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PRESENTATION

Bienvenue dans Unknown Heroes,
une campaene au long cours pour Star
Wars Aur Confins de LEmpire. Cette cam-
papne est divisée en saisons et va mener
les PJ du statut de petits magpouilleurs de
la bordure extérieure a celui de héros de
la Rébellion.

SAISON UNE

La premiére saison va se concentrer
sur la création du proupe de personnages,
planter le décor, leur faire rencontrer les
premiers Pl importants de la campagne
et les faire commencer leur progression
dans la peore interpalactique.

Les personnages n'affronteront pas
dimpériaus durant cette saison, et c'est
normal. U'Empire doit leur apparaitre loin-
tain mais tout puissant. Toutes les inter-
ractions des personnapes avec UEmpire
doivent se solder par une «victoire» des
impériaur pour bien faire comprendre aur
personnages Que «Qui sy frotte, s'y piquen.

LES PERSONNAGES

Jai Uhabitude de créer des cam-
papnes dont LUhistoire simbriQue avec
celles des personnages. Cest pourquoi le
backeround des personnages n'est pas to-
talement libre.

Les personnages qQui suivent devront
étre utilisés pour la saison une, mais des
la saison deus, les historiQues des person-
nages seront nettement moins présents.

Vous trouverez ci-dessous, dans la
partie pré-requis, les informations a inteé-

orer auk bakcorounds des personnages
de vos joueurs afin de pouvoir faire jouer
cette campagpne. Dans la partie, ekemple,
je décrirais le backpround complet d'un
des personnages Qui a joué la campaene.

PRE REQUIS
Ape : 35 ans
Race : Humain

Carriére : Chasseur de Primes/fMercenaire/
Colon

Né en -6 avant la Grande resynchronisa-
tion (-41 BBY).

Il devient parent a Uape de 18 ans
d'une petite fille : Elora

Passant du temps a la recherche de
sa fille, le personnage finit par travailler
pour les services secrets dAlderaan.

QuelqQues semaines avant Que notre
histoire commmence, il a recu un messape
de son contact. Le Conseil G une mission
pour lui : son contact Wi montre un holo-
video pris il y a 15 ans a bord de U'étoile
blanche, un navire de croisiére. On y voit
un homme, Jer ip Basten accompapné
de deux jumeaus (voir le personnape «lLe

sensible a la Force») et dune petite fille :
Elora.

Le Conseil aimerait retrouver Je-
rip Basten, mais depuis que Uétoile
blanche a été détruite, peu de temps
aprés Que cette vidéo ait été filmée, Bas-
ten a totalement disparu. Mais les agents
du Conseil ont retrouvé la trace d'un des
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JOUER AVEC D'AUTRES
PERSONNAGES

Cette saison utilise des personnages créés
par mes joueurs. Il est tout a fait possible
de jouer cette campagpne avec d'autres per-
sonnages, mais cela va demander au M) pas

mal de boulot.

Jai essayé de construire cette saison avec le

moins de pré requis possible mais cela n'est
pas évident si Uon veut parder le c6té émo-
tionnel de certains aspects

| deun jumeaus. IU est actuellement empri-

sonné sur Houlals.

Grace a un sénateur ami, le Conseil
a obtenu un ordre sénatorial de libération
du jumeau et de quelques autres prison-
niers (afin de ne pas trop attirer Uattention).
Officiellement, le Parent doit récupérer les
prisonniers et les ramener sur Coruscant.
Officieusement, sa mission est de retrouver

Jerip Basten et de lui demander de se
rendre sur Alderaan

Oblipation : Famille
EXEMPLE

Né en -6 avant la Grande resynchro-
nisation (-41 BBY).

Il devient parent a Uape de 18 ans
d'une petite fille : Elora

Afin de subvenir a ses besoins, il
senpape dans les Forces de Sécurité de
la République. Quelques mois plus tard, la
puerre des clones débute. Il sert dans les
commandos de soutien avant d'étre recru-
tée par le Général Ram KHotha, un maitre
Jedi ne s'entourant Que de soldats humains.

Az ans, sa fille commence a mon-
trer des sipnes importants de sensibilité a
la Force et est envoyée au temple Jedi.

LorsQue lordre 66 est activé, la
trahison des Jedi fait Ueffet dune bombe
dans les ranes de la milice de Hota. Si la
plupart des soldats restent fidéles a leur
oénéral, certain, dont le futur chasseur de
prime, veulent respecter les ordres de leur
diripeant. Le pénéral Kota comprend leur
position et leur offrent la possibilité de
partir.

Cest a ce moment que le person-
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nape devint chasseur de Primes. Il passa
beaucoup de temps a tenter de retrouver
des pens, rassembler des familles séparées
par la puerre des clones, par ekemple, tout
en cherchant des traces de sa Fille dont il
est persuadé qu'elle est encore en vie.

Il méne différentes recherches pour
plusieurs familles nobles d'Alderaan, avant
d'étre contacté par les Services Secrets de
la planéte verte. Depuis, il traque les crimi-
nels pour le compte du Conseil. Le Conseil
est un employeur qui Wi plait : il ne i a
jamais menti sur ses cibles, leur dangero-
sité et les raisons Qui ont mené a leur avis
de recherches.

LE SENSIBLE A LA FORCE

PRE REQUIS

Age : 21 ans

Race : au choix
Carriére : au choix

Née en 6 apres la prande Resynchronisa-
tion (-29 BBY), il a un jumeau du méme
sere que lui.

Dés son plus jeune age il montre des
dons particuliers (en fonction des pouvoirs
de la Force qU'il choisira a la création) Son
pere lui enpliQua qQue se don peut étre
danopereus.

A la fin de la Guerre des clones, il fuit
en compagnie de Jerip Basten, son jumeau
et une petite humaine de 4 ans du nom

dElora. le proupe embarque sur U'étoile

blanche, un navire de croisiére. Le vais-
seau se fait attaquer durant le voyagpe et
le personnage est séparé de Jerip, Elora et
son jumeau.

Durant les années qui suivent, le
personnage survit tant bien qQue mal en
cherchant des traces de son jumeauv.

Il y a trois mois, un homme le prend
pour son jumeau. La seule information
Quil arrive a en firer est Que son jumeau
travaille pour un homme qui se fait appe-
ler Topal le Borone.

Il se fait enfermer dans la station
pénitentiaire de Koulak.



Oblipations : Famille
EXEMPLE

Née en 6 apres la prande Resyn-
chronisation (-29 BBY), fils (ou fille) d'un
membre de la délépation sénatoriale de
sa planéte dorigine. Il a un jumeau du
méme seke qQue lui.

Il a prandi sur Coruscant dans le
lure. Des le plus jeune Gpe il montre des
dons particulier (en fonction des pouvoirs
de la Force qU'il choisira a la création) Son
pere Wi expliqua qQue se don peut étre
danpereus.

Sa vie bascule le jour oU la puerre
des Clones prit fin. Son péere rentre en plein
milieu de la journée. Il semble stressé. I
s'enferme avec sa meére, un lonp moment
dans son bureau. Lorsquiils en sortent, sa
mere pleure tandis Que son pére prend ses
2 enfants a part : Jerip Basten, un ami de
la famille, va venir les chercher pour les
emmener dans un endroit ov ils seront en

sécurité. Leur parents les rejoindront plus
tard.

Le pére prend le personnagpe a part
et Wi fait promettre de protéper son ju-
meau et Wi donne un dernier conseil « MNe
fais confiance a personne ! ».

Jerip vient les chercher et les em-
mene, en compagnie dtlora, une petite hu-
maine de 4 ans. Le voyape dure QuelqQues
mois avant Que le proupe embarque sur
U'étoile blanche , un navire de croisiere. Le
vaisseau se fait attaqQué durant le voyape
et le personnagpe est séparé de Jerip, Elora
et son jumeau. Il rencontra Larj Van Cleef,
un marchand itinérant qQui le prend sous
son aile et Wi apprend les ficelles du mé-
tier.

Durant les années qui suivent, le
personnage survit tant bien Que mal en
cherchant des traces de son jumeau.

Il y a 3 mois, un hormme le prend pour su
jumeau. La seule information Qu'il arrive a
en ticer est Que son jumeau travaille pour
un homme QqQui se fait appeler Topal le
Borone.

Il y a quinze jours, il a participé a
un coup bien foireux : une bande de débu-
tants souhaitant faire un prand coup dans

la bordure intermédiaire. Les autorité leur
sont tombées dessus et le personnage est
enfermé dans la station pénitentiaire de

Houlakh.

PRE REQUIS

Agpe : au choix

Race : au choix

Carriére : Technicien/Contrebandier

Né en 8 apres la Grande Resynchro-
nisation et quelle que soit son histoire il fi-
nit par atterrir sur Formos, un petit monde
dont le seul intérét est d'étre proche des
mines de Hessel. il monte une petite entre-
prise

Il y a un an, il trouve les coordon-
nées du victory, un des navire ayant parti-
cipé a la poursuite contre le Sa Nalaor.

Le personnage cache les coordon-
nées dans un droid QuUil fréquente tres
répulierement : R4-WOI. IL sait Que ce droid
est tres bon pour calculer des coordon-
nées dastropation dans la Gueule. Il y a
donc tres peu de chance pour qQu'il quitte
Formos.

It se rend compte Quiil est surveillé
et est arrété et enfermé sur Koulah

Oblipations : Obsession (Sa Nalaor)
EXEMPLE

Né en 8 aprés la Grande Resyn-
chronisation et Quelle que soit son histoire
il finit as fini par atterrir sur Formos, un
petit monde dont le seul intérét est d'étre
proche des mines de Kessel. Ses talents
pour la mécanique sont trés vite appréciés
et il monte une petite entreprise de pré-
teur sur page. Il récupéres des trucs cassés
pour une poipnée de crédits, les retape et
les revend.

ILy a1l an, un de ses clients répulier
Wi vend tous le fatras de son prand pére :
de vieilles médailles, des tonnes des tout
petits trucs bourrés de pieces standards :
le paradis pour un pars comme Lui.

Dans le tas il trouve le journal du
orand pere, le (Général Astobal Gerri-
oner. Il commence a écouter les récits de
ouerre du vieur pénéral en bricolant. Le
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vieur avait eu son heure de oloire durant
la Guerre des Clones. Cest en écoutant le
récit dune opération secrete que vint au
personnage lillumination : le pénéral était
au commandement du Victory lors de la
fuite du Sa Nalaoor.

Il connais cette lépende : le Sa Na-
laor était un navire séparatiste rempli de
crédits et de trésors technolopiques qui
prit la fuite a a fin de la puerre des clones.

Hors les enregistrements du opéné-
ral apprennent au personnagpe que le Vic-
tory avait poursuivi le Sa MNalaor lors de
sa fuite. Ayant subit de trés nombreuxr dé-
oats, le Victory sauta dans Uhyperespace
pour rejoindre un systeme voisin. Trop en-
dommagé pour continuer sa course, il fut
évacué. Les enregistrements de Gerripner
contiennent les coordonnées de U'épave du
Victory. C'est mince, mais c'est peut étre
un premier pas pour retrouver le Sa MNala-
or et ses secrets.

Le personnage a caché les infos
dans un droid Quil révise tres répuliere-
ment : R4-WI. IL sait Que ce droid est trés
bon pour calculer des coordonnées d'as-
tropation dans la Gueule. Il y a donc tres
peu de chance pour qQUil Quitte Formos.

Il a ensuite commmencé a se rensei-
oner plus en avant sur le Sa Nalaor. Mais
ses recherches ont attirés Uattention sur
Lui. Son atelier a été fouillé, il s'est senti
épié, etc. Un matin, des forces de sécurité
lui tombent dessus et lemmeénent directe-
ment sur la station pénitentiaire de Hou-

lak.

Les personnages suivants sont op-
tionnels dans le sens ouU ils n'ont pas de
role a jouer dans la saison une, mais pour-
ront étre utilisés plus tard.

LE PILOTE

Lui aussi est intéressé par la Sa Na-
laor. Avec sa bande, ils sont tombés par
hasard aprés un malheureus accident
dhypecrdrive, sur Uépave du Victory. Trés
vite les membres du oroupes comprirent
QUuil s‘agpissait du célébre croiseur ayant
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poursuivi le Sa Nalaor.

Mais l'un des membres du oroupe
a souhaité parder le trésor pour lui et fait
arréter ses compapnons Qui ont été em-
prisonné sur Houlak.
LE "TRAITRE"

iU peut s‘apir dun homme ou d'un
droid ayant un trou dans son passé. Il
s‘apit en fait dune personne neurorepro-
orammeée par le Service Interropation des
Renseipnements impériaus (ou d'un droid
proporammé pour la méme tache).

Le personnage ne se doute de rien,
mais pourra, plus tard, avoir des moments
de vide, ne plus se souvenir de ce qQU’il a
fait la derniere heure.. Il aura en fait pris
contact avec les renseipnements impé-
riaur pour mener a bien sa mission.

Ce openre de situation ne devrait
pas se produire durant la saison une, nous
aborderons donc plus en détail sa situa-
tion un peu plus tard.

EXEMPLE

Le droid vit une situation étrange.
Cela fait 5 ans qu'il s'est « réveillé » sur
Coruscant sans aucun « souvenir » Sa
mémoire n'avait pourtant pas été effacée
puisQuil était toujours autonome. Apres
qQuelqQues mois de recherche il dU se rendre
a lévidence : il n'était pas dun modeéle
commun. Contrairement a sa propram-
mation, sa structure corporelle n'avait pas
été concue pour faire de lui un droid com-
battant. Ses pieces n'ont pas de numéro de
série et semblent trés anciennes.

Il y a 3 mois, il rencontra Pock,
un jeune contrebandier qQui cherchait du
travail. Les deur nouveaur associés rem-
plirent diverses missions pour divers em-
ployeurs tous plus malhonnétes les uns
Que les autres.

Il y a QuelqQues semaines, le droid
se fit étudier par un spécialiste Qui trouva
une information importante : Son code
possede une sous couche de proprammes
cachée. Il est apparemment impossible d'y
accéder et de savoir a Quels proprammes
cette sous-couche donne acces. Cest ce
technicien qui mit le proupe en contact
avec un employeur : leur mission est d'as-



sister un autre chasseur de Prime dans une
mission de récupération de prisonniers sur
Houlak.

Oblipations : Obsession (Connaitre ses ori-
oines)

L’OBLIGATION DANS
LA CAMPAGNE

Dans les scénarios de la campagne,
le M) n‘a pas de jet doblipation a Faire.
Dans chaque scénario, il sera précisé
qQuelle oblipation est activée pour chaque
personnage. Ce ou ces personnages subi-
ront les malus d'oblipation (-2 au seuil de
stress). Les autres ne subiront aucun ma-
lus.

Les pénalités ne sappliQueront
Qu'au moment ouU le personnagpe se rend
compte que lintripue du scénario est im-
portante pour lui.

L’ORGANISATION DE
LA CAMPAGNE

La saison une de la campagne Un-

known Heroes sarticule autour de deux
orands axes.

C'est Uane principal de la saison. Au
cours de ces épisodes, les personnages
vont travailler pour Topal le Borpne et par-
tir a la recherche du jumeau du person-
nage sensible a la Force. Ils rencontreront
la fille du Parent, devenue un super apent
pour une corporation avant de Uaffronter
et de se rendre compte Que ce n'est Qu'un

clone. La recherche du jumeau et de Jerip

Basten leur fera effleurer les horreurs
dont ce dernier est coupable et les laissera
avec une petite fille de 8 ans sur les bras.

Premier axe secondaire de la cam-
paone, cet are est une introduction a la

mini-campaone Par dela la Bordure,
publiée par Edpe et qui sera jouée dans
la saison deuk. Les personnages vont avoir
lUoccasion de se faire un peu de crédits,
visiter une épave de Destroyer et rencon-
trer un maitre Jedi des plus ekcentrique.

Cetl axe est optionnel. En effet, mis
a part la curiosité de comprendre ce qQui
s'est passé durant le prolopue, rien ne vas
pousser les personnagpes dans cette direc-
tion. IU auront Uoccasion de commmencer a
enqQuéter sur cet are, mais c’est au cours
de la saison deuxr Que cel ake prendra de
Uampleur.

L’ORDRE DES EPISODES

Il n'y a pas vraiment d'ordre oblipa-
toire pour jouer les différents épisodes de
la saison. Les épisodes seront publiés au
rythme des parties, dans Uordre o0 mes
joueurs auront décidé de les jouer. Cet
ordre n'est absolument pas le meilleur ou
le plus adapté.

Certains actes dun méme axe se
joueront a la suite les uns des autres, mais
il arrivera souvent qQue les personnages
aient le choixr de leur prochain objectif.

Le début de la campapne devrait
étre joué commme suit :

Le Pilote, le I* bonus Blue-Ray, U'épisode 2.

Ensuite, les personnapes sont libres
de faire ce Que bon leur semble.

ENTRE DEUX SCENARIOS

Mhésitez pas a combler les entre
deur actes par des scénars indépendants
ou juste des descriptions des quelques
courses qQue les personnages ont pu faire
(missions pour Topal, transport de contre-
bande, arrestation d'une fugitifs, etc) de-
puis le dernier scénario (avec 1 ou 2 points
d'enpériences et Quelques crédits supplé-
mentaires a la clé).

Sachez juste que la saison une ne
doit pas durer plus de un an et demi.
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~# . INTRODUIRE UN NOU-
VEAU PERSONNAGE

Il est assez simple dintroduire un
nouveau personnape en cours de cam-
paone. Voici Qquelques eremples...

Au c ours de nimporte Quel voyaope,
le sensible a la Force ressent un incroyable
besoin de faire sortir le vaisseau de Uhy-
perespace. lorsque le vaisseau retrouve
Uespace normal, il recoit un sipnal de dé-
tresse provenant d'un vaisseau en ruine ou
d'une capsule de sauvepage. Vous n'avez
plus QU trouver pourquoi le nouveau per-
sonnage est dans cette situation et la Force
Uaura puidé vers le proupe !

Topal le Borpne peut vouloir inté-
orer un nouveau membre au oroupe. Soit
pour surveiller les personnapes de départ,
soit pour tester les compétences du nou-
veau venu.

Cest un classique mais c¢ca fonc-
tionne toujours. Un des personnages re-
trouve une vieille connaissance qui se
trouve dans une situation difficile. Les
personnages aident cet ami qQui rejoint le
oroupe |



Il y a bien longtemps, dans une galaxie

lointaine, tres lointaine....
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Clest une période de paix galactique. Quinze ans apres \a
chute de la Republique, seule une poignee de mondes

l’ renégats n'a pas encore rejoint I'Empire. Dans toute \a
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devenements qui pourraient bien faire haseule & seekew

foul entier oans les flammes..,
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L’EVASION

OBLIGATIONS

Aucune oblipation n'est activée du-
rant cet épisode.

PRESENTATION

Houlaly est une prison spatiale per-
due au milieu de nul-part, prés du croise-
ment de la Voie commerciale Corellien et
de route de Rhimma. La prison est admi-
nistrée par un entreprise privée, Jailemia,
qui Uutilise tres peu de personnels vivants :
I administrateur, une vinptaine de pardes,
un dizaine de techniciens et de tres nom-
breur droids (intendance, administration,
sécurité).. et 1 clone devenu cuistot (Stven
CyooD.

LES EVENEMENTS

Dés son arrivée dans lespace de
Houlakl, le chasseur de primes est contacté
par les droids de Koulah. On lui demande
son ordre de mission. Il est ensuite puidé
vers le hangar technique (Les hangars prin-
cipaur sont fermés pour cause de mainte-
nance). On lui précise qQue les armes sont
interdites a bord. Il devra tous laisser dans
son vaisseau.

Une fois posé, il remarqQue de nom-
breur drones de combat accrochés a leur
rach. IL est accueilli par un droid de sécu-
rité qQui le conduit a la salle de controle B.

Sur place il rencontre Jaril Handor-
fen et Harben Slap, deur techniciens. En
discutant avec eus, il peut apprendre qQue
c’est la crise, la corpo a rappelé la plupart
des pars pour une opération dans le sec-
teur (ils n'en savent pas plus). Le P peut
apercevoir un sas dans la salle de controle
QUi Mméne G une armMurerie.

Le droid de sécurité emmene ensuite le P)
vers lUascenseur qQui le conduit au niveau
inférieur. La on le fait patienter (toujours
en présence d'un droid pardien) et on i
amene les prisonniers QuU’il est venu cher-
cher. Les prisonniers sont tous équipés de
menotte laser.

Le oroupe remonte escorté par 4
droids. En se rapprochant du hangar, une
alarme se met a sonner, puis des sons
d'enplosion (venant de Uentérieur) reten-
tissent. 3 des droids partent vers le centre
de controle tandis Que le dernier prie le
oroupe de patienter. Puis c'est le hanpar
technique (juste devant eux qQui explose)
le droid annonce qQue lordre de mission
du chasseur de prime est annulé et lui de-
mande de rejoindre la salle de controle. IL
demande ensuite aux prisonniers de repa-
oner leur cellule. Initiative ?

K Droid de Sécurité [Riva

BRAWN AGILITY INTELLECT CUNNING PRESENCE

ey

Skills:

Distance - Armes Légeéres 3 (O O ¢), Vigilance
3(0409)

Abilities:

Droid - Does not need to breathe, eat, or drink
and can survive in vacuum or underwater.
Immune to poisons or toxins.

Weapons:

Pistolet Blaster - Skill: Distance - Armes Légéres
(© © ¢)Range: Medium, Damage: 6, Crit: £}
L2, Qualities: Mode Etourdissant

Snare Launcher - Skill: Distance - Armes Légéres
(© © ¢), Range: Short, Damage: -, Crit: -,
Qualities: Enchevétrement 5, Munitions
Limitées 1

WILLPOWER

0o o

MELEE

N
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Jaril Handorfen ou Harben Slap peut
leur erpliquer Qu'un commando est en
train de prendre la base d'assaut (il leur
montre les caméras). Les défenses exnté-
rieures ont été neutralisées. La plupart
des droids ont été envoyés combattre les
intrus, mais ils propressent vite. Ils peuvent
conseiller auyr PJ de traverser les blocs afin
de rejoindre les hangars. Le hanear 1 et 2
sont bloqué par les barpes de débarque-
ment des intrus, mais un passape dans la
salle de controle méne au hanegar privé du
Directeur. Son vaisseau est a qQuai (les ca-
méras de sécurité peuvent le confirmer).
On peut les convaincre d'ouvrir larmurerie
mais ils demanderont auk PJ de les ac-
compagner (ils peuvent ouvrir les portes,
activer le turbolift, accéder aur caméras
de sécurité et ils connaissent les lieur, etc.)

U'armurerie contient des Fusils blaster,
pistolets blaster, matraques, 5 orenades
étourdissantes + 1 blaster a répétition. 5
Stimpacks et 1 medpach. Les fusils et pis-
tolets ont été modifiés pour tirer sans ma-

lus de portée en mode paralysant. Un test
de mécanique difficulté Facile (¢§)

Harben Slag [Rival]

AGILITY INTELLECT CUNNING WILLPOWER PRESENCE

BRAWN
'm m

=) () (= -
RANGE MELEE

Skills:

Mécanique 2 (O O @), Informatique 1(O ¢
), Calme 1 (O @), Vigilance (¢ ), Corps a
Corps1(O ¢ @)

Talents:

As de la Mécanique 1- Réduit de Bl parrang
d'As de la mécanique tous les jets de
mécanique. De plus les crédits nécessaires pour
ajouter un mods sont divisés de moitié.
Weapons:

Blaster de poche - Skill: Distance - Armes
Légeéres (€ € ) Range: Short, Damage: 5, Crit:
OO, Qualities: Mode Etourdissant
Matraque - Skill: Corps a Corps (© ¢ €)
Range: Engaged, Damage: 5, Crit: QO
{J, Qualities: Désorientation 2

Armor:

Vétements Epais - Soak: 1

Gear:

Trousse a Outils

est nécessaire pour débrancher le module
Paralysant.

Les commandos est constitués de
troupes disparates. La seule distinction
commune a toutes les troupes est une

épaulettes roupes. Un test de Connais-
sances : puerre difficullé moyenne
(“) permet de reconnaitre les Chiens

de Mandalor, une unité de mercenaires
réputée violente et cupide.

Arrivé en bas, les P) sont arrétés par
un eroupe de droids, avant Qu'il ai pu faire
Quoi qQue ce soit, les droid se désactivent
(Le commando a du prendre le controle
de la salle de controle A)

Les Pj propressent dans le bloc et
au bout de 10 minutes, les hauts parleurs
prennent vie : Le chef du commando leur
donne 5 minutes pour se rendre.

I serait bon qQue les P) pensent a
couper les caméras
Une fois qQU'ils sont persuadés que les per-
sonnages ne se rendront pas, Jaril et Har-

AGILITY INTELLECT
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RANGE MELEE
Skills:

Mécanique 1 (O € € ), Informatique 2 (O O
), Calme 1 (O ¢), Vigilance (¢ € ), Arme &
Distance - Légere1(O ¢ ¢)

Talents:

Systémes de Sécurité 1 - Retire un nombre de l
égal au rang du personnage en Systémes de
Sécurité a tous les jets de magouille ou
d'informatique

Weapons:

Blaster de poche - Skill: Arme a Distance -
Légere (O € € )Range: Short, Damage: 5,
Crit: QO O, Qualities: Mode Etourdissant
Matraque - Skill: Corps a Corps (€ ¢ ) Range:
Engaged, Damage: 4, Crit: 22242,
Qualities: Désorientation 2

Armor:

Vétements Epais - Soak: 1

Gear:

Trousse a Outils




ben vont tenter de les arréter (pour sau-
ver leur peau). Si un PJ précise qQuiil les
surveille, un test de Vigilance moyen (dd)
permet de remarquer QuelqQue chose.

Init : Test de vigilance pour les PJ, test

de Calme pour les 2 tech (O@).

Si les PJ fouillent les 2 techniciens ils
peuvent trouver :

Harben : 1 trousse a outils, 20 crédits

Jaril : 1 trousse a outils, 1 datapad (donnant
acces auk caméras de sécurités avec un

test dinformatiQue moyen (§¢). 15

crédits

L’'ETAGE
L'ACCES
L existe 2 maniéres daccéder & 1111 L
Uétape : ] )
_ en prenant le trubolift et en tombant sur (el E el AVES S tul bl ¥ (el

17
des oroupes des oroupes sbires dinfante- ;‘ s 2

rie les attendant bien patiemnment dans la
salle 1.

_ en orimpant le lonp de la cape du tor-
bolift et en passant pat la paine tech-
niQue menant directement a la salle des
machines (2) (Harben ou Jaril connaissent
ce passage). Cette paine ne peut pas étre
empruntée par un personnagpe portant une
armure oU par un droid.

/]

ETAGE

1, Turbolift

2. Salle des Machines
3, Salle de controle
4. Couloir

5. Grand Hall

6. Hanear 1

/. Hanear 2

8. Passerelle
9. Salle de controle
10. Hanpar du Tin Padlock




Infanterie Assaut [Minion
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AGILITY INTELLECT CUNNING WILLPOWER PRESENCE
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RANGE MELEE

Skills:

Corps a Corps (€ €), Distance - Armes Lourdes
(¢ @), Vvigilance (¢ ¢)

Abilities:

Covering Fire - Le groupe peut dépenser une
manoeuvre pour ajouter +1 a la Défense -
Distance de 3 peresonnages alliés ou gruope de
minions a portée courte jusqu'a la fin du
prochain round. Cet effet n'est pas cumuable
plusieurs fois.

Weapons:

Couteau de Combat - SKill: Corps a Corps (€

¢ ) Range: Engaged, Damage: 3, Crit: £} ) {}
Fusil Blaster - Skill: Distance - Armes Lourdes (
¢ ¢ )Range: Long, Damage: 9, Crit: 22 {2,
Qualities: Mode Etourdissant

Gear:

Blast Vest

ORGANISATION DES TROUPES
Voila Uorpanisation des troupes:

Salle du Turbolift (D : plusieurs proupes

de sbires attendent les intrus derriére des
Boucliers (Défense +1).

Salle de controle (3) : Un ou deuxr droids

de sécurité sont en train de travailler dans
cette salle.

Couloir (4) : Plusieurs oroupes de sbires

peuvent surpir du cété pauche du couloir
si vous en avez besoin.

Grand Hall (B) : les mercenaires ont
transformer cette salle en centre de com-
mandement. Le Colonel Kruhup est dans
le hall et donne ses ordres. Des merce-
naires décharpent des caisses des navettes
stationnées dans les hangars 1 et 2. Il ya
peu de chance que vos PJ aient Uoccasion
de jeter un oeil dans ces caisses mais sa-
chez qu'elles contiennent du matériel de
réparation et de modification pour vais-
SeQuH.

Hanoar 1 et 2 (6 et 7) : de nombreux
soldats décharpent ou montent la parde.

@ PILOTE EPISODE 1

Commandant Assaut [Nemesis]

BRAWN AGILITY INTELLECT CUNNING WILLPOWER PRESENCE
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Skills:

Sang Froid 3 (O © O), Commandement 3 (O
O O @), Distance - Armes Lourdes 2 (O O
¢), Distance - Armes Légeres 3 (O O O),
Perception3 (O O O §), Vigilance 2 (O O
9), Guerre5 (OO OO @)

Talents:

Autorité Naturelle 2 - Le personnage gagne [
par rang a ses jets de commandement (ou
n'importe quel jet permettant de motiver, de
mener ou de rallier quelgu'un). Les cibles
affectées gagnent également O par rang a tous
leurs jets de Sang-Froid durant les prochaines 24
heures.

Officier Supérieur - Le personnage peut
effectuer une action de Commandement. Si il

réussi un jet moyen (¢ ¢)de
Commandement, un nombre d'alliés égal a la
Présence du Personnage peut subvir 1 stress et
effectuer une manoeuvre gratuite

Abilities:

Tir de couverture amélioré - Lorsqu'un groupe
de minions alliés utilise la manoeuvre de Tir de
couverture a portée courte, ils gagnent +2 a leur
Défense -distance

Weapons:

Carbine Blaster - Skill: Distance - Armes Lourdes
(O O ¢ ) Range: Medium, Damage: 9, Crit: {2
L2422, Qualities: Mode Etourdissant

Pistolet Blaster Léger - Skill: Distance - Armes
Légéres (O © ©) Range: Medium, Damage: 5,
Crit: QO Qualities: Mode Etourdissant
Armor:

Armure de Combat Lourde - Soak: 2, Melee
Defense: 1, Ranged Defense: 1

Plusieurs barpes de débarquement sont
stationnées dans les hanears ainsi qQue
plusieurs vaisseaur container.

La passerelle (8) : on atteint cette pas-

serelle par un des deur mini turbolift pré-
sent dans le hall. De nombreuxr oroupes
de sbires montent la parde sur cette pas-
serelle.

Salle de contrdle (9) : Plusieurs droids




et soldats sont en poste et surveillent les
opérations de décharpement.

Le hangar (I0) : Le Tin Padlock est ar-

rimé ici (Le vaisseau posséde son propre
systéeme d'ouverture du hangar). Personne
ne patrouille a lintérieur ni du vaisseau ni
dans le hanear.

La suite va dépendre de vos PJ. Si

ils optent pour une approche discréete, 2 4 |

oroupes de 3 sbires dans la piece 1 offre
un bon challenge. Les neutraliser en un
round est possible en agissant intellipem-
ment et avec un bon timing. Si les P) n'y
arrivent pas, les sbires donneront Ualerte et
c'est une course poursuite jusqu'au hangar
QUi commence.

Si les PJ optent pour une approche
plus directe, il affronteront le colonel Kru-
huo et ses hommes dans le hall. Une chose
est certaine, ils ne font pas le poids, ils ont
donc intérét courir vite...

LA FUITE

Une fois dans le hanear, il faudra
céussic un test de Magpouilles/Méca-
nique/InformatiQque moyen ($¢)
afin d'ouvrir le sas du Tin Padlock.

Il Faudra ensuite tenir le sas 3 rounds
avant le pilote ne puisse décoller.

Une fois a Uexrtérieur, trois Z-95

prendront le vaisseau en chasse.

Utilisez les carac du Z-95 pape 259 et
considérez que les pilotes ont une main

éoale a O

Le oroupe de personnape va sans
doute vouloir de trouver un endroit tran-
quille pour réparer leur nouveau vaisseau,
le camoufler, faire qQuelques emplettes,
etc.

Si ils n'ont pas réfléchis a leur des-
tination avant rajouter donc des rounds au
combat contre les Z-95 afin de bien leur
faire comprendre Lurpence de la situa-
tion.

Malheureusement pour eus, il n'ont
pas tellement le choixr pour Uinstant :

_ s n‘ont aucun indice sur les chiens de
Mandalor

_ Le tech va sGrement vouloir se rendre sur
Formos. ExpliQuez Wi Que la planéte abri-
tant un prand nombre de contrebandiers
ne souhaitant pas trop attirer Uattention,
elle ne possede pas, a sa connaissance,
les installations nécessaire au camouflagpe
d'un vaisseau.

_ Le Parent voudra peut étre se rendre sur
Alderaan : idem, ses contacts sont injoi-
onables et Uastroport leur refusera Uatter-
rissape sans laccord du propriétaire du
vaisseau (Les contacts du chasseurs de
primes s'arranpent Quand méme pour ne
pas trop leur attirer d'ennuis)

_Restent les vieilles connaissances (comme
Larj Van Cleef par esemple) : Quel que
soit le contact choisi, il habite sur Sirap, un

PILOTE EPISODE 1 @



monde riche et touristiQque oU le deopré de
lure est seulement rejoint par le depré de
corruption.

Le calcul de saut prendra 9 rounds,
tandis Que le voyape durera 24 heures
avec un hyperdrive Kl (donc 48h a bord
, du Tin Padllocky). Les données de Navipa-

tion sont a jour, le test d'astropation se

fera donc avec une difficulté Facile

(‘), plus ‘ si Uastronavipateur veut que
le calcul se fasse rapidement (brounds).

@ PILOTE EPISODE 1
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SEUSRAYS

IL ETAIT UNE FOIS UNE

REVOLUTION

Voila donc nos Pj en direction d'un
des systemes les plus touristiques et cor-
rompus de la bordure Médiane.

Cet acte est un acte de transition et
doit étre assez court et ne pas poser de
difficulté majeure aux PJ. Il y a cependant
qQuelques informations Qu'ils doivent obte-
nir. C'est a vous de le développer afin de

coller au mieux au contact choisi par les
PJ.

OBLIGATIONS

Aucune oblipation n'est activée pour cet
épisode.

LE TRAJET

Les personnages vont pouvoir visiter
leur nouveau vaisseau de lure.. enfin de
lune, il faut le dire vite, le bar est quasi-
ment vide, le salon d’holoprojection pos-
sede uniQuement en mémoire une col-
lection restreinte d'holovid porno, etc. De
plus la rencontre avec les Z-95 a peut-étre
laissé des traces.

Le vaisseau est propre mais les
soutes et les cabines sont vides (sauf les
Quartiers du capitaine (3) qui sont riche-
ment décorés mais avec un trés mauvais
po0b). En fouinant dans lordinateur de
bord ils peuvent apprendre que le crédit-
trunlk posséde 1000 crédits | (je vous invite
a consulter le GQuide du Routard Interpa-
lactique vol D.

Si ils peuvent dépenser ces crédits
pour payer les tares des astroports sans

probléme (cela se fait uniQuement via le
code transpondeur) il va falloir craquer le
systéeme pour transférer des crédits vers un

crédit-sticls. Cela demande un test d'in-
Formatique difficile (@@4¢). Chaque

8y supprimera 50 crédits du coffre !

TROUVEZ LE
CONTACT

Atterric sur un astroport en pleine
révolution peut étre ertrémement compli-
Qué... mais pas la ! Les controles ne vérifie
pas les codes transpondeurs suite aur dé-
oats subis lors de Uassaut des révolution-
naires. Le controle leur donnera un vecteur
d'approche et le Padloch sera escorter par
2 airspeeders en mauvais état.

Trouvez leur contact ne posera
pas plus de probléeme, mais ce dernier ne
pourra rien pour euk. Si c'est un noble, il
est en train de préparer sa fuite, si c'est un
marchand ou un homme du peuple, il est
en train de faire une révolution, donc si
vous voulez ben lercusez | Etc.

Larj Van Cleef, est en train de quit-
ter les lieun. Il ne S'est jamais intéressé a
la politique et la situation sur Sirap de-
vient enplosive, mais il est accueillera les
PJ avec tout le confort qQuiil peut encore
leur offrir.

Quoi qQu’il en soit ce contact est en
relation avec un « jeune » baron du crime
Qui pourrait les aider. Il leur indiQue que
Topal le Borpne, c'est coomme ca qQuiil se
fait appeler, doit se trouver a Hopelane,

BONUS BLU RAY @



SYSTEME

NKKAM

PLANETE

Sirap
Bordure Médiane

8esTEurR (ravis

Gravis
INFORMATIONS PHYSIQUES
Terrestre
Tempéré, pluvieur
Type | (Respirable)
Standard
Plaines fertiles, fleuves, foréts
26 heures
368 jours
0]

Sirap est constituée de oipantesque foréts de bois Lorp, extré-
mement réputé pour la construction de meubles de lure. De
pipantesques fleuves parcourent la planéte et se jettent tous
dans la Grande Mer, un lac péant couvrant une bonne partie de
Uhémisphére nord. Les plaines de Sirap sont tres fertiles et Uon y
cultive de trés nombreuses denrées.

BVILISATION
Monarchie

Espace

9 Milliards (80% dhumains, 20% des espéces les plus
répandues)

Tervaille, Classe Impériale (Capitale)

Champs Fleuris, Classe standard (Cité apricole)
Nourriture, Bois Lorps, Meubles, Luse, Art, Culture
Technologie, biens manufacturés

Grenier, Tourisme, Culture

La Tour Feylagpe : Du nom d'un architecte ithorien qui Ua
dessinée, cette prande tour de métal de plus de 1.2 hm de
haut surplombe la ville de Tervaille et en est Uattraction
la plus populaire et le symbole le plus connu.

Tervaille est parsemé de lieur historiQue a fort potentiel
touristique.

Avant méme de rejoindre la république, avant la pre-
miére puerre sith, Uhistoire de Sirap était déja lonpue et
riche.

Haut lieu des Arts et de la Culture, la société sirapienne
est tres compartimentée entre la noblesse et le peuple.
Les sirapiens sont réputés raleurs et indomptables mais
jouissent, a linstar de Tervaille, dune réputation roman-
tiQue importante.

Le tourisme est vite devenu la premiére source de revenu
devant les meubles et la production de nourriture.

FICHE DE PLANETE




une petite ville de la lune d’tthylius dans
le systeme Artic. Il ne Ua jamais rencontré
mais est en contact avec un certain Eno-
paclla, un Muun peu sympathique.

Ces hommes pourront s'occuper du
Padloch qui repapnera lintépralité de ses
points de stress mécanique et la moitié
des points de coque perdus.

Si les joueurs sont un peu en maque
d'action faite leur rencontrer une bande de
révolutionnaires agressifs ou des pardes
royaux sur les dents.

LES INFORMATIONS A
RECUPERER

Voild ce que les personnages
doivent apprendre au cours de leur séjour
sur Sirap :

_ lLa population sest révoltée il y a
qQuelques semaines contre la famille
royale apres Que cette derniére ai encore
aupmenté la part de la nourriture desti-
née a lerportation. Sl les hotels de lure
et les nobles ne manquaient pas de vivre,
les locaur étaient oblipés d'acheter de la
nourriture importée qui coUte tres chere
(notamment a cause de la taxre royale sur
les importations).

_ Le vieux roi Raibopad de Uhl a été captu-
ré et personne ne donne cher de sa peau.
Pourtant le vieur n'y est pas pour orand
chose, cela fait plusieurs années qu'il
laisse son fils, le Prince Titep Reub (se pro-
nonce Rohillbe) de Uhl géré le royaume.
Le Prince est en fuite avec sa femnme et
leur fils Nosru (se prononce Nossrou).

_ Les révolutionnaires ont élu un Directoire
composé de six membres, mais déja les
dissensions se font sentir. Les violences ont
repris entre révolutionnaires cette fois.

Et voila, sans le savoir les person-
nages viennent d'apprendre les premiers
éléments de lare basé sur les chiens de
Mandalor ! La vie n‘est-elle pas bien faite ?

QUAND ON ARRIVE
EN VILLE

Les rues sont Quasi-déserte. Les rares
passants courent pour éviter les membres
de la Garde Royal, les snipers dun camp
ou de lautre, etc. Aucun magasin ne ser-
vira les personnages car la plupart sont
fermeés. Ils pourraient décider de se servir
eur méme... Grand bien leur fasse : ils ren-
contreront une résistance importante de
la part des Gardes Royaux (ou de révolu-
tionnaires) qui tentent de maintenir Uordre.
Ils pourront peut étre trouver un peu de
matos mais rien de bien intéressant (Les
armes sont limitées sur Sirap et la plupart
ont déja été réquisitionnées par les révolu-
tionnaires )

REJOINDRE
LE SYSTEME ARTIC

Le calcul de saut vers Ethylius pren-
dra 7 rounds (avec un test a difficulté fa-
cile (d) et le trajet durera 15 heures (donc
30 avec le Tin Padlock).

EXPERIENCE

8 rp pour s'étre échappé de Koulakh.
4 »p si leur approche a fonctionné
2 ®p pour les idées brillantes

1 8p pour du bon roleplay

Si il y a eu une rencontre Qui mérite de
Uenpérience, donnez 2 KP a vos P)
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Skills:
Coercition (@ € ), Corps a Corps (¢ 9),
Distance - Armes Lourdes (¢ )

Weapons:

Matraque - Skill: Corps a Corps (¢ ¢ ) Range:
Engaged, Damage: 4, Crit: QL OO,
Qualities: Désorientation 2

Riot Gun - Skill: Distance - Armes Lourdes ( ¢
9), Range: Medium, Damage: 7, Crit: £ {2,
Qualities: Automatique, Mode Etourdissant
Armor:

Armure Laminée - Soak: 2
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Révolutionnaires de Sirap [Minion
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Skills:

Corps a Corps (@ ¢ ¢), Distance - Armes
Légeres (@ ), Distance - Armes Lourdes (¢
), Magouilles (¢ ¢)

Weapons:

Pistolet Blaster - Skill: Distance - Armes Légeéres
(¢ 9 )Range: Medium, Damage: 6, Crit: {2 {}
{2, Qualities: Mode Etourdissant

Slugthrower Rifle - Skill: Distance - Armes
Lourdes (¢ € ) Range: Medium, Damage: 7,
Crit: LY, Qualities: Encombrant 2
Armor:

|

Vétements Epais - Soak: 1

BRAWN AGILITY
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DEFENSE
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"

RANGE MELEE

Skills:

Coercition 2 (O ©), Corpsa Corps 2 (O O ¢),
Distance - Armes Légeéres 2 (O O ), Vigilance
2(CO)

Weapons:

Pistolet Blaster Lourd - Skill: Distance - Armes
Légeres (O O ¢ ) Range: Medium, Damage: 7,
Crit: {24, Qualities: Mode Etourdissant
Vibrolame - Skill: Corps a Corps (O O ¢)
Range: Engaged, Damage: 4, Crit: {242,
Qualities: Perforant 2, Sanguinaire 1







