus, Khzam, en tant que commandant par intérim,
refuse de retourner sur Galtéa chercher le reste de
I'équipage. “Il est évident que IEmpire nous y
attend I", affirme-t-l. “Nos pertes sont minimes. Ceux
que nous avons laissés derriére nous comprendront
qu'ils doivent étre sacrifiés.”

Cette décision n’est pas du goiit des autres offi-
ciers (sans parler de I'équipage), mais le meilleur
moyen de s'en sortir est que Kaiya Adrimetrum
retrouve son poste, plutot qu'une mutinerie contre
Khzam. Comme le signale le lieutenant Dajus, “Nous
ne pouvons mous permettre une mutinerie, avec
Péquipage qui est  bord.”

Gorjaye est d’accord.

En ce qui concerne la mystérieuse maladie dont
souffre Adrimetrum, Dajus peut se souvenir d'inci-
dents similaires de comas inexpliqués, au cours du
régne de Sarne. Les opposants politiques du Moff se
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retrouvaient soudainement a I'hdpital, dans les mémes
conditions qu'Adrimetrum. Dans la plupart des cas,
ces individus mouraient aprés avoir passé quelques
jours dans des appareils de survie artificielle. Jessa
pense que I'état d’Adrimetrum a été provoqué par la
‘méme méthode que celle employée par Sarne pour éli-
miner ses adversaires. Quand cette information est
révélée, Kl'aal insiste pour enquéter sur tout indice
pouvant déterminer s'il y a eu sabotage.

LENQUETE
Lire le texte suivant :

L'Officier de Sécurité KI’aal a ordonné que le
vaisseau soit placé en état d’alerte maximum et a
“invhé" tout le a

Cependant, il faut, pour récupérer ses fichiers “dis-
simulés”, effectuer trois jets distincts de Programma-
tion/Réparation d'Ordinateur, contre une difficulté
Tres Difficile. Le premier pour localiser les fichiers, le
second pour désactiver le programme les protégeant
et le troisiéme pour réussir 2 les décoder (puisque
Drenn les a cryptés). Deux jours seront nécessaires.

AUTRES PREUVES
En réussissant des jets Moyennement Difficiles de
Recherche, on peut découvrir, dans les conduites
d'énergie qui ont explosé, des fragments d'un déto-
nateur thermal et les circuits calcinés de ce qui
semble &tre un récepteur.
Si I'on tente d’effectuer un diagnostic ou une répa-

r dans ses quartiers. Vous avez été chargés
Faider le Defel 3 traquer un éventuel saboteur.
Le Droid de sécurité K-4 présent sur la passerel-
lea d’étudier les enregistreurs de vol de
Pétolle Lointaine au moment de la bataille de

“Nm. dnsi dres détails”,

e Klaal en découvrant ses terrible griffes,
“autant de fois qu'il le faut pour trouver notre
saboteur”.

Cette journée s'annonce trés, trés longue.

Tout personnage qui étudie les

ration surle K4, il est possible de décou-
vrir, grace 4 un jet Moyennement Difficile de Pro-
grammation de Droid ou de Réparation de Droid, les
restes d'un lanceur pneumatique dans le comparti-
ment des armes de 'unité. Il n'en reste pas grand-
chose, hormis une légére trace de bralure et un frag-
ment du magasin de Farme.
Lire le texte suivant :

Léquipe médicale, aidée par les preuves réunies
pendant I'enquéte préliminaire, a découvert deux
anomalies dans I'état ’Adrimetrum : une petite
marque a Ia base du cou et une baisse inexplicable de
Pactivité des dans son cerveau.

doit effectuer un jet de Perception ou d'Investigation.

Un jet réussi contre une difficulté Facile permet de
remarquer que I'explosion, 4 lintérieur de la passe-
relle, ne coincide pas avec I'impact d'un blaster.

Contre une difficulté Moyennement Difficile, on
remarque que, 'espace d'un instant, moins de deux
secondes, I de vol du K4 a i
ses fonctions. Il manque deux secondes d'enregis-
trement dans la mémoire du Droid (ainsi que dans
celle de I'ordinateur du vaisseau, si les personnages
vérifient).

Un jet réussi contre une difficulté Difficile permet
de noter que, juste avant I'explosion sur la passerel-
le,le i a
la main  son cou comme si on l'avait piquée ou frap-
pée doucement par derrire.

Un jet réussi contre une difficulté Trés Difficile per-
met de déterminer que ce qui a pu toucher Kaiya pro-
vient de I'endroit ol est stationné I'unité K-4.

Une réussite contre une difficulté Héroique per-
‘met de découvrir qu'une portion de la mémoire du K-
4 a été modifiée. La transformation est subtile et
presque impossible 2 détecter. En particulier, le cal-
culateur du Droid pour le réglage des systémes d'ar-
‘mement a subi beaucoup de modifications. Il est pos-
sible de récupérer les vrais enregistrements. Si I'on
avait effacé les enregistrements de vol, cela aurait
déclenché une alarme, il est donc probable qu'ils ont
été occultés.

“De toute évidence”, annonce le docteur Akan-
seh, “on peut déceler Iactivité d’une forme quel-
conque de poison ou de tout autre agent étranger.
Malheureusement, cette substance n’apparait pas
sur les examens médicaux standards”.

Le major Drake prend la parole : “Je sais que ce
n'est pas tout proche mais, il y a quelque temps, j'ai
suivi un des agents de Sarne qui se rendait fré-
quemment dans un systéme sur la frontire. Une
des planétes était la source d'une substance toxique
utilisée pour des assassinats politiques.” Une

jon sinistre se peint sur le visage de Drake.
“Je n'ai jamais découvert cet agent ni ot il trouvait
son poison mais les natifs de la plante sont assez
amicaux. Peut-étre devrions-nous aller y jeter un
coup d'eeil.”

QUATRIEME EPISODE
MISSION SUR SEBIRIS

Khzam, commandant par intérim, soutient la pro-
position de Drake de se rendre sur le systéme voisin
abritant la planéte Sebiris. Au cours du voyage, Adri-
metrum s'enfonce un peu plus dans son coma. (*Lac-
tivité de ses neurotransmetteurs décroit de jour en
jour”, explique Akanseh, “si on ne trouve pas rapide-
ment un antidote, elle n'a que quelques jours a
vivre”)

187
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Drake pourra fournir des cordonnées de naviga-
tion ainsi que des informations détaillées sur la pla-
néte et ses habitants. Il permet que I'on accéde & son
bloc de données. Il faut noter que, si son contenu est
distribué a tout le monde, Drenn sait que Drake le
traque.

VIGH

M Les Sebiri
Dés dattribut

2D/4D
Savoqm 20/
MECANIQUE 1D/3D

A/INEWL.GNN/TR
NETS, LECTURE,

SEBIRIS*

Type: Tenestre
Climat : Tro
mm Typel | respirable

Gnvllé Standardx 1 2
Terrains

jungles
Journée : 22 heures standard
A 277 ours ocaux
Racesiatellgentes: Sbi
Astroport

Populatio
Fouctn  Suaetance
Gouvernement : Tri
Niveau 'rzdmquue Age de pierre

Exportaions : Type coun de poison
Princi connues, probablement des objets de basse
technologie, tels que des Ollllls de la no\lmt\llc. des épices, des tissus et
des armes
* Toutes les données cidessus ne sont que des estimations. Il n'existe aucun
rapport officiel impérial sur cette planée.

Description (uotes de Breslin Drake, 912873.27) : Il y a plusieurs
semaines, mes contacts sur Pembric Il m'ont indiqué qu'un des agents de
Sarne, un saboteur et un assassin qui opere sous le nom d'emprunt de Klen-
dost Petrivoor, se rﬂ!dill lrequemment sur cette planéte primitive. Cet
agent pouvant étre 5 je me suis rendu sur Sebiris.
climat de la plané«e est assez étouffant, moite et inconfortable (pas
tellement dmem.« de celulde Pembric ). La jungley et trés épasse. Jal
6 vu apal-
pelin une telle exploation (bo, peskae uste Pelpatne 'y 3 aue
ne installation importante telle que des astroports Sebiri
tant loin d'un quelcondue nivea de technologie, Sebirs est e pmm
‘sauvage et dangereuse.

DE DARKSTRYDER

PERCEPTION 2D/5D

1D/

‘TECHNIQUE 1D/2D
Talents spéciaux :

Discrétion : Ce sont d'excellents chasseurs, versés dans lart de
piéger les terrifiantes
Discrétion de 4D+2 A la création du personnage et peut aug-
menter ce talent normalement.

Vision Nocturne : lis possédent des yeux trés
subissent aucune pénalité en se déplagant dans le noir.
Sens Olfactif:Iis possédent un sens olfactif
Ioppé. Tout jet de Pistage par I'odorat regoit un bonus de +1D.

créatures de la planéte. Tout Sebiri a une

pergants et ne
ement déve-

des signes : Le langage des Sebiri est composé de

Lar ro-
gnements et de phrases multi-syllabiques saccadées. De plus,

les signes faits avec les mains complétent leur mode
‘expression. [ls peuvent donc communiquer de
‘maniére extrémement silencieuse.

Déplacement : 10
Taille : 1,2 3 2 métres
tion : Les Sebir sont une race humancide nati-

Descript

e de Sebiris, planite située 2 la frontiére de 'espace

connu. Généralement, s w'aiment pas les vétements,
p:

se. Une rangée de comes osseuses commence sur le
bout de leur bec et se prolonge,sous forme de core,
de leur fro
presque aussi raides qu'une mmem, poussent a partir
du front jusque dans leur dos. Les mles sebir tressent
souvent cette criniére en formes complexes et en la
décorant d'os, de feuillages et d'autres joyaux (d'as-
pect primit
Les

sebiri sont de couleur brun-vert, Les pupilles en
amande de leurs yeux sont rouges et leur permettent
de voir aussi bien la nuit que le jour. Ce sont dexcel-
lents chasseurs et trappeurs, particullérement doués

la fronde et la massue. De plus certains Sebiri passé—
dent des armes  feu primitives qu'ls ont certainement
acquises auprés de “*Klendost Petrivoor”. (Trés peu de
Sebiri savent bien se servir de ces armes qui sont, en
plus, totalement imprécises et dont le bruit effraie
autant le tireur que sa cible.)

Les Sebiri sont superstitieux mals généralement
assez amicaux avec les étrangers, particuliérement
ceux qui leur apportent des K'va't'uuk, des cadeaux. La
plupart des Sebiri vivant dans le village visité par
Drake ont quelques notions de Basic et ool s
contents de rencontrer d'autres races.
foute tntaiv s ranchi ot g bk
(le “sol sacré” ou “Ia terre interdite”) se heurtera & une
réaction trés violente.

LATTERRISSAGE

Pour latterrissage, Drake donne les coor-
données du village qu'il a visité (il se situe
dans la région équatoriale de la planéte). I
suggere que les personnages se rendent sur
la surface armés. Non pas parce que les
Sebiri sont agressifs, mais en raison des
créatures extrémement dangereuses qui se
tapissent dans les jungles.

Drake propose aussi qu'un groupe armé
assez important accompagne la navette jus-
qu'a la surface, juste au cas ot la bévue qu'il
a commise aurait modifié le comportement
des Sebiri vis-a-vis des visiteurs. Drenn est
volontaire pour se joindre a 'équipe.
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Lire le texte suivant :

En suivant les instructions de Drake, vous allu-
mez un grand feu dans un trou creusé a la limite de
la clairiére sur laquelle vous vous &tes posés. Peu
de temps aprés, plusieurs Sebiri jaillissent sans

d'une civilisation fabuleuse qui a créé la jungle
autour d'eux et bati la colline sans aucun outil.
D’aprés lui, “Ceux qui sont venus avant” étaient une
race trés évoluée dont les “membres flottaient dans
le ciel” et qui utilisaient des gris-gris brillants et des
objets faisant des miracles. Les “miracles” qu'il décrit

bruit de la jungle. Cette espéce est
créte, vous n'entendez rien d’autre que Iélmnge
cri d’un animal dans le lointain et le souffle d'une
brise humide.

Cing Sebiri entrent dans la clairiére et se diri-
gent vers voire vaisseau. Quatre d’entre
eux mesurent presque deux métres et sont
puissamment batis. Ils sont munis d'une
sorte de mousquets. Le cinquiéme est plus
petit et semble plus vieux. Il a noué un
ruban multicolore autour de sa téte... il est
sans doute le chef.

DEBUT DES NEGOCIATIONS

Arriver 4 communiquer avec les Sebiri
n'est pas une mince affaire puisqu'il n’exis-
te aucun élément de convergence entre leur
langage et celui des aventuriers. Tous les
jets de Langages sont a -1D jusqua ce qu'un
personnage saisisse les nuances linguis-
tiques des Sebiri. Cependant, au cours de la
rencontre preés de la navette, le chef du vil-
lage se comporte de maniére 2 faire com-
prendre aux visiteurs que la délégation est
pacifique et qu'elle souhaite escorter les
personnages jusqu'au village.

LE VILLAGE DES SEBIRI
Lire le texte suivant :

Le village des Sebiri est petit et n’abrite
pas plus de deux ou trois douzaines de
familles, au plus 200 individus. Les enfants
couverts d'écailles jouent dans la boue et
les femelles sebiri, timides, vous regar-
dent avec méfiance. Les males vous
accueillent comme des invités d’honneur.
Tis vous offrent un breuvage épais fait &
partir de séve et vous conduisent dans
leurs huttes.

Le chef du village explique que le poison
auquel a été exposée le commandant Adri-
metrum est généralement fatal 4 la plupart
des humanoides. L'antidote est composé a
partir de plusieurs herbes que 'on peut
trouver prés de la colline sacrée, la hauteur
hexagonale que I'on apercoit pas trés loin
du village.

Tl révéle aussi que cette colline est sacrée
parce qu'elle a été construite par “Ceux qui
sont venus avant”. Il se met alors a parler

a D'étrange utilisée par

Sarne pour fuir la capitale.
Le chef du village ne se laissera pas convaincre de
mener le groupe jusqu'a la colline, sauf si on lui
donne suffisamment de cadeaux (il apprécie tout

Note complémentaire (912888.11) : Mes premitres supposi-
tions, a propos du fait qu'il n'y a aucun batiment d'importance
sur Sebiris autre que les huttes de boue des indigénes, sont appa-
remment fausses. En allant rendre visite a des indigénes, jai
remarqué ce qui semble étre une énorme butte de lianes et de
boue, 4 environ 500 métres du village. La colline avait une forme
singuliére, comme si les lianes étaient enroulées autour d'une
structure construite de main d’homme et non le résultat d'un
phénomene géologique. Quand je me suis saisi de mes macroju-
melles (un appareil qui a fortement impressionné les Sebir), et
que 'ai examiné la “colline” de plus prés, 'ai remarqué qu'elle
avait une forme hexagonale et que son sommet était en forme de
dome. Pas vraiment ce que 'on pourrait appeler une formation
naturelle.

Demain, j'irai demander au chef du village de me fournir un
guide pour me rendre sur la colline. Je suis prét a parier qu'ilya
une ruine sous ces lianes.

Note complémentaire (913001.49) : Demander un guide au
chef du village n'a pas été une riche idée. Les Sebiri exigent que
je reste le plus éloigné possible de la colline. Je ne pourrais dire
pourquoi ils semblent tellement insister a ce sujet (je n'ai réussi
qua leur apprendre quelques mots de Basic et je n'ai pas la
moindre idée de la maniére dont fonctionne leur mode de com-
munication). Jessaierai probablement de m'y rendre discréte-
ment un peu plus tard.

Note complémentaire (913623.81) : Une autre mauvaise jour-
née. Peu de temps aprés 'aube, le chef du village m’a surpris en
train de me diriger vers la colline. Il se doutait de ce que Javais
en téte (apparemment, c'est un primitif, pas un idiot). Avant
méme que je puisse réagir, plusieurs chasseurs du village se sont
mis & me lancer leurs lances. Ma veste m'a protégeé des premiers
tirs et fai réussi  les contenir avec mon blaster. (Heureusement,
ils furent tellement effrayés par la lumiére et par le bruit quils
ont gardé leurs distances. J'aime bien ce vieux chef de village, il
aurait été dommage de devoir le tuer.)

Malédiction ! Maintenant je n'ai plus aucun moyen de savoir
ce qu'est cette mystérieuse colline ni od se trouve Spectre.

~< ECRAN PRECEDENT
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sebiri. Le chef des Sebiri fait un geste en direction
de 'homme, du nom de Drenn, et dit en Basic hési-
tant : “Vous revenu, Petrivoor, oui 7"

A cet instant, Drake comprend qui est réellement
cet homme. Au méme moment, Drenn se rend comj
te qu'il a été découvert. Il dégaine immédiatement
son fusil blaster et ouvre le feu, non pas sur les per-
sonnages mais sur la colline mystérieuse, ce qui a
pour effet de provoquer le courroux de I'escorte
sebiri.

BATAILLE PRES DES RUINES

Lire le texte suivant :

Les tirs de blasters de Drenn/Petrivoor embra-
sent le feuillage entourant la structure hexagonale,
provoquant une fumée huileuse dans les airs. Sous
Ies lianes brillées, vous apercevez des pierres gra-
vées, décorées de motifs compliqués, comme vous
N'en avez jamais vues.

Les Sebiri ne semblent pas du tout apprécier ce
qui se passe. Plusieurs d’entre eux laissent échap-
per des hurlements surnaturels qui trouvent leur
écho un peu plus loin dans la jungle. Les indigénes
appellent des renforts, Drenn abat le chasseur le
plus proche et court vers la jungle. Alors que plu-
sieurs Sebiri se lancent a sa poursuite, les autres se
tournent vers vous.

10 Chasseurs sebiri. Toutes les caractéristiques
sont a 2D sauf : Dextérité 3D+2, Arme Blanche 6D+2,
Arme de Jet : Fronde 5D, Combat Mains Nues 5D+2,
Esquive D, Course a Pieds 6D, Discrétion : Jungle 6D,
Parade Mains Nues 5D+2, Parade Arme Blanche 6D+2,
Recherche 5D+2. Déplacement 10. 4 Sebiri portent des

particuliérement la nourriture exotique). Dans ce
cas, il ouvrira personnellement la marche, accompa-
gné de 12 chasseurs sebiri. Si les personnages n’arri-
vent pas & communiquer avec le chef, ils n'ont pas
d’autre choix que de se rendre a la colline sans
guide. Dans ce cas, il faut passer directement au
paragraphe Bataille aux abords des ruines, ci-des-
sous. Sinon, lire le texte suivant :

Vous arrivez jusqu’a la mystérieuse colline sans
aucun probléme. Quelquefois, un Sebiri vous fait
signe de ne plus bouger pendant qu'une chose mas-
sive se déplace dans les sous-bois & quelques cen-
taines de métres de la. Mais aucun des féroces pré-
dateurs de la planéte ne vient vous attaquer.

Alors que vous vous approchez de la butte, le
chef du village cueille quelques herbes et vous les
remet. Pendant qu'il fait cela, un des hommes venus
a bord de IEtoile Lointaine avec Drake est appa-
remment en train de parler avec un des chasseurs

(4D), 4 ont des lances (VIG+1D), 2 ont des
frondes (4D)

Toutes les caractéristiques sont a 3D

té 4D, Arme Blanche 8D, Discrétion :
Jungle D, Esquive 8D, Parade Arme Blanche 6D.
Déplacement : 10. Lance (VIG+1D).

Les personnages peuvent, soit combattre, soit fuir,
soit tenter de négocier avec les Sebiri enragés. Si plus
de cing Sebiri sont tués ou assommés par des tirs de
blaster, les autres fuient, effrayés par ces “armes
magiques”. C'est & ce moment que les personnages
peuvent négocier une tréve pour pouvoir regagner
leur navette.

Si les aventuriers tentent de négocier une tréve
immédiatement aprés que Drenn a fui, le chef du vil-
lage demande beaucoup plus de cadeaux et insiste
pour qu'ensuite les personnages quittent la planéte.

Le temple, sl est fouillé, ne révéle pas grand-
chose, sinon une architecture étonnante. Apparem-
ment, tout I'édifice a été bati d’'une seule pidce.
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L'étude de la pierre révéle que cette pierre peut &tre
trouvée sur le continent le plus au sud. Quelqu'un a
donc transporté ce rocher sur plus de 2 000 kilo-
métres. Il 0y a aucune inscription sur les murs inté-
rieurs ni rien qui puisse permettre de découvrir son
origine.

Si les aventuriers fuient, ils ont un net désavanta-
ge. La végétation réduira leur déplacement de moitié.
Les Sebiri ne subissent pas cette pénalité.

CONCLUSIGN

Apres que les aventuriers ont regagné I'toile Loin-
taine, lire le texte suivant :

L'équipe médicale est plutdt sceptique quand on
Ini présente les herbes devant guérir le comman-
dnnt Mais aprés quelques heures, le doute est vite

Kalya sort du coma. “Je ferme juste un peu
les yeux”, dit-elle avant de plonger dans un profnnd
sommeil réparateur. Elle revient 4 son poste un jour
plus tard.

Kaiya est extrémement intriguée par les ruines
mystérieuses découvertes sur Sebiris. “On dit que
tous les mythes ont une part de réalité et je suis

d’accord. $'il y a eu une race qui s'est répandue
dans cette région, il y a des siécles, Sarne peut trés
bien &tre en train de ramasser les jouets qu'elle a
laissés derriére elle.

“Quel que soit I'endroit oi il a découvert cette
technologie”, Kaiya fait une pause, “nous ne le
découvrirons pas dans I'espace connu. Nous
navons pas d'autre choix que de continuer”.

“Sarne est quelque parl la-bas et nous allons Iui
metire la main dessus.” Le commandant Adrime-
trum semble inhabituellement passionnée, satisfai-
te de la maniére dont I'équipage novice a réagi a
une situation dangereuse. “Vous avez bien agi, je
vous félicite.”

Malheureusement, Drenn avait dissimulé un
véhicule a la surface de Sebiris. Le petit engin a
réussi a sauter dans 'hyperespace avant que I’ EtoiA
le Lointaine ne puisse engager les poursuites.
ne m'en fais pas”, grogne Drake, “je suis pemmlé
que nous le reverrons”.

POINTS DE COMPETENCE
Les aventuriers gagnent 3 points de Personnage.

Ceux qui ont découvert plus de trois indices dans le
chapitre “Enquéte” gagnent 1 point supplémentaire.
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