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Cette aventure pour la
Guerre des Etoiles est

prévue pour un groupe

de 4 a 6 personnages
assez « solides ». Elle
peut cependant éire
adaptée pourdes
personnages débuftants,
pourvu qu'ils sachent
faire preuve de
prudence.

La mission

Depuis la destruction d'Alderande, I'Al-
liance s‘emploie a réorganiser ses forces
qui ont encore été séverement entamees
par la bataille de |I'Etcile Noire. Les PJ ont
été affectés a la petite base de Ristal dans
le systéme Kubilai, Aprés plusieurs semai-
nes d'inaction, ils sont convoques par le
colonel Ershack, responsable des opéra-
tions de la Rébellion dans le secteur. Cet
homme aux cheveux poivre et sel les ac-
cueille dans un bureau a la decoration
spartiate. Aprés quelques politesses
d‘usage, il entre dans le vif du sujet :

« Je viens d'apprendre que nous sommes
sans nouvelles du cargo Solemnis depuis
prés de deux semaines. Sa disparition est
inquiétante, car il transportait 8 son bord
une importante cargaison d’ytterbium stabi-
lisé que nos commandos ont derobé au
cours de l'attague de fa base impériale
d’Abelard, il y a de cela un mois. Pour des
raisons de prudence, le Solemnis était
censé emprunter une route detournee pour
rejoindre notre garnison installée sur Hoth.
Il aurait di faire escale & Ristal, mais il
semble s‘étre volatilisé en cours de route.
Vous devez & tout prix le retrouver. 58
cargaison est d'une importance vitale pour
I'Alliance Rebelle, et si I'Empire devait re-
mettre [a main dessus, cela pourrait avoir
des conséquences particulierement gra-
Ves... ¥

Note : L'ytterbium stabilisé est un materiau
trés précieux employe dans la fabrication
des lasers. Une partie de la cargaison devait
d'ailleurs étre remise aux ateliers de Ristal,
actuellement en rupture de cette matiere
preamiere.

Si les personnages veulent obtenir plus de
renseignements concernant le Solemnis,
Ershack leur conseille de consulter les fi-
chiers de I'ordinateur central de la base. Les
principales informations gu'ils obtiendront
sont indiquées dans |'encadré « Le vaisseau
disparu ». Quant & vous, reportez-vous a
I'encadré « Un plan diabolique », avant de
poursuivre la lecture de ce scénario.

Pour leurs déplacements, la Rébellion met
a la disposition des personnages un vais-
seau de transport léger flambant neuf (voir
régles p. b6), que les techniciens finissent
de régler, dans |'agitation du hangar a vais-
SBaux.

Les joueurs vont devoir se rendre dans le
systéme Aldorus pour savoir si la rencontre
entre le Solemnis et le Daris Calimanium a
bien eu lieu. Aldorus est un vieux soleil a
I'éclatante lumiére bleue autour duquel
orbitent 7 planétes. Seule la quatrieme est
habitée et les P.J peuvent avoir envie de la
visiter avant d'aller enquéter a I'endroit ou

devait se produire le rendez-vous.

Aldorus 1V

Seule planéte habitée du systeme, Aldorus
IV est une planéte austére & la vegétation
précaire, dotée d'une gravité double de la
normale et dont I'atmosphére est saturée
de fumées (volcaniques et industrielles) et
de poussieres en suspension. Le port des
masques respirateurs est donc indispensa-
ble afin de compenser la faible teneur en
oxygéne de 'air et la pollution ambiante. Du
fait de la pesanteur accrue et de la tempera-
turE moyenne qui y regne en permanence
(45°C), toute activité demandant un effort
physique important entraine un jet de Aésis-
tance.

Aldorus IV est une planéte miniére (étain,
fer et un peu d'uranium) exploitee a ou-
trance par I'INFRAC, une méga-corporation
qui entretient des relations privilégiees avec
I’Empire. Dromal, sa capitale, est une ag-
glomération de 30.000 dmes installee aux
abords d'un gigantesque laminoir dont les
cheminées vomissent des torrents de fu-
mées noirétres dans les cieux perpétuelle-
ment gris. Son architecture est composee
d'énormes « igloos » de pierre, congus pour
résister 4 la terrible pesanteur. Son astro-
port, le seul de toute la planéte, n'est en fait
qu‘une grande plaine volcanique balisee et
couverte d'une épaisse couche de cendre,
ou se relaient sans cesse les monstrueux
transporteurs métalliers gqui acheminent les
métaux extraits du sous-sol jusqu'aux usi-
nes d'armement impériales. L'ordre est
maintenu par une poignée de soldats im-
périaux (cf régles p.84).

Aprés s'etre renseignés auprés d'employes
de I'INFRAC, les PJ arrivent au Bar du
Décrochage, un établissement mal fame
fréquenté par des mineurs aigris, des crimi-
nels de tous les horizons et quelques chas-
seurs de prime a I'affit d'une proie. S'ils
réussissent un jet de Marchandage au cours
d'une discussion avec un representant de la
pégre locale, les PJ apprennent que le Daris
Calimanium a disparu corps et biens depuis
plus de deux semaines, alors qu'il avait
prétendu effectuer un vol de routine autour
d‘Aldorus VI, la géante gazeuse. Un
deuxiéme jet de Marchandage réussi (diffi-
culté : 15) permet également de savoir
qu’'une équipe du BSI (Bureau de la Surveil-
lance Impériale) est venue enquéter ici il y
a deux jours...

Aldorus Vi: a I'ombre
de la planéte gazeuse

A l'instar de notre Jupiter, Aldorus VI est
une énorme géante gazeuse verdatre. Si les
PJ pensent, tandis qu'ils orbitent autour
d'elle, & se brancher sur une frequence de
détresse utilisée par la Rébellion, ils peu-
vent repérer un faible signal radio prove-
nant d'un petit astéroide qui dérive a la
limite de I'atmosphére de la planéte. |l est
émis par la balise automatique d'une cap-
sule de sauvetage du Daris gui s'est
échouée sur ce bloc de rocher,

La capsule est trés gravement endomma-
gée : un morceau de coque du Daris y est
planté comme un énorme poignard. A l'inte-
rieur, les PJ découvrent un vieux mecani-
cien mourant qui n'a le temps de prononcer
qu'un mot ; « Ordali »...

Alors que les aventuriers s'apprétent a
quitter 'astéroide, une frégate douaniere
impériale (régles p.57) surgit hors des volu-
tes gazeuses d'Aldorus VI ou elle était
embusquée. Son commandant, un certain
Barezz du BSI, invite les rebelles a se prépa-
rer a une fouille de leur appareil. Deux cas
de figure se presentent :

—Les PJ acceptent d'étre arraisonnés, Ba-
rezz et quelques soldats montent a bord
pour soumettre le vaisseau a une fouille
approfondie et |'équipage & un interroga-
toire. Avant de repartir, ils dissimulent un
« mouchard » électronique dans la tourelle




vantrale.

—Les PJ refusent d'étre abordes, la fregate
conduit un semblant de combat spatial,
jusqu’a ce qu'elle soit 8 courte portée du

vaisseau des rebelles. Elle largue alors deux
torpilles & protons. L'une d'elles est une
torpille classique, mais la deuxieme
contient un mouchard magnetique qui vient
se fixer sur la coque.

Quid ?

Ordali est un systéme stellaire répertorie
dans les fichiers du navordinateur des PJ.
C'est la que Ulgar et Gorth ont déclaré qu‘ils
voulaient emmener le Solemnis (pour,
soi-disant, des « raisons de sécurité »)
avant de rejoindre le systeme Kubilai.

Le BSI ne tient pas a arréter les PJ, il veut
se servir d'eux comme appat, afin qu'ils les
conduisent jusqu’'a de plus gros « pois-
sSOnNs »...

Le systéme Ordali ne comporte qu'une
seule planéte habitée, Shingra. Sa surface
accidentée est couverte de montagnes. Une
épaissa couche de neige recouvre entiére-
{i‘! le paysage (température moyenne :
-157). Seuls quelquas aventuriers sur le re-
tour résident ici en permanence. Shingra
est en effet réeputée pour la grosseur et la
pureté des gemmes que |'on trouve parfois
en creusant la roche de ses pics immenses.
Mais les pierres de valeur sont rares...

Le sanctuaire

Le principal astroport de Shingra se trouve
a Kommba, une petite cité de bois (la ve-
gétation est surtout composée de resineux)
dont les maisons basses possedent un in-
déniable charme « oriental ». Jusqu'a pre-
sent, 'Empire ne s'est jamais intéressé a ce
monde, et il n'est pas rare que des repre-
sentants de la faune criminelle de la galaxie
fassent étape dans les nombreuses auber-
ges de Kommba. Ajoutez a cela que certains
prospecteurs se montrent parfois « ner-
veux » a l'egard des etrangers et vous com-
prendrez qu'il vaut mieux avoir un blaster a
la ceinture lorsque |'on visite Kommba.

En trainant de bar en bar et d'auberge en
auberge, les PJ feront certainement quel-
gues mauvaises rencontres (meurtriers ex-
tra-terrestres en cavale, pirates en go-
guette, voleurs en tous genres), mais ils
apprendront aussi qu’un vaisseau s’est
écrase dans les montagnes du sud, il y a un
peu plus d'une semaine. Aucune expédition
de secours n'a pu étre envoyeée la-bas jus-
gu'a présent, car une tempéte de neige
d'une violence exceptionnelle a sévi dans
cette région jusqu'a ces derniers jours...

] L &
La préparation de I'ex-
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pédition

Laissez les joueurs monter leur expédition
comme ils le désirent. Toutefois dissuadez-
les d’utiliser leur vaisseau pour faire une
reconnaissance, car les turbulences de
I'atmosphére de Shingra peuvent drosser
n'importe quel appareil contre les pics en-
neigés qui couvrent la planete. A Kommba,
on utilise rarement les barges antigrav ou
les speeders des neiges, car ces engins ne
résistent généralement pas aux perturba-
tions provoquées par les innombrables fi-
lons de métaux magnétiques dont regorge
le sous-sol. Par contre, il est possible de
louer (200 crédits piéce, possibilitée de mar-
chandage) des Orthars, d'enormes lézards

des neiges 4 fourrure que les Shingriens
emploient comme monture (code d'Indoci-
lité : 2D + 1, code de Vitesse ; 2D, Dex : 3D,
Vig : 6D, Dommages : 3D +1).

Le trajet jusqua I'épave

Il faut trois jours pour arriver jusqu’au site
du naufrage. Trois jours de progression
pénible au sein d'une nature hostile et de
paysages grandioses (certaines montagnes
s'elevent a plus de 16000 metres |}, Pendant
ce parcours, n'heésitez pas a semer des
embiches sur le chemin des PJ. Utilisez
pour cela, la table ci-dessous. Effectuez
deux jets d'1D par journée {un pour le jour,
un pour la nuit), ajoutez 2 au résultat de la
nuit.

st g g P g P 8

Dé Evénement

1 Une paroi a-pic contraint les PJ a aban-
donner leurs montures et a effectuer une
escalade. Lancer 1D pour déterminer le
nombre de jet d’ Escalade & accomplir (diffi-
culté 10).

2 Quatre ¢ sirenes des neiges », d'etranges
créatures ressemblant a des crabes et qui
se dissimulent sous la neige, poussent des
gémissements plaintifs pour amener les PJ
a tomber dans une crevasse de 1D x &
métres de profondeur (pour la repérer avant
de tomber, il faut réussir un jet de Percep-
tion de 15 ou plus). Les sirenes des neiges :
Vig 1D, Dex 2D, Dommages 3D (pinces).
3 Une bande de six prospecteurs affamés
tend une embuscade aux PJ (jet de Per-
ception de 15 pour la reperer). lls sont
armes de fusils a8 poudre et sont préts a tout
pour manger leur plat favori : de la viande
humaine | Caractéristiques : voir Humain
standard, page 85 des regles.

4 Une avalanche se déclenche. |l faut reus-
sir un jet de Survie (difficulté 10) pour
parvenir a se mettre a l'abri et ne pas
prendre 3D de dommages. Pour dégager les
personnages enfouis sous la neige il faut
réussir des jets de Vigueur (difficulté 15).
Chaque jet manqué de plus de 5 points
inflige 2D de dommages supplementaires a
la personne ensevelie.

4-5 Le vent hurle de fat;nn sinistre, mais
aucun danger ne survient.

7 Une terrible tempéte de neige eclate. Les
PJ doivent réussir un jet de Résistance ou
étre « blesses »,

8 Un Krodyur, une creature plate comme
une limande, pourvue d'une machoire re-
doutable et couverte de fourrure blanche
attaque le campement. || est trés difficile de
la repérer, surtout la nuit, et tous les jets
effectués pour la combattre sont réduits de
1D. Le Krodyur : Vig 4D, Dex 3D, Dommages
4D {morsure).

;‘ &

L'epave

Les PJ découvrent enfin I'épave du Solem-
nis. Le vaisseau semble avoir percuté de
plein foust la paroi d'une falaise et ses
débris sont eparpillés sur un rayon de deux
kilometres. La neige a déja tout recouvert et
il faut réussir un jet de Recherche (difficulté
15) pour découvrir ce qui reste du poste de
pilotage de |'appareil, échoué sur une cor-
niche a flanc de montagne.

Un jet d’' Escalade simple (difficulté 10) suffut
pour acceder a la corniche. Une fois qu‘un
personnage y met le pied, décrivez-lui le
poste de pilotage comme étant « entiére-
ment déchiqueté, bosselé et couvert d'une
épaisse couche de neige poudreuse ». Ce
morceau d'epave semble posé en équilibre
instable sur le surplomb rocheux et menace
de tomber a tout instant. Ne vous privez pas
du plaisir de décrire les oscillations mena-
gantes qui animent le poste de pilotage et
les crissements sinistres provoqués par le
metal qui frotte contre la pierre & la moindre
rafale de vent. Pendant que les joueurs
visitent I'epave, faites leur effectuer un jet
de Dextérité (difficulté 10) a tous les rounds.
Chaque fois qu'un de ces jets est raté,
I'épave glisse un peu plus vers le rebord de
la corniche. Evidemment, elle ne tombera
qu'une fois gue les PJ auront fini leur visite,
mais ils ne sont pas censés le savoir...
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A l'interieur du poste de pilotage a moitié
eventre, se trouvent les corps gelés d'un
homme dans la quarantaine (Olias Gorben)
et d'une jeune femme portant une combi-
naison de pilote (Dinia Olsen). Cette der-
niere est encore agrippee a8 un droid R2
extrémement endommage. Si on essaye de
le réparer (Réparation de droid, facteur de
difficulté 20, voir regles page 43), il est
possible de le remetire suffisamment en
etat pour qu'il puisse utiliser son projecteur
holographigue afin de transmettre le der-
nier message de Dinia Olsen. Une fois
enclenche, le projecteur fait apparaitre le
visage de la jeune pilote exprimant un terri-
ble effroi, Elle parle au milieu d'un vacarme
etourdissant : «.../ls ont saboté les com-
mandes... Nous allons nous écraser... lls ont
transborde la cargaison et font route vers le
systeme Tabor. Ulgar est plus connu sous
le nom de... Oh, que I'Etre Supréme nous ait
en sa bonne garde ! ». Fin du message...
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Tabor V est une planéte qui, dans |'univers
de Starwars, occupe la place que tenait |'fle
de la Tortue a la grande époque de la fli-
buste. Ses coordonnées sont connues de
I'Alliance Rebelle et de I'Empire, mais ce
dernier croit toujours que la planéte est
inoccupee. Les plus grands pirates et cor-
saires de la galaxie se retrouvent ici pour
ecouler leur butin, s'adonner a4 des beuve-
ries sans fin et échanger des informations.
C’est un endroit trés dangereux et vous avez
tout interét a bien le faire sentir aux joueurs
afin qu’ils restent toujours sur leurs gardes.

Tabor V

Cette planete, ol régne parpétuallamarht
une chaleur etouffante, {température 40",
taux d’humidité de I'air : 90 %) est entiére-
ment couverte de jungles et de marécages.
Son climat est trés inhospitalier, alternant
avec une belle régularité avec pluies dilu-
viennes et cyclones. Son architecture est
faite d'énormes maisons basses en pierre et
en metal, construites pour résister aux in-
tempeéries.

Les habitants de Tabor V sont tous des
hors-la-loi recherchés aux quatre coins de
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la galaxie. Et si les meurtres et autres crimes
sont officiellement réprouvés, il faut bien
reconnaitre que les forces de I'ordre témoi-
gnent une grande indulgence & leur égard.
Le gouvernement planétaire est assure par
la Guilde du Serpent, qui regroupe différen-
tes confreries pirates et qui s’est arrogé un
droit de vie ou de mort sur toutes les per-
sonnes qui foulent le sol de Tabor V. De
tripots en bars mal famés et de cabarets
douteux en maisons de joie sordides, les BJ
vont découvrir la pire lie de l'univers. Entre
les esclaves (d'anciens pirates qui se sont
ruinés au jeu) préts a tout et les tueurs sans
scrupules qui hantent les ruelles nauséa-
bondes de Karthren, la seule ville de la

planéte, les PJ vont certainement connaitre
quelques moments difficiles. N'hésitez
donc pas a utiliser la table de rencontre
suivante,

Dé Evénement

1 Un droid assassin se dérégle soudain et
tire sur tout ce qui bouge. Caractéristiques :
Vig 6D, Blaster 4D. Arme : Canon blaster a
oD de dommages.

2 Un groupe de quatre pirates avinés exige
que les PJ prouvent qu'ils sont des hommes
en participant & un tournoi de bras de fer et
de lancer de couteaux. Les pirates (utiliser
la fiche de personnage « Pirate ») ont 4D en
Lancer de couteau (les PJ utilisent leur Dexg
et 4D en Blaster. lls n'hésiteront pas
employer leurs armes si les PJ les ridiculi-
sent.

3 Un étrange extra-terrestre ressemblant &
un enorme cafard marchant sur ses pattes
de derriére, croit qu'un PJ I'a insulté. Un jet
en Races Extra-Terrestres (10) et en Langs-
ges (15) sera nécessaire pour qu'il se calme.
Sinon, les tirs de blasters vont voler bas...
L'Extra-Terrestre : Vig 4D, Combat & mains
nues 3D, Dex 3D, Blaster 4D, Parade a mains
nues 4D, Esquive 4D ; ses autres attributs et
competences sont a8 3D.

4 Un voleur essaye de faire les poches a un
personnage (compétence en Pickpocket 5D,
difficulte 15), Si sa victime se rend compte
de quelque chose ( Perception difficulté 15),
les choses peuvent s'envenimer, car il n'est
pas seul. Ses trois camarades n'ont rien
d’humain avec leurs visages grouillants de
tentacules, mais ils sont armés de vibro-
lames et savent s'en servir. Les voleurs :
Combat arme blanche 4D, Vig 2D.

5 Un vieillard en haillons propose de vendre
pour 200 credits un casque qui a été dérobé
a Dark Vador lui-méme (il s’agit d'un faux,
bien sir). Il insiste pour que les négocia-
tions se deroulent dans une arriére-cour
sinistre. Si les PJ le suivent, un grand filet
en plastacier s'abat sur eux et ils se
retrouvent entourés par une nuée de men-
diants armés de gourdins. S'ils veulent s'en
sortir, il faudra marchander...

6 Un groupe d'extra-terrestres hideux, ac-
compagnes par des prostituées aux écoeu-
rants bubons rosatres, offrent une tournée
de « Cuvée Spéciale » aux PJ. Comme ils
sont nombreux et qu'ils ont I'air redouta-
bles, les personnages ont tout intérat a
accepter. |l leur faudra alors réussir un jet
de Aédsistance (difficulté 10) pour ne pas
s'écrouler instantanément apres avoir vidé
leur chope, a la plus grande joie des « mons-
tres ». Un PJ ivre-mort reste inconscient
pendant 1D heures.

L’enquéte

Karthren n’a rien d’un lieu de villégiature.
Les ruelles sont perpétuellement boueuses
et il en émane une effroyable odeur de
pourriture. Pourtant, les PJ doivent les sil-
lonner en tous sens pour obtenir quelques
informations sur les vaisseaux arrivés der-
niarement. Pendant leurs pérégrinations, ils
ont la possibilite de participer 4 de nom-
breuses parties de sabacc et de questionner
toutes sortes de créatures plus repoussan-
tes les unes que les autres. Au sein de la
communauté de Tabor V, la loi du silence
est de regle. Pour faire parler leurs interlo-
cuteurs, les PJ vont devoir payer (Marchan-
dage), faire un peu d'intimidation (Escro-
querie) ou rendre quelques menus services
a des étres peu recommandables (ex :
« Allez donc casser un bras & cet extra-
terrestre a téte de chien, la-bas, apres je
vous dirai peut-étre ce que vous voulez
savoir. »). Vous trouverez ci-dessous une
liste d'informations que les PJ peuvent

obtenir avec quelques jets de dés réussis
(un jet par renseignement). Respectez |'or-
dre dans lequel ces indications sont présen-
tees, afin que les joueurs se fassent pro-
gressivement une idée des choses :

—« Aucun vaisseau transportant une car-
gaison précieuse n'a atterri ici depuis plus
de deux semaines. »

—« Ulgar Mataviek 7 Mes pauvres amis...
On le connait plus sous le nom de I'Ecu-
meur | C'est un capitaine pirate réputé pour
sa brutalite et son mangue de scrupules. On
ne I'a pas vu par ici depuis bien long-
temps. »

—u Les indigenes racontent qu’un vaisseau
5'est posé quelgue part a l'ouest dans la
Jungle. »

—« Gorth Vodlam est un ancien chasseur
de prime qui a méme été renié par les siens
parce qu'il adorait faire mourir ses victimes
dans d'atroces supplices. Il parait qu'il a été
engage par I'Ecumeur... »

—a& Gorth Vodlam, vous dites 7 Il me semble
qu'il est revenu d'une expédition dans la
jungle if y a trois jours. Il est installé au
Cerbeére d’Acier, un infdme hétel situé prés
de ['astroport. »

Mﬁ .
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Le dernier survivant

Vodlam a beaucoup souffert pendant son
voyage de retour jusqu'a la civilisation (voir
« Un plan diabolique »). Il a pris une cham-
bre pres de l'astroport afin d'engager un
équipage qui pourra |'aider a emmener le
vaisseau de Gorben. Les PJ peuvent ap-
prendre cela en discutant avec le tenancier
du Cerbére d'Acier, une immonde crapule
sans foi ni loi.

Une fois qu'il a pris conscience des vérita-
bles intentions des PJ, le chasseur de prime
se montre conciliant. En fait, il est extré-
mement retors, et tentera de tuer un ou
deux de ses interlocuteurs avant de sauter
par la fenétre de sa chambre et de s'enfuir.
Vodlam refusera de revéler quoi que ce soit,
méme sous la torture. Si les PJ le poursui-
vent au travers des ruelles pouilleuses de
Karthren (employer les régles de poursuite
p.34 avec la Dex des personnages), ils pour-
ront le rattraper, mais ils seront contraints
de |"abattre.

Caractéristiques de Vodlam : utiliser la
fiche du Chasseur de Prime. Vodlam a 5D en
Blaster et porte une armure.

En fouillant la chambre de Vodlam (Recher-
che difficulté 10), on trouve une carte indi-
quant |'emplacement du vaisseau conte-
nant |'ytterbium (redessinez la carte presen-
tée ci-contre pour la donner a vos joueurs).
En questionnant un habitant de la planéte,
les PJ apprendront que le « Triangle Mort »
est une région délimitée par trois monta-
gnes déchiquetées ou vivent de feroces
tribus taboriennes {voir encadre).

Le trajet jusqu'au vaisseau perdu dans la
jungle est trés périlleux et dure deux jours.
Pendant la progression, décrivez une jungle
touffue et infestée d'insectes affames ou
régne en permanence un brouillard épais
(quand il ne pleut pas I). Le sol est boueux
et grouille de vermine, quand il ne fait pas
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place & un terrain marecageux et traitre.
Effectuez un jet de dé (1D) sur la table
ci-dessous, quand le besoin s'en fait sentir.

Dé Evénement

1 Sables mouvants | Il faut réussir un jet de
Survie (difficulté 10) pour éviter de s'enfon-
cer. Les rescapés peuvent tenter de sauver
leurs compagnons en effectuant des jets de
Vigueur (difficulté 10). Au bout de trois
echecs, la « victime » est engloutie.

2 Plante carnivore. Un PJ est happé par une
liane recouverte d'épines. || est trainé jus-
qu’'a un tronc dans lequel s'ouvre une
« gueule » garnie de crocs redoutables. ||
faut deux rounds a la plante pour attirer sa
victime jusqu’a sa bouche. Caractéristique :
Vig 4D, Dex 4D. Dommages : 2D (liane),
3D/round (gueule).

3 Cyclone. Les aventuriers sont obligés de
S8 Tattra a I'abri pendant 1D heures (Sur-
vie).

4-6 1D animaux extra-terrestres. Du ser-
pent-tigre géant au poulpe des foréts. Les
caracteristiques de ces creéatures sont : Vig
4D, Dex 3D, Dissimulation/Discrétion 5D.
Dommages : 3D.

La capture

Une fois arrives dans la région du Triangle
Mort (au bout de deux jours), les personna-
ges se retrouvent soudain encercles par une
tribu d'une centaine de Xyrass menagants.
Qu'ils se battent ou non, ils sont faits pri-
sonniers et conduits jusqu’a un village dont
les huttes sont nichées a l'intérieur de
troncs d’arbre. L34, ils sont débarrasses de
leurs armes les plus voyantes et enfermés
dans un tronc dont la porte est gardée par
2 Xyrass (voir aussi le plan du village en
annexe). lls peuvent eventuellement s’eva-
der a la faveur de la nuit.

Note : L'épisode de |'évasion n'est pas
détaillé ici, mais n'hesitez pas a ajouter de
la « couleur locale » (cérémonie barbare,
préparation d'un bdcher, etc...).

Le vaisseau abandonné

Le vaisseau d’Ulgar « L'Ecumeur » Mataviek
gst un transporteur d'origine Mon Calamari.
Il est dissimulé sous les frondaisons d'une
petite clairiére et a été « piege » par Gorth
Vodlam, afin de dissuader les Xyrass d'y
entrer. Si vous en ressentez le besoin, vous
pouvez dessiner son plan detaillé, mais cela
n‘est pas obligatoirement nécessaire. Vous
pouvez aussi vous contenter de le décrire
de fagon assez vague en ne vous interes-
sant qu'aux piéges installés par Vodlam.
® Le sas : Vodlam |'a piegé avec une
grenade dissimulée sous les herbes a I'en-
trée du sas (jet de 10 en Recherche pour la
reperer).

@® Les coursives du vaisseau : elles sont
encombrées, ¢a et la, par des cadavres de
pirates asphyxiés. Des fils de plastacier
attachés a des grenades sont tendus de loin
en loin (Recherche de 10, Perception de 10
pour entendre le déclanchement d'une de
Ces & mines »).

® La soute : elle contient bien la cargai-
son d'ytterbium de la base d'Abelard.

® Le poste de pilotage : le cadavre
d'Ulgar Mataviek est couche en travers du
tableau de bord. |l porte encore un respira-
teur et 8 été abattu 8 coups de blaster.
Note : Vodlam a egalement saboté le sys-
téme de régéneration d'air. Si les person-
nages n'examinent pas en detail le vaisseau
avant de décoller, une grenade a gaz fera
sauter les mécanismes d'air conditionné et
il faudra le réparer ( Aéparation de Vaisseau
difficulté 20) aprés avoir réussi un jet de
Survie pour reussir a trouver a8 temps un
respirateur.
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Une fois que les PJ se sont rendus maitres
du vaisseau pirate, un sifflement terrifiant
se fait entendre : des appareils de combat
imperiaux attaquent Karthren ! Les forces
de I'Empire ont été rameutees par le vais-
seau du BSI qui « filait » les PJ. Le temps
que ces derniers retournent a la capitale de
Tabor V, celle-ci sera sous loi martiale et ils
ne pourront pas recupérer leur appareil. lls
vont donc devoir faire décoller le vaisseau
de Mataviek. En sortant de |'atmosphére, ils
sont assaillis par six chasseurs TIE (voir
regles p.55) dont ils doivent se débarrasser
avant de passer en hyperpropulsion.

Caractéristiques du vaisseau de Mata-
viek

C'est un appareil de transport Mon Cala-
mari de petite dimension, aux formes ron-
des.

Equipage : 4

Passagers : b

Capacité de la soute : 300 tonnes métriques
Autonomie : 100 jours

Multiplicateur d'hyperpropulsion : x1
MNavordinateur : oui

Hyperpropulseur de secours : oui

Vitesse sub-luminique : 4D

Maniabilite : 1D
Coque : bD
Armes :

Quatre tourelles laser, chacune :
-Ordinateur de visée : 3D
-Dommages : bD

Ecrans : 3D

Epilogue

Si les PJ raménent |'ytterbium & la base de
Ristal, ils seront chaudement félicites. Les
joueurs gagneront 2 points de compétence
pour chague épisode mene & bien. Plus
quelques points dépendant de leur fagon de
jouer (voir régles, p.94).

Vous étes libre de développer cette aven-
ture comme vous le désirez, mais faites
attention : elle est déja trés dangereuse |
Heureusement, la Force est avec les
joueurs...
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Les mysteres des provinces

et des cieux de Laelith

Ce scénario pour AD&D
niveau 5-6 va entrainer
les aventuriers dans une
?nlﬁxie lointaine, trés
ointaine... Pourvu qu'ils
en reviennent ! L

Introduction

Volder Koldin est un homme malheureux.
Celui que ses confréres d'Agramor sur-
nomment avec envie « le Roi des Mar-
chands », a perdu tout contact avec son
fournisseur principal, un individu énigmati-
que habitant & la frontiére du Grand Duché
et de I'Egonzasthan, Cet homme lui procu-
rait quantité de produits exotiques qui ont
beaucoup fait pour sa renommeée. Volder,
trés attaché a sa réputation, voit se profiler
avec angoisse des jours bien sombres,
d’autant que le chevalier Arnulf de Jolibois,
un étre cruel et sans scrupules, se plaint de
n'avoir pas encore recu un article rare qu’il
a commandeé voici plusieurs mois. Qui sait
comment peut reagir un homme aussi mal
elevé, quand il se laisse aller & la colére ?
Decidé & savoir exactement ce qui se passe,
et ne pouvant laisser en plan toutes ses
affaires, Volder charge un groupe d’aven-
turiers d’aller enquéter sur place.

Une entrevue avec le
Koi des Marchands

La cité de Paltinoleven, capitale économi-
que d'Agramor. Les aventuriers y flanent
déja depuis quelques jours, quand ils regoi-
vent la visite d'un marchand, un certain
Volder Koldin. C'est un homme fréle, so-
brement vétu d'une tunique élimée. Son
visage allonge au teint blafard et ses fines
moustaches le font ressembler @ un rat
malade :

« Tous les ans, un peu aprés l'équinoxe
d‘hiver, j'ai pour habitude de recevoir une
lettre d'un marchand nommé Jordan. Par
cette missive, ce dernier fixe un rendez-
vous qui se déroule invariablement a bord
de son vaisseau. Les produits que je lui
achete & cette occasion me permettent
generalement de réaliser de gros bénéfices.
N'ayant regu aucune nouvelle de Jordan
cette année, j'ai envoyé Lobdo, mon beau
frere, s'enquérir de iui. Depuis, je n'ai plus
aucune nouvelle. Comme je ne puis aban-
donner mon commerce, je vous demande
d‘aller voir ce qui est arrivé a Lobdo et &
mon fournisseur et de rappeler 8 ce dernier
notre contrat. Dans tous les cas de figure,
rapportez-moi une cassette vernie gravée
d’'un « X » runigue. Je ['ai déja payee et un
de mes clients me la réclame avec insis-
tance. Hum, c¢’est un cas de vie ou de mort...
Chacun d’entre-vous recevra au retour une
recompense de 500 PO, avec une bonifica-
tion de 250 PO si vous ramenez la cassette.
Le vaisseau de Jordan jette habituellement
I'ancre dans un petit lac situé au coeur d'un
marécage, 8 proximité de la frontiére
d’Egonzasthan. Vous n'avez qu'a gagner le
village de Kermalec pour trouver un guide
connaissant le marafs... »

Halte a Kermalec

Apres quelgues jours de voyage sans inci-
dent, les aventuriers arrivent en fin
d'apres-midi dans un petit village sinistre,
installe au bord des marais. Kermalec

compte environ 300 habitants, qui vivent
entasseés dans des cabanes de torchis aux
murs lepreux. Sournois et peureux, ils gar-
dent en toutes occasions les yeux rives au
sol et font semblant de ne pas remarguer
les etrangers.

Deux batisses en pierre occupent le centre

du village : la villa de I'administrateur de la
Guilde des Chasses et Péches (un chevalier

toujours prét a se mesurer en duel avec des

insolents !) et la Taverne de I'Oje Sauvage.
Cette derniére est tenue avec rigueur par
Dame Alrosia, une megére hirsute, et son
timide époux. Trouver un guide ne sera pas
aussi facile que |I'a laissé entendre Volider
Koldin. En effet, les paysans se soucient
guére d'aller risquer leur vie au fin fond des
marais. La promesse d’'une récompense (et,
peut-étre, quelques menaces) permettront
d'engager un certain Oltan, un gaillard
d'une telle saleté qu'il vaut mieux ne pas
rester a contre-vent de lui |

Note : Oltan ne sait pas se battre et refuse
d'essayer. A la premiére alerte, il tournera
les talons et les aventuriers devront le pour-
suivre un bon moment avant de le rattraper.

Embuscade dans les
marais

Le petit groupe se met en route dés le
lendemain. Oltan ouvre la marche, scrutant
avec attention les alentours. Au cours des
premiéres heures, les aventuriers vont tra-
verser une reagion appelée le « Petit Ma-
rais ». |l s'agit d'une ceinture de terres
grasses et gorgées d'eau entourant le ma-
récage proprement dit. Elle est traversée
par une vieille chaussée moussue et il n'est
pas rare d'y découvrir des cabanes aban-
donnees ayant appartenu a des trappeurs.
Au fur et a8 mesure que les personnages
s'enfoncent dans le Grand Marais, la végé-
tation devient plus dense. Dés que la chaus-
sée disparait, happée par les herbas folles,
la progression ralentit.

« On s'ra arrivés au coucher du soleil » |a-
che Oltan d'un air désabusé.

Mais, alors que le jour touche & sa fin, les
aventuriers sont soudain encerclés par une
trentaine de trappeurs farouches qui bon-
dissent en hurlant comme des fauves, des
bosquets de roseaux ou ils ataient dissi-
mules. lIs sont vétus de peaux de béte et de
fourrures, et armes d'arcs et de lances légé-
res. Leur chef est un grand gaillard qui porte
une armure de cuir trop petite pour lui. Les
aventuriers devraient se montrer prudents,
s'ils ne veulent pas se retrouver en mau-
vaise posture...

Les trappeurs : CA 8, Dé de coup :1, Pts de
Vie : 8, Dommages : 1-6.

Dans le silence qui succede a |'apparition
des guerriers, le chef prend la parole : « Je
suis Skrynarf, chef de la tribu des Tueurs de
Vie. Dites vos noms et la raison de votre
présence ici, avant de mourir, »

Si les aventuriers déclarent qu'ils veulent se
rendre jusqu’au vaisseau de Jordan, les
trappeurs sembleront pris d'une terrible




frayeur et s’enfuiront instantanément dans
les herbes, sans demander leur reste (Note :
Jordan a la reputation d'étre un effroyable
sorcier et les trappeurs le redoutent par
dessus tout).

Par contre, si personne ne mentionne Jor-
dan, il va falloir se battre | Les trappeurs ne
feront retraite que lorsque dix d'entre-eux
auront mordu la poussiére...

Le vaisseau de métal

Apres une nuit sinistre passée dans les
marais, les aventuriers arrivent en vue du
Eetit lac ou est amarra le vaisseau de Jor-
an.
Ce «lac» n'est en fait qu'un petit étang
bordé d'ajoncs. Il n'est alimenté par aucun
cours d'eau et ce detail devrait surprendre
les aventuriers : « Mais comment Jordan
a-t-if pu amener son vaisseau jusqu'ici 7 »
Ledit vaisseau n'est pas moins etonnant. De
loin, il a I'apparence d'un navire marchand
comme on en rencontre dans tous les ports
du monde. Mais dés qu'on s'en rapproche,
il se révele étre des plus singuliers. En effet,
il est entiérement construit dans un métal
grisdtre et trés résistant... et sa coque n'est
percee que de rares hublots. || semble
abandonne. Une passerelle de coupée (un
petit « pont-levis » 7}, posée sur le bord de
I'etang, permet d'accéder & une épaisse
porte qui s'ouvre dans la coque. Les aventu-
riers auront beau appeler, personne ne ré-
pondra. C'est tout juste s'ils pourront en-
tendre -s'ils tendent vraiment |"oreille- des
glapissements sinistres provenant des pro-
fondeurs des marais alentours. lis vont donc
devoir faire eux-memes le tour du proprie-
taire.
L'interieur du vaisseau ne ressemble en rien
a celui d'un navire marchand traditionnel :
I'air confine est animeé d’'une etrange vibra-
tion, un sourd grondement provient du fond
de la cale et les piéces sont éclairées par
des pierres lumineuses.
En fouillant, les personnages peuvent de-
couvrir un certain nombre de choses inté-
ressantes :
® Le poste de pilotage. Les murs sont
couverts de cartes incompréhensibles, de
manettes et de boutons (note . si quelqu’un
touche & quelque chose dites-lui gqu'il pro-
voque quelque chose d'effrayant, comme
une vibration epouvantable, un sifflament
strident, etc...). La barre est une roue de
metal et il y a, posée sur une table qui lui est
contigué, une etrange boule de cristal lumi-
nescente.
® Les quartiers de |'équipage. Une
seule cabine semble avoir été occupée. Elle
renferme une couchette défaite et des ar-
moires meétalliques fermées par des serru-
res incompréhensibles qui résisteront a
toute tentative de les crocheter ou les forcer
(elles contiennent le livre de bord de Jordan
et ses affaires personnelles).
@ La soute. Elle semble avoir été vidée de
tout ce qu'elle contenait, a I'exception d’un
groupe de cages aux épais barreaux dont
toutes les portes sont ouvertes.
® La cale. Une enorme machinerie bis-
cornue vibre et tressaute en produisant de
terrifiants éclairs bleutés. Des symboles
runiques couvrent ces étranges appareils
hérissés de leviers et de manettes.
Note : pour plus de renseignements sur
I'Ostalia, le vaisseau de Jordan, reportez-
vous a la rubrique ¢ Béatisses et Artifices »
de ce numéro.

A larecherche de
Jordan

En ressortant du vaisseau, les aventuriers
tombent nez a nez avec un petit homme
grasseillant qui tremblote en pleurnichant
au pied de la passerelle : « Messires bri-
gands, geint ['etonnant personnage, fai-
tes-moi prisonnier, si vous le voulez. Mais

ne me laissez pas seul dans ces marécages,
je n'y tiendrais pas une minute de plus ! »

L'individu n'est autre que Lobdo, le beau-
frére de Koldin. Une fois rassuré sur l'iden-
titeé des aventuriers il leur raconte son his-
toire : « J'al trouve Jordan sans probléme,
mais tandis que nous négocions les prix des
marchandises qu'il voulait vendre, une
troupe de brigands nous a attaqué. J'ai
réussi 4 m'enfuir, mais les bandits ont em-
mené Jordan, non sans avoir pillé au préa-
lable les soutes de son vaisseau. lls ont
méme liberé les affreux animaux exotiques
que Jordan gardait précieusement dans des
cages. Ensuite, ils sont tous partis vers
'est. »

3'ils veulent en savoir plus, les personnages

vont devoir partir & la recherche du mar-
chand, en compagnie d'un Lobdo mi-terro-
risé, mi-insupportable, qui n'arréte pas de
se plaindre du temps, de ses cors aux piseds,
de son beau-frére, de l'incurie des aventu-

riers, etc...

Au bout d'une journée de marche vers |'est,

le groupe quitte les marais pour s‘engager
dans une région de collines basses battues

par un vent glacial.

e e T T T W
Table de rencontres

Dé Evénement

1-3 Le vent, toujours le vent. Brrrr... |

4 Une averse de neige fondue.

® Une troupe de 6 bandits des grands
Ehaﬁiris (Guerriers N1, CA 7, 10 PV chacun,
6 Un percepteur agramorien regagne la
capitale, escorté par une dizaine de merce-
naires. Il transporte 500 PO dans son cha-
riot. Prenant les aventuriers pour des bri-
gands, il lance la moitié de ses hommes sur
eux et fuit avec le reste de son escorte. Les
mercenaires a cheval : Guerriers N2, CA 7,
Points de vie 15, D : 1-8.

7 Les aventuriers croisent une troupe de
chasseurs nomades. || est d'usage, dans de
telles circonstances, que les champions des
deux « tribus » s'affrontent dans un duel au
premier sang. L'ennui, ¢'est que le cham-
pion des chasseurs (un demi-ogre mons-
trueux) a tendance & oublier les régles du
jeu dans le feu de I'action (CA 6, DC: 3, 20
points de vie, D : 2-7/2-7).

8 Un Aziliannais, survivant des Guerres
ﬁarbaras* s'est refugié dans ces collines. |l
ignore que la paix a été signée depuis plus
de 15 ans et croit que les aventuriers sont
des ennemis. |l les charge avec son arai-
gnée de combat (traitez-la comme une
araignee geante. Le guerrier oublié : Guer-
riar N3, CA 6, 26 PV, D : 1-8.
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L‘évasion de Jordan

Vers la fin de la journée, le vent tombe
brusquement. Les aventuriers, suivant les
traces des ravisseurs de Jordan, arrivent en
vue d’'un petit chateau en ruine. |l abrite une
vingtaine de soudards occupés a festoyer.
Note : il n'existe pas de tactique précise
pour faire évader Jordan. Les jouseurs doi-
vent se concerter pour monter un plan. Les
bandits ont les m&mes caractéristiques que
ceux de la table de rencontres.

LE CAMP DES BANDITS :

(voir plan)

1) Une quinzaine de chevaux sont parqués
a proximité d'un muret de pierre. lls sont
surveillées par une sentinelle qui s'ennuie
ferme.

2) La seule tour du chéteau encore debout.
Un garde veille au sommet, mais il descend
frequemment au premier étage pour se
rechauffer.

3) La plupart des bandits (15) sont regrou-
pes autour de 3 feux de camp.

4) Le donjon. Deux gardes sont de faction
a l'entrée. Le premier étage est habité par
le chef des brigands (Guerrier N4) et ses
trois lieutenants (Guerriers N3). C'est |13
gu’'est entreposé le butin de la saison (un
grand nombre d'objets d'une valeur totale
de 1500 PO). Les deux autres étages sont
déserts. Un guetteur veille au sommet de
I'edifice a8 moitié écroulé.

5) L'enclos aux esclaves. Une dizaine de
personnes vétues de logques y sont par-
quees et gardées par trois brigands. C'est
|a que se trouve Jordan, un homme de taille
moyenne, au corps souple et musclé, L'as-
pect rude de son visage couturé de cicatri-
ces est tempére par un regard pétillant de
malice.
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Une fois libere, Jordan conseille de fuir
rapidement en direction du marais. Il a
entendu dire que les brigands attendaient la
venue d'une troupe importante d'une cin-
guantaine d’hommes. Sur le chemin du
retour conduisant a son vaisseau, Jordan
explique a ses sauveurs que le chef des
brigands voulait le contraindre & lui ensei-
gner comment fonctionne son appareil...

Chasse dans les marais

Une fois revenu & son vaisseau, Jordan
constate avec rage que les brigands ont
libéré les animaux qu'il avait transporté
jusgu’ici. Comme il comptait les revendre

treés cher sur un autre monde, il a particulié-

rement a coeur de les récupérer.

Si les personnages lui parlent d'un coffret
margue d'un « X » runique, il dira qu'il sera
bien assez temps de s'en occuper plus tard.
Pour l'instant, il s'agit d'agir vite avant que
les brigands ne se ressaisissent et ne se
lancent aux trousses des fugitifs.

LES ANIMAUX :

1) Le Kourikour. C'est une sorte d'autru-
che reputée pour sa vitesse de course. On
ne peut capturer un specimen maéle qu'en
suivant une procedure trés précise : Jordan
asperge d'abord I'un des aventuriers avec
un produit ayant exactement le méme par-
fum qu'une Kourikour femelle en rut, il faut
ensuite que « I'appéat » se fasse voir par le
Kourikour et execute quelgues pas de danse
afin de simuler une parade nuptiale, avant
de s'enfuir a toutes jambes, poursuivi par le
male émoustille. |l doit alors se diriger vers
un endroit ou ses compagnons ont tendu un
filet. Arrivé & un metre de ce dernier, il doit
se jeter de cote et le Kourikour va donner
téte baissée dans le piége. L'aventurier/
appat doit réussir 3 jets sous sa Dex x3
avant d'atteindre le filet. A chaque jet raté,




le Kourikour se rapproche de lui et lui picore
|1er'.5}f35535 d'un coup de bec amoureux (D :
2] Le Gropillon. A mi-chemin entre le
bison et le rhinoceros, ce « char d'assaut »
ne posséde qu'une seule faille: son ex-
tréme goidt immodéré pour la musigue. On
peut |'attirer en poussant le cri du Pitouik
des Plaines (« Pitouik ! Pitouik ! »), sa proie
favorite. |l faut ensuite que quelgu’un se
dévoue pour chanter une jolie chanson (pas
Jordan, il a autant d'oreille qu'un Groulph
des Marais |). Hypnotisé, le Gropillon se met
a marquer la mesure de ses lourdes pattes.
Il ne reste plus qu’a I'entraver et le tour est
joue | Si le chanteur chante faux, ou est pris
d'un fou-rire, il est aussitdt attaqué par le
monstre (D :2-8 corne/2-8 piétinement).

En route pour les
étoiles

Une fois les animaux capturés, Jordan an-
nonce aux aventuriers : « Bon, ben mainte-
nant si vous voulez ramener a8 Volder le
fameux « coffret-marqué-d'un-X », il faut
qgue nous allions le chercher sur le monde
gﬂ' }'t's}sp‘tarandafu (Il designe le ciel de son
oigt).
Mais 8 ce moment précis, les brigands,
renforces de plusisurs dizaines d'hommaes,
surgissent des ajoncs et se ruent a |'atta-
que. Les personnages ont juste le temps de

se précipiter a bord du vaisseau. Jordan
abaisse quelgues manettes biscornues et
soudain le navire celeste décolle dans un
vacarme étourdissant (jet de résistance & la
Peur pour ne pas s'effondrer a terre en
gémissant de terreur). Par les hublots, les
personnages volent le sol s'éloigner a toute
allure, Bient6t ils flottent dans le velours
obscur de I'espace.

Jordan déclare : « Je me suis fait rouler par
un certain Ashmet, un fieffé coquin qui a
réussi a s'approprier ma fortune, ainsi que
le coffret que deésire Volder. Nous allons
devoir lui voler ce gui m‘appartient. Ashmet
vit sur le monde de Tatorande, dans une
ville appelee Malhonni. »

Apres plusieurs heures de voyage tran-
quille, le vaisseau de Jordan arrive en vue
d’un grand disque jaune : Tatorande.

La Cité des Morts

Jordan pose son vaisseau dans le sable d'un
petit defilé rocheux situé @ 2 heures de
marche de Malhonni: « Voici un plan de
Malhonni, dit-if en étendant une carte sur le
sol du poste de pilotage. La ville compte
environ 15.000 habitants et elle est spéciali-
sée dans le traitement des cadavres. On
vient de trés loin pour se faire embaumer
iei | Mais les gens du patelin ne sont pas
seulement des empailleurs, ils ont toutes
sortes de specialitas, de ['alcool de cerveau
a la vente d’organes divers. Pratiquement
chaque maison posséde un atelier souter-
rain ou sont jalousement conserves les
secrets de fabrication. Ashmet est un mar-
chand qui habite dans ce quartier (il montre
un point de la carte). I est en permanence
protége par une dizaine de gardes du corps
qui ressamblent a des orcs, en plus cos-
tauds ; il n'est donc pas question de ['atta-
quer de front. J'ai bien réfléchi 4 la question
et je crois que la meilleure fagcon d’aborder
le probléme, c’'est que vous vous fassiez
engager comme bourziqueurs dans une
maison voisine de celle d’Ashmet. Les bour-
ziqueurs sont des types qui travaillent dans
les caves 8 dépiauter les macchabés. En
demolissant (discrétement) une partie du
mur de séparation des caves, vous devriez
pouvoir penétrer chez Ashmet, avant de
profiter de l'effet de surprise pour neutrali-
ser les gardes et recupérer mon or qui est

conserve dans une bourse couverte d'étoi-
les argentees. J'ai un ami dans ce patelin,
un gars nomme Dreego, gqui me doit un
service. Allez le voir de ma part, il trouvera
sdrement le moyen de vous faire embau-
cher. Moj, je vous aurais bien accompagné,
mais ma téte est mise 8 prix depuis un petit
»différende qui m'a opposé aux autorités
locales. Je vous attends donc ici...

Premiers contacts

Malhonni est une ville écrasée de soleil, aux
ruelles étroites et aux maisons d'une blan-
cheur aveuglante. Humains et non-humains
etranges s’y cdtoient apparemment sans
probleme. Les aventuriers risquent d'étre
surpris par toutes sortes d'étranges »ma-
chines« (voitures, robots divers).

Dreego habite une petite maison située au
fond d'une impasse. C'est un w»non-hu-
maine de petite taille, 4 la peau bleue, aux
oreilles en forme d'entonnoir, et aux gros
yeux de lémurien. |l les écoute poliment
jusgqu’au moment ou le nom de Jordan est
prononce. La petite créature entre alors
dans une colere folle: « Je ne veux rien
savoir de ce rejeton de Bantha ! Qu'il aille
se faire dévorer par le puissant Sarlacc,
avant que fe ne le dénonce | Cet excrément
de Mynock ne m’aura pas une nouvelle

fois | Allez, ouste | Du vent ! Hors de ma
vue f » Apres avoir brandi son petit poing
dans un geste de menace, Dreego clague la
porte au nez des aventuriers.

Eh bien, maintenant il ne leur reste plusqu’a
aller fureter du coté de chez Ashmet. La
maison de ce dernier jouxte un entrepot
depourvu d'ouvertures. Une porte de metal
en barre I'entrée. Ashmet quitte rarement
son domicile, et quand il le fait, c'est tou-
jours & bord d’'un véhicule a coussins d'air,
accompagné par trois « orcs » massifs ar-
mes de haches. Le marchand est un homme
assez age, au teint bistre et aux cheveux
frisés.

A quelques maisons de chez Ashmet, se
trouve un bar fréquenté en majorité par des
humains. En raison des écorchés anatomi-
ques et des momies qui décorent les murs,
I'ambiance du lieu est assez macabre.
Quelques avis figurent sur un panneau
d'atfichage : « Artiste cherche donneurs
d'organes, pour composition originaleg ,
« Cherche bourziqueurs travailleurs.
S’'adresser a8 Unabis, en face de chez Ash-
met le marchand ».

Chez Unabis
l'embaumeur

Unabis est un homme entre deux ages, au
physique quelconque et a la peau grise. Sa
specialité est I'embaumement des cadavres
et il a installé ses ateliers dans trois caves
de sa maison. Ses derniers employés |'ont

guitté parce gu'il leur avait refusé une aug-
mentation ; il est donc prét a embaucher
n'importe qui. Si les aventuriers souhaitent
pénétrer chez Ashmet par le bas, il leur
suffira de creuser un passage dans le mur
d'une des caves. Cela parait simple en theo-
rie, mais dans la pratique... 5i Unabis est
souvent absent, son contremaitre, un nabot
nommeé Gouldrim, a la facheuse habitude

de ne pas quitter des yeux les « nouveaux«
afin de leur enseigner -a force de hauts cris-

. les rudiments du travail.

Laissez les joueurs découvrir les « joies » du
métier d'embaumeur (extraction des en-
trailles, récupération du cerveau gréace a un
crochet enfoncé dans les narines...) et lais-
sez-leur peu de temps libre pour agir. Pour
réussir 8 percer un des murs de la cave,
sans qu'Unabis ou Gouldrim ne s’en ren-
dent compte, ils vont devoir distraire le
nabot, ou méme le faire disparaitre pour

ﬂual ues temps., Le travail de demolition
oit etre des plus stressants. Unabis peut

ainsi survenir inopinément pour verifier si
les aventuriers embaument correctement
leurs « patients ».

Finalement, les personnages parviennent a
ménager un trou dans la paroi et, patau-
geant dans la fange, ils s'engagent dans les
egouts situés en-dessous de la rue. Ces
égouts constituent un réseau inextricable
de souterrains, entrecoupés de salles (A) ou
de passages inclinés (B) menant a d'igno-
bles cloaques. L'unique difficulté pour re-
joindre la maison d’Ashmet, consiste a tra-
verser le collecteur principal (6m de large,
3 de profondeur), dans lequel rode un cro-
codile (C).

Le crocodile: CA 5 DC 3, 24 PV, D :
2-B/2-12

Le passage JD] est un cul-de-sac dont le
plafond est doté d'une trappe de bois per-

mettant de communiquer avec la maison
voisine de celle d’Ashmet. Une fois localise

le mur menant aux caves d Ashmet, les
aventuriers vont pouvoir se remettre au
travail. Le crocodile ayant été élimine, ils

sont désormais parfaitement tranquilles.
Entretenez cette impression dans leur es-
prit, I'effet de surprise provoqué par |'atta-
que des morts-vivants n'en sera que plus
grand |

Terreur dans les égouts

Le jour ou les aventuriers decident de péné-
trer chez Ashmet, ils ont I'écho d'une une
etrange rumeur . au cours de la nuit, une
explosion s'est produite dans une maison
du voisinage ; son propriétaire (un savant)
ayant disparu, les plus folles hypothéses
circulent.

En fait, le propriétaire de cette maison, un
médecin a la retraite, a passe son existence
a tenter de percer le mystére de la vie aprés
la mort. Aprés bien des manipulations chi-
miques, il a fini par périr dans |'explosion de
son laboratoire. Mais -ironie du sort |- les
emanations chimigues dues 4 cette explo-
sion rendirent la vie aux cadavres gqui
s'amoncelaient dans sa cave, C'est ainsi
une veritable troupe de mort-vivants qui
s'est repandue dans les égouts, 4 la recher-
che de chair humaine...

Le MD devra choisir le moment propice
pour les lacher sur les aventuriers. Ainsi, a
titre d’'exemple, une demi-douzaine de
zombis peuvent jaillir des immondices au
moment ol ils traversent le collecteur prin-
cipal.

Les zombis: CA8 DV 2, PV 16, D:1-8

Au méme moment, quatre goules peuvent
surgir sur leurs arrieres, tandis que deux
momies débouchent du passage (D).




Les goules : CA 6, DV 2, PV 18,
D :1-3/1-3/1-6.
Les momies : CA3, DVE+3, PV 50/40,D :

1-12.

Ce plan d'attaque est donné a titre indicatif.
Vous pouvez le modifier a8 votre conve-
nance, en tenant compte de la puissance
des personnages.

Retour a l'air libre

Les mort-vivants vaincus et le mur abattu,
les aventuriers pénétrent dans les caves
situées sous |‘entrepdt d’Ashmet. On vy
trouve principalement des bouteilles de vin
et tout un bric-a-brac d'objets metalliques
aux formes étranges (ex : bicyclettes, fer a
repasser, etc...). Une trappe en bois au
plafond permet d'accéder a |'entrept. Ce
dernier est & peu prés désert et ne contient
qu‘une dizaine de caisses, trop volumineu-
ses pour étre acheminées par les égouts.
Elle contiennent des bibelots (statuettes,
pendentifs) qui semblent avoir une grande
valeur. En fait, I'oeil axercé d'un voleur, s'il
prend la peine de les examiner, permet de
déterminer qu'ils ne valent rien. Au fond
d'une des caisses, se trouve la fameuse
cassette marquée d'un « X » (sa serrure
étant extrémement complexe, il faudrait
une heure pour espérer la forcer).

Les murs de |'entrepét portent des traces
d'impact semblables a ceux causes par des
boules de feu. Par une fenétre grillagée, les
aventuriers peuvent observer ce qui se
passe dans la cour intérieure. Un voleur ou
un nain peut eégalement decouvrir le pas-
sage secret donnant dans la chambre
d'Ashmet. A ce stade de |'aventure, nos
cambrioleurs peuvent décider de repartir en

se contentant du coffret (aprés tout, c'est
ce que leur a demande Volder), mais Jordan
ne serait certainement pas trés content de
ne pas recuperer son argent. lls peuvent
aussi choisir de faire un tour dans la maison,
en espérant trouver des objets précieux a
emporter...

Chez Ashmet

1) La maison des gardes. 8 «orcs » s’y

trouvent en permanence. certains dorment,
d’'autres s’entrainent ou jouent aux cartes.
lls accourrent au moindre bruit suspect.
Les worcsa : CA 8, DV 3, PV 24, D: 1-10
(hache spéciale) ou 4-24 (pistolasers). Bien
que munis de pistolasers (traiter comme un
arc long) les gardes répugnent & s’en servir
et préférent leurs haches.

2) Le garage. Deux aéroglisseurs y sont
gares.

EJ La cuisine. Un domestique s'y trouve de
10h a 13h et de 18h a 21h, Cette cuisine est
trés bien equipee (four a micro-ondes,
mixer, couteau électrigue, etc...).

4) La salle &8 manger. C'est dans cette
piece richement décoree de tapis somp-
tueux qu'Ashmet et ses invités occasion-
nels prennent leurs repas. Un acran vidéo
geant passe en permanence des films fan-
tastiques d'origine incertaine et affreuse-
ment terrifiants ( »La nuit des mort-vi-
vants« , « La Boum llle , « Indiana Jones et
le Chameau Mangeur d'Hommes« , etc...).
5) La salle des gardes. Deux orcs s'y
trouvent en permanence. llIs sont relevés
toutes les trois heures.

6) Salle de bain. Tres « clean« , elle abrite
un étonnant « golem de fer» (en fait, il
s'agit d'un robot-masseur).

7) Toilettes. Propres, parfumées... étran-
ges, quoi |

8) Le bureau. Richement meublé, il
contient beaucoup de livres, ainsi que des
appareils inconnus (lampes électriques,
magnétophone, chaine Hi-Fi, etc..]. Der-
riare un tableau représentant Ashmet, il y a
un coffre-fort a la serrure complexe (-20 %
pour la crocheter, une seule tentative pos-
sible). Il contient beaucoup de papiers, des
pierres précieuses pour un montant de
15.000 PO.

9) La chambre d’Ashmet. Comparée au
bureau, elle semble pauvre. Mis & part une
aiguiére en or {2.500 PO), une statue en onyx
(5.000 PO) et deux tableaux représentant les
anciennes epouses d'Ashmet, elle ne

contient qu'un lit, une table et une chaise.
Sous le matelas, on peut trouver une bourse

ornée d'etoiles argentées (la bourse de
Jordan). Elle recéle 10.000 PO en gemmes.

Conclusion

Si les aventuriers parviennent 8 cambrioler
Ashmet sans se faire reperer, ils peuvent
regagner le vaisseau de Jordan en toute
guiétuda‘ Sinon, ils devront se dissimuler
ans Malhonni en attendant que les choses
se calment. Plutdot que de faire appel aux
autorités, Ashmet lancera a leurs trousses
des chasseurs de prime hyper-entrainés. Au
fait, rien ne vous empéche d'imaginer que
ceux-ci suivront la trace des aventuriers
jusque dans |'univers de Laelith...
S'ils ont ramene sa bourse au « marchand
des etoiles« , celui-ci se montrera genéreux
en leur faisant cadeau de quelques objets
magiques :
— 2 « boites-qui-parlent-a-distance ». Des
talkie-walkies, d'une portée de 10 km et
pouvant fonctionner six mais.
— 1 carton plein de « stylets-qui-écrivent-
sans-encre ». 1000 stylos a bille, revenda-
bles 10 PO piece.

— 6 « torches-qui-brillent-toutes-seules ».
Des lampes torches d'une autonomie de six
mois.

— B « paquets-de-medecines ». Des trous-
ses de premiers soins permettant de soi-
gner 1-10 pts de dommages par jour, et ce
B fois. Elles contiennent egalement 2 doses
de contrepoison universel.

— 1 boite de 100 cigares pouvant étre re-
vendus 5 PO piece.

— 1 « appareil-a-faire-des-peintures-trés-
vite ». Un appareil photo a developpement
instantane, 12 poses.

Au fait...

Si les aventuriers décident d'ouvrir le cof-
fret mystérieux avant de le remettre a Kol-
din, ils decouvriront des parchemins bizar-
res representant des jeunes femmes plutét
jolies et fort peu vétues...
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Dans ce mini-scénario
d’Empire Galactique,
prévu pour une équipe
de personnages de
graodes 2 ou 3, les
joveurs devront faire un
choix difficile...

Situation et
introduction pour les
Joueurs

Grinwald est une petite planete-etat aux
frontieres de I'Empire dont personne n'avait
entendu parler jusqu’a ces derniers temps.
Mais, le mois dernier, Haute-Garde, une de
ses villes principales, a été anéantie dans
des circonstances étranges. Les Griniens
prétendent avoir été attaqués par une puis-
sance inconnue et hostile. En conséquence,
ils ont demandeé a ... (la planéte impériale la
plus proche, ol résident actuellement les
PJ) de leur venir en aide. Les experts
militaires ont conclu, aprés mire réflexion,
que si « puissance hostile » il y avait, |'atta-
que de Grinwald ne pouvait étre gu'une
sorte de « test » visant a evaluer le potentiel
en armement des mondes impeériaux avoisi-
nants. |l ont donc convenu d’envoyer sur
place un groupe d’'enquéteurs possédant le
moins de renseignements possible sur les
forces armeées étatiques. Coincidence : les
PJ trainent justement leurs guétres dans le
ColIn...

Les personnages sont convogués par le
chef des services secrets locaux, le « Colo-
nel » (également surnomme le « Manstre »
par ses subordonnés, on ne sait pourquoi).
Il les charge de déterminer les véritables
causes de la destruction de Haute-Garde. Si
le « pire » devait se confirmer, il leur sera
possible de faire appel a la Flotte. Sinon, ils
doivent régler les problémes de leur mieux.
Pour cette mission, ils ont rang d’'Ambassa-
deurs Extraordinaires. Leurs services serant
bien remunérés (au choix du MJE. Pour la
description de la planate Grinwald, repor-
tez-vous a l'annexe.

IAmbassade en enfer

e
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Apres un voyage sans histoire a bord d'un
petit Transistel charge de vitamine C pour
les colons, les PJ débarquent sur le petit
astroport de Grunwald, en plein coeur de la
jungle. Le personnel de l'installation, mani-
festement inquiet, ne peut pas apprendre
grand chose aux personnages. Aucun vais-
seau ne s'est approche de la planéte le jour
de la catastrophe (signalez aux soldats du
groupe gue cela ne veut rien dire, les vais-
seaux de guerre pouvant se rendre indetec-
tables).

Une bulle cabossée, mais en état de mar-
che, attend les PJ pour les emmener jusqu’a
Espoir, la capitale planétaire.

Espoir

La bulle va survoler la jungle (les végétaux
sont 8 dominante rouge), puis quelgues
montagnes désolées, avant d'arriver a des-
tination. Espoir est une petite aggloméra-
tion (10.000 habitants) grise et triste, edifiée
a 2000 métres d'altitude. Le gouvernement
planétaire tout entier (le Président et une
douzaine de conseillers) est venu acceuillir
les « ambassadeurs ».

Héros-malgré-eux

Le Président Spanders redoute que les PJ
aillent fourrer leur nez la ou ils ne devraient
pas. |l voudrait qu’ils se contentent de se
rendre au chevet des « rescapés» de la
catastrophe et gqu’ils aillent seulement ins-
pecter le site de |'explosion avant de re-
partir. lls sont donc assistés en permanence
par des gorilles de la Garde Présidentielle
qui ne les lachent pas d'une semelle (encore
qu'il soit facile de les semer). La nuit, ils
sont logés a la Résidence (voir « A la re-
cherche... », plus loin) et un programme
chargé a été élaboré pour eux: bals, ré-
ceptions, banquets, spectacles... Aprés
avoir ete contraints de prononcer deux ou
trois discours, les joueurs ne devraient plus
avoir qu'une envie : partir | (« Et je te jure
que si ce soir je suis encore forcé de débiter
des inepties sur la Grande Fraternité Hu-
maine, je prends mon laser et je descends
tout le monde, avant de me flinguer | »).
Les mondanités leur permettent cependant
de decouvrir les sentiments qui animent les
colons : les PJ sont des « intrus », ils n'ont
rien a faire ici, le President n'aurait pas dia
demander de |'aide méme si I'envahisseur
est & nos portes, etc... Ces choses ne seront
pas dites ouvertement, mais elles seront
faciles a comprendre.
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Uloa Spanders

Le huitieme Preésident Heéreditaire est la
seule personne qui se montre vraiment
aimable sur cette planéte. Réservé en pu-
blic, il devient vite cordial en priva. |l insiste
beaucoup sur le fait gu'il est nécessaire
d’'évacuer la planéte, qui risque d’étre atta-
quée a8 nouveau d'un instant & 'autre. S'il a
confiance en eux, ou s'il sent qu'il est sur le
point d'étre démasqueé, il révélera aux PJ
I'essentiel de I"histoire. Mais s'ils lui font
mauvaise impression, ou s'il se sent me-
nace, il contactera le petit groupe d’'Etran-
gers gui se trouve en ville et leur demandera
d'en finir avec eux. |l pourra aussi faire
saboter la bulle des PJ, afin qu’ils s'écrasent
en pleine jungle. Par la suite, les indigenes
affirmeront avoir assisté 4 un combat oppo-
sant |a bulle & un « étrange vaisseau noir ».
A par ca, Uloa Spanders est un homme
sympathique, intelligent et lucide, tout a fait
capable de former un Ecran Mental..

Anna Spanders

A 30 ans, la femme du président en parait
le double. Son attitude & |'égard des PJ
exprime un melange de crainte, d'agressi-
vite et de fascination. Elle a tellement en-
tendu d'histoires sur les Etoiles... Si on
parvient a sympathiser avec slle, elle
avouera se demander si son époux ne pro-
fite pas de ses fréquentes « tournées d'ins-




pection » pour aller rejoindre une autre
femme.

Tobie Spanders

Il @ 14 ans et sait qu'il sera le prochain
président de Grunwald. Résultat : il arbore
une attitude perpetuellement arrogante et
se rend odieux envers tout le monde, et
surtout les PJ. Lui aussi a remargué que les
absences de son pére étaient anormales. ||
peut, si vous le désirez, voler |la bulle des PJ
(aprés que son pére |'ait sabotée) pour faire
une viree dans une autre ville avec la de-
moiselle de ses pensées. En le recherchant
dans la jungle, les PJ pourront alors rencon-
trer quelques indigénes conciliants...

La Résidence

Les PJ sont logés & la Résidence, un édifice
massif en pierre grise, qui cumule les fonc-
tions de logement présidentiel, de siége du
gouvernement et de mairie de la ville. Leurs
appartements sont spacieux, confortables...
et surveillés en permanence. (Il suffit, ce-
pendant, d'une bonne engueulade -jet
moyen de Commandement sous Force-
pour se deébarrasser de |'encombrante
« Garde d'Honneur »).

Enquéte

Si les PJ se penchent sur les archives de la
planéte, ils obtiendront quelques données
intéressantes & condition de consacrer
quelques heures a cette tdche, devant |'uni-
que lecteur de microfilms de la ville :

—u Le Grand Abandon » ou la véritable
histoire de |'indépendance.

—Les fichiers d'etat civil indiquent que les
naissances sont en constante diminution,
tandis que les decés ne font qu‘augmenter.
On meurt jeune (40-50 ans), en général de
troubles cardiaques (provoqués par la pe-
santeur) ou de cancers (causés par le
rayonnement solaire). Si un PJ réussit un jet
d’Administration sous Intelligence, il peut
calculer qu'au train ou vont les choses, la
colonie aura disparue d’ici un siécle...
—De trés vieux comptes rendus parlent
d'enfants qui auraient été enlevés par des
« étres de la jungle ». Les indigénes primi-
tifs ont eté tenus pour responsables de ces

disparitions et un village a méme eté rasé.
Note : les incidents se sont produits dans la
région des Tours de Cristal (voir plus loin).
—Des rapports etablis par des contremai-
tres chargés d'exploitations isolées, font
apparaitre que Spanders a la déplorable
habitude d'arriver en retard & ses rendez-
vous (en fait, le président profite de ses
déplacements pour se rendre chez les Yyrs).

Les «rescapés »

Les rescapés de la catastrophe sont logés
dans un petit hopital, situé a I'autre bout de
la cité. Le trajet jusque |a permet aux PJ de
constater que la civilisation planétaire est
de NT 3 régressif (véhicules 4 moteur trans-
formés en carrioles, faute de carburant) et
xénophobe : on ira jusqu’'a leur lancer des
pierres s’ils essayent de parler avec des

assants...

es « survivants » de Haute-Garde sont une
demi-douzaine. Tous ont |'air plus ou moins
abattus et racontent la meéme fable : il
etaient partis a la chasse et, en arrivant en
vue de la ville, ils ont repéré « trois gros

-%a| dOnner au scenario. lls peuvent se conten-

vaisseaux noirs » qui la survolaient. I'un
d'eux a lache quelgue chose et la cité a
disparu dans un « éclair éblouissant, bientot
suivi d'un immense champignon de fu-
mée ». Etrangement, les « blessés » sont
exempts de brilures dues aux radiations
(jet facile en Médecine sous Intelligence
pour remarquer cela).

Si on pratique un Sondage mental sur eux,
on aura l'impression que certains de leurs
souvenirs ont été brouillés par une volonté
etrangére.

Les Etrangers

Il y en a un petit groupe en ville. Ce sont
d'anciens « enfants disparus » qui ont été
eduqués par les Yyrs. Leur entrée en scéne
dépend de la tournure gue vous souhaitez

ter d'entretenir la paranoia des joueurs (sil-
houettes furtives, filatures, etc...) ou provo-
quer une bonne vieille fusillade (ils ont des
paralyseurs d'un modele inconnu). S'ils
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attaquent les PJ, ils le feront de préférence
en plein air.

Si l'un d'entre-eux est fait prisonnier, il
refusera de parler et résistera parfaitement
a I'hypnose et a la torture. Si un télepathe
reussit a percer son Ecran Mental, il sera
submerge de pensées non-humaines
(I'Etranger a été élevé et raisonne comme
un reptile intelligent). Le télépathe devra
alors reussir un jet « difficile » d'Evasion
Mentale pour ne pas tomber dans le coma
pour 1D jours.

Haute-Garde

Cette agglomération est située & une
demi-journée de bulle d'Espoir. Le cratére
provoque par |'explosion s'ouvre a flanc de
montagne. Le sol est noirci et crevassé dans
un rayon de plusieurs kilométres. Certains
ba&timents des anciens faubourgs de
Haute-Garde sont presque intacts. La ra-
dioactivite du site correspond a ce que peut
provoquer une bombe H d'une mégatonne.
Un simple survol des lieux n'apprend rien de
plus. Par contre, en se posant, on peut

remarquer 'absence totale de cadavres,
méme dans les maisons encore debout. De

plus, un PJ réussissant un jet de Stratégie
remarque que la terre a été creusée par
I'onde de choc de |la bombe, comme si
celle-ci avait explosé au niveau du sol, et
non a quelques dizaines de métres d'alti-

tude, comme c'est toujours le cas pour les
bombes nucléaires larguées depuis un vais-
seau.

Note : les habitants de Haute-Garde ont été
evacues par des Etrangers en uniformes de
I'armée reguliére et porteurs d’'un ordre du
Président. lls n‘ont fait aucune difficulté
pour étre relogés dans plusieurs cités instal-
léas aux antipodes.
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Dans la jungle

Que cela soit volontairement ou pas, les PJ
risquent de finir par visiter la forét vierge qui
recouvre une grande partie de Grinwald.
Pour des humains, c'est un lieu de cauche-
mar, un enfer de vegétaux pourpres (surtout
des fougéres géantes), infesté d'insectes
voraces. Cette jungle est en outre hantée
par des reptiles geants sortis tout droit du
Jurassique (si la gachette de leurs lasers
demange vos joueurs, lachez un tyranno-
saure 2 leurs trousses : les survivants seront
sans doute plus calmes...).

Tét ou tard, les PJ tombent sur un village
indigéne : quelques huttes de branchages
construites entre les arbres (invisibles de-
puis les airs). Elles sont habitées par des
étres minces, écailleux et craintifs, que
quelques cadeaux suffiront 4 amadouer. lls
se nourrissent d'oeufs, de poissons et de
petits reptiles. En deux semaines de séjour,
il est possible d’apprendre leur langage
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frustre (Langages E.T. sous Charme. Tirez
un second jet « difficile » sous Intelligence
pour le PJ ; s’il est réussi, faites-lui remar-
quer que cette langue semble étre une
version simplifiee d'un langage beaucoup
plus évolué). Ce peuple posséde de nom-
breuses légendes concernant des « pluies
de lumiéres », des « soleils dévastateurs »
et des « champignons gigantesques » qui
font étrangement penser a des descriptions
d'explosions nucléaires. Si on pense & les
interroger sur leurs croyances religieuses,
ils diront que leurs Dieux vivent dans de
drbles de huttes en pierre, loin, |13-bas dans
la forét. Personne n'acceptera d'y conduire
les PJ : il parait que ceux qui vont dans ce
lieu perdent souvent la mémoire...

Les Tours de Cristal

Enfouie dans une région particuliérement
sauvage de la jungle grinienne, les PJ
decouvrent une étonnante cité composée
exclusivement de spirales construites en
cristal multicolore (pour s’y rendre, il faut au
moins réussir un jet difficile d'Orientation,
a moins qu'on ne dispose d'un guide,
comme Spanders, par exemple).

lls sont accueillis par une douzaine d’'Etran-
gers qui leur demandent, avant toute chose,
de leur remettre leurs armes. Eux-mémes
sont équipés de paralyseurs dont ils n’hési-
teront pas a faire usage (attention : si les
Yyrs -voir annexe- s'en mélent, le combat
risque d'atre un peu déséquilibré). Une fois
cette formalité accomplie, les PJ peuvent se
promener a loisir dans la cité (visitant, entre
autres, des laboratoires ou deux nouvelles
bombes H sont en cours de fabrication). Au
cours de leur visite, ils rencontreront des
Yyrs (qui ressemblent beaucoup aux indi-
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génes de |a junglaL. Ces derniers leur expo-
seront par télépathie la situation de bonne
gréce, repondant a toutes leurs questions,
s'ils promettent de ne jamais réveler I'em-
placement de leur ville. lls les laisseront
ensuite maitres de décider du contenu de
leur rapport...

Conclusion

Les joueurs se trouvent confrontés a un
grave probleme de conscience : doivent-ils,
ou non, réveler la vérité aux commanditaires
de leur mission ¥

® S5iles PJ confirment la version de |'En-
nemi Inconnu, la planéte sera évacuée, on
y installera une base militaire, et un Le-
houine de la Marine enverra des Varlets
patrouiller en permanence dans le secteur,
Le moins que I'on puisse dire, c'est que les
PJ coltent cher aux contribuables galacti-
ques et ils seront poursuivis en justice si
I'on découvre que leur rapport est erroné.
La peine maximale pour diffusion de faus-
ses informations et recel d’informations
intéressant |'Empire sera infligée : confisca-
tion totale de leur matériel, et de la moitié
de leur patrimoine.

® S'ils préferent dévoiler I'imposture et
demasquer Spanders, ce dernier sera deé-
posé et exilé avec sa famille. La colonie
s'éteindra d'elle-méme en deux ou trois
générations.

® Si I'existence des Yyrs est révélée, cela
risque d'entrainer apres un long proces,
I'evacuation de la planéte, puisqu'ils consti-
tgznt les occupants legitimes de cette der-
niére...

Uloa Spanders

Humain, Tekno grade 3, 35 ans.
H8 F10 E10 C9 I

Compeétences : Administration®,
Mécanique?, Estimation?, Combat
Contact®, Mécanique?, Conversion?,
Conduire NT52,

La Garde d’Honneur

H6 F11 E10 C7 17 V6

Competences ! Combat contact®, Mains
Nues®.

Armes : Epées (C).

Les primitifs

lls vivent de peche et de cueillette.
H10 F8 E9 C7 16 V6

Compétences :Combat contact?,
Combat distance’.

Armes : Lance (C).

Les Etrangers

Humains élevés par les Yyrs.

H5 F6 E8 C8 110 V12

Compétences :Télékinésie?,
Télepathie®, Neutralisation psi®,
Conduire NT5?, Paralyseur®, Médecine®.

Les Yyrs

Une dizaine de super-psis (exemple :
Yoda) exaspérants. .

H8 F6 Eb C5 112 V12

Compétences :Télépathie®,
Teélékinesie®, Hypnose®, Neutralisation
psi® et Conscience psi®.

scénario
Tristan Lhomme
illustration
Olivier Vatine
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Cette Sologquéte a pour cadre
le monde délirant de
Paranoia, le jeu de réle plein
cd’humour noir. Yous n‘avez
bescin d'avcune régle poury
jouver, en effet le cours de
I"histoire sera influencé par
vos seuls choix. Soyez don¢
prudent, prudent et
paranoiague, car aprés tout
vous n'ovez gue six clones...

1. Un frisson d'horreur parcourt votre échine,
votre coeur s'embolle, vos doigts se glacent et
loissent échapper le tournevis qu'ils tenaient.
Il manque une vis...

Une vis, une simple vis, il manque une vis sur le
ProtoRob tout immaculé que vous venez de
remonter. L' angoisse vous étreint lorsque vous
songez aux conséquences... Personne ne croira
que vous |'avez égaré. Au mieux vous serez
accusé de sabotage sur un prototype d'accrédi-
tation Ultraviolette et exécutez sommairement.
Au pire...

Si vous retournez tout |'atelier pour la retrou-
ver, allez en 11. 5i vous essayez de la remplacer
por une autre, allez en 33. Si vous tentez de
réfléchir sainement, allez en &1.

2. Vous arrivez & temps pour voir votre vis
achever de fondre... Il va talloir vous en pro-
curez une autre...

Allez en 33.

3. A quotre pottes sur le tapis roulant, vous
fouillez les ordures. Vous remarquez qu'il n'y a
plus un seul gramme de métal, de verre, de
textile parmi les déchets...

Si vous méditez sur ce fait, cllez en 68 : sinon
allez en 49.

4. La peinture blanche est une denrée trés rore
puisquelle est la couleur de |'accréditation
Ultraviolette. Une seule facon de s'en procurer ;
le marché noir..,

Si vous essayez le marché noir, allez en 40. Si
vous renoncez, allez en 29.

Vous vous appelez
SCOUM-O-UNE-1, vous étes
un obscur technicien en
robotique du Service de la
Recherche et de la Conception.
Votre tache ingrate et modeste
consiste en réparer les Robots
Prototypes, les ProtoRobs, qui
tombent en panne en cours de
fest,

Vous éfes un citoyen sans
histoire, loyal et assidu au
travail, bien noté par vos chefs
ef promis o une belle carriére.
Mais tout ceci risque de voler
en éclats @ cause d'une simple,
ridicule, insignifiante, petite vis

blanche...

5. Avec une joie sans blnrnu, vous otez la vis
du mur. Brusquement l'cir de la cabine est
aspiré par le vide de l'espace, le vaisseou

devient fou et pique vers la Terre... Vous vous
bouchez les oreilles et fermez les yeux en
attendant limpact. Le vaisseau s'écrase en plein




sur le complexe et vous sortez groggy des
décombres, la vis en main... Profitant de la
panique, vous vous éclipsez subrepticement
avant l'arrivée de I'armée et de la Secint...
Allez en 78.

6. Des techniciens accourent & vos cris el
éclatent de rire en vous découvrant dans une
osture oussi ridicule. Les zygomatiques & lo
imite de lo tétanisation, ils parviennent & vous
délivrer,
Survient alors un ogent de la Secint qui vous
tance vertement pour avoir risqué d'endomma-
ger un robot, Son sermon terminé, vous réalisez
que le FrotBot n'est plus &, arrgh...
Si vous continuez la trague, ollez en 65. 5i vous
cherchez plutét & vous procurer une autre vis,
allez en 33.

7. Vous lui faites face courageusement. |l vous
envoie une petite décharge électrique...

Si vous lui tenez téte, allez en 41 ; sinon allez
en 77.

B. « Désolé, je nen ai pas sur moi »,
Revenez en 71.

9. Rien ne ressemble plus & un FrotBot qu'un
autre FrotBot, heureusement pour vous le sec-
teur n'en compte qu'un, restrictions obligent.
Reste & le trouver... Vous porcourez donc les
innombrables couloirs & sa recherche mais en
vain. Désespéré vous vous accordez une minute
de répit, c'est alors que vous apercevez le
FrotBot, débouchant d'un couloir...

Si vous vous jetez sur lui pour lui faire cracher
votre précieuse vis, cllez en 20.

Si vous le suivez discrétement dans |'ottente
d'un moment propice pour agir, allez en 65.

10. Votre tournevis s'enfonce entre deux pla-
ques de blindage d'un robot-grue de 15 tonnes
et vous tentez de vous ogrippez & lui tel le
capitaine Achab sur Moby Dick. Le robot vire-
volte en tous sens pour essayer de vous dé-
crocher de son dos..,

Si vous tenez bon, allez en 53 ; sinon allez en
17.

11. Vous avez beou fouiller I'otelier de fond en
comble, vous ne la trouvez pas...
Retournez en 1.

12. Sons prendre lo peine de vous habiller
entiérement, vous foncez droit au poste des
métaux ferreux. Vous n'y frouvez pos votre
vis... Réalisant votre erreur, vous courrez @
l'autre poste...

Allez en 2.

13. « le blonc est ma couleur préférée... » vous
répond-t-il. L'homme se léve et vous glisse
avant de partir : « Rendez-vous dans une demi
heure dans l'atelier désaffecté du bloc
QOuvest ! »,

Si vous vous y rendez, allez en 21 ; sinon
retournez en 67,

14. Son puissant suceur happe les écrous et
volre main en prime...

Si vous appelez a l'aide, allez en 6. Si vous
frappez le FrotBot, ollez en 46.

15. Vous sautez sur votre proie le tournevis en
avant et...
Tentez votre chance, allez en 22, 25, 10 ou 73.

16. Le jeune loup vous quitte aprés vous avoir
expliqué comment entrer en contact avec les
Mystiques. Quelques heures plus tard, vous
iovez au funambule entre deux immeubles de
trente étages...

Si vous tombez, allez en 59 ; sinon allez en 62.

17. Vous tombez lourdement sur le sol de
béton, votre tournevis & la main tandis que le
robot-grue s'éloigne lentement... _
Si vous continuez lo chasse, revenez en 64, Si
vous renoncez & cette idée, retournez en 33.

18. Vous foncez aussitdt @ la piéce qui tient
lieu de décharge pour le secteur. Vous étes
efforé por lo quantité d'ordures qui s’y trouve.
Pour retrouver votre vis il va falloir tout passer
au peigne fin...
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Si vous entreprenez de fouiller la décharge,
allez en 39. i vous renoncez et cherchez & vous
procurer une autre vis, allez en 33.

19. Vif comme l'éclair vous jaillissez hors de
l'atelier et prévenez la Secint. Mais, malgré des
recherches intensives, les étrangers restent in-
trouvables et vous étes taxé de mythomanie...
Retournez en 33.

20. Vous vous jetez sauvagement sur lui. Vif
comme |'éclair, le robot esquive votre pitoyable
tentative et vous vous étalez de tout votre long
sur le sol de béton... Ceci ne semble pas étre la
bonne méthode |

Si vous tentez de I'amadouer avec des écrous,
allez en 27. Si vous le suivez discrétement, allez

en 65.

21. Vous vous rendez a l'atelier désoffecté a
I'heure dite. Il est sombre et poussiéreux, vous
avancez en enjombant des carcasses de machi-
nes hors dusage. Dans le fond de la piéce se
tiennent trois hommes, cux ollures de complo-
teurs...

A votre arrivée, ils vous pressent de questions :
« Ou en est la flotte 2 Pour quand est prévue
lattogue ¢ » Comme vous hésitez, ils devien-
nent méfionts : « Si tu es bien lun des noires,
enléve donc fon masque /... ».

Les trois comploteurs enlévent le leur, décou-
vrant leur vrai visage foit d'écailles translucides
et d'yeux pédonculés : « Par la galoxie étoilée,
cest un natif | Attrapons-le mes fréres... »

3i la terreur annihile toutes vos capacités, allez

en 63. Si vous prenez vos jombes & votre cou,
allez en 19,

22. Vous atterrissez sur un chariot portant des
plateaux-repos. Les soldats Vautours qui le

convoyaient semblent trés mécontents..,

Si vous leur souriez du mieux gque vous pouvez,
allez en 72. Si vous pleurez pour les attendrir,
allez en 26.

23. Clest alors que vous apercevez un Guer-
Bot en mal de rats & pourchasser foncer sur
vous & toute allure...

Si vous fuyez allez en 77, sinon allez en 7.

24. Le jeune loup peut vous en fournir une si
de votre coté vous l'aider & entrer en possession
d'une relique de |'Histoire Enregistrée : Lo cape
de Superman...

Si vous occeptez, allez en 55 ; sinon retournez
en 67.

25. Vous vous trouvez face & un GuerBot tous
lasers sortis...
Allez en 31,

26. ZAP, ZAP, ZAP, KILL, DESTROY... ZAP, RIP.
Allez en 30.

27. Faoisant rebondir quelgues écrous dans
votre main, vous l'appelez : « Patit, petit, pe-
tit... » (NDLR : le FrotBot est un petit robot). Le
FrotBot, d'abord craintif, se rapproche et tend
un de ses suceurs.

Si vous en profitez pour 'attraper, ollez en 75.
Si vous lui donnez les écrous, allez en 14,

28. Fort de votre bout d'étoffe orange, vous
imposez votre autoritd. Vous forcez I'un des
Infrarouges, le plus rigolard, & se déshabiller
complétement pour vous fournir des vétements
tandis que les outres vous ﬂx||:r|iquun1 en bre-
douillant que les déchets métalliques sont triés
entre métaux ferreux et non-ferreux pour étre
refondus en lingots...

Vous avez beau vous creusez la téte, vous ne
vous rappelez pas en quoi est faite votre vis...
Si vous pensez qu'elle est faite de métaux
ferreux, allez en 12 ; sinon cllez en 56.

29. Sans peinture, elle ne sert & rien... Yous
ietez la vis et rentrez chez vous pour prendre
un peu de repos.
Retournez en 33.

30. L'Ordinateur vous offre le poste de votre
précédent clone, molheureusement disparu.
Votre premier travaille est de finir la réparation
quil avait commencé...

Allez en 1.

31. CENSURE, Allez en 30,

32. Par chance, qua!tiues étages en dessous,
un citoyen ouvrait sa tenéire en grand. Trem-
blant de peur, vous vous agrippez de toutes vos
forces au volet. Prudemment vous possez &
I'intérieur, et en vous excusant de votre intru-
sion, vous prenez vos jambes & votre cou...

Allez en 52.

33. La vis manquante est dun type peu cou-
rant ; le modéle 422RXP moditié KZ & pas
hélicoidal progressif, c'est dire l... Por mal-
chance, vous n'en avez pas dans votre trésor de
piéces détachées diverses, dommage |...

Q0 allez vous donc trouver une telle vis...

Si vous avez une idée géniale, cllez en &9. Si
vous avez une idée encore plus géniale, allez en
42, '.:'ii vous préférez réfléchir sainement, allez
en 61.

34. «Désolé, je n'en ai pas sur moi ».
Revenez en 76.

35. Vous avez beou clomer votre accrédita-
tion sur tous les tons, ils ne vous croient pas et
vous conduisent sans ménagement jusqu'au plus
proche poste de la Secint sous les rires et les
quolibets de lo foule. Vous &tes libéré quelques
jours plus tard...

Il va talloir vous procurer une autre vis...
Allez en 33.

36. Vous aurez certainement plus de chance lo
prochaine fois...

5i vous continuez la chasse, revenez en &4, Si
vous renoncez & cette idée, retournez en 33.

37. Vous sautez du tapis et contournez sour-

noisement les bras-robots...
Tentez votre chance, allez en 44 ou en 47.

38. Voila deux ans que ces événements se sont
déroulés, vous vous les remémorez souvent
dans votre cage du zoo galactique de Belté-
euse, Finalement la vie cu Complexe avait du
n, on ne mangeait pas des bananes a tous les
repos...




Allez en 30,

39. Vous brassez & pleines mains les ordures
quand les portes de la piéce se referment
br:dsquament et que le sol se dérobe sous vos
ieds...

E& pourrais vous donner le choix entre plusieurs
possibilités pour vous en sortir mais ce serait
pure démagogie de ma part puisque 'issue est
inéluctable...

Allez donc en 74.

40. Vous savez, pour avoir déja eu affaire &

eux, que les membres de la société secréte Libre

Entreprise sont des gens trés prudents. Vous
savez également comment les contacter...

Allez en 67.

41. Ce GuerBot ne vous fait pas peur, vous
avez tort | Lassé que vous résistiez & ses dé-
charges, il emploie les grands moyens...

Allez en 26.

42. Le meilleur moyen d'obtenir ce que vous
cherchez est sans conteste de vous adresser &
des membres de la société secréte nommée
Libre Entreprise. En effet elle organise un véri-
table mnrcﬁé noir ou tout a un prix...

Si vous suivez cette idée, allez en 40. Si vous y
renoncez, retournez en 33.

43. Son visage s éclaire. Il accepte de vous en
fournir contre des plans de prototypes du
Service de lo Recherche.

Si vous occeptez, allez en 70 ; sinon retournez
en 67.

44. L'oeil électronique d'un des bras-robots o
surpris votre manége. Un GuerBot en mal de
rats @ pourchasser fonce sur vous & toute
allure...

Si vous fuyez allez en 77, sinon allez en 7,

45. Vous vous rematérialisez dans une plate-
forme. Devant vous se trouve une espéce de
poste de pilotage surmonté d'une grande baie
vitrée. Vous restez pétrifié quand vous aperce-
vez lo Terre, toute ronde et minuscule...

Les trois étrongers vous poussent sans ména-
gement dans un coin du vaisseau et s'installent
aux commandes... C'est alors que vous recon-
naissez une vis de modéle 422RXP modifie KZ
a pas hélicoidal progressif et de couleur blan-
che vissée dans la paroi...

Si vous lo dévissez, allez en 5. Si vous restez
pétrifié d'horreur, allez en 38.

46, Aussitot, les mécanismes d'autodéfense du
robot se déclenchent. Tels des tentacules, les
huit suceurs vous enlacent et resserrent leurs
prises tandis que le module de voix artificielle
du FrotBot répéte a tue-téte : « A [aide, je suis
victime d'une odieuse tentative de sabotage, ¢
laide... ». Des agents de la Secint accourent et
vous découvrent...

Si vous leur souriez du mieux que vous pouvez,
allez en 72. Si vous pleurez pour les attendrir,
allez en 26.

47. Vous avez réussi a les surprendre et & leur
arracher de hauvte lutte une botte et un lambeau
de votre chemise...

Allez en 23,

48. Un paisible UtilBot passe devant votre
cachette sans s arréter...

Si vous continuez lo chasse, revenez en 64. Si
vous renoncez o cette idée, retournez en 33,

49. Vous comprenez qu'il ne reste sur le tapis
que les déchets non récupérables et que vous
vous acheminez lentement mais sirement vers

I'incinérateur. Cette pensée vous glace le dos,

ju& vous avez nu et vous sautez aussitét en bas
u tapis... Allez en 23.

50. Vous vous asseyez prés de lui.
Si vous lui demnm:?;z de vous trouvez une
nouvelle vis, allez en 24. Si vous lui demandez
de la peinture blanche, allez en 54.

31. Tentez votre chance, allez en 32 ou en 57,

52. Vous retrouvez le jeune loup 4 la cafétéria

et lui remettez la cape. En échange, il vous
donne une vis de modéle 422RXP modifié KZ a

pas hélicoidal progressif de couleur blonche,

VOUS n'en Croyez pas vos yeux...
Allez en 78

53. Vous n'éfes pas de ceux qui lachent facile-
ment prise, méme quond on vous écrase comme

une crépe contre le plafond de béton...
Allez en 30.

34. le jeune loup refuse de se briler les doigts
avec une marchandise oussi dangereuse. « Lo
Blanche, comme il l'appelle, c'est la mort assu-
rée pour ceux qui la touche... ».

Revenez en 50.
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55. Le jeune loup vous explique gue la cape est
détenue par un groupe de « Mystiques » qui
l'utilise pour leurs séances de méditation. Il vous

faudra leur prendre car ils refusent de s'en
défaire...
Allez en 16.

56. Sons prendre la peine de vous habiller
entierement, vous foncez droit au poste des
métaux non-ferreux. Vous y arrivez & temps
Faur voir votre vis achever de fondre... Il va
a

lloir vous en procurez une autre...
Allez en 33.

57. Vous avez de plus en plus peur et vous
volez de moins en moins bien. Vous vous rappe-
lez alors que les Mystiques adorent voir la mort
de prés. Vous aussi voyez la mort de prés, de
plus en plus prés...

Allez en 30.

58. Aprés une bréve discussion, vous devez
vous rendre & l'évidence : TIF n'y est pour rien.
Alors c'est forcément le FroiBot...

Si vous partez & la recherche du FrotBot, allez
en 9. 5i vous préférez essayer de vous procurer
une autre vis, allez en 33.

39. Votre petit corps s'écrase au sol. Qu'aviez
vous donc derrigre la téte en choisissant cette
option %...

Allez en 30.

60. <8 hell | » Le sac & déchets est vide,
ce domné robot o eu le temps de le vider & lo
décharge...

Si vous renoncez et cherchez & vous procurer
une autre vis, allez en 33. Si vous ne vous laissez
pas abattre par ce coup du sort, allez en 18.

61. «~ Voyons, voyons, ot a-t-elle bien pu

goner [

urmontant votre angoisse, vous vous remémo-
rez les événements de la journée. Quand voire
collégue, TIF-O-RTO-3, vous o apporté le robot,
il était en partie démonté. TIF @ un sens de
I'humour des plus douteux, il est partaitement
capable de vous l'avoir prise, comme ca, pour
rire... De plus, il y a ce FrotBot qui est entré dans
I'atelier pour collecter les déchets et & qui vous
avez refusé de livrer votre poubelle. Qui sait s'il
n'a pas aspiré la vis pour se venger...

Si vous allez voir TIF-O-RTO-3, cllez en 58. Si
vous partez & la recherche du FrotBot, allez en
9. Si vous préférez essayer de vous procurer
une autre vis, allez en 33.

62. Votre exploit o ottiré ['ottention des Mys-
tiques. lls vous contactent dés votre sortie du
poste de lo Secint... Ce groupe est spécialisé
dans les méditations de haut vol : Deltaplane et
Superman. lls proposent de vous initier...

Vous les suivez jusqu'au sommet d'un grand
immeuble. Trés solennellement, ils vous mon-
trent la cape de Superman. Vous étes décu | Ce
nest en fait quune vulgaire cape rouge, rien
d'autre | Les mystiques vous assurent qu'elle

A0

& )/

permet de voler, d'ailleurs si vous voulez I'es-
sayer...

C'est [occasion révée pour vous en emparer,
Vous la revétissez et montez sur le rebord du
toit. Un terrible doute s'insinue alors en vous...
Si vous sautez, allez en 51 ; sinon allez en 64.

63. Les Extracomplexiens vous ceinturent et
vous trainent jusqu'd un coin reculé de l'atelier.
L'un des étrangers porte un communicateur 4 so
bouche et léche. « énergie ! ». Aussitét, les trois
foux humains et vous é&tes entourés d'un
brouillard bleuté...

Allez en 45.

64. Vous choisissez votre tournevis le plus
acéré et vous vous drapez dans une cape pour
parcourir incognito les couloirs du secteur du-
rant la période de repos. Vous vous embusquez
dans un coin sombre et y attendez votre proie...
Aprés quelques minutes, vous entendez la
plainte ‘gla roves mal huilées. Vous devez agir
vite pour tromper la vigilance du robot...

Si vous bondissez le tournevis levé, allez en 15.

iiawmus laissez posser cette occasion, allez en

635. Vous avez cru un moment le perdre défi-
nitivement de vue, mais vous lavez vite re-
trouvé et suivi & distance. Voila que ce damné
robot s'arréte prés de la piéce qui sert de
décharge. L'endroit est pnrﬁ:it pour votre ré-
glement de compte. Vous vous apprétez & vous
jeter sur lui quand une patrouille de soldats
Vautours vient jouer les trouble-fate. Alors que
les militaires passent devant vous, vous voyez
le FrotBot vider sa cargaison d'ordures dans lo
décharge...

Si vous fouillez la piéce qui tient lieu de dé-
charge, allez en 39. Si vous renoncez et cher-

chez plutét & vous procurer une autre vis, allez
en 33.

66. Les genoux tremblants, vous descendez du

rebord. Les Mystiques vous regordent avec
incompréhension, « Je vois ce qui fe retient, dit
l'un d'eux, c'est la peur | Mais sache que la peur
donne des oiles... » Les Mystiques vous agrip-
pent et vous balancent dans le vide avec des
cris de joie...

Allez en 51.

67. Le matin suivant vous allez déjeuner dans
la catétério du secteur NES, vous vous asseyez
en bout de table et & 9 heures 37 précises vous
éternuez bruyomment...

Trois citoyens vous lance un « A vos souhaits | »
en méme temps. L'un ressemble & un jeune loup,
le deuxiéme est seul & une table et le troisiéme
semble inquiet. Vous voild embarrassé : votre
contact Libre Entreprise est |'un d'eux mais
lequel...

Si vous choisissez le jeune loup, allez en 50 ; le
solitaire, ollez en 76 ; l'inquiet, allez en 71,

68. Vous comprenez quiil ne reste sur le topis
que les déchets non récupérables. Et ce juste

avant de disparaitre dans la gueule béante de
lincinérateur...

Allez en 30.

69. OU trouver une vis de modéle 422RXP
modifié KZ & pas hélicoidal progressif (de cou-
leur blanche si possible) # Mais oui | Bien sir.
Sur un autre robot L.

5i vous décidez de suivre cette idée, allez en 64,

Si vous reculez devant 'audace du projet, re-
tournez en 33.

70. Le solitaire claque dans ses doigts, et la
piéce se remplit oussitét d'agents de lo Secint
&n armes...
Si vous leur souriez du mieux que vous pouvez,
allez en 72. Si vous pleurez pour les attendrir,
ollez en 26.

7 1. Vous vous asseyez prés de lui.

Si vous lui dETﬂEI‘IdYEI de vous trouvez une
nouvelle vis, allez en 8. Si vous lui demandez de
la peinture blanche, allez en 13.

T72. ZAP, ZAP, ZAP KiLL, DESTROY... ZAFP. RIF.
Allez en 30.

73. Vous renversez un paisible UtilBot en
vadrouille et le démontez férocement & lo
recherche de votre vis. Les boulons, les circuits
imprimés, les fils électriques volent en tous sens,
vous étes écloboussé par lhuile qui s'échappe
& gros jets des tuyoux crevés...

Entin vous trouvez une vis du bon modéle, mais
elle n'est pas de la bonne couleur... Qu'importe
il suffira de la repeindre pour que l'affaire soit
entendue...

Si vous lo jetez, allez en 36. Si vous cherchez de
quoi la repeindre, ollez en 4,

74. Vous glissez le long dun large toboggan
et atterrissez durement sur un tapis roulant... Le
long de celui-ci des dizaines de bras-robots
trient les déchets du secteur : verre, textiles,
plastiques, matiéres organiques, métaux,... A
peine avez-vous repris vos esprits que 'un d'eux
vous agrippe par lo ceinture et vous léve de
terre. Les bras-robots voisins se tournent vers
vous, l'un d'eux vous fait les poches, deux autres
vous dtent délicatement vos bottes tandis qu'un
autre vous arrache vos vétements... Leur ou-

vrage achevé, un des bras-robots sectionne
votre ceinture et vous retombez, complétement

nu, sur le tapis roulant...

Si vous leur disputez ce qu'il reste de vos
affaires, allez en 37. Si vous cherchez votre vis,
allez en 3.

75. Trahissant la confiance du robot, vous
l'agrippez & bras le corps et arrivez a le metire
sur le dos. Incopable de se défendre, le FrotBot
se laisse faire...

Allez en 60.

76. VYous vous asseyez prés de lui.
Si vous lui damund);:z de vous trouver une
nouvelle vis, allez en 34. Si vous lui demandez
de la peinture blanche, allez en 43.

77. Vous fuyez & toute jombe, talonné de prés
par le GuerBot qui vous osticote de petites
décharges électriques... Le robot vous raccom-
pagne cinsi a la limite du centre de troitement
des déchets d'o plusieurs travailleurs Infra-
rouge hilares vous observent depuis quelques
minutes...

Si vous avez un bout de votre chemise, allez en
28 : sinon ollez en 35.

78. Vous vous précipitez dans votre atelier
pour enfin compléter votre trovail, Les ingé-
nieurs viennent reprendre leur ProtoBot alors
que vous donnez le dernier coup de tournevis.
« Notre ProtoBot est prét ¥ Parfait. Vous avez
fait du ben travail, Ah ! pendant que |y pense,
nous avions oublié de vous donner une vis,

jespére gue vous ne lavez pas cherchée... »
FIN
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