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L'APPEL DES HEROS

« Je n’avais encore jamais vu de résistant en chair et en os.
- Ben voila, on est comme ca. La plupart. Y en a des différents. »

— Rey et Finn

RESUME DE L'EPISODE PRECEDENT

'Appel des héros est une aventure créée pour Star Wars :

Le Réveil de la Force, Kit d’Initiation. Elle fait directement
suite aux évenements de Découverte sur Jakku, I'aventure du
kit d'initiation.

Aprés les péripéties de Découverte sur Jakku, les person-
nages joueurs (PJ) ont pris contact avec la Résistance et rejoint
le combat qu’elle méne contre le Premier Ordre. Et méme s'ils
ne I'ont pas encore fait, ils ont de bonnes raisons de croire a la

montée en puissance de cette nouvelle tyrannie. Dans LAppel
des héros, les PJ luttent contre cet adversaire qu'ils viennent
de déecouvrir.

Si vous comptez endosser le role de maitre du jeu, continuez
votre lecture. Nous vous conseillons de parcourir I'ensemble de
I'aventure avant votre premiére session de jeu. En revanche, si
vous comptez participer en tant que personnage joueur, arré-
tez-vous ici afin de ne pas en apprendre plus que nécessaire.

MAITRE DU JEU UNIQUEMENT !

$1U0US ETES SIMPLE JOUEUR, ARRETEZ DE LIRE IMMEDIATEMENT !

Seul le MJ doit lire le reste de ce livret, qui contient des secrets que vous découvrirez
au fil de I'aventure. Il serait dommage de vous gacher I’effet de surprise !

L'APPEL DES HEROS
STAR WARS : LE JEU DE ROLE
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PASSER A L'ETAPE SUIVANTE

m aintenant qu'ils sont entrés en contact avec la Résistance,
les PJ doivent faire tout leur possible pour I'aider et protéger
la galaxie de I'ambition dévorante du Premier Ordre. Bien que les
données rapportées par les héros concernant les bases impériales
secretes situées dans les Régions Inconnues aient prouve leur valeur
a I'état-major de la Résistance, il leur reste du pain sur la planche.
En effet, les coordonnées qu'ils ont trouvées sur Jakku constituent
des pistes prometteuses pour la suite de leurs opérations.

BRIEFING A LA
RESISTANCE

Quand les PJ remettent les données a la Résistance, les com-
mandants leur demandent de rester pour les aider a les exploi-
ter. lls acceptent, investis par un sens profond du devoir, ou sim-
plement pour le plaisir de mettre des batons dans les roues du
Premier Ordre. Et si I'altruisme leur est étranger, la Résistance
est préte a leur offrir une recompense en monnaie sonnante et
trébuchante. Le MJ peut par exemple décider que la Résistance
offre 1000 crédits a chague personnage pour la remise des coor-
données et 5000 crédits s'ils acceptent les missions suivantes.

Apreés les négociations, les PJ recoivent un message d'alerte :
on a besoin d’eux pour une tache importante. Lisez ou paraphra-
sez le texte suivant a voix haute :

a la Resistance,
donnent
s et de ma-
teriel. lls vous informent également qu'ils prévoient de faire
2 ine nouvelle foi ue confirme
qui se precipite vers vous. « Le major Ematt veut

voir en salle tactique. »

Une fois que vous avez remis les donn

Stationnee dans la I ou
libre accé :

Les PJ auront beau le bombarder de questions, le messager
sait seulement qu'un briefing important, présenté par le Major
Ematt, va avoir lieu en salle tactique et que les héros sont at-
tendus.

Lorsque les PJ sont préts pour le briefing, lisez ou paraphrasez
le texte suivant dés qu'ils pénétrent dans la salle tactique :

mal le Premier Ordre. Vous p

sur lesquels travaillent de ¢ av J >r p.
de I'holoterminal central ot in vieil homme coif-
fe de longs che

sourit en vous v

Puisque c
continuiez les
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I fait une pause puis reprend ses explications. Si les PJ I'in-
terrompent pendant son discours, il leur répond brievement et
les invite a attendre qu'il ait terminé. Continuez en lisant ou en
paraphrasant le texte situé sur la page suivante a voix haute :

s planetes des Regions Inconn
5 importants pour le Premi
un ancien centre de reche
mentionné parmi les coordonné
En outre, g
d’int

ance afin
re usage.

us devons sabot centre avant que cela n‘ar

COMMENCER UNE NOUVELLE SEANCE

E n régle générale, un groupe de joueurs qui participe a une
aventure de jeu de role se réunit plusieurs fois, a plusieurs
jours ou semaines d'intervalle entre chaque séance. Chaque
fois que le groupe se réunit pour poursuivre I'aventure, il ef-
fectue une « séance » de jeu. Il vous aura probablement fallu
une ou deux séances pour arriver au bout de Découverte
sur Jakku. LAppel des héros demandera plus de temps :
comptez au moins trois seéances pour terminer cette aventure.

Les séances de jeu sont un peu comme les épisodes d’une
série télévisee. Quand vous commencez une session, il est
utile de résumer ce qui s'est passé précédemment. Vous
pouvez reprendre I'aventure pile au moment ol vous l'avez
laissée la derniére fois (en particulier si vous avez terminé
en plein suspense !), ou considérer que des heures, des
jours voire des semaines se sont écoulées en jeu entre-
temps. Vous pouvez suivre les étapes suivantes au début
de chaque séance :

® Assurez-vous que chaque joueur a eu l'occasion de
dépenser les points d’expérience gagnés lors de la
séance précédente.

Tous les personnages recommencent avec O en stress,
meéme si quelques minutes seulement se sont écou-
|ées en jeu entre les deux séances. Cela facilite le dé-
roulement de la partie.

Si beaucoup de temps a passé en jeu entre les deux
sessions, les personnages récupérent de leurs bles-
sures et peuvent faire des tests pour éliminer des
blessures critiques.

Résumez les moments importants de I'histoire pour
que tout le monde reprenne au méme point et se sou-
vienne des objectifs du groupe.

Si beaucoup de temps a passe en jeu, il est toujours
amusant de demander aux joueurs ce que leurs per-
sonnages ont fait pendant ce temps mort.

Enfin, constituez une nouvelle réserve de destinée.
Chaque joueur lance un dé de Force 4.




FINS ALTERNATIVES POUR L'AVENTURE PRECEDENTE

lorsque L'Appel des héros commence, nous partons du
principe que les PJ ont réussi a échapper au Premier Ordre
et sont entrés en contact avec la Résistance. IIs ont déja rejoint
ses rangs et participent au combat contre le Premier Ordre.
Cependant, les événements de Découverte sur Jakku ont pu
mener les PJ vers un autre destin. Voici des idées pour ratta-
cher des fins différentes au scénario présenté dans ce livret :

® Sjles PJ ont eté capturés par le capitaine Phasma a la fin
de Découverte sur Jakku, |'officier impérial découvre
les données qu'ils ont cachées dans leur vaisseau et les
empéche d'aller rencontrer la Résistance. Cependant,
quand elle a intercepté le vaisseau des PJ, elle était
sur le chemin du retour pour rejoindre la base Starkil-
ler afin de préparer I'assaut dévastateur du Premier
Ordre contre la Nouvelle République. Elle remet donc
les prisonniers a un de ses subordonnés, chargé de les
amener a la base secréte située sur GH-531. Assaut sur
GH-531, page 7, contient les détails nécessaires pour
traiter le cas ol les PJ arrivent sur la planéte en tant

Lautre piste que nous av
dan; un mon de isole, n

mosphere d'orages io-

ous voulons que vous

ble pour vous y /nﬁ/
(/ps donnees

Une fois que le major Emett a terminé son briefing, il répond
aux questions des PJ. Nous vous fournissons un éventail de
questions qu'ils sont susceptibles de poser ainsi que des sugges-
tions de réponses. Le MJ peut bien sar laisser le major donner
plus de détails que prévu aux héros.

COMMENT DETRUIRE LE CENTRE DE
RECHERCHES ?

« Les donnees indiquent
danger majeur pour | 'Empir

ce centre representerait un
Si ses ennemis en découvraient

ontrole clignote
es standards

ntient un panneau de
mme d'autodestruc-
jtes tout votre pos—

que prisonniers. lls intégrent I'aventure principale en
rencontrant un agent de la Résistance retenu captif dans
la base ennemie.

Si les PJ ont échappé au Premier Ordre mais n'ont tou-
jours pas noué de contacts avec la Résistance, le MJ peut
toujours amener cette derniére a porter son attention sur
les héros de diverses maniéres. Leurs contacts parmi les
dirigeants de la Nouvelle République qui ont échappé
a l'attaque sur Hosnian Prime peuvent les envoyer vers
la Résistance pour qu'ils lui remettent leurs données. Ils
peuvent sinon rencontrer des mercenaires et des contre-
bandiers qui les ménent au chateau de Maz Kanata, ot ils
sont recus par la maitresse des lieux qui les renvoie vers
la Résistance. Alors que la galaxie est encore sous le choc
de l'attaque soudaine du Premier Ordre, la Résistance
trouve de plus en plus de soutien parmi ceux qui ont le
courage de se dresser face a I'oppresseur pour défendre
leurs idéaux : les PJ n'auront aucun mal & dénicher un
agent sur la planéte ou ils se trouvent.

QUE SAVEZ-VOUS CONCERNANT L’EQUIPE DE
RECONNAISSANCE QUE LE PREMIER ORDRE
DOIT ENVOYER AU CENTRE DE RECHERCHE
IMPERIAL ?

« Les [/"(:1/7@/77/’55/’0/'/5 la concernant éetaient [P//eme’n[ DL]
[ ucune //1/‘0///1(: I

sujet. Touz‘ ce que nou
Ordre ne veut pas attirer I'attention

supposons donc que cette

POURQUOI L'EMPIRE A-T-IL INSTALLE UN
CENTRE DE RECHERCHES DANS LES REGIONS
INCONNUES ? QUELLE MENACE REPRESENTE-
T-IL AUJOURD'HUI ?

adlcator ne sont /)(zs
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QU’EST-IL ARRIVE A L'EQUIPE IMPERIALE QUI
TRAVAILLAIT DANS CE CENTRE ?

blémes, si vous en avez. »

QUE SAVEZ-VOUS A PROPOS DE LA BASE QUI
PROTEGE LES RELAIS DE COMMUNICATION
DU PREMIER ORDRE ?

ure autonome, suffi:
> par le premier venu.
S S, L

e, nous aurions remarque un surplus d'c
pens donc que l'av

ennemis

EST-CE QUE LES ORAGES IONIQUES
REPRESENTENT UN REEL DANGER ?

restez en atmosphé
Se presente. »

DEPART DE D'QAR

l a Resistance remet du matériel de base aux PJ et les ravitaille
avant leur départ. S’ils ont perdu ou utilisé des objets notés
sur leur feuille de personnage lors de I'aventure précédente (par
exemple les grenades et les stimpacks), ceux-ci sont remplacés.
On leur donne également des équipements standards mais utiles
comme du matériel d'escalade, des combinaisons pour survivre
dans des atmosphéres dangereuses et des rations de survie.

L'aventure se divise en trois épisodes indépendants. Les PJ
peuvent les réaliser dans I'ordre de leur choix, et méme faire
I'impasse sur I'un d’entre eux.

® Assaut sur GH-531 : le Premier Ordre a caché une station
de communication sur une planéte entourée d'orages io-
niques. La mission des PJ consiste a explorer la base puis a
faire leur rapport a la Résistance. Cependant, les tempétes
représentent une menace constante : elles peuvent en-
dommager le vaisseau des PJ, qui seront alors forcés d’al-
ler piller la station pour récupérer des outils et des pieces
de rechange.

L'APPEL DES HEROS
STAR WARS : LE JEU DE ROLE

Des cendres de ’'Empire : il y a fort longtemps, I'Empire
a construit des laboratoires de recherches pour I'arme-
ment dans les Régions Inconnues. A présent, le Premier
Ordre désire les fouiller pour s'approprier leurs secrets. Les
PJ doivent I'empécher d'utiliser un de ces centres de re-
cherches et de mettre la main sur les données qu’il contient.

Retour sur Jakku : lorsque les PJ ont fui Jakku, ils ont
laissé des nomades livrés a eux-meémes, en leur promettant
néanmoins de revenir les aider a affronter I'organisation
criminelle locale qui les menacait. Quand ils regagnent la
planéte, ils constatent que la situation a bien empire.



ASSAUT SUR GH-531

lors de cette rencontre, les PJ se fraient un chemin jusqu’a
I'avant-poste du Premier Ordre. lIs y arrivent en tant que pri-
sonniers ou sont envoyés en mission par la Résistance. Lors de
leur périple, leur vaisseau est endommagé par une tempéte io-
nique. Les héros doivent donc attaquer la base ennemie afin de
récupérer des pieces de remplacement pour réparer leur véhicule
et s’enfuir de la planéte.

LA BASE DE GH-531

L'Empire a fait de GH-531 un poste d'observation avance, profi-
tant des conditions atmosphériques particuliéres qui brouillent
les signaux et empéchent le fonctionnement des scans. La pla-
néte est une sphére rocheuse aride, constamment balayée par
des vents violents et des tempétes ioniques, et dont I'atmos-
phére séche est a peine respirable. Lorsque I'Empire a établi
cette base, le peu de personnes qui connaissaient I'existence de
la planéte n'avaient aucune raison de s’y rendre.

Le Premier Ordre a voulu tirer parti de cette discrétion et a
converti le poste d'observation en relais de communication. |l
faut avoir a sa disposition des equipements de haute technolo-
gie, soigneusement réglés, pour simplement détecter les trans-
missions qui passent a travers I'atmosphére. Pour les décoder,
c'est une autre paire de manches. Ainsi, les orages ioniques
constituent un atout parfait pour protéger la base.

La structure de cet avant-poste reste rudimentaire, mais il
peut fonctionner de maniére autonome pendant de longues pé-
riodes. Apres tout, il a été concu pour remplir sa mission sans
avoir besoin de ravitaillement ou de contact régulier avec les
chefs d’état-major. Le Premier Ordre a établi le cceur de la base
au sein des solides bunkers construits par I'Empire, y installant
des systemes de communication avancés et des générateurs de
boucliers qui la protégent des tempétes ioniques. Les autres ins-
tallations fournissent du ravitaillement ainsi que du matériel, et
contiennent des habitations sécurisées pour les techniciens qui
travaillent dans cette station.

SURVIVRE AUX ORAGES IONIQUES

L'équipement de la base, renforcé par des installations électro-
niques et des boucliers puissants, facilite la transmission sécu-
risée des messages. Cependant, quand les orages s'intensifient
dans I'atmosphére, toutes les activités cessent afin de rediriger un
maximum d'énergie vers les boucliers isolants. A I'extérieur, des
décharges électriques massives zebrent le ciel avant de pénétrer
la crolte de la planéte. Une décharge a pleine puissance est ca-
pable d'anéantir tout ce qui se trouve sur son passage, et méeme
un début d’orage peut faire disjoncter les systémes de navigation
d’'un vaisseau ou d'un speeder. Aprés un épisode orageux, il faut
compter un certain temps avant que le champ magnétique de la
planéte ne réabsorbe I'énergie dissipée dans le sol. Aprés les tem-
pétes les plus violentes, la base conserve une activité réduite le
temps que les risques de répercussion soient quasi nuls.

STRUCTURE DE LA BASE

L'avant-poste est constitué d'une série d'anciens bunkers impé-
riaux. Trois d'entre eux sont disposés en demi-cercle a coté du
bunker dédié aux communications principales et de la tour de
transmission. Un hangar pour les navettes occupe I'autre coté
de l'installation.

GENERATEURS ET BOUCLIERS

L'Empire avait installé un fin mur de pierre et des composants
géothermiques pour résister aux frappes €électriques. Le Premier
Ordre préféere compter sur les boucliers protecteurs pour proté-
ger la base.

Un des bunkers a été reaménagé afin de contenir un énorme
générateur d’énergie et des projecteurs de boucliers, néces-
saires a la création du champ d’énergie qui protége les instal-
lations de communication. Le bunker est a présent constitué
d’'une seule grande piéce, majoritairement occupée par le gé-
nérateur qui vrombit en permanence. Des cables d’alimentation
recouvrent le plafond du batiment, et quatre projecteurs de bou-
clier occupent le toit pour créer la barriére d’énergie invisible qui
préserve I'avant-poste des tempétes ioniques.

Un duo de stormtroopers du Premier Ordre est chargé de gar-
der le générateur, le centre vital de la base. Cependant, comme
son fonctionnement est automatisé, aucun technicien ne se
trouve sur les lieux pour s'en occuper.

INSTALLATIONS HYDROPONIQUES
ET AIRE DE STOCKAGE

Un jardin hydroponique de taille modeste et un centre de trans-
formation fournissent le plus gros de la nourriture qu’on trouve
dans I'aire de stockage de la base. Des jardiniers cultivent des
végetaux issus de graines importées et €lévent une espéce mi-
crobienne locale pour obtenir des protéines. Cette installation
est également vitale pour la survie de la base, puisqu’elle lui per-
met de rester coupée du monde et de toute source de ravitaille-
ment pendant de longues périodes. A I'arriere des installations
hydroponiques se trouve un centre de stockage pour les vivres
et le matériel. On y trouve de tout, des cellules d'énergie pour
les armes des troupes en garnison aux rations alimentaires en
passant par des piéces de rechange pour les vaisseaux et les
installations.

Des équipes de deux ouvriers se relaient pour travailler dans
le jardin tandis que deux stormtroopers du Premier Ordre pa-
trouillent autour du complexe. Un troisieme stormtrooper sur-
veille l'aire de stockage depuis une cabine de controle pour
empécher les vols. Les stormtroopers restent dans la garnison
de l'avant-poste quand ils ne sont pas en service. Quant aux
travailleurs, ils résident dans une petite habitation située a l'inté-
rieur du complexe de production.

GARNISON

Meéme si le Premier Ordre compte surtout sur le secret de I'exis-
tence de la base pour assurer sa sécurité, il maintient une pré-
sence militaire minimale. Les stormtroopers sont placés sous les
ordres du capitaine Talkar, qui fait office de représentant du pou-
voir et dirige I'équipe travaillant a I'avant-poste. On ne compte
en tout que vingt soldats qui se relaient pour accomplir leur de-
voir, mais ce petit effectif suffit étant donne la taille du complexe.

Le batiment qui tient lieu de garnison aux stormtroopers est
des plus spartiates : il ne contient que quelques lits de camp,
des rafraichissements et une petite armurerie. Les troupes qui
ne sont pas de garde ou en mission de patrouille ont le choix
entre retourner dormir, entretenir leur équipement et s’entrainer
a I'extérieur de leur garnison.

L'APPEL DES HEROS
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La navette peut contenir I'ensemble de I'équipe qui travaille a
I'avant-poste, mais cela demande de voyager serré et de transpor-
ter peu de vivres. Un équipage de taille réduite, comme I'équipe
des PJ, peut sans probleme se servir du vaisseau pour effectuer
un long voyage. Il faudra, avant d’en arriver la, qu’ils volent les
codes dans le cylindre du capitaine, ou qu’ils piratent le systeme
en réussissant un test d’Informatique Difficile (@ ¢ ¢).

STORMTROOPER DU PREMIER ORDRE

ENCAISSEMENT ' -"'sm DE BLESSURE '
LE RELAIS DE COMMUNICATION

Compétences (groupe uniquement) : Athlétisme Le petit complexe de batiments occupés par les installations de

(variable : @ @ <) pour un groupe complet de 3, @ ¢
pour un groupe de 2, <><><> pour un seul stormtrooper),
Corps a corps (variable : appliquer les mémes régles que
pour I'Athlétisme), Distance (armes lourdes) (variable :
appliquer les mémes régles que pour I'Athlétisme), Sang-
froid (variable : appliquer les mémes régles que pour I'Ath-
letisme), Vigilance (variable : appliquer les mémes régles
que pour I'Athlétisme)

communication est le coeur de la base du Premier Ordre. Le re-
lais se trouve en plein centre, cerné par des alimentations en
tout genre et des générateurs de boucliers qui restent suffisam-
ment espaceés pour que les soldats puissent garder un ceil sur le
personnel évoluant dans le secteur. Malgré tout, comme le but
premier €tait de construire une base de taille réduite et discréte,
il y a énormément d’abris et de cachettes aux environs du relais
central. Deux binomes de stormtroopers patrouillent dans cette

zone pour compenser sa vulnérabilité.

Autre compétences souvent utilisées : Calme 0 ((}]

Equipement : fusil blaster (distance [armes lourdes], Le relais de communication est constitué d’'une antenne mon-

———— ..Q pour un groupe complet de 3, .<><> tée sur une tour de vingt métres de haut. Elle s’éleve derriere

pour un groupe de 2, <€) ¢ pour un seul stormtrooper ; o ]?“”Ker de pierre construit P lelr‘ijl)re: D énormei cables
degats 9 : £ £ €2 - inflige une blessure critique : portée d’alimentation s'étendent de la tour a I'intérieur du bunker.

longue ; reglage etourdissant), vibrolame (Corps-a-corps Ce dernier a été rénové pour accueillir les équipements né-
[variable : comme pour le fusil blaster] ; degats 4 ; £ £ : cessaires au bon fonctionnement du relais de communication.
inflige une blessure critique ; portée au contact ; Perforant Le rez-de-chaussée est divisé en trois pieces. Le Premier Ordre
2 : ignore 2 points d’encaissement de la cible), armure a installé deux rangées de terminaux dans I'une des deux pieces
de stormtrooper (+2 encaissement, inclus dans la valeur situées a I'entrée. Une équipe composée de quatre techniciens
d’encaissement), ceinture multi-usages se charge de traiter les communications entrantes et de les
transmettre aux autres bases secrétes des Régions Inconnues.
A coté se trouve un bureau occupé par I'officier en charge du
commandement de la base, le capitaine Talkar, et son équipe
Notez que les stormtroopers n'ont pas de seuil de stress. d'analystes. Tous naviguent entre les communiqués officiels et
Chaque fois qu'ils recoivent du stress, ils subissent des les informations recueillies par les espions pour dresser un bilan
blessures a la place. de I'état actuel de la galaxie au plan stratégique.

Régles de sbires : les stormtroopers utilisent les régles
des groupes de shires.

BLOC DE DETENTION

Le soi-disant bloc de détention n'est en fait qu’'un minuscule
centre de maintenance situé a coté de la garnison. Quelques
ameénagements suffisent a en faire une cellule lorsque c’est né-
cessaire. Au moment de I'aventure, il ne contient qu’'un seul pri-
sonnier, un éclaireur de la Résistance denommé Wol Kessix qui
s'est écrasé dans la base alors qu'il tentait d'échapper a des
pirates. Il a été surpris par un orage ionique et n'a atterri ici que
par hasard, mais les troupes du Premier Ordre restent persua-
dées que le résistant cherchait leur base. Malgré une succession
d'interrogatoires musclés, Wol Kessix refuse toujours d'adresser
la parole a ses gedliers.

TECHNICIENS DU PREMIER ORDRE

Compétences : Informatique (variable : ..(} pour un
groupe complet de 3, @ <)< pour un groupe de 2, OO
pour un seul technicien), Mécanique (variable : appliquer
HANGAR les memes régles que pour I'Informatique)

Le hangar de la station de communication est aussi basique que Autres compétences utilisées : Distance (armes legeres)

le bloc de déetention. Il est constitué d'une piste d'atterrissage © <€), Perception )<, Vigilance K<)
aplanie par fusion a méme le sol de la planéte, et qui peut conte-

nir un petit escadron de chasseurs ou une paire de transporteurs Equipement : pistolet blaster Iéger (Distance [armes I€geres]
de taille moyenne. Un signal lumineux guide les vaisseaux en variable : 4 @ pour un groupe complet de 3, @ O pour
approche jusqu’au centre de la piste. Le Premier Ordre a méme un groupe de 2, ¢ pour un seul technicien ; degats 5 ;
installé une station de carburant dans le hangar, du coté ol se portée moyenne ; £ £ {2 {2 : inflige une blessure critique),
trouvent les autres batiments de la station. uniforme, outils de mesure techniques, cylindre code

Lorsque les PJ arrivent sur GH-531, le seul vaisseau garé dans Régles de sbires : les techniciens utilisent les régles des
le hangar est une navette de transport, gardée en réserve en groupes de sbires.
cas d'eévacuation d'urgence ou pour porter des messages impor- Notez que les techniciens n'ont pas de seuil de stress.

I tants. Les commandes du vaisseau sont verrouillees grace a un Chaque fois qu'ils recoivent du stress, ils subissent des

code contenu dans le cylindre codé du capitaine Talkar. blessures a la place.
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L'arriere-salle est encombrée de tours informatiques et de sys-
témes de traitement des données directement reliés a la tour
de communication par des cables résistants installés dans les
murs du bunker. Un escalier étroit méne au sous-sol o se trouve
un ancien générateur géothermique impérial qui accroit directe-
ment la puissance des installations de communication. En cas de
coupure généralisée, le générateur peut continuer a alimenter
I'ensemble de la base pendant une courte période.

ARRIVEE A LA BASE

Cette aventure commence alors que les PJ arrivent dans le sys-
teme perdu au fin fond de I'espace, la ol se trouve la base du
Premier Ordre, qu'ils soient prisonniers ou agents de la Résis-
tance. S'ils ont €té capturés par le Premier Ordre, reportez-vous
aux encarts Prisonniers du Premier Ordre des pages 10 et 11.
S’ils sont en mission pour le compte de la Résistance, chargés
de saboter la base, lisez ou paraphrasez le texte suivant a voix
haute tandis que les héros approchent de GH-531 :

En sortant de I'hyper:
petite planéte voilée
eblouissantes. Alo
rendez compte qu >clairs qui percent
a capter de

e en ions,
mble

la couche nuageuse. Vos scans n‘arrive

donnee e ['atmospl
mais v

prov

ment d

Si les PJ veulent utiliser les scanners du vaisseau pour trou-
ver un endroit pour se poser ou tentent d’en apprendre plus
sur le pic d’énergie, ils doivent rediriger les senseurs du vaisseau
en effectuant un test d’Informatique Facile [Q] mais ajoutent
deux dés d’infortune [l [ 2 cause de I'atmosphére chargée
d’ions. S’ils obtiennent au moins un succes 3 en lisant les don-

CAPITAINE TALKAR

VIGUEUR PRESENC!

AGILITE

ENCAISSEMENT ' -"'xfuu [ “

INTELLIGENCE

Compétences : Commandement 1 [.<><>], Coercition 2
(@ @ ), Distance (armes légeres) 2 (@ @ <)), Sang froid
1 (@O

Equipement : pistolet blaster lourd (distance [armes
legeres] (@ @ <) ; dégats 7 ; portée moyenne ; £ €2 2 :
inflige une blessure critique), uniforme avec piéces d’ar-
mure (+ 1 encaissement, inclus ci-dessus), cylindre codé
d'officier

Notez que le capitaine Talkar n’a pas de seuil de stress.
Chaque fois qu'il recoit du stress, il subit des blessures a
la place.

nées énergetiques, ils repérent une petite enclave qui semble a
I'abri entre des formations rocheuses : elle ferait une parfaite
piste d’atterrissage. S’ils obtiennent au moins un avantage 2,
ils s'apercoivent que I'atmosphére est en train de se charger en
énergie ionique. S'ils ne se dépéchent pas, il leur sera impossible
de débarquer sur la planéte.

UN ATTERRISSAGE MOUVEMENTE

Une catastrophe se produit quand les PJ pénétrent dans
I'atmosphére de GH-531. L'orage ionique qui se forme frappe
le vaisseau, et un €éclair désactive les systemes. Si les PJ ap-
prochent de la planéte dans leur propre vaisseau ou dans un
engin de la Résistance, lisez ou paraphrasez a voix haute le texte
suivant tandis qu'ils entrent dans I'atmospheére :

L'APPEL DES HEROS
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PRISONNIERS DU PREMIER ORDRE

Si les PJ ont €té capturés par le Premier Ordre, lisez
| paraphrasez le texte suivant a voix haute pendant
qu’ils approchent de GH-531 :

Le dernier souvenir que Vous cc de votre
capture est I'imag apitaine Phasma donnant
l'ordre de vous transferer pendant que les soldats
vous trainent dans la zone de chargement d’une na-
nfermes pendant un bon

r du Premier Ordre s'in-

otre cellule, rompant la monotonie des

les pinces ma-

qui les retiennent attachées au mur. Vous

avez quand méme du mal a vous déplacer avec ces

lourdes entrc « Allez, depéche ! » insiste
le soldat.

Les PJ auront certainement des envies d’évasion, mais
le temps qu’ils ont passé enfermés dans la cellule les a
affaiblis. Ils ont besoin de plus de temps pour retrouver
leur énergie et leur souplesse, car pour l'instant, ils sont
a peine capables de se tenir debout et marchent peéni-
blement derriéere le sous-officier du Premier Ordre. S'ils
lui posent des questions, il les rabroue et leur ordonne
de garder le silence jusqu’a ce qu'ils arrivent en présence
du capitaine.

tout en douceur a tra nuages noirs qui as-

1t les cieux de ce mond du et debouchez sur

] sse de roches nues. Vous apercevez

1, mais les signaux d ssement

de la console du vai: u attirent votre attention. Tout a

coup, les e S se brouillent et le au de se-

usses tandis que le tonnerre résonne a travers la coque.

L'orage approche e vitesse, mieux vaut étre au sol
quand il frappera !

Les PJ doivent atterrir et se mettre a I'abri de I'orage avant
que les commandes du vaisseau ne soient totalement grillées.
Comme I'air est plus chargé en ions dans I'atmosphére supé-
rieure, tourner autour de la planéte en attendant que I'orage
se calme ne fait qu'aggraver les risques. Mais pour ne rien vous
cacher, atterrir dans ces conditions alors que les senseurs du
vaisseau sont hors service et que les turbulences sont de plus en
plus violentes ne sera pas chose aisée.

Un des PJ doit réussir un test de Pilotage Moyen (¢ ¢) en
ajoutant deux dés d’infortune |l ll pour atterrir en douceur. S'il
reussit, I'atterrissage se passe bien, mais I'équipage reste cloué
au sol en attendant que la tempéte se calme. S'il réussit mais
obtient une menace 48}, tous ceux qui se trouvent dans le vais-
seau subissent 1 point de stress a cause des turbulences qui les
secouent en tout sens. S'il réussit mais obtient au moins deux

L'APPEL DES HEROS
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menaces {8 4, il atterrit sans dommage, mais un éclair frappe
le vaisseau peu apres et grille les circuits du naviordinateur. Les
PJ devront le réparer pour voyager en toute sécurité a travers
I'hyperespace. Si le PJ échoue au test, le vaisseau s'écrase. Les
héros auront alors besoin du matériel qui se trouve dans la base
pour le réparer. (Les informations concernant les réparations du
vaisseau se trouvent page 14.)

PLAN D'ATTAQUE

Les PJ se retrouvent bloqués aprés leur atterrissage plus ou
moins catastrophique et doivent attendre que l'orage passe.
lIs sont a environ deux kilométres de la base, ol ils peuvent se
rendre en attendant la fin des intempéries. Aprés tout, ils vont
devoir voler des piéces de rechange pour réparer leur vaisseau,
voire un appareil en état de voler. Et méme si leur atterrissage
s'est fait sans dommage, ils doivent s'infiltrer dans la station
pour accomplir leur mission de reconnaissance jusqu’au bout.
Peut-étre méme trouveront-ils des données cruciales qui servi-
ront a la Résistance.

Vous pouvez diviser la mission d'infiltration en deux parties.
Les PJ doivent d’abord créer une bréche dans le péerimétre ex-
térieur de la base pour pouvoir y entrer. Ensuite, ils devront
pénétrer dans les batiments sécurisés qui contiennent les don-
nées ou I'equipement qu'’ils recherchent. En tant que MJ, vous
pouvez aider les PJ & planifier soigneusement leur exploration
de la station pour que les actions suivent un plan logique, mais
une approche plus directe et qui fait la part belle & I'improvisa-
tion doit également les mener vers la réussite. Vous trouverez
dans les paragraphes suivants quelques idées pour vous aider
a gérer les deux types d'approches lorsque les héros passent
le périmétre sécurisé de la station puis s'introduisent dans les
divers batiments.

PASSER L'ENCEINTE SECURISEE :
INFILTRATION

Il est facile de s'approcher de la base en toute discrétion grace au
relief rocailleux qui offre d’excellents couverts, et ainsi d'échap-
per a l'attention des rares soldats de garde. Le Premier Ordre
a tenté de pallier cette carence en personnel en installant des
capteurs tout autour de la base, mais ces installations ont été
rapidement mises hors service par les orages ioniques et sont
donc a ce jour presque inutiles.

Ainsi, les PJ n'ont besoin que d'un test de Discrétion
Facile [’] pour s'infiltrer. S'ils ont pris le temps de reconnatitre le
terrain avant leur approche pour repérer les endroits ot le relief
est particulierement accidenté, ou ont d'une maniére ou d'une
autre planifié leur action, ils ajoutent un dé de fortune [ lors du
test. Chaque PJ doit effectuer le test de Discrétion, méme si, a
partir du moment oli au moins la moitié d’entre eux I'a réussi,
on considére qu'ils parviennent a s'approcher de la base sans
se faire repérer. Au contraire, si plus de la moitié échouent, les
détecteurs les repérent et le MJ doit s'appuyer sur le paragraphe
suivant, Passer I'enceinte sécurisée : assaut, pour conter la
suite des événements.

Une fois que les héros ont dépassé les capteurs, ils peuvent
se diriger vers I'un des trois bunkers extérieurs ou s'avancer vers
celui qui contient le matériel de communication. Reportez-vous
aux pages 7 et 8 pour connaitre les moyens de sécurité mis en
ceuvre dans ces batiments. Pour continuer I'approche discréte,
rendez-vous au paragraphe S’introduire dans la base : infil-
tration situé page 11.



PASSER L'ENCEINTE SECURISEE : ASSAUT

Si les PJ font fi de toute discrétion et optent pour un assaut
frontal contre la base, les détecteurs installés sur I'enceinte les
repérent malgré I'orage ionique. Cependant, comme les effectifs
de la base sont limités, le capitaine Talkar n'a pas les moyens de
s'occuper rapidement des intrus.

Lorsque les PJ attaquent la station ou se font repérer par les
senseurs, Talkar envoie deux équipes de deux stormtroopers in-
tercepter les héros, puis se charge d’organiser la défense avec le
reste de ses forces.

RENCONTRE DANS L'ENCEINTE

Lorsque les PJ rencontrent les équipes de patrouille, ils ont af-
faire a deux groupes de sbires composés chacun de deux stor-
mtroopers. Quand la rencontre commence, les héros et leurs ad-
versaires se trouvent a longue portée. Ils se battent sur un terrain
accidenté parsemé de ravins et de grands rochers.

Les deux camps doivent utiliser leur valeur de Calme pour le
test d’Initiative, vu qu’ils s'attendent au combat qui va suivre. Les
stormtroopers utilisent leur premiére manceuvre pour se mettre
a couvert (tous les tests de combat a distance qui les visent su-
bissent un dé d’infortune [l puis ouvrent le feu. Le MJ peut consi-
dérer qu’'un des groupes de sbires passe son premier tour a avan-
cer sur un des flancs afin de surprendre les PJ dans un tir croise.

Les PJ peuvent utiliser une manceuvre pour se mettre a cou-
vert derriére les rochers (et ainsi ajouter un dé d’infortune [l aux
tests de combat a distance qui les visent). lls peuvent également
s'approcher des stormtroopers, a I'abri dans les ravins, mais ils
devront alors effectuer un test d’Athlétisme ou de Coordina-

tion Moyen (@ @). S'il est réussi, ils se rapprochent d'un niveau
de portée des stormtroopers qui ne peuvent pas les prendre
pour cible avant le prochain tour des PJ.

RIPOSTE DU CAPITAINE TALKAR

Pendant que les PJ ont maille & partir avec la patrouille, le ca-
pitaine Talkar est sur le pied de guerre : il appelle en renfort les
stormtroopers qui ne sont pas en service, mais le rassemble-
ment prend du temps, et les troupes n'arrivent pas avant que
les PJ aient fini de neutraliser leurs adversaires. Vous trouverez
des idées concernant la maniére dont le capitaine peut déployer
ces renforts a la page 12, dans la section intitulée S’introduire
dans la base : assaut.

S'INTRODUIRE DANS LA BASE :
INFILTRATION

Une fois que les PJ ont réussi a passer I'enceinte de la base, ils
peuvent continuer leur avance discréte au milieu des bunkers
et des installations pourvu que ni les capteurs ni les soldats de
faction ne les aient repérés.

Pour passer d'une installation principale de la base a une
autre, par exemple des installations hydroponiques a la gar-
nison, ou pour aller vers le relais de communication, chaque
PJ doit réussir un test de Discrétion Facile [Q]. Si au moins
la moitié d'entre eux réussissent, les PJ se déplacent sans se
faire repérer. Si au moins la moitié d’'entre eux échouent, ils
sont repérés par les senseurs ou les gardes qui patrouillent
a proximite.

Le MJ peut décider d’ajouter des dés d’infortune [l si les

PRISONNIERS DU PREMIER ORDRE

s i les PJ sont amenés sur la planéte en tant que prisonniers
du Premier Ordre, lisez ou paraphrasez le texte suivant
a voix haute quand le vaisseau péneétre dans I'atmosphére :

Le stormtrooper vous ameéne sur le pont de la navette

I

V
a peine a
pable de nous

je toute proche. Des a icite jai

> sur le pont, ajoutant au

nt, vous entendez un
oniques s’‘ouvrent.

ambiant. Au méme in
leger cliquetis et vos menottes

A cet instant, la situation dégénére sur le pont du vaisseau,
permettant aux PJ d’improviser comme ils le souhaitent : ils
peuvent par exemple s'emparer des armes que portent les
stormtroopers qui les gardent ou se ruer vers les capsules de
survie. Léquipage du vaisseau a subi la décharge électrique de
plein fouet, vu que I'énergie ionique a saturé leur équipement
technologique : les héros n'auront donc aucun mal a le mettre
hors d'état de nuire. Deux stormtroopers du Premier Ordre

sont présents sur le pont, a savoir le commandant et celui qui
escortait les PJ, ainsi qu'un groupe de sbires composé de deux
membres d'équipage du vaisseau. Utilisez respectivement les
profils de stormtroopers du Premier Ordre et de techniciens du
Premier Ordre page 8 pour les représenter. Les membres du
Premier Ordre sont désorientés et surpris : ils ajoutent deux
dés d'infortune [J[]a leurs tests. Quand les PJ ont terminé de
vaincre I'équipage, ils peuvent tenter d'atterrir en douceur en
faisant un test de Pilotage Moyen (<> <>). Ajoutez deux dés
d’infortune (][] pour passer a travers I'orage.

Si les PJ se sont précipités vers les capsules de survie,
ils s'échappent du vaisseau juste a temps pour voir une
deuxieme décharge électrique mettre le feu au réservoir
du vaisseau qui explose. Les capsules atterrissent dans les
collines qui surplombent la base. L'aventure continue en
suivant le scénario du Plan d’attaque.

RENDEZ-MOI MON MATERIEL !

les troupes du Premier Ordre ont confisqué les armes et
I'equipement des PJ peu aprés leur capture. Suivant le plan
que choisissent les PJ pour s'échapper, ils peuvent récupé-
rer du materiel de differentes maniéres. S'ils se débarrassent
de I'équipage du navire et atterrissent sans dommage, ils
peuvent recupérer leur équipement dans un des casiers de la
navette. Ils peuvent également dérober du matériel a I'équi-
page pendant leur course vers les capsules de survie. Sinon,
ces derniéres contiennent toujours des kits de survie ot les
PJ trouveront chacun un pistolet blaster et deux stimpacks.




AUCUN PLAN NE SURVIT AU CONTACT AVEC L'ENNEMI

c omme c'était le cas lors de la rencontre avec le capitaine

Phasma a la fin de Découverte sur Jakku, les efforts des
PJ pour attaquer la station ou s’y introduire ne seront pas né-
cessairement couronnés de succes. Les gardes peuvent venir
a bout des PJ a cause d’'une mauvaise planification, de bles-
sures qui n'ont pas été soignées ou de la simple malchance.
Cependant, cela ne met pas forcément fin a I'aventure. Vous
avez bien vu que la capture des héros par le capitaine Phasma
dans Découverte sur Jakku n'empéche pas les PJ de partici-
per aux événements de LAppel des héros.

Si les PJ sont vaincus par les soldats de la base, le capitaine
Talkar les envoie directement dans le bloc de détention qui

joueurs entreprennent des actions risquées, comme récupérer
des piéces sur une navette du hangar ou s'introduire dans le
bunker de communication. Le MJ ajoute un dé d’infortune [l s'il
pense que I'action est légérement risquée, et deux [l s’ils ont de
gros risques d'étre repéeres.

Au contraire, lorsque les PJ évoluent autour du relais de com-
munication, ils recoivent un dé de fortune [ lors des tests de
Discrétion grace a I'abondance d’abris qu’ils peuvent exploiter
dans la zone encombrée de générateurs de boucliers, de batte-
ries et d'autres installations.

Si la majorité des PJ échouent au test de Discrétion, ils sont
immédiatement interceptés par les stormtroopers ou le person-
nel en service dans la zone. Les autres troupes présentes dans la
base mettent du temps a se rassembler pour contrer I'intrusion
soudaine, et les PJ ont donc le temps de résoudre un combat
avant qu’un autre groupe n'atteigne leur position. Si, apres la
rencontre, les PJ veulent a nouveau se cacher, ils le peuvent,
mais tous leurs tests de Discrétion sont assortis d'une difficulté
Moyenne (@ ) a la place de Facile (@) maintenant que toute
la base est en état d'alerte.

S'INTRODUIRE DANS LA BASE : ASSAUT

Les PJ ont €té repérés par les senseurs ou n‘ont peut-étre aucune
envie de tergiverser en se faufilant discréetement dans la base. S'ils
y pénétrent sans se cacher, le capitaine Talkar mobilise tous les
stormtroopers dont il dispose pour les arréter. Un autre probléme
se présente a lui : vu que les coordonnées de la base ont été de-
couvertes, il craint que d’autres assaillants ne se soient introduits
dans la station. Il préféere donc laisser les stormtroopers chargés
de garder les installations hydroponiques et l'aire de stockage a
leur poste, et fait plutot appel aux soldats qui n'étaient pas en
service pour renforcer les défenses de la base pendant que les PJ
bataillent avec les patrouilles de I'enceinte extérieure.

Bien que les stormtroopers soient entrainés a réagir rapide-
ment en cas d'urgence, ils étaient en train de sommeiller ou de
manger, ils vont donc mettre un certain temps a s'équiper. Dans
tous les cas, le MJ ne doit pas opposer une force largement en
surnombre aux PJ tout au long de leur incursion dans la base.

Au lieu de quoi, les héros rencontrent des troupes chaque fois
qu'ils attaquent une nouvelle zone. En plus du personnel qui est
présent en temps normal dans le secteur, le MJ peut ajouter un
groupe de shires composé de deux stormtroopers. Ces derniers
attendent que leurs assaillants arrivent, retranchés derriére une
position défensive. Cet abri ajoute un dé d’infortune [ll a tous les
tests de combat a distance qui les prennent pour cible.
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contient déja un prisonnier. Le MJ a alors le choix. Wol Kessix a
peut-étre concocté un plan d’'évasion qu'il gardait en attendant
qu’une occasion parfaite se présente. Sinon, le capitaine Talkar
peut déclencher la séquence d’autodestruction de la base par
crainte d’attirer I'attention de la Résistance. Méme s'il a prévu
de laisser les prisonniers mourir dans leur cellule pendant que
le Premier Ordre évacue les lieux, les PJ ont une chance de
s'échapper avant I'explosion. La seule limite est I'imagination
du MJ. Il doit cependant veiller a ce que ses joueurs ne se
retrouvent pas a nouveau nez a nez avec les obstacles et les
difficultés qui les ont menés a la défaite précédemment, afin
d'éviter que le scénario ne tourne en rond.

POURQUOI LES SOLDATS NE SE
REGROUPENT-ILS PAS ?

Si les stormtroopers lancent un assaut coordonné contre les PJ,
I'issue risque d’étre fatale pour nos héros. Méme si ces derniers
parviennent a tuer les quatre stormtroopers qui patrouillent vers
I'enceinte, il en reste seize pour défendre la base (assez pour
faire quatre groupes de sbires de quatre stormtroopers). Si les
PJ ménent un assaut frontal contre eux, ils risquent d'étre sub-
merges par leur nombre.

Tant que les PJ jouent de maniére rusée, le MJ a plusieurs
raisons qui justifient que les stormtroopers ne se rejoignent pas
pour former un groupe unique et difficile a vaincre.

Pour commencer, le capitaine Talkar ne sait méme pas qui
attaque la base. S'il regroupe ses forces pour affronter un ad-
versaire qui n’était 1a que pour faire diversion, il prend le risque
de laisser le reste de la station totalement vulnérable a un éven-
tuel autre ennemi. Il décide donc en premier lieu de dépécher
des renforts sur les lieux attaqués en envoyant les soldats qui
n’étaient pas en service.

Deuxiemement, I'orage ionique grossit et crée des interfé-
rences majeures qui empéchent le bon fonctionnement des
moyens de communication et des senseurs : le capitaine Talkar
peut donc difficilement savoir ce qui se passe exactement a I'ex-
térieur du bunker de communication. En outre, des vents vio-
lents se lévent et soulévent des nuages de poussiéres, obstruant
le champ de vision des soldats du Premier Ordre. Cette situation
rend Talkar encore plus prudent : il se contente de garder ses
troupes en position défensive autour du complexe.

Troisiemement, si les PJ s'emparent de I'un des bunkers puis
continuent leur avancée, Talkar va devoir choisir entre envoyer
des troupes en reconnaissance et renforcer les batiments qui
restent sous son controle. S'il envoie des soldats intercepter les
PJ, il aura moins de troupes a sa disposition pour les masser
dans le lieu de son choix.

Le MJ doit prévoir assez de temps entre les rencontres de
combat pour que les PJ aient le temps d’explorer une nouvelle
zone ou d'accomplir un objectif, comme voler du matériel dans
I'aire de stockage, délivrer le prisonnier ou se préparer a l'ar-
rivee des troupes suivantes. Les héros sont tout a fait en droit
de tirer sur la tour pour couper toutes les communications de
la station, ou de saboter les générateurs de bouclier afin que
I'orage ionique puisse frapper la base. Il suffit qu'ils réussissent
le test approprié et que le MJ laisse libre cours a son imagina-
tion concernant les effets des avantages {3} et des menaces
{8 génereés.
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Comme la base contient seulement vingt stormtroopers au
total, si les PJ parviennent a neutraliser au moins dix d’entre
eux, il est probable que le capitaine Talkar ordonne aux troupes
restantes de sécuriser la navette d'évacuation pendant qu'il pro-
gramme I'autodestruction de la base.

REACTIONS REALISTES DES PNJ

Il est cependant toujours possible que les PJ fassent des choix
qui les menent a un blocage de la situation. S'ils se retranchent
dans un bunker sans rien tenter, le Premier Ordre aura largement
le temps d’organiser une contre-attaque dévastatrice. Sinon, s'ils
partent d’entrée de jeu attaquer le bunker de communication, le
capitaine Talkar fera appel a toutes les troupes présentes dans
la base pour venir protéger I'installation vitale.

Quand de tels cas se présentent, le MJ doit encourager les PJ
a changer de plan en leur rappelant leurs objectifs principaux,
qui consistent a explorer l'installation pour faire un rapport a
la Résistance, et éventuellement a récupérer des piéces de re-
change pour leur vaisseau. Pour résumer, les PJ n’ont pas besoin
de venir a bout de tous les stormtroopers : il leur suffit de ré-
cupérer un maximum d’information puis de s’enfuir. lls peuvent
tenter un test de Perception Moyen (QQ) la ot ils se trouvent
pour chercher des matériaux qui leur permettront de rafistoler
leur vaisseau.

Si, malgré tout, les PJ tiennent a se débarrasser de tout le
personnel de la station, le MJ peut faire le récit d'une bataille
rangée ol les deux camps s'affrontent. Il est probable que les
héros finissent prisonniers (ou morts) a la fin de cette rencontre.
Meéme si I'évasion peut constituer une aventure palpitante, nous
n'avons pas intégré d'aide a ce sujet dans le scénario.

AUTODESTRUCTION

Pour que l'installation demeure secréte, le Premier Ordre ne
comptait pas seulement sur I'atmosphére chargée en orages
joniques. Afin de ne pas risquer de voir ses rapports de commu-
nication tomber entre les mains de la Résistance ou de la Nou-
velle République, il a mis en place un systéme d’autodestruction,
programmeé pour faire tourner les générateurs de puissance a
plein régime jusqu’a atteindre un stade critique qui les fait entrer
en fusion.

Si le capitaine Talkar est persuadé que les PJ ont prévu de
s'emparer de la base pour pouvoir I'utiliser ou de voler les rap-
ports de communication, il utilise son cylindre codé pour activer
le systéme d'autodestruction, puis rassemble le personnel afin
d’'évacuer la station. Annuler le programme sans connaitre le
code secret est quasiment impossible, il faut pour cela réussir un
test d’Informatique Intimidant (@ ¢ ¢ @). Lautodestruction
a lieu au bout d’environ trente minutes, et au bout d'un quart
d’heure, il devient impossible de stopper le processus. On peut
toujours se servir des ordinateurs, mais en ajoutant un dé d'in-
fortune [l aux tests d’Informatique pour chaque tranche de cing
minutes écoulée depuis l'initialisation du systéme d’autodestruc-
tion, car la surcharge des générateurs de puissance aggrave les
risques de coupure d'électricité.

['autodestruction peut également accorder un avantage
aux PJ. S'ils pénetrent dans le bunker de communication et
triomphent du capitaine Talkar avant qu'il n’ait enclenché I'auto-
destruction, ils peuvent lui voler son cylindre codé et se servir du
mot de passe pour détruire la base une fois qu'ils sont certains
d’avoir réuni toutes les informations susceptibles d’intéresser la
Résistance.

SAUVETAGE ET
RECUPERATION

Les PJ doivent accomplir dans la base trois objectifs princi-
paux qu'ils ne connaissent pas forcément tous dés le début.
Dans la plupart des cas, ils auront besoin de trouver des
pieces de rechange pour réparer les dommages causés par
I'orage ionique sur leur vaisseau. lls doivent également réu-
nir des informations importantes pour le compte de la Résis-
tance. lls voudront accomplir cet objectif méme s'ils arrivent
a la station en tant que prisonniers, vu qu'ils devront trouver
le moyen de rentrer chez eux. Enfin, les PJ auront I'occasion
de deélivrer Wol Kessix, un agent de la Résistance capturé par
le Premier Ordre.

RECUPERATION D'INFORMATIONS

Les PJ sont en mesure de récupérer des données sur les ordi-
nateurs de la base aprés leur victoire sur le capitaine Talkar et
ses techniciens, ou quand tout le personnel a fini d’évacuer la
station.

Hacker les rapports et les archives de communication requiert
un test d’Informatique Moyen (@ 4). Si les PJ ont volé un cy-
lindre codé a I'un des techniciens, ils recoivent un dé de fortune
[ lors du test. S’ils ont mis la main sur les codes d’accés du
capitaine Talkar, ils n‘ont méme pas besoin de test. En admet-
tant que les PJ n'aient pas encore rencontré Wol Kessix dans le
bloc de détention, I'ordinateur central contient des informations
a propos de I'agent capturé : elles alertent les PJ & son sujet et
les informent de sa présence dans la cellule.
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Les ordinateurs contiennent d'autres fichiers intéressants. Les
PJ qui sont arrivés en tant que prisonniers trouveront une carte
du systéme stellaire proche, avec des coordonnées de systemes
connus, ainsi que des informations concernant I'ancienne base
de recherche impériale qui apparait dans la suite de ce livret.
Le MJ est libre d’ajouter d'autres détails, surtout s'ils sont utiles
pour la suite de la campagne.

SAUVER LE PRISONNIER

Les PJ peuvent sauver Wol Kessix a différents moments de
I'aventure, lorsqu’ils atteignent le bloc de détention. Si, lors de
leur périple, ils passent a proximité, I'agent les interpelle au pas-
sage pour demander leur aide. Et si les héros ont opté pour une
approche discréte, le résistant interpelle les gardes pour détour-
ner leur attention et aider les PJ a se faufiler. Sinon, les héros
peuvent apprendre son existence en espionnant les conversa-
tions des soldats ou en les voyant courir pour aller sécuriser la
cellule. La derniere possibilité consiste pour les PJ a prendre
connaissance de son incarcération en consultant les fichiers des
ordinateurs centraux.

Si les PJ délivrent Wol Kessix avant d’en avoir terminé avec les
troupes du Premier Ordre, il les aide du mieux qu'il peut. Pour peu
qu’ils lui donnent une arme, le captif sera tout a fait heureux de
pouvoir se venger de ses geodliers. Le MJ peut le traiter comme un
PNJ a part entiére ou le considérer comme un €lément purement
narratif, apportant un dé de fortune [C] au prochain test des PJ
ou éliminant automatiquement un sbire a la fin de chaque round
de combat. Wol a eu le temps d’entendre les gardes discuter de
divers sujets concernant les opérations menées dans la base, et se
révele d'une grande aide pour guider les PJ dans le dédale de ba-
timents. Une fois que les PJ ont sécurisé la station, il leur suggére
de récupérer des données sur les ordinateurs pour le compte de
la Résistance, s'ils ne I'ont pas déja fait.

PIECES DE RECHANGE

Pour obtenir les piéces de rechange nécessaires pour répa-
rer leur vaisseau, les PJ doivent accéder a l'aire de stockage
accolée aux installations hydroponiques. Comme I'orage io-
nique a surtout endommageé I'électronique du vaisseau, les

L'APPEL DES HEROS
STAR WARS : LE JEU DE ROLE

WOL KESSIX,
AGENT DE LA RESISTANCE

w ol Kessix est de taille et de constitution moyenne. Il
est entrainé a se fondre dans la population de n'im-
porte quelle planéte pour ne pas se faire remarquer. Mal-
heureusement, ses qualités ne lui ont été d'aucune aide
quand il s’est écrasé sur la planéte du Premier Ordre et son
séjour dans le bloc de détention I'a quelque peu meurtri.
Malgré ses blessures, I'agent garde le sourire et le calme en
toute circonstance.

VIGUEUR AGILITE INTELLIGENCE PRESENC

ENCAISSEMENT “‘ -"'SEU/L DE BLESSURE “

Compétences : Calme 2 (@ @), Discrétion 2 (@ @),
Distance (armes legéres) 1 (@ ¢), Pilotage 1 (@ <)), Sang
froid 1 (@< <)

Equipement : aucun. Wol a perdu son équipement
suite a son crash sur GH-531 et ses geodliers ont fini de
le dépouiller. Le MJ peut néanmoins décider que certains
de ses effets personnels sont stockés quelque part dans
la base.

Notez que Wol Kessix n’a pas de seuil de stress. Chaque
fois qu'il recoit du stress, il subit des blessures a la place.

héros doivent mettre la main sur un coupleur de puissance
et des composants €lectriques. Ce sont des piéces de petite
taille, et les PJ ont donc la possibilité de détourner 'attention
des gardes pour les voler sans se faire repérer, sauf s'ils pré-
ferent les affronter. Il n'y a pas d’autre objet de valeur dans
I'aire de stockage. Les héros peuvent repartir chacun avec des
biens d'une valeur d’environ 200 crédits en plus des piéces
de rechange.

Lr “




UN AGENT INDEPENDANT

D u moment ol les PJ sauvent Wol Kessix jusqu’a ce qu’ils
retournent voir la Résistance, le groupe comprend un per-
sonnage supplémentaire. Il est peu probable que Wol fasse de
I'ombre aux héros au point qu'ils se sentent moins héroiques.
Le probléme peut surtout provenir de la gestion d'un person-
nage supplémentaire, qui risque de ralentir le rythme du jeu.
Sil'un des joueurs se sent a I'aise et capable de s'occuper d’un
deuxiéme personnage, le MJ peut lui fournir des informations
concernant les réserves de dés de Wol et lui permettre de le
controler et de jeter les dés pour lui. Malgré tout, le MJ est
toujours libre de mettre son veto sur les actions de I'agent.
Aprés tout, les joueurs seront bien conscients que I'agent de
la Résistance nouvellement libére leur est reconnaissant, mais
qu'il n"est ni un laquais ni de la chair a canon.

Si ni les joueurs ni le MJ ne veulent gérer Wol, il est tout a
fait crédible de considérer que I'agent retourne au vaisseau
jusqu’a la fin de I'épisode pour récupérer de ses blessures,

voire réparer I'appareil en attendant le retour des PJ. En

outre, le MJ garde la possibilité de le faire intervenir en cas
d'urgence. Il faudra malgré tout choisir entre le laisser au
ceceur de l'action avec les PJ et lui donner un autre role de
soutien, plutdt que de le faire naviguer entre les deux fonc-
tions, sans quoi son comportement ne sera guére crédible.

Si les PJ ont pénétré dans la base en tant que prisonniers et
ne savent pas trop quoi faire une fois qu'ils I'ont sécurisée,
Wol peut les pousser a utiliser les données qu’ils ont décou-
vertes dans les archives des relais de communication pour
continuer I'aventure. Si les PJ n'ont pas réussi a récupérer
les données avant I'autodestruction, le MJ peut décider que
Wol a entendu suffisamment d’'informations de la bouche
de ses geolliers pour guider le groupe vers I'ancien centre
de recherches impérial. Il donnera bien stir moins d’infor-
mations aux PJ que s’ils avaient assisté au briefing de la
Résistance, car il ne connait que les coordonnées, mais sait
qu’elles sont liees a quelque chose que le Premier Ordre
désire ardemment.

DES CENDRES DE L'EMPIRE

l ors de la rencontre présentée ici méme, les PJ arrivent dans un
monde abandonné depuis des lustres ol se dresse un centre
de recherche en ruines datant de I'époque de la domination de
I'Empire. lls doivent échapper aux menaces que représentent la
faune locale et les systemes de sécurité de la base, partiellement
actifs, tout en arrétant I'équipe de reconnaissance du Premier
Ordre. Une fois qu'ils ont atteint le cceur du centre de recherche,
ils doivent trouver un moyen de le détruire pour éviter que ses
secrets ne tombent entre de mauvaises mains.

STRUCTURE DU CENTRE
DE RECHERCHE IMPERIAL

Le centre de recherche a été congu pour ceuvrer en secret et
etre le plus autonome possible, comme le relais de communica-
tion de GH-531. Cependant, la structure est a I'abandon depuis
si longtemps qu’elle nécessiterait de sérieuses réparations. Un
complexe de bunkers en plastibéton et de structures rouillées
en duracier entourent le centre de recherche principal. Grace
aux doubles protections environnementales et a sa structure
renforcee, il est resté presque intact malgré les decennies pas-
sées en I'absence d'entretien. Une partie du batiment s'étend
sous terre : on y trouve la banque de données centrale et des
genérateurs affaiblis qui alimentent les quelques fonctionnali-
tés restantes.

LE CENTRE DE RECHERCHE

Le centre de recherche s'étend sur cing étages, dont trois sous
terre, chacun hébergeant des piéces et des bureaux spacieux.
Pour accéder au centre, il n’existe qu'une seule entrée, une porte
blindée hautement sécurisée qui se trouve au rez-de-chaussée,
et dont le systéme de fermeture est hors service depuis des
lustres. Il suffit d’enfoncer la porte pour déverrouiller les servos
restants et deboucher sur des couloirs de métal vierges, éclairés
par des lumiéres vacillantes.

Le rez-de-chaussée du centre de recherche était un hall ad-
ministratif, séparé en plusieurs bureaux qui travaillaient sur la
gestion des affaires quotidiennes. Il faut faire preuve de patience
et d’entétement pour activer les quelques terminaux encore en
état de marche, tout cela pour n'obtenir que de maigres infor-
mations sur les recherches menées dans le complexe. En effet,
les données importantes sont stockées dans les ordinateurs
centraux. Le deuxieme étage était dédié a la sécurité ; il conte-
nait des centres de surveillance et les systémes de déploiement
des droides. Les quelques droides de sécurité encore actifs re-
tournent dans le centre de rechargement du deuxiéme étage
pour réapprovisionner leurs batteries vétustes.

La partie souterraine contenait le complexe de recherche a
proprement parler. Les deux étages supérieurs hébergent des
laboratoires protégés par des postes de controle de sécurité et
de droides de garde. Leurs équipements se sont détériores il y
a bien longtemps pour former un amas de matériaux corrodes,
mais malgré tout, un PJ astucieux y trouvera des outils utiles.
Les laboratoires supérieurs étaient dédiés a la programmation
des droides et a la recherche pour le piratage informatique, alors
que ceux des niveaux inférieurs se consacraient a la recherche
sur I'armement a haute puissance énergétique. Tout en bas se
trouvent les ordinateurs centraux qui contiennent les rapports
de recherche de tous les laboratoires, ainsi que le générateur
principal qui est en train d'utiliser ses derniéres ressources
de carburant.

Une espéce de rampant locale infeste les conduits et les cou-
loirs de ventilation a tous les niveaux. Ces créatures préférent
rester dans la zone des laboratoires ol elles se nourrissent des
déchets chimiques et des métaux précieux qui renforcent leur
peau chitineuse. Leur nid principal se trouve dans la chambre de
I'ordinateur central.
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ARRIVEE

Larrivée des PJ dans ce systéme reculé de I'Empire se fait sans
encombre. Alors qu'ils approchent de la surface de la planéte et
cherchent un endroit pour se poser, lisez ou paraphrasez le texte
suivant a voix haute :

L'ancien centre de recherche imperial apparait sur les scan-
orme d'un amas de bdtiments effondres. L
ituée au centre, semble int Les an-

nees qui ont passe depuis la chute de I'Empire n‘ont pas
Atterrir au milieu des bdtiments

> ce comple.
t il y a assez d'es-

une aire datterrissage, vos scanners
e brouillé. Vous ne par
cte, mais cela pourrait bien

Le signal d’énergie en question émane bien sr du vaisseau
utilisé par I'equipe de reconnaissance du Premier Ordre. Il pos-
seéde un champ de camouflage basique qui masque sa signature.
Si les PJ veulent trouver le vaisseau, le MJ doit leur signaler que
la signature ne cesse de bouger chaque fois que le scanner effec-
tue un balayage, la recherche devra donc se faire a pied, ce qui
laisserait assez de temps a I'ennemi pour découvrir les secrets
caches dans la base.

Une fois que les PJ ont atterri, ils se fraient un chemin jusqu’au
centre de recherches sans aucun probleme. S'ils fouillent les
batiments en ruine, un test de Perception Facile (@) leur re-
vele qu'il ne reste rien d’intéressant dans le périmeétre extérieur

de la base et que les structures des batiments sont particulié-
rement instables. S’ils obtiennent plusieurs succés 3% ou avan-
tages 2, ils se rendent compte que la base est dans un état
plus catastrophique que ce qu'ils croyaient. Avec un triomphe
@, ils en devinent la cause : des fumées corrosives s’échappent
des fissures qui se trouvent au niveau du centre de recherche
principal. Elles ne causent aucun dommage aux PJ, mais ont
affaibli les structures du complexe de recherche depuis qu'il a
été abandonne.

LA COURSE JUSQU’AU CENTRE

A cet instant, les PJ se sont vraisemblablement rendu compte
que I'équipe du Premier Ordre est déja sur les lieux, peut-étre
méme a l'intérieur du centre de recherche principal. Les héros
doivent eux aussi y pénétrer et se frayer un chemin jusqu’aux
ordinateurs centraux avant leurs ennemis. lls doivent pour cela
trouver I'accés au batiment principal, déjouer les systemes de
securité et affronter la faune locale.

Les actions des PJ pendant leur investigation déterminent
leur progression par rapport a I'équipe de reconnaissance. S'ils
parviennent a surmonter les obstacles facilement et atteignent
rapidement le centre de la base en prenant soin de ne laisser
aucune trace de leur passage, ils coifferont au poteau I'équipe
du Premier Ordre. Au contraire, s'ils progressent lentement et
subissent des revers a répétition, ils trouveront I'équipe de re-
connaissance installée prés des ordinateurs centraux quand ils y
arriveront a leur tour. En régle générale, les PJ arrivent la-bas en
premier sauf si un ou plusieurs d’entre eux sont neutralisés suite
a un combat, ou qu'ils perdent du temps a cause des menaces
{8 et des désastres ¥ obtenus lors de leurs tests. Léquipe de
reconnaissance du Premier Ordre est trés méthodique et prend
tout son temps, sauf si ses membres sont avertis de la présence
des PJ d'une maniére ou d’une autre.

LES EXPERIENCES DE L'EMPIRE

n ous sommes délibérément restés vagues quant a la na-
ture des expériences menées dans le centre de recherche
impérial. Pour I'aventure, cela n'a pas vraiment d'importance
puisque les PJ ont pour mission de détruire le batiment afin
que les résultats des recherches restent enfouis a jamais. Le
MJ désirera peut-étre en savoir plus a ce sujet pour donner
une description plus précise des installations des laboratoires
abandonnés, ou pour que les PJ transmettent les données sur
ces recherches a la Résistance. Il est méme possible que les
agents du Premier Ordre repartent avec si les héros échouent
a remplir leur mission.

Nous vous offrons donc quelques exemples d’expériences
que I'Empire aurait pu mener dans ces laboratoires. Ce
n'est pas une liste exhaustive : le MJ peut choisir d’uti-

liser plusieurs des exemples présentés ou les utiliser pour
alimenter sa propre version. En outre, il faut savoir que
les chercheurs impériaux n'ont jamais pu faire aboutir
leurs recherches. Si le MJ désire inclure le sujet de ces
recherches dans ses campagnes, libre a lui, mais chacune
de ces technologies reste peu crédible méme pour I'univers
de Star Wars.

® Un ou plusieurs laboratoires étaient dediés a la re-
cherche de nouvelles applications pour I'armement dis-
rupteur. La technologie de disruption est une variante
du blaster, elle rompt les liens entre les molécules de
la cible et la désintégre. LEmpire a essayé d’appliquer
cette technologie a plus grande échelle afin de I'utiliser
lors de combats spatiaux.

Certains laboratoires ont travaillé sur des armes utilisant
des fréquences énergétiques inhabituelles, capables de
traverser les boucliers lasers qui résistent a tout I'arse-
nal d’armement a énergie comme les canons blaster et
laser. Pour atteindre une cible protégée par un bouclier
laser, il faut employer des munitions colteuses comme
des torpilles a proton.

Dans les laboratoires consacrés a la recherche sur le pi-
ratage et la programmation de droides, les chercheurs
impériaux ont travaille sur un moyen de projeter un si-
gnal qui permettrait de prendre le controle de droides
situés dans une zone precise. lls ont voulu développer
cette technologie secrétement pour créer des espions
loyaux envers I'Empire.




AGENT DE RECONNAISSANCE
DU PREMIER ORDRE

ENCAISSEMENT ' -"'ssmL DF BLESSURE "

Compétences : Corps-a-corps 1 (@ <>], Discrétion 2
@®@<)), Distance (armes lourdes) 2 (@@<)), Informatique 1
@ Q). Perception 2 @ @), Vigilance 1 (@ <)

Equipement : carabine blaster (distance [armes lourdes]
[..(}] ; dégats 9 ; portée moyenne ; £ @ €2 : inflige
une blessure critique), vibrolame (Corps-a-corps [@ <>] :
dégats 3 ; portée au contact ; £2 {2 : inflige une blessure
critique ; Perforant 2 : ignore 2 points d’encaissement de
la cible), combinaison d'infiltration renforcée (+ 1 encaisse-
ment, inclus dans la valeur d’encaissement), kit de survie

Notez que les agents de reconnaissance n'ont pas de
seuil de stress. Chaque fois qu’ils recoivent du stress, ils
subissent des blessures a la place.

PROGRESSION DE L'EQUIPE DE
RECONNAISSANCE

Plutot que de faire progresser I'équipe en temps réel, le MJ
peut utiliser le systéme suivant pour savoir a quelle distance les
membres du Premier Ordre se situent des ordinateurs centraux.

Chaque fois que les PJ obtiennent quatre menaces 48} 3 & &
ou un désastre ¥, ou chaque fois qu'un des PJ est neutralisé, le
MJ prend un pion qui représente une unité de temps (un pion
pour décompter le temps peut prendre n'importe quelle forme, ce
peut étre un marqueur de point de Destin inutilisé ou une piéce,
par exemple). Quand le MJ arrive a trois pions, I'equipe de recon-
naissance arrive dans la salle des ordinateurs centraux. Si le MJ
obtient au moins six marqueurs, les PJ arrivent dans la salle aprés
leurs adversaires, quand ces derniers seront déja partis.

Si les PJ désirent affronter I'équipe de reconnaissance d’en-
trée de jeu, le MJ doit leur donner une chance de traquer les
soldats du Premier Ordre a travers le complexe de recherche. llIs
effectueront des tests pour pirater les images de sécurité, trou-
ver des traces de pas dans les couloirs poussiéreux ou découvrir
des indices indiquant qu’une porte a été forcée en utilisant des
compétences telles que Perception, Informatique ou Vigilance.
La réussite ou I'echec lors d'un test, ou tout autre résultat de-
coulant d’un test lie au scénario, indique a quelle vitesse les PJ
traquent les agents, et si ces derniers savent qu’on les suit. Par
exemple, si les PJ réussissent lors d’un test pour traquer I'équipe
de reconnaissance, n'obtenant ni avantage £ ni menace g}, ils
trouvent une piste menant aux niveaux inférieurs et font alors un
test opposé de Discrétion contre Vigilance (@ ‘) pour filer
discrétement leurs adversaires. S'ils reussissent leur test avec un
avantage {2 ou un triomphe @, ils rattrapent I'équipe avant ou
la surprennent sans avoir besoin de faire de test de Discrétion.
Au contraire, si les PJ échouent lors du test ou obtiennent des
menaces {& ou des désastres §, I'équipe de reconnaissance dé-
tecte ses poursuivants et peut méme préparer une embuscade.

Si les PJ ou les soldats du Premier Ordre mettent en place
une embuscade contre le camp adverse, ils obtiennent un dé de
fortune [] pour le test de Vigilance qui détermine I'ordre d’initia-
tive, ainsi que lors du premier test du premier round de combat.

Léquipe de reconnaissance du Premier Ordre comprend
autant d’agents qu’il y a de PJ.

DEFENSES INTERNES

En plus de devoir gérer I'équipe de reconnaissance, les PJ
doivent affronter ce qu'il reste des systemes de sécurité automa-
tisés des laboratoires de recherche, ainsi que les insectoides qui
se sont introduits dans le complexe aprés le départ de I'Empire.
Le MJ doit inclure un combat contre les insectes rampants et un
autre contre les droides de sécurité.

Il'y a plus de droides dans les niveaux supérieurs du centre
puisque leur station de rechargement principale se trouve au
premier étage. Cependant, il existe des stations de rechar-
gement secondaire dans les niveaux inférieurs, ot les droides
patrouillent de temps a autre. Au contraire, les rampants four-
millent et sont bien plus agressifs quand on se rapproche de leur
nid, dans les niveaux souterrains, mais ils peuvent émerger des
conduits et des fissures a n'importe quel étage.

En résumé, le MJ peut prévoir une rencontre avec les droides
et les rampants a I'endroit qu'il préfére en sachant que les bes-
tioles sont plus nombreuses sous terre, et inversement pour les
droides. Il peut utiliser cette information pour établir une atmos-
phére inquiétante, en laissant les PJ tomber nez a nez avec des
droides inactifs dans une station de rechargement, ou en leur
parlant des rampants qu'ils apercgoivent du coin de I'ceil a tra-
vers les grilles des conduits, ou qui se nourrissent des déchets
chimiques, de 'autre coté d’'une vitre blindée.

RENCONTRE AVEC LES DROIDES DE SECURITE
Quand les PJ s'apprétent a affronter pour la premiére fois une
patrouille de droides, lisez ou paraphrasez le texte suivant a
voix haute :
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Au detour du couloir, vo
, comme Si une nouvi

/ue"q ro
rait au detour du
iblement, puis il |

tu de plaques d@
ouloir. Ses photore-

Le droide de sécurité ne cherche pas a se mettre a couvert.
Il se plante au beau milieu du couloir, 8 portée moyenne des
PJ, puis ouvre le feu en visant le personnage le plus proche. Il
utilise toujours le mode de tir automatique, ce qui signifie que
la difficulté de ses tests de combat a longue distance augmente
de 1 et qu'il peut utiliser deux avantages £2 {2 ou un triomphe
@& pour toucher une nouvelle fois sa cible (ou une autre cible au
contact avec elle).

RENCONTRE AVEC LES RAMPANTS

Quand les PJ s’apprétent a affronter pour la premiére fois un
groupe de rampants, lisez ou paraphrasez le texte suivant a
voix haute :

bruits troublants qui semblent prove-

et du plafond, des frottements in-

onnent tout autour de vous. Vous repérez
un bruit dans le it de ventilation qui

50/[ du mu ir ce que cela peut étre. Soudain,

tout devient silencieux. Quelques battements de cceur
plus tard, la porte du conduit saute, dée

pod {

en sifflant de colére, faisant claquer leurs gigantesques
mandibules.

La rencontre commence avec une attaque de chacun des
deux groupes de sbires de quatre rampants chacun. Iis
émergent des conduits de ventilation de chaque coté du groupe
de PJ, a portée courte. Chaque groupe de shire s’avance pour
engager le combat avec les PJ et attaque.

DROIDE DE SECURITE VETUSTE

" ENCAISSEMENT ' "ssmL ﬂEELESSlINE

Compeétences : Distance (armes lourdes) 4
Perception 2 (@ <)

Equipement
(distance [armes lourdes]
portée longue ; £ £ O :

Automatique)

( X ZOXOR

bras avec blaster automatique intégrée
® O Q) ; degats 8

inflige une blessure critique ;

Notez que les droides de sécurité n'ont pas de seuil de
stress. Chaque fois qu'ils recoivent du stress, ils subissent
des blessures a la place.

RAMPANT SAUVAGE

ENCAISSEMENT ' -"'m/u DE BLESSURE "

Compétences : Discrétion (variable : @ @ @ pour un
groupe complet de 4, @ @ Opour un groupe de 3, @O
pour un groupe de 2, << pour un seul rampant), Pugilat
(variable : @ << pour un groupe complet de 4, @< pour
un groupe de 3, @ pour un groupe de 2, <> pour un seul
rampant)

Equipement : mandibules (Pugilat [variable : @ <)<) pour
un groupe complet de 4] ; dégats 3 ; portée au contact ;
€2 2 2 :inflige une blessure critique ; Perforant 1)

Sbhires :
sbires.

les rampants utilisent les régles des groupes de

Notez que les rampants n‘ont pas de seuil de stress.
Chaque fois qu'ils recoivent du stress, ils subissent des
blessures a la place.

Le MJ doit prévoir au moins une rencontre avec chaque ad-
versaire. Il aura I'occasion d’en planifier d’autres en suivant les
indications données plus loin, mais il doit éviter de mettre trop
de scénes de combat sous peine de rendre I'aventure répétitive.

Lorsque le MJ a un doute sur la pertinence d’une rencontre, il
peut se fier a I'hnumeur de ses joueurs. S'ils semblent pressés de
passer a la suite, il vaut mieux qu’il limite le nombre de combats.
Au contraire, s'ils apprécient de prendre leur temps ou trouvent
qu’'il n'y a jamais assez de chose a faire, le MJ peut inclure un
maximum de rencontres.

LES ORDINATEURS
CENTRAUX

Si les PJ atteignent la salle des ordinateurs centraux avant
I'equipe de reconnaissance du Premier Ordre, qu'ils aient géné-
ré deux marqueurs de temps ou moins (voir page 17) ou qu'ils
aient intercepté I'equipe sur le chemin, lisez ou paraphrasez le
texte suivant a voix haute quand ils entrent dans la salle :

Vous pénétrez dans une salle contenant une énorme rangee
d’ordinateurs installée cont mur du fond. Vous ne d
tinguez qu’une seul /aque’//p on peut voir
un signal d'avertissemer cription «
Generateur ». Il semblerc jer arret
>/0/‘(m'0n iu centre d sement,
1t vous o//t/e//n()nt le code permettant
de declencher /GUdetb[lL ction dela b

en emerg
un enorme nid



LE CENTRE DE RECHERCHE,
VERSION SIMPLIFIEE

G érer la séance d’exploration du centre de recherche
telle qu'elle est présentée peut sembler ardu pour
un MJ débutant. Si vous ne vous sentez pas a l'aise pour
improviser des détails ou ne parvenez pas a juger du bon
nombre de rencontres a introduire, vous pouvez utiliser
cette progression cloisonnée pour que les PJ explorent le
laboratoire :

Les PJ entrent dans le centre de recherche et se di-
rigent immédiatement vers les niveaux inférieurs pour
parvenir aux ordinateurs centraux.

En pénétrant dans le premier sous-sol, les PJ passent
devant plusieurs laboratoires contenant des droides
a moitié assemblés, puis doivent affrontent un droide
de sécurité au bout du couloir. Une fois I'affaire clas-
Sée, ils trouvent des escaliers qui les ménent au deu-
Xiéme sous-sol.

Une fois qu'ils sont descendus, les PJ passent devant
une série de laboratoires pour la recherche sur les ar-
mements énergétiques, avec leur lot de senseurs exo-
tiques et autres équipements inhabituels. Lun d’entre
eux contient des matériaux chimiques, et surtout des
rampants qui surgissent des conduits de ventilation
pour attaquer les héros, donnant lieu a une deuxiéme
rencontre de combat. Ensuite, les PJ trouvent les es-
caliers qui ménent a la piece contenant les ordina-
teurs centraux ot ils affrontent I'équipe de reconnais-
sance du Premier Ordre.

Cette version empéche PJ de controler leur progression
ou de suivre leur propre plan. Il faudra donc procéder a
des ajustements si les joueurs veulent tenter une approche
differente. Vous pouvez toujours utiliser ce réesumé comme
point de départ et I'adapter en vous inspirant du reste
du scénario.

Sil'équipe de reconnaissance du Premier Ordre atteint la salle
des ordinateurs centraux avant les PJ, mais n’en sort pas avant
que les héros n'arrivent (les PJ ont généré entre trois et cing
marqueurs de temps), lisez ou paraphrasez le texte suivant a
voix haute quand ils entrent dans la piéce :

Vous penétrez dans une salle contenant une enorme ran-
g ontre le mur du fond. Elle ne
r laquelle on peut voir

facé et l'inscription

portant des uni-

1t qu’une
nal daverti:
« Genérateur ».
du Premier Ordre
fuman

IS vous rapprochez, le
et pointent les

soldats se retournent
de leurs blaster OUS.

Sil'eéquipe de reconnaissance du Premier Ordre atteint la salle
des ordinateurs centraux et s'en échappe avant que les PJ n'y
arrivent (ils ont généré au moins six marqueurs de temps), lisez
ou paraphrasez le texte suivant a voix haute quand ils entrent
dans la piéce :

rez dans une salle contenant une

ordinateurs installéee contre le mur du fond. Elle
ontient qu’une seule autre porte sur laquelle on peut voir un
ption « Ge-

ortissement G mo. fface et
mpreintes de pas bien Visit

de la poussiere accumulée pendant des dé
que quelqu’'un est arrive avant v
personne. Avant que vous n’examiniez
les ordinateurs, s entendez un bruit familier qui attire
votre attention. Vous voyez un mecanisme etrange rattache
a l'un des ordinateurs, mais les rampants qui en
vous font realiser que ce n’est rien d'autre qu’un e
qui hébe oS créatures que v z combattues plus
tot. Elles n'ont pas I'ai

Quelle que soit la situation, les PJ doivent se préparer a un
affrontement dans la salle. S’ils sont arrivés en premier ou bien
apres I'équipe du Premier Ordre, un nombre de rampants égal
au double de celui des PJ (Wol Kessix inclus, s’il est avec
eux) émergent du nid. Les rampants sont des sbires répartis en
groupes de deux ou trois. Le nid est a portée courte de I'entrée
et les rampants qui sortent du nid commencent a son contact.

Si I'équipe de reconnaissance est présente quand les PJ dé-
barquent, les rampants qui occupaient le nid sont déja morts.
Les héros doivent affronter les soldats du Premier Ordre dont les
profils sont donnés page 17 (comme noté précédemment, il y a
autant d’agents que de PJ). lIs se trouvent a coté de la console
principale, a portée courte du nid et de I'entrée.

Comme ce combat représente I'apogée de cette partie de
I'aventure, nous invitons le MJ a interpréter les résultats des dés
de maniére narrative pour rendre I'action plus intense. Les ré-
sultats positifs, comme les avantages €2 ou les triomphes @,
peuvent signifier que I'attaque endommage le nid ou que des
rampants attaquent les agents du Premier Ordre. Un seul avan-
tage 2 permet de détruire le nid plus facilement lors des
prochaines attaques, en ajoutant un dé de fortune [] au test
concerng, tandis que trois avantages £2 £2 £} ou un triomphe
@ font débouler un groupe de sbire composé de deux rampants
qui attaquent I'équipe de reconnaissance. Les résultats négatifs,
comme les menaces 4 ou les désastres ¥, peuvent signifier
que des rampants émergent pour attaquer les PJ ou qu'un tir
mal ajusté touche l'installation informatique. Si les joueurs ob-
tiennent deux menaces 4 4, ils auront un dé d’infortune
sur leur test d’'Informatique pour accéder aux données conte-
nues dans les ordinateurs endommages, tandis qu’'un désastre
W provoque l'arrivee d’'un groupe de sbires composé de deux
rampants qui attaquent les PJ. Si des résultats positifs font venir
des rampants qui se ruent sur I'équipe de reconnaissance, les PJ
peuvent choisir le membre de I'équipe qui sera visé. Si des résul-
tats négatifs provoquent I'arrivée de rampants qui s'en prennent
aux PJ, les monstres attaquent celui dont le test a déclenchée
leur venue. Tous les rampants qui émergent du nid au cours de la
rencontre commencent au contact avec le nid.

Les agents du Premier Ordre se battent de maniére trés pro-
fessionnelle. lls se focalisent en premier lieu sur les rampants
qui les attaquent, puis sur le PJ qui représente la plus grande
menace, c'est-a-dire celui qui posséde le meilleur armement ou
qui a infligé le plus de dégats lors des rounds précédents. Si un
PJ essaie d'accéder a I'un des ordinateurs pendant le combat,
il devient la cible prioritaire. Un méme personnage ne peut pas
etre la cible de plus de la moitié de I'équipe de reconnaissance.
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De leur coté, les rampants défendent leur nid comme des en-
ragés. lIs se concentrent sur leur cible initiale jusqu’a ce qu’elle
soit neutralisée — un PJ choisi au hasard s'ils étaient la dés le
début, ou une cible determinée selon les résultats des tests de
combat — puis attaquent la cible suivante la plus proche. Si au
moins deux cibles sont a portée égale des rampants, le MJ choi-
sit aleéatoirement quelle sera la suivante parmi elles.

ACCEDER A LA BASE DE DONNEES

Une fois que les PJ se sont debarrassés de leurs adversaires, ils
sont libres d’examiner les ordinateurs pour trouver le code d’au-
todestruction de la base ou les données que recherchait I'equipe
de reconnaissance. S'ils veulent traquer les agents du Premier
Ordre, dans le cas ol ces derniers sont déja sortis de la salle,
ils peuvent suivre leurs empreintes de pas en faisant un test de
Survie Facile [‘), qui recoit un dé d’infortune [l pour chaque
marqueur de temps au-dela du sixieme, et un dé d’infortune sup-
plementaire [l siles PJ ont pris le temps de fouiller les bases de
données. S'ils trouvent une piste et se mettent immédiatement a
la recherche des soldats, ils les rattrapent a I'extérieur du grand
complexe impérial, comme décrit page 15. Le MJ doit ensuite
permettre aux PJ de retourner dans la grande salle informatique
sans embdches plutdt que de parsemer le chemin du retour de
nouvelles patrouilles de droides et de bandes de rampants.

Il faut compter environ dix minutes pour trouver le code d'au-
todestruction, mais il est possible d'accélérer le processus en
retirant une minute pour chaque succés 3% obtenu lors d’'un test
d’Informatique Moyen (@ ). Un PJ peut faire un autre test
similaire pour télécharger les rapports de recherche cryptes, ce
qui prend cing minutes de plus. Dans le cas ot I'équipe de re-
connaissance s'est déja servie des ordinateurs et a quitté la salle
avant l'arrivée des PJ, les héros trouvent des indices indiquant
une utilisation récente. Un avantage {2 ou un triomphe @ au
test d’'Informatique prouve que les soldats du Premier Ordre ont
télechargé I'ensemble des rapports de recherche, alors qu’une
menace 4 empéche les PJ de savoir qui a accédé aux fichiers.
En cas de désastre ¥, les PJ activent le systéme de sécurité mis
en place par I'équipe de reconnaissance qui corrompt définitive-
ment les fichiers.
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AUTODESTRUCTION

Lorsque les PJ enclenchent le systéeme d’autodestruction, un
grondement sourd émane de la salle du générateur qui se
trouve juste a coté de la salle informatique, signe que les héros
doivent quitter le centre au plus vite. Le probléme est que la
surtension irrite les rampants qui sommeillaient dans le nid ou
qui sont venus s’y loger pendant que les PJ trafiquaient les
ordinateurs. Tandis que le générateur accumule sa charge des-
tructrice, un groupe de rampants surgit du nid. Il y a autant
d’insectes que de PJ (Wol Kessix inclus s'il est présent), plus
un groupe de trois sbires pour chaque tranche de cing minutes
que les PJ ont passée a naviguer sur les ordinateurs. Les per-
sonnages peuvent choisir de fuir en faisant un test de Coor-
dination en opposition avec le Pugilat (@ Q] du plus grand
groupe de sbires, en ajoutant un dé d’infortune [ll pour chaque
groupe de rampants en plus du premier. En cas d’échec, les PJ
sont forcés de combattre et regoivent 1 point de stress pour
chaque menace 48 obtenue. Tandis qu'ils se défendent, le gé-
nérateur continue a se charger en énergie. Il faut compter une
heure compléte avant le déclenchement de I'autodestruction :
les PJ ne sont donc pas en danger au début du combat, mais
le MJ ne doit pas hésiter a faire monter la tension en parlant
des pulsations d’énergie que I'on entend a travers les couloirs,
des bruits sourds et autres phénomeénes oppressants. Il peut
profiter des menaces 4 et des désastres & obtenus aux tests
de combat pour décrire ces détails inquiétants et infliger des
blessures ou du stress additionnel. Par exemple, deux menaces
8y 40 infligent 3 points de stress ou 1 blessure.

Heureusement pour les PJ, le programme d'autodestruction
draine le peu d’énergie qui restait aux droides de sécurité et les
secousses chassent les rampants qui étaient présents dans les
niveaux supérieurs du centre de recherche, ce qui leur laisse le
champ libre pour s’enfuir une fois qu'ils en ont terminé avec les
derniers occupants du nid.



DETRUIRE LE NID DE RAMPANTS

les PJ peuvent avoir I'idée de détruire le nid de ram-
pants pendant qu'une partie de I'équipe s'occupe de
retrouver les rapports de recherche ou les codes d’auto-
destruction. La tache n'est pas aisée : les rampants ont
un métabolisme qui leur permet de digérer les substances
chimiques présentes dans les laboratoires pour secréter
une substance renforcant les parois du nid, mais cela reste
de I'ordre du possible. Lendommager a coup de blaster
peut fonctionner, au risque d’énerver ses occupants. Le nid
a une valeur d’encaissement de 5 et un seuil de blessure
de 30. La premiére attaque fait surgir un groupe de trois
rampants, et les coups suivants font venir un insecte qui
rejoint un groupe déja existant ou un nouveau groupe de
deux ou trois rampants, au choix du MJ.

Sinon, les PJ peuvent fabriquer une charge explosive en
recupérant des matériaux dans les laboratoires puis en
effectuant un test de Mécanique Difficile () O ).
En cas de réeussite, le nid est immédiatement detruit et
empéche l'arrivee d’autres rampants, y compris ceux qui
auraient émergé au moment de I'activation du systéme
d’autodestruction.

NE LES LAISSEZ
PAS S'ECHAPPER !
RENCONTRE
PTIONNELLE)

Comme décrit page 19, méme si les PJ sont arrivés dans la salle
des ordinateurs aprés I'équipe de reconnaissance du Premier
Ordre, ils ont toujours une chance de I'arréter avant qu’elle ne
s'enfuie de la planéte. Si les PJ réussissent le test pour suivre

la piste des soldats (voir Accéder a la base de données,
page 20), ils les rattrapent au niveau de I'enceinte du complexe
en ruine. Lisez ou paraphrasez le texte suivant a voix haute :

Alors que vo ous der
oupe qui a j
vous finiss
batiments ¢ entre de
2. On dirait une e S tant des uni-
remier Or / oul S vous appre-
attaqu S
et vous repé

hez de suivre la piste
; ba de

L'équipe de reconnaissance a une avance significative sur les
PJ, et commence la rencontre a longue portée de ces derniers.
Cependant, aucun des membres de I'équipe en question n'a
d’'armes permettant de tirer & cette distance : ils passent donc le
premier round a se mettre a couvert a la périphérie du complexe
impérial. Lors du deuxiéme round, si les PJ se sont rapprochés,
les agents visent avec leurs carabines et attaquent en priorité ce-
lui qui semble représenter la plus grande menace. Si les PJ s’ap-
prochent a portée d’engagement, les soldats dégainent leurs
vibrolames et se défendent au corps-a-corps. Sinon, ils restent a
couvert et continuent a tirer.

Si les PJ neutralisent tous les agents de reconnaissance, en
fouillant leurs corps, ils trouvent un datapad contenant une
copie des rapports de recherche de la base de données. Au
contraire, si les PJ sont vaincus, les soldats les capturent et
les emmeénent a bord de leur vaisseau afin de découvrir par
quel moyen ils ont eu connaissance de I'existence du centre
de recherche. Les conséquences de cette défaite n'entrent pas
dans le cadre de cette aventure. Si vous n'avez pas encore joué
I'’Assaut sur GH-531, il est possible d’adapter la situation
décrite dans les encarts Prisonniers du Premier Ordre du
chapitre concerné.
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RETOUR SUR JAKKU

Dans cette aventure, les PJ retournent sur la planéte Jakku
pour rendre visite a leurs amis nomades. lls peuvent venir
leur remettre une partie du paiement offert par la Résistance en
échange des données retrouvées sur /‘Eradicator avec leur aide,
ou simplement prendre de leurs nouvelles.

Lorsqu’ils arrivent sur la planéete, les PJ découvrent que les
nomades traversent une mauvaise passe. Les gangsters du clan
Strus, qu'ils ont croisé lors de I'aventure Découverte sur Jakku,
ont juré de faire payer les nomades qui ont osé les défier et ont
aidé les PJ a découvrir les secrets enfouis dans le Vagabond stel-
laire. lls ménent donc une campagne de terreur. Les nomades
ont réussi a survivre en fortifiant I'épave. Pour aider leurs alliés,
les PJ doivent s'assurer du concours d'un groupe de merce-
naires, des ennemis du clan Strus, puis convaincre ces derniers
et les nomades de la nécessité d'attaquer le camp des bandits,
situé au beau milieu des etendues désertiques.

COMMENT INTEGRER CET EPISODE ?

c ette série de rencontres n'a rien a voir avec le com-
bat contre le Premier Ordre ou les autres éléments de
I'aventure. Il peut donc paraitre compliqué de I'intégrer au
reste de ’Appel des héros, mais cela permet également
de choisir le moment ot se déroulent les événements. Si le
MJ désire que les PJ retournent sur Jakku avant ou aprés
les autres épisodes, c’est tout a fait possible et crédible.
Il peut méme fractionner les rencontres qui constituent le
Retour sur Jakku pour les utiliser au cours d'une autre
aventure, ou s'abstenir de les exploiter tant que les PJ ne
veulent pas retourner sur la planéte.

En outre, on consideére lors de ce passage que Wol Kessix
a rejoint la Résistance et ne fait plus partie du groupe de
PJ. Le MJ peut le laisser rester malgré tout s'il trouve une
raison de le faire, tout en se rappelant que le personnage
ne connait ni la planéte, ni les nomades, et qu’il faudra I'in-
clure dans tous les combats a venir.

LE PRIX DE LA DECOUVERTE

Suivant la maniére dont s’est déroulée I'aventure Découverte
sur Jakku, le marchand nomade Jax Torani peut s'attendre a ce
que les PJ viennent payer les nomades en échange des données
que ces derniers les ont aidés a trouver. Méme si les héros n'ont
rien promis a ce sujet, la Résistance fera un geste pour les remer-
cier de leur aide. La recompense peut se trouver dans I'entrepot
du vaisseau des PJ, attendant d'étre remise aux nomades, ou les
PJ peuvent passer le chercher a la base de la Résistance juste
avant de revenir sur Jakku. Le MJ doit étre en mesure d’expli-
quer comment les PJ ont mis la main sur les crédits et les provi-
sions destinés aux nomades.

DES NOMADES EN
DETRESSE

Lorsque les PJ contactent depuis leur vaisseau Misha Vontoba, la
chef des nomades, pour connaitre sa position actuelle, lisez ou
paraphrasez le texte suivant a voix haute :
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Vous reglez la frequence du systeme de
puis le visage de Misha finit par appar
ecran ; elle semble t

votre aide : le clan Strus cherc onger apres ['affront
que nous leu ons fait subir, et a moins que vous ne ve
niez n ider, nous courons un danger mortel. »

Les PJ peuvent continuer leur conversation a distance, mais
Misha les prévient qu’elle ne peut pas rester longtemps et doit
retourner s'occuper des siens. Les quelques questions que les
PJ peuvent poser sont listées ci-dessous avec les réponses de
Misha. Vous pouvez également vous en servir plus tard, quand
les PJ I'auront rejointe au camp.

OU VOUS ETES-VOUS REFUGIES ?

ce qui nous a laisse le tem,
Jusqu’a present, cela nous a permis de leur resister, mais je
la durera eternellement. Le clan Strus
ses forces pour nous écraser une
bonne fois pour toutes. »

EST-CE QUE NOUS POUVONS VOUS AIDER A
EVACUER LES LIEUX ?

elge]
doute
que nous trouvions des personnes riches et
qui veuillent bien nous proteger sans rien demander en
echange. »

VOUS AVEZ UN PLAN ? COMMENT POUVONS-
NOUS VOUS AIDER ?

acceptent de nous aider, nous avons de
cre cette branche du clan Strl

ainsi les autres no finitivement tranquilles.

Le seul souci c'est que les mercenaires ne travaillent ja-
nent et nous n'a
de tout cceur que vous
rallier a nous, car sans eux, nous n'aurons aucune
de triompher du clan Strus. »



Les PJ peuvent voyager jusqu’au Vagabond stellaire pour re-
voir les nomades de Misha. S'ils le font, le MJ peut utiliser les
informations sur I'épave que contient Découverte sur Jakku.
L'accueil qui leur sera réservé dépend des circonstances dans
lesquelles ils ont quitté les nomades. S'ils ont repoussé I'attaque
du clan Strus, les nomades les accueilleront chaleureusement,
alors que s'ils ont échoug, ils verront les PJ comme la cause de
tous leurs problémes et non la solution.

Certains nomades, dont Jax Torani, veulent une part du butin
obtenu par les PJ. Malheureusement, I'argent qu'’ils ont recu s'ils
ont pris le temps d'aller voir la Résistance avant de revenir sur
Jakku ne suffit pas a satisfaire Jax et les autres, sauf si les héros
leur remettent la totalité des crédits qu'ils ont recus. Si les PJ ne
désirent partager qu’une partie de la somme, ils doivent faire un
test de Négociation opposé a la Négociation de Jax (@ @).
S’ils proposent de leur offrir plus de la moitié de la somme, ils
ajoutent deux dés de fortune & leur test [J[C]. Au contraire, s'ils
proposent moins de la moiti€, ils ajoutent un dé d’infortune Il

Meéme si les PJ échouent dans leurs négociations avec Jax,
le marchand ne peut pas les forcer a lui remettre une part plus
importante. Cependant, il le prendra mal et fera courir la rumeur
qu'il s'agit d'individus sans scrupule qui ne tiennent pas leur pa-
role. Les PJ ajouteront un dé d’infortune [ll & tous leurs tests liés
aux compétences sociales quand ils interagiront avec les mer-
cenaires. Cet acte peut également avoir d’autres effets a long
terme, au choix du MJ.

Si les PJ désirent en savoir plus a propos du groupe de merce-
naires, ils peuvent faire un test de Connaissance Facile [‘] en
ajoutant deux dés d’infortune [l Fira Bon fait le test sans les
dés d'infortune, puisqu’elle-méme a travaille comme mercenaire
par le passé et connait un peu ceux qui résident sur Jakku. Une
reussite révele aux PJ les éléments suivants :

® Une femme dénommeée Brana Tsaro est a la téte du groupe.
C'est une personnalité bien connue du milieu du mercena-
riat sur Jakku qui officie depuis plusieurs années. Fira I'a
brievement rencontrée une ou deux fois.

® |es mercenaires de Brana sont réputés pour leur pro-
fessionnalisme. Une fois qu'ils acceptent un contrat, ils
tiennent leurs engagements jusqu’au bout et s'attendent a
ce que leur employeur fasse de méme.

® Des rumeurs racontent que Brana a un lourd passé cri-
minel. Elle refuse d’en parler et personne, pas méme ses
troupes, n’en sait plus a ce sujet.

Les PJ peuvent se rendre directement au camp des merce-
naires. Dans les deux cas, ils voyagent jusqu’aux coordonnées
que leur a indiquées Misha. Lisez le texte suivant a voix haute
quand ils arrivent.

A travers le
le camp de 0
troyer stellaire. Transformer la carcasse
habitation n'a rien d’exceptionnel sur Jakku, mais v
de tole de la coque
par des sentir Des

marquez qu’ils ont cor i les pl
en veritables barricades garde
que vous atterrissez a l'extéerieur du camp, des mercenaires

Ss‘avancent a re rencontre.

Les mercenaires demandent aux PJ de s’identifier et d'indi-
quer la raison de leur venue. Si les héros annoncent qu’ils dé-
sirent parler & Brana Tsaro, les mercenaires les escortent a tra-
vers le camp, les faisant passer devant des gardes qui ne cachent
pas leur méfiance. Une piéce a moitié détruite, située dans les
profondeurs du vaisseau, a €té transformée en armurerie en-
combrée par des piles d’armures et de fusils blaster, et garnie
de tables couvertes de grenades. Brana se trouve tout au fond
de I'armurerie, occupée a nettoyer son fusil blaster. Elle astique
soigneusement chaque piéce avant de remonter I'arme avec des
gestes assures, puis se tourne et remarque la présence des PJ.

Voici une liste des questions que les PJ pourront poser a Bra-
na Tsaro et les réponses de cette derniére.

QUI ETES-VOUS EXACTEMENT ?

1de une petite troupe
1 gérer les problemes épi-

donnés, mais je peux vous
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SERIEZ-VOUS PRETS A AIDER LES NOMADES ?

« Ecoutez, je n‘apprécie pas plus que cela le clan Strus, mais
Jje ne peux pas me permettre de faire travailler mes mer-

cena gratuitement. D’ar
gens n'ont pas les moyens de s’offrir nos ser

COMBIEN PRENDRIEZ-VOUS POUR ALLER
COMBATTRE LE CLAN STRUS ?

« Ca dep ; , mettons choses au clair : nous nous
battron }

vous voir profiter tranquillement du spectacle, a l'arriéere,
pendant que nous prenons tous les risques. Si ces condi-
tions vous convi , Jue cela vous codterait dix
mille credits. C’ J ¢ cte. Apre ut, vous nous

NOUS N'AVONS PAS AUTANT D’ARGENT A
NOTRE DISPOSITION. NOUS POURRIONS
NEGOCIER...

« Je veux bien uter votre proposition, mais

personnel ? Eh bien... Si
nterrerais tous dans le sable

ne tenait qu'a mo.
ur les donner en pa aux steelpeckers. C'est tout ce
qu’ils meritent. »

BRANA TSARO ET LE CLAN STRUS

Comme les PJ pouvaient s'en douter, Brana Tsaro déteste pro-
fondément le clan Strus. Si cela ne tenait qu’a elle, elle se met-
trait immédiatement en route pour aller le combattre au coté
des PJ avec pour seul paiement le plaisir que lui procurerait la
mort de ses adversaires. Cependant, Brana se sent également
responsable de ses troupes, et elle ne peut pas se permettre de
les faire travailler gratuitement. Elle veut passer un accord équi-
table pour que ses employés ne se sentent pas I€sés.

Par le passé, Brana a ceuvré au sein du clan Strus. Cependant,
il'y a dix ans, ses supérieurs lui ont ordonné de tuer un marchand
et sa famille sous prétexte que ces derniers refusaient de payer
le clan Strus en échange de sa protection. Brana n'a pas pu se
résoudre a obéir. A la place elle a emmené en secret le mar-
chand jusqu'a 'avant-poste de Niima. Lorsque le clan Strus a
découvert sa supercherie, les bandits ont enterré Brana jusqu’au
cou au milieu des dunes désertiques et I'ont laissée pour morte.
Elle a réussi malgré tout a s'en sortir et a passé trois jours a
errer au milieu des étendues salées infestées de ronge-gueules
jusqu’a trouver un village. Brana aimerait beaucoup prendre sa
revanche sur le clan Strus.
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BRANA TSARO, CHEF MERCENAIRE

B rana Tsaro est une femme de forte carrure. Son armure
et le reste de son équipement ne sont visiblement pas
la pour faire joli. Quand elle retire le foulard et les lunettes
qui protégent son visage buriné des assauts du vent de
Jakku, ses yeux gris, froids comme I'acier, témoignent de
sa déetermination et de son intelligence féroce. Une femme
dangereuse qu'il ne vaut mieux pas contrarier...

VIGUEUR VOLONTE

-' “ENCAISSEMENT ' -' “SEUIL OF BLESSURE '

Compétences : Calme 1 | .Q Corps-a-corps 2 (@ @
Discrétion 1 (@<)<)), Distance (armes lourdes) 2 (@
Perception 1 (@ <)), Vigilance 1 @ < <)

Chef mercenaire : quand Brana Tsaro touche une cible
lors d’'une attaque a distance, le prochain mercenaire de
Jakku qui vise la méme cible ajoute un dé de fortune [l &

son attaque.

PRESENCE

Equipement : carabine blaster modifiee (distance
[armes lourdes] [..Q] ; dégats 10 ; portée moyenne ;
€2 2 2 :inflige une blessure critique), vibrolame (Corps-
a-corps (@ @ Q) ; degats 4 ; € €2 : inflige une blessure
critique ; portée au contact ; Perforant 2 : ignore 2 points
d’encaissement de la cible), combinaison de survie (+1
encaissement, inclus dans la valeur d’encaissement), équi-
pement de survie, gourde

Notez que Brana Tsaro n'a pas de seuil de stress. Chaque
fois qu’elle regoit du stress, elle subit des blessures a
la place.

MERCENAIRE DE JAKKU

I ICAISSEMENT ' -' DE BLES: l

Compétences : Corps-a-corps 1 (@ (>), Discrétion 1
(@), Distance (armes lourdes) 2 (@ @ <)), Perception 1
(@<, Vigilance 2 (@ @)

Equipement : carabine blaster (distance [armes lourdes]
(@ @ ) ; degats 9 ; portée moyenne ; £ £ £} : inflige
une blessure critique), combinaison de survie (+ 1 encais-
sement, inclus dans la valeur d’encaissement), équipement
de survie, gourde

Notez que les mercenaires de Jakku n'ont pas de seuil de
stress. Chaque fois qu'ils recoivent du stress, ils subissent
des blessures a la place.




Pendant qu'ils discutent avec elle, les PJ peuvent tenter de
connaitre plus précisement ses sentiments vis-a-vis du clan Strus
en faisant un test de Perception Facile (‘]. S'ils réussissent, ils
découvrent que Brana abhorre le clan Strus. lls peuvent dépenser
un avantage 2 pour apprendre que la seule chose qui I'empéche
de partir en guerre avec eux est sa loyauté envers ses gens. Si les
PJ n'ont pas idée de tester Brana sur le sujet, le MJ peut leur de-
mander de faire un test de Vigilance Facile (’). S'il est réeussi, le
MJ leur donne les informations qui viennent d’étre mentionnées.

AIDEZ-NOUS ! VOUS SAUVEREZ AINSI DES
PERSONNES QUI LE MERITENT.

Les PJ peuvent tenter d’en appeler a la bonté de Brana et de ses
mercenaires en leur demandant de rejoindre le combat contre le
clan Strus pour lutter dans le camp des justes. lls doivent réussir
un test de Charme en opposition avec le Sang-froid de Bra-
na (@ ¢ @) en ajoutant deux des d'infortune Il Ml puisque cet
argument va a I'encontre des principes de la chef mercenaire qui
veut que ses hommes recoivent un salaire en paiement de leurs
efforts. Si les PJ parviennent a lui prouver que ce serait tout a
fait I'intérét des soldats, le MJ peut retirer un dé d’infortune [l

LE CLAN STRUS EST RICHE. VENEZ AVEC
NOUS, ET NOUS VOUS LAISSERONS PILLER
LEUR ANTRE EN PREMIER'!

Cette branche du clan Strus a passé des années a piller la région de
Jakku. Les PJ peuvent avancer que, une fois les membres du clan
vaincus, les PJ et les mercenaires de Brana se partageront le trésor
et les objets de valeur que les bandits ont accumulés au fil des
ans. lls doivent alors faire un test de Négociation en opposition
avec la Négociation de Brana (@ ¢). S'ils proposent en plus une
avance de paiement, le MJ peut leur ajouter un dé de fortune .

ECOUTEZ, NOUS VOYONS BIEN QUE VOUS
DETESTEZ PROFONDEMENT LE CLAN STRUS.
AUTANT NOUS ALLIER POUR ALLER LEUR
METTRE UNE RACLEE!

Si les PJ ont découvert la haine qu’éprouve Brana envers le clan
Strus, ils peuvent manipuler ses émotions. lls doivent alors faire
un test de Charme en opposition avec le Sang-froid de Bra-
na (@@ @), en ajoutant deux dés de fortune I puisqu'ils font
appel a la haine profonde qu’elle éprouve envers les bandits.

LA VENGEANCE DE VENAS

D ans Découverte sur Jakku, le clan Strus était menée
par Dokar Venas, un membre majeur des opérations
du clan. Il est probable que Dokar ait été tué au combat
pendant I'aventure précédente, mais s'il est en vie ou qu'il
a juste €te laisse pour mort apreés la bataille contre les PJ,
le MJ peut le placer a la téte des offensives menées par le
clan Strus pour se venger des nomades.

Dans ce cas, Misha rapportera que le bandit qui avait mené
I'assaut précédent les attaque continuellement et en a fait
une affaire personnelle. En outre, Dokar sera présent lors
de I'assaut des PJ contre la base du clan Strus. Il cherchera
a affronter les héros en priorité (méme si les mercenaires
sont la pour les assister), et en particulier le personnage
qui I'aura blessé ou mis hors de combat précédemment si
le MJ se souvient de cette information.

AFFRONTER LE CLAN STRUS

Le seul moyen d'arréter les attaques que les bandits ménent
contre les nomades est d'attaquer la base dissimulée dans les
étendues désertiques de Jakku depuis laquelle ils lancent leurs
opérations. 'assaut devrait attirer leur attention et les forcera a
laisser les nomades en paix pour venir défendre leur camp. Avec
de la chance, et surtout I'aide des mercenaires de Brana, les PJ
seront peut-étre capables de forcer les gangsters a se rendre et a
stopper définitivement leurs attaques, méme si d’autres membres
de I'organisation criminelle pourraient troubler cet accord.

Les PJ doivent planifier leurs actions, en commengant par déci-
der si leur assaut ne constituera qu’une diversion ou au contraire
une attaque décisive. Dans les deux cas, ils doivent se rendre a
la base du clan Strus située au beau milieu du désert et y semer
le chaos. S'ils veulent faire diversion, ils doivent absolument at-
tirer I'attention des gangsters du clan Strus en détruisant leurs
vivres puis en volant des speeders qui leur serviront également
a s'échapper. S'ils cherchent a mettre définitivement fin aux dé-
prédations du clan, ils doivent attirer les chefs présents dans le
camp a I'extérieur et les vaincre pour négocier leur reddition.
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Vaincre des criminels endurcis comme les membres du clan
Strus est une tache colossale, et les PJ auront donc besoin d’'un
maximum de renforts pour y arriver. Heureusement, s'ils par-
viennent a un accord avec les mercenaires, Brana Tsaro enverra
un combattant par PJ du groupe pour les aider a mener I'of-
fensive. lls pourront créer une diversion ou mener une attaque
frontale. Le MJ peut laisser les joueurs controler ces mercenaires
ou les gérer lui-méme en les faisant participer a la bataille « hors
champ ». Leur aide se ressentira au niveau de la narration et
expliquera notamment la faible résistance que les PJ vont ren-
contrer en attaquant la base.

LES DEFENSES DU CLAN STRUS

Le camp du clan Strus est entouré de murs construits a partir
de morceaux de coques d'épaves de vaisseaux qui le protégent
des tourbillons de sable du désert. Ces murailles de fortune ne
présentent que trois ouvertures également réparties les unes
par rapport aux autres. D’autres toles ont servi a construire
une sorte de garage, situé juste devant une des entrées, ot le
clan gare les écumeurs des sables et les speeders. Des cabanes
construites avec des matériaux similaires parsément l'intérieur
du camp. Les chefs résident dans des cabines scellées, fabri-
quées a partir de capsules de survie ou de sas récupéres sur
de vieilles épaves. Certaines parties du garage sont également
scellées pour protéger les vehicules en maintenance.

Les membres du clan Strus n’ont pas construit leur camp se-
lon un plan bien ordonné : au contraire, on trouve des habitats
de fortune et des intendances situées juste a coté des réserves
de munitions et des géenérateurs. Les personnages ajoutent un
deé d’infortune |l a leurs tests de Coordination et de Discrétion
lorsqu'ils se déplacent au sein de la base.

Les membres du clan défendent leur base a partir de tours de
garde dans lesquelles sont installés des canons blaster. Méme
si leurs générateurs, eux aussi trouves sur des épaves, ne per-
mettent pas aux armes de fonctionner a pleine puissance, elles
restent dangereuses. Toute personne s'approchant du camp a
découvert attirera immanquablement sur elle les tirs des tours
de garde qui dominent les étendues désertiques.

Heureusement pour les PJ, I'angle de tir des canons reste li-
mité. Chaque tour ne peut couvrir qu'une partie du périmétre,
et une fois que la cible est a portée d’'engagement d'une en-
trée, les canons ne peuvent plus faire feu sur elle. Aprés avoir
survecu aux tirs, I'assaillant devra faire face a une horde
d’adversaires enrages.

L'absence totale d'organisation des batiments du camp em-
péche le clan Strus de profiter pleinement de son surnombre,
mais les PJ auront quand méme un comité d'accueil renforcé,
composé de deux guerriers du clan Strus et de deux groupes
de sbires comprenant trois brutes chacun. Une fois qu'ils au-
ront vaincu ces premiers adversaires, ils devront avancer pour
mettre leur plan a exécution. Quelles que soient leurs intentions,
ils doivent frapper les points vulnérables quand I'occasion se
présente, comme décrit dans Cibles et points faibles, ci-des-
sous. Une fois que les PJ auront suffisamment attiré I'attention,
ils devront s’échapper de la base, épisode qui est décrit dans
Poursuite a travers les sables, page 28, ou affronter les me-
neurs du clan Strus, comme décrit page 28 dans Couper la téte
du serpent.

Si Dokar Venas est en vie, il est présent lors de la conclusion
de I'attaque, empéchant les PJ de voler les speeders dans le ga-
rage ou défendant les chefs du clan.
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BRUTES DU CLAN STRUS

ENCAISSEMENT ' -"'sEu/L [T “

Compétences (groupe uniquement) : Corps-a-corps
(variable @ @ < pour un groupe complet de 4, @ @
pour un groupe de 3, .(} pour un groupe de 2, <><>
pour une seule brute), Distance (armes lourdes) (variable :
appliquer les mémes régles que pour le Corps-a-corps),
Perception (variable : appliquer les mémes régles que pour
le Corps-a-corps)

Autres compétences : Calme 0 (), Vigilance 0 <))

Equipement : carabine blaster légére (Distance [armes
lourdes] [variable :..Q pour un groupe complet de 4]
; dégats 8 ; portée moyenne ; £ £} 2 : inflige une bles-
sure critique), vibrolame (Corps-a-corps [variable :..Q
pour un groupe complet de 4] ; dégats 4 ; portée au
contact ; £ €2 : inflige une blessure critique ; Perforant 2
[réduit la valeur d’encaissement de la cible de 2]), véte-
ments €pais pour le désert et chéche (encaissement + 1,
inclus dans la valeur d’encaissement), gourde, respirateur

Canons blasters : chaque tour de garde contient un groupe
de sbires composé de deux brutes. Le groupe est armé
d'une tourelle blaster (Distance [armes lourdes] (@ ¢ ;
dégats 9 ; portée longue ; £ €2 2 : inflige une blessure
critique ; Jumelé 1 : dépensez deux avantages 2 €2 aprés
une attaque réussie pour que la cible soit automatiquement
touchée une seconde fois par la méme arme elle, subit les
meémes dégats que la premiére fois)

Sbires : les brutes utilisent les régles des groupes de
sbires.

Notez que les brutes n'ont pas de seuil de stress. Chaque
fois qu’elles regoivent du stress, elles subissent des bles-
sures a la place.

GUERRIERS DU CLAN STRUS

VIGUEUR AGILITE INTELLIGENCE PRESENCI

ENCAISSEMENT ‘~ -"'SEU/L DE BLESSURE “

Compétences (groupe uniquement) : Corps-a-corps 2

@ @ ), Perception 1 (@<)), Vigilance 2 (@ @).

Equipement : vibrohache (Corps-a-corps (@ @< ; degats
6 ; portée au contact ; £ €2 : inflige une blessure critique ;
Perforant 2 [réduit la valeur d’encaissement de la cible de
2]), armure lourde renforcée (encaissement +1, inclus
dans la valeur d’encaissement), gourde, respirateur.

Notez que les guerriers n'ont pas de seuil de stress. Chaque
fois qu’ils recoivent du stress, ils subissent des blessures a
la place.




DOKAR VENAS

o

VOLONTE

0010

AGILITE

ENCAISSEMENT . -"'sfuufmfsxunf‘

o

VIGUEUR INTELLIGENCE PRESENCE

Compétences : Attillerie 2 (@ @ <)), Calme 1 @ &),
Corps-a-corps 1 (@ <> <>), Distance (armes lourdes) 1

@), Vigilance 1 (@ <)

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes] [.(}(}] ]
dégats 9 ; portée longue ; £ €2 2 : inflige une blessure
critique ), baton de combat (Corps-a-corps (@ <) )] ; degats
6 ; portée au contact ; 2 £ £ 2 : inflige une blessure
critique), armure de combat (+2 encaissement, inclus dans la
valeur d’encaissement), gourde, respirateur

Notez que Venas n'a pas de seuil de stress. Chaque fois
qu'il recoit du stress, il subit des blessures a la place.

CIBLES ET POINTS FAIBLES

Semer le chaos dans le camp ne signifie pas qu'il faut abattre
tous les membres du gang présents jusqu’a ce que les derniers
survivants acceptent de se rendre. Le MJ doit présenter des
cibles potentielles dont la destruction aura un impact significatif
sur le moral du clan Strus et rapprochera les héros de la victoire.
Les PJ doivent détruire deux de ces cibles pour attirer I'attention
sur eux afin de créer une diversion ou de faire sortir les chefs
du clan Strus de leur antre. Les trouver au milieu de cette base
surpeuplée et agitée peut prendre du temps, mais ce n'est pas
trés difficile étant donné qu’elles sont réparties un peu partout.
Les PJ peuvent résoudre les rencontres détaillées ci-aprés dans
n'importe quel ordre. lls peuvent méme se focaliser sur une seule
cible et refaire plusieurs fois la méme rencontre. Une fois que les
héros ont frappé deux cibles, on considére que toute I'attention
du clan est tournée vers eux. Il faut donc passer a I'étape finale
décrite page 29 dans le paragraphe Conditions de victoire.

———
. g

FAIRE FEU DE TOUT BOIS

Le clan Strus stocke du carburant volé ou issu du marché noir
dans des réservoirs situés derriére le garage et a divers endroits
du campement. Ces installations sont difficiles a endommager,
mais s'ils y arrivent, les PJ déclencheront une explosion catas-
trophique qui détruira une partie du campement et bralera tous
les malchanceux qui se trouvaient a cote.

Cela dit, le clan Strus surveille de prés son carburant. Ain-
si, quand les PJ approchent a longue portée des réservoirs, un
groupe de six guerriers du clan Strus émerge des déebris environ-
nants pour les attaquer. lls sont équipés d'armes simples pour
éviter d'enflammer les vapeurs de carburant. lls s'approchent
le plus vite possible au contact des PJ pour les combattre au
corps-a-corps. Si les PJ endommagent les réservoirs avant que
leurs adversaires n'engagent le combat, ou s'ils en éliminent au
moins la moitié, les guerriers s'enfuient. Dans les autres cas,
ils continuent a se battre, furieux que les PJ osent toucher a
leur propriéte.

Attaquer un réservoir suit la méme procédure que les at-
taques contre des personnages, sauf qu'il faut ajouter deux
des de fortune [J[J au test puisque ce sont des cibles faciles
a toucher. Les réservoirs ont une valeur d’encaissement de
12, et ils se fissurent dés qu'ils subissent des dégats dont
le total excéde cette valeur. Un réservoir percé par un tir de
blaster prend feu et explose brutalement, endommageant les
réservoirs adjacents et bralant tout ce qui se trouve a courte
portée. La boule de feu qui résulte de I'explosion inflige 20
points de dégats aux personnages qu'elle touche. Les murs a
proximité sont soufflés, et toutes les matieres inflammables
prennent feu.

Siles PJ font exploser des réservoirs puis s'échappent de la
zone, certains gangsters du clan Strus concentrent tous leurs
efforts pour essayer d’'éteindre le feu avant qu'il ne se pro-
page dans le reste du campement plutot que de poursuivre
les responsables. Cela n'a pas de conséquence sur les ren-
contres suivantes, mais signifie que méme si les PJ mettent

le feu a un endroit du campement, ce dernier ne brale pas
entiérement.
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CHEF DU CLAN STRUS

ENCAISSEMENT ' -"'SEU/L DF BLESSURE "

Compétences : Corps-a-corps 2 (..(}], Distance (armes
legeres) 1 (@ ¢ <), Distance (armes lourdes) 2 (@ @ <))
Perception 1 (@ < ), Pilotage 1 (@ ¢ <), Vigilance 2

@®

Equipement : fusil blaster (Distance [armes lourdes]
@ @ O ; degats 9 ; portée longue ; £ B B : inflige
une blessure critique), pistolet disrupteur (Distance [armes
legeres] (@ < )l ; degats 10 ; portée courte ; £} € -
inflige une blessure critique, plus une blessure critique par
&2 supplémentaire), vibrohache (Corps-a-corps [..(}] :
dégats 6 ; portée au contact ; £ €2 : inflige une blessure
critique ; Perforant 3 (réduit la valeur d’encaissement de la
cible de 3)), vibrolame (Corps-a-corps (@ @< ; dégats 5 ;
portée au contact ; £ €2 : inflige une blessure critique ;
Perforant 2 : réduit la valeur d’encaissement de la cible de
2), armure de combat (+2 encaissement, inclus dans la
valeur d’encaissement), gourde, respirateur

Notez que les chefs n‘ont pas de seuil de stress. Chaque
fois qu’ils recoivent du stress, ils subissent des blessures
a la place.

LES VOLEURS VOLES

Les biens mal-acquis du clan Strus sont de diverses natures. Les
crédits de la Nouvelle République et autres monnaies circulent
peu sur Jakku, mais on trouve dans le campement des boites de
puces de crédits au milieu d’appareils divers, de cartons remplis
de rations de survie et d'autres biens de valeur. Tout ce butin est
entasse a divers endroits, formant parfois des piles si hautes qu’il
apparait clairement que le clan Strus est plus intéresse par I'acte
de voler et le pouvoir que cela lui procure que par I'usage de ces
biens. Cela n’empéche pas ses membres d’'étre trés possessifs :
si les PJ essaient de voler quoi que ce soit, ils attireront I'atten-
tion des bandits a coup sar.

La plupart des piles de butin se trouvent prés du centre du
campement. Certaines prises présentent des marques ou des
signes distinctifs qui indiquent I'identité de leur propriétaire,
mais elles restent totalement désorganisées. Malgré tout, les
bandits gardent toujours un ceil sur leur trésor. Les PJ auront
donc affaire a certains d’entre eux lorsqu’ils essaieront de les dé-
lester de leur butin. Dés qu’ils arrivent a portée moyenne d’'une
réserve, deux guerriers du clan Strus et un groupe de sbires
composé de trois brutes tentent de les arréter. Les guerriers
engagent le combat au corps a corps avec les PJ situés le plus
prés d'eux, tandis que les sbires tirent sur les autres PJ, visant en
priorité ceux qui approchent de leur trésor.

Les PJ au contact d'une pile de butin peuvent dépenser une ac-
tion pour chercher un objet utile, comme des cellules énergétiques
pour blaster, une grenade ou une boite de crédits. Ils peuvent sinon
utiliser leur action pour voler des objets au hasard, ce qui suffit
a provoquer la colére des gangsters a proximité. Les voleurs de-
viennent leur cible prioritaire et ils font tout pour les empécher de
repartir avec leur précieux trésor. Un groupe de sbires supplé-
mentaire, composé de trois brutes du clan Strus, émerge d’'une
cabane adjacente pour attaquer les PJ qui pillent leur magot.
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LE VAPORATEUR EVAPORE

Le clan Strus ne peut pas uniqguement compter sur le vol de
vivres pour manger. Sur les planétes désertiques comme Jakku,
les installations qui permettent de produire de la nourriture né-
cessitent forcement des vaporateurs d’humidité pour produire
de I'eau. Ceux du clan Strus ont été construits contre I'enceinte
du campement, a l'intérieur. Ce sont les seules machines cor-
rectement entretenues et régulierement nettoyées, puisque leur
perte serait catastrophique et mettrait en péril la vie des habi-
tants du campement.

Si les PJ sont vraiment remontés contre le clan Strus, ils
peuvent partir a I'assaut des vaporateurs. Empécher un habi-
tant d’avoir accés a de I'eau potable sur une planéte désertique
constitue un acte d'une trés grande violence, peut-étre plus
qu'une attaque a main armée. Cependant, vu que la situation
a dégénéré depuis longtemps, on peut considérer que détruire
les vaporateurs fait partie du jeu, méme si le clan Strus risque
de trés mal le prendre. Lorsque des gangsters voient les PJ se
diriger vers l'installation, ils rassemblent leur force pour les re-
pousser a tout prix. Quand les personnages arrivent a longue
portée des vaporateurs, un groupe de défenseurs émerge du
dédale de batiments, a portée moyenne des PJ et des ma-
chines. Quatre guerriers du clan Strus tentent de défendre
I'installation, rejoints par un groupe de sbires composé
de trois brutes si les PJ ont déja touché leur cible. Les guer-
riers veulent leur couper toute ligne de vue sur les vaporateurs
et engagent le combat au corps-a-corps pour les bloquer, tan-
dis que les brutes et les autres bandits se mettent a couvert
derriére les batiments et font feu sur les PJ. Si ces derniers
détruisent un vaporateur, les défenseurs deviennent enragés
et ajoutent un dé de fortune [J a tous leurs tests de combat
pendant un round.

Attaquer un vaporateur suit la méme procédure que les at-
taques contre des personnages, sauf qu'on ajoute deux dés de
fortune ][] au test puisque ce sont des cibles faciles a toucher.
Les vaporateurs ont une valeur d’encaissement de 10 et un seuil
de blessure de 6. Tout dégat infligé au vaporateur I'endommage,
tandis que les blessures critiques ou les dégats qui dépassent
son seuil de blessure le détruisent entierement.

COUPER LA TETE DU SERPENT

Quand les PJ se sont occupés de deux cibles a I'intérieur du
campement, les chefs, un trio de brutes sans pitie, se montrent
pour tenter d’arréter eux-memes les intrus.

Chacun a un style de combat favori : Tann Atar manie une
lourde vibrohache au corps-a-corps tandis que Ganjira Rell a
toujours un puissant fusil blaster chargé, prét a abattre ses
ennemis a longue portée. Le plus craint d’entre tous, Hodeka,
posséde un pistolet disrupteur mortel qui désintégre ses ad-
versaires. lls utilisent tous le profil de Chef du clan Strus mais
n‘ont qu'une seule des armes indiquées, plus une vibrolame
qui peut toujours servir en cas d’'urgence. lIs se servent de leur
connaissance du campement pour engager le combat avec les
PJ depuis une position qui leur est favorable. Les personnages
trouvent Tann Atar et Hodeka au détour d'une rue, a courte
portée, tandis que Ganjira Rell reste a couvert et a longue por-
tée. S'il n'y a que trois PJ ou moins, on considére qu'Hodeka
n'est pas présent dans le campement au moment de I'attaque
et ne pourra pas y participer.

Vaincre les chefs du clan Strus pousse les derniers bandits a
abandonner la lutte. Rendez-vous page 29, Conditions de vic-
toire, pour connatitre la suite des événements.



POURSUITE A TRAVERS LES SABLES

Si les PJ ont simplement décidé de semer le désordre dans le
camp des bandits, ils doivent trouver un moyen de repartir. Le
campement est de plus en plus agité une fois qu'ils ont frap-
pé deux cibles, signe qu'il s'agit du moment idéal pour s’enfuir
avant d’avoir affaire a trop forte partie. Cela tombe bien, car
juste a I'extérieur se trouve un garage ou sont garés des écu-
meurs des sables et autres speeders qu'ils peuvent utiliser. lls
ont pu repérer les lieux a l'aller, ou ont été informeés de son exis-
tence par Misha ou Brana Tsaro. Si les PJ ne savent vraiment pas
ol le trouver, ils entendront certainement les bandits crier qu'il
faut sécuriser le garage pour protéger les véhicules.

Atteindre le garage se fait sans encombre, mais y entrer est
une autre paire de manche. Lentrepot est bien défendu et pro-
tegé par le meilleur systeme de défense qu'ait pu récupérer le
clan Strus. Lorsque les PJ quittent le camp par I'entrée la plus
proche du garage, ils sont a portée moyenne de I'entrepot et du
groupe chargé de sa surveillance, a savoir un groupe de sbire
composé de quatre brutes du clan Strus. Les adversaires des
héros se trouvent dans une position fortifiee qui inflige deux dés
d’infortune |l Il 2 tous ceux qui tentent de leur tirer dessus. Et
ce n'est pas tout | Au-dessus du balcon protégé se trouve une
tour de garde équipée d’une tourelle blaster, contrdlée par
un groupe de sbires de deux brutes du clan Strus (voir leur
profil page 26).

Les bandits qui contrdlent la tourelle possédent un badge qui
permet d'accéder au garage. Sans lui, les PJ doivent réussir un
test d’Informatique ou de Mécanique Facile [‘) pour forcer
la serrure ou pirater I'ordinateur afin de déverrouiller la porte.
Une fois qu’ils ont réussi a entrer, ils peuvent choisir un vehi-
cule pour s’échapper, mais doivent aussi penser a empécher les
gangsters de les poursuivre. llIs peuvent faire exploser les spee-
ders en les sabotant, ou tout simplement les mettre hors service
avec un test de Mécanique Moyen [QQ], convaincre le droide
de réparation de démonter les autres speeders avec un test de
Tromperie Facile (‘], ou utiliser d'autres ruses pour que le clan
Strus n'ait pas les moyens de les pourchasser.
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Si les PJ ne parviennent pas a les en empécher, ils devront
échapper a leurs poursuivants, menés par Ganjira Rell. Ganjira
Rell et un groupe de sbires composé de quatre brutes du
clan Strus enfourchent des speeder bikes pour se lancer a leurs
trousses. Les PJ doivent faire un test de Pilotage en opposi-
tion avec le Pilotage de Ganjira Rell (@ € 4) pour tenter de
se soustraire a leurs adversaires. En cas d’échec, les PJ sont jetés
a terre ou leurs véhicules sont abattus. lls devront affronter leurs
ennemis au beau milieu du désert. Les bandits du clan Strus
descendent alors de leurs speeders a longue portée et font feu
sur les PJ. Si ces derniers changent la donne et triomphent de
leurs poursuivants, ils peuvent leur voler les speeder bikes pour
continuer a fuir.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Quand les PJ ont terminé I'assaut sur le campement, le MJ doit
conclure la rencontre de la maniére la plus logique qui soit. S'ils
voulaient créer une diversion, les PJ recoivent par exemple une
transmission de Misha qui leur indique que ses gens sont sains
et saufs. Dans le cas d'un assaut géneéralisé, les bandits restants
se rendent aux PJ, peut-étre sur ordre de leurs chefs.

Si les PJ ont forcé les survivants a se rendre, ils doivent dé-
terminer les conditions de cette reddition pour s'assurer que
les bandits ne vont pas reprendre leurs vieilles habitudes. Ils
peuvent imposer un désarmement total, un retour des biens
volés, et autres conditions permettant de réduire les capacités
de nuisance du clan Strus. Si Brana Tsaro est présente et que
les PJ connaissent ses antécédents avec les bandits, ils peuvent
lui suggérer de prendre en main leur reconversion. Pour que le
clan Strus accepte ces termes particulierement punitifs, les PJ
doivent réussir un test de Négociation en opposition avec la
Neégociation du survivant du plus haut rang (‘ pour une brute,
@ @ pour Dokar ou un guerrier, ¢ 4 @ pour un chef). En cas
d’échec, le négociateur insiste pour obtenir des concessions
avant de finalement abandonner, ou déclenche un nouveau com-
bat. Quoi qu'il advienne, apreés la victoire des PJ, le clan Strus n’a
plus aucun moyen de pression.
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POURSUIVRE LA LUTTE

"aventure des PJ ne se termine pas nécessairement a la fin
de I'Appel des héros. Il existe une foule de possibilités

pour continuer votre périple, surtout si vous gardez une fin
ouverte. Voici quelques idées qui vous aideront a développer
la suite de I'aventure :

Si le capitaine Talkar est parvenu a s'échapper de la base
de GH-531, il voudra prendre sa revanche sur les PJ en
rassemblant une force de stormtroopers qui les pourchas-
sera a travers la galaxie, ou au contraire en agissant dans
le dos de sa hiérarchie qui I'aura blamé pour son échec. Il
fera alors appel a des criminels et des chasseurs de prime
pour accomplir sa vengeance.

Les messages dissimulés dans les archives du relais de
communication contiennent probablement des informa-
tions sur d'autres installations, les flottes et autres atouts
que possede le Premier Ordre dans les Régions incon-
nues, des avant-postes mineurs aux complexes plus im-
portants qui méritent d’étre exploreés, voire détruits.

En examinant les rapports de recherche des anciens la-
boratoires impériaux, les PJ trouvent des indices sur la
destination des scientifiques aprées leur départ de la base.
Certains développent peut-étre encore des armes qui me-
nacent la vie de milliers d’'innocents et leur liberté, alors
que d'autres, en voyant les exactions de I'Empire, vou-
draient changer de camp et mettre leurs compétences au
service de la Résistance.

Méme si le clan Strus n’est plus un probléme, les fer-
railleurs de Jakku ménent une existence difficile. S'ils
decouvrent un objet de valeur, ils peuvent entrer en
contact avec les PJ pour que ceux-ci trouvent un ache-
teur fortuné prét a I'acquérir en échange d'un voyage
vers une autre planéte, plus accueillante. Les héros de-
vront négocier soigneusement et s'assurer que les fer-
railleurs arrivent sains et saufs dans un nouveau monde
qui leur sera totalement étranger.

Les mercenaires qui ont aidé les PJ a défaire le clan
Strus ont €té impressionnés par leurs prouesses : ils pro-
posent aux PJ de travailler avec eux pendant quelque
temps pour remplir des contrats qui profiteraient éga-
lement a la Résistance. Sinon, les mercenaires peuvent
directement travailler pour la Résistance tant que les PJ
trouvent un moyen de les rétribuer.

Le campement que les PJ ont attaqué n’est pas la seule
forteresse du clan Strus. Apreés tout, il s'agit d’'une or-
ganisation criminelle majeure de Jakku. Les autres
branches ne risquent guére de s'en prendre aux no-
mades, mais voudront peut-étre faire un exemple avec
les PJ qui ont osé défier leur clan. Elles peuvent en-
voyer des hommes de main les pourchasser ou s'offrir
les services de mercenaires et de chasseurs de prime
pour faire le sale boulot a leur place.

RETOUR VERS LA RESISTANCE

uand les PJ ont accompli leurs missions pour le compte de la

Résistance, et éventuellement apporté leur aide aux nomades
sur Jakku, ils doivent retourner a la base D’'gar pour faire leur
rapport. Lisez ou paraphrasez a voix haute le texte suivant une
fois qu'ils ont fini de raconter leurs péripéties au major Ematt :

Ematt vous ecoute attentivement, notant tous
n de mentionner, puis ho
it tout ¢
me bien plus en

Le maj

a quitter |

dernier
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