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L'HISTOIRE JUSQU'A PRESENT

UPERATION ZoNe D’OMBRE est une aventure originale
pour LERE pE LA ReseLLioN. Elle prend place immeédia-
tement aprés les évenements déecrits dans ASSAUT SUR LA
BASE DES MURMURES (scénario du Kit p’Inrmiation de LERE
DE LA REBELLION).

Les personnages joueurs (PJ) se sont emparés
de linstallation impériale autrefois appelée « base
des Murmures » sur Onderon, au profit de I’Alliance
Rebelle. IlIs ont tué son officier commandant, le lieute-
nant Sarev, et disposé du reste du personnel de la
base de la méme facon. lIs ont maintenant accés a
une installation secréte qui n'a aucune existence offi-
cielle, et se trouve reliée au réseau de communication
de 'Empire : un avantage précieux pour une Rébellion
en grande difficulté. Cependant, méme si le gros de la
bureaucratie impériale n’a pas connaissance de cette
base, les PJ vont devoir affronter son créateur et pro-
priétaire, le Moff Dardano.

L'infame Moff impérial est prét a tout pour récupérer
son bien sans que ses rivaux au sein de I'Empire n'en
apprennent I'existence, et surtout sans qu’ils aient vent
de sa capture. Le temps est compté avant qu’il n’entre
en action afin de reprendre le controle de sa base et ne
la raméne ainsi sous son autorité. Les PJ réussiront-ils a
conserver ce qu’ils ont acquis de haute lutte au profit
de la Rébellion ? C'est le moment de tester leur engage-
ment, leurs ressources, leurs talents et par-dessus tout,
leur courage.

Si vous envisagez d’étre le matitre du jeu (MJ), lisez ce
qui suit pour en savoir plus. Nous vous conseillons de
consulter I'intégralité de cette aventure avant d’entamer
votre premiére séance de jeu. A I'inverse, si vous voulez
incarner un héros, n'en lisez pas plus, sous peine de vous
gacher la surprise ! Ne vous inquiétez pas, vous décou-
vrirez ce qui vous attend le moment venu...

CE QUI SUIT EST RESERUE AU MAITRE DU JEU !

S1 UOUS ETES JOUEUR, ARRETEZ UOTRE LECTURE !

Seul le MJ doit lire I'intégralité de ce livret avant la partie. Il contient les secrets et les surprises
qui émaillent I’'aventure, en lire plus pourrait gacher votre plaisir !

OPERATION ZONE D'OMBRE
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VOTRE MISSION

maintenant que les PJ se sont emparés de la base
impériale, ils doivent focaliser leur attention sur
quatre objectifs principaux. D’abord, ils doivent acqué-
rir des ressources afin de subvenir aux besoins de la
station et de ses opérations. Il s'agit donc de recruter
du personnel ouvert a la Rebellion, mais aussi de se
procurer les provisions et le matériel nécessaires au
bon fonctionnement de la base. Il est également vital
que les PJ utilisent la BalRens (Balise de Renseigne-
ment) des lieux a bon escient. Ensuite, ils doivent s'as-
surer que leurs supérieurs au sein de I'Alliance Rebelle
soient tenus informés des découvertes effectuées
grace aux canaux de communication impériaux, le tout
sans que I'Empire ne soit alerté de la capture des lieux.
Les PJ peuvent enfin étre amenés a lancer des attaques
contre des cibles découvertes grace a la BalRens, tou-
jours sans révéler leur présence sur Onderon.

Tout en menant a bien leurs missions, les PJ ne
doivent jamais perdre de vue leur principal objectif : se
préparer a repousser l'inévitable contre-attaque du Moff
Dardano. Les représailles se feront peut-étre attendre,
mais il est évident que jamais la base ne sera sire tant
que son précédent propriétaire ne sera pas €liminé de
I'équation, et ce, de facon définitive.

VUE D’ENSEMBLE

OPERATION ZoNE D’OMBRE Nn'a pas de structure narra-
tive linéaire. Méme si le scénario dispose d’un point de
départ bien défini, qui sert de transition avec I'histoire
précédente (comme indiqué dans Mise en place page
8), et d’'une conclusion inéluctable culminant avec la
vengeance du Moff Dardano et I'arrivee de ses troupes
(déetaillées dans Le Moff contre-attaque page 37), les
épisodes intermédiaires peuvent prendre place dans
n'importe quel ordre, en fonction des envies du MJ et
des agissements des héros. Ces difféerents Evénements
scéenaristiques (décrits dans Mise en place page 8) sont
des intrigues a fin ouverte, que I'on peut résoudre de
difféerentes facons. Si le MJ estime trop difficile de gérer
une telle liberté sans étre dépassé par les événements, il
lui suffira de mettre en scéne les différents Evénements
dans I'ordre ol ils sont présentés dans le scénario. Quoi
qu’il arrive, I'histoire se conclura forcément par 'attaque
du Moff Dardano, quand les PJ auront démeélé toutes les
sous-intrigues.

DEMARRER UNE NOUVELLE SEANCE

I.e plus souvent, un jeu de role est pratiqué par le
meéme groupe de joueurs qui se réunit plusieurs fois,
quelquefois a plusieurs jours, semaines ou mois d'in-
tervalle. On désigne par le terme « séance » chacune
de ces réunions. Il faudra au moins trois ou quatre
Séances au groupe pour terminer OPERATION ZONE
D’OMBRE.

Vous pouvez comparer une séance de jeu de role a
un épisode de série TV. Au commencement de cha-
cunie des séances, il peut étre utile de faire un bref
récapitulatif de ce qui s’est déroulé lors de I'épisode
précédent, comme le font la plupart des séries télé-
visées. Quelquefois, la séance débute au moment
exact ol s'était arrétée la précédente, surtout si vous
aviez stoppé en plein suspense | A l'inverse, le MJ
peut décider que plusieurs heures, jours, ou méme
plus, se sont écoulés en terme de temps de jeu. Voila
quelques conseils que vous pouvez appliquer au
début de chaque séance :

® Assurez-vous que chacun ait
de dépenser l'expérience acquise lors de la
Séance précédente.

la possibilité

e Permettez a chaque PJ de récupérer tout son
stress. Méme si peu de temps s’est Ecoulé en jeu
depuis la précédente seéance, il est plus simple
pour tout le monde que chacun commence en
n'ayant subi aucune perte de stress.

Si un long moment (en termes de jeu) s’est écoulé
entre les deux séances, permettez aux person-
nages d'éliminer leurs blessures et de tenter de
guérir de leurs blessures critiques.

Faites un récapitulatif des points importants de
I'histoire afin de rappeler aux joueurs les evéne-
ments passés, en cours, ainsi que leurs objectifs.

S’il s’est écoulé un long moment en termes de
jeu, demander a chacun des joueurs ce qu’a fait
son personnage durant cette « coupure » consti-
tue un bon moyen de redémarrer la séance et
d’ajouter des détails a la narration.

Enfin, générez une nouvelle réserve de Destin en
demandant a chaque joueur de lancer un dé de
Force @.




GEOGRAPHIE D'ONDERON

0PERATION ZoNE p’OMBRE se déroule sur Onderon, pla-
néte recouverte d’'une jungle luxuriante peuplée de
créatures effroyables. Vous trouverez ci-aprés la des-
cription des sites remarquables de cette aventure : par
exemple la seule veritable ville de la planéte et un village
reculé situé prés de la base impériale. Si le MJ le sou-
haite, un ou plusieurs PJ peuvent connaitre des détails
sur les lieux les plus importants d’Onderon. Notez
cependant qu’ils ont aussi la possibilité d’apprendre ces
elements durant la partie.

1ZIZ, CAPITALE DE
LA PLANETE

La capitale d’'Onderon (et sa principale agglomération)
est une métropole fortifiee tentaculaire qui s'étend sur
pres de six-cents kilomeétres carrés. En plus d’'unimmense
mur d’enceinte, la ville dispose d’'un réseau défensif des-
tiné a repousser les attaques aériennes. Au centre d’lziz
se trouve une colline escarpée sur laquelle se dresse le
palais royal, vide sous le gouvernement impérial. Pour

accéder aux hauteurs de la ville, que ce soit en direction
du palais ou des remparts extérieurs, il faut franchir des
ponts fortifies et gardés, appelés rampes célestes. La
partie sud de la ville, le quartier marchand, est le pou-
mon du commerce de la capitale.

BASE JYRENNE

La base des Murmures n'est pas la seule installation
impériale d’Onderon, ni la plus importante. Un dépot
de munitions pour ’Armée et la Marine Impériales, vital
pour les lignes d’approvisionnement militaires, est situé
prées d’lziz. 1l est censé manifester I'intérét que porte
I'Empire a la sécurité de la planéte. Le Moff Dardano
a toujours considéré I'important trafic autour de la
pase Jyrenne comme un atout majeur pour dissimuler
Ses propres opérations et obtenir des informations sur
son rival, I'amiral Corlen, sous le commandement duquel
se trouve le centre de ravitaillement. LAlliance Rebelle
aimerait se servir des infrastructures de renseignement
de Dardano comme d’'un tremplin vers cette seconde
installation, mieux protégée. Pour l'instant, les agents

STRUCTURE DE L'AVENTURE

nPERATION ZoNE p’OMBRE est articulée autour I'E

€nements qui permettent au mattre du jeu de mener 'his-

toire dans l'ordre qu'il désire. Le tableau ci-dessous donne un bref apercu de ces Evénements.

TABLE 1-1 : EVENEMENTS

Evénement

Les peurs
d'un village

Résumé

Les PJ visitent Darrastead, une colonie située en pleine jungle. Le village a été soumis par
I'Empire, et les personnages ont la possibilité de le libérer.

La puissance des
Chevaucheurs
de Betes

Les PJ rencontrent les Iégendaires Chevaucheurs de Bétes, de puissants combattants qui
utilisent la faune locale. Ces guerriers peuvent devenir de solides alliés a condition que les
PJ les persuadent de s'opposer a 'Empire, et qu’ils aient une chance de triompher !

Sécuriser le signal

Un agent rebelle a été capturé par I'Empire. C'est un spécialiste en communications
et si les PJ le libérent, il peut les aider a faire fonctionner la BalRens de leur base de
maniére optimale.

Nouveaux jouets

Les PJ visitent Iziz, la capitale d’Onderon. lls ont la possibilité de s’y procurer de
I’équipement en négociant avec Kavia Slen, une receleuse locale.

Patrouille de
reconnaissance

En pleine jungle, les PJ tombent sur les éclaireurs du Moff Dardano. S'ils ne parviennent
pas a empécher cette avant-garde de s'échapper, les plans de reconquéte de la base des
Murmures pourraient s'en trouver acceléres !

Cible de choix

La BalRens fournit aux PJ une chance d’intercepter un espion impérial. S’ils arrivent
a capturer ce dernier, ils peuvent récupérer des informations primordiales pour
la Rebellion.

Chasse sur la
Lune du Démon

Les PJ voyagent vers Dxun avec les Chevaucheurs de Bétes. S’ils parviennent a capturer
une proie de valeur sur la Lune du Démon, ils parviendront sans doute a conclure une
alliance permanente avec les Chevaucheurs.

Le Moff
contre-attaque

Le Moff Dardano lance sa contre-offensive. Les PJ doivent mettre a profit toutes les
ressources acquises durant les événements précédents pour le vaincre et ainsi garder le
controle de la base !




rebelles évitent soigneusement la base Jyrenne, car
les forces de I'Empire y stationnent en permanence et
comprennent une garnison compléte de stormtroopers.
Qui plus est, des patrouilles terrestres et navales s'y
rendent régulierement.

Les MJ désireux de se conformer a I'histoire de Star
Wars peuvent garder en téte que la base Jyrenne sera
détruite au cours d'un bombardement par des chas-
seurs rebelles, aprés une opération de sabotage menée
par des agents infiltrés. Si le MJ le souhaite, il peut
faire en sorte, lors d'une aventure future, que les PJ
endossent le role de ce commando clandestin (qui a
pour mission de désactiver les boucliers du complexe)
ou qu'ils fournissent des informations vitales a la cellule
qui s'en chargera.

DXUN, LA LUNE
DU DEMON

Si la faune d’Onderon est réputée agressive, ce sont les
monstruosités séjournant sur sa lune qui constituent
le réel danger du systéme. Dxun, le plus imposant des
quatre satellites de la planéte, est recouvert d'une
jungle identique a celle d’'Onderon. La similitude des
deux écosystémes est couramment attribuée a une
curieuse anomalie de I'orbite de la lune : une fois par
an, son atmospheére entre en contact avec celle de la
planéte, ce qui permet a certaines formes de vie spéci-
figues (comme les énormes rupings volants) de passer
d’un environnement a l'autre.

|.es monstres qui vivent sur la Lune du Démon pos-
sedent toutes les caractéristiques de leurs congénéres
d'Onderon, mais amplifiees au centuple. Du reptilien
pboma au maalraas quasi invisible, la faune de Dxun

ne compte que des prédateurs puissants et agressifs,
capables de terrasser les chasseurs les mieux prépares.
Le plus dangereux des animaux de cette lune mortelle
est le zakkeg, un énorme quadrupéde belliqueux dont
les ecailles résistent méme a des tirs de blasters concen-
trés. A I'exception des chasseurs de gros gibier les plus
ambitieux, Dxun recoit peu de visiteurs. Les Chevau-
cheurs de Bétes d’Onderon se servent également de
I'eétrange orbite de la lune pour y envoyer leurs jeunes
guerriers y effectuer un rite de passage. De méme, les
chasseurs les plus aguerris peuvent se couvrir de gloire
en affrontant les créatures les plus redoutables.

DARRASTEAD, LE VILLAGE
DANS LA JUNGLE

Contrairement aux idées recues, Iziz n'est pas la seule
agglomération d’Onderon : quelques villages peuplés
de rudes et robustes pionniers parviennent a subsis-
ter dans la jungle. Le camp fortifié de Darrastead est
I'installation de ce type la plus proche de la base des
Murmures, et les forces impériales tiraient avantageuse-
ment parti de la présence de ses habitants. Ces derniers
étaient forcés d’effectuer diverses corvées pour les sol-
dats, avec pour seule recompense des tickets de ration-
nement périmes, le tout sous la menace d'arrestation
ou d’exécution sommaire. Les villageois suivent la ligne
édictée par leur doyenne, Deil Kadru, et restent entre
eux autant que possible. Vous trouverez de plus amples
informations sur Darrastead au chapitre Les peurs d’un
village (voir page 10).

GITE DE CHASSE
DES CHEVAUCHEURS

Bien au-dela des murs d’'lziz ou des fragiles fortifica-
tions de certains villages de la jungle, il existe quelques
enclaves ot de robustes guerriers ont mattrisé leur envi-
ronnement, non grace a la technologie, mais bien par
leur force et par leur courage. Ces guerriers sont connus
sous le nom de Chevaucheurs de Bétes, un surnom qui
coule de source puisque les armes dont ils disposent
pour affronter les dangers d’Onderon ne sont autres

~ que des rupings, les montures volantes dressées par
leurs soins. Ces énormes créatures sont également de

feroces prédateurs.




DEVOIR ENVERS L'ALLIANCE REBELLE

hacun des PJ proposés pour les scénarios Assaut

SUR LA BASE DES MURMURES et OPERATION ZONE
D’OMBRE joue un role spécifique au sein des opé-
rations de I'Alliance Rebelle : il s'agit, en termes de
jeu, de son Devoir. Un personnage doit garder son
Devoir a I'esprit en permanence, méme si les objec-
tifs propres a la mission prennent le pas sur les direc-
tives plus générales. Accomplir des taches en rapport
direct avec ce role permet de mettre en avant le choix
de spécialisation du PJ et lui donne I'impression de
mieux remplir ses objectifs.

Chaque Evénement d’OPERATION ZONE D’OMBRE est |ié
au Devoir d’'un ou plusieurs PJ, comme le rappellent
de petits encadrés tout au long de I'aventure. Lors-
qu’un personnage aide a la résolution d’'un Evénement

TABLE 1-2 : DEVOIRS DES PERSONNAGES
Nom Type de Dev Description

auquel son Devoir est lig, il est recompensé en consé-
quence. Un PJ qui accomplit son Devoir voit son
seuil de blessure augmenter de + 1 pour le reste de
la séance et peut méme recevoir un bonus d’XP, en

général pas plus de 5 points, au bon vouloir du MJ.
Ce dernier est également encouragé a impliquer les
personnages et leurs Devoirs dans des événements ou
situations qui lui semblent appropriés (en s’assurant
auparavant qu’ils ont une chance d’accomplir leurs
Devoirs envers la Rébellion dans ces situations).

La table 1-2 présente les Devoirs des personnages
de Assaut sur la base des Murmures, mais peut
naturellement s'appliquer a tous les personnages dis-
posant des mémes Devoirs.

Evénement

Arkhan

Sécurité interne

Arkhan Brem'tu se bat contre I'Empire depuis plus longtemps que
n'importe qui d’autre dans I'équipe. Il a vu maintes opérations échouer
et a perdu un nombre incalculable d’amis. Arkhan accomplit son

Devoir lorsqu’il participe, en personne ou indirectement, a une bataille

qu’il a de voir 'Empire disparaitre et a son sens de I’humour particulier.

adeptes d’'une approche plus « explosive ». Vendri accomplit son Devoir

Comme elle n'a pas toujours I'occasion d'affronter des as impériaux en

air paize 20 Devoir lorsqu’il protége I'identité des agents rebelles ou s'assure que
I'Empire ne réussit ni & manipuler son équipe, ni a déjouer ses plans.
Cael sait que son devoir consiste a vaincre I'Empire, responsable de
Uisiee s la destruction de son monde natal, Alderaan. Pour parvenir a ses
Cael (voir page 42) fins, il a pris les armes et rejoint I'Alliance Rebelle. Cael accomplit son
importante qui voit la défaite de I'Empire.
La nature d’agitatrice de Jin-Rio Akabi s’adoucit sensiblement lors
Jiii-Fli Recrutement de ses frequentes missions au sein des opérations spéciales. Jin-Rio
(voir page 13) accomplit son Devoir lorsqu’elle fait connatitre la Rebellion et ses
idéaux de liberté a ceux qui souffrent sous le joug de I'Empire.
Les plus importantes contributions de Tendaar a la cause sont
dues a son génie dans les domaines du piratage informatique et de
Sabotage I'ingénierie, ainsi qu’a ses idées innovantes lorsqu'’il s’agit de saper
Tendaar (voir page 30) I'autorité impériale. Cette forme de rébellion correspond bien au désir
Tendaar accomplit son Devoir lorsqu’il parvient a provoquer des
ravages au sein de I'Empire d’une maniére totalement inattendue.
Vendri excelle dans I'art de passer inapercu lorsqu'’il part a la chasse
aux informations. Cependant, s’assurer que le reste de I'équipe I'imite
y— Contre-espionnage est un tout autre probléme, en particulier quand il collabore avec des
(voir page 20)
lorsqu'il arrive a préserver le secret autour des atouts dont dispose la
Rébellion.
IIn’y a qu’aux commandes d’'un vaisseau que Zal se sente en vie.
L Supériorité spatiale combat rapproché lorsqu’elle participe a une opération spéciale, elle

(voir page 27)

reste a I'affit de nouveaux eéquipements et armements pour améliorer
son appareil. Zal accomplit son Devoir lorsqu’elle triomphe d’un pilote
talentueux ou quand elle débusque un nouveau gadget technologique
qui I'aide a améliorer sa fagon de combattre.

Sécuriser le
signal (p.19),
Patrouille de
reconnaissance
(p.28)

Le Moff contre-
attaque (p.37)

Les peurs d’un
village (p.10),

La puissance des
Chevaucheurs de
Bétes (p.12)

Patrouille de
reconnaissance
(p.28), Cible de
choix (p.31)

Sécuriser le
signal (p.19),
Patrouille de
reconnaissance
(p.28)

Nouveaux
jouets (p.25)
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Les Chevaucheurs sont des nomades que les Impe-
riaux considérent comme une menace a exterminer et
que le reste des Onderoniens se contente de craindre.
[Is parviennent malgré tout a maintenir leurs gites de
chasse tribaux a travers la jungle, et y organisent les rites
de passage les plus importants. Un de ces gites jouxte la
zone ou patrouille la garnison de la base des Murmures.
La tribu qui le garde consigne précautionneusement
toutes les activités de I'Empire, qu’elle observe en volant
juste au-dessus de la cime des arbres. Ses membres sont
manifestement désireux de savoir ce que l'arrivée des
PJ peut changer dans la région. Vous trouverez de plus
amples informations sur le gite de chasse au chapitre La
puissance des Chevaucheurs de Bétes.

MISE EN PLACE

Lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

omplexe impé
derable a accomplir
pour la R@bﬁ///()n La »mnon nsf sens dm

Uon Vous pﬁrmm[m dobt@n/r

( mzat/uns vitales sur les cibles potentielles
] jalement de garder un ceil sur

retour des forces du Moff Dardano. Il est
I ne peut se permetire que 'on découvre
rd, ses troupes vien-

dent qu
la perte de sa station. 1ot ot
dront frapper a votre porte.

Les PJ ont acquis nombre d’atouts en s’emparant
de la station d'écoute : la Balise de Renseignement
(BalRens) et les codes de communication impériaux qui
I'accompagnent, ainsi que les armes et véhicules utilisés
par les soldats de la base. Cependant, ils ont besoin de
bien plus pour s'assurer que l'installation fonctionne au
maximum de ses capacités. Le MJ doit réesumer aux per-
sonnages les obstacles listés ci-dessous.

L'OFFRE ET LA DEMANDE

Les provisions d'urgence stockées dans la base sont suf-
fisantes pour subvenir a ses besoins pendant un mois
environ, ou trois si les PJ en sont les seuls occupants. En
temps normal, la station est réapprovisionnée lors des
visites d'un des agents de Dardano, Verala Mishar. Il y
a peu de chance pour que cet agent collabore avec les
PJ. De plus, dés que le Moff Dardano se rend compte
que quelque chose ne va pas dans l'installation secréte,
il devient improbable que Verala puisse continuer a aller
et venir. Les PJ peuvent se procurer davantage de provi-
sions en commercant avec les villageois de Darrastead
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(voir Les peurs d’un village page 10) ou auprés de
revendeurs discrets du quartier marchand d’lziz. Enfin,
il est possible d’utiliser la navette de classe Lambda
pour se rendre dans un dépot rebelle, voire de trouver
d’autres solutions plus créatives.

Si les PJ ne parviennent pas a mettre en place un
moyen de ravitaillement securise alors que les provisions
commencent a manquer, leur seuil de stress doit étre
reduit de 2 jusqu'a ce qu'ils trouvent une solution. Cela
représente leur rationnement en nourriture et en eau.

COMMENT RECRUTER?

[I'y a de nombreux travaux a effectuer dans la base,
et beaucoup nécessitent I'aide de PNJ. Les senseurs
de sécurité, les écrans de communication et les autres
meécanismes vitaux de la BalRens de la station récla-
ment une attention permanente afin de fonctionner de
maniére optimale. Si les PJ n’arrivent pas a trouver de
main-d’'ceuvre, I'efficacité des installations commence
a se dégrader au bout de deux semaines. Cependant,
pour garantir un parfait fonctionnement des appareil-
lages, ils doivent se tourner vers d’autres options. Dans
le méme ordre d’idée, si les PJ parviennent a se faire
aider par des PNJ pour des taches banales du genre
communication avec d’autres bases rebelles, patrouilles
de reconnaissance dans la jungle, gestion de I'infirmerie
et cuisine des rations impériales pour en faire quelque
chose de mangeable, leur vie quotidienne s’en trouve
grandement ameéliorée.

Les Evénements de cette aventure donnent aux PJ
plusieurs occasions de se procurer de I'aide. Le MJ doit
leur procurer le maximum de chances de trouver des
allies sympathisants de I'Alliance Rebelle, ravis d’appor-
ter leur pierre a I'édifice.

L'CEIL DU MOFF

En usant de stratagémes ingénieux, les PJ peuvent retar-
der le moment ol le Moff Dardano apprend la perte
de sa base. Il est possible de duper Verala Mishar, ou
tout surveillant se servant de communications a longue
distance, mais le Moff ne peut pas €tre éternellement
abusé. Méme si les PJ font le nécessaire pour préser-
ver leur couverture, Dardano est rusé et finit par com-
prendre que son systéme de surveillance a eté compro-
mis lorsqu’il ne recoit plus de rapports de ses agents
(ou si le ton de ces rapports change). Les personnages
doivent également se rendre compte que leur plus
grande faiblesse provient du fait que le Moff connaisse
I'existence de cette base secréte. Tous ces Eléments
rendent inévitable une confrontation avec les forces de
Dardano. Il est donc vital de renforcer les défenses de
la base en cas d'attaque : les PJ doivent trouver de I'ar-
tillerie lourde ainsi que des véhicules supplémentaires
et de I'armement pour tout membre du personnel gu’ils
pourraient recruter.

Nombre d’Evénements de cette aventure offrent aux
personnages I'occasion de trouver des outils, des armes
et des allies pour affronter le Moff, mais nous conseil-
lons également au MJ de rester a I'écoute de toute
option originale qui viendrait a I'esprit de ses joueurs
pour s'en procurer par d’autres biais.
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A L'AVENTURE!

Une fois les joueurs informés des besoins en provisions,
allies et armements des PJ, le MJ peut entrer dans le
vif du sujet et lancer OPERATION ZoNE D’OMBRE. || peut
débuter en sélectionnant un des Evénements ou en inci-
tant les joueurs a lui indiquer comment ils vont résoudre
un de leurs soucis, et enchainer ensuite.

LES PEURS D'UN VILLAGE
(EVENEMENT)

Le MJ peut introduire cet Evénement de plusieurs
facons. Un PJ peut découvrir une référence au village
dans les enregistrements impériaux (en recherchant
des informations sur les colonies locales par exemple),
I'équipe peut tomber sur I'agglomération lors d'un qua-
drillage de la zone, ou un groupe de villageois peut se
présenter a la base suite a un ordre de I'Empire anté-
rieur a la capture du complexe. Le maitre du jeu peut
choisir I'option correspondant le mieux aux agissements
recents des PJ.

Si un des personnages trouve des notes relatives a
Darrastead dans les archives de la base des Murmures,
lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

aux d'y réc,mmzfzonne

Les villageois sont au cour
base et de certair

poser des problé {

sance des lieux est un atout ina

qu'une visite au village de Darrastead s’impose. .

Si-les PJ s'intéressent a cette piste et se rendent
au village, ils y découvrent les habitants vaquant aux
taches nécessaires a I'entretien de leurs maisonnées et
de leurs moyens de subsistance. Léquipe est immédia-
tement dirigée vers la doyenne du village, Deil Kadru.
Cf. Le village de Darrastead (ci-contre) pour plus de
détails.

Si les PJ parviennent a la périphérie de Darrastead
lors d’une patrouille, lisez ou paraphrasez ce qui suit a
Voix haute :

d act/wte recente. Sume cette p/sfe se I€L€/€ fau/e.
it d'une quinzaine de minutes, la jungle
sur un espace ouvert.

ssade sommaire, constituée de planches
s maintenues par du fil de fer barbelé

entoure J'ensemble du périmetre, et vous apercevez
un petit village, mélange de huttes rudimentaires et
de béatiments préfabrigués en durabéion. Quelques
humains veétus de vert terne et de brun s'affairent
a leur routine gquaoti constructions.
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A I'approche du village, les PJ sont accueillis soit avec
surprise et méfiance, soit par des salutations renfro-
gnées, selon qu’ils portent ou non la tenue impériale a
laquelle les villageois sont habitués. Dans tous les cas,
on les dirige vers la doyenne du village, Deil Kadru, la
seule personne qui prend en charge les relations avec
les étrangers (y compris les Impériaux). Voir Le village
de Darrastead (ci-dessous) pour plus de détails.

Si les villageois de Darrastead arrivent aux abords de
la base de maniere impromptue, lisez ou paraphrasez ce
qui suit a voix haute :

Alors que vous vaquez G vos occupations dans Ja
Station, vous étes interrompus par le vacarme dune

alarme de sécurité. La voix synthétique de l'ordina
teur central se met en route quelq
tard : « Intrusion dans le périn
rosité minimal. S S

s instants plus
oau de dange-

orifiee. Villageois de Darrastead » Apres
vers les moniteurs de securite, v

vétus de vert terne et de brun s ‘avancent vers l'entree

/‘pa/e munis de pelles, joches et dautres

5. Aucune arime n'est apparentie. // doit le

main-d'ceuvre locale. Peut-étre pourraient-ils vous
aider a resoudre vos problemes deffectif...

Meéme si les PJ essaient d’abuser les travailleurs en
leur faisant croire que la base est toujours sous controle
impérial, ces derniers nourrissent vite des soupcons
en s'apercevant qu’'on ne les attendait pas. Ils pensent
d’abord qu'il s’agit d'une farce cruelle de la part des
Impériaux. Tous se mettent a I'ouvrage et commencent
a arracher les racines de I'envahissante flore locale qui
prolifere autour de la plateforme d’atterrissage. Une
fois leur tache accomplie, ils demandent I'autorisation
de retourner dans leur village jusqu’a ce qu'on ait de
nouveau besoin d'eux (ce qui devrait piquer la curio-
sité des PJ et les encourager a leur rendre visite peu de
temps aprés).

Si les personnages ne cachent pas que I'Empire ne
dirige plus la base, les villageois sont sous le choc, mais
soulageés. lls invitent les PJ & les accompagner chez eux
afin d'y annoncer la bonne nouvelle. Dans les deux cas,
si les Rebelles s’y rendent effectivement, voir Le village
de Darrastead (ci-dessous).

LE VILLAGE DE DARRASTEAD

Darrastead se limite a un modeste groupe de batiments
entourés d’'une palissade de bois maintenue avec du fil
de fer barbelé. La plupart des édifices sont des huttes
primitives construites avec des matériaux locaux, mais
on peut remarquer quelques grands préfabriqués en
durabéton, utilisés comme lieux de réunion ou pour
d’autres événements publics. Aucun des batiments n’est
en bon état, en particulier les préfabriqués qui datent de
la fondation du village, il y a plus d'un siécle. La popula-
tion les entretient avec le peu d’outils et de fournitures
dont elle dispose, mais le durabéton commence a se fis-
surer a cause des rudes conditions climatiques.
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La communauté de Darrastead n'excéde pas la cen-
taine d’habitants, pour la plupart régulierement absents.
Certains chassent les bétes locales pour leur viande ou
€loignent les prédateurs, alors que d'autres se rendent
aux marchés d’'lziz a bord de vieux landspeeders brin-
guebalants pour y chercher des ressources vitales. Ceux
qui restent dans le village entretiennent les infrastruc-
tures, maintiennent opérationnels les équipements tech-
niques, préparent a manger ou concoctent des médica-
ments. Les ordres donnés par la base des Murmures
aggravaient encore ces conditions de vie précaires, les
travailleurs les plus capables etant réquisitionnés et se
trouvant donc dans I'incapacité d'aider leur famille.

ARRIVEE ET ACCUEIL

Etant donné la nature de la relation entre les villageois et
les Impériaux de la base des Murmures, I'accueil des PJ
a Darrastead dépend essentiellement de la facon dont
ils se présentent. S'ils se font passer pour des soldats de
I'Empire en provenance de la station, ils sont recus froi-
dement mais avec déférence, et les autochtones restent
tendus jusqu’a leur départ. Les Impériaux ne payaient
pas leur main-d’ceuvre correctement, et la forgaient sou-
vent a s’échiner au travail. Le ressentiment des villageois
n'était tempéré que par la peur d'une répression bru-
tale. Si les PJ annoncent au contraire que I'Empire a été
deloge de la base, les villageois, ravis, leur en sont recon-
naissants (et éberlués par leur victoire, d’'une certaine
maniére). Leur joie est tempérée par les difficiles réalités
de la vie dans la jungle, méme sans l'intrusion de I'Em-
pire, mais il s’agit malgré tout de la meilleure nouvelle

qu'ils ont entendue depuis bien longtemps. Il est éga-
lement possible, si la rencontre a lieu au cours d’'une
patrouille, que les PJ dissimulent tout lien avec la base.
Dans ce cas, les habitants restent sur leurs gardes, mais
sans paraitre hostiles. Les seuls étrangers qu'ils croisent
plus ou moins régulierement sont des Impériaux ou des
groupes de chasse de Chevaucheurs. Voila pourquoi ils
ne font pas facilement confiance aux inconnus. Com-
mercer avec les villageois ou leur offrir des biens aidera
grandement les PJ a lever les soupcons qui pourraient
pEeser sur eux.

Une fois que les personnages auront été acceptés par
les autochtones ou qu'ils auront réussi a se faire passer
pour des Impériaux, ils voudront peut-étre recruter de
I'aide a Darrastead afin de régler les probléemes d’ef-
fectifs de la base. Peu importe que le recrutement soit
effectué amicalement ou par la coercition, les détails
doivent étre réglés avec Deil Kadru, la doyenne du vil-
lage. Avec l'aide de son petit-fils Firil, elle garde trace
de tout, de I'état des stocks aux corvées a effectuer.
Elle représentait également la communauté auprées des
Impériaux quand il exigeaient un porte-parole. Son atti-
tude envers les PJ s’avére pragmatique : quelle que soit
la situation, elle veut que le village survive et fait tout
ce qu’elle peut pour que les négociations tournent en
faveur des habitants.

Si on la met au courant de la défaite de la base, elle
fait tout pour que les PJ offrent a Darrastead les éven-
tuels surplus de provisions de la base avant de conclure
le moindre marché. Un négociateur expérimenté peut
la convaincre d'accepter des fournitures (comme des
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médicaments, des armes ou des outils) en tant que
futurs paiements par le biais d’'un test Opposé de
Négociation (@ 4 ¢). Cependant, si les PJ ne dis-
cutent pas et accédent immeédiatement a ses requétes,
ils bénéficient d’un [] lors des futurs entretiens avec la
doyenne, pour représenter la confiance et le respect
mutuels. Si les personnages agissent dans le but de
maintenir le statu quo actuel vis-a-vis de la base, Dell
tente d’'obtenir la permission d’exempter de service
certains villageois, ou au moins de limiter le nombre de
travailleurs envoyés. Etant donné les relations qu'entre-
tenait la doyenne avec les Impériaux, il n'est pas facile
de la duper : des PJ qui souhaitent cacher leur veritable
affiliation doivent ajouter un [l a tous les tests de Trom-
perie visant Deil.

Si les personnages essaient de se faire passer
pour des soldats de I'Empire et sont découverts, par
Deil Kadru ou par un autre villageois, la situation se
dégrade rapidement. Les habitants n'ont aucun inté-
rét a remplacer un oppresseur par un autre, et sont
consternés de constater que les PJ ne valent pas mieux
que les Impériaux. lls refusent d'apporter leur soutien
pour entretenir la base, a moins qu’on leur offre une
aide conséquente et de nombreuses concessions en
guise de dédommagement. Méme si les PJ arrivent a
les apaiser de cette maniéere, on ajoute [l Il a tous les
futurs tests d’interaction avec les villageois pour repré-
senter la méfiance persistante.

LE VILLAGE A LA RESCOUSSE

La main-d’'ceuvre nécessaire au bon fonctionnement de
la base constitue I'avantage le plus évident de la coo-
pération des autochtones. Méme si leur technologie
parait vétuste, ils sont parfaitement susceptibles de
comprendre et d'utiliser du matériel plus perfectionné.
Dans la jungle, c'est par manque de ressources qu'ils
sont contraints de s’en tenir au simple entretien des
maigres biens dont ils disposent. Les villageois sont
capables d’effectuer la maintenance nécessaire au bon
fonctionnement de la Balise de Renseignement et des
autres systémes de la base. Les PJ qui réussissent a
gagner leur confiance (en leur annonc¢ant la défaite des
Impériaux ou en leur fournissant des provisions), se
rendent bientdt compte de leur gratitude. Par exemple,
certains d’entre eux, qui disposent de compétences ou
de connaissances particuliéres, se portent volontaires si
besoin est, comme le médecin du village (pour tous les
tests hors combat effectués par un tel PNJ, considérez
qu'il dispose d’'une valeur de 2 dans la caractéristique
appropriée et d'un rang 1 ou 2 dans la compétence cor-
respondante). Les personnages peuvent également étre
avertis par les chasseurs si quelque chose d’inhabituel
se produit dans la jungle environnante, et méme rece-
voir des renforts armeés en cas de menace sur la base
(utilisez le profil du villageois de Darrastead, mais ajou-
tez un fusil blaster a son équipement).

DEIL KADRU,
DOYENNE DU VILLAGE [RIVAL]

La doyenne de Darrastead est une humaine trés agee a
la chevelure blanche. Toujours alerte pour son age, elle
est néanmoins trop fréle pour les taches nécessitant un
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effort physique. Elle est vétue simplement, de vert et
de brun, et le seul signe un tant soit peu distinctif de son
rang demeure sa cape, fabriquée dans un tissu plus €lé-
gant que le reste. Malgré l'allure quelconque de Deil,
son regard trahit une vive intelligence et un esprit féroce,
pour ceux qui savent voir au-dela des apparences.

Compétences : Calme 1 (O ¢ ¢), Commandement 2
© O @), Negociation 1 O @ @), Perception 2 (O O),
Survie 2 (O O)

Talents : aucun

Capacités : Leader du village (les villageois de Darras-
tead ajoutent un [ a leurs tests de Calme et de Sang-
froid lorsque Deil Kadru est présente).

Equipement : cape, clé des réserves du village

VILLAGEOIS DE DARRASTEAD [SBIRE]

Les villageois de Darrastead sont des gens forts et
robustes, mais émaciés par les privations et les corvéees
harassantes que leur imposaient les soldats de la base
des Murmures. lls portent des vétements simples et
solides aux couleurs de la forét, et leur attitude face aux
étrangers varie de I'amertume a la résignation désespé-
rée.

VIGUEUR

PRESENCE

- :

Compétences (en groupe seulement) : Pugilat (varie
en fonction du nombre), Survie (varie en fonction du
nombre)

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : vétements épais (+1 Encaissement),
ticket de rationnement impérial

LA PUISSANCE DES
CHEVAUCHEURS DE
BETES (EVENEMENT)

Tout comme Les peurs d’un village (page 10), I'Eve-
nement La puissance des Chevaucheurs de Bétes
peut étre présenté de plusieurs facons. Les PJ peuvent
entendre parler des Chevaucheurs en consultant les
enregistrements de I'Empire et décider de les chercher.
S'ils ont déja joué Les peurs d’un village, il s'avere
que les habitants de Darrastead disposent de leurs
propres informations sur les Chevaucheurs et leurs acti-
vités. A I'inverse, le MJ peut par exemple les introduire

dans I'histoire en tant qu’antagonistes au cours d'un
raid effectué contre la base. Dans ce cas, ils plongent



en piqué depuis les cieux et larguent de gros rochers sur
le matériel avant de repartir aussi vite qu’ils sont venus.
Quand il declenche cet Evénement, le MJ est encouragé
a choisir I'option qui correspond le mieux aux agisse-
ments récents des PJ.

Si les PJ découvrent des informations sur les Chevau-
cheurs par I'intermédiaire des enregistrements qui se
trouvent dans la base, lisez ou paraphrasez ce qui suit a
voix haute :

/ ( s parcourez les fichiers de donné
des opératio
mures, vous tcmbe'

accomplies par la base des Mur-
p/usi%/s fO/;S sur /e cur/ew

pnr d huma/r C
cham‘ d'enormes montures volantes. Les rapports
regorgent de descriptions peu flatteuses, depei-
Jnam‘ /f“s cavﬂiers comme '19»‘ bruz.‘@s, des sau-

€U€ fonaelement mauy Peut-étre auriez-vous
crét a localiser ces Chevaucheurs et a decouvrir
la nature de leur difféerend avec I'Empire.

Les enregistrements contiennent les coordonnées de
tous les incidents cités, ce qui permet aux PJ de tenter
de trouver les Chevaucheurs. S’ils se rendent aux points
indiqués, ils tombent en plein dans leur territoire, ce
qui déclenche la rencontre recherchée. Voir Groupe de
chasse page 14 pour les détails.

Si les personnages apprennent I'existence des Che-
vaucheurs par lintermédiaire des villageois de
Darrastead, lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute
(tout en prenant en compte l'attitude des habitants de
Darrastead envers les PJ 1) :

« Les Chevaucheurs de Bétes 7 Cest un peuple
eff/m/ar/f Des gens sans foi ni loi gui sillonnent la
profonde aux cotes véritables monstres.

Je sais que les citoyens dlziz nous traitent de
barbares, mais ce n'est pas notre faute si hous
s et victimes de I'environnement.

d’ assez d alqentpo Ir me payer une

atrer la pluie,

rupings volants, ce qui me semb/e p@rsonne//ement
impossible, et 1t pour chasser tout ce
qu'ils detestent, bétes comme humanoides. IIs nous
t tranquill incapable
IS d/‘/‘e si o est pa/ce qu //s nous apple/‘/en[
ou par

comprenj/e quils les ha/ssa/ent »

DEVOIR : RECRUTEMENT

En fonction de la fagon dont se déroule I'histoire,
c’est durant les Evénements Les peurs d’un vil-
lage et La puissance des Chevaucheurs de Bétes
que Jin-Rio Akabi a le plus de chances d’accomplir
son Devoir de Recrutement. Si elle arrive a jouer un
role clé lors des deux passages, permettant ainsi
aux PJ de recevoir 'aide des groupes correspon-
dants, on considére gu'elle a accompli son Devolr,
comme décrit page 7.

Meéme si les villageois n’entretiennent pas de liens
directs avec les Chevaucheurs de Bétes, ils ont une
idée assez précise de lI'endroit ol les trouver, car ils
ont cartographié avec soin les limites de la zone que
les « sauvages » considérent comme leur territoire. lls
partagent volontiers cette information avec les PJ (ou a
contrecceur s'ils pensent avoir affaire a des Impériaux),
tout en les prévenant qu'ils n‘ont établi ce relevé que
dans le but d’'éviter cette région de la jungle. Si les PJ
ne tiennent pas compte de I'avertissement, ils peuvent
découvrir un des sentiers de chasse utilisés frequem-
ment par les Chevaucheurs et le surveiller jusqu’a I'arri-
vée d’'un groupe de chasseurs. Voir Groupe de chasse
page 14 pour les détails. A Iinverse, s'ils respectent
scrupuleusement les consignes des villageois et évitent
les territoires mentionnés, ils auront besoin d’'un coup
de pouce supplémentaire.

Le MJ peut alors décider de laisser cet Evénement
en « pause » pour le moment ou donner des indices
complémentaires aux PJ pour les mettre sur la voie. S'il
choisit la seconde solution, les Chevaucheurs peuvent
déclencher une attaque contre la base, comme décrit
ci-dessous.

Si les Chevaucheurs lancent un assaut contre la base,
lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Vous étes brutalement /'nte/mmpus dans vos

par une béte ap
' Le cri est rapidement suivi du

> tout ne rpd vienne ca
dirigez vers le pupitre de sui
pour voir dé’ quo/ il retourne, vous apercevez une
immense creature volante qui s'éloigne, plusieurs
formes humanoides juchees sur son dos. En

tant /0» a/@nmurc vous comprenez que le br U/t pro-
2 1er ldche du ci 3
// n'arien endommaqe 1/111p01 tanf !

base intacte vous devez découvrir d'od ils viennent
et pourquoi iIs souhaitent detruire la base.
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A partir de ce moment, les PJ doivent en apprendre
plus sur les Chevaucheurs de Bétes. IIs peuvent consulter
les fichiers de I'Empire ou les habitants de Darrastead
(s’ils ont terminé Les peurs d’un village), ce qui les
mene aux informations décrites precédemment. Sinon,
ils peuvent se contenter de poursuivre les Chevaucheurs.
Les swoops permettent de garder les créatures volantes
en vue au prix d’'un test de Pilotage Moyen (Q Q]
réeussi. S'ils sont pris en chasse, les cavaliers se réfugient
dans leur territoire avant de faire volte-face et d’affron-
ter leurs adversaires. Une telle bataille rangée peut étre
jouée comme celle décrite dans la section Groupe de
chasse, en sautant les premiéres €tapes pour arriver
directement au combat. Le déroulement exact dépend
principalement de I'agressivité des PJ (et bien sar du fait
qu’ils portent des uniformes de I'Empire ou non).

GROUPE DE CHASSE

Une fois les PJ parvenus a la frontiére du territoire
des Chevaucheurs de Bétes, il faut peu de temps pour
rencontrer une patrouille (bien évidemment, s’ils ont
poursuivi le groupe qui a lancé un raid contre la base,
la confrontation est immeédiate). La tribu locale, les
Clazca, envoie quotidiennement ses chasseurs effec-
tuer des surveillances aériennes a la recherche d’in-
trus. La frontiere commune avec la base impériale est
particulierement bien gardée et les PJ seront intercep-
tés par un groupe de guerriers montés sur des rupings
a peine une demi-heure aprés avoir franchi la limite.
Cet événement peut survenir plus tot si les person-
nages ont obtenu les bons renseignements auprés
des villageois de Darrastead au sujet des sentiers de
chasse des Chevaucheurs.

LES DANGERS DE LA JUNGLE

Dés que les PJ voyagent dans la jungle, ils sont
susceptibles d’étre attagués par la faune locale.
Cette facon d'ajouter du piment au voyage peut
gtre géree au moyen d'une simple description, ou
requérir un test quelcongue dont le résultat indigue
I'issue de l'incident {comme un test de Survie Dif-~
ficite [ O O, au cours duquel chaque Y inflige
| point de blessure et chague £ 1 point de stress
aux personnages). Le MJ peut également faire de
ces rencontres des combats. Cependant, il doit veil-
ler @ nen proposer que ment afin de préserver
la tension de I'histoire et de ne pas faire perdre de
vue I'objectif principal aux joueurs.

Les profils des cannocks et des bomas sont dispo-
nibles page Un combat rapide peut impliquer

roupe de sbires cannok aussi nombreux que
les PJ ou un boma solitaire. Les zakkegs ne vivent
que sur Dxun, au grand soulagement des habitants
d'Onderon.

Lorsque la patrouille arrive, lisez ou paraphrasez ce
qui suit a voix haute (cette description peut étre modi-
fiee pour refleter I'éventuel demi-tour brutal d'un
groupe venu effectuer un raid qui aurait décidé d’af-
fronter les PJ) :

10pée s’ouvre soudain en deux : d'énormes

semblables & celles dune chauve-s

ge laissant appardi

immense créature de plusieurs metres d'en
‘ecai | se pose devant vous.
ins en tenue de camouflage
oupesent des javelots certes
IIs n"ont manif nent pas

vous o
primitifs, mais solid

l'intention de les lancer aussitot, mais vous font

comprendre qu'ils n’hési
nec ire. Le guerrier le plus
de l'animal se leve et vous dévisage tour a tour.
« Vous vous trouvez sur les terres de la tribu des
Chevaucheurs de Clazca, et nous, les Clazea,
n‘autorisons aucun étranger a passer. Expliquez
les raisons de votre présence ici ou partez. »

ont pas a s'en servir si
roche de la croupe

Les guerriers ne se comportent pas forcément de
maniére hostile envers les PJ méme si ces derniers
portent des uniformes impériaux. Les Clacza n'aiment
pas beaucoup I'Empire compte tenu de ce qu'ils en ont
vu, et méme s’ils ne sont pas en guerre contre cette
menace, toutes les informations que les Rebelles pour-
raient leur transmettre & son sujet les intéressent. Les
Chevaucheurs de Bétes sont issus d’une fiere culture
et ne tolérent pas longtemps ceux qu'ils considérent
comme des brutes, des laches ou des imbéciles. Les
PJ qui souhaitent entamer des relations diplomatiques
avec eux ne doivent sembler ni faibles ni arrogants,
car les guerriers n'apprécient aucun de ces défauts.
Une certaine sérénité conjuguée a une bonne maitrise
de soi : voila la meilleure fagon d'impressionner les
Chevaucheurs de Bétes. Le MJ peut accorder un [] a
tout PJ qui adopte cette attitude lors des interactions
sociales avec la patrouille.

Si les personnages réussissent a donner une explica-
tion satisfaisante concernant leur présence, les guerriers
se détendent et engagent la discussion. S'ils font mau-
vaise impression, les Chevaucheurs de Bétes exigent
leur départ ou défient en combat singulier celui qu'ils
considérent comme le chef du groupe.

Les PJ peuvent retourner la situation a leur avantage
s'ils restent résolument sur leurs positions ou acceptent
— et remportent — un duel (considérez celui-ci comme
un combat classique entre le PJ et le guerrier jusqu’a
ce qu'un des belligérants inflige 5 blessures ou plus
a l'autre ; celui qui subit le moins de blessures rem-
porte la victoire). Aprés tout, les Chevaucheurs de
Bétes respectent la force et I'assurance, méme chez
les étrangers.

Si les personnages gagnent le respect des Chevau-
cheurs (ou au moins attirent leur attention), ils peuvent
souhaiter les entretenir de certains sujets. Les réeponses
possibles a certaines questions sont détaillées ci-apres.
Lisez ou paraphrasez-les a voix haute si nécessaire.



QUI ETES-VOUS ?

que declan

parleront de moi comme d’un pourfendeur des ter-
souterraines et a Voici mes compagnons
ellle, Foth Shemar et Pokk. Mais en quoi cela

s concerne-t-jl ? »

POURQUOI AVEZ-VOUS ATTAQUE
NOTRE BASE ?

Il'y a deux réponses possibles a cette question. Si les PJ
continuent de se faire passer pour des Impériaux, utili-
sez celle qui suit :

« Votre Emp//e est une nation de brutes qui s'ac-

nos territoires et nous agresse sans

s Avons s pendant un certain

tem,) mais vos Intrusions répétees dans notre
jungle nous ¢

nier mes n'etait pas Jair. 1siderez le

rocher que n 1vons ldché comme notre dernier

avertissement. Nous ne tolererons plus de nouvelle

quent pas. »

A l'inverse, si les PJ ne se prétendent pas serviteurs
de I'Empire, les Chevaucheurs répondent ce qui suit,
penauds :

pire /(lzoz‘ (/Uf 2

Nous vous avons pris pour des sbires de ¢ tEmpue

qui ne gru\ erne que par la conquéte, se moque bien
d'audace d'em-

OU SONT LES AUTRES ?

« Il n'est pas dans nos habitudes de nous reunir au
méme en it. Nous appartenons aux vents et aux
cieux. Nous ne nous mblons que lors de rit
importants, pour accueillir de nouveaux guerriers,
ou p/emé/ le départ de ceux que nous avons per-
dus. Depuis quelque temps, nous avons bien trop de
guerriers d pleurer. »

VOUS VOUS SURNOMMEZ LES CLAZCA,
MAIS TOUT LE MONDE VOUS APPELLE
LES CHEVAUCHEURS DE BETES.
POURQUOI CELA ?

« Nous sommes la tribu des Clazca, qui appartient
au peuple des Chevaucheurs de Bétes. C ]

Jouissent de la liberté des cieux, comme nous, he
forment qu'un seul et méme peuple, mais il est dif-
ficile de rassembler ne serait-ce qu'une seule tribu

sur ce monde de jungles. Les Clazca sont ceux qui
habitent cette region. Au-de/d de nos fronn’éres
vivent le

loin encore, // Y a daunﬁs fi/bus /\/og /

racontent que hous étions bien plus nombreux
auparc ¢ e bien assez d'entre S
pour en ir bl ette jungle que ce que vos
speeders pourraient vous apprendre en la survolant
des journées entieres

QUEL EST L'OBJET DE VOTRE
QUERELLE AVEC L'EMPIRE ?

pour |
serviteurs. Il n°a aucun respect pour qui ou quoi gue
it ; pour ennemis ou lui-méme. Sa cruauité
seule n'est pas une cause de guerre suffisante, mais
insultes, qui ne font

rines. »

ACCEPTERIEZ-VOUS D’AIDER
L'ALLIANCE REBELLE ?

lion, er ne pouvons la juger que par ceux qui se
tiennent devant nous. Prou otre valeur et peut-
étre que nous vous aiderons personnellement. Ft si

notre aide profite a votre cause, qu'il en soit ainsi.
Nom ne fm ons pas la guer la méme fmon
ais nous nous batto
t contre nos ennemis. »

A n’importe quel moment durant ces échanges, si les PJ
offensent ou inquiétent les Chevaucheurs de Bétes (en
proférant des insultes ou des menaces), ces derniers les
somment de partir ou de se préparer a I'affrontement.
Cela ne devrait pas se produire, sauf si les PJ se com-
portent de maniére particulierement grossiére ou agres-
sive, mais cela reste possible s’ils se font passer pour
des Impériaux ou s'ils ont poursuivi les Chevaucheurs
depuis la station. Si les personnages engagent le com-
bat, les chasseurs tentent de les repousser plutot que
de les tuer. Les Chevaucheurs peuvent dépenser &2 lors
d'un test de combat pour infliger du stress a un PJ (1
point de stress pour chaque £ dépensé), et se replient
si l'un d’eux subit 10 blessures ou plus, ou se retrouve
neutralisé a cause du stress.

Les Chevaucheurs de Bétes voient ce genre de joute
comme une bataille pour I'honneur, et non comme une
lutte a mort. Au cas ol les Rebelles tueraient un chas-
seur pendant un combat, les autres hissent son corps
sur leur monture et tentent de fuir. Si le conflit en arrive
a ce point, les Chevaucheurs de Bétes deviennent défini-
tivement hostiles envers les personnages. Ce probléme
risque de perdurer plus longtemps que la menace
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incarnée par le Moff Dardano et pourrait provoquer
de nombreuses autres aventures apres les événements
d’OPERATION ZONE D’OMBRE.

Cependant, des PJ qui réussissent a faire bonne
impression aux Chevaucheurs ou prouvent leur valeur
lors d’'un combat honorable devraient se retrouver en
mesure de convaincre leurs interlocuteurs des bienfaits
d’'une alliance sur le long terme. Méme si les PJ se pré-
sentent comme des Impériaux, la culture sans a priori
des Chevaucheurs de Bétes peut permettre aux person-
nages de gagner leur respect en tant qu’individus malgré
leur apparente affiliation. Dans ce cas, la patrouille pro-
met de relayer le message aux Clazca et d’appeler a un
rassemblement de leur tribu au gite de chasse. La loca-
lisation de I'endroit est transmise aux PJ et rendez-vous
leur est donné dans une semaine. On leur demande tout
de méme de rester hors du territoire des Chevaucheurs
jusque-la. Voir Le gite de chasse des Chevaucheurs
de Bétes, ci-contre, pour plus de détails.

LE GITE DE CHASSE DES
CHEVAUCHEURS DE BETES

Si les PJ veulent conserver la bienveillance des Chevau-
cheurs de Bétes aprés avoir recu les coordonnées du
gite de chasse, mieux vaut qu'ils retournent a la station
s'occuper de problemes plus immédiats. Le MJ est libre
de faire intervenir divers Evénements durant cette cou-
pure, a condition qu’ils n’interférent pas avec la visite
que les personnages doivent effectuer au gite (sile MJ a
confiance en sa capacité d'improvisation, faire coincider
un Evénement important avec la visite peut confronter
les PJ a un dilemme et les forcer a choisir une priorité
parmi les taches en cours).

Si les personnages veulent observer les alentours du
gite de chasse avant la réeunion, ils doivent éviter les
patrouilles de Chevaucheurs en réussissant un test de
Discrétion Difficile (4 ¢ @). En cas de réussite, ils
passent inapercus et découvrent que I'endroit est bien
entretenu, et vide, car les Chevaucheurs de Bétes ne s’y
rendant que rarement. S'ils sont surpris sur les lieux,
on leur ordonne simplement de retourner a la base et
de patienter. Cette indiscrétion érode néanmoins la
confiance que les Chevaucheurs commencaient a leur
témoigner et leur impose au moins un [l supplémen
taire lors de leurs futures interactions au gite.



:
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Lorsque les PJ arrivent au gite de chasse le jour dit, ils
pénétrent dans un campement trés animé. Lisez ou
paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Selon les indications fournies par les Chevaucheurs
de Beétes, vous ‘rpm une serie de p/»fec d/fn%

ste clairiere et Ia
vous. Au centr:
C mblée a l'aide de s maintenus
par de la boue sechee dol /a//// nt des eclats
de voix rocailleuses. Ce qui vous interpelle le plus,
) rupings. Par
1e des arbres
ou se per rhentsur es /mu tes bmnrheb Detemps en
temps, ¢ s plongent pour arracher de la via
aux Jlandes carcasses deposees en lisiere de la
heurs de Bétes vaquent

HOJII/l'JIe‘ a leurs montures ou coupent les lianes
qui ont poussé trop prés du gite lls vous indiquent

que vous etes attendus.

A lintérieur du gite, les PJ trouvent des dizaines de
Chevaucheurs de Bétes assis sur des bancs ou déambu-
lant dans la piéce, Certains boivent un breuvage fermenté
servi dans des cornes de boma tandis que d'autres se
chamaillent férocement. La base impériale a €té un sujet
de discussion maintes fois aborde par la tribu des Clazca,
et quasiment tous les guerriers se sont déplacés afin
d’entendre ce que les personnages ont a dire.

Dés leur entrée, les PJ sont accueillis par quantité
de moqueries tapageuses et nombre de provocations
amicales concernant la boisson, la nourriture ou des
défis sportifs.

[‘assemblée est encadrée par un guerrier expéri-
menté, sans doute Olko Baz, le chef de la patrouille que
les PJ ont rencontré, sauf s'il a €té blessé durant un duel
d’honneur ou pendant une autre bataille, auquel cas
un autre prend sa place. Une fois que les PJ ont réussi
a se trouver un banc libre parmi ceux qui restent, le
chef appelle au silence afin qu'ils puissent s’exprimer.
Il s'agit de leur meilleure occasion de gagner le respect
de la tribu entiére, et pas seulement celui d'une simple
patrouille. Nous conseillons au MJ de gérer cette dis-
cussion principalement au travers de I'interprétation des
joueurs, tandis que les PJ exposent aux Chevaucheurs
leurs arguments en faveur d'une alliance fondée sur le
respect. Des arguments forts et une juste interprétation
n'entrainent qu'un test de Charme, de Commande-
ment ou de Négociation Facile (‘) pour le porte-pa-
role du groupe. Un simple énoncé des faits, sans convic-
tion particuliere, entraine un test Moyen (¢ ¢). A
I'inverse, un PJ agressif, malpoli ou dédaigneux envers
les Chevaucheurs de Beétes doit réussir un test Difficile
(@ @ §) voire plus, a la discréetion du MJ. Ajoutez un [
ou un [l en fonction des arguments et de I'interprétation
des joueurs.

Le MJ peut employer la table 1—3 : négociations
avec les Clazca pour déterminer le résultat du test. Il
demeure libre d'ajouter des possibilités pour les résul-
tats €2, ©, @ et ¥ afin de les faire correspondre a
sa narration.
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TABLE 1-3 : NEGOCIATIONS AVEC LES CLAZCA

Valeur Possibilités de Résultat

3k Les PJ ont réussi et ils peuvent compter sur une promesse d’aide mutuelle contre 'Empire.

Que les Chevaucheurs de Bétes acceptent ou non une alliance avec eux, les PJ les impressionnent
suffisamment pour qu'ils leur offrent des présents dignes d’hotes de marque. Ces cadeaux peuvent étre

A de n'importe quelle nature : des trophées, des fourrures ou des objets plus utiles comme des grenades ou
des pistolets blaster derobés aux patrouilles de I'Empire.
Les PJ sont invités par les guerriers présents a devenir membres honoraires du clan. Pour cela, ils doivent
QOO participer a la chasse rituelle de quelque créature de la jungle (voir I'Evénement Chasse sur la Lune du

Démon page 32). S'ils ratent cette occasion, il leur reste la possibilité de prouver ce qu'ils valent sur le
champ de bataille. Dans ce cas, les membres de la tribu peuvent reconsidérer leur décision.

Si tous les symboles 3% ont été annulés, la majorité des Chevaucheurs de Bétes ne sont pas convaincus
de la valeur des PJ. Ces derniers peuvent éventuellement avoir gagné le respect ou I'inimitié de certains
A membres de la tribu des Clazca, mais ils ne sont considérés ni comme des alliés ni comme des ennemis.
A la discrétion du MJ, les personnages pourront prouver leur courage de maniére spectaculaire aux
Chevaucheurs de Bétes dans des circonstances futures.

ey
\or

porte a des négociations.

Meéme si les arguments ont, dans leur globalité, convaincu les Chevaucheurs de Bétes, un certain nombre
de membres du clan manifestent des griefs a I'égard des PJ, et leur demandent de prouver leur valeur.
Pour apaiser les récalcitrants, les personnages doivent gagner un duel d’honneur, offrir un présent utile

ou effectuer une tache mineure pour eux. Si les PJ ont également raté le test, ils doivent impérativement
proposer cette compensation sous peine de nouvelles attaques de la part des Chevaucheurs de Bétes non
convaincus. Cependant, remporter un défi ou donner un bien de forte valeur peut de nouveau ouvrir la

B Bouy

tribu de les aider.

Malgré tous leurs efforts, les PJ ne parviennent pas a influencer les guerriers les plus expérimentés. Ces
derniers craignent que se montrer ouvertement hostiles envers I'Empire ne déclenche une guerre que
les Clazca ne peuvent pas gagner. Ces Chevaucheurs de Bétes réticents et obstinés demandent aux PJ
d’affronter un jugement de sang sur Dxun pour faire leurs preuves avant que toute idée d’alliance ne
soit reconsidérée (voir I'événement Chasse sur la Lune du Démon page 32). Si les personnages ont
échoué au test, ils n'ont plus le choix : cette chasse constitue leur derniére chance de convaincre la

Une fois la décision prise quant a la possibilité
d’une alliance, les membres de la tribu des Clazca s’en
retournent a leurs affaires, comme le réglement de cer-
taines querelles au sein du groupe des combattants. Leur
tache accomplie, les PJ sont libres de repartir méme s'ils
ont sérieusement mis en colére les guerriers presents :
les Chevaucheurs de Bétes ne souhaitent en aucun cas
déclencher une bataille rangée pendant une réunion
dont le but est d’établir la paix (bien évidemment, les
duels d’honneur n’entrent pas en ligne de compte ).
Cependant, les personnages peuvent rester s'ils ont
noué des rapports amicaux avec les Clazca, et patienter
jusgu’a ce que toutes les questions importantes soient
réglées et qu'ait lieu le banquet qui marque la fin de
la grande assemblée. On y sert d’énormes piéces de
viande rotie provenant de la faune locale, accompa-
gnees de tonneaux entiers de cette étrange liqueur que
boivent les hommes. L'atmosphére amicale et festive
peut s'avérer parfaite pour de I'improvisation rolistique
et permet d’'ajouter de I'épaisseur et de la personnalité
au peuple des Clazca.

GUERRIER CHEVAUCHEUR
DE BETES [RIVAL]

Les Chevaucheurs de Bétes d’Onderon doivent étre
forts et agiles pour survivre jusqu’a I'age adulte. Ceux
qui choisissent la voie du guerrier manifestent une
vigueur hors du commun : ils arborent un physique mus-
culeux conjugué a une grace féline qui souligne chacun
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de leurs gestes. Ces combattants portent des armures
congues a partir des peaux €épaisses des créatures
locales et sont équipés de lances de guerre et de jave-
lots congus pour la charge montée, que ce soit sur les
rapides dalgos ou les énormes rupings volants.

Meéme s'ils n’hésitent pas a intimider les étrangers,
suscitant la crainte de nombreux habitants d’Onderon,
les Chevaucheurs de Bétes protégent leurs amis et ceux
qui leur ont préteé serment d’'allégeance.

AGILITE

VIGUEUR

Athletisme 2 (O O @), Coordina-
tion 3 (OO ), Corps a corps 2 (OO @), Discrétion 1
© @ P Pugilat 1 (O @ @) Survie 3 (OO @), Vigi-
lance 1 (O @)

Compétences

Talents : Filature 1 (ajoute un [] a tous les tests de
Coordination et de Discrétion)

Capacités : Chevaucheur de bétes (ajoute un [] a tous
les tests effectués pour controler ou monter un animal,
ainsi qu’a tous les tests de Coordination pour tenter de
se rétablir en cas de chute).

Equipement : lance de chasse (Corps a corps ; dégats 4 ;
critique 3 ; portée au contact, Perforant 1 lorsque maniée
montée), javelots (Distance [armes leégeres] ; dégats 4 ;



critique 4 : portée courte ; Munitions limitées 1), cuir de
béte d’Onderon (+1 encaissement), plusieurs jours de
rations, selle et harnais pour ruping

RUPING [RIVAL]

Les rupings adultes sont aussi imposants que des airs-
peeders ou des petits chasseurs : ils mesurent plusieurs
metres d'envergure et sont assez puissamment charpen-
tés pour prendre leur envol avec plusieurs hommes sur
le dos. Leur peau est semblable a du cuir tanné et leur
gueule garnie de dents pointues.

Les Chevaucheurs montent régulierement ces gigan-
tesques créatures. lls frappent a I'aide de leurs lances

ou d’autres armes tandis que leurs bétes les portent au
cceur du combat a une vitesse impressionnante. Le lien
qui unit le maitre a son destrier des airs s'avére crucial
dans la frénésie d'une bataille rangée : un cavalier che-
Vronné associé a un animal fidéle est plus @ méme de
survivre qu’un guerrier qui ne comprend pas son ruping.

INTELLIGENCE

VOLONTE PRESENCE

VIGUEUR AGILITE

Compétences: Athlétisme 2 (OO ¢ @
tion 2 (OO ¢, Pugilat 1
Vigilance (OO ¢ @)
Talents : Adversité 1 (améliore un dé de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible), Endu-
rance 1 (+ 1 Encaissement).

Capacités : Créature volante (les rupings peuvent voler),
Gabarit 2.

Equipement : Morsure (Pugilat ; dégats 7 ; critique 3 ;
portée au contact).

ENCAISSEMENT

@), Coordina-
OCP9 P Sunie 3 OO0,

SECURISER LE SIGNAL

Cet Evénement ne doit étre utilisé que si les PJ ont
trouvé le moyen d’entretenir la Balise de Renseigne-
ment, que ce soit grace a I'Evénement Les peurs d’un
village (page 10), & I'Evénement Nouveaux jouets
(page 25), ou par un autre biais. Peu de temps apres le
début des transmissions des données a leurs supérieurs
de I'Alliance Rebelle, ils recoivent un message codé du
Commandement de I'Alliance. Lisez ou paraphrasez ce
qui suit a voix haute :

Les systemes de communication ont capte un mes-
sage de vos supérieurs, encodé avec les meilleurs

s de cryr / 2
des outils pour le décoder. mais cette opération
Pendant le dechiffrement du mes-

toute I'equipe pr

7, sans quil soit nécessaire de pr

l'importance & vos yeux de cette transmission du
Commandement de I'Alliance.

Peu apres /mmee dec dem/em membrﬂs du
gr S
nerie, pJIg Je :ystemr it I'in

« quupﬁ opfmr/onnﬁlle ici /e Crmm

1€ aC/e
ement de

df conzpronzf'me la ri eqguence. Nous vw: envmpns
afin de vous assister
ommunications.  Arri
des prochaines vingt-quatre heures st
Lagent vous fournira le mot de passe “dalgo” »

CHEVAUCHER DES BETES

malgré le caractere difficile des rupings, les Che-
vaucheurs de Beétes ont développé un rare degré
de complicité avec leurs montures. De ce fait, ils
acquiérent certains avantages spéciaux lorsqu’ils
combattent en selle. Les Chevaucheurs de Bétes et le
ruping qu’'ils enfourchent utilisent le méme créneau
d’initiative au combat. De méme, le ruping emporte
tous ses cavaliers lorsqu'il effectue une manceuvre
de déplacement. Chaque guerrier doit utiliser sa
manceuvre gratuite pour se maintenir en selle et
diriger la monture, mais peut obtenir une manceuvre
supplémentaire en renoncant a une action ou en
subissant du stress (lequel est converti en blessures

pour les PNJ) comme d’habitude. Les attaques effec-
tuées contre des Chevaucheurs de Bétes sur leur ani-

mal sont assorties d’'un [] : la masse imposante du
ruping leur sert d’abri. Si un Chevaucheur de Bétes a
besoin d’effectuer un test spécifique pour controler

sa monture (comme poursuivre un adversaire ou fon-
cer a travers un terrain difficile), il se sert de sa com-
pétence Survie.

Tant que le ruping n'est pas en vol, monter ou des-
cendre de son dos nécessite une manceuvre. Dans
ce cas, un Chevaucheur de Beétes peut utiliser sa
manceuvre gratuite pour descendre au lieu de s'en
servir pour diriger sa monture. Si un ruping est vaincu
alors qu'il transporte des hommes, ceux-ci tombent
au sol et subissent 10 points de dégats et 10 points
de stress (réduits par I'encaissement, comme d’habi-
tude) dus a I'impact. Chaque cavalier peut effectuer un
test de Coordination Moyen (> ) afin de limiter les
dommages : chaque 3% réduit les dégats subis de 1, et
chaque £ réduit le stress subi de 1. Un @ reduit les
dégats et la perte de stress a 0. On considére alors que
le cavalier a reussi a saisir une branche, ou qu'il s’est
rattrapé a une liane ou tout autre €lement similaire
sous la voute de la jungle.
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A I'insu du commandement de I'Alliance, et malheu-
reusement pour les PJ, I'agent envoyé en renfort — et qui
se faisait passer pour un marchand — a été intercepté
par une patrouille douaniére impériale dans le spatio-
port d’lziz au moment de son atterrissage. Le personnel
des douanes ne I'a pas encore identifie en tant qu’agent
de la Rébellion, sinon il serait déja en route vers la base
Jyrenne. Cependant, il se trouve en détention suite a
des irregularités constatées dans son chargement (des
fournitures supplémentaires introduites en contrebande
pour la station des personnages, dont des armes non
enregistrées). S’il n’est pas secouru avant que sa COu-
verture ne saute, les PJ perdent un avantage important
et les Impériaux sont susceptibles d’obtenir une somme
d’informations considérable sur la Rébellion et la base
des Murmures.

Naturellement, il est difficile pour les personnages
de secourir un agent dont ils ignorent la capture.
Voici quelques pistes que le MJ peut explorer afin de
les avertir de ce fait nouveau. Si les PJ disposent de
ressources autres que celles présentées dans Opéra-
tion: Zone d’Ombre, comme des agents recrutés a
Iziz, le maitre du jeu peut les employer en tant que
source d’information pour récompenser les joueurs
d’avoir su prendre ce genre d’initiative. Sinon, les PJ
peuvent intercepter une communication impériale via
la BalRens : elle évoque l'arrestation d'un individu
suspecté de contrebande peu de temps aprés I'heure
prévue pour l'arrivee de leur contact. Enfin, les per-
sonnages peuvent recevoir une nouvelle transmission
de I'Alliance, émanant cette fois de I'agent chargé de
superviser le transport et qui s’est échappé juste avant
que les Impériaux ne capturent son passager.

Quelle que soit la fagon dont les PJ sont avertis, il doit
leur paraitre évident que I'agent envoyé par le Comman-
dement de I'Alliance est détenu par les forces de I'ordre
impériales au sein de la ville d’lziz. Suivant la source, ils
peuvent apprendre qu’il est emprisonné par les douanes
impériales. Chacun des informateurs est toutefois en
mesure de leur signifier que I'agent est retenu par une
agence civile d’lziz, et pas par les forces militaires issues
de la base Jyrenne.

Dés qu'il est établi que l'agent est emprisonné
quelque part dans lziz, la priorité des personnages
devrait étre de se rendre en ville afin de le secourir,
OouU au moins pour Sy procurer des renseignements
supplémentaires.

lIs peuvent utiliser les swoops ou la navette de la base
pour écourter le voyage. Dans le second cas, ils risquent
cependant d’éveiller les soupcons du personnel du spa-
tioport, car le Moff Dardano n'a jamais fait enregistrer
I'engin en tant qu’appareil local. Partir a pied a travers
la jungle se révele long et dangereux, et méne dans
le meilleur des cas a des rencontres inopinées avec la
faune locale. Au pire, les PJ risquent d’arriver aprés que
I'agent rebelle a commencé a parler. Bien sar, il reste
possible de faire I'essentiel du trajet par les airs et de
terminer a pied afin de réduire ce risque. Si les person-
nages desirent rester incognito avant tout, ils peuvent
emprunter des speeders a Darrastead ou voyager avec
un des commercants du village.

OPERATION ZONE D'OMBRE
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DEVOIR : CONTRE-ESPIONNAGE /
SECURITE INTERNE

es Evénements Sécuriser le signal et Patrouille
de reconnaissance représentent pour Vendri
Im d'excellentes occasions d'accomplir son
Devoir de Sécurité interne. Quant a Akhan Brem'tu,
il peut se charger dans le méme temps de celui de
Contre-espionnage. Si Vendri et/ou Arkhan réus-
sissent a tenir un role clé durant la protection des
secrets et des atouts de la Rébellion au cours d'un
de ces Evénements (ou des deux), on peut consi-
dérer qu'ils ont accompli leur Devoir par ce biais,
comme indigué dans la section Devoir envers I'Al-
liance Rebelle page 7.

Lorsque les PJ arrivent devant les portes d'lziz, lisez
ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Les murs d’lziz se dressent devant vous. Ses rem-

a la ville
( des tou-
re ot d ]
flots de personnes qui
les deux sens, mais il
rité de la population p

mble evident que la majo-
e rester al'abri des murs.

S'il s'agit de la premiere visite des PJ a lziz, lisez
paragraphe suivant a voix haute :

(S

Vous avez entendu dire que derriere ces portes se
trouve le quartier marchand de la ville od hors-
e la jungle et autres person-
nages pittoresques sont suffisamment nomb
pour que vous puissiez aisément vous fondre dans

la foule. ]l s’agit d'un district commercant comme il

un peu partout galaxie, mais les

jets présentés sont de qualité et vous devriez

enir a trouver votre bonheur en dépensant vos
credits aupres des bonnes personnes.

Avant que les PJ ne commencent leurs recherches
concernant I'agent capturg, ils doivent réussir a franchir
le barrage des forces de sécurité locales. S'ils accom-
pagnent un marchand de Darrastead ou se trouvent
dans un speeder du village, on leur fait signe de pas-
ser d’un simple geste de la main (ainsi, les personnages
peuvent se rendre compte que les accords commerciaux
négociés par Deil Kadru sont particulierement utiles).
Sinon, ils doivent s’arranger autrement. Heureusement,
les gardes de faction n'ont eu a traiter aucune véritable
menace depuis bien longtemps : ils se sont installés dans
une confortable routine et s'ils fouillent les arrivants,
c’est plus pour passer le temps que par minutie. Un test
de Tromperie ou de Charme Facile (‘) suffit a les abu-
ser. Ce test peut étre évité si les PJ offrent un pot-de-vin
d’au moins 20 crédits par personne. Les personnages



peuvent également utiliser des uniformes impériaux
dérobés pour franchir les portes, car la présence proche
de la base Jyrenne, dépot de munitions utilisé par I'Ar-
meée et la Flotte Impériale, implique les va-et-vient frée-
quents de nombreux soldats en permission.

Une fois les portes franchies, les PJ ont besoin de
savoir ou se diriger. Méme si leur source a préecisé que
I'agent avait €té capturé par les douanes impériales,
il peut s'averer utile de savoir ol se situe leur centre
d’opérations. A I'inverse, si leur informateur a été moins
précis, ils ont plus d'éléments a rassembler. Ecouter les
commeérages du spatioport peut révéler quelques détails
par le biais d’'un test de Charme ou de Systéme D
Moyen (4 @), et un slicer peut accéder aux fichiers
du spatioport grace a un terminal public en réussissant
un test d’Informatique Difficile (¢ 4 ). S'ils se pre-
sentent comme des Impériaux, les personnages peuvent
reclamer de l'aide afin « d’avancer dans leurs investiga-
tions ». Ce bluff nécessite la réussite d'un test de Trom-
perie Facile (‘)A Le MJ peut également permettre aux
PJ d’échafauder des plans plus tortueux, comme créer
un faux incident pour attirer les douanes impeériales. Si
le groupe reste blogqué et n'arrive pas a remonter la piste
de I'agent disparu, le MJ doit envisager de les guider
grace a une nouvelle rencontre. Il peut s'agir de I'agent
rebelle qui s’est occupé du transport ou d’'un marchand
en train de se plaindre auprés d’'un officier des douanes
de « I'incident » qui a paralyse le spatioport alors qu'il
avait des fournitures a faire décharger.

DOUANES IMPERIALES D’I1ZIZ

Le quartier général des douanes impériales d’lziz est un
imposant batiment érigé en pierres locales et renforcé
de durabéton. Haut de trois étages, il s'agissait aupara-
vant d’un bureau du trésor de la famille royale qui a été
réquisitionné lors de la prise de pouvoir de I'Empire. Il
fait désormais office de symbole de la nouvelle autorité.
Les forces de sécurité impériales sont en poste devant

I'entrée principale et celle de derriére : deux stormtroo-
pers (page 22 du Livret d'aventure du Kit D’INITIATION)
sont de faction devant chacune des portes. Pour franchir
la sécurité sans risquer de déclencher I'alarme, les PJ
doivent se faufiler en évitant les stormtroopers, ou trou-
ver un autre chemin. lls peuvent également essayer de
neutraliser les gardes, mais une plague de securité située
a cOté de chacune des portes permet de donner I'alerte
si I'attaque ne met pas immédiatement les soldats impé-
riaux hors d’état de nuire. De plus, I'entrée principale du
batiment donne sur une rue toujours trés frequentée, ce
qui compromet toute tentative d’entrée discréte. Enfin,
deux gardes supplémentaires patrouillent dans la ruelle
attenante a la porte de derriére.

Les PJ peuvent tenter d’entrer grace aux uniformes
impériaux dérobes, en inventant une histoire qui tient la
route et en réussissant un test de Tromperie Moyen
(QQ} Le MJ peut accorder un ou plusieurs [] si la ruse
semble particulierement bonne, par exemple s'ils pré-
tendent poursuivre le « contrebandier » interpellé plus
tot. Si les personnages viennent a lziz sans uniformes, ils
peuvent essayer de leurrer les gardes en se faisant pas-
ser pour des informateurs qui disposent de renseigne-
ments importants. Cela nécessite la réussite d'un test
de Tromperie Difficile (4 ¢ @), et cette technique
implique que les Impériaux surveillent de trés prés les
PJ une fois a I'intérieur (ce qui ajoute potentiellement un
M 2 tous les tests entrepris pour fureter aux alentours
ou surprendre des Impériaux).

Les personnages qui envisagent de passer par une
des entrées principales sans se faire remarquer par
les gardes doivent trouver un moyen de les €loigner :
il est impossible, méme avec un générateur de champ
d’occultation, d’ouvrir la porte sous le nez des hommes
de faction. A cet égard, la dense circulation de piétons
dans la rue peut constituer un précieux atout si les PJ
arrivent a provoquer discretement de I'agitation au sein
de la foule.
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Si les PJ réussissent a provoquer un incident (comme
déclencher une bagarre, simuler une explosion ou tout
autre événement bruyant et potentiellement dangereux)
et attirent ainsi I'attention des gardes, les deux soldats
impériaux quittent leurs postes pour aller voir de quoi
il retourne. Le premier n'avance que de quelques pas,
sur ses gardes, prét a porter secours au second qui
se dirige effectivement vers la source du bruit. Le plus
proche de I'entrée garde un ceil sur la porte, mais I'inci-
dent peut permettre aux PJ de se faufiler discretement.
Cependant, dans un premier temps, les personnages
doivent malgré tout échapper aux troubles qu’ils ont
provoqueés. S'ils ont attiré I'attention de la foule sur eux,
ils peuvent essayer de la détourner en réussissant un
test de Tromperie ou de Systéme D Difficile (¢ ¢ §).
Si l'attention n’est pas focalisée sur eux, ils peuvent
tenter de se rapprocher du batiment des douanes en
reussissant un test de Discrétion ou de Magouilles
Moyen (¢ @). En partant du principe qu’ils n'ont pas
été capturés au milieu de la foule (auquel cas ils fini-
raient malgré tout dans le batiment des douanes... mais
ala dure), les personnages peuvent se faufiler derriére la
sentinelle dont I'attention a été distraite en réussissant
un test de Discrétion Moyen (@ 4). Le MJ est libre
d’ajouter un[] a ce test si la diversion s’avere particulie-
rement impressionnante.

A premiére vue, il est encore plus délicat de passer
discretement par I'entrée de derriére : il n'y a aucun
moyen de faire facilement diversion et une patrouille
supplémentaire est présente. Cependant, des PJ astu-
cieux comprendront que ces problémes pourraient se
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réesoudre 'un I'autre. Attirer I'attention de la patrouille
mobile provoque le déclenchement d’une alerte mineure
et pousse un des gardes de faction a la porte a se dépla-
cer afin de préter main-forte a ses camarades. Le bati-
ment se retrouve alors en alerte, ce qui ajoute un [l a
tout futur test de Tromperie, Magouilles ou Discrétion
effectué a I'intérieur. Cependant, les PJ ont désormais la
possibilité d’entrer, a condition d’éviter la patrouille en
réussissant un test d’Athlétisme ou de Discrétion Dif-
ficile (4 ¢ @). Se faufiler discretement par la porte de
derriere nécessite la réussite d'un test de Discrétion
Difficile (¢ 4 4) du fait de I'alerte et du garde resté a
proximité de son poste.

Mis a part les entrées principales, il existe d’autres
moyens de pénétrer dans le batiment des douanes. Si
les PJ prennent le temps d’examiner les lieux depuis les
environs, au second étage, il remarquent une fenétre
ouverte (située face aux ruelles dans lesquelles se
déplacent les patrouilles) ainsi qu’une trappe de mainte-
nance sur le toit. Grimper sur le batiment n’a rien d'im-
possible, et s'avere méme moins compliqué que d’'en-
trer par une des portes principales sans diversion. Si les
PJ désirent tenter I'escalade, ils doivent réussir un test
d’Athlétisme Difficile (¢ ¢ @) et un test de Discré-

tion Intimidant (¢ ¢ ¢ §).

Etant donné le défi que représente cette approche,
il semble plus raisonnable d’accéder aux €tages supé-
rieurs des douanes par un des batiments adjacents.
Les PJ doivent obligatoirement passer par I'immeuble
des data-archives gouvernementales pour accéder a la
fenétre, mais la trappe de maintenance est accessible
depuis différents points : le toit des data-archives, celui
d’un entrepot verrouillg, et enfin le sommet d'un petit
immeuble de bureaux.

Plusieurs méthodes permettent de pénétrer dans
ces batiments. Des PJ qui portent des uniformes impé-
riaux peuvent passer par les archives ou I'immeuble
de bureaux en réussissant un test de Tromperie
Facile (‘). Un stratagéme astucieux (se présenter
comme des agents de maintenance, par exemple)
permet a des personnages sans uniformes d’entrer en
reussissant un test de Tromperie Moyen (¢ ). Pour
ce qui est de I'entrepot, un garde de la société vient
verifier toutes les deux ou trois heures qu'il est bien
fermé. Lendroit est également protégé par un systéme
de sécurité automatisé qui peut étre piraté en réussis-
sant un test d’Informatique Difficile (¢ ¢ ). Le sys-
téme de sécurité peut étre contourné par des moyens
plus physiques, ce qui nécessite la réussite d’'un test
de Magouilles Difficile (¢ ¢ ¢). Une fois a I'inte-
rieur d'un des batiments, les PJ doivent progresser
sans se faire remarquer, ou au moins rester incognito,
jusqu’au toit (ou au second étage s'ils sont passés par
les data-archives). Une fois sur place, ils peuvent sau-
ter : la distance n’est pas spécialement importante et le
MJ ne devrait demander un test que si les personnages
sont déja sous pression pour une autre raison.



Une fois a l'intérieur du batiment des douanes, les PJ
doivent localiser la cellule ol leur camarade rebelle est
retenu prisonnier. A moins que les personnages n'aient
mis trop de temps a préparer son sauvetage, il s’y trouve
toujours, car son interrogateur suppose qu’'une longue
attente en confinement peut faciliter son travail. Les
cellules et la salle d'interrogatoire se trouvent au der-
nier étage du batiment, ainsi qu’un petit poste de garde
pour deux sentinelles et plusieurs bureaux (dont celui
de l'interrogateur). Les escaliers situés au second étage
meénent a un couloir qui dessert les bureaux. De son cote,
la trappe de maintenance du toit donne sur un conduit
d’aération qui débouche sur un placard technique du
méme couloir. A partir de ce moment, les PJ doivent
trouver un moyen d’entrer dans la cellule ou la salle d'in-
terrogatoire, de libérer I'agent rebelle et de le faire sor-
tir en toute sécurité. Il s’agit peut-étre du bon moment
pour abandonner la discrétion et laisser s'exprimer les
blasters. A l'inverse, il est possible de voir jusqu’ol les
documents d’identité volés des personnages peuvent
les mener. Si ces derniers mettent trop de temps a se
décider ou déclenchent une alarme majeure, gardez a
I'esprit que le batiment dispose de six gardes en plus de
ceux déja mentionnés, et que d'autres renforts arrivent
en cing minutes.

Le MJ doit faire attention a ne pas submerger les PJ
sous I'adversité si les événements tournent mal. Choi-
sir I'option la moins subtile (ol s’y retrouver contraint
suite a une maladresse) doit augmenter les enjeux et
faire grimper la tension d’un cran, mais en aucun cas
déboucher sur une situation totalement ingérable.

Les films Star Wars regorgent d’instants dramatiques,
de retournements de situation de derniére minute et
de combats désespérés qui semblent hors de portée
des capacités de résolution des héros. Afin de rendre
le sauvetage plus intéressant, n'ayez pas peur de cham-
bouler un peu les événements (comme déclencher une
course-poursuite dans les rues d’lziz ou jouer au chat
et a la souris dans les ruelles). Tant que la partie reste
amusante et intéressante, tout va bien !

L'OFFICIER DE RENSEIGNEMENT

Si les PJ parviennent a s'échapper d’'lziz avec I'agent
rebelle, ils doivent retourner a leur base pour lui exposer
leurs récentes activités. Pendant le voyage, il les remer-
cie du sauvetage et se présente.

Si le sauvetage s'est déroulé sans déclencher
d’alarmes ni alerter les Impériaux de la présence d’en-
nemis, lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

ouru, mes amis. Vous avez

ation tout en douceur et ¢a m'étonne-
rait que les Impériaux arrivent G comprendre
st passe avant des semaines. Mon nom est

Fennro, et je suls impatient de travailler avec vous.

ait sur une lune si aride

un dalgo I Majs ne v y
dur et je ne lambine jamais. N
agagner. »

je travaille
1S une guerre




Si les Impériaux ont été alertés du sauvetage effectué
par les PJ, lisez ou paraphrasez ce qui suit :

« Je pense que nous les avons semés, Dieu
ci I La situation etait vraiment tendue la-bas,

mais vous l'avez bien gérée. Avec un peu de charnce,
les Imps metiront ¢a sur le dos de mécontents ou
d'une organisation criminelle du coin. La couver-
ture gue Javais choisie devrait aider, et je doute
qu’ils reussissent a la faire tomber sans quelqu’

terroger. Au fait, mon st Gaav Fennr
suis impatient de voir a quoi ressemble une
affectation. Oh, le Commandement a demandé a
ce que je gl algo” durant notre pre-
miéere conversation, mais j'al eté un peu perturbe
par le bazar de tout a I'heure »

Une fois de retour a la base et débriefé, Gaav com-
mence immeédiatement la surveillance des écrans
de la Balise de Renseignement. Cette vigilance et
les recherches effectuées via les canaux impériaux
peuvent déboucher sur d’autres missions (voir la section
Générateur de mission page 46 pour plus de détails
sur leur mise en place).

GAAV FENNRO,
OFFICIER DE RENSEIGNEMENT
DE LA REBELLION [RIVAL]

Lefficacité de Gaav Fennro en tant qu’officier du rensei-
gnement est autant due a son apparence quelconque
qu’'a sa maitrise des données. D’allure banale et calme,
il accentue cette impression en portant une simple veste
de spationaute ou une tenue locale s'il a le temps d’ef-
fectuer des recherches. Gaav s'exprime toujours de
facon posée, mais il peut discourir de maniére passion-
née et éloguente de la Rébellion avec ceux a qui il
accorde sa confiance et qui partagent son affiliation.

VIGUEUR AGILITE RUSE VOLONTE PRESENCE

INTELLIGENCE
SEUIL DE BLESSURE
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ENCAISSEMENT

Compétences : Charme 1 (O Q), Distance (armes
legeres) 1 (O @), Informatique 2 (O O @), Tromperie
1 O9P

Talents : aucun

Capacités : Expert de la BalRens (ajoute un [] a tous
les tests concernant la gestion, I'utilisation ou I'entretien
d’une BalRens).

Equipement pistolet blaster de poche (Distance
[armes |egéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ;
Réglage étourdissant), vétements épais (+1 encaisse-
ment), matériel de contrebande pour la base.




NOUVEAUX JOUETS
(EVENEMENT)

Contrairement aux autres Evénements, Nouveaux
jouets n'implique aucun €lément extérieur a sa réso-
lution. Il s’agit d’offrir des possibilités aux PJ qui sou-
haitent se pencher sur une activité bien particuliére,
comme trouver de nouveaux équipements pour appro-
visionner la base ou des armes pour se défendre.
Cependant, si les personnages ne semblent pas dési-
reux de se procurer de nouvelles ressources par eux-
mémes, et que le MJ souhaite malgré tout utiliser le
contenu de cet Evénement, il existe des moyens de
les y pousser. Les alliés recrutés par les PJ ont besoin
d’avoir leurs propres armes et I'armurerie de la base
n’en contient pas assez. Impossible de se tourner vers
Darrastead, ol il n'y a déja pas assez de blasters pour
tout le monde, et les Chevaucheurs de Bétes préférent
les vibrohaches aux fusils. Glisser aux PJ des allusions
au sujet du retour éventuel de Dardano pourrait pré-
cipiter la recherche de nouvelles armes, surtout si la
BalRens intercepte des informations qui confirment
que le Moff fait transiter de grosses cargaisons d’armes
et recrute des mercenaires.

[l existe peu d’options pour approvisionner la station
en armes et en munitions. La Rébellion ne peut pas
introduire clandestinement de cargaison d’armes sur
Onderon en passant par la jungle. Quant aux réseaux
de la pégre vers lesquels se tournent souvent les agents
rebelles, ils demandent des sommes inimaginables
pour importer de I'armement depuis d’autres planétes,
au nez et a la barbe des nombreux impériaux de la
base Jyrenne. Il existe cependant des fournisseurs sur
Onderon, au cceur de la ville d’lziz. Malgré I'occupation
impériale, les lois permettent I'usage d’armes relative-
ment destructrices a cause des dangers importants que
présente la jungle. De ce fait, la plupart des armements
classiques sont disponibles ouvertement et sans forma-
lite. Cependant, en cas de commande importante, ou
pour des armes plus lourdes, les PJ doivent se tourner
vers d'autres personnes que les marchands d'articles
de chasse. Il existe plusieurs facons de rencontrer un
tel fournisseur.

Reussir un test de Systéme D Moyen (¢ ¢) per-
met d’obtenir le nom d’une trafiquante plutot discréte,
Kavia Slen (page 27). Sinon, un PNJ peut indiquer aux
PJ I'endroit ol elle se trouve et leur fournir les informa-
tions dont ils ont besoin. Le MJ n’est pas obligé d'utili-
ser Kavia comme marchande d’armes et peut adapter
son profil pour créer n'importe quel autre commercant
s'il le souhaite. Cependant, les transactions que conclut
Slen comptent parmi les plus importantes réalisées sur
Onderon, et passer par elle permet aux PJ d’avoir acces
a des occasions uniques, comme celles décrites dans
Les Skyhoppers accidentés page 26. Les PJ peuvent
€galement trouver un trafiquant en se promenant dans
les rues, en ouvrant I'ceil et en réussissant un test de
Perception ou de Vigilance Moyen (¢ ¢). Enfin, il
s'avére possible d’obtenir des informations auprés d'al-
lies : les habitants de Darrastead et les Chevaucheurs
de Bétes ont déja croise la route de récupérateurs qui

travaillaient pour un receleur quelconque, et indiquent
aux PJ ot commencer leurs recherches. Les person-
nages peuvent également tomber sur les récupérateurs
en effectuant une patrouille a proximité de la base.

Deés que les PJ ont trouvé un fournisseur, ils ont la pos-
sibilité de se procurer la plupart des armes et armures
dont la rareté est inférieure ou égale a 6, au prix indi-
qUé pages 33 et 34 du livre de regles du Kit p’INITIA-
TION (voire plus cher, car selon la nature sensible de la
transaction, le vendeur peut exiger un supplément). S’ils
ne disposent pas d’'assez de liquide, il est possible de
troquer certaines ressources disponibles dans leur base
ou d’'échanger des informations obtenues par la BalRens
si elles semblent d’'une quelconque valeur pour le four-
nisseur. De I'équipement inhabituel, voire introuvable
autrement, est disponible a condition d'y mettre le prix,
comme détaillé dans les sections suivantes.

A LA RECHERCHE DE DROIDES

Si les PJ n'ont encore trouvé personne pour entretenir
la BalRens, il est probable qu'ils souhaitent s'offrir un
peu d’aide. Il existe de nombreux droides de base qui
disposent des programmes adaptés. Ces modeéles sont
souvent trés recherchés sur toutes les planétes civili-
sées, mais a cause des difficultés d’entretien dues aux
conditions climatiques dans les jungles d’'Onderon, ils
se retrouvent vite a I'état de ferrailles. Certains rece-
leurs, devenus experts dans la remise en état de cir-
cuits humides ou de blindages abimés par des bétes
sauvages, disposent régulierement de droides dans
leur boutique.

Pour leurs desseins, les PJ ont besoin d’au moins
cing droides programmeés pour assurer des taches tech-
niques. Ce genre de droide d’occasion colte géenérale-
ment quelques centaines de crédits et dépasse meme
regulierement les 500 par unité. Méme bricolés a partir
de déchets et tout juste fonctionnels, les droides sont
chers. Comme il est peu probable que les PJ disposent
d’une telle somme en liquide, ils doivent chercher un
autre moyen de paiement. Les ressources de la base
ne sont pas suffisantes pour conclure un troc équitable,
mais certaines informations de la BalRens peuvent
avoir assez de valeur aux yeux d'un vendeur, ou du
moins permettre d’obtenir une bonne réduction sur les
droides. Parmi les secrets ayant une valeur marchande
aux yeux des ferrailleurs (et qui peuvent étre révelés
sans avoir a en divulguer la source) figurent les trajets
empruntés par les patrouilles impériales (ce qui peut
permettre de les éviter), les coordonnées du crash de
certains véhicules ou celles d’autres coins intéressants
pour leur business. Les PJ obtiennent une information
de ce genre par semaine de présence dans la base, plus
une supplémentaire par semaine de présence de Gaav
Fennro a leurs cotés (se réeférer a I'evénement Sécuri-
ser le signal page 19). Une seule information permet
de réduire le prix des droides de moitié si un test de
Négociation Moyen (¢ 9) est réussi. Deux informa-
tions ou plus permettent d’acquérir un droide pour rien,
ou pour a peine quelques créedits (entre 50 et 100 au
total, au bon vouloir du MJ).
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Si les Rebelles ne vendent pas d’informations, ils
doivent trouver une autre solution. Le travail en est une.

Un personnage qui dispose de compétences en méeca-
nique peut proposer son aide pour remettre des épaves
en état, et les autres membres du groupe peuvent
escorter les récupérateurs afin de tenir les prédateurs
a distance. Rester trop longtemps a 1ziz ou travailler en
collaboration avec les ferrailleurs améne presque obli-
gatoirement les PJ a croiser la route des Impériaux, ce
qui peut s’avérer dangereux Ss'ils sont connus auprés
de la garnison locale comme des trouble-féte, ou pour
avoir joué un role dans un des autres Evénements. Bien
évidemment, si les personnages n‘ont pas envie de
payer pour obtenir les droides, ils peuvent employer
les uniformes impérieux dérobés pour les extorquer
a un vendeur en réussissant un test de Coercition

Moyen (¢ §).

Une fois que les PJ disposent des droides pour leur
base, cette nouvelle main-d’ceuvre assure I'entretien de
la BalRens. Les rebuts vendus par les ferrailleurs d’'lziz
peuvent apporter leur lot de problémes divers, au choix
du MJ : les droides peuvent développer des excentri-
cités comportementales étranges, devenir agressifs ou
récalcitrants, voire tomber en panne au pire moment et
néecessiter des réparations d’'urgence. Ces complications
peuvent ajouter de la saveur et des défis supplémen-
taires aux événements a venir.

LES SKYHOPPERS ACCIDENTES

Vendre de I'armement est une chose, mais les trafi-
quants d’armes d’lziz ne pratiquent généralement pas le
commerce de vehicules. Dissimuler un blaster a répéti-
tion parmi d’autres biens est relativement aisé quand on
sait s’y prendre, mais planquer un airspeeder est autre-
ment plus difficile. Par chance pour les PJ désireux d’'ac-
quérir de nouveaux moyens de transport, les ferrailleurs
engagés recemment par Kavia Slen ont découvert le lieu
du crash d’un trio de Skyhoppers T-16 dans la jungle. A
premiére vue, les engins semblent équipés d’armes des-
tinées a la chasse au gros, mais un pilotage approximatif
les a fait s'empétrer dans la canopée ol ils se trouvent
encore, avec des coques quasiment intactes.

La position délicate des véehicules rend leur extraction
compliquée, et c’est la raison pour laquelle Kavia n'y a
pas touché : elle se satisfait pleinement de vendre I'in-
formation aux PJ et préserve ainsi son équipe de tout
risque. La trafiquante demande 300 crédits pour réveler
I'endroit (soit 100 par engin), mais cette somme peut
étre marchandée avec un test opposé de Négociation
contre la compétence de Négociation de Kavia. Puisque
cette vente est tout bénéfice pour elle et qu'elle est
impatiente de la conclure, nous conseillons au MJ d’of-
frir ][] au PJ menant la négociation. Si le test échoue,
Kavia maintient le montant initial, mais en cas de réus-
site, chaque 3% net et £ net réduit le prix de 25 crédits,
jusqu’a la moitié du prix initial.

'information fournie par la trafiquante est suffisante
pour localiser les Skyhoppers, mais les récupérer et les
ramener a la base est une tout autre histoire. Les coques
des engins sont coincées dans un enchevétrement de
grosses branches, et seules quelques lianes soutiennent
leur imposante masse. Leurs ailes pendent dans le vide
et menacent de se détacher a cause de leur poids. Libé-
rer un engin et le descendre sans encombre demande de
gros efforts. Parmi les méthodes possibles pour dégager
un Skyhopper, les PJ peuvent abattre précautionneuse-
ment les arbres et couper les branches inférieures pour
le poser en sécurité (test de Survie Difficile [¢ ¢ ¢]),
le hisser a I'aide d’autres véhicules de la base (test de
Pilotage Difficile [¢p ¢ 41). ou méme grimper dedans
et mettre les gaz en espérant briler la végétation qui
I'emprisonne (test d’Athlétisme Moyen [ €] suivi
d’'un test de Mécanique ou de Pilotage Difficile [Q
QQ]). Les personnages sont libres de proposer d’autres
solutions, comme faire appel aux villageois de Darras-
tead ou aux Chevaucheurs de Bétes pour les assister.
Du moment que les PJ Elaborent et mettent en action
un plan pour libérer un speeder de la vegetation, ils par-
viennent a I'extraire. Cependant, un test manqué inflige
un dégat de coque au Skyhopper, plus 1 dégat de coque
par {8} 4 ou ¥ obtenus. Si les dégats de coque subis
sont supérieurs au seuil de dégats de coque, I'en-
gin est trop endommagé durant le proces-
sus d’'extraction et s'avéere irrépa-
rable. S’ils sont dégagés et

utilisables, les airspee-
o ders peuvent rejoindre
la base en volant sans pro-



SKYHOPPER T-16

Le Skyhopper T-16 est populaire chez les jeunes aventu-
riers, les casse-cou qui commencent a se ranger, ainsi
qu'auprés de certaines agences de forces de I'ordre ou
groupes militaires qui ont I'usage d’un véhicule volant
hautement performant. Cet airspeeder exigu posséde
une coque pyramidale entourée de trois ailes qui ren-
forcent sa silhouette triangulaire. La principale force de
cet engin réside dans ses puissants moteurs ioniques.
Les T-16 sortis d’usine ne disposent d’aucun armement,
mais les versions modifiées de I'appareil sont monnaie
courante. Les modeéles dédiés a la chasse trouvés sur
Onderon constituent de bons exemples.

DEF. AV./BAB./TRI./ARR.
GABARIT VITESSE | MANIABILITE [] []

Type de véhicule/Modeéle : Airspeeder / Skyhopper T-16
Constructeur : Corporation Incom

Altitude maximale : 300 kilomeétres

Equipage : 1 pilote

Passagers : |

Coit : 7 500 credits

Armes : canon laser léger monté a l'avant (portée
courte ; dégats 5 ; critique 3)

DEVOIR : SUPERIORITE SPATIALE

'‘Evénement Nouveaux jouets permet a Zal

Artha de remplir son Devoir de Supériorité spa-
tiale si le déroulement le permet. Si Zal joue un
role clé durant cet Evénement et acquiert assez de
nouvelles ressources en relation avec les vaisseaux
ou les véhicules (comme un ou plusieurs astromech,
les T-16, ou n'importe quelle autre technologie ou
composant susceptible d'améliorer les perfor-
mances de la petite flottille d’engins volants du
groupe), on peut considérer qu’elle a accompli son
Devoir, comme décrit page 7.

KAVIA SLEN, FERRAILLEUSE ET
TRAFIQUANTE [RIVAL]

Bien que Kavia Slen ait participé a certaines des pires
batailles de la Guerre des Clones, elle s'est trés vite adap-
tée a la vie civile. Elle traite ses affaires avec l'aisance
mielleuse d'une vendeuse de speeders d’occasion expéri-
mentée. Cependant, la facilité avec laquelle elle se montre
capable de démonter le matériel militaire, I'armement et
les munitions trahit son passé de combattante.

of
VIGUEUR AGILITE INTELLIGENCE RUSE VOLONTE PRESENCE , a
(=J m b

Compétences : Calme 1 (O ¢ ), Mécanique 2
(© O @), Negociation 2 (OO @) Tromperie 1 O @ @)
Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : pistolet blaster de poche (Distance [armes
legéres] ; dégats 5 ; critique 4 ; portée courte ; Reglage
étourdissant), une décharge et une boutique remplie de
ferraille et de pieces de récupération




PATROUILLE DE
RECONNAISSANCE
(EVENEMENT)

Cet Evénement, qui implique les éclaireurs de I'Empire
envoyés par le Moff Dardano, peut étre introduit de deux
facons : soit les PJ découvrent les traces de la présence
des éclaireurs lors d'une patrouille, soit les détecteurs
de la base les alertent. LEvenement se déroule differem-
ment en fonction de la maniére dont il est présenté par
le MJ, qui doit donc prendre en compte la capacité des
personnages a s'adapter aux circonstances. Il peut for-
cer des PJ efficaces et pleins de ressources a poursuivre
les éclaireurs loin de la station, mais permettre a des PJ
qui jouent de malchance depuis un moment de tomber
dessus des le debut de leur patrouille. Les personnages
doivent étre bien conscients du risque qu’ils encourent
s'ils ne parviennent pas a empécher les éclaireurs du
Moff d’effectuer leur rapport, mais ils doivent également
disposer d’une chance réelle de les rattraper.

Si cet Evénement débute alors que les PJ patrouillent
déja, lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Alors que vous patrouillez a travers la jungle, vous
eprouvez un sentiment de malaise croissant. Il y a
quelque chose qui cloche, mais vous n'arrivez pas
a mettre le doigt dessus... En poursuivant votre
route, vous comprenez soudain dod vous vient
cette impression : la jungle semble trop calme. Le
croassement des meutes de cannoks en chasse, le
feroce appel du boma, et un millier d’autres bruits
auxquels vous vous étes habituées depuis votre arri-
vee sur Onderon semblent avoir presque disparu.
Quelque chose ne tourne pas rond.

Vous poursuivez votre progression, tous les sens
en alerte, et arpentez les sentiers de la jungle avec
précaution jusqu'a ce qu’une trace confirme vos
doutes. Un mince filet d’eau s’écoule lentement a
l'interieur d’'une empreinte de botte dans la boue,
au bord d’un petit ruisseau. Quelle que soit la per-
sonne qui a laissé cette trace, elle a sans doute
vu votre base de suffisamment prés pour que cela
représente un risque. Par chance, la trace semble
fraiche. Votre proie ne doit pas se trouver bien loin.

Si cet Evénement débute alors que les PJ sont dans la
base, lisez ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Vous étes soudain interrompus dans vos travaux
par le son tonitruant de l'alarme anti-intrusion.
Quelques instants plus tard, l‘ordinateur central
emet le message suivant : « Intrusion dans le peri-
metre de la station | Niveau d’alerte actuel mini-
mal. Formes de vie armées, se repliant actuellement
depuis le nord. Possible patrouille de reconnais-
sance ennemie. Menace sur la securite a long terme
possible. Poursuite recommandeée. »

Vous vous preécipitez vers le terminal de sécurité le
plus proche et passez I'enregistrement des came-
ras de securité. Vous y decouvrez une poignéee
d’hommes veétus d’uniformes impeériaux et qui se
deplacent furtivement dans la jungle. lls n‘arborent
aucun signe distinctif d’appartenance a la base
locale, ni le moindre autre insigne en dehors du
sceau impeérial. En deéfinitive, peu importe : quel
que soit leur employeur, vous ne pouvez pas leur
permettre de s’echapper apres avoir recueilli des
informations sur la station. Vous feriez mieux de
vous mettre en route.

Les PJ doivent impérativement intercepter les éclai-
reurs avant que ceux-ci n'atteignent leur point d’extrac-
tion dans la jungle. S'ils les empéchent d’effectuer leur
rapport, ils privent le Moff des informations relatives a la
base. Dans le cas contraire, leur ennemi est informé des
défenses mises en place. Lissue de cet événement peut
affecter la composition des troupes qui accompagnent
Dardano lors de son assaut final, comme décrit dans la
section intitulée Le Moff contre-attaque, page 37.

Le point d’extraction des éclaireurs se situe dans une
petite clairiere qui abritait autrefois un village semblable
a Darrastead. Les ruines ont ralenti I'invasion de la végé-
tation de la jungle, ce qui permet l'atterrissage sans
encombre d’'une navette de classe Lambda, et autorise
donc le déploiement et la récupération de l'escouade.
Cependant, comme le Moff Dardano ne
peut pas se permettre de déerouter
une navette pour la durée entiére de
la mission sans éveiller de
soupcons, ses hommes
ne disposent que d'une
fenétre trés réduite pour
leur évacuation. Les gar-
der assez loin de la zone
d’atterrissage ou les retar-
der suffisamment long-
temps conduit a I'échec
de leur mission.




TABLE 1-4 : CHASSE A TRAVERS LA JUNGLE

Valeur Option de résultat

Si le jet génére un ou plusieurs 3¢ net, les PJ empéchent les éclaireurs du Moff Dardano d’atteindre leur point
% d’extraction a temps. Si les personnages les rattrapent, les soldats combattent pour leur échapper. Utilisez le

profil de I'Eclaireur vétéran de Armée Impériale page 30. Si 3 PJ ou moins sont présents, I'escadron ennemi est
constitué de 3 éclaireurs. Sinon, il s’agit d’une escouade normale de 5 hommes.

Les PJ repérent la piste des éclaireurs impériaux trés rapidement, ce qui les oblige a forcer désespérément
I'allure pour tenter de leur échapper. Si les personnages sont parvenus a rattraper les soldats épuisés, ajoutez
un [ & leurs attaques durant le premier round. Si les PJ ont échoué dans leur poursuite, les éclaireurs ont
laissé derriere eux des données ou des renseignements de valeur alors qu’ils fuyaient précipitamment. En
plus des informations récupérées, chaque fois qu'un PJ choisit ce résultat, il prive le Moff Dardano de 1 point
de Préparation au Combat qu’il aurait acquis en cas de retour réussi de ses éclaireurs (voir Préparation au
Combat page 39). Les PJ peuvent choisir ce résultat autant de fois qu’ils le désirent.

Les Impériaux sont dans I'obligation d’abandonner I'un des leurs, blessé ou fatigué au point de les ralentir.
® Peu importe le résultat du test : les PJ decouvrent I'éclaireur. Cela leur permet de 'interroger et d’obtenir des
informations sur I'escouade ainsi que sur les opérations de I'Empire d’une maniére plus générale.

\ £ Si les PJ n’obtiennent aucun 3% net, les éclaireurs de Dardano parviennent a leur point d’extraction.

2y
4

La poursuite effrénée a travers la jungle préléve son da : chaque PJ qui y participe subit 1 point de stress. Le MJ
peut choisir ce résultat autant de fois qu'il le désire.

Au lieu de rejoindre le point d’extraction, les eclaireurs tentent de relayer les informations obtenues via une

© radio a trés longue portée et de disparaitre dans la jungle. Peu importe que les PJ réussissent ou pas a les
stopper, @ moins d’étre tous tués ou faits prisonniers, ces éclaireurs leur tendent une embuscade au moment le

plus opportun pendant la rencontre finale (voir Le Moff contre-attaque page 37.)

Traquer les éclaireurs du Moff requiert a la fois un
pistage minutieux et une poursuite rapide. Chaque PJ
peut y contribuer, mais le groupe doit désigner un tra-
queur pour effectuer le test principal destiné a repérer
'ennemi. Il s’agit d’un test opposé de Survie Difficile
(@ @ ¢) contre la compétence Survie des éclaireurs
pourchassés (voir le profil de I'Eclaireur vétéran de
I’Armée Impériale page 30). Si les PJ commencent la
poursuite depuis la station, ajoutez |l Il 2 1a réserve
de ce test pour représenter le terrain supplémentaire
a parcourir.

Chaque PJ peut aider le traqueur en accomplissant
une tache spécifique : coordonner un balayage de la
jungle environnante avec les senseurs de la base au
moyen d’un test d’'Informatique, repérer une voie de
repli possible aux commandes d'un swoop avec un
test de Pilotage, ou encore chapeauter I'ensemble des
recherches par le biais d'un test de Commandement.
En fonction des circonstances, nous conseillons au MJ
d’autoriser tout test complémentaire visant a aider le
traqueur. Il reste libre d'en choisir la difficulté, mais
un test Moyen (¢ @) est une bonne base de départ.
Chaque PJ qui réeussit un test ajoute [[] a la réserve du
traqueur, plus [[] supplémentaire pour chaque €3 €2
qu’il obtient.

LLe maitre de jeu doit utiliser la table 1—4 : chasse a
travers la jungle (ci-dessus) pour déterminer le résul-
tat du test. En fonction du déroulement de I'histoire, il
peut bien sir ajouter ses propres interprétations des
), 8, @ et . Lorsqu'il ajoute des résultats, le MJ
peut s'inspirer de I'aide apportée au traqueur par les
autres PJ (par exemple, si un personnage a utilisé un
SWOOP pour couper la route des éclaireurs, une ou plu-
sieurs 4} peuvent étre dépensées de facon a ce que
le PJ rejoigne ses camarades aprés avoir recu une ou
plusieurs blessures).

FAIRE DES PRISONNIERS

Si le groupe parvient a intercepter les éclaireurs avant
qu'ils n'atteignent leur point d’extraction, les PJ peuvent
tenter de les capturer en réglant leurs blasters en mode
étourdissant ou au moyen de toute autre tactique non
mortelle. La base ne dispose que de quelques cellules
de détention, mais il demeure possible d’enfermer toute
I'escouade dans la méme. Une fois le probléme régle,
les PJ peuvent interroger leurs prisonniers ou les livrer a
leurs supérieurs de I'Alliance Rebelle. La seconde possi-
bilité se révele plutdt simple : il s'agit d'utiliser la navette
Lambda de la station pour rejoindre un rendez-vous
fixé avec le vaisseau de commandement rebelle le plus
proche. Passer les stations de surveillance impériales qui
controlent les vaisseaux sur le départ nécessite de dis-
poser d'une bonne histoire pour justifier que I'engin ne
dispose pas de transpondeur opérationnel. Pour cela,
un PJ doit réussir un test de Tromperie Moyen (¢ §),
ou de toute autre compétence jugée pertinente par le
MJ. Une fois dans I'espace, il faut une semaine pour
atteindre le point de rencontre avec le navire de com-
mandement, effectuer le transfert, puis revenir. Le
maitre du jeu doit éviter de déclencher d'autres Evéne-
ments alors que certains PJ ne sont pas dans la base et
sont incapables d’y participer (bien que ce voyage soit
un excellent moyen de profiter de I'absence d’'un joueur
ou deux lors d’une séance).

Interroger les captifs sur place constitue une opéra-
tion plus délicate, mais potentiellement plus gratifiante.
La Rébellion encadre la détention de prisonniers de
maniére stricte, et refuse que ses agents tombent dans
les profonds travers habituellement associés aux inter-
rogateurs impériaux. Lusage de droides d’interrogation
et autres outils barbares du méme genre est strictement
interdit aux agents de I'Alliance (de toute facon, le Moff
Dardano ne s’attendait pas a ce que la base des Mur-
mures nécessite de tels accessoires, et la station n'en
dispose donc pas).
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Cependant, certains éclaireurs peuvent se laisser
convaincre de parler si on leur propose quelques avan-
tages : un peu de nourriture ou une promesse de trans-
fert vers un meilleur lieu de détention par exemple. Ils
sont extrémement loyaux envers I'Empire, ce qui signifie
que les PJ doivent réussir un test de Coercition Diffi-
cile (@ ¢ @) pour que ce genre de techniques abou-
tisse (il est possible de bénéficier d’'un (] ou plus en cas
de proposition vraiment intéressante). Les personnages
peuvent méme tenter de convaincre les captifs que la
Rébellion se trouve dans le camp de la justice, mais
la réussite d'une telle entreprise se révele hautement
improbable et nécessite une interprétation exception-
nelle de la part des joueurs. Si le MJ permet une telle
tentative, elle requiert un test de Charme Intimidant
@ ¢ ¢ ®). s personnages peuvent obtenir des infor-
mations par d’autres biais, comme faire croire a un pri-
sonnier isolé que ses compagnons sont en train de tout
deballer. Le seul élement a veritablement garder en téte,
c’est que la Rébellion voit d'un trés mauvais ceil les mau-
vais traitements infligés aux prisonniers, méme quand il
s’agit d’Impériaux impénitents.

Si les PJ parviennent a faire parler les soldats, ils
obtiennent un grand nombre d’informations preé-
cieuses. Les éclaireurs sont des agents de confiance
du Moff Dardano, triés sur le volet pour leur loyauté
envers lui plutdot qu’'envers tout autre représentant de
I'Empire (cela ne signifie pas qu’ils ont des soucis avec
les autres officiers, mais bien qu'ils percoivent Dardano
comme le plus digne détenteur de I'autorité impériale).
De ce fait, ils se sont vu confier d'importants rensei-
gnements opérationnels, et le sergent a la téte du
détachement (un humain du nom de Jaddroc Tielg) a
méme quelquefois été consulté par le Moff en tant que
conseiller. Les informations qu’ils sont susceptibles de
divulguer restent a la discrétion du MJ, mais ils sont
effectivement capables de fournir un grand nombre de
deétails intéressants du genre de ceux présentes ci-des-
sous. Ces informations sont organisées par ordre crois-
sant d'importance, et les éclaireurs ne fournissent les
deétails qui concernent les derniers points que si les PJ
se montrent extrémement persuasifs.

e Meéme aprés sa capture, la base des Murmures
demeure un secret uniqguement connu de ceux en
qui le Moff Dardano a le plus confiance. Il espére
pouvoir la reprendre sans €tre contraint de réve-
ler son existence ou d’avouer qu'il n'a pas reussi a
la défendre.

e A cause du caractére secret de ses plans pour
reprendre sa station, Dardano a recruté des merce-
naires d’élite lies par des clauses de confidentialité
pour accroitre I'effectif de ses troupes réguliéres.

e Dardano a fait batir la base des Murmures pour une
question de sécurité interne : il craint un putsch de
I'officier militaire en chef de son secteur, I'amiral
Corlen, et il a fait en sorte que la BalRens puisse
espionner ses agents.

OPERATION ZONE D'OMBRE
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® Peu de temps avant la capture de la base des Mur-
mures, le Moff était convaincu que les données que
rassemblait la BalRens allaient dévoiler un secret
important concernant I'amiral. Aprés l'attaque, il a
commencé a craindre que Corlen ne soit au cou-
rant de I'existence de la station et qu'il ait lui-méme
orchestré la frappe pour empécher la découverte
de son secret (ce qui est exact, mais le MJ ne doit
pas partager cette information avec les PJ mainte-
nant, voir Les plans de I’amiral page 39).

® [ e Moff Dardano prévoit de superviser personnelle-
ment la reprise de la base. Il craint de plus en plus les
espions de I'amiral Corlen et n'a confiance en per-
sonne d’'autre que lui-méme pour mener I'opération.

ECLAIREUR VETERAN DE
L’ARMEE IMPERIALE [RIVAL]

LArmée Impériale entretient des escouades d’éclaireurs
spécialement formés aux missions de reconnaissance.
Bien que n’égalant pas ceux du Corps des stormtroo-
pers, ils excellent dans les missions menées derriére les
lignes ennemies ou en terrain hostile. Les éclaireurs de
’Armée Impériale sont entrainés a piloter des speeder
bikes, mais sont souvent déployés a pied lorsqu’'une
approche discréte s'avére cruciale. Les plus aguerris
peuvent traverser des feuillages denses ou une zone
escarpée comme s'ils se déplacaient en terrain dégage.
lIs sont régulierement choisis pour effectuer des mis-
sions secrétes lorsqu’aucun trooper éclaireur n'est dis-
ponible.

VIGUEUR AGILITE
ENCAL

Compétences : Athlétisme 2 (O ), Corps a corps |
© @), Discrétion 2 (O ), Distance (armes lourdes) 1
O Q). Perception 2 (O ), Survie 3 [OOQ), Vigi-
lance 2 (OO )

Talents : aucun

Capacités : aucune

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] ;
déegats 9 ; critique 3 ; portée longue ; Réglage étour-
dissant), vibrolame (Corps a corps ; dégats 3 ; cri-
tique 2 : portée au contact ; Perforant 2), armure mate-
lassée (+ 2 encaissement)

DEVOIR : SABOTAGE

Selon la facon dont se déroulent les Evéne-
ments Patrouille de reconnaissance et Cible
de choix, Tendaar Bel dispose d'occasions d’ac-
complir son Devoir de Sabotage. S'il tient un role
majeur durant l'un ou l'autre de ces Evénements
et saisit I'occasion de saboter les opérations impé-
riales d’une maniére ou d’'une autre (au moyen d’un
piratage informatique, d'un subterfuge ou d'une
ruse quelconque), on considére qu’il a accompli
son Devoir, comme détaillé page 7.




CIBLE DE CHOIX
(EVENEMENT)

Cet Evénement, qui concerne les données récupérées
par le biais de la Balise de Renseignement, dépend
grandement de la facon dont les PJ ont résolu les pro-
blemes de maintenance du dispositif. Si le MJ intro-
duit Cible de choix alors que la BalRens est degradée
(comme expliqgué dans Mise en place page 8), les
personnages doivent agir avec moins d’informations,
ce qui complique le déroulement de l'intrigue. A I'in-
verse, si les PJ disposent de 'aide de Gaav Fennro suite
a Sécuriser le signal, I'agent est en mesure de mini-
miser les dysfonctionnements des appareils et d’offrir
ainsi des informations supplémentaires, ce qui simplifie
la tache du groupe. De ce fait, il est important que le
mattre du jeu choisisse avec soin le moment ol inter-
vient I'Evénement, en fonction du niveau de défi qu'il
compte proposer aux PJ.

Si les personnages s'occupent eux-méemes de I'entre-
tien de la BalRens, sans le soutien de Gaav Fennro, lisez
ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Se plonger dans I'analyse des énormes quanti-
tés de données interceptées chaque jour par la
BalRens est un travail fastidieux, mais indispen-
sable. Tandis que vous vous noyez dans le flot de
transmissions en cherchant des informations utiles
au commandement de I'Alliance, un message par-

ticulier retient votre attention. Un des espions du
Moff Dardano, infiltré au sein du personnel de son
rival I'amiral Corlen, fait une halte a la péeripherie
du systeme Japrael, dans lequel se trouve votre
base. Si vous pouvez intercepter et capturer cet
individu, il vous revelera probablement de pre-
cieuses informations secretes...

Si les PJ disposent des talents de Gaav Fennro, lisez
Ou paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Alors que vous accomplissez les procédures néces-
saires pour preparer le materiel de la base au cycle
de nuit d’Onderon, vous recevez un bref message
comm de Gaav Fennro. L'agent est en train d’analy-
ser les donnees recues aujourd’hui par la BalRens.
« Jai trouvé quelque chose d'intéressant dans
les données du jour : une transmission que nous
devrions examiner. Je pense que tout le monde vou-
dra voir ¢a ; rejoignez-moi dans la salle de briefing
quand vous aurez un moment. »

Une fois que tout le monde est reuni, Gaav met
en route I'ecran holographique pour projeter le
texte deroulant de la transmission, accompagne
d’une image du systéeme Japrael, région a partir
de laquelle vous opérez actuellement. Il prend la
parole en designant la péripherie du systeme : « Il
semblerait que notre bon ami le Moff Dardano dis-
pose d’'un espion qui opére sous couverture dans
I'entourage de son rival local, un certain amiral
Corlen. Cet agent effectue actuellement une escale
secrete dans notre systeme avant de rejoindre
une nouvelle affectation, toujours au service de
I‘amiral. Il prevoit de sortir de I'hyperespace bien
au-dela de la portée de n'importe quel senseur de
la planéte afin d'eviter toute detection. Cela fait de
lui une cible ideale. Avec cette Balise de Rensei-
gnement, je fais des miracles, si vous me passez
I'expression, mais capturer un agent de haut rang
comme celui-la, c'est autre chose. Je suis par-
venu a extraire les coordonneées du site ideal pour
attendre sa navette afin de I'épingler. Je sais que
je ne suis pas autorisé a vous donner des ordres,
mais je pense que nous apprecions tous a sa juste
valeur ce genre d’occasion unique. »
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Si I'état de la BalRens est fortement dégradé a cause
du manque d’entretien, lisez ou paraphrasez ce qui suit
a voix haute :

La corruption progressive du signal provoquée par
les défaillances de I'equipement rend vos plongées
quotidiennes dans les données de la BalRens de
plus en plus fastidieuses. Malgré cela, et parce
que ces renseignements sont la raison détre de la
Station, vous continuez a examiner les fichiers les
uns apres les autres dans I'espoir de decouvrir une
transmission intacte valant la peine d’étre trans-
mise au commandement de I'Alliance.

La chance est apparemment avec vous : vous étes
parvenus a reconstituer une importante transmis-
sion a partir de son cryptage, en assemblant les
differentes parties du signal comme les pieces
d’un puzzle. Vous ne disposez pas de beaucoup de
details, mais le message est un communiqué prio-
ritaire concernant l'arrivee d’un « atout » dans le
systéeme Japrael, dans lequel se trouve votre base.
Etant donné I'importance du message et son haut
niveau de cryptage, si vous vous emparez de cet
atout, vous n'aurez pas usé la BalRens jusqu’a la
corde pour rien.

INTERCEPTION DE LA NAVETTE

Les préparatifs a effectuer pour intercepter I'espion
dépendent principalement du nombre d’'informa-
tions récupérées par les PJ lors de la transmission. A
minima, ils disposent de la fenétre temporelle au cours
de laquelle ils doivent agir et des coordonnées approxi-
matives de l'arrivée de leur cible, quelque part a la
périphérie du systeme. Une fois que les personnages
ont decolle, ils doivent réussir un test d’Astrogation
Moyen (4 4), modifié selon la quantité d’informations
disponibles, pour découvrir le point précis d’intercep-
tion. Les PJ ajoutent [C][C] & leur réserve s'ils sont assis-
tés par Gaav Fennro, mais également [ll [l si 1a BalRens
est détériorée. En cas de réussite au test, les person-
nages parviennent a tendre une embuscade a la navette
de I'espion alors qu’elle sort de I'hyperespace, ce qui
leur permet d’ajouter un [] a leurs jets d’Initiative ainsi
qu'a toute attaque contre le vaisseau ennemi durant le
premier round de combat. Si le test est raté, I'équipage
impérial a le temps d'effectuer un balayage senseur
avant d’'étre découvert et se rend compte de la présence
des Rebelles. Transmettre des codes de reconnaissance
impériaux ne suffit pas a tromper I'espion, car il est
bien conscient du risque encouru pour sa couverture. Si
elle n’est pas prise en embuscade, la navette ennemie
engage le combat immédiatement et tente d’éliminer les
témoins de son arrivee.

La navette de l'espion est une navette de classe
Lambda, semblable a celle dont disposent les PJ dans
la base (voir page 43 du livre de régles du Kir p’INITIA-
TioN de LERE bE LA RERELLION, pour son profil). Elle est
manceuvrée par trois membres d'équipage (dont le pro-
fil correspond au Trooper de I'’Armée Impériale, page 45
du méme livre de régles, auquel s'ajoute la compétence
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Pilotage [espace]) et I'espion correspond au profil de
I'Officier de I'Armée Impériale (voir page 45 du méme
livre de régles). Pour parvenir a capturer I'agent adverse,
les personnages doivent neutraliser sa navette et la
prendre a I'abordage. Le vaisseau est automatiquement
neutralisé si son seuil de dégats de coque est dépasse,
mais les dégats critiques subis peuvent entrainer un
dénouement plus rapide.

Endommager les moteurs de la navette avec 2 dégats
critiques autorise les PJ a l'aborder en dépensant
une manceuvre et en réussissant un test opposé de
Pilotage Difficile (4 4 ) contre la compétence de
Pilotage de I'equipage. Si les PJ parviennent a infliger
4 dégats critiques, les moteurs sont hors d'usage et
I'équipe peut aborder I'engin sans effectuer de test. Une
fois a bord, ils doivent maitriser I'espion (au moyen du
réglage étourdissant de leurs blasters ou de toute autre
méthode non mortelle) et s'occuper de I'équipage.

FAIRE DES PRISONNIERS (ENCORE!)

Une fois I'espion capturé, les PJ doivent décider quoi
en faire. Référez-vous aux lignes directrices présen-
tées dans la section Faire des prisonniers page 29,
mais améliorez deux dés de difficulté de tous les tests
effectués pour interroger ou persuader l'agent, a cause
de son entrainement pour résister a ce genre de tech-
niques. Linterrogatoire est sans doute influencé par ce
que les personnages ont pu tirer de la BalRens. Si c’est
une transmission incompléte qui a mené les PJ a I'es-
pion, ce dernier saisit trés vite qu’ils ignorent combien
les informations qu'il détient sont précieuses, ce qui
renforce sa détermination a se taire et ajoute un |l a
toute tentative pour lui tirer les vers du nez. Des per-
sonnages secondés par Gaav Fennro peuvent utiliser les
données en leur possession pour intimider I'lmpérial ou
déjouer ses tentatives visant a les induire en erreur. La
présence de Gaav procure un [[] a toutes les tentatives
d’interrogatoire. En outre, I'espion est secrétement terri-
fie a I'idée de décevoir le Moff Dardano et de devoir en
supporter les conséquences. Des PJ qui jouent sur cet
argument ajoutent [] [[] & leurs tests. S'ils n'y pensent
pas eux-memes, ils pourront arriver a cette conclusion
en écoutant les messages transmis sur la BalRens par
un Moff Dardano furieux de la disparition de son agent.

Tout comme les éclaireurs de Patrouille de recon-
naissance, 'espion est une mine de renseignements.
S'il finit par parler, il peut révéler n'importe quelle infor-
mation de cet Evénement, ainsi que toute information
relative a la rivalité opposant le Moff a I'amiral Corlen.
Voir I'encadré page 39, Les plans de I’amiral, pour
savoir pourquoi lI'espion est présent dans le systeme
Japrael et ce qu'il est venu y chercher (bien que cet
agent d’élite ne connaisse qu’'une infime partie des
desseins de Corlen).

CHASSE SUR LA LUNE
DU DEMON (EVENEMENT)

Cet Evenement repose sur des éléments introduits dans
La puissance des Chevaucheurs de Bétes. De ce fait,
la section a été rédigee en considérant que les PJ ont



déja rencontré les Clazca et ont établi des relations avec
eux. Si le MJ n’a pas encore fait jouer La puissance
des Chevaucheurs de Bétes mais souhaite malgré
tout utiliser Dxun, la lune d’Onderon, I'encadré La tour
d’observation page 35 fournit aux PJ une raison sup-
plémentaire d'y effectuer une visite (ou d'y retour-
ner). LEvénement commence quand les Chevaucheurs
contactent les PJ. Les détails dépendent des relations
établies avec la tribu.

Quelle que soit la nature de ces rapports, lisez ou
paraphrasez ce qui suit a voix haute :

Lalerte d'intrusion retentit plus fort que jamais tan-
dis que la voix synthétique vous prévient de lI'appa-
rition de dangereux prédateurs locaux dans le peri-
metre de la station. Cependant, apres avoir controlé
I'ecran, vous comprenez que la situation est loin
détre grave. Un Chevaucheur de Bétes approche a

pied tandis que deux de ses compagnons restent en
retrait et s‘'occupent des creatures qui les ont trans-
portes jusqu’ici. Le guerrier observe les defenses
de la base avant de repérer une des holocams du
perimetre. Il s‘adresse a elle en parlant fort et len-
tement.

Si les PJ ont gagné le respect de la tribu des Clazca et
en sont devenus membres honoraires durant La puis-
sance des Chevaucheurs de Bé&tes, poursuivez en
lisant ou paraphrasant ce qui suit a voix haute :

« Salutations, amis des Clazca. Lors de votre visite
dans notre gite, nous vous avons accorde I’hon-
neur de vous accepter au sein de notre tribu. Si
je viens vers vous aujourd’hui, c’est que I'heure de
votre initiation est arrivée. Lorbite de la Terre des
Defis, que vous nommez Dxun, se rapproche, et
nos montures peuvent vous y deposer. L'epreuve
ne dure pas longtemps, mais l'initiation est un rite
de passage obligatoire pour tout guerrier de notre
tribu. Je vous suggere d’effectuer tous les prepa-
ratifs que vous jugerez utiles et de rejoindre notre
assemblee au gite. »

Siles PJ se sont alliés aux Clazca durant La puissance
des Chevaucheurs de Bétes mais sans étre devenus
membres de la tribu pour autant, poursuivez en lisant ou
paraphrasant ce qui suit a voix haute :

« Bonjour, mes amis. Malgré I'alliance que nous
avons etablie dans notre gite, vous étes encore des
etrangers pour nous, et vous connaissez mal nos
coutumes. Si vous desirez en apprendre plus sur
les Clazca, vous pouvez nous accompagner lors
de notre prochaine chasse. La Terre des Deéfis, que

vous nommez Dxun, approche, et nos montures vont
nous emmener y chasser les proies les plus feroces.
Si cette invitation vous intéresse, effectuez donc les
preparatifs que vous jugez utiles et rejoignez notre
assemblée au gite. Mais hatez-vous, I'épreuve ne
dure pas bien longtemps. »

Si les PJ ne sont pas parvenus a convaincre les guer-
riers expérimentés de la tribu des Clazca durant
La puissance des Chevaucheurs de Bétes, poursuivez
en lisant ou paraphrasant ce qui suit a voix haute :

«Je vous salue, au nom des Clazca, et vous apporte
des nouvelles. Méme si nous ne sommes pas par-
venus a un accord lors de votre visite a notre gite,
nous vous offrons une deuxiéme chance de prouver
votre valeur. La Terre des Défis, que vous nommez
Dxun, se rapproche, et nos montures peuvent vous
Y conduire. Les créatures qu'on y trouve sont plus
feroces que les plus puissantes bétes d’Onderon. Si
vous en triomphez honorablement, aucune accusa-
tion ne pourra entacher votre réputation ni empeé-
cher une alliance. Si vous souhaitez toujours nouer
cette amitié avec les Clazca, je vous suggere d'ef-
fectuer tous les préparatifs que vous jugerez néces-
saires et de rejoindre notre assemblee au gite. Mais
hatez-vous, I'epreuve ne dure pas bien longtemps,
et tout retard pourrait étre considéré comme de la
couardise par certains. »

Les détails concernant Dxun et les spécificités de son
orbite sont décrits a partir de la page 5, dans la section
Géographie d’Onderon.

Une fois son message transmis, I’homme s’en retourne,
puis les trois guerriers repartent sur leurs rupings. Si les
PJ se précipitent afin d’engager une conversation avec
les Chevaucheurs de Bétes, les membres de la tribu
acceptent de rester et de répondre a quelques ques-
tions avant de s’en aller. lls fournissent des précisions
sur Dxun et son orbite si les personnages demandent ce
qu’'implique la chasse, mais ne divulguent aucun détail
de son déroulement. Faire ses preuves sur Dxun fait
partie des rites sacrés des Chevaucheurs de Bétes et ce
sujet n’est jamais abordé a la lIégére. Si les PJ insistent,
les Chevaucheurs esquissent une description générale
de I'épreuve, mais ils soulignent le fait qu'on ne peut en
saisir la nature réelle qu’en y participant.

Lors de la prochaine conjonction, les atmosphéres de
Dxun et d’'Onderon se méleront pendant quinze jours.
Le phénoméne débute le jour ol les Chevaucheurs
transmettent leur message. Le voyage entre la planéte
et sa lune est sans danger dés le second jour et le reste
jusqu’'au quatorzieme. S'ils le désirent, les PJ peuvent
Veérifier ces détails grace aux senseurs de la base. Les
Chevaucheurs de Bétes, dont les calculs sont moins pré-
cis, n’entreprennent les voyages qu’a partir du troisieme
jour et jusqu’au douziéme. Si les personnages atteignent
le gite durant cette période, on leur propose de s'ins-
taller sur les rupings parés a prendre les airs. Durant la
conjonction, ils peuvent également se rendre sur Dxun
avec leur propre navette sans attirer I'attention des
scanners orbitaux impériaux. Dans ce cas, il devient
possible d’aller et venir librement jusqu'a la fin de la
conjonction, ce qui leur offre potentiellement plus de
temps pour accomplir I'épreuve.
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INITIATION OU EPREUVE DE SANG ?

elon se qui s’est déroulé durant La puissance

des Chevaucheurs de Bétes et les interac-
tions qui ont suivi, les PJ se rendent sur Dxun soit
pour participer a un rite d’initiation propre a la
tribu Clazca, qui a pour but de renforcer les liens
de confiance entre les autochtones, soit pour faire
leurs preuves durant un défi sanglant. Bien que le
contexte de ces rites soit trés différent, avec d’un
COt€ une cél€bration et de l'autre un rituel visant
a laver son honneur ou prouver son innocence, ils
se déroulent de maniére similaire en termes de
jeu. Tous deux nécessitent de partir en chasse et
de vaincre les bétes les plus dangereuses de Dxun
dans leur propre habitat. La différence principale
entre les deux options réside dans les critéres per-
mettant de juger que les participants sont a la hau-
teur des attentes, lesquels fisurent dans le corps
du texte.

Une fois que les PJ sont parvenus a atteindre Dxun
d’'une maniére ou d’une autre, on les dirige vers un camp
de chasse temporaire établi par les guerriers des Clazca.
S'ils ont voyagé a dos de ruping, ils atterrissent au milieu
du campement en cours d’aménagement. Les person-
nages qui sont venus en navette trouvent une zone d’atter-
rissage sdre a proximité du camp, qu’ils peuvent atteindre
rapidement a pied sans subir d'attaques. Une fois que les

Chevaucheurs de Bétes ont établi leur campement (une
tache pour laquelle ils acceptent volontiers I'aide des PJ),
ils commencent leurs rites festifs : ils invoquent les esprits
de leurs ancétres afin que ces derniers les protégent, et
les guerriers les plus aguerris de la tribu offrent leur béné-
diction aux jeunes prétendants a l'initiation (et aux PJ, si
ceux-ci ont pour but d'intégrer la tribu). A la fin de la cére-
monie, le premier groupe est libre de partir en chasse et
un nouveau rite débute, cette fois pour les individus cou-
verts de honte ou accusés de méfaits. Les PJ se voient ainsi
offrir une chance de laver leur réputation par une épreuve
de sang (si le groupe est la pour cette raison, il participe
évidemment a ce second rite). Ces deux rituels se répétent
chaque fois que de nouveaux guerriers arrivent d’Onde-
ron, Ce qui permet aux personnages d'y participer meme
s'ils viennent plus tard durant la conjonction.

Une fois que les PJ ont participé a la cérémonie jugée
nécessaire par la tribu pour pouvoir commencer leur
chasse personnelle, il ne leur reste qu’a se lancer a la
poursuite des plus féroces créatures sauvages de Dxun.
Selon la tradition des Clazca, un guerrier ne peut empor-
ter que trois armes dans la jungle : il s'agit d’ordinaire
d'une lance longue pour le combat au contact et de
deux javelots courts de lancer. Il est néanmoins permis
aux personnages d’'emporter leur propre armement.
Cependant, des régles sont tout de méme en vigueur et
une grenade, comme toute autre arme a usage unique,
est considérée comme une arme a part entiére (si les PJ
protestent, les Clazca la comparent a un javelot, suscep-
tible de se briser aprés avoir te lance).




LA TOUR D'OBSERVATION

Si les PJ ne sont pas en relation directe avec les Che-
vaucheurs de Bétes (ou s'ils sont en conflit avec eux),
il reste possible d'utiliser cet Evéenement. Puisque la
position actuelle de Dxun permet de I'atteindre sans
alerter le réseau de senseurs orbitaux de I'Empire, la
Lune du Démon est I'endroit idéal ol placer du maté-
riel d’amplification afin d’augmenter la portée de la
BalRens. S'il est trop risqué de tenter cette opération
sur les autres lunes d’Onderon, I'orbite particuliére
de Dxun permet de le faire en toute discrétion, sans
compter que la faune locale y réduit de beaucoup le
risque de tomber sur 'installation par hasard.

[l existe plusieurs possibilités pour présenter le projet
de tour d’'observation aux personnages : Gaav Fenro
connatit I'existence de ce genre d'équipement et peut
avancer l'idée s'il est mis au courant des conjonc-
tions de Dxun. Le commandement de I'Alliance peut
requérir sa mise en place en complément d’opéra-
tions préexistantes. Enfin, les PJ pourraient étre a la
recherche d’'un moyen de contrecarrer les effets de la
dégradation de signal de la BalRens et vouloir instal-
ler d’eux-mémes un tel systéme. Il y a deux soucis a
résoudre pour ériger la tour d'observation : trouver le
lieu idéal et installer I'équipement. Effectuer un scan-

Les réserves de munitions doivent étre abandon-
nées au camp, car les Clazca ne trouvent aucun équi-
valent dans leurs traditions. Notez que les personnages
peuvent vouloir emporter des armes d’appoint ou méme
emprunter des lances a leurs hotes.

Chasser sur Dxun nécessite un test de Survie Difficile
@ ¢ §). La faune etant abondante et agressive, trouver
une proie honorable ne nécessite ni beaucoup d’efforts
ni énormément de temps... mais la plupart des créatures
locales ne sont pas considérées comme des proies inté-
ressantes par les Clazca. D'autres sont jugées trop dan-
gereuses pour qu'un chasseur sain d'esprit les approche
et on les évite donc avec soin. Par conséquent, chaque
test de Survie représente deux jours complets passes a
rechercher un trophée de valeur et a éviter les rencontres
suicidaires. Une réeussite impliqgue que les PJ tombent
sur une proie digne d'étre chassée, comme un ou deux
groupes de shires cannok, une petite meute de trois
bomas ou un jeune zakkeg. Un £ ou plus permet aux
personnages de choisir leur cible parmi celles citées plus
haut, ou de découvrir une proie plus dangereuse (comme
un énorme essaim de cannoks, une grande meute de
bomas ou un gigantesque zakkeg adulte). Un test man-
qué indique que ce sont les creatures qui trouvent les PJ.
Durant cet Evénement, il est possible qu’'un prédateur
ou une meute tende une embuscade au groupe, ce qui
ajoute un[] a ses tests d’Initiative ainsi qu’a ses attaques
contre les PJ qui n’ont pas encore agi. Les {8} et ¥ obte-
nus lors du test de Survie représentent les complications
qui peuvent survenir durant la chasse, comme une perte
de temps, du stress ou des blessures dus aux conditions
difficiles, ou encore la disparition d'un petit équipement
dans I'épaisse jungle de Dxun.

ner de la surface de la lune en toute sécurité depuis
la navette se révele peu efficace a cause de la den-
sité de la végétation. Les PJ doivent donc effectuer le
repérage a pied jusqu’a ce qu'ils localisent un endroit
suffisamment isolé pour éviter que la tour ne subisse
les visites de la faune locale. Utilisez les régles de cet
Evénement concernant la chasse aux bétes sauvages.
Une réussite au test signifie que le groupe a trouve un
endroit convenable pour batir I'installation au lieu de
tomber sur un gibier. Construire la tour d'observation
est essentiellement une affaire de temps. Le MJ peut
librement ajouter une dose de tension a la situation
en faisant intervenir une béte errante ou un groupe
de chasse de Chevaucheurs de Bétes susceptible de
découvrir les activités des PJ.

Une fois terminée, la tour augmente considérablement
la portée de la Balise de Renseignement, ainsi que la
clarté des transmissions interceptées. Elle se révéle
amplement capable de limiter les effets du délabre-
ment de la BalRens, mais ce dernier point reste plu-
tot de l'ordre de la narration. Le MJ peut modifier
d’autres Evénements afin d’envoyer les personnages
verifier si l'installation fonctionne correctement ou n’a
pas ete découverte.

Pour faire leurs preuves aprés des Clazca, les PJ sont
censeés prendre des trophées sur les bétes tuées dans la
jungle et les ramener au campement pour qu’on les éva-
lue. Les trophées doivent étre représentatifs de la taille
et de la férocité de la béte, ce qui signifie que les per-
sonnages ne peuvent en transporter qu'un ou deux en
méme temps, a moins d’avoir prévu de quoi les stocker
ou les trainer. Retourner au camp nécessite un jour ou
deux de voyage, a estimer en fonction du temps passé
a chasser.

Si les PJ ont amené leur navette, ils peuvent y stoc-
ker les trophées et les ramener au gite d’'Onderon pour
qu’on les évalue. Leur initiation est alors facilement vali-
dée, le véritable test consistant a survivre sur la Lune du
Démon. Le fait de revenir avec des trophées de valeur
est suffisant, mais les personnages doivent se souvenir
que le respect gagné est proportionnel au nombre de
trophées et a la dangerosité des bétes chassees. Reussir
I'épreuve de sang est bien plus compliqué. Elle néces-
site de ramener au moins un trophée exceptionnel par
personnage, c'est-a-dire une preuve indiquant que le
chasseur a tué un énorme essaim de cannoks, une paire
de bomas ou un jeune zakkeg. Si les PJ raménent les
cornes ou les griffes d'un zakkeg adulte, elles suffisent a
prouver la valeur du groupe tout entier. Les personnages
qui ne participent ni a l'initiation ni a I'épreuve de sang
n'ont pas de but spécifique a atteindre, mais recoivent
également €loges et respect s'ils raménent des trophées
de valeur. Ceci peut leur octroyer un [] & I'occasion de
leurs futures interactions sociales avec les Chevaucheurs
de Bétes.

OPERATION ZONE D'OMBRE
L’ERE DE LA REBELLION

P



CANNOK [SBIRE]

Les cannoks, créatures a l'aspect de crapaud, sont
remarquables pour leurs yeux globuleux et I'impres-
sionnante dentition qui garnit leur énorme machoire,
On les reconnait également a leur peau tachetée de
vert et de jaune ainsi qu'a leurs quatre grandes pattes
pourvues de trois griffes. Les cannoks sont notoirement
insatiables et mangent tout ce qu’ils sont capables
d’avaler, ce qui représente un vaste éventail de créa-
tures étant donné la taille de leur gosier. Pire : ces ani-
maux chassent généralement par groupe de trois ou
quatre, ce qui leur permet d’attaquer des proies plus
conséquentes. Bien que positionnés presque tout en
bas de la chaine alimentaire de Dxun, ils ne sont jamais
pris a la Iegere par les autres espéces.

VIGUEUR AGILITE
ENCAISSEMENT

INTELLIGENCE

Compétences (en groupe seulement) : Pugilat (varie
en fonction du nombre), Survie (varie en fonction du
nombre)

Talents : aucun

Capaciteés : aucune

Equipement : morsure (Pugilat ; dégats 4 ; critique 4 ;
portée au contact)

BOMA [RIVAL]

Les bomas sont des creatures robustes recouvertes
d’épaisses écailles vertes, au faciés aplati encadré de
courtes cornes et de défenses tranchantes. La taille
réduite de la plupart des bomas de Dxun provient de
I'excessive mortalité de la plupart des espéces sur la
Lune du Démon plutdt que de caractéres genétiques.
Ces animaux peuvent devenir énormes s'ils vivent assez
longtemps, mais méme les spécimens les plus grands
n'approchent jamais la taille d’'un jeune zakkeg.

VIGUEUR AGILITE N

Compétences : Coordination 1
OO P sunie 3 OO0
Talents : aucun

Capacités : aucune
Equipement : cornes et défenses (Pugilat ;
critique 4 ; portée au contact)

© ¢ §. Pugilat 1

degats 5 ;
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JEUNE ZAKKEG [NEMESIS]

Les zakkegs sont d'imposants reptiles quadrupédes. Les
puissants membres de ces prédateurs sont pourvus de
serres et leur large dos recouvert d'épaisses écailles.
Dés leur plus jeune age, les zakkegs constituent de
redoutables adversaires, capables d'avaler un cannok
entier ou de déchiqueter un boma. Trés tot, cette créa-
ture depasse les quatre métres de long et sa croissance
se poursuit avec l'age. Les Chevaucheurs de Beétes
débattent d'un sujet particulierement €pineux : le ventre
d’'un zakkeg est-il plus vulnérable que son dos cuirassé ?
Les griffes et les crocs de I'animal rendent toute tenta-
tive de veérification particulierement hasardeuse.

VIGUEUR AGILITE

Compétences : Athléetisme 2 (O O @ @ @), Pugilat 1
COPP PP Sunie2 OO

Talents : Adversité 1 (améliore un dé de difficulté de
tous les tests de combat contre cet adversaire), Endu-
rance 1 (+ 1 encaissement)

Capacités : Gabarit 2, Peau renforcée 1
tous les tests de combat contre cette cible).
Equipement : morsure (Pugilat ; dégats 6 ; critique 3 ;
porté au contact ; Perforant 2)

(ajoute M a

ZAKKEG ADULTE [NEMESIS]

Les PJ ne croiseront probablement que des zakkegs qui
n‘ont pas encore atteint leur taille adulte, comme ceux
représentés par le profil ci-dessus. Un zakkeg adulte est
un monstre gigantesque doté d’'un tempérament €pou-
vantable, et I'un des pires prédateurs d’'un écosysteme
renommeé pour sa faune mortelle. Il est trop grand et
trop bruyant pour espérer tendre une embuscade,
méme a un groupe de personnages monstrueusement
distraits. De fait, on entend arriver un tel animal a des
kilométres a la ronde dans la jungle. Il n’existe qu'une
seule raison pour que les PJ croisent la route d'un zakkeg
adulte : s'ils sont assez imprudents pour le faire expres...

VIGUEUR AGILITE

Compétences : Athlétisme 4 (O O O O @ 9. Pugi-
lat 4 QOO OGP, Sunvie 5 QOO P §)
Talents : Adversité 2 (améliore deux dés de difficulté
de tous les test de combat contre cet adversaire), Endu-
rance 5 (+5 encaissement)

Capacités : Gabarit 3, Peau renforcée 3 (ajoute Il Il
a tous les tests de combat contre cette c1ble].
Equipement : morsure écrasante (Pugilat ; dégats 9 ;
critique 2 ; porté au contact ; Perforant 4)




LE MOFF
CONTRE-ATTAQUE

Cet Evénement traite de la confrontation finale entre les
PJ et les forces du Moff Dardano. De ce fait, le MJ ne
doit I'entamer qu’aprés avoir fait jouer tout ce qu'il avait
prévu de proposer a son groupe. Il est bien str possible
de s'attaquer a certains Evénements aprés la défaite de
Dardano (comme La puissance des Chevaucheurs de
Bétes), mais d’autres nécessitent de nombreuses modi-
fications le cas échéant (Patrouille de reconnaissance
par exemple). Attention, cela ne signifie pas pour autant
que le MJ doit s’abstenir de connaitre les faits relatés
ici. Au contraire, lire cette section a I'avance peut I'ai-
der a replacer les Evénements qui la précédent dans un
contexte plus large.

Pendant que les PJ transformaient la base en forte-
resse, le Moff Dardano n'est pas resté les bras croises.
Il 'a rassemblé toutes les ressources nécessaires pour
reprendre sa station rapidement et discretement. Néan-
moins, il n’est pas parvenu a rester aussi inapercu qu'il le
pensait. Peu de temps avant le début de I'offensive, les
PJ recoivent un message transmis sur un obscur canal
prioritaire impérial. Lisez ou paraphrasez le texte qui
suit a voix haute :

e

Vous interrompez vos activités quand le bourdon-
nement de I'intercom attire votre attention. Le bruit
Sarréte et une voix synthétique prend le relais :
« Une transmission a été recue via un canal priori-
taire. A tout le personnel, rendez-vous dans la salle
de briefing. » Lordinateur de la base fonctionne
toujours sous certains protocoles impériaux, et tout
ceci Indique quun message important vient d'étre
secretement intercepteé.

Alors que vous commencez G passer le message,
vous remarquez une anomalie dans son codage :
le corps du texte est a peine assez protégé pour
eviter les indiscrétions, alors que les coordonnées
de l'expéditeur sont totalement indéchiffrables. « A
ceux qui occupent actuellement la base des Mur-
mures, ceci est une mise en garde : le Molff Dardano
se dirige vers vous. Au moment ot vous recevez
ce message, ses forces ont peut-étre déja pénétre
dans le systeme. Si vous tenez G vos vies et a votre
cause, il est dans votre interét de repousser cette
attaque. » Le message se conclut aussi brutalement
qu’il @ commence, mais un rapide coup d'ceil jete
aux senseurs confirme ses revélations. Lattaque du
Molif est sur le point de débuter.
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LES GRANDES LIGNES DE LA BATAILLE

En fonction de la facon dont le MJ envisage les opéra-
tions, les PJ disposent de trois & douze heures pour pré-
parer leurs défenses. Si le MJ décide d’offrir au groupe
la possibilité de rassembler le maximum d’alliés et de
peaufiner ses préparatifs, les forces du Moff se trouvent
a la limite du systéme et empruntent des voies détour-
nées depuis leur point d’émergence hyperspatial pour
ne pas se faire repérer. Si, au contraire, le maitre du jeu
souhaite mettre en place une course désespérée contre
la montre, le groupe ne doit pas prendre connaissance
du message avant que les forces du Moff n'approchent
de I'orbite d’'Onderon en émettant de faux codes d’ac-
créditation pour duper les responsables des docks
impériaux. S'il choisit cette option, le MJ peut imposer
une stricte limite de temps aux PJ pour dresser leurs
défenses, et faire en sorte que chaque atout préparé
par le groupe avance le compte a rebours menant a la
bataille finale.

La liste compléte des atouts disponibles pour les deux
camps se trouve ci-dessous. Elle inclut toutes les res-
sources et allies que les PJ sont potentiellement parve-
nus a trouver, ainsi que toutes les défenses de leur base.
Vous y trouverez également I'intégralité des forces ras-
semblées par le Moff Dardano, ainsi que les avantages
qu’il pourrait avoir retirés de I'échec des personnages
lors de certains Evénements.
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RESSOURCES ET ALLIES REBELLES

Au pire, en plus d’eux-mémes, de leur équipement et de
leurs armes, les PJ disposent des défenses de la base
capturée. Ces défenses (pour la plupart contournées lors
de l'assaut du groupe) consistent en quelques tourelles
legéres déployées autour du périmetre, une batterie
antiaérienne plus lourde située sur le toit de la base, des
champs a électrochocs placés dans des goulots d’étran-
gement stratégiques et un bouclier défensif. Ce dernier
est susceptible de recouvrir toute I'installation afin d’em-
pécher les vaisseaux de débarquement d’approcher trop
prés tout en la protégeant du feu ennemi. Les différents
systémes générent une signature énergetique trés impor-
tante, qui pourrait provoquer la détection de la station.
De ce fait, ils ne sont mis en route qu'en cas d’extréeme
urgence. Lactivation de chaque systéme nécessite une
heure de travail pour une personne seule, mais seulement
une demi-heure si elle est assistée ou réussit un test de
Mécanique Facile (‘)‘ Les effets des défenses sont
détailles dans la section Bataille pour la base page 40.

En plus des défenses de la base et de leurs res-
sources personnelles, les personnages peuvent recou-
rir a d’autres protections, armes et alliés s'ils ont pris
le temps de les préparer auparavant. La plupart de
ces atouts dépendent de nombreuses variables et
requierent du MJ qu'il choisisse leur impact exact et le
temps nécessaire a leur mise en ceuvre (par exemple un
lourd investissement des PJ pour se procurer du nou-
veau matériel auprés de trafiquants d’armes comme
Kavia Slen). De plus, en fonction des Evénements aux-
quels ont participé les personnages et de leur issue, il est
tout a fait possible qu'ils puissent compter sur la milice
de Darrastead ou sur de nombreux groupes de chasse
de Chevaucheurs de Bétes montés sur rupings. S’ils ont
pris le temps de forger des alliances en dehors des Eveé-
nements, en recrutant des agents a Iziz par exemple, ils
peuvent également y faire appel. Recevoir de I'aide de
ces allies eloignés peut nécessiter une a six heures, en
fonction de la distance que doivent couvrir les renforts
pour intervenir et de la rapidité avec laquelle le groupe
les a contactes.

LES FORCES DU MOFF DARDANO

Bien que le Moff Dardano commande une
grande quantité de troupes disséminées
dans toute la région qu’il contrdle, il ne
peut faire appel qu’a un nombre limité d'uni-
tés pour assaillir son ancienne station. Il reste
confronté au probléme logistique que repré-
sente le transport d’'une force d'attaque
dans des conditions de discrétion absolue.
S’il dispose d’'assez de temps, il peut user de
son influence pour aplanir une partie des
difficultés, mais en aucun cas faire appel
a plus qu’une minuscule fraction de ses forces
= pour lancer I'assaut. Le nombre exact de soldats
- dont dispose Dardano dépend directement du
nombre d’Evénements auxquels les PJ ont par-
ticipé avec succes. Cela représente les efforts
entrepris par le Moff pour renforcer sa puis-
sance offensive pendant que les PJ tentaient
d’ameéliorer leurs défenses.



LES PLANS DE L'AMIRAL

le message d'avertissement provient bien évidem-
ment de I'amiral Corlen. Celui-ci connait le secret de
I'existence de la base des Murmures, mais sait aussi
qu'elle se trouve désormais entre les mains de I'Al-
liance. Des PJ qui ont interrogé les agents du Moff
peuvent le déduire par eux-mémes. Par contre, il y a
beaucoup moins de chances qu’ils comprennent que
Corlen est a l'origine de la découverte de la station
par la Rebellion. Il a délibérément fait fuiter des infor-
mations sur les mouvements des troupes de Dardano
|& ol des agents rebelles qu'il faisait surveiller étaient
susceptibles de les découvrir. Etant donné le pouvoir
et les informations dont il dispose, il pourrait deve-
nir un allié précieux dans le combat contre I'Empire,
ou un ennemi bien plus dangereux qu'un Moff arro-
gant comme Dardano. Les motivations exactes qui
animent I'amiral sont laissées a I'appréciation du MJ,
mais quelques possibilités sont exposées ci-dessous :

e [‘amiral Corlen descend d’'une puissante et noble
lignée des Mondes du Noyau, qui s'est offensée
de certaines libertés prises par I'Ordre Nouveau
de I'Empereur aprés son accession au pOuvoir.
Bien que la plupart des membres de la famille se
contentent de répandre des ragots salaces a pro-
pos du régime actuel, I'amiral s'est tourné vers
une organisation politique clandestine qui désire
réformer I'Empire pour servir ses propres inté-
réts. Corlen n'a que peu de sympathie envers la
Reébellion, mais il la voit comme un outil potentiel
pour sa cause.

Si  les personnages ont reussi trois Evénements
ou moins, le Moff n’a eu le temps de rassembler que
20 Troopers de I'’Armée Impériale et un seul Officier de
I’Armée Impériale pour les diriger. Il a également acheté
les services de deux Chasseurs de primes affiliés afin
de bénéficier d'une assistance discréete (les profils de
ces ennemis se trouvent aux pages 45 et 46 du livre de
régles du Kit p’Inimiation de LERE bE LA REBELLION. Dans
ce cas, sa force de frappe se pose loin de la base dans
un cargo non arme converti en appareil de largage. Si les
PJ ont réussi entre quatre et six Evénements, Dardano
dispose d'un second contingent de 20 Troopers de
’Armée Impériale sous le commandement d’un autre
Officier de 'Armée Impériale. Il a engagé une force d'as-
saut de quatre Chasseurs de primes affilies dont le role
consiste a attaquer la base a partir d’'une navette de
classe Lambda. Si le groupe a réussi les sept Evéne-
ments, le Moff bénéficie de 1 point supplémentaire de
Préparation au combat a dépenser, comme décrit a la
page suivante. Dans le cas de PJ qui ont passé du temps
a accomplir des taches sortant de la trame des Evéne-
ments, le MJ doit considérer qu’ils ont accompli des
Evénements supplémentaires en contrepartie du temps
qu'ils y ont consacré. Quel que soit le nombre d’Eve-
nements réussis par les personnages, le Moff dirige lui-
méme l'assaut aux commandes d'un TB-TT situé hors

e [l y a longtemps, un agent secret rebelle qui
opérait sous couverture est parvenu a infiltrer
la Marine Impériale. Sous le nom de Corlen, et
grace a sa conduite exemplaire, il est parvenu au
fil des promotions a atteindre une position de
premier plan : il s’est retrouvé amiral. Du fait de
son grade, il est devenu trés difficile pour lui de
transmettre des rapports, mais il se sert de son
rang pour aider secrétement I'Alliance Rebelle.
La capture de la base des Murmures est une des
opérations que I'on doit a ce héros secret de la
Rebellion.

['amiral Corlen n’éprouve pas de sympathie pour
les Rebelles et n'a aucune raison de trahir I'Em-
pire... du moins pas encore. Il s'est engagé dans
la Marine Impériale dans le but d’y accomplir un
service militaire honorable, mais il s'est rendu
compte que son travail correspondait rarement a
ses ambitions. Il est toujours convaincu que I'Em-
pire reste préférable a I'anarchie, mais il vient
secréetement en aide a la Rébellion en lui trans-
mettant des informations. Il s'agit d'un test pour
voir a quel point I'Alliance est désireuse d’amé-
liorer le sort de la galaxie. En fonction de I'usage
que feront les rebelles de ses informations, il
pourrait deserter et rejoindre la Rebellion dans
un futur plus ou moins proche.

de portée des tirs, et quatre Gardes du corps assurent
sa protection. Les profils des Gardes du corps du Moff
et de son TB-TT sont détailles pages 44—-45. Du fait de
la densité de la végétation et de sa faible propension a
s’exposer au danger, Dardano ne s’approche jamais suf-
fisamment de la base pour utiliser I'armement de son
TB-TT, mais n’hésite pas a en faire joyeusement usage
contre quiconque serait assez idiot pour venir I'attaquer.

Le MJ doit noter que dans tous les cas, les forces
impériales sont bien plus importantes que ce que les PJ
peuvent gérer seuls. Pour résister a I'assaut, ils doivent
faire bon usage de toutes les ressources et de tous les
alliés qu’ils ont pu rassembler. Les détails qui concernent
le déroulement de cette bataille se trouvent page 40,
dans la section intitulée Bataille pour la base.

PREPARATION AU COMBAT

En plus de toutes les forces susceptibles d’étre rassem-
blées par le Moff Dardano alors qu'il prépare son assaut,
certaines circonstances peuvent le faire bénéficier de
forces supplémentaires ou d’autres atouts. Cet ensemble
d’avantages est collectivement appelé Préparation au
combat. Dardano peut obtenir des points de Préparation
au combat de différentes facons (voir ci-dessous).
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e Sj les forces impériales d’'lziz ont découvert la pré-
sence des PJ durant I'Evénement Sécuriser le
signal ou par d’autres actes, le Moff gagne 1 point
de Préparation au combat grace aux renseigne-
ments obtenus par son réseau d’espions.

e Si les PJ ne sont pas parvenus a secourir Gaav
Fennro durant I'Evénement Sécuriser le signal,
le Moff gagne 2 points de Préparation au com-
bat grace aux informations qu’il a obtenues de la
part de I'agent rebelle prisonnier. Notez que les PJ
doivent avoir joué I'Evénement Sécuriser le signal
pour que le Moff puisse bénéficier de cet avantage.

e Sj les éclaireurs de Patrouille de reconnaissance
ont réussi a échapper a la vigilance des PJ et a reve-
nir auprés du Moff, ce dernier gagne 3 points de
Préparation au combat en contrepartie des rensei-
gnements obtenus. Notez que les PJ doivent avoir
joué Patrouille de reconnaissance pour que Dar-
dano puisse bénéficier de cet avantage.

e A la discrétion du maitre de jeu, le Moff gagne
1 point ou plus de Préparation au combat si les PJ
ont laissé fuiter des informations a propos de leurs
ressources ou ont agi sans la moindre discrétion
lors d’activités en marge des Evénements. Le MJ
doit attribuer ces points avec précaution et s'as-
surer que les avantages qu’'en retire Dardano ne
surclassent pas ceux obtenus par les personnages
grace a leurs actions.

Les points de Préparation au combat ainsi obtenus
doivent étre dépensés avant la bataille afin d’acquérir
les atouts ou les ressources suivantes. Certains néces-
sitent I'investissement de plusieurs points :

e 1 point de Préparation au combat : le Moff peut
affecter un Officier de I'’Armée Impériale supplé-
mentaire a un de ses appareils de largage. Il ne peut
allouer ce point qu’'une seule fois par appareil de
largage qui participe au combat.

e 1 point de Préparation au combat : le Moff peut
fournir a ses troupes un plan de bataille trés pré-
cis grace a des renseignements obtenus sur la zone
de combat. Au début de n'importe quel round du
combat, le MJ peut décider de faire révéler son
plan a Dardano. Cela permet d'ajouter un dé de
Fortune [] & toutes les actions entreprises par les
troupes du Moff durant ce round, de maniére a
symboliser I'avantage tactique dont elles disposent.
Au lieu de renforcer ses troupes, Dardano peut éga-
lement décider de précipiter les PJ dans un piége.
lls doivent alors ajouter un dé d’Infortune |l & leur
réserve pendant le round durant lequel le Moff
révele son plan. Dardano peut employer les deux
options en dépensant 2 points de Préparation au
combat. Notez que dans ce cas, elles doivent étre
activées durant deux rounds différents.

e 3 points de Préparation au combat : le Moff
peut faire venir un autre appareil de largage chargé
de dix Troopers de ’'Armée Impériale.
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BATAILLE POUR LA BASE

La lutte pour le contrdle de la base doit étre un éveé-
nement intense et dramatique, @ méme de pousser
les PJ dans leurs derniers retranchements tout en leur
offrant I'occasion d’accomplir des actes héroiques et
de remporter une victoire impressionnante. Pour obte-
nir un maximum d’effet, le MJ doit trouver le juste
milieu entre les situations dangereuses auxquelles il
confronte les personnages et les ressources qu'il leur
octroie pour contrer leurs ennemis. En fonction des
préparatifs des PJ plus tot lors de I'aventure, la balance
peut pencher d’un coté ou de I'autre, mais la victoire ne
doit jamais étre impossible. Si le groupe ne dispose ni
des ressources ni des allies nécessaires pour triompher,
le maitre du jeu doit réflechir a un moyen de conserver
I'equilibre sans retirer la tension dramatique. Il existe
plusieurs possibilités pour parvenir a ce résultat. Une
branche neutre de Chevaucheurs de Bétes peut par
exemple se joindre a la bataille en tant que troisieme
faction, a moins que les PJ ne parviennent a retarder
I'assaut en lancant une attaque désespérée contre le
TB-TT du Moff (se référer a la section La confronta-
tion finale page 43 pour les détails de I'affrontement
contre Dardano).

Quand il gere le combat entre le groupe et les forces
du Moff, le MJ doit garder a I'esprit que Dardano dispose
de suffisamment de troupes pour lancer des attaques
sur plusieurs fronts en méme temps et que les PJ ne
peuvent pas étre partout a la fois. Des conseils concer-
nant l'intervention directe des personnages sont propo-
Sés ci-dessous, ainsi que quelques pistes pour s'occuper
des parties de la bataille ol ils ne sont pas présents.

INTERVENTION DIRECTE

Lorsque les PJ se retrouvent directement confrontés
aux forces du Moff, la bataille doit étre gérée comme
un combat normal. Cependant, il y a une limite au
nombre d’ennemis dont les personnages peuvent se
charger eux-mémes. Il est peu probable que les diffé-
rentes vagues d'assaut contre la base comportent plus
de dix Troopers de I'Armée Impériale et un ou deux
adversaires de niveau rival (comme les Chasseurs de
primes affilies ou les Officiers de I'Armée Impériale).
Si les PJ se rassemblent au méme endroit pour ten-
ter de contenir I'assaut, ils peuvent étre confrontés a
quelques ennemis supplémentaires. S'ils se séparent,
ils se retrouvent opposés a des groupes independants
moins importants. Tout gros détachement de Troopers
de I'Armée Impériale doit étre divisé en groupes de
shires dont I'effectif ne dépasse pas le nombre de PJ
qui leur fait directement face.

Meéme si les personnages peuvent se séparer afin de
tenir téte a des vagues d’'assaut differentes, la bataille
ne doit pas étre gérée comme autant de combats indé-
pendants : les joueurs pourraient s'ennuyer en atten-
dant leur « tour » pour participer. En fait, le MJ doit
gérer toutes les confrontations comme s'il s'agissait
d’un seul grand combat (avec un seul ordre d’Initiative),
et permettre aux PJ impliqués dans une escarmouche
donnée de se déplacer vers une autre section de la
bataille comme si elle se trouvait a portée extréme
d’eux.



Certaines défenses de la base disposent d’effets qui
peuvent avoir une incidence directe sur les combats.
Si les PJ ont levé le champ d’énergie de la base, toute
attaque provenant d’au-dela de son périmétre (qui se
trouve au moins a portée longue de la station, voire plus
loin) souffre de Il .

S’ils ont activé les champs a électrochocs, les per-
sonnages peuvent se protéger derriére I'un d’eux. Dans
ce cas, un [l supplémentaire est ajouté a toutes les
attaques a distance qu’ils subissent. Les ennemis qui
essaient d’arriver au contact d’'une cible située der-
riere un champ a électrochocs doivent dépenser une
manceuvre supplémentaire ou subir 8 dégats, réduits
par I'encaissement. Si les tourelles ont été activées,
chacune d’entre elles tire une fois par round sur un PNJ
ou un groupe de sbires choisi au hasard dans la sec-
tion du champ de bataille ol elle se trouve. Lattaque
est équivalente a celle d’'un fusil blaster (voir page 44)
ayant une reserve égale 3 @ @ -

RESOLUTION INDIRECTE
(METHODE CONCRETE)

Résoudre les actions dans lesquelles les PJ ne sont pas
directement impliqués en se servant des régles clas-
siques ralentit le jeu, et €loigne les héros des feux de la
rampe. Qui plus est, effectuer tous les tests pour tous
les PNJ, allies ou Impériaux, est simplement ingérable.
Cependant, il existe certaines circonstances dans les-
quelles le MJ peut souhaiter résoudre des situations
particulieres en appliquant les régles normales.

En régle générale, il vaut mieux I'éviter, mais c’est pos-
sible si I'action est particulierement importante (comme
les tests effectués par une escouade d’'assaut pour
contourner les verrous de sécurité de la base, s'y infiltrer
et prendre le controle de ses systemes clefs) ou si elle
reste en lien direct avec les agissements des PJ (comme
des PNJ allies qui attaquent les mémes adversaires que
les personnages durant un round de combat). En dehors
de ces circonstances, le MJ doit gérer les évenements
dans lesquels les PJ ne sont pas directement impliqués
par le biais de la narration ou par une résolution abs-
traite, comme deécrit ci-dessous.

RESOLUTION INDIRECTE
(METHODE NARRATIVE)

La maniére la plus simple de résoudre les situations dans
lesquelles les PJ ne sont pas impliqués consiste a narrer
le résultat du conflit en se fondant sur une estimation rai-
sonnable de ce qui pourrait se passer. Par exemple, si les
personnages ont €té obligés de laisser un petit escadron
d’'Impériaux avancer sans opposition, le MJ peut racon-
ter que les soldats ont placé des charges pour essayer
de détruire la base ou qu'ils se sont introduits a l'inté-
rieur pour en pirater les systemes et affaiblir ainsi ses
défenses. De méme, si des Chevaucheurs de Bétes allies
attaquent un chasseur de primes isol€, le maitre du jeu
peut décrire comment son tir de barrage désespére par-
vient a désarconner un des Chevaucheurs, avant qu’'un
autre achéve leur ennemi d'un coup de lance.

S'il emploie cette approche, le MJ doit prendre soin de
rester juste et de considérer équitablement les forces des
deux camps impliqués. Il est inenvisageable, par exemple,

que les PJ et leurs alliés (ou les Impériaux) réussissent
a prendre le dessus sur leurs adversaires sans subir de
pertes. De plus, il existe certaines limites a ce qu'un
groupe d’ennemis laissé sans opposition peut réaliser
avant que les PJ ou leurs allies n’interviennent. Enfin, la
résolution de conflits par la méthode narrative ne doit
pas étre utilisée pour forcer une conclusion prédétermi-
née, comme une défaite rapide de 'Empire ou I'expulsion
des PJ hors de la base. En fait, le MJ doit toujours prendre
les circonstances actuelles en considération et s’en servir
pour développer de nouveaux retournements de situa-
tion, des €lements qui permettent de garder le récit du
jeu intéressant pour tout le monde.

RESOLUTION INDIRECTE
(METHODE ABSTRAITE)

Si le MJ ne se sent pas a l'aise avec I'idée de gérer la
totalité du conflit par la méthode narrative, ou s'il veut
inclure un élément de hasard dans les scénes ou les PJ
ne sont pas présents, il peut se servir de la méthode
abstraite. Pour ce faire, le maitre de jeu constitue une
réserve de deux dés de Difficulté et de deux dés d’Apti-
tude (@p @ @ @) pour chaque affrontement de la bataille
ol les personnages n'interviennent pas directement.
Par exemple, le MJ peut constituer de telles réserves
pour les trois affrontements suivants : un groupe d’'as-
saut tente de se poser a bord d'une navette sous le feu
de la tourelle antiaérienne, les miliciens de Darrastead
font face aux troupes impériales et enfin des ennemis
essaient de s'infiltrer dans la base sans que personne
ne les en empéche. Les réserves de dés doivent étre
modifiées afin de refléter tout déséquilibre. Un avantage
majeur pour les forces des PJ peut se traduire par I'amé-
lioration d'un ou plusieurs Q en autant de O, ou par
I'ajout de [], voire de Q A I'inverse, un avantage majeur
pour I'Empire peut se traduire par I'amélioration d'un ou
plusieurs Q en autant de @, ou par I'ajout de [l voire
de Q supplémentaires. Dans les exemples présentées
plus haut, I'affrontement concernant le groupe d’assaut
aeroporté pourrait voir sa réserve de dés transformée
comme suit : un dé d'aptitude, un dé de maitrise et
deux dés de difficulte (@ O 4 ¢, ce qui traduirait

le fait que la défense antiaérienne perturbe

le déroulement de I'attaque. Pour ce

qui est de la scéne ou les ennemis




TABLE 1-5 : RESULTATS DE BATAILLE

Valeur ‘ Options de résultat

¥

Un ou plusieurs 3 nets signifient que les forces impériales sont repoussées ou vaincues. Les 3§ supplémentaire
signifient qu’elles ont été vaincues rapidement sans avoir le temps d’infliger des dégats significatifs a la base.

Un €2 signifie que quelque chose dans la résolution de ce conflit profite aux PJ de maniére générale. Exemples :
les Impériaux mis en déroute a un endroit précis peuvent en affoler d’autres, ou la chute des débris d'un engin de
largage peut perturber ou blesser les soldats qui se trouvent dessous. Chaque €2 ajoute un [] & la réserve de dés
d’'un autre conflit résolu avec la méthode abstraite ou un bénéfice mineur pour un conflit résolu en intervention
directe, au choix du MJ.

Les bénéfices mineurs peuvent inclure I'ajout d’un [[] a un unique test d’un PJ, ou celui d’un [l & un unique test d’'un ennemi. Il est
également possible, par exemple, d'infliger 1 dégat a un ennemi en tant que dommage collatéral.

Un @ signifie que quelque chose dans la résolution de ce conflit profite grandement aux PJ de maniére générale.
Par exemple, alors que les alliés des PJ poursuivent I'unité ennemie qu’ils viennent de mettre en déroute, ils
tombent sur une autre escouade qui tentait d’entrer discretement dans la base en contournant ses défenses.
Chaque @ permet d’améliorer un dé d’aptitude de la réserve pour un autre conflit résolu avec la méthode
abstraite, ou offre un bénéfice majeur dans un conflit résolu avec intervention directe, au choix du MJ.

Les bénéfices majeurs peuvent inclure I'amélioration d’un dé d’aptitude d’'un PJ pour un unique test ou I'augmentation de la
difficulté d’'un unique test entrepris par un ennemi. Il est également possible, par exemple, d'infliger de multiples dégats a un
ennemi en tant que dommage collatéral.

ey
o

Si le conflit ne génére aucun 3¥ net, les forces impériales réussissent a vaincre leurs adversaires et parviennent a
pénétrer dans la base. Cela peut avoir pour conséquences la mise hors service des défenses de la station, I'attaque
d’Impériaux contre les PJ depuis un secteur inattendu, ou tout autre effet néegatif, au choix du MJ. Quelles que
soient les forces que les personnages avaient engagées pour repousser cet assaut, elles subissent des dégats
conséquents et se retrouvent dans I'incapacité d'intervenir ol que ce soit pour le reste de la bataille.

Une &} signifie que quelque chose dans la résolution de ce conflit profite aux forces du Moff de maniére générale.
Par exemple, les Impériaux peuvent découvrir un tableau de commande qui leur permet d’accéder aux systemes
de la base et d’en couper les défenses. lls peuvent également abattre des alliés des PJ aux prises avec d'autres
unités. Chaque 4 ajoute un [ll 3 la réserve de dés d’un autre conflit résolu avec la méthode abstraite, ou inflige une
pénalité mineure pour un conflit résolu avec la méthode directe, au choix du MJ.

Les pénalités mineures peuvent inclure I'ajout d’un [l @ un unique test effectué par un PJ, ou celui d’un [J & un unique test d’un
ennemi. Il est également possible, par exemple, d’infliger 1 dégat a un PJ en tant que dommage collatéral.

v

Un ¥ signifie que quelque chose dans la résolution de ce conflit profite largement aux forces du Moff de maniére
générale. Par exemple, les Impériaux peuvent infliger des pertes massives aux alliés des PJ, ou gravement
endommager la structure de la base ou ses systemes. Chaque ¥ permet d’améliorer un dé de difficulté de la
réserve pour un autre conflit résolu avec la méthode abstraite, ou d'infliger une pénalité majeure dans un conflit
résolu avec intervention directe, au choix du MJ.

Les pénalités majeures peuvent inclure I'amélioration d'un dé de difficulté pour un unique test d'un PJ ou celle d'un de d'aptitude
d’un unique test d’un ennemi. Il est également possible, par exemple, d’infliger une blessure critique a un PJ en tant que
dommage collatéral.

DEVQIR : VICTOIRE MILITAIRE

elon l'évolution de la situation, vivre cette

bataille contre les forces du Moff Dardano repré-
sente un bon moyen pour Cael Hanarist d'accom-
plir son Devoir de Victoire militaire. S'il tient un role
clef durant la bataille et contribue a la défaite des
Impériaux, on peut considérer qu'il a accompli son
Devoir {comme expliqgué page 7), tout en faisant
payer en partic a 'Empire la destruction de son
monde natal.



tentent de s'introduire dans la base sans rencontrer
d’opposition, la réserve peut ressembler a celle-ci : deux
dées d’aptitude, un dé de difficulté et deux dés de défi

©0600.

Le MJ peut utiliser un plan et des pions représentant
les personnages pour aider les joueurs a comprendre
toutes ces situations. Pour interpréter la résolution d’'un
affrontement avec la méthode abstraite, référez-vous
aux indications de la table 1-5 : résultats de bataille
page 42.

NE PAS LAISSER DE TRACES !

la bombe a protons améliorée est un outil utile
pour faire monter les enchéres a la fin de l'aven-
ture, et pour amener le Moff a portée des PJ afin
gu'ils puissent l'affronter directement. Larme n'a
pas de profil, car elle provoque des dégats qui
rendus qu’'a une échelle narra-
. elle anéantit purement et simplement tout
ce qul se trouve dans le rayon de son explosion.
De plus, il serait peu raisonnable de détruire la
base d aquelle les PJ ont investi tant de temps
et d'efforts.
Si les personnages ne parvienrient pas a empécher
le bombardement, il leur reste un dernier espoir -
iIs peuvent surcharger le générateur du bouclier
de la base afin de contrer les effets de I'explosion.

Cela endommage gravement le générateur, mais

empéche la destruction compléte de la station. Si

I'explosion a lieu, 'onde de choc fait s'écraser le vais-
seau du Moff, ce qui oblige Dardano a f pled tout
en permettant une confrontation. Bien évidemment,
les PJ doivent désormais gérer un certain nombre de
- Des Impériaux curieux risquent de venir

tte énorme signature énergétique, la

usage
ler de la zone nouvellement défrichée dans la jungle.
Mais la victoire est a ce prix...

LA CONFRONTATION FINALE

Battre les forces du Moff sur le terrain ne suffit pas a
remporter une victoire totale. Les PJ doivent vaincre
Dardano en personne. Il est présent a proximité de la
base, mais reste prudemment a I'écart de la bataille.
Cependant, il observe le déroulement des combats
grace aux senseurs a longue portée de son TB-TT de
commandement. Si les personnages battent ses troupes
(ou s'il devient clair qu’elles ne peuvent pas I'emporter)
il abandonne son veéhicule et rejoint une escadrille de
TIE qui attend tout pres, afin de lancer un assaut final
déesespéré contre la station. Le bombardier du Moff,
escorté par deux intercepteurs (voir page 43 du Kir
p’InmiaTioN de ERe DE LA REBELLION), est armé d’une
bombe a protons améliorée capable de raser l'installa-
tion. Par chance, les senseurs de la base peuvent facile-
ment repérer la signature énergétique de la bombe une
fois celle-ci armeée, et n'importe quel PJ peut identifier la
menace sans avoir a effectuer le moindre test. Les per-
sonnages peuvent affronter le Moff avec leur navette, les
Skyhoppers T-16 récupérés lors de I'Evénement Nou-
veaux jouets, ou a l'aide de tout autre équipement ou
allié capable d’endommager un véhicule. Si les PJ n'ont
pas acces a de telles ressources, ils peuvent contacter
le Moff pour lui proposer de négocier ou pour simuler
une reddition. Que les PJ parviennent a abattre le TIE
du Moff Dardano (ce qui cause son crash dans la jungle)
ou qu’ils réussissent a le convaincre d’atterrir dans la
base (ce qu'il fait avec une suffisance et une jubila-
tion extréme, persuadé qu’il a triomphé), cette action
marque le debut de la confrontation finale.

La bataille finale contre le Moff est une confronta-
tion décisive et doit étre jouée comme telle. Le MJ doit
s'assurer que le rythme reste soutenu, les émotions
intenses, et les énormes enjeux bien en lumiére. Méme
si les PJ ont remporté la bataille contre les forces de
Dardano, leurs allies ne doivent pas prendre part a
cette confrontation : il s’agit de leur combat person-
nel. De la méme maniére, s'il reste des mercenaires
capables de faire pencher la balance en faveur de leur
employeur, le MJ doit trouver un moyen de les exclure
de I'équation.

OPERATION ZONE D'OMBRE
L’ERE DE LA REBELLION
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Les quatre gardes du corps du Moff se battent jusqu’a
la mort, mais Dardano n’a pas forcément autant de cran.
Si les PJ le battent, ils peuvent le convaincre de devenir
une taupe au sein de I'Empire en lui accordant la vie
sauve et en évitant de révéler I'existence de la base a
ses ennemis. Bien sir, le Moff est loin d’étre digne de
confiance, et le groupe peut tout a fait décider de I'éli-
miner. Quel que soit le choix des Rebelles, la défaite
de Dardano met fin a la bataille. La station appartient
désormais a I'Alliance !

GARDES DU CORPS DU
MOFF DARDANO [RIVAL]

Les gardes du corps du Moff Dardano sont des vétérans
issus des unités de troopers éclaireurs sous ses ordres.
Sélectionnés pour leur loyauté, leur cruauté et leur
talent au combat, ils portent des armures laminées et
des casques de combat. Chaque garde du corps dispose
d'un armement assez varié pour faire face a la plupart
des situations.

VIGUEUR AGILITE INTELLIGENCE RUSE VOLONTE PRESENCE
(j
Distance

Compétences : Corps a corps 1 (O @ @),
(armes lourdes) 2 (O O @), Pilotage 1 (O ¢ @), Reésis-
tance 2 (O O @), Sang-froid 2 O O @), Vigilance 2

©OP

Talents : aucun

Capacités : Garde du corps (une fois par tour, per-
met d’effectuer une manceuvre pour protéger un allié
au contact. Jusqu’au début du tour suivant du garde
du corps, améliorez un dé de difficulté de toutes les
attaques effectuées contre son allié. Plusieurs person-
nages disposant de cette capacité peuvent protéger la
meéme cible. Les effets sont cumulatifs).

Equipement : fusil blaster (distance [armes lourdes] ;
dégats 9 ; critique 3 ; portée longue ; Réglage étour-
dissant), 2 grenades a fragmentation (distance [armes
légeres] ; déegats 8 ; critique 4 ; portée courte ; Muni-
tions limitées 1, Souffle 6), vibrolame (corps a corps ;
dégats 4 ; critique 2 ; portée au contact ; Perforant 2),
armure de garde du corps (+ 2 encaissement)

LE MOFF DARDANO [NEMESIS]

L'infame Moff Larse Dardano, qui a fait batir la base des
Murmures avec pour objectif a long terme de se déebar-
rasser de I'amiral Corlen, est un adversaire rusé. Son
ingéniosité est cependant éclipsée par son arrogance, et
il a assurément sous-estimé les Rebelles qui se sont
emparé de son ancien poste d'observation.

VIGUEUR AGILITE INTELLIGENCE RUSE VOLONTE PRESENCE

Compétences : Artillerie 2 (OO @), Calme 3 (OO O),
Coercition 3 (O O ), Commandement 3 (O O O),
Corps a corps 1 (O ‘], Distance (armes légeres) 1
© @ 9. Negociation 1 (O @ @), Pilotage 2 OO @),
Sang-froid 1 (O ¢ @), Tromperie 4 (O O O O), Vigi-
lance 1 O ¢ )

Talents : Adversité 1 (améliore un dé de difficulté de
tous les tests de combat contre cette cible)

Capacités : Exploiter les faiblesses (le Moff peut effec-
tuer la manceuvre Exploiter les faiblesses afin d’amélio-
rer un dé d’Aptitude de sa prochaine attaque contre un
ennemi ayant déja agi ce round).

Equipement pistolet disrupteur (distance [armes
légeres] ; dégats 10 ; critique 2 ; portée courte ; Perfo-
rant 3), vibrolame (corps a corps ; dégats 3 ; critique 2 ;
portée au contact ; Perforant 2)




TB-TT AMELIORE

Comme le Moff Dardano ne juge aucune dépense
superflue lorsqu'il s'agit de sa protection, il a acquis le
Poing Cuirasse, un Transport Blindé Tout Terrain (com-
munément appelé TB-TT) Iégérement endommagé puis
déclassifie, pour attaquer la base. Méme si I'épaisse
jungle empéche sa machine d'approcher, il s'en sert
comme d’'un bunker de commandement mobile depuis
lequel il dirige les soldats et les chasseurs de primes qu'il
a amenes avec lui.

Le Moff, dans son orgueil démesureé, est persuadé que
son TB-TT est en grande partie immunisé contre les
armes d’infanterie auxquelles il pourrait avoir a faire
face. Il a donc ordonné qu'il soit modifié afin d’emporter
de I'armement antiaérien a la place de son équipement
standard. De ce fait, le Poing Cuirassé ne peut tirer
directement sur aucune troupe d’infanterie (Dardano et
ses gardes du corps peuvent tout de méme employer
leurs armes personnelles).

D:B: 0 unso

GABARIT VITESSE MANIABILITE

[[37]][32]

Marcheur lourd d’assaut

Type de véhicule/Modéle :
(TB-TT)

Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Equipage : 1 pilote, 1 copilote/artilleur, 1 commandant,
1 ingénieur, 1 arrimeur

Passagers : 40 hommes

Coiit/rareté : 100 000 crédits (c'est un modeéle de surplus)
Armes : 2 canons laser anti-aériens montés sur le des-
sus (portée courte ; arc de tir [dorsal] : tous ; dégats 5 ;
critique 3 ; Jumelé 1).

hart E] E]
n N GABARIT VITESSE MANIABILITE

BOMBARDIER TIE MODIFIE

Au cas ol son plan pour récupérer son installation
échouerait, le Moff Dardano dispose d'une derniére
carte dans sa manche : le bombardier tactique TIE/sa
sur lequel il vole occasionnellement. S'il ne parvient pas
a reprendre sa base, il essaie de la détruire. A cette fin,
il a fait modifier son appareil afin que celui-ci puisse
transporter une bombe a protons expérimentale, une
arme munie d'une charge suffisante pour anéantir
toute la station (ainsi que toutes les preuves concernant
ses projets).

Si, a n'importe quel moment, le Moff estime qu'il ne
peut plus gagner la bataille, ou si les PJ mettent le Poing
Cuirasse hors d'usage, Dardano décolle a bord de son
bombardier (ou envoie a sa place un de ses gardes du
corps s'il est blessé, capturé ou mourant) dans I'inten-
tion de détruire la base des Murmures. Il dissimule ainsi
son échec tout en cédant a ses pulsions malveillantes.

. [ ] [[ BLINDAGE ]
[[ SEU/L OE 0C ] [[ SEU/L OE SM ]J

Type de véhicule/Modéle : Chasseur/Série TIE
Constructeur : Systemes de Flotte Sienar

Hyperdrive : aucun

Naviordinateur : aucun

Equipage : 1 pilote

Passagers : 0

Coit/Rareté : 110 000 crédits

Armes : canons laser |égers jumelés montés a I'avant
(portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 5 ; critique 3 ;
Jumelé 1)

OPERATION ZONE D'OMBRE
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L'AVENTURE CONTINUE!

a victoire des PJ sur Dardano ne signifie pas que leur

histoire est terminée. Méme si le Moff est vaincu et
si la base est sécurisée, les personnages font toujours
face a 'Empire Galactique, le régime oppressif le plus
puissant qui ait jamais existé, et cet adversaire ne peut
étre déetruit au terme d’une seule mission. Siles PJ n'ont
pas participé a tous les Evénements de cette aventure,
ils peuvent les vivre aprés la défaite du Moff. Chacun
de ces épisodes leur permettra de servir les intéréts de
la Rébellion au-dela de la simple préparation a I'offen-
sive de Dardano. Et si certains peuvent nécessiter des
modifications de la part du MJ, ils restent néanmoins
d’excellents points de départ.

Le MJ peut également construire ses propres scéna-
rios afin de proposer de nouveaux défis aux joueurs. |l
peut par exemple leur demander ol leurs PJ souhaitent

se rendre ensuite. Il est possible de rester sur Onderon
afin de tenter d’y saper la mainmise de I'Empire, mais
les personnages peuvent également décider de voya-
ger vers un nombre infini de mondes de la galaxie Star
Wars. Dans ce cas, il demeure possible d'utiliser leur
installation sur Onderon comme QG pour combattre les
forces de I'Empire aux quatre coins de la galaxie.

La Balise de Renseignement permet de proposer faci-
lement de nouvelles amorces d’histoires aux PJ (comme
décrit dans Générateur de missions ci-dessous), mais
demander aux joueurs ce que leurs héros veulent entre-
prendre ensuite peut aussi donner de bons résultats. Ils ont
bien souvent des suggestions intéressantes sur I'évolution
de l'intrigue, des idées auxquelles le MJ n’aurait pas forcé-
ment pensé. De toute facon, quel que soit le chemin pris
par I'histoire, c’est le bon tant que tout le monde s'amuse !

GENERATEUR DE MISSIONS

aintenant que les PJ ont sécurisé leur base, ils sont

libres de se servir des capacités de la Balise de Ren-
seignement, et le MJ aussi. Les informations intercep-
tées par le systeme d’'écoute fournissent de parfaites
intrigues pour de futures aventures. Voici quelques situa-
tions que la BalRens peut révéler :

e Suite a une attaque de pirates, un vaisseau de
transfert de fonds du Trésor impérial fait escale sur
Onderon afin de trouver de nouveaux appareils
pour sa protection. S’en emparer avant qu’il ne soit
rejoint par ses escorteurs pourrait porter un coup
Severe aux opérations de I'Empire dans ce secteur.

e Un contrebandier qui a déja fourni du matériel a
la Rébellion a éte surpris en train de discuter avec
des agents de I'Empire a lziz. Il aurait proposé de
leur vendre des informations sur ses précédents
clients. Les PJ doivent le convaincre de se taire
avant que les Impériaux n'apprennent l'identité de
ces fameux clients.

e Un vaisseau carcéral transportant des agents
rebelles présumeés est attendu a la base Jyrenne.

Si I'appareil arrive a bon port, la sécurité opéra-
tionnelle de la Reébellion pourrait se voir gravement
compromise pour peu que les agents donnent leurs
contacts au fil des interrogatoires.

e Un esclavagiste notoire aurait déménagé sa planque
dans le champ d’astéroides d’un systéme proche.
Si des agents de l'Alliance Rebelle parvenaient a
le faire traduire en justice, tous les systemes ayant
subi ses déprédations se rallieraient a leur cause.

e Une opération d'infiltration a &té mise en place dans
le but de piéger plusieurs scientifiqgues soupgonnés
de sympathie envers I'Alliance. Les Rebelles peuvent
partir a leur recherche afin de leur proposer de
déserter avant qu'ils ne soient identifiés par I'lEmpire.
Leurs connaissances techniques, ainsi que les proto-
types auxquels ils ont eu accés pourraient constituer
des atouts majeurs pour ’'Armeée et la Flotte Rebelles.

e |essoldats de la base Jyrenne se préparent a effec-
tuer de grandes manceuvres contre les Chevau-
cheurs de Bétes. Le but de cet exercice est de les
endurcir par un combat réel tout en détruisant une
culture qui s'oppose a I'Empire. Prévenir les Che-
vaucheurs leur permettrait de se défendre bien plus
efficacement contre I'assaut.





