


CREDITS

REDACTION ET DEVELOPPEMENT Jacob Murray, Mike Nash, William O’Connor, Adam
DE LE HUTT A LE BRAS LONG Schumpert, Chris Trevas, Magali Villeneuve, Christer Wibert

) et les archives Lucasfilm art
Dave Allen avec Daniel Lovat Clark

RESPONSABLE DE
LA DIRECTION ARTISTIQUE

Andrew Navaro

BASE SUR

Star Wars : Aux ConFiNs DE L'EMPIRE, LE JEU DE ROLE, concu par
Jay Little, avec Sam Stewart, Andrew Fischer et Tim Flanders

DIRECTION ARTISTIQUE

PRODUCTEUR
Chris Gerber Zo€ Robinson
REVISIONS ET RELECTURE RESPONSABLE
) ] ) DE PRODUCTION
Mark Pollard et David Johnson, avec Andrew Fischer, Tim ) )
Flanders, Shan Deraze et Sandy Julien Eric Knight
TRADUCTION FRANCAISE COORDINATRICE DES LICENCES
= . ET DU DEVELOPPEMENT
Jérome Vessiéere
Deb Beck

CONCEPTION GRAPHIQUE

EDGE Studio, David Ardila et Chris Beck CONCEPTEUR EXECUTIF

Corey Konieczka
CONCEPTION GRAPHIQUE

ADDITIONNELLE PRODUCTEUR EXECUTIF
Shaun Boyke, Dallas Mehlhoff et Brian Schomburg Michael Hurley
ILLUSTRATION DE COUVERTURE PUBLICATION
Michal Milkowski et Scott Purdy Christian T. Petersen
ILLUSTRATIONS INTERIEURES TESTEURS
Even Amundsen, Jared Blando, Sidharth Chaturedi, Michael Gernes, Mercedes Opheim, Zoé Robinson,
Stacey Diana Clark, Alexandre Dainche, Jason Edmiston, Zach Tewalthomas et John Wheeler

LICENCES LUCAS

DIRECTRICE DE PUBLICATION ADMINISTRATEUR EDITRICE SENIOR
Carol Roeder DE L'HOLOCRON Jennifer Heddle
Leland Chee

FANTASY
FLIGHT

=
GAMES BI]I]KS

©2013 Lucasfilm, Ltd. et ® ou TM. Utulisé sous licence par Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games et le logo FFG sont ™ et ou ©
de Fantasy Flight Publishing, Inc. Tous droits réservés a leurs propriétaires respectifs. Edition francaise par Edge, marque commerciale de Ubik.

odge

Pour plus d’informations sur la gamme Star Wars : Aux Confins de 'Empire, télécharger des contenus annexes,
obtenir des réponses aux questions concernant les régles, rendez-nous visite via :

WWW.EDGEENT.COM starwars_nnm

IMPRESSIONS ET PHOTOCOPIES PERMISES A DES FINS PERSONNELLES UNIQUEMENT.

LE HUTT A LE BRAS LONG
AUX CONFINS DE L’EMPIRE



LE HUTT ALE BRAS LONG

E HuTT A LE BRAS LONG €St une aventure pour Star Wars :

Aux Conrins DE LEMPIRE, KiT D’INImIATION. Elle fait suite
aux événements de Fuire b Mos SHuUUTA, I'aventure incluse
dans le Kit d’Initiation.

Les personnages joueurs (PJ) ont finalement réussi a
fuir le palais de Teemo a bord du Croc de Krayt, mais
ils sont loin d’avoir remboursé leur dette envers le Hutt.
Leurs aventures les conduisent vers d’autres mondes, ol
ils affrontent des ennemis inédits et se font de nouveaux

allies, mais l'influence de Teemo est toujours perceptible.
Il ne faudra pas attendre bien longtemps pour que le
Hutt les retrouve et réclame son da. Les PJ finiront-ils
par lui filer entre les doigts ?

Si vous comptez jouer le role de maitre du jeu, pour-
suivez votre lecture pour voir ce qui les attend. Prenez le
temps de lire toute I'aventure avant d’entamer la partie.
Si vous incarnez un PJ, arrétez ici votre lecture pour
ne pas gacher les surprises a venir.

DEBUT D'UNE NOUVELLE PARTIE

En général, un jeu de role est pratiqué par un méme
groupe de personnes qui se retrouvent plusieurs
fois, @ quelques jours ou semaines d’intervalle.
Chaque fois, le groupe se réunit au méme endroit
et joue pendant quelques heures. C’est ce qu'on ap-
pelle une « partie ». Fuite bE Mos SHUUTA vous a sans
doute demandé une ou deux parties, mais Le Hutt
A LE BRAS LONG risque bien de vous en prendre trois,
voire davantage.

Considérez chaque session de jeu de role comme un
épisode d’'une série télévisée. Au début de chaque
partie, il peut s'avérer utile de rappeler ce qui s'est
déroulé lors de la précédente, comme le font de nom-
breuses séries. Parfois, une nouvelle partie reprend
préecisément la ol S'était arrétée la précédente (surtout
si elle s’est achevée sur un suspense insoutenable ).
Mais plusieurs heures, jours ou semaines peuvent aus-
Si S'étre écoulés depuis les événements de la derniére
partie. Voici les mesures a prendre a chaque reprise :

e Vérifiez que nul n'ait oublie de dépenser les
points d’expérience gagneés a la fin de la partie
précédente.

Débarrassez chaque personnage de son
stress. (Méme si quelques secondes seulement
se sont écoulées entre la fin de la partie préce-
dente et le début de la nouvelle, il est généra-
lement plus simple que chacun reparte sans un
seul point de stress.)

Si le temps de jeu qui s'est écoulé est impor-
tant, debarrassez aussi les personnages de leurs
blessures et permettez-leur de tenter de soigner
leurs blessures critiques.

Récapitulez les points importants de I'histoire,
afin que chacun se souvienne bien de ce qui se
passe et des objectifs du groupe.

Si le temps de jeu qui s'est écoulé est impor-
tant, il peut étre amusant et utile de demander
a chaque joueur ce que son personnage a fait
durant le « temps mort ».

Enfin, générez une nouvelle réserve de Destin en
demandant a chaque joueur de lancer un dé de
Force @.
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RESUME DE L'AVENTURE

E HuTT A LE BRAS LONG est |a suite directe de Fuite e

Mos SHUUTA, 'aventure proposée dans Aux CONFINS DE
LEmpIRe, KiT D’INITIATION. On part du principe que les PJ
se servent des personnages fournis avec cette aventure.

Fuite bE Mos SHuUTA explique comment ce groupe
hétéroclite s'est constitué et est entré en possession du
Croc de Krayt. Quels qu’aient pu étre leurs déboires, on
peut raisonnablement penser qu’'a la fin de cette aven-
ture (et au début de celle que vous avez entre les mains),
les PJ quittent Tatooine a toute vitesse grace a leur nou-
velle acquisition. lls ont échappé a Teemo... du moins
pour l'instant.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Le HuTT A LE BRAS LONG Se déroule en trois actes.

ACTE | - LA DURE ROUTE
DES MINES DE RYLL

Pendant leur voyage vers la planéte Ryloth, les PJ vont
avoir le temps de récupérer et de visiter leur nouveau
vaisseau. Entre le journal de bord et leurs discussions
avec le prisonnier, ils vont apprendre que Teemo est sur
le point de déployer de gros moyens pour prendre le
controle des mines de ryll sur Ryloth.

En parlant de Teemo, celui-ci est furieux que les PJ se
soient échappés, tant et si bien qu'il engage un groupe
de chasseurs de primes pour les lui ramener.

Une fois sur Ryloth, les PJ tombent dans une embus-
cade que leur ont tendue les chasseurs de primes de
Teemo. Ensuite, ils sont chargés de libérer une commu-
nauté miniere twi'lek des sbires du Hutt.

ACTE Il - NEGOCIATIONS
GEONOSIENNES

Une fois la tension retombée et les blessés
soigneés, les PJ sont abordés par un Bothan qui
détient des nouvelles intéressantes. Teemo stocke
de I'equipement dont il compte se servir pour arra-
cher le controle de la pégre de Tatooine a ses rivaux.
Pour faciliter ses opérations, il traite avec une faction
géonosienne. Les agissements de Teemo constituent
une réelle menace, mais dans sa hate, il a négligé
quelques deétails que les PJ vont pouvoir exploiter
pour I'approcher.

Durant cet acte, les PJ devront principalement re-
unir des informations et manipuler certains Géono-
siens afin qu’ils leur offrent toute I'aide nécessaire.

ACTE lll - RETOURA
MOS SHUUTA

Le palais de Teemo est etroitement gardeé et lourde-
ment fortifié : autant dire que les PJ se feront désinté-
grer s'ils foncent téte baissée. Neanmoins, Teemo est
vulnérable depuis les évenements des deux premiers
actes. Forts des renseignements acquis auprés des
Geonosiens et des allies qu'ils se sont faits sur Ryloth,
les PJ sont en mesure de se glisser dans le palais et d’en
passer les défenses. Si tout se passe bien, ils pourront
finalement débarrasser la galaxie de Teemo le Hutt.



LES FORCES DE TEEMO

Teemo est un baron du crime plein de ressources, qui dis-
pose de multiples contacts. S'il n’est pas aussi puissant que
ses rivaux, comme Jabba Desilijic Tiure, il ne manque pas
de moyens pour empoisonner I'existence de ses ennemis.
Teemo dispose de cellules d’agents en de nombreux en-
droits de Tatooine et des mondes proches de la Bordure
extérieure, mais quatre de ces groupes seront plus parti-
culiérement intéressants dans le cadre de cette aventure.

LES « PROMOTEURS »
Depuis peu, Teemo cherche a inves-
tir en dehors de Tatooine. Il es-
pére notamment que le proche
monde de Ryloth lui permet-
tra de faire de sérieux pro-
fits. Ses agents locaux y ont
repéré plusieurs commu-
nautés et entreprises de
bonne taille. Ces cliques
sont rompues a ce genre
d’opérations, que les Hutt
aiment gérer discréetement,
et qui reposent notamment sur
des offres d’achat hostiles et de
violentes campagnes de harcéle-
ment. Elles ont généralement pour
facade un petit nombre d’hommes
d’affaires civilisés et respectés, le
plus souvent des humains ou des
Twi'leks, susceptibles de faire appel a
des groupes de Gamorréens brutaux et
de truands aquales, au besoin.

Un de ces groupes tente actuellement
de s’emparer d’'une petite exploitation
miniére de ryll, une entreprise twi'lek
située dans les désolations de Ry-
loth, pour remettre ses terres
et ses actifs a Teemo. Depuis
quelques semaines, les hommes
de main, lassés de tenter de rai-
sonner les propriétaires de la mine,
usent désormais d'une violence et
d’une intimidation croissantes.

LES CHASSEURS DE PRIMES
S’il veut survivre dans
le monde impitoyable

des affaires, un bon
Hutt doit commen-
cer par s'entourer

d’'une Dbrochette de
chasseurs de primes.
Teemo employait la
Twi'lek Oskara et faisait
réegulierement appel
au Trandosien Trex,
mais avec les éve-
nements de Fuite
DE Mos SHUUTA, Trex

est probablement mort et Oskara ne travaille plus
pour le Hutt.

Teemo n'y voit cependant pas un revers majeur, car
les cantinas des bleds sordides de Tatooine regorgent
de chasseurs de primes. Il ne met pas bien longtemps
a recruter une équipe et a la lancer aux trousses des
PJ. Les personnages n’en savent rien, mais Teemo a le
moyen de suivre leur vaisseau. Enfin, si Trex est encore
en vie, il souhaitera récupérer son cargo avant de livrer
les voleurs, morts ou vifs, a Teemo.

LA CELLULE GEONOSIENNE
La planéte Géonosis est relativement proche de Ta-
tooine. Les Géonosiens sont des créatures insec-
toides douées en matiére d’industrie et d’'innova-
tion technologique. Teemo s'est efforcé de faire
bonne impression auprés d’'un petit groupe de
Geéonosiens amateurs de combats de gladiateurs,
un sport qu'il apprécie lui aussi. Il est rare que les
Geéonosiens se brouillent avec leurs voisins, sur-
tout quand des étrangers
tentent de leur forcer
la main, mais Teemo a
fait preuve d’une patience et
d’'une finesse inhabituelles pour
gagner la confiance de ses alliés

insectoides.

Et ses efforts commencent a

payer. Voila pourquoi il compte sur ses

contacts geonosiens pour lui fournir du

matériel militaire précieux. Toutefois,

son alliance est encore précaire,

et si les Géonosiens apprenaient

certains détails des agissements

de Teemo, ils se retourneraient
aussitot contre lui.

LE PERSONNEL

DU PALAIS DE TEEMO
Comme beaucoup de Hutts, Teemo
a I'immense privilege d'étre trés en-
touré. On trouve a ses cOtés de nom-
breux serviteurs et domestiques, qui
ne risqueraient cependant pas leur
peau pour sauver celle de leur vulgaire
et capricieux maitre. Mais il faut aussi
compter sur de féroces guerriers dont la
loyauté, bien que piétrement placée, est iné-
branlable : des malabars gamorréens, des
gorilles niktos, des mercenaires humains
et méme un espion kubaz émargent
chez le Hutt et feront tout pour
protéger leur maitre et leur

gagne-pain.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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LA DURE ROUTE
DES MINES DE RYLL

Au cours de cet acte, les PJ se rendent sur Ryloth,
croisent la route d'un groupe de chasseurs de primes Soudain, avant méme que vous ayez pu songer
et liberent une mine d’épices des soi-disant promoteurs a enclencher I'hyperdrive et a quitter le systéme,
de Teemo. une sirene bruyante retentit, et une bonne dizaine

de voix se mettent a grogner sur le systéme audio
de I'appareil. Le Croc de Krayt se met a vibrer et a
trembler. Apparemment, quelgue chose ne tourne
pas rond sur le cargo volé.

Lisez ce qui suit a voix haute :

Le passage en vitesse-lumiére vous a permis de
rejoindre I'orée du systéme de Tatooine sans pro-
bléme. Mais vous devez maintenant programmer
un cap dans I'hyperespace pour atteindre une Les PJ vont devoir régler plusieurs problemes avant de
nouvelle destination. Malgré son mauvais état prendre totalement le controle de leur appareil. Leur
general, le vaisseau tient le choc et répond cor- liste apparait page suivante. Gardez-les a I'esprit lorsque
rectement. La galaxie s'offre maintenant a vous ! vous menez cette partie de I'aventure. Si les PJ ne les
Libres de I'emprise de Teemo le Hutt, vous pouvez traitent pas intégralement, ces incidents continueront
lever le pied, souffler un peu et vous faire a votre de leur créer des ennuis et auront peut-étre des consé-
nouvel environnement. Vous n'avez pas encore quences graves.

eu le temps de visiter cet appareil, qui mérite-

rait sans doute quelques modifications pour que

VOus vous Y sentiez comme chez vous. Une odeur

rance imprégne le vaisseau et plusieurs voyants

d’alerte clignotent sur le moniteur de I'ordinateur

de navigation.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Probléme n°1 : les voyants d’alarme — Ce sont des
voyants rouges clignotants de l'interface utilisateur de
I'ordinateur de navigation. Il y en a quatre. Les voici, dans
I'ordre de priorité :
e Une grosse mention rouge clignotante au centre de
I'eécran : « Réserve de carburant faible ».

e Une petite icone clignotante en forme de croissant
de lune ou de croc.

e Une fenétre intermittente, intempestive et agacante,
en trandosien.

e Une icone rouge clignotante en forme de cage
stylisée.
Probléme n°2 : I'odeur — Dans la précipitation, les PJ
n'ont pas tout de suite remarqué I'odeur rance de pourri-
ture qui imprégne le Croc de Krayt, mais elle est mainte-
nant omniprésente. Certains des PJ la trouveront pénible,
voire écceurante.

e Mathus, Oskara, Pash et Sasha trouvent I'odeur forte
et désagréable. Ajoutez un dé d’'infortune [l 2 toutes
leurs actions tant que le probléme n’est pas régle.

e Lowhhrick, lui, est trés affecté par I'odeur, qui le
rend malade. Ajoutez deux dés d'infortune Il a
toutes ses actions tant que le probléme n’est pas ré-
glé. Ajoutez aussi deux dés d'infortune [l aux tests
de compétence des autres personnages cherchant a
soigner ou a aider Lowhhrick tant que le probleme
n'est pas régle.

e 41-Vex n'est évidemment pas perturbé par I'odeur.
Ses senseurs lui permettent de la détecter et lui font
comprendre qu’il y a quelque chose qui pourrit a
bord, mais il n’a pas de haut-le-cceur. Néanmoins,
s'il tente de soigner Lowhhrick ou de I'aider avant
que le probléme ne soit réglé, il subit lui aussi deux
dés d’infortune Il

Seule exception a la régle : les tests de Perception vi-
sant a localiser la source de I'odeur ne subissent pas les
malus précites.

Probléme n° 3 : le bruit — Une siréne bruyante retentit
et la sono crache des grognements gutturaux dans tout
le vaisseau. L'alarme signale que le niveau de carburant
du vaisseau est dangereusement bas, ce dont témoigne
le message d’alerte sur le naviordinateur. Les grogne-
ments sont en fait un opéra gamorréen que Trex aimait
écouter lors de ses voyages. La cacophonie s'avére pour
le moins déconcertante.

Tant que le probléme n'aura pas été résolu, les taches
nécessitant un minimum de concentration seront compli-
quées. Améliorez la difficulté des actions, comme tenter
d’utiliser I'ordinateur de navigation ou soigner un PJ bles-
sé, en remplacgant un dé violet de difficulté Q par un dé
rouge de défi @.

Si l'un des bruits disparait, le malus n'est plus appli-
cable, mais le boucan restant n’en demeure pas moins
agacant. Les MJ les plus audacieux pourront passer une

bande-son mixant alarmes et couinements de porcs pour
aider les joueurs a comprendre combien le vacarme peut
taper sur les nerfs.

Probléme n°4 : un vaisseau a découvrir — Le Croc de
Krayt renferme des compartiments de contrebande que
les PJ découvriront en visitant le vaisseau :

e Un tas de peaux fraiches de Wookie cachées dans
le compartiment situé sous le plancher de la soute
principale.

e B’ura B'an, un prisonnier twi'lek age, enfermé dans
une cage, dans la soute 3.

RESOLUTION DES
PROBLEMES

Tant que les PJ n'auront pas réglé les problemes décrits
ci-dessus, ils ne pourront pas profiter pleinement de leur
nouveau cargo. A eux de prendre l'initiative en la ma-
tiere, mais le MJ doit bien leur faire comprendre que tant
qu'ils ne programmeront pas un cap, le vaisseau n'ira
nulle part. Le MJ devra aussi leur signaler la présence de
B’ura B’an a un moment ou un autre du voyage.

Voici ce qui doit se dérouler avant que les PJ n'at-
teignent Ryloth :

e Programmer le naviordinateur pour fixer le cap vers
une planéte voisine (Ryloth constituera la seule des-
tination pratique).

e Trouver B'ura B'an dans la soute 3.

Voici d’autres actions que les PJ pourront entreprendre
et qui leur seront d'un grand secours :

e Trouver des bouts de chitine dans la soute 3.

e Trouver la source de I'odeur, les peaux de Wookie,
dans la soute principale.

e Comprendre qu’il y a un transpondeur fixé a la
coque de l'appareil.

e Arréter I'alarme.
e Arréter la musique (ou baisser le son).

UTILISATION DU NAVIORDINATEUR
Les PJ réaliseront que les programmes de base de I'ordi-
nateur de navigation sont assez simples d’utilisation, et
que nombre des problémes que pose le cargo peuvent
etre réglés ou atténués a partir de I'ordinateur.

Toutefois, Trex a installé un logiciel trandosien dans
le systéme informatique, ce qui peut leur compliquer
la tache.

PROGRAMMER UN CAP OU REGLER LE
PROBLEME DE CARBURANT

Les PJ n'auront aucun mal a accéder a l'interface prin-
cipale (pas de test de compétence nécessaire), qui per-
met de lancer un diagnostic systéme ou de programmer
le cap.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Lisez ce qui suit a tout PJ qui tente de se servir de I'ordi-
nateur dans ce sens :

De toute évidence, I'ancien propriétaire de ce vais-
seau n'a pas procede a la mise a jour du naviordi-
nateur, capable d’emprunter une poignée seule-
ment d’itinéraires stables dans I'hyperespace, et
dans lequel ne sont programmeées que six desti-
nations : Tatooine, Christophsis, GEonosis, Ryloth,
Trandosha et Kashyyyk.

De toutes ces destinations, seule Ryloth constitue
un refuge viable. Chacun sait que les oligarques
de Christophsis et les Géonosiens n’apprécient
pas les visites impromptues, si bien qu’il serait
colteux et risqué d'aller chercher du carburant
sur une de ces planétes. Trandosha et Kashyyyk
sont aussi des destinations dangereuses en ce
moment, sans compter qu’avec des réeserves de
carburant aussi faibles, les PJ pourraient bien finir
coincés dans I'hyperespace.

Comparée aux Mondes du Noyau, Ryloth est
une planéte pauvre, ol la loi n'est pas toujours
respectée. Mais par rapport a Tatooine, c’est un
havre de civilisation. Le vaisseau pourrait facile-
ment s’y rendre avec le peu de carburant dont
il dispose, et la planéte abrite différents spatio-
ports miteux ot il devrait étre possible de ravitail-
ler @ moindre prix.

Lorsque les PJ auront compris qu’ils ont tout intérét
a mettre le cap sur Ryloth, I'un d’eux devra effectuer un
test d’Astrogation Facile [Q), En cas de succés, leur
voyage vers Ryloth sera rapide et se déroulera sans le
moindre incident. En cas d’échec, le voyage prendra
plus de temps que prévu. lls auront affaire au chasseur
Thwheek a leur arrivée sur Ryloth, méme s'ils neutra-
lisent le transpondeur de Teemo (cf. ci-dessous).

COUPER L'ALARME

L'alarme est reliée a la jauge de carburant de I'ordina-
teur, et un test d’Informatique Facile (Q) est nécessaire
pour la réduire au silence. Rappelez-vous que la puan-
teur de charogne et I'assourdissante cacophonie porcine
peuvent rendre les tests plus difficiles.

ARRETER LA MUSIQUE

Les couinements de I'opéra gamorréen que crache la
sono sont aussi controlés par I'ordinateur. Un test d’In-
formatique Moyen (Q Q) est nécessaire pour localiser
le lecteur et baisser le son ou le couper.

TOUCHER L'ICONE EN CROISSANT DE LUNE/
CROC

Siquelgu’un touche l'icone clignotante en forme de crois-
sant de lune, une fenétre en trandosien apparait. Aucun
des PJ ne lit cette langue, mais si I'un d’eux décide de

LE HUTT A LE BRAS LONG
AUX CONFINS DE L’EMPIRE

voir si I'ordinateur peut leur en donner une traduction
en basique, il devra effectuer un test d’Informatique

Facile (4.

En cas de réussite, lisez ce qui suit a voix haute :

Le texte en trandosien dit : « Transpondeur opé-
rationnel. Signal récepteur : Teemo, Mos Shuuta,

Tatooine. Emission réponse codée. » Une série de
chiffres s’ensuit, signifiant que le signal de réponse
est mis a jour et émis toutes les cing secondes.

Aux PJ de voir ce qu'ils veulent faire. Trex a autorisé
Teemo a le suivre de loin en le laissant fixer un trans-
pondeur hyperespace a la coque du Croc de Krayt. Le
Hutt est donc en mesure de localiser approximative-
ment le vaisseau.

Si'les PJ comprennent qu’ils sont pistés et interrogent
I'ordinateur de navigation pour découvrir d’oll est émis
le signal, ils trouveront le transpondeur en réussissant un
test d’'Informatique Difficile (@ 4 ). Il se situe sur la
coque du vaisseau, a I'arriere de la tourelle a canon laser,
un emplacement inaccessible quand le vaisseau est en
vol. Si'les PJ tentent de se débarrasser du transpondeur
une fois posés sur Ryloth, ils pourront le localiser et le
retirer grace a un test de Mécanique Moyen (¢ ).
Les échecs Y signifient qu’ils ne trouvent pas, et les me-
naces & qu’ils endommagent la coque du Croc de Krayt
en le retirant.

Tout laisse penser que les PJ ne peuvent pas faire
grand-chose pour le signal avant de s’étre posés. Curieu-
sement, ils peuvent tout de méme modifier la cadence
d’émission du signal. Bien qu'il ne puisse pas étre cou-
pé depuis I'ordinateur, sa fréquence peut étre ralentie,
jusqu’a ce qu’il n'émette plus que toutes les heures, par
un test d’Informatique Facile [‘].

Si les PJ arrivent a réduire sa frequence avant d’en-
trer dans I'hyperespace, alors les chasseurs de primes
que Teemo a lances a leurs trousses ne pourront pas les
rattraper avant qu’ils n‘arrivent a Ryloth. Le MJ devra
sauter la section « Une interception brutale », plus loin
dans l'aventure.

LA FENETRE INTERMITTENTE

Elle est aussi écrite en trandosien, si bien que les PJ
ne pourront pas la lire, sauf s’ils utilisent le logiciel de
traduction informatique décrit plus haut. Lowhhrick est
capable d’identifier le mot « Wookie » sans I'aide du tra-
ducteur pour des raisons personnelles douloureuses.

Sila traduction est possible, lisez ce qui suit :

« Instructions de livraison : marchandise destinée
au client TEEMO encore a bord. Type de marchan-

dise : PEAUX DE WOOKIE. Emplacement de la
marchandise : SOUTE PRINCIPALE. »




La encore, aux PJ de voir ce qu’ils comptent faire. En
verité, Teemo s'est mis a écouler des peaux de Wookies
au marché noir. Les peaux de Wookie de qualité peuvent
atteindre des sommes trés élevées parmi les €léments
les plus pervers de la galaxie. Si Lowhhrick comprend
que Teemo participe a la persécution de son peuple, il en
sera courroucé et affligé. Le MJ peut lui infliger 2 points
de stress pour bien souligner cette colére.

Le message peut aussi éclairer les PJ sur 'origine de
I'odeur.

APPUYER SUR L'ICONE EN FORME DE CAGE

Cette icone correspond a un programme simple utili-
sé par les chasseurs de primes de la galaxie pour leur
rappeler les besoins de leurs prisonniers. Il propose une
note en plusieurs langues (dont le rodien, le trandosien
et le gand). Pas besoin de traduction puisqu’une version
en basic apparait aussi.

« ATTENTION ! ATTENTION ! Activiste prisonnier
B’URA B'AN toujours a bord. MARCHE A SUIVRE

RECOMMANDEE : rentrer & Mos Shuuta et tou-
cher la prime sur-le-champ. DERNIER REPAS : il y
a 6 heures. RECYCLEUR : il y a 8 heures. »

Si Oskara est parmi les PJ, elle reconnatt le nom de B'ura
B’an. Dans ce cas, lisez ce qui suit a voix haute :

LLe nom de B'ura B’an ne t'est pas inconnu. Lorsque
des brutes aquales ont débarqué sur Ryloth et ten-
té de mettre un pied dans la production de ryll, des
Twi'leks ont regroupé un ensemble de mines cen-
Sées étre gérées « par et pour les Twi'leks ». Selon
certains de ses détracteurs, cette organisation ne
valait pas mieux que les malabars qu’elle rempla-

¢ait, d'autant qu’elle vendait du ryll brut au marché
noir. Néanmoins, de nombreux Twi'leks virent en
elle une lueur d’espoir, car elle déjouait les efforts
de ceux qui souhaitaient exploiter Ryloth sans se
soucier le moins du monde de ses habitants. B'ura
B’an comptait parmi les activistes qui soutenaient
les mines tenues et gérées par des Twi'leks.

B'ura B’an est actuellement détenu dans une petite
cellule amovible de la soute 3.

CHERCHER LA SOURCE DE L'ODEUR
Une odeur rance imprégne le Croc de Krayt. Si les PJ
explorent le vaisseau dans l'espoir d'en trouver la
source, ils comprendront qu’elle vient de quelque part
dans la soute principale (aucun test de compétence n’est
nécessaire).

Cette odeur est en partie due aux habitudes alimen-
taires de Trex. Son régime est principalement constitué
de viande crue, et autant dire qu’il ne mange pas trés
proprement. Les sieges disposés autour du jeu d'échecs
holographiques sont couverts de gros restes de viande
pourrie et de graisse rance. Mais si les PJ réussissent

un test de Perception Moyen (@ 4) (ajoutez un dé de
fortune [ s’ils annoncent qu'’ils cherchent des peaux de
Wookie ou des compartiments secrets), ils trouveront
I'origine de la pire puanteur sous le plancher de la soute :
un compartiment de contrebande caché sous une sec-
tion escamotable du pont.

Le compartiment cache six peaux de Wookie. Elles
n‘ont €té que partiellement traitées et dégagent une
odeur écceurante. Les PJ ne peuvent s'en débarrasser
que s'ils trouvent le moyen de larguer les peaux: le na-
viordinateur peut les y aider s'ils les déposent dans le
compartiment de chargement et réussissent un test
d’Informatique Facile (4.

TROUVER ET LIBERER B'URA B’AN
Si les PJ se rendent a la soute 3, ils y trouveront B'ura
B’an sans avoir a effectuer de test de compétence. Li-
sez-leur ce qui suit :

Cette soute renferme de I'équipement dont les
chasseurs de primes se servent pour entraver et
transporter les prisonniers. Plusieurs jeux de me-
nottes sont fixés aux murs, et six petites cellules
cylindriques sont montées sur rails pour plus de
commodité. Cing sont vides, mais I'une d’elles ren-
ferme un Twi'lek accroupi dans une position incon-

fortable. Le prisonnier semble vieux et fréle. Il a
la peau bleue pale, et le long et mince lekku du
cote droit de sa téte s’enroule autour de son cou.
L'autre a laissé place a un vilain moignon cauterisé.
En vous entendant arriver, il l1eve la téte d'un air
inquiet, mais affiche finalement une mine curieuse
en vous apercevant.

Si les PJ examinent les autres cellules montées sur
rails, ils découvriront que I'une d’elles renferme plusieurs
morceaux d’une carapace de chitine brune, dont I'un est
couvert de curieux motifs. Un test de Connaissance
Difficile (4p ¢ 4) est nécessaire pour en saisir I'origine.
Limportance des renseignements glanés dépend du ré-
sultat du test :

3% Les morceaux de chitine appartiennent a une es-
péce insectoide intelligente.

3% 3% Les espéces insectoides muent parfois pour
grandir et se soigner. Ces morceaux de chitine ne signi-
fient donc pas forcément que la créature a été tuée.

2 Un examen minutieux de la chitine révélera dans
les fissures une fine poussiére rouge, probablement ori-
ginaire de Géonosis.

@ Les curieux motifs sont visiblement des symboles
de clan ou de propriété. Si vous gardez le morceau de
chitine sous la main, vous pourrez peut-étre trouver
quelqu’un qui pourra en identifier I'origine précise.

Ces renseignements peuvent paraitre sans importance
pour le moment. Le fait est qu'il y a deux mois, Trex a
livré a Teemo un prisonnier géonosien du nom de Sivor.
Apreés en avoir tiré tout ce qu’il pouvait, le Hutt I'obligea
a se battre dans une aréne clandestine, pour son plus
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grand plaisir. Sivor s’était bien défendu, mais les com-
bats répétés I'avaient affaibli. Teemo ordonna alors a I'un
de ses hommes de mains, I'espion kubaz Thwheek, de
monter sur le ring et de I'achever brutalement. Thwheek
ayant une sainte horreur des espéces insectoides en ge-
néral, et des Géonosiens en particulier, n'hésita pas une
seconde.

Une telle histoire mettrait sans doute les Géonosiens
en rogne, des Géonosiens que les PJ doivent rencontrer
au cours de l'acte Il. Les preuves des mauvais traite-
ments infligés a Sivor pourraient les aider par la suite.
[l serait donc sage de conserver le bout de carapace
identifiable, mais s'ils n'y pensent pas, cela n'aura pas de
conséquences graves.

B’ura B'an est heureux de voir les PJ et leur demande
s'ils veulent bien le sortir de sa cage pour qu'il puisse
s'étirer les jambes et utiliser le recycleur du vaisseau. Si
on lui pose des questions sur le cargo, il ne pourra pas
dire grand-chose, mais suggérera de se tourner vers le
naviordinateur pour arréter le bruit (s'il y en a encore).
Il précisera aussi que Ryloth n’est pas loin, et qu'on y
trouve du carburant a un prix abordable. Le Twi'lek
ne sait rien au sujet des morceaux de carapace qui se
trouvent dans l'autre unité de rétention. Si on lui parle
de ses blessures, il affirmera avoir été attaqué par un
chasseur de primes trandosien qui lui a tranché le lekku
gauche pendant le combat avant de le jeter en cellule.

Si on lui demande pourquoi un chasseur de primes lui
en voulait, voici ce qu'il répondra :

« Eh bien, c’est une longue histoire, alors je vais
tenter de faire court. Depuis quelque temps, et ce
n'est que mon avis, les dirigeants de Ryloth ne sont
pas trés regardants sur l'identité de ceux qu’ils
laissent prendre des parts dans I'industrie miniére
du ryll, qui, vous le savez sans doute, est tout juste
tolérée par I'Empire. Depuis peu, des bandes de
truands aquales terrorisent les communautés mi-
niéres, obligeant les Twi’leks a travailler pour rien,
ou presque. Quand ils n'extorquent pas toutes
sortes de faveurs et de ressources aux mines, qui,
sans eux, se porteraient bien mieux. Je me suis
ligué avec quelques associés pour protéger New
Meen, notre mine la plus lucrative, de ces brutes.

On les a tenues a I'écart pendant un temps.

Et puis, ils ont disparu comme par enchantement.
Au début, on a été soulagés, mais on a rapidement
appris qu’ils s'étaient fait tuer par des criminels
désireux de prendre leur place. Peu apres, des
groupes d'étrangers ont commence a acheter des
terres prés des mines. lls affirmaient vouloir les ex-
ploiter, mais on savait bien qu’ils voulaient nous
espionner et nous mener la vie dure. Juste apres,
lors d'un voyage a Nabat, j'ai été attaqué par une
bande de truands, au nombre desquels figurait le
Trandosien qui m’a mutilé et cautérisé au fer rouge
avant de m’enfermer dans cette cellule. »
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Si Oskara est avec le groupe, lisez ce qui suit a voix
haute :

Le Twi'lek agite nonchalamment son lekku restant

tout en parlant. Il parait sincére, mais semble ega-
lement cacher quelque chose.

B'ura B’an demande aux PJ de lui raconter leur his-
toire, et s'ils parlent de Teemo, il affichera une mine lu-
gubre avant d'ajouter :

« J'ai beaucoup pensé aux Hutts ces derniers
temps. A ce que j'en sais, ils ne s'intéressent a la
production de ryll que depuis peu. Certes, ils I'ont
toujours distribué, mais ils n'avaient jusqu’alors
aucun lien avec les opérations de production. Vu
que le Trandosien qui m'a capturé travaille pour ce
Hutt, je commence & me demander si les choses
ne sont pas en train de changer.

Je vous serais vraiment reconnaissant de bien
vouloir me déposer a Nabat. J'y ai des amis qui
pourraient nous offrir I'asile. La ville abrite aussi
de bons mécaniciens qui pourraient réparer votre
appareil et refaire le plein en dedommagement. »

B'ura B’an ne connait pas Oskara, mais se réjouit de
rencontrer une compatriote. Il ne sait rien de sa sceur
Makara. Mais si Oskara veut bien lui raconter son his-
toire, il reconnaitra que les deux récits collent, et que les
promoteurs présents prés de sa mine font sans doute
partie du réseau monté par Teemo pour s’emparer du
commerce du ryll.

B'ura B'an s'intéresse aussi a I'histoire des PJ et com-
patit avec tout le mal qu’a pu leur faire Teemo. Il les in-
vite a venir faire la connaissance de ses amis sur Ryloth,
en leur promettant que s'ils I'aident a sortir la mine des
griffes des shires de Teemo, il leur permettra de faire de
gros profits grace a la contrebande d’épice de ryll.

Si Oskara rappelle a B'ura B’an que son organisation a
été accusée de corruption, il agite son lekku d'un air triste
et prend le temps de la réflexion avant de répondre :

« Notre mouvement s’'est organisé dans la préci-
pitation, sans réelle préparation, et ses membres
n‘ont guéere d'autres points communs que leur
opposition au harcélement et a I'exploitation de

notre peuple. Y en a-t-il parmi nous qui ont cherché
a profiter de la situation a des fins personnelles ?
Oui, j'en ai peur. Je ne peux pas parler pour tous
ceux qui marchent sous notre banniére, mais je
Crois néanmoins que notre cause est juste. »

Si les PJ cherchent a lui soutirer d'autres informa-
tions, B'ura B’an leur parlera d’Angu Drombb. Pour plus



de détails, reportez-vous a la section « Lhistoire d’Angu
Drombb et des promoteurs », page 18.

CAP SUR RYLOTH

Litinéraire de Tatooine a Ryloth est assez direct, méme
si le travail que Trex effectuait pour Teemo ne lui avait
pas laissé le temps de mettre a jour son ordinateur de
navigation. En tout cas, le voyage en hyperespace ne
prendra que six heures et se déroulera sans incident.
Les PJ peuvent en profiter pour se reposer et récupérer,
bavarder avec B'ura B’an et explorer le Croc de Krayt. |l
n'y a pas grand-chose a bord, mais si les PJ font le tour
du propriétaire durant le trajet en hyperespace, voici ce
qu'ils découvriront :

COCKPIT
Cest la que le pilote accede au naviordinateur et passe
en controle manuel si nécessaire.

SOUTE 2
On y trouve des piéces détachées cassées de droide et
des caisses vides, ainsi qu'un ensemble d’outils graisseux
assez mal entretenus. Trex a fait de I'endroit son atelier.
Si un PJ examine les piéces détachées de droide et réus-
sit un test de Mécanique Difficile (@p ¢ ), il compren-
dra qu’un bon meécanicien pourrait remonter une unité
astromech avec tout ce bazar, méme s'il ne s'agirait pas
d’'une mince affaire. Bien que les PJ n’en aient ni le temps,
ni les connaissances, ni le matériel, cela peut s'ajouter a
leurs projets futurs. Ils peuvent aussi revendre les piéces
détachées pour 2000 crédits.

Parmi les outils se trouvent un meédipack, un dé-
tecteur universel, une paire d'électrojumelles, un res-
pirateur pour Trandosien, deux batons luisants et une
trousse a outils.

SOUTE PRINCIPALE

Les caisses rangées ici sont de bonne taille, mais vides.
Un compartiment de contrebande secret est caché sous
le plancher et peut étre découvert conformément a la
section « Chercher la source de I'odeur ». Le jeu d’échecs

holographique est de bonne qualité et I'|A réglée sur un
niveau €leve pour les parties solo.

CUISINE

La petite cuisine est bien fournie, mais dans un état

déplorable. Des morceaux de viande crue y ont été

conditionnés et stockeés. Il reste de quoi faire deux repas

si les PJ ont un régime exclusivement carnivore... Dans

un des tiroirs, on trouve également six rations bonnes
pour n'importe quel étre organique, ou presque.

QUARTIERS DE L'EQUIPAGE
Cette zone est étonnamment bien tenue, mais dégage
une forte odeur de reptile. La douche et le recycleur sont
propres et opérationnels. Les trois lits sont fonctionnels,
mais pas trés confortables. Le tapis en peau de wampa
est en bon état et pourrait se revendre 250 crédits a un
amateur. Il y a un baton luisant et deux cellules énerge-
tiques de pistolet blaster lourd sous un matelas. Si le MJ
cherche un lieu précis ol les PJ pourraient trouver les
1000 créedits promis a la fin de Furite bE Mos SHUUTA,
c'est I'endroit idéal.

SALLE DES MACHINES
C'est la que se trouvent les moteurs et les réservoirs du
vaisseau. Tout va bien, si ce n'est que les réserves de
carburant sont basses. Un détecteur de poche traine
dans un coin. En cas de vérification, I'injecteur a hy-
permatiére installé lors de Fuite de Mos Shuuta fonc-
tionne a la perfection.

SOUTE 3
Cette zone est décrite dans la section « Trouver et libérer
B'ura B’an ». Sept jeux de menottes sont fixés aux murs.

UNE INTERCEPTION
BRUTALE

Comme précisé auparavant, si les PJ réduisent la ca-
dence d’émission du transpondeur, sautez cette partie
de I'aventure et passez a la section « Arrivée a Nabat ».
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En revanche, si les PJ n’ont rien fait pour altérer le si-
gnal, les chasseurs de primes de Teemo seront sur leurs
talons. Thwheek, I'espion kubaz, qui est aussi I'agent
préféré du Hutt, a pris les commandes de son appareil
et compte clouer au sol le vaisseau des PJ a coups de
laser avant qu’il ne se pose a Nabat. Lisez ce qui suit a
Voix haute :

Au moment ol vous quittez I'hyperespace, vous
distinguez une vive lueur blanche et les moteurs
du vaisseau descendent de plusieurs octaves. En
regardant par les hublots, vous apercevez la sur-
face poussiéreuse et desséchée de Ryloth. Alors
que vous cherchez le meilleur moyen de des-
cendre vers le spatioport de Nabat, un chasseur
fuselé sort a son tour de I'hyperespace a moins
d’'un kilomeétre de votre position.

Vous avez déja vu cet appareil, qui accostait regu-
lierement a Mos Shuuta. Il appartient a un Kubaz
qui part souvent en mission pour Teemo le Hutt. Le
vaisseau vire sur l'aile et ralentit, se dirigeant vers
vous en adoptant un cap d’interception.

Les PJ sont attaqués | Commencez une rencontre
avec combat et déterminez I'initiative. Thwheek lance
son Calme (@ @). Il est probable que les PJ fassent
de méme (2 moins qu’ils n‘aient pas vu le chasseur
sortir de I'hyperespace et entamer une manceuvre
d’attaque).

Le vaisseau de Thwheek est un G1-M4-C Dunelizard,
un chasseur de taille moyenne maniable et rapide parfois
utilisé par les pirates, les chasseurs de primes et les co-
lons de la Bordure extérieure. Le Dunelizard de Thwheek
débute la rencontre a portée courte des PJ.

Thwheek est stirde lui et commence parla manceuvre
«coller ala cible » pour augmenter ses chances de tou-
cher. S’il est touché par I'équipage du Croc de Krayt,
il changera de tactique et entamera des « manceuvres
d’évasion ». Si son appareil subit au moins 5 points
de dégats de coque, il plongera vers I'atmosphére de
Ryloth pour échapper aux PJ, qui pourront le pour-
chasser et I'abattre ou reprendre leur route vers leur
destination.

SI LES PJ SONT VICTORIEUX :

Le Dunelizard de Thwheek s'écrase quelque part sur Ry-
loth. Les PJ ne sauront pas vraiment si leur adversaire
a survéecu (il a bel et bien la vie sauve), mais il ne leur
causera en tout cas pas de problémes de sitot.

S| LE CROC DE KRAYT EST ABATTU :

Si l'attaque de Thwheek est couronnée de succes, le
Croc de Krayt s'écrase sur Ryloth, tout prés de Nabat.
Le pilote doit réussir un test de Pilotage Difficile
@ ¢ ¢ pour atterrir en douceur. Chaque membre
d'équipage doit effectuer un test de Résistance Dif-
ficile (4p ¢ @) et peut améliorer sa réserve une fois
(convertissant un dé d’aptitude Q en dé de matitrise O ;
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THWHEEK - ESPION KUBAZ

Ruse 4
Intelligence 3

Présence 2
Volonté 2

Vigueur 2
Agilité 3
Compétences : Coordination 1 ( @), Dis-
tance (armes légéres) 1 ( @), Perception 2
( ® @) Pilotage 1 ( @), Pugilat 1 (¢ @),
Survie 2 ( ® @) Vigilance 2 (@ @)
Encaissement : 4
Seuil de blessure : 12
Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Défense : O

Equipement pistolet blaster lourd (Distance
[armes |egéres] ; degats 7 ; critique 3 ; portée
moyenne ; réglage étourdissant), armure laminée
(encaissement +2), électrojumelles.

G1-M4-C DUNELIZARD PERSONNALISE
DE THWHEEK

Gabarit: 3
Défense : 1

Vitesse : 4 Maniabilité : +1
Blindage : 3
Seuil de dégats de coque : 8

Seuil de stress mécanique : 7

Arme : canons laser moyens jumelés montés a
I'avant (compétence : Artillerie | | ; portée
proche ; dégats 6 ; 2 : Jumelé — cette arme touche
une seconde fois et inflige les mémes dégats que la
premiere).

cf. page 8 du livre de régles) si le pilote a atterri en dou-
ceur. En cas d’échec, le PJ subit 1 blessure critique lors
du crash. Pour chaque menace #; obtenue au test, le PJ
subit aussi 1 blessure.

Maintenant que leur vaisseau est salement endom-
mage, les PJ ont une trés bonne raison de donner un
coup de main a B’ura B'an et a ses amis — pourvu qu'ils
puissent réparer leur appareil |

ARRIVEE A NABAT

Comme de nombreuses communautés rylothiennes,
Nabat est en grande partie construite sous terre pour
protéger ses habitants de I'environnement rigoureux et
des lyleks errants.

Les niveaux supérieurs de la ville sont exposés aux
élements. IlIs abritent plusieurs aires d'atterrissage, des
taudis et une cantina.

B'ura B’an se propose de veiller a ce que le Croc de
Krayt soit correctement amarré, et que les réparations
nécessaires soient effectuées et payées par ses contacts
locaux. Si les PJ souhaitent se débarrasser du transpon-
deur, c'est maintenant ou jamais.



RENCONTRE AVEC LES ACTIVISTES
B'ura B'an est pressé de quitter la surface et d’emme-
ner les PJ dans les tunnels souterrains. Selon lui, le Croc
de Krayt est en sécurité, car il dispose de sympathisants
parmi le personnel du spatioport. Si les PJ le prient de
bien vouloir demander au personnel de les prévenir de
toute arrivée depuis Tatooine, il accepte en précisant
qu'il s’agit d’'une bonne idée. En revanche, il n'y pensera
pas de lui-méme. Lisez ce qui suit a voix haute :

B’ura B’an vous conduit sous terre, vers un quar-
tier résidentiel de la ville ol les demeures sont
creusées dans les parois des cavernes. Les étroits
couloirs sont encombrés de créatures vaquant a
leurs occupations. Des centaines de Twi'leks em-
pruntent les passages et allées, mais ce ne sont

pas les seuls citoyens de Nabat. Des Aquales
craneurs fendent la foule a coups d’épaules tandis
que des droides produisant un concert de bruits
se glissent entre les échoppes. Des marchands
humains, quant a eux, vendent leurs biens sur les
étals enfoncés dans des niches.

Les PJ peuvent s’arréter pour acheter du matériel de
premiéere nécessité. Dans ce cas, B'ura B’an leur trouve-
ra les marchands qu’il leur faut. Toutefois, Nabat n’est
pas une ville riche, et on n'y trouve rien qui vaille plus de
500 crédits. Les objets du chapitre 5 du livre de régles
valant 500 crédits ou moins peuvent y étre trouvés au
prix indiqueé.

B'ura B’an vous emmene a I'écart des rues bon-
dées et frappe a une grosse porte en métal. Plu-
sieurs mots de passe sont échangeés en twi'lek. Au
bout de quelques instants, on vous fait entrer dans
une grande piéce baignée d’une lueur bleue re-

laxante et pourvue de chaises confortables. B'ura
B’an se tourne vers vous et chuchote : « Cette
piece est occupée par une cellule de I'organisa-
tion chargée de protéger les simples Twi'leks de
Ryloth. Ici, nous serons en sécurité. »

Le groupe d’activistes est constitué de trois Twi'leks
et de deux humains qui effectuent des allées et venues.
Le chef du groupe s’appelle Nyn Kablo. C’est une Twi'lek
a la voix douce et a la peau jaune clair, possédant une
grace languide. Elle est toujours présente et vit dans une
petite piece attenante a la zone principale. Elle invite les
PJ a se reposer dans la piece pendant qu’elle s’entretient
avec B'ura B'an au sujet de tout ce qu'il a subi. Les PJ
recoivent de quoi boire et manger, ainsi que des soins si
nécessaire. lls éliminent leurs blessures normales et leur
stress. Un médecin twi'lek tente une fois, et une seule, de
soigner chacune des blessures critiques des PJ (réserve

de dés: @ @ O).
Les deux Twi'leks ont une courte conversation, puis
Nyn revient vers les PJ.
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« Nous vous sommes extrémement reconnaissants
d’avoir sauvé notre ami. Bien que nous n‘ayons
pas grand-chose a vous offrir, B'ura B'an m’a fait
comprendre que vous pourriez vous investir dans

nos opérations miniéres lorsque nous en aurons
repris le controle. Son récit me laisse supposer que
vous avez des ennuis avec le chef hutt que nous
pensons étre derriére la plupart de nos malheurs,
c’est bienca ? »

Nyn écoute les PJ avec compassion s'ils souhaitent
parler de Teemo, en promettant que son peuple les aide-
ra a punir le Hutt lorsque les problémes seront réglés sur
Ryloth. Elle poursuit :

« Je vais vous demander une nouvelle faveur.
Voyez-y le prix a payer pour la surveillance et
les réparations de votre vaisseau. Les mineurs
qui travaillaient aux cotés de B'ura B'an a New
Meen subissent les pressions croissantes des
brigands qui ont acheté les terres voisines, sans
qu’on sache s’ils sont payés par le Hutt. Il faudrait

que B'ura les rejoigne le plus vite possible. Cela
leur remonterait le moral et nous permettrait de
prendre de nouvelles mesures. Nous pourrions
vous fournir un speeder capable de tous vous
emmener. Passez la nuit ici, mais vous nous ren-
driez un grand service en vous mettant en route
au matin. »

Si les PJ demandent une récompense a Nyn, elle les
éconduit poliment, en affirmant que le mouvement a
peu de ressources et ne pourra dedommager ses alliés
qu’aprés avoir repris le controle des opérations miniéres.

Si les PJ persistent & lui demander de I'argent ou du
mateériel, ils réussiront peut-étre a I'avoir a l'usure. Selon
la méthode employée, ils devront effectuer un test de
Charme Moyen (@ ¢) (elle aime étre brossée dans le
sens du poil) ou un test de Coercition Difficile (¢ ¢ ¢)
(elle n"appreécie guére les menaces).

3% Nyn accepte d’ouvrir les portes de l'arsenal de
la cellule aux PJ, mais elle regrette de n’avoir qu’'un as-
sortiment de grenades a leur proposer. Chaque PJ peut
prendre une grenade a fragmentation ou une grenade
étourdissante.

3% 3% Nyn peut aussi leur fournir une armure matelas-
Sée usée, mais fonctionnelle.

@ Nyn est préte a faire une faveur a ses nouveaux
amis. Elle leur fournit un fusil blaster en plus de tout ce
qu’elle leur a déja remis.

8 4 L'équipement fourni par Nyn est défectueux.
Il sera bon a jeter a la fin de la premiére rencontre ot il
sera utilisé.
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UN MESSAGE DU SPATIOPORT
Une fois les négociations avec Nyn terminées, les PJ sont
invités a rester pour la nuit. Néanmoins, s'ils ont deman-
dé qu’on les prévienne de toute arrivée depuis Tatooine,
on frappe a la porte quelques heures aprés le coucher du
soleil. Nyn I'entrouvre simplement, mais si un PJ garde
un ceil sur elle, il la verra parler a mi-mot avec une unité
astromech R2 qui, elle, s'exprime en binaire, a coups de
bips et de sifflements. Elle referme la porte et s'approche
des PJ.

« Notre ami vient du spatioport. Il affirme qu’'un
appareil est arrivé de Tatooine il y a deux heures. Il
a vu un humain et un Gand débarquer et négocier
la surveillance de leur vaisseau avec le personnel

de 'astroport, mais on lui a confié une mission de
maintenance au méme moment. J'ai bien peur
qu’il n’en sache pas plus, mais vous devriez garder
un ceil ouvert. »

AU MATIN
Une fois les PJ réveillés, frais et dispos, Nyn les emmeéne,
eux et B'ura B'an, dans un étroit tunnel de service qui
passe sous les remparts de la cité. Un landspeeder est
garé un peu plus loin. Son ordinateur de bord a été pro-
grammeé pour les conduire tout droit aux mines de ryll.



EMBUSCADE A L'ANTRE
DU VIEUX LYLEK

Durant cette rencontre, les PJ se rendent du spatioport
aux mines de ryll et tombent dans une embuscade ten-
due par les chasseurs de primes de Teemo le Hutt. Le
guet-apens se déroule a I'antre d’un vieux lylek, détaillé
en page 16.

Le groupe ennemi est constitué d'un chasseur de
primes par PJ. Lun d’eux est un Gand armé d'un fusil
blaster. Un autre pourrait étre Trex en personne, selon
le sort que les PJ lui ont réserve lors de I'aventure Fuite
DE Mos SHuuta. S'ils lui ont échappé sans se battre, il
est la. S'ils I'ont neutralisé et se sont assurés de sa mort,
son corps est encore en train de refroidir sur Tatooine.
S’ils I'ont neutralisé mais ne I'ont pas tug, Trex a profité
des fameuses facultés de régénération des Trandosiens.
Dans ce cas, il est présent, mais a déja subi 10 blessures.
Ses caractéristiques figurent a la page 24 du Livret
d’aventure.

Les autres chasseurs de primes sont des humains ar-
meés de pistolets blasters lourds.

lIs se sont installés dans I'antre d’un vieux lylek, qu'ils
croient abandonné. lls comptent abattre le speeder des
PJ avant de les tuer ou de les capturer. lls ont aussi prévu
de profiter du réseau de cavernes pour battre en retraite,
Si nécessaire.

Lisez ce qui suit a voix haute :

Vous survolez les badlands de Ryloth depuis
quelques heures en direction de la mine de ryll.
Plus vous vous éloignez du spatioport, plus le relief

est dangereux, parsemé de rochers et d'éperons
saillants. Pour continuer, vous allez devoir sérieu-
sement ralentir sous peine de heurter un obstacle.

Si'le PJ qui conduit le speeder décide de ralentir, il pour-
ra slalomer entre les rochers sans encombre. Dans le
cas contraire, il devra réussir deux tests de Pilotage

CHASSEURS DE PRIMES

Présence 2
Volonté 2

Ruse 3
Intelligence 2

Vigueur 3
Agilité 3

Compétences : Coercition 1 (¢ @), Coordination
1 ( @), Distance (armes légeéres) 1 ( @),
Distance (armes lourdes) 1 ( @), Pugilat 1
( @) Survie2 (¢ @ @), Vigilance 1 (¢ @)

Talents : Coup mortel 1 (la premiére blessure cri-
tique infligée chaque jour par le chasseur de primes
compte double)

Encaissement : 5 Défense : O

Seuil de blessure : 13
Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Equipement pistolet blaster lourd (Distance
[armes legéres] [ ® | ; dégats 7 ; critique 3 ;
portée moyenne ; réglage etourdissant), armure la-
minée (encaissement +2).

Le Gand est un spécialiste en armes lourdes. Il a
le méme profil et est équipé de la méme fagon,
mais il porte aussi un fusil blaster (Distance [armes
lourdes] [ ® | ; dégats 9 ; critique 3 ; portée
longue ; réglage etourdissant).

Moyens (QQ) a la suite. Pour chaque échec, le speeder
percute un obstacle et tous ceux qui se trouvent a bord
subissent 1 point de stress.

Une fois l'obstacle franchi, lisez ce qui suit a voix
haute :

Vous contournez les rochers et les éperons saillants,
et apercevez des falaises qui s'élévent non loin de
la. Une paroi rocheuse de pierre rouge s'éléve sur
votre droite, entourée elle aussi de rocaille.

QUE LES PJ SOIENT PREVENUS : DANGER DROIT DEVANT !

Les chasseurs de primes de cette rencontre sont
lourdement armés et tirent depuis des positions
fortifiees. Cette escarmouche sera probablement le
combat le plus difficile et périlleux de cet acte, plus

particulierement si Trex est présent. Si les héros ne
sont pas encore trés a l'aise avec les combats, un pe-
tit rappel peut étre utile.

Ceux qui ne s‘abritent pas courent plus de risques
d’étre toucheés et de subir de plus gros degats que les

autres. Les PJ peuvent se réfugier derriére I'épave du
speeder et les rochers.

Les chasseurs de primes se servent de pistolets blas-
ters lourds qui, s'ils sont dangereux, n'offrent pas une
trés bonne portée. Siles PJ se sont procuré des fusils
blasters, ils pourront obliger leurs adversaires a sortir
de leur abri pour se rapprocher.

Certes, les chasseurs de primes se cachent parmi les
rochers, mais des PJ astucieux pourront les prendre
en tenaille pour les priver de leur bonus d'abri.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Les PJ doivent contourner I'a-pic, car les falaises et la
rocaille les empéchent de prendre une autre route. Ils
peuvent se douter du piége, et si un PJ annonce qu’il
reste vigilant et réussit un test de Perception Difficile

(‘QQ}, voici ce qu'il remarquera :

Quelque chose attire ton regard au pied de I'a-
pic rocheux. Un tas de pierres cache en partie un

passage obscur, sans doute I'entrée d’une caverne.
Une grosse téte ronde et insectoide apparait pen-
dant une fraction de seconde avant de se cacher.

Les PJ voudront peut-étre s'arréter et s’approcher a
pied, ce qui déclenchera le début du combat. Siles PJ ne
remarquent pas le Gand, ou s'ils continuent malgré tout,
lisez ce qui suit a voix haute :

Au moment oll vous passez devant I'a-pic, vous en-
tendez un bruit sec et apercevez un éclat lumineux
aveuglant. Le speeder effectue plusieurs téte-a-
queue et de la fumée s’échappe d’'un trou dans le

chassis. Vous devez faire appel a toute votre force
et toute votre adresse pour empécher l'appareil
de se retourner. Pris de cahots, le speeder s'im-
mobile brutalement et son nez s’enfonce d'un bon
métre dans le sable.

Si les PJ nont pas pris la peine de ralentir plus tot, ils
doivent effectuer un test de Résistance Moyen (¢ 4)
ou un test de Coordination Moyen (¢ ) (& chacun
de choisir son test). Ceux qui le ratent sont éjectés de
I'appareil et subissent 6 points de dégats. Alors qu’ils se
relevent, des cris et des ricanements retentissent a I'en-
trée d’une caverne sombre située au pied de la falaise, a
portée moyenne du speeder.

['état du speeder laisse a désirer, mais il est moins abimeée
qu’il n'y paratt. Il suffit d’'un test de Mécanique Facile
(‘) et d’'une demi-heure de travail (un £ obtenu au test
permet de réduire le temps nécessaire) pour le dégager
du sable et effectuer les réparations sommaires qui per-
mettront de boucler le trajet.

Que les PJ s’écrasent ou quittent le speeder de leur plein
gré pour jeter un ceil a la caverne, c'est a ce moment
qu'ils seront accueillis par les chasseurs de primes. Un
des humains léve la téte et les met en garde :

« Halte | Restez ol vous étes et jetez vos armes !
Nous sommes des représentants des autorités im-

périales locales et vous €tes soupgonnes de vous
livrer a la contrebande de ryll. Je répéte : restez ou
vous etes et jetez vos armes ! »

C'est une ruse des chasseurs de primes trouvée au
pied levé. Si la violence ne rebute pas les représen-
tants de I'Empire, ils abattent rarement les speeders

non identifiés sur un coup de téte. Les PJ voient bien le
Gand dans le groupe, sans oublier Trex s'il est présent.
Aucun des chasseurs ne porte d'uniforme impérial. Si
les PJ vous demandent s'ils reconnaissent un de leurs
adversaires, il faudra leur dire que Trex est présent, le
cas échéant. Oskara reconnaitra aussi les autres : des
chasseurs de primes inexpérimentés et bon marché, qui
viennent souvent chercher des clients dans la cantina
de Mos Shuuta.

La ruse des chasseurs de primes ne fonctionnera sans
doute pas et il faudra déterminer I'Initiative avec la com-
pétence Calme. Si les PJ n'ont pas ralenti un peu plus
tot, chacun des chasseurs de primes subit un dé d’infor-
tune [l a son test de Calme.

On trouve suffisamment de rochers derriére lesquels
se cacher dans les parages, sans compter le speeder. De
leur cote, les chasseurs font de leur mieux pour se cacher
derriére les tas de pierres et a I'entrée de la caverne.
Quiconque tente de tirer sur un individu abrité derriéere
des rochers subit deux dés d’infortune |ll ll aux tests de
combat a Distance.

Les chasseurs préferent prendre les personnages vi-
vants. Si leurs proies résistent, ils tenteront de les neu-
traliser a coups de rayons étourdissants. Toutefois, si I'un
d’eux est abattu, ils se battront pour de bon.

Si les PJ effectuent une mission de reconnaissance
sur le flanc est de la falaise, ils trouveront le moyen d’in-
verser les roles. La caverne a une seconde entrée. Un
éboulement I'a en partie obstruée, mais il est facile de
I'escalader et les PJ pourront ainsi attaquer les chasseurs
par-derriere.

Si les PJ préférent mener un assaut frontal, les chas-
seurs battront en retraite en suivant la ligne en pointillés
sur le plan de la page 16. Les chasseurs peuvent en étre
pour leurs frais, car ils risquent de déranger un gros lylek
male qui a fait son nid derriére un fouillis de rocher dans
la partie sud de la caverne. C'est a I'entiére discrétion du
MJ, qui préférera peut-étre que les chasseurs de primes
combattent jusqu’au dernier plutdot que de méler une
béte dangereuse a toute cette histoire. Si le MJ veut une
issue dramatique, il lira ce qui suit si les chasseurs sont
repousses jusque-1a :

Vous progressez dans le tunnel et voyez les chas-
seurs de primes s'abriter derriére un mur de dé-
combres. Cette caverne est pleine de pierres, pour
beaucoup entassées prés du mur de droite. Les
chasseurs occupent la une bonne position. lls sont
abrités et prennent le temps de viser.

Soudain, un rugissement assourdissant retentit et
un tapis de cailloux se met a dévaler du haut du
tas de pierres. Apparait alors une créature véloce
pourvue de six longues pattes armeées de griffes
aux allures de lances. Ses mandibules claquantes
et couvertes d’écume sont flanquées de deux
longs tentacules frétillants.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Le lylek reste ou il est pour le moment, mais si les PJ
obtiennent un avantage {3 durant le combat qui s’en-
suit, il passe a l'action. Lisez ce qui suit a voix haute :

Le son des tirs de blaster excite le lylek. Des pierres
tombent de la carapace du monstre, qui fond sur
les malheureux chasseurs de primes situés plus bas.
L'un d’eux a a peine le temps de hurler avant de se

faire empaler par les griffes pointues de la créature,
qui I'attire a sa gueule dégoulinant de bave. Le lylek
commence a battre en retraite vers son nid en lais-
sant une trainée de sang dans son sillage.

Les PJ ont tout intérét a laisser le lylek tranquille, mais
s'ils décident de le suivre, mieux vaut que B'ura B’an
fasse une apparition (il aura réussi a s'extraire de I'épave
du speeder) et s’écrie : « Non | Laissez-le | Le lylek ne
nous ennuiera pas tant qu’il a de la chair fraiche, mais si
vous continuez de I'importuner, il n’hésitera pas a vous
tuer aussi ! »

Siles PJ s'obstinent malgré tout a s'attaquer au lylek, re-
portez-vous au profil du rancor en captivité de la page 47
du livre de régles du Kir p’Inimation pour avoir une idée du
danger que représente cette créature. Comme I'a dit B'ura
B'an, les chasseurs morts constituent un bon repas, aussi
n'est-il pas trés motivé pour tuer les PJ. S'ils I'attaquent,
le lylek se contentera de les repousser avant de se replier
derriére son tas de pierres pour dévorer son festin.

Une fois les chasseurs de primes dévorés par le lylek
ou abattus, les PJ pourront panser leurs plaies et songer
a la suite. Si leur speeder est encore en état de marche,
il est possible de le sortir du sable. Sinon, celui des chas-
seurs de primes n'est pas bien loin. Les PJ qui le fouillent
y trouveront deux stimpacks, un medipack et une trousse
de réparation d’'urgence, dont ils auront peut-étre envie
de se servir.

ARRIVEE AUX MINES DE
NEW MEEN

Un kilomeétre et demi environ aprés €tre tombés dans
I'embuscade, les PJ apercevront enfin New Meen. Lisez
ce qui suit a voix haute :

S'il y a bien un mot que New Meen vous inspire,
c’'est « misére ». Lendroit n'est rien de plus qu’'un
bidonville niché au pied d'une falaise. Des ma-
chines ont entassé une grande quantité de pierres
et de terre au sud du village. Quelques batiments
semblent construits en dur (méme s'ils sont en

mauvais état), mais la plupart des gens semblent
vivre sous la tente. Votre speeder emprunte les rues
poussieéreuses en évitant les tas de déchets et les
condenseurs. Cet endroit n'abrite probablement
pas de cantina. Nul ne semble vouloir vous accueil-
lir, mais les visages effrayés de Twi'leks apparaissent
derriére les rabats de toile de leurs abris sommaires.
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Les habitants sont prudents et semblent tout
d’abord se meéfier de vous. Lambiance change
toutefois rapidement lorsqu’ils reconnaissent
B’ura B'an. « B'ura B’an | B'ura B'an est rentré ! »,
entend-on bientdt. Les habitants (une vingtaine

d’adultes et une poignée d’enfants) se rassemblent
autour du speeder. llIs saluent joyeusement le re-
tour de leur chef (méme si certains jettent des re-
gards emplis de douleur et de désespoir vers son
lekku estropié).

B'ura B’an explique que les PJ I'ont aidé, et les habi-
tants les accueillent aussitot en héros. Les PJ sont invités
a s'abriter dans I'un des plus grands batiments et re-
¢oivent des rations de base en guise de rafraichissement.

L'HISTOIRE D’ANGU DROMBB

ET DES PROMOTEURS

Une fois retombée I'agitation suscitée par son arrivée,

B’ura B’an demande : « Alors, ol en est-on du cOté des

promoteurs ? » Aussitot, 'ambiance se dégrade. La ré-

ponse est : « C'est pas bon », mais si les PJ demandent
plus de détails, voici ce qu’'on leur dira.

e |l y a quelques mois, un entrepreneur humain du
nom d’Angu Drombb a acheté un bout de terrain a
I'un des oligarques feodaux de la planéte en affir-
mant qu'il allait construire une oasis dans le désert,
un centre de détente pour étre plus précis. Parmi
la pégre locale, chacun a rapidement compris que
Drombb ne comptait rien faire de la sorte, mais
cherchait simplement & mettre un pied dans le com-
merce du ryll.

e Personne ne semble savoir qui est Drombb. Il n'a ap-
paremment pas de passé. Malgré tout, sa réserve
de crédits semble inépuisable. Des gens le soup-
connent d’'étre I'intermédiaire d’un individu fortuné
qui souhaite conserver I'anonymat.

e Au début, la présence de Drombb a été considérée
comme une aubaine par les Twi'leks de New Meen,
car son arrivée a coincidé avec la disparition d'un
groupe de bandits aquales qui extorquaient crédits
et faveurs aux mineurs de ryll de la région.

e Rapidement, les hommes de Drombb se sont mis a
compliquer la vie des habitants de New Meen. Les
tas de terre qui entourent la ville ont été placés la
par les soi-disant promoteurs, et un certain nombre
de géneérateurs ont été « accidentellement » endom-
magés durant l'apparition des tumulus. Plusieurs

incendies et larcins seraient aussi a mettre sur le
compte des nouveaux venus.

e Les Twi'leks se sont plaints auprés des oligarques
feodaux qui ont vendu les terres, mais ils ont visible-
ment été achetés par ceux qui soutiennent Drombb.

A ce point, les PJ sont probablement assez en colére
pour vouloir se venger de Drombb et de ses bandits.
Dans le cas contraire, c’est le combat qui viendra a eux.



LE PLAN DE DROMBB
Drombb est a la téte d'un groupe de douze brutes (pour la
plupart des humains, mais il y a aussi quelques Aquales).
Son objectif est de mener la vie dure aux Twi'leks de New
Meen jusqu’'a ce qu'ils quittent ou vendent la colonie.
Ensuite, Teemo achétera leur terre pour une bouchée de
pain, et Drombb et ses brutes se chargeront de commer-
cialiser le ryll.

Les mineurs de New Meen résistent fierement a la
campagne d’intimidation de Drombb, mais ils com-
mencent a en avoir assez. lls craignent aussi que les
brigands dérapent, car ils sont de plus en plus agressifs
avec les mineurs et les ont déja menacés. En prive, cer-
tains mineurs parlent de quitter New Meen, du moins de
faire une offre aux acheteurs potentiels.

De son coté, Drombb pousse ses sbires a se montrer
de plus en plus agressifs a I'encontre des Twi'leks, pro-
mettant des bonus et une promotion a ceux qui feront
preuve « d'initiative » pour se débarrasser de « I'obsta-
cle » de New Meen.

Drombb et ses brigands n'ont aucune raison de s'en
prendre aux PJ et ne feront pas attention a eux s'ils
restent en dehors de leur chemin. Mais tot ou tard, ils

apprendront que Teemo a mis leur téte a prix.

ENSUITE...
Les PJ sont sur le point de croiser la route d’un groupe
de brutes de Drombb venues harceler les habitants de
New Meen. Laventure part du principe que les PJ vont
réagir avec héroisme. Cela signifie qu'ils repousseront les
brutes venues a New Meen dans la section « Ebriété et
trouble de I'ordre public », puis affronteront Drombb et
ses derniers gorilles dans la section « Sus & Drombb ! ».
Toutefois, le MJ devra adapter le scénario pour les
groupes cherchant une solution différente ou comptant
moins de quatre PJ.

Comme précisé plus haut, Drombb est a la téte de
douze brigands : trois groupes de quatre sbires. Si les
PJ sont moins de quatre, leurs
adversaires seront moins nom-
breux, eux aussi.

e Siles PJ ne sont que trois, Drombb dirigera trois
groupes de trois brutes.

e Siles PJ ne sont que deux, Drombb dirigera trois
groupes de deux brutes.

Si les PJ ne se décident pas a aller tirer les oreilles a
Drombb, comme expliqué ci-aprés, mais combattent les
brutes qui se rendent a New Meen, I'entrepreneur réuni-
ra tous ses hommes et attaquera le village dans I'espoir
d’écraser toute résistance une bonne fois pour toutes.

Si les PJ ne font rien du tout pour les aider, les Twi'leks
de New Meen décident de quitter les lieux. B'ura B'an
sera trés décu par leur attitude, mais les invitera tout de
meéme a escorter les Twi'leks jusqu'a Nabat. Cela pourrait
d’ailleurs les mettre aux prises avec les brutes de Drombb,
venues railler et harceler les Twi'leks sur le départ.

Si les PJ refusent toujours de se conduire comme des
héros, certains des gorilles comprendront qu'ils sont
recherchés (peut-étre ont-ils eu vent de la prime mise
sur leur téte dans l'acte suivant). lls cesseront de s’en
prendre aux Twi'leks et s'intéresseront aux PJ, en tentant
d’abord de les obliger a les suivre jusqu’a la cantina, puis
en recourant a la violence si cela ne marche pas.

EBRIETE ET TROUBLE

DE L'ORDRE PUBLIC

Si les PJ décident de rendre une petite visite a Drombb,

sautez cet épisode. A l'inverse, s'ils évitent la confron-

tation avec les soi-disant promoteurs, ils seront invités

a passer la nuit a New Meen avant de repartir a Nabat

au matin. Toutefois, ils seront réveillés pendant la nuit

par un bruit de moteur poussé a fond suivi d'un vacarme
épouvantable.

Plusieurs hommes de main de Drombb (un groupe
de sbires tels qu'ils sont décrits a la page 19) se sont
saoulés et ont décidé de s'emparer d'un engin a chenilles
pour une petite virée.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Lisez ce qui suit a voix haute :

Vous vous précipitez dans la rue et étes témoin
d’une scéne de destruction. Un gros véhicule a che-
nilles a percuté une des habitations des faubourgs
du village. Heureusement, il ne semble pas y avoir
de blessés, mais la maison est sur le point de s'ef-
fondrer et un gros condenseur a été détruit dans
I'accident. Les Twi'leks qui y vivaient sont désespeé-
rés et hurlent qu'ils ne pourront pas survivre sans
toit ni eau. Les conducteurs, eux, ne semblent pas
franchement bouleverses. lIs sont quatre : trois hu-
mains et un Aquale. lls portent un pistolet blaster a
la taille et leur mine patibulaire en dit long sur leurs
intentions. L'un d’eux apercoit les PJ et crie : « HE !
Vous, la-bas | On a un probléme par ici ! C'est vous
qu'avez un speeder ? On en a besoin, juste deux ou
trois minutes. » Le mot « DROMBB » a été peint sur
le flanc de I'Epave en grosses lettres noires.
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Les brigands veulent rejoindre leur camp en speeder
pour prendre un autre engin de chantier, et causer da-
vantage de destruction en sortant le premier des ruines
de I'habitation qu’ils ont percutée. Les hommes sont
ivres et trés agressifs, et cela ne s’arrangera pas si les
PJ ne leur remettent pas leur speeder sur-le-champ :
« Donnez-nous votre fichu speeder et partez retrouver
ces leks que vous aimez tant ! » Autant dire qu’il sera
impossible de les ramener a la raison. Si un des PJ a une
parole ou un geste déplacg, les gorilles sortent leurs
armes et tirent.

Comme il fait nuit, tous les personnages ajoutent un dé
d’infortune |l 3 leurs actions.

Les habitants de New Meen ne prendront part a I'es-
carmouche que si les PJ leur ont remis des armes. Tou-
tefois, siun des Twi'leks a I'impression qu’un des gorilles
ne le regarde pas, il pourra l'attaquer avec une arme
improvisée, en lui lancant des pierres ou des gravats,
par exemple.

A cette fin, ajoutez le résultat suivant aux tests de
Corps a corps, Distance et Pugilat des PJ :

€2 : un Twi'lek jette une pierre sur votre cible qui
subit 1 blessure.

Si les PJ ont remis des armes aux Twi'leks, ces der-
niers se joignent au combat. Utilisez le méme profil que
pour les gorilles humains et aquales.

SUS A DROMBB'!
La parcelle de Drombb va de New Meen (la ou il a
construit les talus) au camp ol stationnent ses hommes
et ses vehicules, a un kilomeétre et demi au sud. Actuel-
lement, neuf humains et trois Aquales travaillent pour lui
(tiens il ne construit pas un complexe de détente, tout
compte fait...).

Si les PJ déclarent vouloir rencontrer Drombb, certains
Twi'leks voudront peut-€tre se joindre a eux. Aucun des
mineurs ne dispose d’'arme sérieuse, aussi ne les accom-
pagneront-ils que si on leur donne les moyens de se
battre. Les Twi'leks armés forment un groupe de sbires
au profil semblable a celui des hommes de main humains
et aquales.

Les Twi'leks armés se conduisent comme des sau-
vages et n’hésiteront pas a se venger des brutes qui leur
ont tant empoisonné I'existence. lls feront preuve d’'une
agressivité sans borne, a moins que les PJ ne prennent
le temps de les calmer.

Le camp de Drombb est un vaste parking accueillant
une flotte de cing gros véhicules de chantier a che-
nilles. Un trés vilain préfabriqué gris a été construit
tout pres. C'est 1a que vivent Drombb et ses hommes
de main. Il y a aussi une cantina plutot bien fichue. Ce
n'est que la facade de son organisation, mais les habi-
tants du camp s’y détendent quand ils ne dorment et
ne « travaillent » pas.



ET SI LES PJ PERDENT ?

De courageux Twi'leks viendront a leur rescousse,
mais beaucoup se feront sérieusement rosser
avant que les brutes ne se lassent et s'en aillent.
Les anciens de New Meen discuteront serieuse-
ment de vendre I'exploitation a Drombb et les
Twi'leks abandonneront le site au lever du soleil.
Trés décu que les PJ n‘aient pas réussi a sauver
New Meen des déprédations de Drombb et de
ses hommes de main, B'ura B’an leur demande-
ra I'immense faveur de bien vouloir escorter ses
compatriotes a Nabat.

Autant dire que Drombb n’est pas un enfant de
cheeur lui non plus. C'est un solide gaillard dont le vi-
sage, perpétuellement rouge de colére, est surmonté
d’un duvet rouquin. Il tente de se donner des airs raffi-
nés et porte habituellement un costume codteux, mais
il est tout ce qu'il y a de plus vulgaire et a bien du mal
a faire illusion.

Siles PJ tentent d’approcher du camp sans prendre de
précautions particuliéres, ils seront repérés et un groupe
de gros bras sera chargé de leur faire peur. lls viendront
a la rencontre des PJ et les salueront ainsi : « A votre
place, je ficherais le camp. Vous avez rien a faire ici | » Les
hommes de main sont grossiers et agressifs, et méme si
les PJ tentent de négocier poliment, un des Aquales pré-
sents dégainera son pistolet et tirera au juge.

Un coup de feu, et c'est tous les gros bras qui seront
avertis du danger. lls prendront leurs armes pour deé-
fendre le camp et tireront sur les personnages en restant
aux portes de la cantina.

En revanche, si les PJ prennent toutes leurs précau-
tions, les hommes de main de Drombb seront trop ab-
sorbés par les plaisirs de leur cantina pour remarquer la

HOMMES DE MAIN HUMAINS
ET AQUALES [SBIRES]

Ruse 2 Présence 1

Intelligence 2

Vigueur 3

Agilité 2 Volonté 1

GESTION DES PNJ

Sans doute est-il possible d'utiliser les régles com-
plétes pour chaque PNJ allig, en leur octroyant jets
d’initiative et actions individuels comme pour les
PJ. Toutefois, c’est rarement nécessaire, car cela
nuit inutilement au rythme. Rien ne vous empéche
d’étre un peu plus souple avec les réegles quand
c'est au profit du récit. Voici quelques suggestions
pour gérer les groupes de PNJ alliés aux PJ :

o Approche narrative — Attribuez a chaque
PNJ ou groupe de PNJ un élément du récit, ré-
solu de maniére purement narrative (sans lan-
cer de dés). Par exemple, si les PJ emmeénent
un petit groupe de miliciens twi’'leks pour me-
ner un raid, ces derniers pourraient lancer une
attaque pour €éloigner des gardes, éliminant
ainsi un groupe de sbires et facilitant la pro-
gression des PJ. Les PJ peuvent aussi se faire
accompagner d'un expert en informatique
pour s’'introduire dans un terminal de données
précieuses, a condition de réussir a 'amener a
I'ordinateur en question.

Combat abstrait — A la fin de chaque round,
assurez-vous que chaque PNJ a un effet, aussi
modeste soit-il, sur le combat. Par exemple,
chaque PNJ milicien pourrait infliger 1 bles-
sure a un PNJ ennemi, aprés quoi I'un d’eux
pourrait étre éliminé par les tirs de riposte.
Cela permet aux PNJ d’avoir un impact me-
canique sur le combat sans que vous ayez a
lancer des dés ou a passer trop de temps sur
leurs actions.

Combat délégué — Assignez chaque PNJ ou
groupe de shires PNJ a I'un des joueurs, qui
prend les décisions et lance les dés pour eux,
comme il le fait pour son PJ (cela fonctionne
bien en combat, aprés quoi le MJ reprend
les commandes). Certes, cette solution ne ré-
duit pas le temps de gestion et la quantite de
dés lancés, mais elle a le mérite de répartir la
charge de travail.

Compétences : en groupe uniquement : Coercition,
Corps a corps, Distance (armes Iégéres), Pugilat

Encaissement : 3 Défense : O
Seuil de blessure : 6

Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes lé-
geéres] ; dégats 6 ; critique 3 ; portée moyenne ;
réglage étourdissant), coup-de-poing (Pugilat ; dé-
gats 4 ; critique 4 ; portée au contact ; Désorien-
tation 3).

venue de qui que ce soit. Les PJ y arriveront alors sans
devoir effectuer de tests de compétence.

COMBAT A LA CANTINA
Drombb et ses derniers hommes de main livrent leur
baroud d’honneur dans leur trés chére cantina. Ils sont
émeécheés, ne feront pas de quartier et ne s’'imagineront
pas étre epargnes.

Les gorilles de Drombb regroupent neuf humains et
trois Aquales, répartis en trois groupes de quatre sbires.
Notez qu’'un de ces groupes a peut-étre déja été éliminé
a New Meen.

LE HUTT A LE BRAS LONG
AUX CONFINS DE L’'EMPIRE



La cantina est semblable a celle de Mos Shuuta, sauf
qu'on n'y trouve pas de scéne. Vous pouvez donc vous
servir du méme plan si nécessaire. Les gros bras que les
PJ n'ont pas encore tués s’y trouvent en compagnie de
Drombb.

EN QUETE D'UNE SOLUTION

PACIFIQUE

Drombb et ses gorilles n'entendront probablement pas la
voix de la raison. Teemo les paie grassement et ils ont la
violence dans la peau. Toutefois, si les PJ cherchent une
issue pacifique a toute cette histoire, peut-étre trouve-
ront-ils une solution en fonction de la tactique employée.

Brosser les brutes dans le sens du poil — Cela ne
marchera pas. Les gros bras feront mine de réfléchir a
une tréve, mais ils en profiteront simplement pour pan-
ser leurs plaies, renforcer leurs positions et reprendre le
combat de plus belle.

Les intimider aprés une démonstration de force
— Si les PJ tentent de leur mettre la pression aprés en
avoir tué quelques-uns, ils pourraient bien les convaincre
que leur cause est perdue. Les PJ peuvent alors tenter
un test de Coercition. En cas de réussite, les gorilles res-
tants acceptent de se rendre. La difficulté du test dépend
du nombre de brutes deja tuées. 1-4 : Difficile (@p 4p 4 ;
5-8: Moyen @p4) ; 9+ : Facile (4.

Soudoyer les brutes — Ces gros bras ne sont que
des mercenaires, préts a quitter Teemo si on leur fait une
meilleure offre. Les PJ n’en savent bien évidemment rien,
mais chaque homme de main est censé toucher 500
crédits trés bientdt. Aprés quoi rien ne garantit qu'ils

LE HUTT A LE BRAS LONG
AUX CONFINS DE L’EMPIRE

ANGU DROMBB

Ruse 2
Intelligence 2

Présence 3
Volonté 2

Vigueur 3
Agilité 2

Compétences : Coercition 1 (¢ @), Corpsa corps 1
(

( @), Distance (armeslégeres) 1
( o)

@), Pugilat 1

Encaissement : 3 Défense : O

Seuil de blessure : 14
Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Equipement : pistolet blaster (Distance [armes
legéres] [ ¢ @ | ; degats 6 ; critique 3 ; portée
moyenne ; réglage étourdissant), coup-de-poing
(Pugilat [ @ | ; dégats 4 ; critique 4 ; portée au
contact ; Désorientation 3).

continueront de travailler pour Teemo. Si les PJ leur
offrent la méme somme, ils pourraient bien enterrer la
hache de guerre, et méme travailler pour eux. En offrant
entre 400 et 500 crédits et en réussissant un test de
Négociation opposé a la Négociation [‘] de la cible,
ils pourront faire changer de camp une des brutes. Les
hommes de main refuseront moins de 400 crédits quoi
qu'il arrive, et autant dire que les PJ n'ont pas assez
d’argent pour soudoyer Drombb.



ET SI LES PJ PERDENT ?

Siles PJ sont vaincus par Drombb, c’est toute I'aven-
ture qui risque de dérailler. Les PJ sont pieds et
poings liés, sur le point d’étre expediés sur Tatooine,
ol Drombb touchera leur prime et connaitra une as-
cension fulgurante dans I'organisation de Teemo.

Mais cela n‘arrivera pas, car les PJ seront sauvés
par B’ura B'an et Ota (cf. acte Il), qui s'introduisent
discretement, crochétent la porte du placard ot ils
ont été enfermés, puis les font sortir en enjambant
un garde endormi. Ota leur explique qu’il a une
proposition et leur fait comprendre qu’ils auront
I'occasion de se rattraper de leur échec de New
Meen. Passez a l'acte II.

LIBERATION DE
NEW MEEN

Une fois Drombb et ses hommes vaincus, les Twi'leks vic-
torieux saccagent le camp. Si les PJ veulent leur part de
butin ou chercher des indices dans le bureau de Drombb,
ils vont devoir agir vite. Le placard de la cantina renferme
d'importants stocks de boissons et de rations, ainsi gu'un
coffre-fort verrouillé qu'on peut plastiquer ou ouvrir, soit
avec la clé que Drombb porte autour du cou, soit par un
test de Magouilles Difficile (@ @ 4). Il renferme 2 000
crédits.

Le bureau de Drombb se situe dans le préfabriqué. On
peut y trouver les archives informatiques et les papiers
relatifs a I'achat et a la gestion de la parcelle.

Ces renseignements ne seront pas franchement utiles
aux PJ, mais s’ils cherchent a vérifier les communications
de l'ordinateur de Drombb, ils trouveront ses messages
grace a un test d’'Informatique Difficile (@ ¢ 4.

Drombb a fait le nécessaire pour se débarrasser de ses
communications passées, mais deux messages envoyes
a un certain « Thwheek » ces derniers jours sont restés
sur le disque dur. Les voici :

« Qui, c'est une entreprise risquée. Je suis sur-
pris que Trex ait réussi a filer avec ce technicien
droide Sivor sans que tout nous retombe sur la
tete. On ne sait jamais avec ces fichus insectes,
leurs différentes espéces, castes et tout le trala-

la. Fache celui du haut, et tu perds tous les mail-
lons de la chaine. Apres, t'as plus qu’'a repartir
de zéro. J'ai bien cru que toute cette affaire al-
lait capoter quand on a perdu le soutien du duc
Piddock, mais ce Dimmock... c’est peut-étre la
punaise dont on a besoin. »

Et:

« Décapite | Ha ! Eh bien, fais en sorte qu'il n'en
entende jamais parler ! Enfin, comprends-moi
bien, les insectes sont de fichus hypocrites en la
matiére, si tu veux mon avis. lls se moquent bien

de voir des dizaines de bourdons tués dans leurs
jeux, mais s'il savait ce qui s’est passé avec Sivor,
notre marché tomberait a I'eau. Ha | Envoyer un
vieux techno rachitique dans I'aréne contre toi ?

C'est ce que j'appelle une idée mortelle ! »

Aux PJ de voir ce qu’ils vont faire de tout cela.
Thwheek est un espion kubaz employé par Teemo pour
superviser certains des aspects les plus louches de ses
affaires. D’ailleurs, les PJ I'ont peut-étre déja rencon-
tré sur Ryloth. Contre toute attente, Drombb a réussi
a se lier d’amitié avec le Kubaz, qui s’est montré éton-
namment candide en révélant a I'humain une partie des
marchés qu’il avait négociés entre Teemo et les habi-
tants insectoides de Géonosis, dont le role qu'il a joué
dans la mort de Sivor.

Siles PJ ne pensent pas a fouiller le bureau de Drombb
ou a chercher des renseignements sur son ordinateur, ou
encore s'ils trouvent les messages mais ne savent pas
quoi en faire, ce n'est pas tres grave.

De toute facon, ils ont remporté une premiére victoire.
Avec la défaite de Drombb, les plans de Teemo visant
a faire main basse sur le commerce minier du ryll sont
tombés a I'eau, et certains de ses meilleurs chasseurs de
primes ont fini dans la panse d'un lylek. Pour I'instant, les
PJ n'ont rien a craindre et les Twi'leks, d’humeur a faire
la fete, espérent bien qu'ils se joindront a eux pour vider
les reserves de la cantina de Drombb.

LE HUTT A LE BRAS LONG
AUX CONFINS DE L’'EMPIRE



NEGOCIATIONS
GEONOSIENNES

Au cours de cet acte, les PJ découvrent que Teemo
compte entreprendre des affaires louches avec une fac-
tion clandestine de Géonosiens, mais aussi qu’il a mis
leur téte a prix. lls auront I'occasion de se rendre sur
Géonosis pour saper les efforts du Hutt et 'empécher
de signer avec le duc Dimmock. A la fin de I'episode, ils
apprendront I'existence d’un vaisseau cargo qui se rend
au palais de Teemo. lIs pourront s’y glisser pour passer
outre les gardes du baron du crime et se débarrasser
enfin de ce pénible Hutt.

Cet acte constitue un veéritable défi, car le MJ et les
joueurs vont avoir de multiples informations a gérer. Le
gros de l'action se déroule lors d’'une réception ot les
PJ vont avoir affaire a differents PNJ, qui ont tous des
secrets et des objectifs inavouables. Il faut que le MJ
comprenne bien ce que savent ces PNJ, et comment les
interpréter avec brio.

Les PJ, eux, vont apprendre beaucoup de choses et
devoir décider comment utiliser tous ces renseigne-
ments. Bien qu'ils puissent s’en sortir & coups de blaster,
ils se faciliteront considérablement la vie en négociant
avec certains PNJ.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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ABREGE DE CULTURE
GEONOSIENNE

Geonosis ne se situe qu'a un parsec de Tatooine, mais
les deux planétes n’entretiennent aucune relation, ou
presque, ce qu’il faut sans doute mettre sur le compte
de I'isolationnisme de la premiére et de la pauvreté de
la seconde. Teemo le Hutt compte cependant changer la
donne. Avant I'avénement de I'Empire galactique, GEono-
Sis concentrait une activité trés importante. Les habitants
insectoides de cette planéte sont a I'origine de plusieurs
innovations militaires. La plus connue, le droide de com-
bat B1 de Baktoid Combat Automata, fut trés largement
utilisée par les forces séparatistes lors de la Guerre des
Clones. Lutilisation de ce genre de droide est aujourd’hui
trés mal vue, ce qui explique le déclin financier des Géo-
nosiens, qui n’en restent pas moins novateurs en matiéere
de matériel militaire.

Les étrangers trouvent souvent la société géonosienne
incompréhensible, sinon impénétrable. La planéte abrite
prés de quatre-vingt-dix-neuf milliards de Géonosiens
entassés dans de grandes ruches qui s’élévent haut dans



le ciel et s’enfoncent profondément sous terre. Chacune
est dirigée par un conseil, mais les Géonosiens recon-
naissent aussi une caste aristocrate de ducs et d’archi-
ducs. De nombreuses rumeurs parlent également de
reines, mais on ne sait presque rien a leur sujet. La plu-
part des Géonosiens appartiennent a la caste des ou-
vriers, mais beaucoup trouvent une place dans celle des
soldats, plus forts et agressifs.

Depuis plusieurs années, les Géonosiens subissent le
joug de I'Empire, mais depuis la bataille de Yavin, on vy fait
part d'activités rebelles et de plusieurs insurrections mi-
neures contre les autorités impériales qui y sont postées.

Les Geéonosiens s'intéressent rarement au marcheé
noir et aux organisations criminelles... pas par les
temps qui courent en tout cas. Toutefois, deux ducs géo-
nosiens, des rivaux appelés Piddock et Dimmock, ont
prudemment contacté certains représentants des plus
importantes organisations criminelles de la galaxie pour
vendre et faire sortir clandestinement de la technologie
géonosienne sous le nez des
forces impériales.

TEEMO
ET LES
GEONOSIENS

Teemo a tiré parti de I'offre des

Géonosiens, mais s'est montré

assez audacieux pour persuader

un des ducs de lui dévoiler des ren-
seignements concernant la production

de droides de combat. Il a d'abord abordé le
duc Piddock, mais leurs relations ont tourné
au vinaigre. Dans un accés de colére, le Hutt
a provoqué la mort de l'intermédiaire du
duc, un technicien géonosien du nom de
Sivor, lors d’'un combat clandestin dans
I'aréne de son palais. Comme précisé plus
haut, c’est le Kubaz Thwheek qui a porté le
coup de grace.

Depuis, Teemo regrette cette décision et a
fait de timides efforts pour se réconcilier avec
les Géonosiens. Il a compris qu’il ne pouvait
plus compter sur Piddock, mais depuis peu, le
duc Dimmock semble prét a traiter avec lui.

GAGNER LA CONFIANCE DU
DUC DIMMOCK
Le duc Dimmock se méfie énormément de
Teemo, mais il veut bien collaborer avec lui
pour I'heure. La situation pourrait néanmoins changer s'il
apprenait certaines informations.

Durant cette aventure, lorsque les PJ auront I'occa-
sion de s’entretenir avec le duc, ils disposeront peut-
etre deja de renseignements susceptibles de le dissua-
der de travailler avec le Hutt.

Voici cing informations pertinentes :

e Teemo dispose d’un espion kubaz. Insectivores,
les Kubaz sont bien connus des Géonosiens pour
leurs préjugés vis-a-vis des espéces insectoides. En
regle générale, les Kubaz reconnaissent a peine les
droits des espéces qu'ils voient comme de la nourri-
ture, ce qui explique que beaucoup d’espéces insec-
toides les considérent avec hostilite.

e Un morceau de carapace de Géonosien a été dé-
couvert dans le vaisseau de Trex. Les GEonosiens
ne savent rien de ce qui est arrivé a Sivor, méme si
quelgques rumeurs évoquent le sort que Teemo lui a
réserve. Siles PJ expliquent qu’un bout de carapace
a été découvert a bord du Croc de Krayt, cela corro-
borera ces bruits.

e Le Kubaz qui travaille pour Teemo a tué Sivor.
C'est un atout de taille pour les PJ, s'ils ont découvert
cette information dans I'ordinateur de Drombb. Bien
qu’ils n‘aient aucune preuve tangible, cette nouvelle
est pour le moins déconcertante. Les GEonosiens au-
raient encore plus de mal a digérer la mort de Sivor
s'ils savaient qu'il a été tué par un Kubaz.

e Teemo collabore avec I’Empire. Les Géonosiens
ne sont pas trés heureux de compter parmi les su-
jets de I'Empire. Si le duc Dimmock découvre que
Teemo est en quelque sorte a la  solde de I'Em-

pire, il n'en
sera  pas
content du
tout. Les PJ
peuvent deéeduire
tout cela au regard
de ce qui leur est arrivé lors
de Fuite bE Mos SHUUTA.

e Teemo compte désosser et étudier

un droide de combat B1 pour produire

les siens. Si le duc Dimmock veut bien

vendre de vieux droides, il ne sera pas content

d’apprendre que ses clients comptent produire
les leurs.

Selon les actions entreprises au cours du pre-

mier acte, les PJ sont peut-étre déja au courant

des points 1, 2 et 3. lls auront I'occasion d’en ap-
prendre un peu plus sur les autres durant I'acte Il.

LA RECEPTION PRIVEE
DU DUC PIDDOCK

Aprés la disparition de Sivor, son intermédiaire, le
duc Piddock a renoncé a rendre service aux criminels
de la galaxie, mais I'idée lui trotte a nouveau en téte.
[l organise une réception a laquelle ont été conviées les
représentants d’'organisations avec qui il pense pouvoir
faire affaire.

De tous ces représentants, seuls une poignée au-
raient le cran de venir en personne. Ce sont des gens
qui disposent de multiples sous-fifres pour s’occuper
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de ce genre de tache. Parmi eux, il y a Ota, un espion
bothan renommeé. En ce moment, il est a la recherche
des PJ, car son désir d’en apprendre un peu plus sur les
événements de cette réception est, selon lui, compa-
tible avec leur envie d’en découvrir davantage au sujet
de Teemo le Hutt.

UN NOUVEAU JOUR
A NEW MEEN

Les Twi'leks de New Meen fétent encore la mort ou la
fuite des soi-disant promoteurs qui les persécutaient.
lls comptent poursuivre les réjouissances pendant au
moins une semaine et proposent aux PJ de rester aussi
longtemps qu'ils le voudront. lIs n’ont pas grand-chose a
leur offrir pour les réecompenser, mais leur permettront
d’utiliser librement leurs installations. Le camp abrite
probablement des stimpacks et des rations, entre autres
choses, dont les PJ pourront faire bon usage. B'ura B'an
leur est extrémement reconnaissant de leur aide et en-
voie un message a Nyn, restée a Nabat, pour lui faire
part de leur héroisme.

Le retour a Nabat se fera sans encombre. B'ura B'an
les accompagnera et leur conseillera de rendre visite a
Nyn pour lui faire un compte rendu détaillé avant de re-
prendre leur route.

Siles PJ s’arrétent a I'antre du vieux lylek, ils le trouve-
ront tel qu'ils I'ont laisseé.

RETOUR A NABAT
Une fois les PJ rentrés a Nabat, lisez ce qui suit a voix
haute :

Le spatioport de Nabat semble particulierement
agité aujourd’hui. Au moment ol votre speeder
franchit les portes de la ville, vous apercevez une
foule réunie prés de 'aire d'atterrissage. On dirait
qu’'un certain nombre d’appareils, des cargos de
toutes tailles, sont arrives aujourd’hui. Des cha-

riots et des droides portant des marchandises
venues de difféerents mondes de la Bordure exteé-
rieure se fraient un chemin parmi la foule. Entre
la myriade d’espéces qui négocient avec les ache-
teurs et le personnel du spatioport, on trouve des
humains, des Twi'leks, des Bothans, des Trando-
siens et des Aquales.

Thwheek est arrivé sur Ryloth ou s’est remis de son
crash pendant que les PJ étaient a New Meen. Si les
PJ affirment ouvrir I'ceil, demandez-leur d’effectuer un
test de Perception Difficile (¢ ¢ 4.
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En cas de succes, lisez ce qui suit a voix haute :

Votre regard est attiré par une grande silhouette
encapuchonnée qui se tient prés de I'une des en-
trées menant aux niveaux souterrains de la ville.
La créature semble vous surveiller au moyen d'une
paire d’électrojumelles. Au moment ot vous l'aper-

cevez, elle baisse les mains. Il s’agit d'un extrater-
restre qui dispose d'un long museau vert-noir en
guise de bouche. Ses yeux sont dissimulés derriére
de grosses lunettes opaques. De toute évidence, il
s’agit d’'un Kubaz.

Si les PJ font mine de se diriger vers lui, Thwheek dis-
parait dans les tunnels du spatioport. S’ils se rendent a
I'endroit d'oti il les observait, ils trouveront par terre des
morceaux d'insectes. Le Kubaz grignotait tout en surveil-
lant leur retour, si bien qu'il a laissé des pattes, des cara-
paces et des ailes derriére lui.

Si I'un des PJ demande s'ils savent quelque chose
au sujet des Kubaz, invitez-les a effectuer un test de
Connaissance Moyen (Q Q]. Ceux qui le reussissent
sauront qu’il s’agit d'une espéce de mammiferes cla-
niques originaire de la planéte Kubindi. Leur monde a
été intégré a I'Espace hutt lors des derniéres décennies
de la République et leur présence sur les mondes comme
Ryloth est relativement récente. Si les PJ obtiennent
un £ au test, informez-les que les Kubaz se nourrissent
d’insectes et entretiennent de mauvaises relations avec
les espéces insectoides comme les GEéonosiens.



RETROUVAILLES AVEC NYN
Une fois les PJ rentrés a Nabat, lisez ce qui suit a voix haute :

B’ura B’an s'occupe de faire garer le speeder, puis
vous rameéne a la piéce, dans la zone souterraine
de laville. La encore, quelques mots de passe sont
€changés a voix basse, et la porte finit par s’ouvrir.
Nyn est visiblement contente de vous revoir. Elle
vous sourit chaleureusement et vous tend les bras.
« Merci beaucoup, dit-elle. Nos amis de New Meen

ont de bonnes raisons de vous étre reconnaissants.
Nous devons parler de ce qui s'est passé, mais j'ai-
merais d’abord vous présenter quelqu’un. » Elle
désigne un des divans de la piéece, sur lequel est
assis un Bothan petit et corpulent. Il vous observe
de ses grands yeux pétillant d'intelligence et vous
adresse un bref salut. « Voici Ota, reprend Nyn.
[I'a des nouvelles qui pourraient vous intéresser. »

Une fois les présentations faites, Nyn et B'ura B'an
s'excusent avant de se retirer dans une autre piéce, lais-
sant les PJ seuls avec Ota.

Le Bothan s'éclaircit la voix. « Nyn m'a beaucoup
parlé de vous et j'ai un projet en téte dont vous
pourriez devenir les acteurs. Neanmoins, avant d’al-
ler plus avant, je dois vous montrer ceci. » Le Bothan
sort un petit projecteur holographique et I'allume.
« Cette communication est réglée sur une frequence
codée utilisée par certains chasseurs de primes de
la Bordure extérieure. » Il allume donc son appareil,
et s'ensuit une série d'images. Vous reconnaissez les
rues de Mos Shuuta, le Croc de Krayt, vos visages. ..

Un texte déroulant apparait lui aussi. Il transmet
le message suivant en gand, en rodien, en tran-
dosien et en basique : « Recherchés. REcompense
de 50 000 credits. Si vous avez des informations,
contactez Teemo a Mos Shuuta, sur Tatooine. »

Ota laisse aux PJ le temps de digérer la nouvelle et
d’en discuter entre eux avant de reprendre.

« Si rien n’est fait, vous risquez de vous retrouver
avec des gens trés dangereux aux trousses... des
gens comme Bossk, ou méme le Mandalorien.

J’ai une proposition a vous faire. Le travail auquel
je pense vous mettra en contact avec ceux qui
sont en cheville avec Teemo. Si vos négociations

avec eux se déroulent bien, ils vous offriront I'oc-
casion de frapper le Hutt au cceur de son palais. Je
ne vais pas vous mentir : ce n’est pas sans risque,
mais vos chances seront plus élevées si vous sui-
vez mon plan que lorsque ces chasseurs de primes
VOus auront rattrapés.

Bien évidemment, je veillerai a ce que vous soyez
recompensés si Teemo le Hutt est tué ou simple-

ment compromis. Il a les crédits nécessaires pour
payer ses chasseurs, et je ferai en sorte que cet
argent finisse entre vos mains. »

Ota attend que les PJ fassent part de leur intérét avant
de poursuivre.

« J'ai eteé invité a une cerémonie privée organisee
par un aristocrate geonosien, le duc Piddock. Il ne
s'attend pas a ce que je m'y rendre en personne,
bien sdr, mais quelques invités devront y repre-
senter mes intéréts. Ce duc pensait encore récem-
ment traiter avec Teemo, mais il s'est ravise. Il se
trouve qu'il a un rival, le duc Dimmock, cense livrer
des marchandises au Hutt dans quelques jours. Si
Dimmock apprenait ce qui a fait changer d’avis
Piddock, il pourrait nous aider.

C’est compris ? Je me rends bien compte que
tout cela est compliqué. Nous allons devoir trou-
ver ce qui a poussé un Géonosien a se détourner
de Teemo pour en convaincre un autre, qui colla-
bore actuellement avec le Hutt, de nous aider a
la place. »

CE QUE LES PJ SAVENT DES GEONOSIENS

Geéonosis n'est qu'a un parsec de Tatooine. Les PJ ont
entendu de nombreuses histoires sur les curieux extra-
terrestres insulaires qui €taient encore leurs voisins il
n'y a pas si longtemps. Résumez les informations conte-
nues dans la section « Abrégé de culture geonosienne ».
Si le MJ ou les joueurs connaissent Star Wars sur le
bout des doigts, et donc le role que les Geonosiens ont
joué lors de la Guerre des Clones, c’est le moment de
le prouver.

Ota dispose aussi de renseignements qu'il dévoilera
aux PJ s'ils l'interrogent.

C'EST QUOI CETTE RECEPTION ?

«Certains Géonosiens en ont assez de voir 'lEmpire brider
le commerce. Les gens comme Piddock se tournent vers
le marché noir, le cartel hutt et d’autres. Cette réception
a pour but de prendre tous les contacts necessaires. »

QUELS ETAIENT LES ACCORDS ENTRE TEEMO ET
LE DUC PIDDOCK ?

« Je n’en connais pas les détails. Il serait intéressant de
le déecouvrir. »

POURQUOI PIDDOCK N’AIME-T-IL PAS TEEMO ?

« Tout ce que je sais, c'est que Teemo a réecemment dé-
cidé de faire la part belle aux talents d'un espion kubaz
de son entourage. Ce n'est sans doute pas au golt des
Géonosiens. »

LE HUTT A LE BRAS LONG
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POURQUOI LES GEONOSIENS N’AIMENT PAS
LES KUBAZ?

« Les Kubaz sont une espéce insectivore. lls mangent
des insectes. Leurs relations sont tendues avec tous les
espéces insectoides, c'est bien connu. C'est comparable
aux relations qu’entretiennent les Trandosiens et les
Wookies. Ils ne s’entendent pas, un point c’est tout. »

QUI D’AUTRE EST INVITE A LA RECEPTION ?

« Je ne sais pas. Les individus présents seront certaine-
ment comme vous : des représentants désireux de dis-
simuler I'identité de leur employeur, ou la leur. A votre
place, je ne chercherais pas a en savoir plus. »

FAITES-VOUS PARTIE DE L'ALLIANCE REBELLE ?
« Bien sOr que non. »

Ota tentera de répondre a toutes les autres questions
des PJ. Il attend d’eux qu’ils fassent preuve de curiosi-
té et les encourage dans ce sens. Il peut leur dévoiler
des hypothéses circonstanciées sur beaucoup de sujets.
Néanmoins, en dehors de cette histoire d’espion kubaz, il
ne sait rien au sujet du duc Dimmock, alors assurez-vous
de ne dévoiler aucune information importante de la sec-
tion « Gagner la confiance du duc Dimmock ».

Si les PJ font allusion a la chitine insectoide retrou-
vée a bord du Croc de Krayt, ou aux communications
suspectes envoyées par l'ordinateur de Drombb, Ota se
montrera intéressé. « Oui, c'est le genre de chose qui
pourrait inquiéter les Géonosiens. Bravo ! »
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FIN DE LA RENCONTRE
Quand les PJ n"auront plus de questions a poser a Ota, le
Bothan prendra congé apreés ces quelques mots :

« Je dois achever mes préparatifs, mais je revien-
drai demain matin pour vous conduire a GEonosis.
Je vous invite a discuter de tout cela entre vous.
Trouvez une couverture, une histoire plausible qui
pourrait expliquer que vous soyez invités chez un

duc géonosien. Il me prend pour un trafiquant
d’armes, alors il va s'imaginer que vous voulez lui
en acheter. Ca suffira pour le duc, mais vous de-
vrez vous inventer une autre couverture pour le
reste des invités. »

Le MJ doit maintenant encourager les PJ a parler de
tout cela entre eux, car ils ont beaucoup d’informations
a digérer. Nyn et B'ura B’an sont surpris par la proposi-
tion d’Ota, mais ils y voient I'occasion parfaite de frap-
per le Hutt.

Servez-vous de Nyn et de B'ura B’an pour aider les PJ a
comprendre ce qu'ils sont censés faire. C'est une situation
complexe. A des fins de clarté, il est important pour le MJ
et les joueurs de se faire une bonne idée de ce qui suit :

e Les personnages vont assister a une réception don-
née par le duc Piddock, qui s'imagine les voir 1a pour
lui acheter des armes.

e S'ils se rendent a cette réception, c’est en réalité
pour comprendre pourquoi Piddock a mis un terme
a ses tractations avec Teemo. lls espérent qu'en le
découvrant, ils pourront le rapporter au nouveau
partenaire de Teemo, le duc Dimmock, qui cessera
ses affaires avec le Hutt et les aidera a la place.



e S’ils ne comprennent finalement pas pourquoi
Piddock a rompu ses liens avec Teemo, toutes les
informations qui feront passer Teemo pour une cra-
pule aux yeux d'un Géonosien seront les bienvenues.

e A laréception, il y aura d’autres gens a qui ils pour-
ront demander plus de détails concernant Piddock
et Teemo, mais mieux vaut qu'ils n'en apprennent
pas trop sur les PJ. Ils auront donc besoin d'une
bonne couverture.

Si les héros ne savent pas bien comment procéder,
Nyn leur suggérera de se faire passer pour des mar-
chands désireux d’ouvrir un commerce de ragoat de ry-
crit pour aider a nourrir les milliards de Géonosiens. Elle
se proposera méme de leur confier quelques tonneaux
du plat en question pour accroitre leur crédibilité.

Mais les PJ se mettront peut-etre plus facilement dans
la peau de trafiquants d'armes s'ils ont de quoi payer
cash. S’ils n'ont pas envie de dépenser leur argent de
cette facon, Nyn peut aussi tousser poliment et leur
suggérer d'acheter quelques armes geonosiennes pour
sa cellule d’'activistes. Elle leur remet alors 3000 crédits
dans I'espoir qu'ils puissent lui ramener deux ou trois
nouveaux fusils.

Au matin, Ota revient. Il s’assoit en compagnie des PJ
et s’assure qu’ils sont bien conscients de ce qu'ils font. Il
les felicite pour leur plan et les encourage a peaufiner les
points encore confus ou manquant de réalisme.

« Je me suis chargé des derniers arrangements. La
reception débute dans douze heures, ce qui vous
laisse largement le temps de sauter dans I'hype-
respace et de couvrir la distance qui sépare Ryloth
de Géonosis. Ce communicateur, poursuit le Bo-
than en vous tendant un petit boitier €lectronique,
contient le signal codé qui vous permettra de fran-
chir le cordon de sécurité geonosien. Rendez-vous
a l'aire d’atterrissage de la ruche de Gogum, une

petite ville du nord de la planéte. Les Géonosiens
s'occuperont de votre vaisseau et vous escorte-
ront jusqu’au lieu de la réception.

Le lendemain matin, vous prendrez la direc-
tion de la ruche de Trellik, a I'ouest de la ruche
de Gogum. C'est la que vit le duc Dimmock.
Lorsque vous y serez, utilisez ce communicateur
pour me contacter afin que nous puissions preé-
parer la suite. »

En revenant au spatioport de Nabat, les PJ s'aperce-
vront que le Croc de Krayt a été réparé, et que le plein a
éteé fait. Le voyage de Ryloth a Géonosis se déroule sans
encombre, exactement comme Ota l'avait décrit. Les
Géonosiens s'attendent a voir arriver des gens comme
les PJ pour la réception et sont heureux de les y escorter.
La seule condition, c’est de laisser les armes offensives
a bord du Croc de Krayt. Les PJ peuvent prendre leurs
armes de poing, mais tout ce qui est plus gros devra res-
ter a bord.

LA RECEPTION
DU DUC PIDDOCK

La réception du duc est privée. De toute évidence, le
noble exhibe sa nouvelle cantina, une salle somptueuse,
mais quelque peu exigué, taillée dans la roche geono-
sienne ; un endroit censé attirer les voyageurs hors-
monde a la ruche pour qu’ils y ménent leurs affaires.

Les portes du bar sont surveillées par deux drones
soldats armés de fusils blasters géonosiens (cf. la sec-
tion « Traiter avec le duc » pour plus de détails sur les
armes locales).

Vous entrez dans la cantina, dont les portes-
saloon sont flanquées par deux des plus impo-
sants soldats géonosiens qu’il vous ait jamais été
donné de voir. lIs portent des fusils blasters, eux
aussi les plus gros que vous ayez jamais vus. De
toute évidence, ces armes sont de conception geo-
nosienne. Le duc Piddock les emploie sans doute
pour prévenir tout probléme, mais aussi comme
argument de vente (leurs armes sont vraiment im-
pressionnantes). A l'intérieur, le décor contraste
avec les parois rocheuses de la ruche. Visiblement,
cette cantina a été construite pour attirer une
clientéle cosmopolite. Un joyeux groupe de jatz
engagé pour divertir les invités se produit sur la
scene. Le groupe est constitué d’'un Bith degingan-
dé au basson kloo, d’'un Rodien survolté a la boite
mozz et d'un Twi'lek a la peau bleue qui souffle
dans un long sifflet de siréne. Une Twi'lek pale ve-
tue avec exotisme et aux lekku particulierement

longs accompagne la mélodie endiablée d'une
voix sensuelle.

Deux ouvriers geonosiens tiennent le bar et un
droide de protocole Roche J9 se tient tout prés.
Prés du bar, un vieux geonosien portant de nom-
breux bracelets et des élements d’armure dorés
s’entretient avec une humaine élégamment vetue.
Non loin se trouve une table occupée par deux
jeunes humains, un homme et une femme, qui
trinquent et rient. Un Gand vétu d'une robe pous-
siereuse en lambeaux est assis seul dans un coin
et un jeune Sullustéen sirote un verre en regardant
le groupe, jetant de temps a autre un ceil par-des-
sus son épaule en direction du dernier invite, un
Toydarian qui volette non loin. Trois petits salons
privés percent le mur sur votre droite ; ils sont vrai-
semblablement réserves aux clients qui souhaitent
parler a I'abri des oreilles indiscréetes.

LES COUVERTURES DES UNS

ET DES AUTRES

Nombre des invités sont des représentants d’organisa-
tions hors la loi ou criminelles, ce qui explique qu’ils ne
souhaitent pas parler franchement des raisons de leur
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AU SECOURS !
JE NE CONNAIS PAS SON PROFIL'!

De temps en temps, les PJ font des choses qui
prennent au le MJ dépourvu. Et parfois, ce dernier

doit improviser le profil d’'un personnage qui n'est
pas détaille. Aucun probléme !

Les MJ expérimentés adapteront un profil existant
ou en produiront un trés vite, sans réel souci. Les
autres peuvent se tourner vers la régle suivante :
tout personnage aléatoire dont le profil n'est pas
fournia 2 (une valeur moyenne) dans toutes ses ca-
ractéristiques, un seuil de blessure de 8, et 1 rang
dans les compétences appropriées, celles qu'il est
susceptible d’avoir apprises.

présence. Chacun a inventé une couverture qu’il dévoile-
ra si on lui demande ce qu'’il fait 1a. I serait particuliére-
ment déplacé d'affirmer que I'un d’eux ment a ce sujet
et de tenter d’en apprendre davantage sur les raisons de
sa venue.

Le MJ, lui, sait ce que chacun fabrique ici réellement,
puisqu’il doit comprendre les motivations et la person-
nalité des différents invités. Cependant, la plupart prée-
féreraient mourir (ou tuer) plutot que de révéler leur ve-
ritable identité. Les seules exceptions sont Anatta, qui
ne cherche pas spécialement a dissimuler le fait qu'il
travaille régulierement pour Teemo le Hutt, et les Vio, qui
n'ont rien a cacher.

BRISER LA GLACE
Certains invités sont timides ou distants, et ne dévoi-
leront d'informations qu'a certaines conditions. Les PJ
devront trouver les mots justes ou réussir des tests de
compétence avant que les personnages en question ne
se livrent.

Par exemple, Mu Nanb pourra dire aux PJ que Teemo
est heureux de s’associer avec I'Empire, une information
trés importante. Mais il est trop prudent pour se livrer.
Pour lui tirer les vers du nez, les PJ devront le convaincre
qu'ils sont hostiles a I'Empire (ou favorables a I'Alliance)
et réussir un test de Charme Moyen (¢ §).

UN COMPORTEMENT DEPLACE
Les invités sont censés se tenir. Les notions d’'étiquette
de la société geéonosienne ne sont pas aussi raffinées
qu’'en d’autres endroits de la galaxie, si bien qu’une dis-
cussion passionnée et une certaine impolitesse ne feront
sans doute sourciller personne.

Cependant, si les PJ se mettent a lancer des accu-
sations a la légére, font sauter leur couverture ou celle
d’autres invités, usent de menaces, etc., le duc Piddock
leur demandera de partir.

Les PJ pourront éviter de se faire sortir en présen-
tant des excuses et en réussissant un test de Charme
Moyen (4 @). S'ils font une seconde scéne, ils devront
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réussir un test de Charme Difficile (@ 4 ¢) pour
rester dans la cantina. Ils n‘auront pas de troisieme
chance.

Les PJ qui refusent de partir alors qu’'on le leur a de-
mandeé seront escortés de force a leurs quartiers par un
groupe de soldats geonosiens.

LE DUC PIDDOCK

« Ah I Vous étes les marchands de Ryloth, n’est-ce
pas ? Parfait. J’espére que cette soirée sera profitable
pour vous et moi. »

Apparence : un vieux et imposant Géonosien. Il porte
une cuirasse étincelante et plusieurs bracelets dorés aux
poignets et aux chevilles.

Place : Piddock reste généralement prés du bar, mais
il lui arrive de faire le tour de la piece d'une démarche
majestueuse pour bavarder avec ses invités. Durant la
soirée, il passera une dizaine de minutes dans I'un des
salons privés avec Mu Nanb, puis, un peu plus tard, avec
Vrixx'tt et, par la suite, avec Maru Jakkar. Il serait fort
déplacé d’interrompre ces entretiens.

Comportement : royal et poli, mais guindé.

Briser la glace : il est inutile de briser la glace avec
Piddock, qui s'attend a faire affaire avec les PJ. Toute-
fois, s'ils bavardent un peu trop longtemps sans lui faire
d’offre, il sera contrarié. Les discussions menées par
Piddock sont abordées dans la section « Traiter avec le
duc », ci-dessous.

BG-222

« Bienvenue, maitre. En quoi le drone BG-222 peut-il
étre utile a la colonie ? Vous zouhaitez étre présenté
au larvaire Zuluztéen ? Mu Nanb, qui désire visiter les
colonies de la galaczie. Mieux vaut le laizer - il aime
les vibrazions zoniques. »

Apparence : drone ouvrier Roche J9, BG-222 est un
droide utilitaire avec une carapace grisatre et une grosse
téte surmontée d’'un dispositif optique multifacettes.

Place : le droide reste prés du bar tant qu’il ne recoit pas

d’ordre. Vrixx'tt I'utilise souvent pour communiquer avec
les autres invités.

LA CARAPACE DE SIVOR

Les PJ sont peut-étre en possession de la cara-
pace de Sivor, découverte lors de l'acte I. Si oui,
ils pourront la montrer & quelqu’un durant la rée-
ception. Le duc Piddock et BG-222 verront tout
de suite qu’elle appartient a Sivor. Piddock sera
curieux d’apprendre ol les PJ 'ont trouvée, et
peut les soupconner de I'avoir assassiné (s'ils lui
disent la verité, il les croira cependant sur parole).
Anatta peut lui aussi I'identifier et leur raconter
I’histoire de cet objet, mais il leur demandera
alors 60 crédits.




Comportement : droide de protocole jovial et excessi-
vement enthousiaste.

Briser la glace : le droide se montre tout de suite ami-
cal. Malheureusement, il souffre des célébres travers de
son modele. BG-222 parle d’une voix monocorde bour-
donnante et traduit du point de vue d’'un insecte (par
exemple, « le Toydarian a la peau bleue » deviendra « le
Toydarian a la carapace bleue », « 'hnumaine » deviendra
« la reine humaine », etc.).

Connait-il Teemo ? Non.

Connait-il les autres invités ? Il est programmé pour
faciliter et accélérer les présentations. Si on le lui de-
mande, c'est avec joie qu'il détaillera la couverture des
differents invites.

MU NANB

« Je suis heureux de faire votre connaissance, mais
j'aimerais écouter la musique si cela ne vous dérange
pas. Nous pourrons peut-étre bavarder lorsque le
groupe aura terminé. »

Apparence : un jeune Sullustéen sacrément bien habillg,
mais humble.

Place : Mu Nanb reste dans son coin. Il est assis devant
la scéne, ou il regarde le groupe et sirote un verre.

Comportement : timide, nerveux, et pas franchement a
sa place. Il ne parle que si on lui adresse la parole et fuit
la compagnie.

Couverture : Mu Nanb affirme étre un touriste de Sullust
qui a toujours voulu voir les anneaux de Géonosis. Arrivé
depuis une semaine, il en a assez vu et souhaite rentrer
chez lui. Lami d'un ami I'a présenté au duc Piddock et ils
se sont bien entendus, car ils partagent I'amour du jatz,
d’oll sa présence a la réception.

La raison réelle de sa présence : il compte demander

a Piddock de lui vendre des armes pour le compte de
I’Alliance rebelle.

Briser la glace : c'est compliqué. Mu Nanb reste sur la
défensive et ne parle que si on lui adresse la parole. Il est
déterminé a rester sobre et n'acceptera pas le moindre
verre des PJ. Il repond aux questions qui lui sont posées
poliment et sans s'étendre, mais ne dévoile aucune in-
formation qui puisse étre sujette a polémique. Il déteste
I'Empire de tout son cceur, et si des sujets comme la per-
sécution des Wookies ou la destruction d’Aldérande sont
mis sur le tapis, il semblera soudain trés en colére. Si les
PJ affirment s‘opposer a I'Empire ou soutenir I'Alliance
et réussissent un test de Charme Moyen (@ @), il se
détendra un peu.

Connait-il Teemo ? Si on lui en parle, il affirme ne
rien savoir de lui, mais en réussissant un test de Per-
ception Moyen (4 @), les PJ verront les traits de son
visage déformés par la colére. Si les PJ ont réussi a
briser la glace, il leur proposera de discuter dans un
des salons privés. Il leur dira alors qu’il connatt le Hutt
de réputation. Apparemment, Mu Nanb avait sur Ta-
tooine des amis qui faisaient de la contrebande, un
trafic qui « contrevenait aux intéréts de I'Empire ». Ils
ont eté pris la main dans le sac et envoyés sur Kessel.
Il est certain que Teemo a vendu ses amis et qu'il est
de méche avec I'Empire.

Connait-il d’autres invités ? Non.

VRIXX'TT

« Alors, qu’est-ce qui améne des mammiféres comme
vous aux ruches de Géonosis ? »

Apparence : un Gand de forte stature portant
une tenue traditionnelle.

Place : Vrixx'tt reste dans son coin,
mais parle volontiers aux gens (avec
I'aide de BG-222, si nécessaire).

Comportement : Vrixx’'tt offre un visage
impassible et ne parle pas un mot de basique, si
bien qu’il semble distant, ce qui ne I'empéche

pas d'observer attentivement et de se montrer
chaleureux si on I'aborde.

Couverture : Vrixx'tt affirme représenter une organisa-
tion officieuse chargée de défendre les intéréts des es-
péces insectoides conscientes de la galaxie. Son histoire
n'est pas trés convaincante et il ne fait pas de gros efforts
pour la défendre.

La raison réelle de sa présence : il souhaite acheter
des armes a Piddock pour le compte de chasseurs de
primes gands.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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Briser la glace : Vrixx'tt ne s'intéresse pas tout de suite
aux PJ. Il est courtois s'ils I'abordent, mais n'ira pas spon-
tanément vers eux. Néanmoins, au bout d'une heure en-
viron, il commence a s'interroger sur leur identité. Si les
PJ sont attentifs, ils remarqueront grace a un test de
Perception Moyen (@ ) que le Gand consulte un com-
municateur fixé a son poignet. Ce faisant, il apprend que
leur téte est mise a prix. Dés lors, il s'intéresse beau-
coup plus a eux. Il s'approche et se met a écouter leurs
conversations, la raison de leur présence, etc.

Connait-il Teemo ? Vrixx'tt affirme connaitre Teemo de
nom, c’est tout. Néanmoins, il aimerait bien savoir en
quoi cela intéresse les PJ.

Aimerait-il savoir que Teemo emploie un Kubaz in-
sectivore ? Vrixx'tt semble s'en moquer.

Connait-il les autres invités ? Non.

MARU JAKKAR

« La société des Géonosiens est fascinante. Avez-vous
assisté a leurs combats rituels lors de votre séjour ? »

Apparence : une humaine mince trés froide sous ses
airs sophistiqués. Elle porte une combinaison moulante
de cuir noir, accompagnée d’un large foulard coloré a la
mode des nantis des Mondes du Noyau.

Place : Maru passe le plus clair de son temps a bavar-
der avec le duc, mais il lui arrive de se méler aux autres
invités.

Comportement : elle est cordiale et avenante, mais pas
particulierement amicale.

Couverture : elle prétend s'intéresser a la culture et a
I'histoire des Géonosiens, et etre venue acheter des anti-
quités au duc Piddock.

La raison réelle de sa présence : elle est le porte-pa-
role d'une branche du Soleil Noir, une organisation
criminelle.

Briser la glace : Maru n'a aucune envie de se montrer
chaleureuse avec les PJ et il sera difficile de briser la glace.
En revanche, elle s’intéresse réellement aux cultures, arts
et autres mondes extraterrestres. Si les PJ parviennent
a 'amener sur ce genre de terrain et réussissent un test
de Charme Moyen (@ ¢), elle se détendra. Oskara et
Lowhhrick bénéficient d’un dé de fortune [] au test car
elle est fascinée par les extraterrestres. Malheureuse-
ment, c’est aussi une extrémiste, qui déteste les droides :
ameéliorez un dé de difficulté des tests de 41-VEX quand
il souhaite interagir avec elle.

Connait-elle Teemo ? Sila glace n'a pas €teé brisée, elle
sourcille et marmonne : « Je ne suis pas du genre a par-
ler de simples rumeurs traitant des Hutts. » Dans le cas
contraire, elle avoue avoir entendu parler de Teemo.
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Lisez ce qui suit a voix haute :

Maru ne cache pas son inquiétude : « Oui, je le
connais et je crains qu'il ne suscite maintes dé-
convenues avant longtemps si on le laisse faire. Je
ne peux rien prouver, vous le comprendrez, mais
des membres de mon réseau savent des choses.
Une série de vols étranges ont été perpétres, et

des objets apparemment sans valeur ont été
payés hors de prix lors de ventes aux enchéres.
Tous viendraient de Tatooine. Les objets volés ou
achetés ont tous un lien avec les vieux droides de
combat B1 de Baktoid Combat Automata. Celui
qui est derriere tout cela compte apparemment
produire les siens. »

Connait-elle les autres invités ? Si la glace est brisée
et qu’'on lui pose des questions au sujet de Vrixx'tt, elle
affirmera qu’il s’agit d’'un chasseur de primes de renom.

ANATTA

« Super soirée, hein ? Ces insectes sont forts pour
amuser les mammiféres comme nous depuis la Guerre
des Clones. Du bon vin. Du bon jatz. Je me croirais
presque dans ma cantina préférée a Mos Eisley ! »

Apparence : un Toydarian louche typique de son es-
péce, a la peau bleu clair.

Place : Anatta n'a de cesse de voleter et ne reste jamais
bien longtemps au méme endroit.

Comportement : amical, mais un peu vulgaire et trop
familier.



Couverture : « J'aime juste faire la fete I »

La raison réelle de sa présence : Anatta vend des ren-
seignements. Il espére impressionner Jabba le Hutt, son
client le plus régulier, en lui dévoilant les ragots appris
lors de la réception.

Briser la glace : pas besoin. Anatta est le plus ouvert
et sociable des invités, et de loin. Néanmoins, il ne ré-
vele rien d'important gratuitement. Reportez-vous a
la section « Linformateur » pour plus de deétails sur ce
Toydarian.

ORPA ET WEX VIO

« C’est pas vous qu’on a vus arriver a bord de ce
cargo ? C’est un bon appareil que vous avez la... un
peu cabossé et miteux, mais un bon appareil. Nous, on
a un Courrier Nova, le Coup de Chance. »

Apparence : deux jeunes humains de Corellia. Orpa a
des cheveux bruns hirsutes coupés au carré et porte une
combinaison de vol rapée. Wex a une épaisse chevelure
brune et porte une tunique couleur chamois. lls ont un
sérieux air de famille (ils sont frére et sceur).

Place : ils partagent une table située prés du comptoir.

Comportement : ils sont amicaux et espérent faire des
affaires. Wex est émeéché et de bonne humeur.

Couverture : aucune. lIs n'ont rien a cacher.

La raison réelle de leur présence : Orpa et Wex
sont des « libres marchands » — des contrebandiers. Ils
espérent que si des invités et Piddock parviennent a
un accord, on leur confiera le transport des marchan-
dises. lls ont déja un contrat avec le duc Dimmock, et
doivent se rendre sur Tatooine dés le lendemain. En
fait, les PJ subtiliseront peut-étre leur vaisseau a la fin
de I'acte II.

Briser la glace : pas de réel besoin de briser la glace,
car Orpa et Wex bavardent volontiers avec tous ceux
qui les abordent. Néanmoins, ils sont venus faire du bu-
siness, alors s’ils comprennent que les PJ n'ont rien d’em-
ployeurs potentiels, ils les laisseront pour s'adresser a
d’autres clients possibles.

Connaissent-ils Teemo ? Oui, et plutdt bien. « On a
déja travaille pour lui », affirment-ils. Malgré tout, ils ne
savent pas grand-chose a son sujet. lls ont transporté
des caisses de Tatooine a Corellia pour lui il y a un an,
mais ne savent méme pas ce qu'elles contenaient. lls
sont censeés lui faire une livraison demain, mais sont as-
sez prudents pour ne pas I'évoquer.

Connaissent-ils d’autres invités ? Si on leur pose
des questions sur les autres invités, Orpa affirme qu'ils
viennent de faire leur connaissance. Wex rit et ajoute :
« On connait Anatta, le Toydarian. » Ensuite, il poursuit a
voix basse : « Devinez pour qui il bosse ? » Orpa semble
contrariée et demande a son frére de se taire, mais il sou-
rit et les PJ n'ont aucun mal a lire « Jabba le Hutt » sur ses
levres. Toutefois, ils n'en sauront pas plus. Siles PJ insistent
aupres de Wex, celui-ci comprendra que sa langue un peu
trop bien pendue risque de lui attirer des probléemes. |l
ajoute alors : « Oh, laissez tomber, d’accord ? »

Peut-on louer leurs services ? « Pas de probléemes,
parlons gros sous. » Si les PJ le souhaitent, ils peuvent
engager les Vio pour les ramener discréetement a Mos
Shuuta le lendemain, ce qui leur permettra de sauter
le reste de I'acte Il (ils n"auront pas besoin de discuter
avec le duc Dimmock ou de se battre pour monter a
bord du vaisseau). Orpa leur demande 1000 crédits par
téte. Wex éclate de rire et demande 500 crédits pour
chacun d’eux. Un test de Négociation Moyen (¢ ¢)
permettra de faire baisser le prix a 250 crédits par téte
de pipe.

TRAITER AVEC LE DUC

Apparemment affable et chaleureux, le duc Piddock a
organisé cette réception pour trouver de nouveaux par-
tenaires commerciaux. Il semblera d’abord heureux de
bavarder avec les PJ au sujet d’histoires sans intérét,
mais cela risque de le contrarier rapidement. C'est ce qui
arrivera s'ils discutent sans chercher a se renseigner sur
ses armes ou a lui acheter quelque chose.

Gardez le compte des questions que les PJ posent a
Piddock. Il réepondra aux quatre premiéres avant de de-
mander avec affectation : « Bien, que puis-je faire pour
VOUS ? »

Ensuite, si les PJ ne font pas mine de vouloir lui acheter
des armes ou des services, il répondra a une derniére
question avant de déclarer : « Pardonnez-moi, mais je
dois m'occuper de mes autres invités. » C'est ainsi qu'il
met fin a la conversation.

Si les PJ suscitent I'intérét de Piddock en lui faisant
miroiter la possibilité de se fournir en armes auprés de
lui, il poursuit la conversation. S'ils lui parlent clairement
d’acheter des armes, il leur fait signe de I'accompagner
dans I'un des salons privés afin de discuter sérieusement.

LA PROPOSITION DE PIDDOCK
Voici les armes que les PJ peuvent acheter a Piddock :

e Pistolet blaster lourd géonosien — 1 000 crédits
e Carabine blaster géonosienne — 1 300 crédits
e Fusil blaster geonosien — 1 500 crédits

Si les PJ tentent de marchander, ils devront effectuer
un test de Négociation Moyen [Q @) opposé. En cas
de réussite, il leur accordera un rabais de 10 %, car il
s’agit de leur premier achat.

Les armes géonosiennes s'accompagnent d’'un facteur
de critique inférieur de 1 a la normale (il est donc de
2 pour une carabine blaster locale). Le reste ne change
pas.

Piddock ne recoit pas d'argent et ne remet pas
d’armes dans son bar. Il se contente d’'un accord verbal
en affirmant qu'un de ses agents les retrouvera a leur
cargo un peu plus tard pour empocher les crédits et leur
livrer les armes.

LE HUTT A LE BRAS LONG
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CE QUE PIDDOCK A A DIRE

AU SUJET DE TEEMO

Malheureusement pour les PJ, Piddock ne sait pas grand-

chose au sujet de Teemo. Voici ce qu'il peut leur dire s'ils
lui posent des questions :

e Piddock a mis un terme aux transactions en appre-
nant que Teemo employait un espion kubaz. C'est la
goutte d’eau qui a fait déborder le vase.

e Piddock se doutait, sans pouvoir le prouver, que
Sivor, un de ses techniciens, avait été enlevé ou tué
par Teemo. Le duc y voit une simple contrariéte, et
certainement pas un crime ; il n'éprouve pas d’at-
tachement sentimental envers les Géonosiens de la
caste des ouvriers.

e Si les PJ insistent — test de Charme Difficile
@ ¢ @ — Piddock révele que Teemo était intéresse
par des plans, piéces détachées et unités complétes
de droides de combat. Il suspecte le Hutt de cher-
cher a produire ses propres unites.

L'INFORMATEUR
Comme précisé plus haut, Anatta est l'invité le plus en-
clin a discuter avec les PJ. Toutefois, s'il aime tailler une
bavette, il adoptera un ton beaucoup plus sérieux au mo-
ment méme ol les PJ aborderont un sujet controversé.
« Pourquoi on irait pas dans un des salons privés pendant
quelques instants ? »

A l'abri des oreilles indiscrétes, Anatta se montre
beaucoup plus direct et professionnel. Quand on lui
pose une question, il avoue franchement ne rien savoir
ou fait une proposition. S’il ne recoit pas le prix de-
mandeg, il n'ajoutera rien, et si les PJ insistent sans lui
verser le moindre sou, il finira par se facher et mettre
fin a I'entretien.

CONNAISSEZ-VOUS TEEMO ?

« Forcément, je suis de Tatooine. Tout le monde connait
Teemo. »

TEEMO EMPLOIE-T-IL UN KUBAZ ?

« Possible que je me rappelle quelque chose pour 40
créedits. »

« Oui, Teemo loue les services d'un espion kubaz. Il
s'appelle Thwheek. »

QUELLES SONT LES RELATIONS ENTRE TEEMO
ET JABBA?

« C'est un renseignement confidentiel, et c’est pas gra-
tuit. 60 créedits, et je ne vous ai rien dit. »

« Teemo est issu d’'une branche mineure du clan de
Jabba. C'est censé étre un jeune Hutt, qui fait ce qu’on
lui demande et prend un pourcentage au passage. Mais
on le dit ambitieux. Peut-€étre trop, si vous voyez ce que
je veux dire. Si Jabba apprenait que Teemo compte le
doubler, il lui donnerait une bonne correction. Pour le
bien du clan. »
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ON A TROUVE DES MORCEAUX DE CARAPACE
SUR LE CROC DE KRAYT. CA VOUS DIT QUELQUE
CHOSE ?

« 60 crédits me rafraichiront peut-étre la mémoire. »

« C'est la carapace d'un des derniers prisonniers de
Trex, un Géonosien du nom de Sivor. »

QUI EST SIVOR ?
« 20 crédits, mes cocos. »

« C'était un ouvrier de la ruche, un technicien qui s’y
connaissait bien en droides et a qui le duc Piddock don-
nait regulierement des missions. »

QUE LUI EST-IL ARRIVE ? EST-CE QUE THWHEEK
L'ATUE?
« Je vous répondrai si vous me lachez 100 crédits. »

« Oui, Teemo a veille a ce que Sivor se fasse tuer dans
une aréne de gladiateurs trés select. Lui et quelques-uns
de ses amis étaient les seuls a y assister. Lors du dernier
combat, Teemo a laissé son espion kubaz Thwheek en-
trer dans I'aréne et porter le coup fatal. Thwheek révait
depuis longtemps de tuer un Géonosien. »

Hormis cela, Anatta ne sait rien de bien intéressant
au sujet du duc Dimmock. Il peut cependant renseigner
les PJ sur d’autres rumeurs. Il est bien informé sur les
environs de Tatooine et demande entre 20 et 100 crédits
selon l'intérét du renseignement demandeé.

UNE SOLUTION ALTERNATIVE

Au cours de I'acte Ill, les PJ devront trouver le moyen
de se débarrasser de Teemo le Hutt. IIs peuvent ten-
ter de I'assassiner ou chercher une solution moins
violente (voire pacifique). Anatta peut les aider.

[I'leur explique que s’ils mettent la main sur des
renseignements compromettants, il pourra les
communiquer a Jabba, qui se « chargera du pro-
bleme ». Dés lors, les PJ penseront peut-étre a cer-
taines choses auxquelles Teemo est mélé et que
Jabba pourrait ne pas aimer. Anatta a quelques
idées en la matiére. En gros, les preuves des ac-
tivités suivantes pourraient sérieusement facher
Jabba le Hutt.

Teemo compte produire ses propres droides
de combat.

Teemo espionne Jabba.

Teemo distribue du ryll sans reverser a Jabba
sa part des bénéfices.

Anatta prend trés au sérieux sa réputation d'infor-
mateur. [l demandera donc des preuves solides avant
de transmettre le moindre renseignement a Jabba.
Et ces preuves, on ne peut les trouver que dans le
palais de Teemo. Tout cela est détaillé dans I'acte III.




Quand il ne sait pas, il le dit. Il a une bonne réputa-
tion, qu’il ne souhaite pas entacher en racontant n'im-
porte quoi ou en se perdant en spéculations. Il ne sait
pas grand-chose au sujet des autres invités, mais si on lui
pose les bonnes questions, voici ce qu'il dira :

e Oui, il travaille bien pour Jabba (40 crédits).

e |l aentendu Mu Nanb parler d’'un énorme contrat en
armement avec Piddock (100 créedits).

e Lesdeux Corelliens sont des contrebandiers rapides
et fiables (40 credits).

e Vrixx'tt est un chasseur de primes (80 crédits).

e Maru Jakkar est une fanatique, méme si elle n’aime
pas en parler. Elle a versé une grosse somme
d’argent a une organisation qui cherche a saper les
droits des droides (60 crédits).

e Les ducs Dimmock et Piddock sont rarement d’ac-
cord, mais tous deux s'insurgent contre la domina-
tion impériale sur Géonosis. Cela les rapprocherait
certainement si leur concurrence n’était pas aussi
acharnée (80 credits).

Les PJ auront beau le brosser dans le sens du poil ou
chercher a l'intimider, Anatta refusera de négocier les
prix de ses renseignements.

LA FETE EST FINIE

Deux heures apreés I'arrivée des PJ le duc Piddock met
fin a la réception. Le groupe remballe ses instruments
et les invités regagnent leurs quartiers. Il leur reste une
derniére chance de s’entretenir avec lui, s'ils ne I'ont pas
déja fait, avant d’étre raccompagneés a leur vaisseau.

Si les PJ ne pensent pas a contacter Ota tout de suite,
il s’écoule une heure de plus avant que le communicateur
qu'il leur a remis se mette a biper, indiquant un appel du
Bothan.

Ota leur demande de tout lui dire au sujet de la ré-
ception et des invités, sans oublier les potins. Une fois
de plus, il les invite a réflechir & ce qu’ils diront au duc
Dimmock lorsqu’ils lui rendront visite le lendemain. Il les
incite a aborder les sujets de conversation qui auront un
réel effet, et les met en garde contre tout impair. Une fois
la conversation terminée, il leur dévoile les informations
suivantes :

«Il'y a un cargo, le Coup de Chance, en ce mo-
ment méme amarré a l'aire de lancement AA7, a
la ruche de Trellik. II est censé décoller pour Mos
Shuuta demain, au coucher du soleil, chargé de
marchandises destinées au palais de Teemo. Si
VOS négociations avec le duc Dimmock se deé-

roulent bien, il consentira probablement a y ajou-
ter un chargement inattendu : vous-méme. Atten-
dez-vous néanmoins a devoir faire usage de vos
armes. Car méme si Dimmock vous laisse embar-
quer, il vous mettra sans doute quelques gardes
dans les pattes, histoire de sauver les apparences.

Vous arriverez vraisemblablement a Mos Shuuta
en fin de matinée. Vous irez trouver le Hutt et ré-
glerez toute cette affaire avec lui comme vous I'en-

tendrez. Vu les risques que vous encourez, nous
veillerons a ce que la prime mise sur votre téte
vous soit reversee en échange de sa mort. »

Si les PJ lui révelent qu’Anatta leur a parlé d’'un pos-
sible conflit entre Teemo et Jabba, Ota ne tiendra plus
en place.

« Ce sont d’excellentes nouvelles. Je pensais que
le seul moyen de se débarrasser de Teemo était
de I'assassiner, et autant vous dire qu’il n’est pas
facile de tuer un Hutt. Maintenant, si vous étes en
mesure de prouver qu'il projette de faire du tort
au puissant Jabba, je suis slr que nous saurons
faire passer I'information a I'intéresseé. Il doit bien y
avoir quelgu’un qui acceptera de parler au palais,
ou des traces relatives a ses plans. Si vous met-
tez la main dessus, vous pourrez les faire passer a
Jabba, qui se chargera de Teemo a notre place ! »

UNE AUDIENCE AVEC LE
DUC DIMMOCK

Le trajet jusqu’a la ruche de Trellik se déroule sans inci-
dent. Le Croc de Krayt est amarré a l'aire de lancement
AB14, non loin de I'AA7. Un soldat géonosien de fac-
tion conduit les PJ auprés du duc Dimmock dés qu'ils
débarquent.

Le garde vous emmeéne dans un long et large cor-
ridor bordé d’'une centaine de soldats geonosiens,
raides comme des piquets, qui se tiennent au
garde-a-vous. Il traverse une alcove et se présente
a un majestueux GEonosien assis sur un trone.

Pour vous, le duc Dimmock est le sosie parfait du
duc Piddock. Sa carapace est peut-étre un peu plus
usée et piquée, ses bracelets dorés peut-étre un

peu plus nombreux aussi. Il vous examine de la téte
aux pieds avec dédain avant de prendre la parole.

«Je n'ai aucune envie de nuire a mes affaires, mais
je dois beaucoup a Ota, notre ami commun. J'ac-
cepte donc de vous écouter, d'autant que vous
semblez vouloir vous plaindre d’un de mes asso-
ciés. Faites vite, cependant. J'ai horreur de perdre
mon temps. »

Aux PJ de saisir leur chance. Notez bien les preuves
qu’ils produisent et les arguments qu’ils emploient de-
vant le duc Dimmock. Reste maintenant a voir dans
quelle mesure ils vont réussir a ébranler la confiance qu'il
a en Teemo.
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POINTS POSITIFS
e Les PJ se montrent courtois avec Dimmock et réus-
sissent un test de Charme Moyen (@ ¢) — 1 point.

e Les PJ ne cachent pas leur inimitié envers I'Empire
— 1 point.

e Les PJ révelent les informations suivantes (1 point
chacune) :
1) Teemo a engagé un espion kubaz.
2) Le Kubaz en question a tué Sivor.
3) Teemo collabore avec 'Empire.

4) Teemo compte désosser et étudier un droide de
combat Baktoid pour produire sa propre série.

e LesPJmontrent a Dimmock le morceau de carapace
de Sivor et expliquent ot ils I'ont trouvé — 1 point.

e Les PJ montrent & Dimmock les messages échangés
entre Drombb et Thwheek — 1 point.

POINTS NEGATIFS
e Les PJsont mal élevés — moins 1 point.

e Les PJ sont menacants et ratent un test de Coerci-
tion Intimidant (@ ¢ ¢ 4) — moins 2 points.

e Les PJ ne cachent pas leur loyauté envers I'Empire
— moins 1 point.

Lorsque les PJ en auront terming, faites la somme
des points accumulés et reportez-vous au résultat
correspondant :

0 - 2 POINTS

Incertain, Dimmock reste loyal envers le Hutt et n’offre
aucune aide aux PJ. Lisez ce qui suit a voix haute :
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« Par respect pour notre ami commun, je vais fermer
les yeux sur votre ingérence, mais vous n’obtien-
drez rien de moi. Je ne vous mettrai pas de batons

dans les roues, pas plus que je ne vous aiderai, et
Si je dois subir les conséquences de votre temerite,
croyez bien que vous aurez a subir mon courroux. »

Lors du combat sur l'aire de lancement AA7, les PJ
auront affaire a cing Géonosiens.

3 - 5 POINTS

Lintérét que Dimmock porte a Teemo diminue, et il se
tourne vers d’autres priorités. Lisez ce qui suit a voix haute :

« Bien, vous avez de solides arguments. Je ne suis
pas certain de vouloir étre associé a vos machina-
tions, mais je vais vous aider dans la mesure du
possible. Vous savez qu’un cargo doit partir pour
Mos Shuuta. Attendez une vingtaine de minutes
avant de lancer votre attaque. Il serait suspect que
j'éloigne tous mes gardes de cet appareil, aussi at-
tendez-vous a un minimum de résistance, mais je
vais demander aux pilotes de vous aider une fois
que vous serez a bord. »

Lors du combat sur l'aire de lancement AA7, les PJ
auront affaire a trois Géonosiens.

6 POINTS OU PLUS

Dimmock est convaincu de se retourner contre Teemo.
Lisez ce qui suit a voix haute :

« Foutue limace ! Trés bien. Rendez-vous au cargo.

Je ne ferai rien pour vous en empécher. »

Lors du combat sur l'aire de lancement AA7, les PJ
n‘auront affaire a aucun Géonosien.

CA BARDE SUR L'AIRE DE
LANCEMENT AA7

Les PJ peuvent maintenant rejoindre le Croc de Krayt pour
y prendre le matériel et 'armement dont ils auront besoin.

[‘aire de lancement AA7 est bourrée de marchandises,
et un petit cargo (Le Coup de Chance) y stationne. On y
trouve aussi les soldats geonosiens que les PJ doivent
vaincre pour rejoindre I'appareil, leur nombre dépendant
des négociations menées avec Dimmock un peu plus tot.

La rencontre débute au moment ou les PJ arrivent par
I'un des deux accés de I'aire de lancement. Les gardes
geonosiens se situent sur la plate-forme de chargement
et de déchargement. lls ne s’attendent pas a rencontrer
de probléme, si bien que les PJ pourront s'approcher de
I'aire de lancement sans encombre.



SOLDAT GEONODSIEN ET SI LES PJ PERDENT ?

Ruse 2
Intelligence 2

Présence 2
Volonté 2

Vigueur 3
Agilité 3

Si les PJ perdent, les Vio leur donnent un coup de
main et les hissent a bord du Coup de Chance. Pour
le reste de I'aventure, ils lacheront des blagues bien
grasses au sujet de I'événement et leur feront bien
comprendre qu’ils leur doivent une fiere chandelle.

Compétences Distance (armes legeres) 1
( @), Pugilat 1 ( o)

Encaissement : 5 Défense : 0

Il est impossible d'user de Charme ou de Coercition
sur Vrixx'tt, mais les PJ peuvent gagner du temps en lui
offrant de I'argent. Il accepte de leur laisser une semaine
d’avance s'ils lui proposent au moins 500 crédits. Pour
1000 credits, il abattra en plus les Géonosiens encore

présents sur 'aire de lancement.

Lorsque les PJ atteindront enfin le Coup de Chance,
ils pourront tout simplement monter a bord (la rampe
est ouverte). Les Vio se trouvent dans le cockpit et pro-
cédent aux dernieres vérifications avant de décoller. Si
le duc Dimmock leur a dit que les PJ arrivaient, ils leur
indiquent leurs sieges et mettent les gaz en direction de
Tatooine. Dans le cas contraire, les Vio tentent de négo-
cier le prix du billet (cf. page 33). Si les PJ leur rappellent
qu’ils sont armés et capables de prendre les commandes
( @), Distance (armes légeres) 1 ( o) de I'appareil eux-mémes, les Vio n’offrent aucune resis-
Distance (armes lourdes) 1 ( @), Pugilat 1 tance. Tout ce qu’ils veulent, c’est garder leur vaisseau
( @), Survie 2 (¢ @ @), Vigilance 1 (¢ @) une fois leur mission accomplie.

Une fois les PJ a bord du Coup de Chance et préts a
partir, passez a I'acte ll.

Seuil de blessure : 8
Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Equipement : pistolet blaster lourd géonosien (Dis-
tance [armes |égéres] ; dégats 7 ; critique 2 ; portée
moyenne ; réglage étourdissant), carapace équiva-
lente a une armure laminée (encaissement +2).

VRIXX'TT - HOMME DE MAIN GAND

Ruse 3
Intelligence 2

Présence 2
Volonté 2

Vigueur 3
Agilité 4

Compétences : Coercition 1 (¢ @), Coordination

Talents : Coup mortel 1 (la premiére blessure
critique infligée chaque jour par Vrixx'tt compte
double)

Encaissement : 5 Défense : O

Seuil de blessure : 13

LE COUP DE CHANCE -
COURRIER NOVA PERSONNALISE

Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)

Equipement : fusil blaster géonosien (Distance
[armes lourdes] | @ | ; dégats 9 ; critique 2 ;
portée longue ; réglage étourdissant), menottes.

Gabarit : 4
Défense : 1

Vitesse : 3 Maniabilité : -1
Blindage : 3

Seuil de dégats de coque : 22

Seuil de stress mécanique : 14

S'ils quittent la plate-forme ou tirent sur les gardes,

ces derniers passent a 'attaque. Si les PJ ont gagné les Armes : 2 canons laser moyens montes sur tou-

faveurs du duc Dimmock, les Géonosiens prendront la
fuite au bout de quelques rounds, méme s'ils ont I'avan-
tage. Dans tous les cas, ils réglent leurs blasters en mode
etourdissant.

Les caisses situées sur I'aire d’atterrissage offrent un
abri. Quiconque tire sur une cible située derriére I'une
d’entre elles subit un dé d’infortune [l & ses tests a
Distance.

Les choses se compliquent au moment ot les PJ tra-
versent la plate-forme. Le chasseur de primes Vrixx'tt
arrive par la gauche de la passerelle. Il suit les PJ depuis
qu'ils ont quitté la réception de Piddock et compte bien
les abattre pour empocher la recompense.

relle (1 dorsal et 1 ventral) (compétence : Artille-
rie ; portée proche ; dégats 6).

ORPA ET WEX VIO - CONTREBANDIERS

Ruse 3
Intelligence 2

Présence 2
Volonté 3

Vigueur 2
Agilité 3

Compétences :
¢ ee)

Artillerie 1 ( @), Pilotage 2

Encaissement : 3 Défense : O

Seuil de blessure : 5

Seuil de stress : — (subit des blessures a la place)
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RETOURA

MOS SHUUTA

Au cours de cet acte, les PJ rentrent & Mos Shuuta et se
glissent dans le palais de Teemo.

SYNOPSIS

Avant toute chose, le MJ doit produire le plan du pa-
lais de Teemo. Chacun des PJ y a passé du temps et
connait plus ou moins les lieux. Le groupe doit donc
pouvoir I'eétudier a loisir afin de préparer son arrivée,
que les joueurs souhaitent I'attaquer de front ou s’y
introduire discrétement. Voici ce qu'il faut également
leur dire :

e |'entrée est généralement surveillée par deux Ga-
morréens. On trouve aussi deux a quatre hommes
de main lourdement armés dans la premiére zone
fortifice.

e Le vestibule accueille parfois des invités. Ces gens
ne sont pas tous loyaux envers Teemo.

e Teemo deétient jusqu’a six gladiateurs dans les
cachots. Pour la plupart, il s'agit d’humains et
d’Aquales. lls ne sont pas tous loyaux envers le
Hutt (cela dépend des raisons qui les ont amenés

au palais). Si le personnage prétiré Lowhhrick fait
partie du groupe, il en saura peut-étre plus sur ces
gladiateurs, aura une vague idée de leur nombre et
connaitra leur état d’esprit vis-a-vis de Teemo.

e Prés de l'aire d'atterrissage du palais, il y a une bat-
terie de canons laser confiée aux bons soins d’'un
homme de main. Lendroit abrite habituellement la
barge a voiles de Teemo et parfois un autre appareil.

e Lacuisine est occupée par un cuistot droide inoffensif.

e Teemo vit dans la salle du trone, qui renferme
presque assurément deux gardes gamorréens et
jusqu’a six hommes de main. D’autres employés
s'y trouvent également, parmi lesquels un droide
de protocole, ses musiciens et ses domestiques. On
peut aussi y croiser des visiteurs de passage, dange-
reux pour certains.

LE CORDON IMPERIAL
Si 'Empire s’intéresse moins aux événements qui agitent
Tatooine depuis la derniére aventure, il n’'en maintient
pas moins une présence importante sur cette planéte.
Cela explique que des chasseurs TIE patrouillent en
quéte de rebelles et de fugitifs.
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Si les PJ sont a bord du Coup de Chance, cela ne pose
aucun probléeme. Il est prévu que le vaisseau se pose a
Mos Shuuta et les patrouilles impériales n'ont aucune
raison de se méfier.

En revanche, si les PJ n'ont pas souhaité laisser le
Croc de Krayt sur Géonosis, ils vont avoir de sérieux pro-
blémes. Les Impériaux sont a la recherche de cet appa-
reil, qui a attaqué ou fui une patrouille de chasseurs TIE
au cours de Fuite bE Mos SHuuTA. La scéne peut étre
gérée de la méme facon que dans I'aventure précédente.

MOS SHUUTA
Dans I'ensemble, Mos Shuuta est tel que les PJ I'ont lais-
sé lors de I'aventure précédente, mais I'endroit a tout de
méme connu quelques changements. Pour commencer,
la présence impériale s'est amoindrie. Ensuite, certains
des lieux précédemment visités par les PJ ne sont plus
tout a fait les mémes, ce qui peut avoir son importance.
Pour plus de détails sur ces endroits, reportez-vous a la
page 28 du LIVRET D’AVENTURE.

LES AIRES D'ATTERRISSAGE

Les aires d'atterrissage Aurek et Besh sont inoccupées.
Siles PJ sont arrivés a bord du Coup de Chance, ils se
poseront sur I'une ou l'autre sans difficulté.

LA CASERNE

Les malabars gamorréens présents a la caserne pourront
préter main-forte au palais si les PJ se mettent a canar-
der Teemo.

L'ELECTROPORTE

La porte n'est pas surveillée, mais elle est fermée. On
peut la désactiver en réussissant un test d’Informa-
tique Difficile (@p ¢ 4). Si les PJ y parviennent, quatre
Gamorréens de la caserne prévenus par une alarme au-
tomatique sy précipitent. Si les PJ s'en débarrassent,
ces brutes n’interviendront bien évidemment plus si, par
la suite, une nouvelle alarme sonne dans la caserne (ce
sera probablement le cas lorsque les PJ entreront dans
la salle du trone du Hutt).

DE VIEUX AMIS DE MOS SHUUTA

Les PJ voudront peut-étre rendre visite a de vieilles
connaissances, qui seront plus ou moins telles qu'elles
étaient dans Fuite bE Mos SHuuTA, et se souviendront
certainement des PJ. Rappelez-vous comment les PJ
les ont traitées, car cela influera sur leurs réactions. Par
exemple, siVorn a fait une bonne affaire en leur cédant la
piece déetachée, il sera heureux de les revoir.

Ces personnages peuvent aussi leur fournir des infor-
mations sur Teemo ou I'occasion dont ils ont besoin pour
se glisser dans le palais.

Les individus tués lors de I'aventure précédente auront
étée remplacés par d’autres personnages aux noms et vi-
sages différents, mais aux profils similaires.
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VORN TEL-0OVIS
Vorn est I'expert local en matiére de droides. Le Hutt I'a
fait venir plusieurs fois au palais pour qu'il travaille sur
des droides de combat B1 en piteux état. Il pourra dire
aux PJ ol les trouver, ce qui leur permettra de prouver a
Jabba que Teemo tente de produire ses propres unités
de combat.

LA CONTROLEUSE BRYNN
Grace a la place qu’elle occupe au controle du spatio-
port, Brynn connait parfaitement les allées et venues
des vaisseaux, marchandises et personnels. Elle sait
que le groupe de musique attitré de Teemo se produit
frequemment au palais de Jabba, et que ce sont les
seuls membres du personnel de Teemo qui le font ré-
gulierement. (Elle peut affirmer que Thwheek, I'espion
kubaz, n'espionne pas Jabba pour le compte de Tee-
mo.) Elle dispose aussi des relevés de marchandises
montrant tout ce qui a transité par Mos Shuuta durant
I'année standard écoulée, ce qui inclut de nombreuses
piéces détachées de droides. Accompagnées du té-
moignage de Vorn, ces listes suffiraient probablement
a convaincre Anatta que Teemo tente de produire ses
propres droides de combat.

Brynn pourrait également permettre aux PJ d’entrer
dans le palais de Teemo en leur donnant les codes né-
cessaires pour ouvrir les portes. Toutefois, elle est loyale
au Hutt. Elle ne leur dévoilera aucune information qu’elle
estime compromettante et ne leur donnera pas deélibére-
ment accés au palais.

VIK, LE BARMAN DE LA CANTINA
Vik n'est pas trés content de voir les PJ et ne souhaite
pas les aider. Néanmoins, il ne les balancera pas a Teemo
et a ses brutes.

SPATIOPORT EN VUE

Le voyage de Géonosis a Tatooine prend plusieurs
heures, si bien que les PJ disposeront de tout le temps
nécessaire pour examiner des cartes, préparer un plan et
comparer leurs notes. Une fois préts a atterrir (en imagi-
nant qu’ils arrivent a bord du Coup de Chance), lisez ce
qui suit a voix haute :

Vous finissez par sortir de I'hyperespace et aper-
cevez une planéte jaune-orange devant vous :
Tatooine. Au moment ol vous pénétrez dans
I'atmosphére, les communications de I'appareil
se mettent a crépiter et vous entendez les Vio

qui parlent avec le controle du spatioport. La
conversation semble se dérouler comme prévu,
et vous vous posez peu de temps aprés sur l'aire
d’atterrissage Aurek de Mos Shuuta. Le bourg ne
semble pas avoir changé.




Si les PJ souhaitent faire le tour de la ville avant d’at-
terrir, aucun probléme. S’ils veulent se poser sur l'aire
d’atterrissage du palais de Teemo, les Vio s’y opposent.
« C'est déja occupé », dit I'un. « Quais, 'y apercois un
Dunelizard dans un sale état. On dirait qu’il a fait une
vilaine rencontre. » Si les PJ jettent un ceil, ils reconnai-
tront I'appareil qu’ils ont combattu au-dessus de Ryloth
(en imaginant qu’ils y ont bien affronté Thwheek), et qui
occupe l'aire d’atterrissage du palais.

Une fois au sol, les PJ pourront se balader dans les
rues de Mos Shuuta s'ils prennent soin de ne pas se
faire repérer par les malabars de Teemo. Les Vio, eux,
affirment vouloir rester prés de leur vaisseau pour deé-
barquer la marchandise. Les PJ ont donc le temps de
visiter la ville & leur gré avant de se rendre au palais
du Hutt.

ENTRER DANS
LE PALAIS DE TEEMO

Le palais de Teemo est bien gardg, si bien qu’'un assaut
frontal risque de tourner au carnage pour les PJ. Tout
ce qu’ils ont a gagner, c’est de terminer entre les mains
du Hutt, dont la vengeance s'avérera terrible dans ce
cas. Voici cependant différents moyens d’accéder a
I'édifice :

e Les marchandises du Coup de Chance sont consti-
tuées de plusieurs grandes caisses renfermant des
droides de combat B1. Les PJ peuvent les vider, se
cacher dedans et demander aux Vio de les livrer
comme convenu a l'atelier du palais. Les droides
ont eté désactives le temps de la livraison, si bien
que les PJ ne peuvent pas s'en servir pour lancer
I'assaut. C'est I'approche la plus simple, et sans
doute la meilleure, ce que les Vio ne se géneront
pas de faire remarquer si les PJ réfléchissent a un
autre plan.

e Des PJ effrontés voudront peut-étre se présenter
aux portes principales et demander a entrer. Les
gardes perplexes seront convaincus sur un test de
Tromperie Moyen (@ §) si les PJ affirment vouloir
«rembourser leur dette » et leur demandent de les
mener au vestibule. Ce n’est pas la solution la plus
subtile, car en cas de combat, ils auront affaire
un grand nombre d’hommes de main de Teemo
la fois.

e Se deguiser (test de Tromperie Difficile [ ¢ ¢ |)
en quelqu’'un d’autre et demander une audience avec
un test de Charme Moyen (¢ ¢). Une fois entres,
ils pourront jouer sur leur Discrétion pour s'éclipser
et faire ce qu'ils ont a faire.

r

Q.

e |l est possible d'entrer en tirant dans le tas, mais ce
n’est pas trés malin. Bonne chance aux PJ !

e lIn’est pas possible de se glisser en douce dans le pa-
lais par les portes principales, tout simplement parce
que les gardes ne peuvent pas manquer les intrus.

LES PJ « MIS DE COTE »

Les PJ « écartés » (ceux dont les joueurs ne se sont
pas servis) seront peut-étre encore dans le palais,
et préts a se joindre au combat contre Teemo.
Lowhhrick sera dans les cachots des gladiateurs, et
41-VEX a l'atelier. Pash et Oskara pourraient étre
installés dans I'une des alcoves privées de la salle
du trone de Teemo. Ces PJ pourront faire de bons
allies, ou venir remplacer les PJ neutraliseés.

LES HOMMES DE
MAIN DE TEEMO

En plus des malabars gamorréens qui patrouillent dans
les rues de Mos Shuuta (cf. page 10 du Livret d’aventure),
Teemo dispose d’'une petite armée d’hommes de main.
Comme les sbires et serviteurs de la plupart des Hutts
ayant reussi, ces criminels sont principalement recrutés
parmi les espéces vivant dans I'Espace hutt, comme les
Niktos, les Klatooiniens et les Weequays, mais on trouve
aussi des mercenaires humains et des brutes aquales.

Utilisez le profil de la page 21 pour ce genre d’homme
de main.

Par ailleurs, Teemo dispose de quatre gardes d’élite ga-
morréens. Deux d’entre eux se trouvent aux portes princi-
pales, les deux autres restant de chaque coté du trone du
Hutt. Notez que ces Gamorréens sont plus costauds que
ceux que I'on trouve dans les rues de Mos Shuuta.

Thwheek, I'espion kubaz, se trouve également au pa-
lais (son profil figure a la page 12). Le MJ doit s'en servir
comme d’un joker. Il n’est associé a aucune partie précise
du palais et peut se trouver n'importe ol puisqu’il s'agit
du meilleur espion du maitre des lieux. Toutefois, autant
qu'il apparaisse lors du combat dans le palais, en profitant
si possible d’'un abri pour importuner les PJ. Il pourrait
par exemple se cacher derriére une table du vestibule, ou
derriére le bar de la cantina de la salle du trone.

GARDES GAMORREENS

Ruse 1 Présence 1

Intelligence 1

Vigueur 4
Agilité 3 Volonté 1

Compétences : Corps a corps 2 ( ( X )

Encaissement : 4 Défense : O
Seuil de blessure : 8

Seuil de stress : — (subissent des blessures a la
place)

Equipement : vibrohache gamoréenne grossiéere

(Corps a corps [ @ @ | ; portée au contact ;
dégats 7 ; Perforant 2 : ignore 2 points d’encaisse-
ment de la cible ; £2 £ : inflige 1 blessure critique).




Notez bien que les PJ pourraient croire que Teemo
emploie Thwheek pour espionner Jabba le Hutt. Cest
une erreur. Thwheek sait néanmoins qui est I'espion : le
joueur de basson kloo bith du Hutt. Si les PJ capturent
le Kubaz, il monnaiera cette information en échange de
sa liberte.

Le palais abrite aussi des artistes, un barman/cuisinier
droide et toutes sortes de domestiques. Pas un ne se
battra ou ne risquera sa vie pour Teemo.

DANS LE PALAIS

Une fois entrés, les PJ pourront explorer le palais
plus ou moins facilement. Chaque zone est décrite
ci-dessous.

PORTES FORTIFIEES
Derriére la porte blindée par laquelle entrent les visi-
teurs, il y a deux éetroites piéces mitoyennes. Deux impo-
sants gardes gamorréens flanquent I'entrée principale et
deux hommes de main attendent dans la premiére salle.
Les murs sont épais et blindés, capables de résister a
des tirs de blaster lourd. Des piliers massifs soutiennent
le plafond vodté et offrent autant d’abris.

En temps normal, les portes elles-mémes sont gardées
par deux Gamorréens et deux hommes de main armes
de carabines blaster, mais Teemo peut en envoyer da-
vantage (cf. plus haut).

VESTIBULE
Cette zone permet aux invités de se mettre a
I'aise en attendant d’étre recus dans la salle du
trone. La piéce offre des tables et des chaises
confortables. Elle donne aussi sur deux recy-
cleurs bien aménages. Les tables peuvent
servir d’abris.

GRAND CORRIDOR
Cette piece est quelque peu incon-
grue quand on pense au reste du
palais, trés fonctionnel. Les murs
sont couverts d’'une somptueuse
veloutine rouge et de plusieurs
tableaux dépeignant des mer-
veilles de l'univers, actuelles
ou passées. Ce sont de belles
ceuvres d'art d’'un style in-
temporel, mais leur bon
gout est quelque peu
gaché par leurs grands
cadres dorés, d'un luxe
ostentatoire. Le centre
de la piéce est domi-
né par une grande
holosculpture verte
de Teemo, vautré
en compagnie de
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danseuses twi'leks. Mais I'ceuvre d’art la plus impres-
sionnante de la piéce, c'est le sol, une mosaique com-
plexe et raffinée.

Malgré leur beauté, les tableaux ne valent pas grand-
chose. Ce sont de bonnes copies et non des originaux.
Les PJ peuvent les voler, mais ils sont encombrants. IIs se
vendront 450 crédits environ.

CELLULES DES GLADIATEURS
Cette zone située en sous-sol est réservée aux quartiers
des gladiateurs. Chacun dispose d’une petite salle équi-
pée d'un recycleur, mais il y a aussi une piéce de vie com-
mune ot S’entrainer et se détendre.

Teemo a une « consommation » de gladiateurs impor-
tante, et bien qu’il dispose de suffisamment de place
pour en accueillir six, il en garde rarement plus de quatre
en méme temps.

Les quatre gladiateurs ont le profil des gorilles de la
page 21. lls sont loyaux envers Teemo, mais les PJ pour-
ront les rallier a leur cause en leur offrant 1000 créedits
ou en les intimidant jusqu’a ce qu'ils coopérent (test de
Coercition opposé a la discipline de la cible). Les tests
de Charme n’auront aucun effet sur eux, car ce sont des
mercenaires avant tout.
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ATELIER ET ZONE DE DECHARGEMENT
Cet atelier est destiné a I'entretien des véhicules de Tee-
mo et de ses associés. Une partie de la piece a été de-
barrassée et nettoyée, utilisée pour retaper les malabars
et gladiateurs blessés au service du Hutt.

Si 41-VEX fait partie du groupe, I'atelier est vide. Tee-
mo n’a pas encore remplacé son droide déviant.

La piéce contient une trousse a outils, deux tubes
éclairants, deux trousses de réparation d'urgence et
deux stimpacks.

On vy trouve aussi quelques armes : trois carabines

blaster et trois vibrohaches.

Si les PJ cherchent des piéces détachées de droide,
ils trouveront facilement trois unités de combat de Ba-
ktoid incomplétes rangées dans un compartiment contre
le mur du fond. Elles en sont a divers stades de répa-
ration, et bien qu’aucune d’elles ne soit opérationnelle,
il est clair qu’elles sont en cours de remontage. Le da-
tapad poseé sur un établi tout proche renferme un journal
prouvant que Teemo tente d'étudier et de désosser les
droides pour produire les siens.

CUISINE ET ZONE DE STOCKAGE
Cette zone du palais est réservée au stockage et a la
préparation de la nourriture. La cuisine est bien equi-
pée et on y trouve un assortiment de caisses contenant
des spécialités importées des quatre coins de la galaxie.

Un test de Perception Difficile (¢ ¢ @) révéle deux
caisses estampées « ragoQt de rycrit », mais qui n'y res-
semblent en rien. Si les PJ ouvrent les caisses, ils y dé-
couvriront du ryll, preuve que Teemo est impliqué dans
le commerce de I'épice.

BAR DE LA CANTINA
Des bouteilles et des flts sont empilés sous le solide
comptoir. Un chef droide d'Industrial Automaton tient
le bar.

Ce droide est inoffensif et ne participera pas aux com-
bats. Par contre, il fait de super cocktails.

D’un point de vue purement technique, cette zone se
situe dans la salle du trone, mais elle en est séparée par
le comptoir. Tout individu situé derriére le bar bénéficiera
d’'un excellent abri. Si un ennemi situé dans la salle du
trone veut lui tirer dessus, il devra ajouter deux dés d’in-
fortune |l @ 2 son test a Distance.

Le comptoir abrite cependant toutes sortes de liquides
volatiles, si bien que ce n'est pas le meilleur endroit o
se cacher. Un test a Distance visant une cible située der-
riere le bar peut utiliser £ £2 pour provoquer I'explo-
sion de récipients, avec les méme effets qu'une grenade
étourdissante.

SALLE DU TRONE DE TEEMO
Lasalle du trone est dominée par I'aréne des gladiateurs
située au centre de la piéce. Le haut plafond en forme
de dome et les gradins donnent une bonne sensation
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de volume, mais I'endroit n'est pas trés bien éclairé. Le
peu de lumiére vient principalement d’'un gigantesque
lustre, trés intimidant, suspendu au-dessus du trone du
Hutt. Le groupe bith de Teemo, Cool Banjaxx Wab et
les Mortifies, se produit sur la scéne. Ils jouent un blues
glauque de Tatooine relevé par les solos virtuoses du
pbasson kloo.

Teemo est allongé sur son trone, flanqué par deux
gardes gamorréens et autant d’hommes de main qu'il y a
de joueurs. Un droide de protocole Z-6 visiblement ner-
veux se tient a droite du trone.

Par ailleurs, un autre groupe d’hommes de main est
assis a une table et Teemo peut vouloir faire appel
a d’autres malabars gamorréens de la caserne si sa
salle du trone subit un assaut en régle. Derriére son
trone, un bouton permet de sonner I'alarme dans la
caserne. Il peut I'enfoncer au prix d’'une manceuvre.
Les Gamoréens arriveront alors a la fin du quatrieme
round suivant.

Si les PJ entrent dans la piéce subrepticement, ils
pourront trouver un endroit ol se cacher et observer
ce qui se passe. S'ils font preuve d'un peu de patience,
les musiciens finiront par faire une pause et le joueur de
basson kloo s’approchera alors de Teemo. Au méme mo-
ment, le Hutt congédiera ses gardes, qui se rendront au
pbar pour commander a boire et se détendre quelques
instants dans les petits salons privés que I'on trouve d’un
coOté de la piece. Seuls le droide de protocole et le joueur
de kloo (un Bith adulte vétu d'un haut a col roulé) reste-
ront prés du maitre des lieux.

Le Bith, Cool Banjaxx Wab, se produit souvent au pa-
lais de Jabba, et Teemo le paie pour lui rapporter tout ce
qu'il entend la-bas. Pour I'instant, il n’a pas appris grand-
chose d'intéressant, mais il tient son employeur au cou-
rant des allées et venues. Si les PJ tendent l'oreille, ils
n'entendront rien ou presque de la conversation, qui se
déroule a voix basse. Un test de Connaissance Moyen
[QQ] leur permettra de comprendre que les deux inter-
locuteurs parlent en bith et en hutt.

Si les PJ restent cachés et se montrent patients, la
chance leur sourit : aussitot la conversation terminge, le
Bith se rend aux recycleurs du vestibule avant de revenir
dans la salle du trone pour reprendre son concert. Les
PJ auront alors I'occasion de lui parler seul a seul et de
lui demander s'il espionne pour le compte de Teemo. Le
Bith n’est pas un combattant et vend la méche si les PJ
se montrent menacants.

AIRE D'ATTERRISSAGE
Un canon laser léger est installé tout prés de l'aire d’at-
terrissage. Il est tenu par un homme de main entrainé a
cet effet, dont le profil est le méme que celui des autres
hommes de main, si ce n'est qu’il a la compétence Artil-
lerie 1. 11 se défendra avec le canon laser jusqu’a ce qu'’il
soit attaqué au corps a corps, auquel cas il dégainera
sa vibrolame.



Le canon laser est une arme montée qui suit les régles
de combat des véhicules (dégats 4 ; portée proche ;
compétence Artillerie nécessaire pour tirer). Il compte
comme un véhicule de gabarit 3 immobile (test d’Artil-
lerie Difficile (@p 4 ) pour tirer sur un PJ).

CENTRE DES COMMUNICATIONS
Plusieurs terminaux de banques de données bour-
donnent doucement au centre de la piéce, avec des
chaises pour les opérateurs et des ports pour brancher
les droides. C'est le centre névralgique des installations
de Teemo. Il'y surveille I'activité HoloNet et recueille les
rapports de ses agents €loignés.

Toutes les preuves des méfaits de Teemo figurent
sur les ordinateurs de cette piéce. Pour y accéder, il
faut reussir un test comme indiqué ci-dessous. Les
protocoles de sécurité en place infligent un dé d’infor-
tune [l au test, qui s’ajoute a la difficulté ci-dessous.
Si l'alerte a déja été donnée, des mesures de sécurité
supplémentaires sont en place et un second dé d’infor-
tune [l doit étre ajouté.

e Siles PJ se connectent au réseau de sécurité,
ils pourront avoir un apercu vidéo de n'importe
quelle piece du complexe — test d’Informatique
Facile (@)

e Si les PJ neutralisent les alarmes et empéchent
tout contact avec l'extérieur, ils déjoueront les
tentatives d’appel a I'aide — test d’Informatique
Moyen @ ).

e En accédant aux archives financiéres de Teemo, les
PJ pourront prouver qu'il a caché son trafic de ryll et
n'a pas payeé sa part a Jabba — test d’Informatique
Difficile (@ ¢ ¢).

e De nombreux plans et notes de droides de combat
B1 occupent un espace sécurisé du serveur, preuve
s'il en fallait que Teemo essaie de fabriquer les siens
— test d’Informatique Difficile (@p ¢ ¢).

e Les ordinateurs renferment aussi I'enregistrement
de conversations entre Teemo et son espion bith
prouvant que le Hutt espionne Jabba — test d’In-
formatique Difficile (@p ¢ ¢).

Si les PJ obtiennent deux menaces 4% 45} sur un test,
les ordinateurs se coupent et il n'est plus possible d'y
acceder.

CONFRONTATION FINALE

Si les PJ décident de régler leurs problémes en tuant
Teemo le Hutt, ils vont devoir se rendre jusqu’a sa salle
du trone et livrer bataille. Teemo a le profil du baron du
crime hutt (cf. page 46 du livre de régles de Star Wars -
Aux ConriNs DE L'EmMPIRE, KiT D’INITIATION) et peut donc
opposer une solide résistance. Les PJ devront certaine-
ment tirer au fusil ou a la carabine blaster pour lui infliger
de sérieuses blessures.

Une fois les PJ devant Teemo, lisez ce qui suit a voix
haute :

Le rire du Hutt résonne dans la piéce gigantesque
et la grosse limace frappe le trone a l'aide de sa
queue flasque. « Eh bien ! hurle-t-il. Les rats womp
ingrats font leur retour. Je vous ai accueillis, je vous
ai donné un foyer. Et voila comment vous me re-
merciez ? » Teemo tire sur son cigare. La fumée
monte jusqu’au lustre suspendu au-dessus de son
trone. « Un Hutt de moindre importance pourrait
vous faire un long discours sur la vie d’homme d’af-
faires, sur I'arrangement équitable que nous pour-
rions conclure. Il pourrait vous dorloter, vous bros-
ser dans le sens du poil. Mais pas moi. Vous étes
des larves ingrates, et vous devez étre punis en
conséquence. » Soudain, Teemo secoue sa grosse
carcasse et vous apercevez un enorme pistolet la-
ser dans sa main ! Que faites-vous ?

Les PJ vont probablement combattre ou tenter de lui
rabattre le caquet. Le faire taire ne fonctionnera pas,
sauf si les PJ arrivent a le faire chanter. S’ils lui rap-
pellent ce qu’ils savent et prouvent qu’ils peuvent tout
révéler a Jabba (par exemple, en appelant Anatta sur
leur comlink), c’est un Teemo furieux qui acceptera de
les laisser tranquilles. Toute autre tentative de Charme,
Coercition ou Négociation est vouée a I'échec ; les Hutts
ont tout simplement trop de volonté et de jugeotte pour
se laisser duper de cette facon.

Les manceuvres visant a lui arracher plus que la pro-
messe de les laisser tranquilles sont imprudentes et se
solderont sans doute par un combat. Aussi étonnant que
cela puisse paraitre, si les PJ ne se mélent plus de ses
affaires aprés avoir convenu un accord de ce genre, il les
oubliera... probablement. A moins que le MJ n’en décide
autrement, bien sar !

Vu la robustesse de Teemo, les PJ auront peut-étre du
mal a I'abattre avec une poignée de blasters.

Des PJ malins chercheront un autre moyen de se de-
barrasser de lui. En réussissant un test de Perception
Moyen (@ @), ils se rendront compte que le lustre sus-
pendu au-dessus de sa téte est hérissé de pointes sur
sa moitié inférieure, et qu'il n'est fixé que par une seule
chame. Une attaque la visant (difficulté augmentée deux
fois en raison de sa petite taille) au moyen d’une arme
blaster suffira a la briser. Le lustre s’écrasera alors sur le
Hutt qui, empal€, sera tué sur le coup.

ET SI LES PJ PERDENT ?

Teemo est un sacré client, d'autant qu’il est en-
touré d’'un paquet de gorilles. Si les PJ s'imaginent
pouvoir remporter un assaut frontal, ils risquent
bien de se réveiller dans les gedles réservées aux
gladiateurs et d'étre forcés de se battre pour son
plus grand plaisir. S’échapper pourra bien évidem-

ment constituer une aventure a part entiére. ..



UNE SOLUTION ALTERNATIVE

Siles PJ comptent collaborer avec Anatta pour faire
chanter Teemo ou transmettre des informations a
Jabba dans le but de le faire €liminer, ils devront
s'arranger pour contacter le Toydarian aprés avoir
mis la main sur les preuves. Anatta s'est conforta-
blement installé a la cantina de Mos Shuuta pour
attendre I'appel des PJ et apprendre précisement

ce qu'ils ont déniché. Si leur découverte est inté-
ressante, il leur demandera de venir le retrouver
pour lui transmettre les données. Il remettra méme
500 crédits a chacun d’eux.

Si les PJ optent pour cette solution, ils peuvent
faire chanter Teemo, comme décrit ci-dessus, ou
simplement ressortir discretement du palais et at-
tendre que Jabba lui tombe dessus. Dans ce cas,
un groupe de chasseurs de primes finira par se
présenter au palais. Ils en ressortiront peu aprées
a bord de la barge a voiles d’'un Teemo fermement
tenu en joue, avant de décoller dans le soleil cou-
chant. Nul n’entendra plus jamais parler de lui.

BONNE NOUVELLE,
LE HUTT EST MORT
Une fois Teemo €limingé, ses sbires filent sans demander
leur reste. Tous ceux qui combattaient les PJ battent
aussitot en retraite. La nouvelle se répand comme
une trainée de poudre et les derniers sbires
se mettent a piller le palais avant de

prendre la fuite.

Sous le trone se trouve un
coffre-fort contenant 10 000
crédits en cash (en monnaie
du cartel hutt). Le coffre n’est
pas verrouille, car il aurait
été impossible de I'ouvrir du
vivant de Teemo sans que ce-
lui-ci ne s’en apercoive. C'est
sans doute le seul bien de va-
leur que les PJ pourront sortir
du palais avant qu'un de ses
serviteurs file avec (Thwheek,
I'espion Kubaz, connait I'exis-
tence du coffre et tentera de

le voler aux PJ si I'occasion

se présente).

LE HUTT A LE BRAS LONG
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EPILOGUE

Si Teemo est mort ou neutralisg, la téte des PJ n’est
plus mise a prix et ils peuvent parcourir la galaxie li-
brement. S’ils ont laissé le Croc de Krayt sur GEonosis,
il n'est pas bien compliqué d'y retourner avec le cargo
des Vio. Si Teemo est mort, peut-étre que certains de
ses anciens associés voudront chatier les PJ pour leur
impudence. S'il est vivant, le chasseur de primes Vrixx'tt
leur en voudra de I'avoir privé d’une source de revenus.
Thwheek et d’autres membres de I'entourage du Hutt se
sentiront eux aussi spoliés.

[ronie du sort, si les PJ ont tué Teemo sans faire savoir
a Jabba qu’il cherchait a nuire a ses intéréts, ils risquent
de s'attirer la colére du puissant baron du crime. Aprés
tout, Teemo avait beau n’étre qu’'un arriviste, il faisait
quand méme partie de la famille. C'est ainsi que leur téte
risque d'étre mise a prix pour une somme encore plus
élevee. Autant dire que des chasseurs bien plus dange-
reux se lanceront a leurs trousses. lls devront peut-étre
revenir a Mos Shuuta pour réunir les preuves que Teemo
représentait bien une menace.

Si les PJ ont remis a Anatta des informations sur Tee-
mo, le Hutt disparait comme expliqué dans I'encadré ci-
contre. Etant donné que les Hutts ont de gros scrupules
a s'entretuer, Teemo n’est sans doute qu'emprisonne.
Dans ce cas, il ne leur posera de probléme que si Jabba
se fait tuer, mais les chances pour que cela arrive sont
minces, n'est-ce pas ?

Nyn et les mineurs twi'leks de Ryloth garderont les PJ
dans leur cceur, sauf s'ils ont tout raté a New Meen et
n‘ont pas réussi a tuer le Hutt. Dans ce cas, ils s'imagi-
neront que les PJ sont du coté de cette grosse limace et
ne manqueront pas de leur prouver leur hostilité s'ils en
ont I'occasion.

Les PJ ont aussi fait la rencontre de contacts puissants
et inhabituels a la réception du duc Piddock : des re-
présentants de I'Alliance rebelle et de I'organisation cri-
minelle du Soleil Noir. S'ils n'ont pas forcément réalisé
I'importance de ces individus, peut-étre ont-ils réussi a
impressionner un futur allie. Ces gens sont toujours en
quéte de contrebandiers et de filous capables de rendre
des services discrets. Ils voudront peut-étre reprendre
contact pour de futures missions et aventures. A I'in-
verse, si les PJ se sont montrés grossiers ou hostiles du-
rant la réception, ces gens les verront peut-étre comme
des ennemis ou des individus dangereux. lls se feront
alors un plaisir de contrarier leurs projets ou méme de
les tuer s’ils en ont I'occasion.



