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Manuel d’Instruction du Général Cracken : Introduction

Le Manuel d’Instruction du Général Cracken est un
supplément pour Star Wars : Le Jeu de Réle. Les
merveilles technologiques de 'univers de La Guerre
des Etoiles ont toujours exercé une grande fascina-
tion sur les maitres de jeu et les joueurs. Le présent
ouvrage propose de nombreux nouveaux appareils
utilisables dans le cadre des parties de Star Wars, et
explique comment les habitants de la galaxie ont
coutume de les utiliser et de les modifier. Des
études originales sont en outre consacrées au maté-
riel “bricolé”, aux données informatiques et a la
technologie cybernétique.

Ce supplément est publié avec I’accord du
Général Airen Cracken, I'une des nombreuses per-
sonnalités qui se sont vouées pendant de longues
années a la cause de I'Alliance Rebelle. De par sa
longue expérience d’homme de terrain, Cracken
était tout désigné pour donner de précieux conseils
concernant l'utilisation et la modification des
articles présentés dans ce livre. Nul doute que ses
anecdotes sauront vous inspirer quelques idées de
scénarios pour Star Wars.

Cette aide de jeu est autant destinée aux joueurs
qu’aux maitres de jeu. Elle a été rédigée a I'intention
des Rebelles qui sont réguliérement envoyés en mis-
sion avec un équipement limité. Les joueurs
devraient donc étre autorisés a lire ce livret dans
son intégralité.

Bricolage

Comme nous 'avons expliqué a la page 29 du
Supplément aux Régles de Star Wars, un personnage
peut éventuellement améliorer les performances de
son équipement. Il peut ainsi accroitre la puissance
de son blaster ou la maniabilité de son airspeeder.
En dépensant des points de compétence, un person-
nage a la possibilité d’investir un peu de lui-méme
dans le matériel qui lui est confié, en se soumettant
a un processus long et coliteux.

Il existe toutefois une autre méthode qui permet
d’augmenter les performances d’un appareil sans
avoir a dépenser des points de compétence et des
crédits. Elle n’est guére qu'un pis-aller, car les amé-
liorations qu’elle autorise n’ont souvent qu'un carac-
teére temporaire et peuvent se révéler dangereuses
en cas de défaillance technique. Cette méthode est
désignée par le terme générique de bricolage.
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Lorsqu’un personnage bricole un pack énergé-
tique de blaster pour en faire une bombe ou lors-
qu'il modifie la forme des ailerons directionnels
d’un airspeeder, il procéde bien a une “améliora-
tion”... mais celle-ci n’aura rien de commun avec ce
qu’'un ingénieur compétent aurait été susceptible
d’accomplir. En effet, un bricolage de ce type est
réalisé en connectant des cables qui n’auraient
jamais di étre reliés ensemble, en retirant certains
équipements de sécurité a un véhicule ou en assem-
blant des composants électroniques qui n’ont pas
vraiment été concus pour cela. Un équipement bri-
colé fonctionnera peut-étre mieux pendant un laps
de temps assez bref, mais il aura aussi beaucoup
plus de chances de tomber en panne.

Bricoler un appareil prend généralement une
heure, mais un personnage peut aussi — en se dépé-
chant — arriver au méme résultat en une seule minu-
te. Dans ce cas, la difficulté de sa tache sera augmen-
tée d’un niveau. On peut méme essayer d’exécuter
des taches trés difficiles en une minute. Quoi qu'il en
soit, le fait de consacrer plus d'une heure a un brico-
lage ne rendra jamais celui-ci plus facile.

Si on rate un jet de dés de bricolage, il est tou-
jours possible de faire une seconde tentative une
heure plus tard (méme si la premiére n’avait pris
qu’une minute).

Le réle du bricolage

Le bricolage d'un appareil exige souvent quelques
bouts de fil et diverses piéces détachées hétéroclites.
C’est au maitre de jeu qu'il revient de décider si ses
Rebelles disposent du matériel nécessaire pour effec-
tuer un bricolage, si ceux-ci n'ont pas expressément
précisé qu'ils emportaient ledit matériel avec eux. Il
doit alors garder & I'esprit que les présentes régles
ont été imaginées pour permettre aux joueurs de bri-
coler aussi souvent qu'ils en éprouvent l'envie. Les
avantages qu'ils peuvent en retirer sont contrebalan-
cés par les régles concernant les pannes. Il devrait
donc &tre rare qu'ils n'aient pas sous la main les
piéces dont ils ont besoin.

Améliorer les
caractéristiques d’'origine
Les bricolages les plus courants consistent a amé-
liorer I'un des codes-dés d’un appareil. Ainsi, par
exemple, on peut modifier un blaster pour augmenter
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Difficultés des bricolages

Code-dé
d’amélioration Facteur de difficulté
Moyennement difficile
2D Difficile
3D Tres difficile

ses dommages ou un airspeeder pour accroitre sa
vitesse. Ce genre d’amélioration se limite & modifier
un code-dé de I'engin concerné (on pourra seule-
ment améliorer le code de dommages d’un blaster de
cette maniere, alors qu'on pourra augmenter — au
choix — le code Ordinateur de Visées ou Dommages
d'un turbolaser de vaisseau de guerre).

Une caractéristique quelconque d’un appareil peut
étre améliorée de 1D, 2D ou 3D. Ainsi, les dommages
d'un blaster de sport pourront éire portés de 3D+1 a
4D+1, 5D+1 ou 6D+1. La maniabilité d’une moto-jet
militaire Aratech 74-Z pourra passer de 3D+2 & 4D+2,
5D+2 ou méme 6D+2.

Un bricolage nécessite toujours la réussite d’un jet
de Technologie. Le facteur de difficulté de ce jet
dépend du “degré” d’amélioration recherché.

Un bricolage nécessite toujours la réussite d’un jet
de Technologie. Le facteur de difficulté de ce jet
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dépend du “degré” d’amélioration recherché.

Ajouter de nouvelles
caractéristiques

Des appareils spécialisés peuvent &tre fabriqués a
partir de piéces détachées, mais on peut aussi modi-
fier un engin préexistant de maniére a le doter d’une
nouvelle caractéristique (ainsi, par exemple, il est
possible de bricoler un blaster afin que son utilisa-
teur bénéficie d’'un bonus lorsqu'’il lance les dés pour
toucher une cible). Des changements de cette nature
— et les difficultés qu’ils impliquent — seront
détaillés au cas par cas tout au long de ce livre.

Pannes

Une piéce d’équipement qui a été bricolée est tou-
jours plus fragile qu'une autre. En fait, plus ses per-
formances d’origine ont été augmentées, plus elle a
de chances de tomber en panne. Aussi, chaque fois
qu'un personnage utilise un appareil modifié, il doit
lancer les dés supplémentaires obtenus par un brico-
lage aprés ceux qu'il aurait normalement di lancer

Les objets bricolés sont divisés en quatre grandes
catégories, qui tiennent compte du fait que des appareils
de types différents connaissent généralement des types
de pannes différents. Ces catégories sont : Engins
Meurtriers, Engins Inoffensifs, Véhicules et Engins Sans
Dé. Lorsqu'un joueur obtient un score de 1 avec un jet
de bricolage, le MJ doit effectuer secrétement un jet de
1D et se reporter ensuite a la table adéquate ci-dessous
afin de déterminer ce qui se produit.

Engins Meurtriers

1 Lappareil explose et inflige des dommages équiva-
lant au bonus de bricolage.

2 Lappareil est endommagé et ne peut pas étre
réparé.

3 Lappareil cesse de fonctionner, mais il suffit de
taper violemment dessus pour qu'’il se remette en
marche. Cela prend une action.

4,5, 6 Lappareil fonctionne parfaitement.

Engins Inoffensifs

1 Lappareil est cassé et ne peut &tre réparé.

2 L'appareil cesse de fonctionner, mais il suffit de
taper violemment dessus pour qu'il se remette en
marche. Cela prend une action.

3,4,5,6 Lappareil fonctionne parfaitement.

Véhicules

1 Lalimentation est coupée et le véhicule cesse de
fonctionner. Un jet de compétence moyen peut
éventuellement etre nécessaire pour réussir un
atterrissage d’urgence. En cas d’échec, le véhicule
s’écrase.

2 Le véhicule fait un écart. Il faut réussir un jet de
compétence facile pour en garder le controle.

K 3,4,5,6 Le véhicule fonctionne parfaitement.

( Table des pannes de bricolage
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Engins Sans Dé

Les engins “sans dé” ne peuvent évidemment pas avoir
de “dés de bonus”. Leur construction requiert toujours
un jet de dés dont le facteur de difficulté de base est pré-
cisé dans leur description. Le degré de réussite de ce jet
permettra, en outre, de savoir a quel moment il faudra
réussir un nouveau jet de compétence pour qu'ils conti-
nuent a fonctionner. Ces appareils marcheront alors par-
faitement jusqu’a ce qu'un nouveau jet de dés soit indis-
pensable.

Pour entretenir le suspense, ne dites jamais & un
joueur combien de temps son appareil fonctionnera lors-
qu'il effectue son jet de construction. Demandez-lui seu-
lement de faire un nouveau jet quand le moment sera
venu pour cela.

o Sile jet réalisé est inférieur au facteur de difficulté de
base, faites immédiatement un jet sur la table des
“Engins Inoffensifs”. Si 'appareil continue a fonctionner,
demandez un nouveau jet de compétence au bout d’une
minute.

* Si le jet de construction est égal au facteur de diffi-
culté de base, demandez un nouveau jet au bout de 15
minutes.

° Si le jet est supérieur d’un “niveau” a la difficulté de
base (ex: tres difficile au lieu de difficile), demandez un
nouveau jet au bout d’une heure.

° Si le jet est supérieur de deux “niveaux” a la difficulté
de base (ex: difficile au lieu de facile), demandez un nou-
veau jet apres six heures.

Lorsqu'un jet de dés est manqué, I'appareil bricolé
tombe en morceaux dans une explosion d’étincelles,
accompagnée d’effets sonores produits par le maitre de

jeu.
/




(vous pouvez aussi utiliser des dés de couleurs dif-
férentes pour le jet normal et le “jet de bonus”).

Prenons un exemple : dans le cas d’un blaster
dont le code dommages de 4D a été augmenté de 1D
par un bricolage, il faut d’abord lancer quatre dés,
puis lancer séparément le dé de bonus.

Quand on emploie un engin bricolé, on est obligé
de lancer ses dés de bonus. Il y aura ainsi toujours
une probabilité pour qu'une panne se produise. Les
dés de bonus ne peuvent jamais étre annulés par la
régle concernant les actions multiples exécutées au
cours d’un méme round.

Protheéses

Les prothéses font partie des nombreuses mer-
veilles de I'univers de La Guerre des Etoiles. Elles
peuvent remplacer des tissus, des membres ou des
organes internes qui ont subi de graves dommages.

Mais il existe aussi d’autres protheses suscep-
tibles d’améliorer les aptitudes d’un individu, que
ce soit en lui permettant de se connecter directe-
ment & un ordinateur (comme peut le faire Lobot, le
lieutenant de Lando Calrissian), en accroissant sa
force ou en le rendant plus rapide.

Ce genre de prothése, bien qu’assez répandu, ne
jouit pas d’une trés bonne réputation. Le citoyen
galactique moyen estime en effet qu'il doit toujours
étre possible de faire une distinction franche entre un
étre vivant et une machine. Avec les progrés en matie-
re d'intelligence artificielle, les sentiments de défian-
ce et de crainte n’ont cessé de se développer au sein
de la population. Les méfaits commis par les Droids
assassins sont encore dans toutes les mémoires...

Ce jugement s’applique également aux protheses
médicales. Les gens dotés d’organes de remplace-
ment sont communément considérés comme moins
humains (ou “extraterrestres”, selon leur race) que
les autres et sont souvent traités avec pitié ou
méfiance. On prétend en effet qu'ils sont moins
enclins a s’abandonner a leurs motivations, atti-
tudes et émotions naturelles.

C’est pourquoi les porteurs de prothéses font
souvent de gros efforts pour dissimuler leurs
membres artificiels et toutes les altérations qu'ils
ont pu subir (ainsi, le fait que Luke Skywalker pos-
séde une main artificielle n’est connu que de ses
plus proches amis).

L'utilisation de prothéses d’amélioration est consi-
dérée comme une abomination contre nature par la
plupart des gens. lls estiment qu’aucune améliora-
tion, quelle qu’elle soit, ne justifie que 'on abandon-
ne une partie de soi-méme. Il existe des outils qui
peuvent faire de vous un meilleur tireur ou un
meilleur programmeur informatique... alors a quoi
bon se mutiler de facon définitive ?

Les étres améliorés font souvent I'objet de persé-
cutions et méme de mesures discriminatoires telle
que la privation de leurs droits civiques, lorsque
leur “particularité” vient a &tre connue. Plusieurs cas
de déséquilibres mentaux ont déja été répertoriés
chez des porteurs de prothéses d’amélioration. Ces
derniers essayent donc généralement de dissimuler
leur nature afin de ne pas s’attirer la suspicion de
leurs concitoyens.

Manuel d’Instruction du Général Cracken : Introduction er————————" 1| 120 [

Les améliorations cybernétiques proposées dans
ce livre ne sont pas destinées aux personnages des
joueurs. Des criminels et diverses autres personnes
que l'opinion publique indiffére, peuvent parfaite-
ment etre dotés d’équipements de ce type. Les
joueurs, quant a eux, ne devraient jamais y avoir
recours.

Poser des prothéses

Du fait des dangers qui leur sont inhérents, les
prothéses de remplacement sont soumises sur la
plupart des mondes a une réglementation tres séve-
re. Les personnes qui souhaitent en étre équipées
doivent obligatoirement rencontrer des conseillers
et étre placées en observation pendant une période
donnée avant que la greffe ne soit autorisée. Les
prothéses d’amélioration, quant a elles, sont généra-
lement interdites ou réservées a quelques privilé-
giés qui peuvent dépenser une petite fortune pour
obtenir une dérogation. Dark Vador est un exemple
parfait de I'influence corruptrice découlant des
améliorations cybernétiques et des traitements de
faveur dont peuvent jouir les puissants de I'univers.

Les individus qui désirent étre dotés de prothéses
d’amélioration sont souvent contraints de s’adres-
ser a des médecins hors-la-loi qui ne disposent que
d’équipements médicaux rudimentaires. D’autres, &
l'instar de Lobot, parviennent parfois & obtenir le
soutien financier d’'une grande corporation ou d'un
autre organisme jouissant d’importantes res-
sources. Le sponsor se charge alors de procurer des
prothéses de qualité et I'assistance psychologique
indispensable, mais le candidat a la greffe doit en
échange accepter de le servir pendant une période
assez longue. Au terme de cette période, I'individu
en question est libéré de ses engagements, mais il
doit ensuite faire face aux discriminations qui ont
cours dans toute la galaxie. LEmpire a secrétement
doté d’améliorations cybernétiques certains de ses
agents, mais on ignore leur nombre exact.

Prothéses de remplacement

Dans l'univers de La Guerre des Etoiles, les pro-
théses sont essentiellement employées pour rem-
placer des membres ou des organes qui ont été trop
gravement endommagés pour qu'on puisse les soi-
gner. Elles sont censées reproduire les fonctions
normales de I'organe ou du membre perdu. Ces pro-
théses ne constituent en aucune maniére des “amé-
liorations”. Elles sont détaillées dans I'écran 29 inti-
tulé “Prothéses de remplacement”. Les prix indi-
qués pour les greffes sont des tarifs forfaitaires.
Contrairement a ceux des améliorations, ils sont
invariables car les prothéses de remplacement
n'augmentent ni les attributs ni les compétences.

Prothéses d’amélioration
“‘Maintenant, c’est plus une machine qu’un
homme... il est corrompu et malfaisant.”
—Obi-Wan Kenobi,
a propos de Dark Vador

Seuls les rebuts de la galaxie peuvent étre tentés
par les améliorations cybernétiques. Elles symboli-
sent en effet la science dans ses aspects les plus
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pervers. Si cette technologie permet d’accroitre les
performances d’un individu, elle a aussi pour effet
de réduire son humanité. Une prothése de ce type
diminue 'empathie qu’éprouve son porteur envers
les autres étres vivants et accroit ses chances d’€tre
un jour consumé par le Coté Obscur de la Force.

Une amélioration peut prendre la forme d’un
accessoire externe (comme l'interface cyborg de
Lobot) ou d’'un appareillage qui augmente un attri-
but et les compétences qui lui sont rattachées. Le
paragraphe ci-dessous détaille le prix de tels appa-
reillages.

Colit des améliorations

Quand une personne acquiert un appareillage
d’amélioration, celui-ci augmente un de ses attri-
buts d’un certain nombre de “points” (ex: +1) ou
de dés. Toutes les compétences dépendant de cet
attribut augmentent alors dans de mémes propor-
tions.

Chaque appareillage a un prix de base.
Cependant, pour déterminer le coiit total d'une pro-
thése d’amélioration, vous devez utiliser la formule
suivante pour l'attribut concerné et toutes les com-
pétences qui lui sont rattachées :

Prix de base x nombre de points d’amélioration
x code-dé de départ de l'attribut ou de la compé-
tence (ignorez les “points”)

L'amélioration de chaque compétence doit étre
payée en plus de celle de I'attribut. Pour déterminer
un prix, considérez qu'un “D” d’amélioration vaut
trois points (“+3"). Le cofit total est obtenu en fai-
sant la somme des prix payés pour I'attribut et pour
chacune des compétences. Un personnage ne peut
pas se contenter de ne payer qu'une partie de la
greffe.

La tentation du mal

L'utilisation de prothéses est particulierement
dangereuse pour les adeptes de la Force. La combi-
naison contre nature homme/machine rend beau-
coup plus difficile I'action de puiser dans I'énergie
universelle et expose les personnes qui ont recours
a la Force aux tentations du C6té Obscur. Pour
simuler cela, nous avons attribué a chaque prothése
un certain nombre de cyberpoinis.

Chaque fois qu'un personnage fait appel a la
Force, il doit lancer un dé. Si le score obtenu avec
ce dé est supérieur a son total de cyberpoints, la
Force peut alors étre employée conformément aux
régles normales. Par contre, si le score est inférieur
ou égal au total de cyberpoints, le personnage
concerné ne peut pas utiliser la Force.

Les personnages qui possédent des cyberpoints
recoivent, le cas échéant, deux fois plus de points
du C6té Obscur que les autres.

Traumatismes
Comme ils sont partiellement transformés en
machines, les individus dotées de prothéses ris-
quent de graves traumatismes psychologiques. Les
manifestations de ces traumatismes devront étre
déterminées au cas par cas par le maitre de jeu.

( Exemple de prix

1 800 crédits.

Attribut/ Code-dé

Compétence de départ Formule Coiit
Perception 3D 3x2x300 1800
Chercher 3D 3x2x300 1800
Commandement  3D+1 3x2x300 1800
Escroquerie 4D+2 4x2x300 2400
Jeu 3D+2 3x2x300 1800
Marchandage 3D 3x2x300 1800
Se Cacher/Dis. 3D 3x2x300 1800

13 200

k Total =

\

pour une prothése d’amélioration

Un personnage a décidé d’augmenter de deux points (+2)
sa Perception et les compétences qui lui sont rattachées, en
se faisant greffer un appareillage sensoriel dont le prix de
base est de 300 crédits. Sur la premiére ligne du tableau ci-
dessous, le coiit de 'augmentation de la Perception seule est
de 3 (code-dé de départ) multiplié par 2 (nombre de points
d’amélioration), le tout multiplié par 300 (prix de base), soit

Nouveau
code-dé

3D+2
3D+2
4D
5D+1
4D+1
3D+2
3D+2

crédits )

Langages informatiques

Dans notre monde, quand un élément d’informa-
tion se trouve dans un fichier d’ordinateur, il est
relativement facile de I'en extraire. Mais la technolo-
gie informatique de l'univers de La Guerre des
Etoiles est loin d’étre aussi simple que la notre, car
des progrés considérables ont été réalisés dans le
domaine des cerveaux a Intelligence Artificielle (IA)
pour Droids. Les programmeurs et les linguistes
informatiques ont ainsi mis au point ce qu'ils appel-
lent des Transferts de Données Holistiques ou TDH.

Les TDH permettent d’enregistrer des fichiers de
données en employant une forme de “sténographie
mémorielle”. Les langages de type TDH sont extré-
mement condensés et prennent trés peu de place en
mémoire, ce qui permet d’enregistrer dans un ordi-
nateur beaucoup plus d’informations qu'il ne pour-
rait normalement en contenir.

Les TDH font intervenir des notions d’intelligence
artificielle au niveau du stockage des données. En
effet, grace a eux, quand un cerveau électronique
est interrogé, il peut “déduire” les informations qui
lui sont demandées a partir des éléments qu’il pos-
séde. Plus ses mémoires seront riches, plus ses
déductions seront précises et exhaustives.

En fait, plus un fichier sera de grande taille, moins
un ordinateur aura besoin de recourir a de pareilles
déductions. Les fichiers importants peuvent
d’ailleurs étre subdivisés en plusieurs fichiers de
taille plus modeste en cas de besoin.

Le fichier technique de I'Etoile de la Mort (que D2-
R2 a en mémoire dans le film La Guerre des Etoiles),
d’une taille de 10D, contient pratiquement toutes
les informations qu’on eut désirer connaitre sur
cette station de combat. Ce fichier peut éventuelle-
ment étre divisé en deux fichiers de 4D et un de 2D.
Chacun de ceux-ci aura alors moins de chances de
contenir une information particuliére.




Les données dans le jeu

Tous les fichiers sont classifiés en fonction de
leur taille, exprimée sous la forme de code-dés.
Pour des raisons de simplicité, ces codes ne comp-
tent que des “D” entiers : 1D, 2D, 3D, 4D, et ainsi de
suite jusqu'a 13D. La plupart des fichiers ont des
codes-dés inférieurs ou égaux a 4D, bien qu'il en
existe de plus importants.

Les fichiers informatiques sont toujours trés spé-
cialisés. Pour donner quelques exemples, on peut
citer ceux de I'Etoile de la Mort, des chasseurs
Ailes-X, des Droids Astromecs R2 et du systéme
Hoth. La valeur de tels fichiers dépend de la quanti-
té d’informations qu'ils contiennent et de la puis-
sance du programme qui les régit. Les fichiers avec
des codes-dés élevés sont beaucoup plus coiiteux
que les autres qui sont plus petits. Les Rebelles ne
pourront pratiquement jamais se procurer des
fichiers supérieurs a 4D sans faire appel a des
espions ou a d’autres méthodes illicites.

 Les prix moyens des fichiers sont :

1D 100 crédits
2D 400 crédits
3D 600 crédits
4D 1000 crédits
5D 4000 crédits
6D 6 000 crédits

7D 10 000 crédits
8D 40 000 crédits
9D 60 000 crédits
10D 100 000 crédits
11D 400 000 crédits
12D 600 000 crédits
13D 1000000 crédits

Les limites actuelles de la technologie ne permet-
tent pas de constituer des fichiers supérieurs & 13D.

Avant de penser a acquitter le prix d’un fichier, les
Rebelles devront toujours commencer par trouver
ou ils pourront se procurer celui-ci. La recherche de
plusieurs fichiers informatiques peut éventuelle-
ment servir de point de départ & une grande quéte.

Stockage des données

Les ordinateurs ne peuvent emmagasiner qu’'une
quantité limitée d'informations. Ainsi, la plupart des
calculateurs de poche ne contiennent que 5D de
fichiers au maximum (beaucoup renferment des
fichiers plus petits), alors que les ordinateurs por-
tables peuvent enregistrer des fichiers pour un total
de 20D de mémoire.

Les ordinateurs des vaisseaux de guerre, quant &
eux, ont une capacité mémorielle de 30D et les sys-
temes informatiques planétaires acceptent jusqu’a
100D d’informations.

Lire un fichier
Quand ils cherchent une information, les joueurs
peuvent soit tenter un jet en Programmation
d’Ordinateur classique, soit laisser le programme de
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gestion du fichier faire le travail pour eux. Dans ce
cas, ils doivent effectuer un jet frés facile en
Programmation d’Ordinateur. Si celui-ci est réussi,
la machine appelle le fichier concerné. Le maitre de
jeu fixe alors un facteur de difficulté correspondant
a linformation recherchée et les joueurs doivent
tenter un jet supérieur ou égal a ce facteur en utili-
sant le code-dé du fichier. Si ce jet est réussi, le
maitre de jeu leur révele le renseignement demandé.
Les Rebelles ne peuvent pas avoir recours a la Force
pour augmenter le code-dé du fichier.

Ordinateurs portables

Les programmeurs dignes de ce nom auront sou-
vent plus intérét a éplucher un fichier eux-mémes,
plutot que de confier cette mission & un programme
de gestion. Les ordinateurs de poche (ou “blocs de
données”) et la plupart des autres calculateurs
offrent d’ailleurs la possibilité d'utiliser leur code-dé
de mémoire, en lieu et place de la compétence d’un
personnage, lors d’une recherche d’information.

Les ordinateurs portables les plus onéreux aug-
mentent méme la compétence de leur programmeur
en conférant des “D” de bonus qui peuvent &tre
ajoutés au jet de Programmation d’Ordinateur.

Combiner des fichiers

Les personnages peuvent, s’ils le désirent, combi-
ner ensemble des fichiers portant sur un méme
sujet. Du fait méme de I'étrangeté des langages
informatiques employés dans I'univers de La Guerre
des Etoiles, il est beaucoup plus difficile de fusion-
ner des fichiers que de les diviser. Pour combiner
deux fichiers, il faut effectuer un jet de
Programmation d’Ordinateur dont le facteur de diffi-
culté dépend de la somme des codes-dés en ques-
tion (voir table ci-dessous). La différence entre les
deux fichiers ne doit jamais étre supérieure a 1D. Le
“fichier global” sera toujours supérieur d’1D seule-
ment au plus grand des deux fichiers d’origine.

Somme des
code-dés Difficulté
2D Facile
3D Moyen
4D Difficile
5D ou plus Tres Difficile

Si le jet de Programmation est raté, les fichiers
sont endommagés et perdent chacun 1D d’informa-
tions.

Exemple : un personnage posséde deux fichiers —
de 3D et 2D — ayant pour sujet commun Bespin. La
somme de leurs codes-dés étant de 5D, il lui faut
effectuer un jet trés difficile en Programmation
d’Ordinateur pour tenter de les combiner. Si ce jet
est réussi, le nouveau fichier global sur Bespin aura
une taille de 4D. Par contre, s'il est raté, le person-
nage se retrouvera avec ses deux fichiers endomma-
gés, qui vaudront alors respectivement 2D et 1D.
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m CAMARADES REBELLES QUI OPEREZ SUR LE TERRAIN :

On m’a laissé entendre que beaucoup d’entre vous
ont eu vent de mes exploits et que certains me consi-
dérent méme comme une figure de légende. Je ne
vois pas la raison d’un tel engouement. Vous &tes
tous des héros et un jour vos aventures entreront,
elles aussi, dans la légende. Le simple fait que vous
apparteniez a I'Alliance est la preuve méme de votre
bravoure, de votre conviction et de votre tempéra-
ment.

Jai toutefois quelques années de plus que la plu-
part d’entre vous. C'est pourquoi le QG rebelle a esti-
mé qu'il pouvait y avoir un intérét i ce que je partage
avec vous une partie du savoir que jai retiré de mes
expériences sur le champ de bataille.

L'Alliance Rebelle manquant de ressources et de
fonds, elle ne peut évidemment pas acquérir du maté-
riel sur le marché normal. Il arrive qu’elle recoive des
dons de la part de systémes ou de corporations qui la
soutiennent — et la Rébellion leur est reconnaissante
pour leurs efforts — mais la plupart du temps, ses
troupes doivent se débrouiller avec les moyens du
bord.

Le présent fichier a été élaboré a partir de cette
constatation. Les quelques maigres fournitures que
possede I'Alliance méritent d’étre gardées en réserve
pour les opérations les plus importantes. Ce fichier a
été concu a I'intention de ceux d’entre vous qui
seront un jour ou I'autre amenés a préparer la voie
pour une offensive majeure, que ce soit en s'infiltrant
au travers des blocus ennemis, en établissant des
contacts diplomatiques avec des systémes stellaires
non alignés, en effectuant des missions de renseigne-
ment afin de mettre la main sur des documents
secrets, etc.

Bref, ce fichier est destiné aux Rebelles qui doivent
exécuter des missions sans forcément disposer de
tout le matériel qui leur serait normalement nécessai-
re.

Les informations ci-aprés tiennent pour acquis que
vous possédez déja quelques notions techniques.
Nous vivons & une époque ol technologie rime avec
merveilles... et dangers. Vous devez tous vous fami-
liariser avec le fonctionnement des appareils que
vous utilisez. Il ne faut pas vous contenter de laisser
les machines accomplir certaines taches pour vous,
si vous ne voulez pas rapidement devenir leur otage.
En effet, vous devez étre capables en toute occasion
de vous débrouiller pour qu’elles fassent ce que vous
leur demandez. Si vous ne connaissez rien a la tech-
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nique, vous ne valez guére mieux qu'un Angroosh &
poils bleus, aux épines molles et au ventre tendre.
Quand les choses se gateront pour I’Alliance, vous ne
tiendrez pas une minute.

Attention, cependant, & ne pas succomber aux
attraits de la technologie. Au cours de mon existence,
j'ai vu les améliorations cybernétiques proliférer sur
le marché noir. Trop de gens — et surtout les jeunes
tétes briilées — n’hésitent pas a recourir a des
implants électroniques pour s’élever au-dessus de la
masse de leurs congénéres. Bien sir, les prothéses
sont utiles quand elles permettent de remplacer un
organe ou un membre perdu. Quant au désir de
reconstruire son corps pour le rendre meilleur... je
ne pense pas avoir besoin de vous faire un dessin.
Aussi, je me contenterai de rappeler que vous aban-
donnez une partie de vous-méme quand vous vous
adonnez a ce genre de pratique. Or, on ne peut jamais
toucher a son intégrité physique sans le payer chére-
ment, a un moment ou a un autre. ..

J'ai inclu quelques appareillages cybernétiques
dans le présent dossier, afin que vous sachiez ce qui
se fait... pas pour que vous vous précipitiez en ache-
ter ! Vous devez savoir que les cyborgs sont toujours
trés mal considérés dans la galaxie. Le fait d’étre par-
tiellement une machine suffit généralement a vous
attirer la défiance de toutes les personnes que vous
rencontrez. Pour autant que j’aie pu en juger moi-
méme apres avoir vu bien des &tres qui employaient
des prothéses d’amélioration, cette défiance est loin
d’étre injustifiée.

Je veux enfin que vous ayez tous pleinement
conscience de I'importance que revétent pour nous
les renseignements. Les jeunes inconscients qui se
joignent & nous croient souvent que la guerre se limi-
te & quelques virevoltes exécutées a bord de chas-
seurs stellaires de second ordre. En fait, le vrai com-
bat se joue a I'échelon des renseignements !
Comment croient-ils que nous avons remporté la
bataille de Yavin ? Skywalker n’aurait pas pu porter le
coup de grace a I'Etoile de la Mort s’il n’avait pas
d’abord apporté ses plans 4 la Rébellion !

Quoi qu'il en soit, voici, présentés en vrac, les sou-
venirs d'un homme qui a beaucoup bricolé pendant
sa carriére. J'espére que vous connaitrez autant de
succes que moi.

Que la Force soit avec vous,
Général Airen Cracken
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¥
m GENERAL CRACKEN

Airen Cracken est né sur la planéte Contruum, il y a de
cela 51 ans. Enfant, il travaillait a la ferme de ses parents.
Ces derniers remarqueérent rapidement qu'il semblait pos-
séder un don pour la mécanique et ils 'autorisérent a bri-
coler le matériel agricole.

11 ne fallut pas longtemps pour que les fermiers du voisi-
nage viennent régulierement lui demander de réparer leurs
machines. Comme il était avide d’apprendre, il leur appor-
tait toujours volontiers son aide. Sa réputation de génie de
la mécanique ne cessa alors de croitre et, bientot, les gens
payerent ses prestations.

Ces rémunérations le générent au début. Sa mere se sou-
vient encore du jour ot il déclara : “Etre payé pour faire
quelque chose que I'on aime, c'est presque du vol.” Mais
son amour de la mécanique 'emporta sur ses scrupules; il
accepta les sommes qu'on lui offrait parce qu'il voulait
pouvoir vivre de ses talents. C'est ainsi qu'il put s’'amuser
avec des machines pendant toutes ses journées.

Alors qu'il n'était encore qu'un adolescent, Cracken
ouvrit son propre atelier de réparation afin de s’occuper de
toutes sortes d’engins : landspeeders, purificateurs d’eau,
holo-projecteurs, etc. Il engagea des hommes et des
femmes qui partageaient son goiit pour la mécanique. La
qualité du travail fourni par l'atelier tenait du prodige. On
aurait dit qu'il n’existait rien que Cracken et son équipe ne
puissent réparer ! Ses clients le considérérent rapidement
comme un maitre sorcier, dont les employés étaient les
apprentis.

Cracken épousa ensuite Josta, une femme originaire du
Secteur Corellien qui était arrivée sur Contruum par acci-
dent (mais c’est une autre histoire...). Josta donna naissan-
ce a deux enfants et la famille mena une vie paisible pen-
dant de nombreuses années.

Mais comme c'est souvent le cas avec les récits datant
de cette époque, tout changea avec I'avénement de
'Empire. Quand les forces de Palpatine débarquérent sur
Contruum, la vie de Cracken en fut bouleversée a jamais.

Le Commandement Impérial voulait mettre la main sur
les réserves planétaires de borium et il pensait qu'un
monde agricole n’opposerait pas beaucoup de résistance.
1l avait sous-estimé le tempérament rude des autochtones.
L'histoire de Contruum n’est en effet qu'une longue suite
d’invasions qui se sont toutes achevées de la méme manie-
re : les envahisseurs ont chaque fois été rejetés dans
I'espace par la population planétaire.

Cracken et ses employés formérent une unité de gué-
rilla spécialisée dans le sabotage des machines. Josta,
quant a elle, édifia dans les chaines montagneuses des
bases de repli ol purent se réfugier les enfants et les
vieillards.

Cracken et sa bande entreprirent alors de faire en sorte
que les Impériaux réalisent que, pour eux, le jeu n'en
valait pas la chandelle. lls endommagérent des vaisseaux
spatiaux a terre, ils contrecarrérent les opérations d’extra-
ction de borium de 'Empire, ils détruisirent des pistes
d'atterrissage et firent sauter des dépots. A chaque sabo-
tage, ils laissaient derriere eux un hydro-compresseur sur
lequel était gravé un petit message : “L’Equipe de Cracken
vous donne le bonjour.”

L'Equipe devint rapidement réputée au sein des forces
ennemies. Le commandant impérial n’eut alors plus qu'une
seule obsession : faire la chasse aux saboteurs. Les habi-
tants de Contruum profitérent de ce répit pour former leur
propre milice. Bientot, les forces locales et les Impériaux se
retrouvérent engagés dans une guerre a grande échelle.
Apreés des années de conflit, le Moff du secteur finit par
décider qu'il avait déja investi trop d’hommes et d’argent
dans l'opération. Il ordonna donc le retrait de ses troupes.

Alors que Contruum célébrait sa victoire, Cracken
n'arrivait pas a effacer certaines pensées de son esprit. Il
savait que si son monde était parvenu a se débarrasser de
I'Empire, c’était parce qu'il était insignifiant. Dans le reste
de la galaxie, d’autres planetes n’avaient pas cette chance.
L'’Empire n'hésiterait pas a les anéantir et a massacrer leur
population pour arriver a ses fins.

Aprés en avoir parlé avec Josta, il décida de quitter
Contruum afin de rejoindre la Rébellion. La plupart des
membres de son Equipe partirent avec lui. lls embarqué-
rent tous a bord d'un cargo et prirent la route des étoiles,
en se faisant passer pour des marchands qui sillonnaient
les routes de I'espace.

Des hydro-compresseurs portant la marque de 'Equipe
commencerent a fleurir dans toute la galaxie. La réputa-
tion de Cracken lui valut finalement un commandement au
sein de I'Alliance. Il supervisa alors de nombreuses cam-
pagnes, conduites le plus souvent sur des planétes hos-
tiles et désolées ol son ingéniosité se révéla un atout
inappréciable. II a fait son chemin dans les rangs de la
Rébellion. Ses prouesses lui ont d'ailleurs valu de recevoir
deux fois la Nébuleuse de la bravoure.

Général Airen Cracken

DEXTERITE : 3D
Armes Lourdes : 3D+2
Blaster : 5D+1

Parade Mains Nues : 4D

SAVOIR : 3D
Bureaucratie : 4D

MECANIQUE : 3D
Canons de Vaisseau : 5D

PERCEPTION : 3D
Commandement : 5D+2
Dissimulation : 4D+2
Recherche : 5D+1

Races Extra-terrestres : s
3Ds0 VIGUEUR : 2D

Technologie : 6D

Combat Mains Nues : 3D+1

TECHNIQUE : 4D
Démolition : 5D+1

Rép. Répulseurs : 5D
Rép. Vaisseau : 5D+2
Rép.-Prog. Ordinateur :
6D
Sécurité : 6D+1
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&) ORDINATEURS PORTABLES
MICROTHRUST

Les ordinateurs portables — que 'on désigne aussi par le simple terme de “por- B Caractéristiques
tables” — représentent un progres considérable sur les calculateurs de poche. Ils Article : Ordinateurs portables MicroThrust
permettent en effet a leur utilisateur de préparer et d'écrire des programmes des- Disponibilité : T
tinés a “attaquer” d’autres ordinateurs. Bien que les Droids puissent aussi remplir
cet office, ils sont moins faciles a emmener avec soi qu'un portable qui, lui, peut
facilement se glisser dans un sac & dos.

Il existe de nombreux portables sur le marché; la gamme MicroThrust est 'une
des plus populaires. Ces machines on été spécialement congues pour le piratage
informatique. Elles sont équipées d'un grand éventail d’interfaces qui évitent a
leur utilisateur d’avoir & transporter une dizaine de cables adaptateurs divers.

Chaque portable posséde un facteur de puis-
sance et un facteur de mémoire.

B Puissance

Les facteurs de puissance s'échelonnent de
0D & 5D. Lorsqu’un Rebelle utilise un portable,
il peut ajouter le facteur de puissance de son
ordinateur & son jet de Programmation
d’Ordinateur. Il est impossible d’augmenter ce
facteur... Si on désire plus de puissance, on est
obligé d’acheter un modéle plus performant.

Puissance 0D 5000 crédits
Puissance 1D 10 000 crédits
Puissance 2D 25 000 crédits
Puissance 3D 35 000 crédits
Puissance 4D 45 000 crédits
Puissance 5D 55 000 crédits

B Mémoire

Un portable est toujours livré avec une
mémoire de 5D. Chaque 1D supplémentaire
coiite 500 crédits. Il est donc parfaitement pos-
INTERFACE sible d’augmenter la capacité mémorielle de
MEM-STIK ~ son ordinateur en fonction de ses besoins. La
capacité maximum est de 20D.

Pour calculer le prix d'un portable, addition-
PORTS nez ceux correspondant a sa puissance et a sa

INTERFACES mémoire.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Beaucoup de personnes sont sidérées par les prix élevés
des portables. Cela tient uniquement au fait qu’elles n’en ont
Jamais utilisés et ignorent donc a quel point ces ordinateurs
sont performants.

Dans notre société, la plupart des gens se servent des
machines sans réfléchir a la facon dont elles fonctionnent. Il
est d’ailleurs dans la nature méme des machines que l'on
puisse s'en servir sans savoir comment elles marchent. Les
portables, quant a eux, ont été spécialement congus pour
comprendre le fonctionnement des choses. Si vous pouvez
employer un calculateur de poche pour soutirer des données
a un ordinateur central, ce dernier ne vous révélera jamais
que les informations que son programmeur veut bien vous
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accorder. Dans ce cas de figure, c’est Uordinateur central qui
donne des instructions au calculateur, et non Uinverse.

Les portables, par contre, permettent de prendre le contro-
le d’'un systéme informatique tout entier. Grdce a eux, vous
pouvez tout commander.

Beaucoup de gens n’utilisent pas de portables parce qu’ils
possédent des Droids. Moi, je préfere les portables. Un Droid,
C'est bien... tant que ¢a n'a pas de sautes d’humeur. Et puis
ce n'est pas aussi efficace qu’un portable quand il s’agit de
décortiquer un systéme informatique.

C'est seulement une opinion personnelle. Certaines per-
sonnes n'ont pas ma vision des choses et ne voient dans les
portables que d’archaiques gouffres a crédits.

ILLUSTRATION : ROB CASWELL
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&) DISSIMULER DES DONNEES

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

DANS UN BLASTER

Pour emmagasiner des données informatiques dans la crosse de votre blaster,
vous aurez besoin d'un mem-stik Hi-Baka 2000 et d'un condensateur énergétique
Rergo IV. Vous devrez aussi creuser I'intérieur de la crosse afin de pouvoir y loger
le mem-stik.

Pour commencer, branchez le mem-stik sur 'ordinateur dont vous souhaitez
copier des fichiers. Ensuite, chargez les données désirées dans le mem-stik (la
plupart des systémes s’exécuteront si vous attribuez & ce dernier le code d’identi-
fication 8730837). Un mem-stik peut contenir jusqu’a 14 Bz d’informations. Ce
n’est pas beaucoup, mais vous pouvez parfaitement diviser un fichier entre plu-
sieurs mem-stiks en cas de besoin. Sachez toutefois qu’on ne peut en dissimuler
qu’un seul dans un blaster.

Si vous vous contentez de débrancher le mem-stik sans prendre de précau-
tions, vous perdrez toutes les informations enregistrées. Vous devez d’abord
ouvrir la crosse de votre blaster et déconnecter son unité de dispersion de flux
énergétique. Branchez le condensateur aux connecteurs “apas” avant de le relier
a la fiche du mem-stik. Vous pourrez alors débrancher ce dernier et I'introduire
dans la crosse du blaster que vous fermerez soigneusement.

B Caractéristiques

Fonction : Dissimuler des données dans un
blaster
Composants :

Blaster avec crosse évidée

Mem-Stik Hi-Baka 2000

Condensateur énergétique Rergo IV (que
'on trouvera dans toutes les trousses a outils)

Disponibilité :
Mem-Stik Hi-Baka 2000 : 2
Prix : 50 crédits

Un mem-stik a une mémoire de 1D. Les informa-
tions peuvent éventuellement &tre divisées en
plusieurs fichiers destinés a &tre regroupés par
la suite.

Si le blaster fait feu, toutes les données seront
détruites et le tireur subira 3D de dommages
sous forme de briilures.

”

Cezzz) @ UNITE DE DISPERSION
DU FLUX ENERGETIQUE

CONNECTEURS
APAS

CROSSE EVIDEE

MEM-STIK

CONDENSATEUR
ENERGETIQUE
RERGO IV

m RELIEZ LA FICHE DU CONDENSATEUR

AUX CONNECTEURS APAS

@ ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les appareillages cyborgs et les ordinateurs des vaisseaux
sont tellement onéreux qu’il ne faut pas compter pouvoir dis-
poser de tels équipements pour le transport d’informations
d’importance cruciale. Que peut alors faire un Rebelle quand
il doit transporter secrétement un fichier ?

Pour ma part, chaque fois que j'ai été confronté a un pro-
bléme de ce genre, j'ai caché les données en question dans la
crosse des blasters de mon groupe. On m’a fouillé un nombre
incalculable de fois en espérant trouver sur moi des disques
optiques, mais personne ne s'est jamais donné la peine de
regarder @ l'intérieur de mon arme pour voir si elle ne conte-
nait pas un mem-stik en bon état de marche.

—aK  ECRAN PRECEDENT

Le seul probleme avec cette astuce, c’est qu’on ne peut pas
utiliser un blaster tant que celui<i contient un mem-stik. En
effet, les connecteurs apas sont normalement reliés a 'unité
de dispersion du flux énergétique, qui est censée dissiper
I’énergie excédentaire a chaque tir. Comme cette unité est
débranchée, si on fait feu avec le blaster, I'énergie qui ne
peut plus étre dissipée efficacement carbonise le mem-stik et
fait exploser I’arme. Dans ce cas, vos informations sont
détruites et vous risquez d’avoir trés mal.

ECRAN SUIVANT 3
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& PIQUES INFORMATIQUES
MICROTHRUST

Les piques informatiques MicroThrust sont des logiciels concus pour assister
les personnes qui désirent s’introduire dans certains fichiers ou certains systémes
informatisés. Les ordinateurs impériaux sont protégés par des Mesures de Défense
a Répétition Rapide (MDRR). Ces MDRR examinent en permanence les mémoires
en quéte d'instructions qui ne ressemblent pas a celles des logiciels standards du Nom
systéme. Pour échapper aux MDRR, une pique informatique réécrit sans cesse ses
propres instructions en les modifiant légérement a chaque fois. Cela revient a dire
que lorsqu’on utilise une pique, celle-ci se détériore progressivement et perd donc
de l'efficacité au fur et & mesure qu'elle accomplit la tache qui lui a été assignée.
De fait, quand elle parvient a pénétrer au cceur méme d'un ordinateur, elle est
généralement inutilisable.

B Caractéristiques

Article : Piques informatiques MicroThrust
Code de compétence : Prog.-Rép. Ordinateur
Disponibilité : X

Puissance Prix

Perceur Il 2D 3000 crédits
Intrus 4500 crédits
Perceur IV 6000 crédits
Epieu V 7500 crédits
Lancier 9 000 crédits
Empaleur Frontal 10 500 crédits
Enigme Huit 12 000 crédits
Rayon de Miel IX 13 500 crédits
Tunnelier 15 000 crédits

Le Rebelle doit effectuer un jet facile en
Prog.Rép. Ordinateur afin de préparer la pique.

Si ce jet est réussi, le logiciel peut ensuite
&tre injecté dans le systéme informatique que
I'on désire pirater. S'il est raté, la pique est
détruite.

Le joueur doit ensuite lancer les dés de
puissance de sa pique en essayant d’obtenir un
score supérieur ou égal au facteur de difficulté
de l'information convoitée. Pour déterminer ce
dernier facteur, reportez-vous aux conseils pré-
sentés dans le paragraphe Prog.-Rép.
d’Ordinateur, page 44 des régles de Star Wars :
Le Jeu de Role.

Une pique ne peut servir qu'une seule fois.

BOITIER EN PLASTACIER
PORT INTERFACE INFORMATIQUE

J
J

—_— T
PORTS INTERFACES SECONDAIRES
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Les piques informatiques ne sont que des outils. A
Uinstar du marteau qui vous permet de frapper plus fort
un objet, ces logiciels accroissent votre efficacité quand
vous vous attaquez a un ordinateur.

Pour pouvoir utiliser une pique informatique, il vous
faut disposer d’'un ordinateur portable. D’abord, vous
devez lancer le logiciel dans votre portable afin de lui
donner des instructions spécifiques. Comme il n’est pas
programmé contre vous, cela ne présente pas de grandes
difficultés.

Ensuite, vous devez relier votre portable — ou la
pique elle-méme — au systéme que vous désirez pirater.

Apres cela, il ne vous reste plus qu’a vous croiser les
bras et attendre que la pique fasse son ceuvre. Une fois
programmé, ce logiciel fera tout le travail a votre place.
Les informations que vous recherchez seront automati-
quement enregistrées dans votre portable ou dans le boi-
tier de la pique.

Les programmes MicroThrust ont @ mes yeux le
meilleur rapport qualité/prix. Ces piques sont livrées
dans des boitiers résistants en plastacier, dotés d’une
interface informatique. Il faut environ dix secondes pour
programmer une pique et dix autres pour l'ufiliser.
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ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) BIO-TAQUEUR
IMPERIAL e

| ordinateurs et des organismes vivants. Ils peu-
| vent suivre une piste et “désigner” un objectif
bien mieux que ne sauraient le faire la plupart
des agents de I'Empire.

Pour fonctionner, un bio-traqueur a besoin
d’un indice génétique lui permettant d’identifier
sa cible (bout de cheveu, cellule de I'épiderme
. ou vétement). Son ordinateur interne étant
| congu pour établir des corrélations entre divers
indices génétiques, le bio-traqueur peut ainsi
.; apprendre a reconnaitre sa cible avec plus de
précision au cours de sa chasse.

Cet engin peut &tre laché aprés une proie
dans pratiquement n'importe quel type d’envi-
ronnement : désert, ville, forét, etc. Comme il
posséde une intelligence rudimentaire, il est par-
faitement capable de se glisser subrepticement a
bord d’un vaisseau afin de suivre sa cible.

B Caractéristiques
Article : Bio-traqueur impérial
( DI : 2D

[ SAVOIR : 3D

1 MECANIQUE : 1D
PERCEPTION : 5D

Recherche : 6D

VIGUEUR : 2D

; . Combat Mains Nues : 3D+1

‘ TECHNIQUE : 1D

Un bio-traqueur utilise sa compétence en
Recherche pour trouver sa proie.

Quand il y est parvenu, il émet un signal en
continu (portée : 50 000 kilométres) destiné a son
unité réceptrice. Des agents se trouvant pres de ce
récepteur peuvent ainsi localiser facilement I'origi-
ne du signal.

Le bio-traqueur projette alors sur sa cible un
composé d’Eldrium-Bastelt qui est sécrété par son
corps.

Son unité réceptrice peut ensuite étre réglée
afin de localiser ce composé (portée : un kilo-

INTERFACE métre), au cas ol il viendrait & perdre de vue sa
proie.

BIO- Certains bio-traqueurs sont dotés d’un poison

INFORMATIQUE corrosif qu'ils utilisent comme une arme. Il doivent
alors réussir une attaque de Combat & Mains Nues
pour en injecter une dose & leur adversaire (ils ont

: 5 doses en tout). Ce venin fait 5D de dommages.

_, Ces “créatures” d’un gris terne ressemblent

; généralement a de gros vers ou a de gros serpents.

Elles peuvent toutefois modifier considérablement

leur aspect et sont capables — par exemple — de

prendre la forme d’une boule.

RECEPTEURS
DE STIMULI
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ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

L’Empire utilise surtout ce type d’engin quand il veut
retrouver un agent rebelle qui a visité l'une de ses installa-
tions. Un bio-traqueur est alors confronté a un indice conte-
nant le code génétique de sa proie, avant d’étre ldché.
Quand il vous trouve, ce truc peut se glisser dans votre sac
a dos, vous tomber dessus depuis un échafaudage ou
attendre patiemment que vous dépliiez votre lit de camp.
Son intelligence limitée lui permet cependant tout juste de
résoudre les problemes posés par sa traque.

La Biomat, une nouvelle société de bioengineering
financée par I'Empire, a récemment livré les trois cents
premiers exemplaires de bio-traqueurs afin qu’ils soient
testés sur le terrain. Les cibles qui leur ont été assignées
vont du diplomate de I’Alliance au simple soldat de la
Rébellion. Comme la plupart de nos agents ne méritent
pas qu’on leur envoie un assassin, beaucoup ont été dotés

ECRAN PRECEDENT

d’un poison mortel. Cela fait des bio-traqueurs des engins
meurtriers, rapides, économiques et redoutablement effi-
caces.

Si vous venez a étre imprégné de leur composé de repé-
rage (un liquide clair et inodore), vous devez impérative-
ment vous débarrasser du vétement concerné... et prier
pour ne pas étre rattrapé par un bio-traqueur ou des agents
de ’Empire avant d’avoir eu le temps de quitter la planéte.

Si vous réussissez a décoller avant que le bio-traqueur
ne monte a bord de votre vaisseau, vous avez toutes les
chances de le semer, car il n’a alors aucun moyen de
savoir dans quel systeme vous vous rendez. Sachez cepen-
dant qu’a terre, si une de ces créatures sent votre odeur
portée par un vent d’ouest, elle est assez intelligente pour
se glisser a bord d’un véhicule qui va dans cette direction
afin de se rapprocher de vous.

ECRAN SUIVANT 33—




H,w'l!'m.»'ll'm|:II'II\|:|l'|n|:lulll'l:,w'll'mlwlll'm|:H'll;l:,r‘m|:|||H'I:lllu'mp'H'mI:H'llll:p'm|:,w|H'|:,tlll'm.w'H'ml:!l'ml:,w'||\|:|x|H'|:,

B RECHERCHE DE DONNEES W PROG40046 [ REPERTOIRE 9011/29P//EQPADB//SC Bl FORMAT..B.DONNEES/AFFICHAGE
B FICHIER SOURCE : MANUEL D'INSTRUCTION DU GENERAL CRACKEN [ SECTION TROIS : EQUIPEMENT [l DESIGNATION..

&) SERUMS DE VERITE BAVO SIX
ET OV600

Ces deux sérums de vérité sont les instru-
ments de torture les plus couramment employés
par le Bureau de la Sécurité Impériale.

Le Bavo Six est produit a partir d’'un mélange
de regvis et de bospridium. Les savants de la
Rébellion pensent que sa formule chimique est
R7B0o3Kr2, mais cela reste encore & confirmer. Ce
sérum plonge le patient dans un état de paranoia
aigué et provoque chez lui d'importantes distor-
sions visuelles. Les formes et les choses parais-
sent anormales et le malheureux est alors effrayé

@NINE par tout ce qu'il voit.

CHROMOSOMIQUE L’0OV600 a été mis au pOiIlt par la firme
DU BAVO SIX Produits Geneering. Lorsque cette substance
détecte les “symptomes physiques” d’un men-
songe, elle déclenche chez le patient des convul-
sions horriblement douloureuses. La composi-
tion de ce sérum est encore, & 'heure actuelle,

un mystére.

B Caractéristiques
Article : Sérum de vérité Bavo Six

Le Rebelle auquel on a injecté ce sérum doit
effectuer un jet de Résistance facile par minute
de temps de jeu. Si ce jet est réussi, le patient ne
parle pas. Par contre, s'il est raté, une informa-
tion est révélée aux interrogateurs.

Article : Sérum de vérité OV600

Le Rebelle auquel on a injecté cette substan-
ce doit effectuer un jet de Résistance moyen par
minute de temps de jeu. Si ce jet est réussi, le
patient parvient & mentir et le sérum lui inflige
alors des tortures occasionnant 2D de dom-
mages. Si le jet est raté, le Rebelle révéle une
information.

Le matitre de jeu devrait remettre au joueur
concerné une liste des informations que détient
son personnage. Il peut trés bien s’agir de détails
que le joueur a appris en cours de partie.

Lorsqu’un jet est raté, le joueur choisit une
information dans cette liste et la révéle aux
Impériaux.

Pour chacun de ces sérums, une dose n’est
efficace que pendant cinq minutes.
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Le Bureau de la Sécurité Impériale a mis au point de
nombreux sérums de vérité au fil des années. Le Bavo Six
est une belle saleté et les chimistes de I’Empire peuvent en
fabriquer relativement facilement. J'en ai fait les frais
lorsque j'ai été capturé sur Quanton.

J'ai essayé désespérément de ne rien dire. Quand la
piéce dans laquelle je me trouvais a commencé a tourner,
alors que les soldats qui m’entouraient se transformaient en
créatures démoniaques, j'ai tout fait pour m’accrocher au
souvenir réconfortant du soleil de mon systéme natal. Le
rire de ['officier résonnait tellement fort qu’on aurait dit un
Destroyer Stellaire qui se serait exprimé d’une puissante
voix métallique. Quand j'ai rouvert les yeux et que j'ai vu
que j'étais encerclé par des monstres préts @ me dévorer,
cela n’avait rien d’une hallucination pour moi.

Jai craqué plusieurs fois. Il n’y a aucune honte a cela. Il

~=&X ECRAN PRECEDENT

faut Uaccepter. Je n'ai jamais pu me souvenir de ce que jai
dit. Je ne saurai.jamais si certains désastres qui se sont pro-
duits par la suite n'ont pas directement découlés de mes
révélations.

L'OV600, quant a lui, agit sur le plan physique. Si une
personne ment, elle endure d’horribles souffrances qui peu-
vent éventuellement entrainer sa mort

Une fois, un de mes hommes a été fait prisonnier @ Mos
Esley et nous avons appris que les Impériaux avaient
Uintention de le torturer avec de I'OV600. C’était un solide
gaillard issu d’une race trés résistante et nous avons par-
couru la cité en tous sens pour chercher la salle oi il était
détenu.

Nous avons fini par le retrouver, mais trop tard. Il était
déja mort d’avoir oser dire des mensonges pour protéger la
Rébellion...

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) MEDPAC RAPIDCHAIR
| BIOTECH

;‘ La découverte de diverses nouvelles sub-
‘ stances synthétiques biomédicales — dont
une chaine chromosomique brevetée par
BioTech — permet désormais de faire péné-
trer plus profondément les agents soignants
du medpac RapidChair, sans risquer d’endom-
mager le systeme nerveux des blessés. Les
medpacs de ce modéle sont donc plus faciles
d’emploi et sont garantis comme ayant une
efficacité supérieure a celles des autres
modeles que I'on trouve sur le marché.

Ils sont tellement puissants qu’'on ne peut
les utiliser qu'une seule fois par jour. Le fait
d’employer un RapidChair ne limite cepen-
dant pas le nombre de medpacs standards
que 'on peut administrer a un patient.

, g Y B Caractéristiques
| ' o o ¢ Article : Medpac RapidChair fabriqué par
BioTech
: ) : Type : Medpac perfectionné
5 ; : Code de compétence : Médecine
i = : , ; : Disponibilité : 2
/ [ - : Prix : 500 crédits
; : , / : ‘REPLICATEUR
: s . SYNTHETIQUE Utilisez les facteurs de difficulté ci-dessous

pour les medpacs RapidChairs

Blessé 5
Neutralisé 10
Mortellement blessé 15

3 - = g ‘ Les RapidChairs ne peuvent pas &tre appli-
UNITE DE qués plus d’une fois par jour sur un méme

| S - patient. On peut utiliser plusieurs medpacs nor-
4 i DIAGNOSTIC mausx, en plus d’un RapidChair.

[ ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

La Force est avec nous ! Que les cieux en soient remerciés,

nous pouvons désormais disposer de medpacs plus rapides et

» plus fiables. Je ne sais combien de fois j'ai frolé la mort en

| mission par manque de fournitures médicales. Maintenant,

nous pourrons accomplir des prouesses héroiques sans avoir
a redouter un trépas certain !
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ILLUSTRATION : ROB CASWELL
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&) BOULONS D'ENTRAVE POUR DROIDS

Les boulons d’entrave (ou “plots de sécurité”) sont constitués de deux élé-
ments distincts. Le boulon proprement dit, destiné a &tre fixé sur un Droid, et
le dirigeant, un appareil permettant d’activer le boulon & distance. Le diri- Echelle : Personnage
geant commande le boulon, lequel commande a son tour le robot. Ce boulon Portée : 50 métres
permet en effet de soumettre le Droid & de micro décharges ionisantes afin de Disponibilité : 1
le contraindre a obéir aux ordres qui lui sont donnés. Il y a trois boutons sur Prix : 75 crédits
le dirigeant : “halte”, “reviens” et “ordre”.

“Halte” oblige le Droid & interrompre la tache qu'il est en train d’accomplir,
quelle que soit la nature de celle-ci.

“Reviens” le force a revenir a proximité du dirigeant.

“Ordre” I'invite & se plier au dernier ordre qu'’il a recu. S'il ne peut pas exé-
cuter la tache en question telle qu’elle lui a été spécifiée, il essayera néan-
moins d’obéir.

B Caractéristiques

Type : Boulon d’entrave pour Droid

Les boulons d'entrave ont un code-dé de 3D.
Lorsqu'un Droid recoit un ordre, ce code doit étre
employé pour effectuer un jet en opposition contre
la Perception du robot. Si le jet du boulon est supé-
rieur a celui du Droid, ce dernier obéit a I'injonc-
tion. Sinon, il peut ignorer I'ordre qui lui a été
donné.

“Halte” est efficace pendant dix secondes.

“Reviens” oblige le Droid & revenir.

“Ordre” procure du plaisir au Droid pour I'inci-
ter & obéir a son maitre. Si le jet est réussi, le Droid
accomplira ce qui lui est demandé, sans que le
temps soit un facteur déterminant.

GENERATEUR A

PACK PULSIONS IONISANTES

ENERGETIQUE

\ BOULON
PLAQUE MAGNETO-FIX

DIRIGEANT

[ ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les boulons d’entrave ont été inventés quand on a décou-
vert que les Droids développaient des personnalités auto-
nomes du fait de l'extréme sophistication de leur cerveau
électronique. Plutot que de restreindre les capacités dudit
cerveau, on décida alors de meftre au point une sorte de
“joug” électronique pour robot. Les boulons d’entrave rem-
plissent parfaitement cet office, car ils permettent aux Droids
d’utiliser U'intégralité de leurs ressources, tout en s’assurant
de leur soumission a l'égard de leur maitre.

Les propriétaires ne savent souvent pas a quoi s'attendre
de la part des Droids qu’ils viennent d’acheter. On sait en
effet que certains peuvent mentir, ou tout du moins éviter de
dire certaines choses. Si on a de bonnes raisons de mettre en
doute l'entiére loyauté de son Droid, il est souvent préférable
de le doter d’'un boulon d’entrave plutét que d’effacer pure-
ment et simplement ses mémoires.

—=X ECRAN PRECEDENT

Les dirigeants sont des sortes de télécommandes. Chacun
posséde une fréquence et un code d’identification spéci-
figues. Ainsi, un possesseur de robots ne risquent jamais de
se retrouver avec cinqg Droids controlés par des boulons
d’entrave lorsqu'il se proméne dans une rue grouillante de
monde. Les boulons sont fixés sur les automates a Uaide
d’une attache magnétique de type “magnéto-fix”. Chacun des
trois boutons des dirigeants inflige de petites secousses ioni-
santes aux Droids afin de les obliger a obéir a leur proprie-
taire.

Les boulons d’entrave sont employés quand un maitre a
quelques doutes sur la loyauté de son Droid. lls garantissent
que le robot en question ne s’enfuira pas ou n'en fera pas
qu’a sa téte. Si, au bout d’un certain temps, un Droid a fait la
preuve de sa loyauté, on retire généralement le boulon dont
il est muni.

ECRAN SUIVANT 3>

ILLUSTRATION : JAMES B. KING
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&) DESACTIVER LE BOULON
D'ENTRAVE D'UN DROID

Pour désactiver a distance le boulon d’entrave d’un Droid, vous aurez [l Caractéristiques
besoin d’un rotateur pivar d’holo-projecteur et d’'un émetteur de rayon cohé- Fonction - Désactiverle boulontdientrave diun
rent. Retirez la cartouche énergétique de I'émetteur et remplacez-la par le Droid
rotateur pivar. La lentille de ce dernier doit étre positionnée dans le prolonge- Composants :
ment de 'inducteur d’énergie de I'émetteur. _ Un rotateur pivar (prélevé sur un holo-pro-
Pour utiliser cet appareil, pointez I'émetteur dans la direction du Droid que ’EC‘S“Q i S ¥
vous souhaitez libérer. Le rotateur — s'il est bien emboté (en forcant un peu, o LAl o ezrgnou(t?;ep e
si nécessaire) — projettera alors un faisceau concentré de mag-particules qui véhicules)
s’accrocheront a la surface du robot pendant environ deux minutes. Aussi Echelle : Personnage
longtemps que ces particules resteront actives, le boulon d’entrave du Droid Codes de compétences :

ne pourra plus recevoir les ordres transmis par son dirigeant. Fabrication : Technologie
Utilisation : Blaster
Difficulté de fabrication : Voir régles sur le bri-
colage
Portée :
Courte : 3-7
Moyenne : 8-25
1 Longue : 31-120
' Type de bricolage : Engin inoffensif

Ce dispositif accroit de 1D, 2D ou 3D la Per-
( ception d’un Droid, lorsque celui-ci doit obéir
aux ordres d’un boulon d’entrave.

1l est efficace pendant 24 rounds.

EMETTEUR DE
RAYON COHERENT

LENTILLE
OPTIQUE

— INDUCTEUR
ach = D'ENERGIE

ROTATEUR

ENERGETIQUE
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Jiai imaginé ce dispositif quand Végé, mon Droid, a été
volé par une bande de ruffians sur le monde aquatique de
Barison. Les pirates 'avaient aussitot doté d’un boulon
d’entrave si bien que, méme s'’ils le laissaient déambuler
librement a bord de leur embarcation primitive en bois, il
m’était absolument impossible de le récupérer. La coque de
leur bateau étant en outre couverte d’innombrables pointes
barbelées, je ne pouvais envisager de l'escalader pour retirer
le boulon manuellement.

Clest alors que j'ai bricolé cet appareil. La nuit suivante,
Jj'ai ramé jusqu’a leur bateau a bord d’un esquif rudimentaire
emprunté a un fermier marin des environs. Végé se tenait
prés du bastingage de I'énorme vaisseau. Il m’a apercu immé-
diatement et m’a aussitot des signes pour m'indiquer le bou-
lon d’entrave qui était fixé a son épaule gauche. J'ai levé
mon engin et j ai fait feu.

—=X_ ECRAN PRECEDENT

ILLUSTRATION : JAMES B. KING

En un éclair, il a sut qu’il était libre. J'ai vu la lueur des
lunes briller sur son blindage quand il a traversé le pont pour
prendre une échelle de corde qu'il a laissé descendre le long
de la coque. J'ai alors entendu un garde s'écrier “Hé la !”,
puis “Hé ! Arréte I”, et enfin “Hé ! Ca ne marche plus !” Mais il
était déja trop tard... Végé était presqu'arrivé en bas de
l'échelle.

Lorsque I'homme s’est précipité jusquau bastingage pour
essayer de le rattraper, j'avais dégainé mon blaster, et je me
suis débarrassé de lui d’un seul tir bien placé. Végé a grimpé
a bord de mon embarcation et s’est saisi des rames afin de
nous éloigner au plus vite du bateau, tandis que je tenais les
pirates a distance respectueuse avec mon arme.
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&) SENSEUR THERMIQUE D'ALARME

IMPERIAL

Les nouveaux senseurs thermiques d’alarme employés par 'Empire sont géné-
ralement encastrés dans un mur ou une autre paroi solide. Ces systémes d’alarme
sont constitués de deux éléments. Le premier est une petite lentille qui couvre un
champ de 45° devant elle. Cette lentille est fabriquée en byrothsis synthétique et
peut analyser I'empreinte thermique de tout ce qui passe dans son champ de
vision.

Le second élément est un ordinateur doté d’une alimentation indépendante.
N'importe quel bloc de données peut remplir cet office, car la tiche qui lui est
dévolue n’est pas des plus complexes. Ce systéme est en effet censé donner I'alar-
me dés qu'il repére une empreinte thermique, a moins que son ordinateur n’ait été
programmé pour ne pas tenir compte de certaines empreintes spécifiques. Ainsi,
par exemple, on peut le régler de maniére a ce qu'il ignore les petits volatiles dont
la température corporelle n’est pas trop élevée.

B Caractéristiques

Article : Senseur thermique d’alarme impérial
Portée efficace : 20 metres dans un angle de 45°
Disponibilité : X

Ce senseur peut étre programmé pour donner
I'alarme ou avertir un ordinateur central.

S'ils veulent éviter d’étre détectés par un sen-
seur de ce type, les personnages doivent le
débrancher ou réussir & camoufler leur empreinte
thermique de sorte que I'alarme ne soit pas don-
née.

Ces senseurs sont généralement reliés a leur
ordinateur par un cable de 50 métres de long, mais
rien n’empéche que celui-ci soit plus long.

—~=C ECRAN PRECEDENT

‘\ LENTILLE EN BYROTHSIS

SYNTHETIQUE

J/ _SENSEUR

; THERMIQUE
/

UNITE D'ANALYSE DES
EMPREINTES

CABLE BE CONNEXION
DE LORDINATEUR

®

PACK ENERGETIQUE

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

C'est seulement aprés que ResSystem est parvenu a meftre
au point le byrothsis synthétique, il y a de cela quelques mois,
que les senseurs thermiques d’alarme ont pu étre produits a
grande échelle. Le byrothsis naturel, qu’on utilise notamment
pour les objectifs des caméras a infrarouges, est en effet trés
rare et onéreux. L'invention de son équivalent synthétique a
été a l'origine du développement d’une véritable industrie
consacrée a ses diverses applications. La plupart de ces der-
niéres étaient restées pendant des années dans les dossiers
des bureaux d'études en attendant que soit trouvé un moyen
permettant de les produire @ moindre coiit.

Les avantages de tels systémes d’alarme sur les détecteurs
de mouvements classiques sont évidents. Les senseurs ther-
miques ont des lentilles d’une telle précision qu’il est possible
de les régler afin qu'ils ignorent certaines catégories de créa-
tures, tout en restant capables de détecter des intrus. Ils peu-

ECRAN : 18

vent sans probléme étre employés en plein air et il n'est
méme pas nécessaire de les débrancher quand des unités
amies arrivent d leur portée.

Ainsi, par exemple, dans les bases qui ont été équipées de
ces nouveaux systémes, 'empreinte thermique des armures
des troupes de choc a été enregistrée dans la mémoire de
leur ordinateur. Les senseurs ont ensuite été programmés de
facon @ ne pas tenir compte des empreintes thermiques qui
comprennent des éléments d’armure des troupes de choc. Peu
importe que ces empreintes soient identiques, pourvu qu’elles
aient des similitudes avec celles des armures impériales. J'ai
certaines raisons de penser que des dispositifs calorifiques
ont été intégrés aux armures des soldats de ces bases. Si tel
est bien le cas, il ne suffira pas de revétir n’importe quelle
armure de soldat impérial pour abuser les systemes d’alarme
de ces installations.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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&) DETECTEUR DE MOUVEMENT
MOBISENS 34 DE BLASTECH

Ces senseurs mettent en ceuvre les dernieres découvertes technologiques
en matiére de détection de mouvements, qui avaient déja été employées pour
le Senseur Aorala 100 de BlasTech. Ces détecteurs sont peut-étre méme “trop”
perfectionnés, car on raconte qu'ils peuvent parfois &tre déclenchés par une
forte brise ou le passage d’un volatile. Ils sont en effet concus pour repérer
les moindres microchangements de la densité de l'air dans leur environne-
ment immédiat.

Ces appareils se présentent sous la forme de petits senseurs hémisphé-
riques, d’environ quatre centimétres de diametre, qui émettent en permanen-
ce des pulsations sonores a basse fréquence. Quand on les met en marche, ils
commencent par analyser la densité moyenne de I'air environnant afin de se
régler sur celle-ci. De cette facon, ces senseurs ont ensuite la possibilité de el enhe i ene
détecter — et de signaler — toutes les modifications que subit cette densité canté semet enmarche’ .
moyenne. Ces appareils peuvent étre commandés a dis-
tance (portée maximale 50 métres) a I'aide d'un
boitier cubique de six centimetres de coté émet-
tant un code spécifique.

B Caractéristiques

Article : Alarme & détection de mouvement
MobiSens 34 de BlasTech

Type : Détecteur de mouvement

Portée efficace : zone de 4 métres de diamétre
Disponibilité : T

Prix : 100 crédits

11 faut réussir un jet difficile en sécurité pour
repérer ces senseurs.

Passer sans se faire repérer a coté d’un détec-
teur de mouvements nécessite un jet difficile en
Dissimulation-Discrétion.

‘ COQUE DU SENSEUR

/i ks
NG, “ \“ \

. —_— o~ 2N

PN SN

DISQUES ADHESIFS
ELECTRONIQUES

/ —C

EXEMPLE DE PLACEMENT EMPLOYE
POUR LES DETECTEURS DE MOUVEMENT

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA

Les détecteurs de mouvements fonctionnent mieux dans
les lieux clos. Et si on peut éventuellement les ufiliser en
plein air, ils demandent alors de nombreux réglages pour
marcher correctement. Le vent peut en effet déclencher ce
type de senseur. Quoi qu’il en soit, dans les endroits calmes,
rien n’empéche de les employer. Dans ce cas, je vous
conseille cependant de les installer, puis d’atfendre pendant
au moins une heure afin de voir s’ils ne se déclenchent pas
pour un oui ou pour un non. N'oubliez pas que les animaux
sauvages peuvent aussi vous causer des problémes a ce
niveau.

—=C  ECRAN PRECEDENT

Comme leur zone d'efficacité a la forme d’une demi-sphé-
re, un seul détecteur ne suffit pas pour surveiller un couloir
ou une piéce. Je vous recommande d’en placer plusieurs en
quinconce, comme indiqué sur le schéma présenté dans ce
fichier.

Ces senseurs sont généralement reliés d des interrupteurs,
afin que les gardes puissent les couper pour que des unités
amies passent d leur portée sans déclencher Ualarme.

ECRAN SUIVANT 3
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&) ALARME A DETECTION DE PRESSION

Le détecteur de pression fabriqué par la société Zone Ravitaillement B Caractéristiques
fait partie de I'équipement standard des troupes impériales. Il est muni Article : Plaque & détection de pression fabri-
d’adaptateurs pouvant étre reliés a divers dispositifs : blasters, sirénes quée par Zone Ravitaillement
d’alarme ou bombes. Cette plaque carrée est flexible, ce qui permet de la ,‘,}f;’;oﬁ;;’gf;f;‘ garns
rouler pour la transporter plus facilement. Bien qu’elle ne fasse que trois Prix : 300 crédits

centimetres d’épaisseur, elle est extrémement sensible.

Ces plaques sont proposées en deux formats :
33 centimétres sur 33 centimétres, ou 1 métre sur
1 métre.

Le petit modele pése 300 grammes.

Le grand modgle pése un kilogramme.

Leur pack énergétique a une autonomie de 72
heures.

Les personnages doivent réussir un jet de
Recherche pour repérer ces plaques. Un jet moyen
suffit pour les grandes, mais il faut un jet difficile
pour découvrir les petites.

Ces plaques sont sensibles a la moindre pres-
sion et peuvent étre reliées a des blasters, des
mines ou des systemes d’alarme.

PLAQUE A DETECTION
DE PRESSION MICRO C

[ ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Ces plaques existent en plusieurs couleurs adaptées aux  dérouler. La procédure standard de mise en place implique
environnements les plus divers : blanc pour les régions nei-  en effet qu'elles soient dissimulées, avant d’étre activées,
geuses, bleu pour les eaux marines, vert pour les sols mous-  sous une fine couche de poussiére, de neige, etc.
sus, efc. Il est rare que les forces impériales se bornent a les

—=C  ECRAN PRECEDENT : ECRAN : 20 ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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&) APPAREIL DE PISTAGE INDIVIDUEL

Les sociétés MechBlaze, Astroserver et Rhinsome proposent toutes
d’excellents instruments de pistage. Ceux-ci se composent toujours de deux
appareils distincts : une balise destinée a étre fixée sur 'objectif, et un pisteur
capable de suivre le signal qu'émet celle-ci.

11 existe toutes sortes de balises dotées d’attaches magnétiques ou suscep-
tibles d’étre accrochées a un vétement. Chaque pisteur est en principe réglé
pour recevoir le signal d'une balise donnée. Si vous avez besoin d’ajuster
votre pisteur sur une autre balise, un concessionnaire quelconque peut s’en
charger en échange d’une petite somme, & moins que vous ne préfériez
essayer de le faire vous-méme.

B Caractéristiques

Article : SurFouineur fabriqué par Rhinsome
Pistage

Code de compétence : Recherche

Portée : 5 kilométres

Disponibilité : 4

Prix : 3 000 crédits

Le nec plus ultra. Cet appareil indique avec
précision a quelle distance et dans quelle direc-
tion se trouve la balise, ainsi que la vitesse de
déplacement de cette derniére.

La difficulté des jets de Recherche est dimi-
nuée d'un niveau quand la balise se trouve a ANTENNE
portée du pisteur. 7

I SURFOUINEUR RHINSOME

!

TAILLE
REELLE

@ CROCHET BARBELE
(SACCROCHE AUX VETEMENTS)

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

B Caractéristiques

Article : Rodeur fabriqué par les Industries
Astroserver

Code de compétence : Recherche

Portée : 3 kilométres

Disponibilité : 2

Prix : 1 000 crédits

Le pisteur donne la distance, la direction et
la vitesse de la balise.

La difficulté des jets de Recherche est dimi-
nuée d’'un niveau quand la balise se trouve a
portée du pisteur.

[l Caractéristiques

Article : Observateur fabriqué par MechBlaze
Pistage

Code de compétence : Recherche

Portée : 1 kilométre

Disponibilité : 2

Prix : 500 crédits

Le pisteur ne donne que la direction et la
distance.

La difficulté des jets de Recherche est dimi-
nuée d'un niveau quand la balise se trouve &
portée du pisteur.

[l Caractéristiques

Article : Maitre Pisteur fabriqué par Astroserver
Code de compétence : Recherche

Portée : 1 kilométre

Disponibilité : 2

Prix : 400 crédits

Le pisteur ne donne que la direction.

La difficulté des jets de Recherche est dimi-
nuée d’'un niveau quand la balise se trouve a
portée du pisteur.

B Précisions

Un concessionnaire demande 100 crédits
pour régler un pisteur sur une balise différente.

On peut effectuer soi-méme ce réglage, si
I'on a sous la main la balise concernée, en réus-
sissant un jet moyen en Sécurité.

Les appareils de pistage sont difficiles a bricoler, car
leurs circuits doivent étre parfaitement blindés si l'on ne
veut pas qu’ils puissent étre détectés. Croyez-en mon expé-
rience, si vous devez vous en remelire a une balise pour
suivre quelqu’un (au lieu de filer vous-méme la personne
en question), alors la situation est trop délicate pour que

ECRAN : 21

ILLUSTRATION : JAMES B. KING

vous ne choisissiez pas ce qu'il y a de mieux sur le mar-
ché. Si vous vous contentez d'un bricolage “maison’, la
personne que vous suivez aura de grandes chances de le
repérer. Bien évidemment, le QG de I’Alliance ne pourra
pas vous fournir de tels appareils. S’il vous en faut un,

vous devrez trouver un moyen pour vous le procurer.

ECRAN SUIVANT
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& EMETTEUR DE VOIX FALSIFIEE

Ce montage vous permet de vous faire passer pour une autre personne, B Caractéristiques
lorsque vous utilisez un systéme de communication vocal. Pour le réaliser, Article: Emettenride voixfalsifice
vous aurez besoin du cerveau et du boitier synthé-vox (afin que le cerveau Composants :
puisse parler) d'un Droid de protocole. Cerveau de Droid de protocole
Commencez par retirer les inhibiteurs sociaux K2 a K8 et les systémes de Boitier synthé-vox de Droid de protocole
personnalité modulaires 82B, 54D et 66D. Reliez ensuite un ordinateur por- Lichatelporiablg
s 10 S ) Codes de compétence :
table a I'interface gauche du cerveau. Tapez sur le clavier les mots que I'appa- o ot
reil doit.pror’l‘oqcer: Sile Pro’l’d a déja entendu la voix que vous essayez de Utilisation : Escroquerie
reproduire, I'imitation qu’il en fera devrait étre trés convaincante. Sinon, il Difficulté de fabrication :
vous faudra I'aider a reconstruire la voix en question, ce qui impose de se Facile si le Droid a déja entendu la voix
plier & une procédure laborieuse. (temps de bricolage normal)
Difficile si la voix doit étre recréée de toutes
piéces (ce qui prend une journée)
Type de bricolage : Sans Dé

L'opérateur doit effectuer un jet d’Escro-
querie dont la difficulté variera selon les situa-
tions. S'il doit reconstruire de mémoire la voix
de la personne a imiter, augmentez la difficulté
normale d’un niveau.

CERVEAU DE DROID
DE PROTOCOLE

ORDINATEUR PORTABLE

BOITIER SYNTHE-VOX
DE DROID DE PROTOCOLE

B ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..
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Voici un bricolage qui vous permettra de tirer le
meilleur parti d’'un robot endommagé. Le cerveau d’un
Droid de protocole est une piéce tellement précieuse
qu’on ne devrait jamais la jeter, quels que soient les
dégats subis par son “propriétaire”.

Les choses sont plus faciles quand le Droid a déja
entendu la voix que vous essayez de simuler et en a
conservé le souvenir dans ses mémoires. Il lui suffit
d’avoir entendu quelques phrases. Un Droid de protocole
— congu pour s’exprimer dans d’innombrables langues et
dialectes — n’a en effet besoin que de quelques échan-
tillons sonores pour produire une bonne synthése vocale.

ECRAN : 22

Les accentuations et les phrases dites dépendront alors
enfiérement de 'opérateur. Tout ce qu’un synthé-vox peut
faire, c’est prononcer les mots qu’on lui demande, avec
une voix et un ton appropriés.

Si le Droid n’a pas la voix désirée en mémoire, l'opéra-
teur doit alors procéder a des essais successifs — en
modifiant chaque fois certains paramétres — jusqu’a
lobtention d’une imitation acceptable. Cette procédure
prend environ une journée.

ECRAN SUIVANT 3=

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA
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&) GENERATEUR HOLO-BIT

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

HOLO-ENREGISTREMENT
ORIGINAL

L 1 1 i L 1 ! L ! 1 !

Pour réaliser une fausse holo-transmission
préenregistrée, vous aurez besoin d’'un enre-
gistrement (durant environ une minute) de la
personne qui sera censée avoir émis la trans-
mission en question, et d’une unité R2 ou d’'un
ordinateur portable de grande puissance.
L'astuce consistera a charger I'enregistrement
original dans la mémoire du Droid ou de
I'ordinateur, afin d’en produire un “fac-similé”
dans lequel la personne concernée fera et dira
ce que vous voudrez. Ainsi, si vous possédez
une holo-image d’un général en train de dire
“Que l'attaque commence”, vous pourrez en
créer une fausse qui pourra dire pratiquement
tout ce que vous souhaiterez. Grace a son
logiciel Holo-Bit, votre Droid ou votre ordina-
teur seront en mesure de créer une “matrice”
de I'image originale, puis d’animer celle-ci.

B Caractéristiques

Article : Générateur Holo-Bit
Composants :
Holo-enregistrement
Unité R2 ou ordinateur portable
(puissance minimum 4D)
Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Programmation de Droid
Escroquerie
Difficulté de construction : Facile
Type de bricolage : Sans Dé

Une unité R2 ou un ordinateur portable de
4D de puissance sont indispensables.

T T T I|III[IlIIIiI[IiI|IiI|IiI|

= Chaque tranche de dix secondes d’anima-
|| tion Holo-Bit nécessite un jet moyen en
Programmation de Droid ou Programmation

se- oS 'E [ M H lg |' |= E 'r lI: 'l§ !r !F !E II' d’Ordinateur, ainsi que trois heures de travail

ANALYSE HOLO-BIT

préparatoire. Si ce jet est manqué, il pourra &tre
tenté a nouveau au terme de trois nouvelles
heures de travail.

REALISEE PAR UN ASTROMEC (PREM]ER PASSAGE) 11 faut effectuer un jet d’Escroquerie afin de

déterminer si 'image Holo-Bit est convaincante.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Il est impossible de réaliser cette simulation en temps
réel, car le processus d’analyse matricielle est extréme-
ment complexe et prend du temps. Si vous voulez utiliser
ce systéme pour tenir une “conversation”, vous devez
créer a l'avance plusieurs réponses “types” que vous diffu-
serez en fonction des propos de votre correspondant.
Vous n’aurez évidemment pas beaucoup d’options pos-
sibles...

Ce systéme ne concerne que l'image, pas le son. Si
vous voulez que votre image parle, vous devrez donc bri-
coler un Droid de protocole comme cela est expliqué dans
la fiche consacrée a l’émetteur de voix falsifiée.

Synchronisez le son et l'image, enregistrez-les et vérifiez
lenregistrement obtenu avant de le transmeitre.

En fait, le plus dur est encore de se procurer une holo-
image originale permettant de réaliser un faux. Les com-
munications impériales sont extrémement difficiles a obte-
nir. Une fois, alors que je me trouvais a bord d’'un vais-
seau de I'Empire, je suis parvenu a brancher un holo-enre-
gistreur sur le systéme de communication de la passerelle
de commandement. C'est ainsi que j'ai pu avoir l'image
de Dark Vador que nous avons ensuite utilisée avec suc-
cés pour communiquer des ordres contradictoires d la
Marine Impériale.

ECRAN : 23
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&) PASSE-PARTOUT SIMPLE

Il est possible de fabriquer un appareil permettant d’ouvrir n’importe quel- [ Caractéristiques
le serrure bon marché a partir de I'interrupteur d’allumage d'un landspeeder Article : Passe-partout simple
ou d’'une moto-jet. Cet interrupteur doit toutefois &tre du nouveau modéle Composants :
Volot, avec micro-générateur intégré. Interrupteur d’allumage d’un landspeeder
Retirez I'interrupteur avec son cablage. Quand vous voudrez ouvrir un ver- ou d'une moto-jet
rou, démontez son boitier et reliez le fil “positif” & son chassis et le fil “néga- C"dces o c°‘.“p‘f‘;“°§: o
tif” & sa masse. Actionnez I'interrupteur; le dispositif de protection du verrou ol e
sera alors court-circuité, ce qui le rendra plus facile a forcer. Difficulté de construction : Voir regles sur le
bricolage
Type de bricolage : Engin Inoffensif

La compétence en Sécurité de I'utilisateur
est augmentée de 1D, 2D ou 3D. Si, au moment
de votre jet, vous obtenez un score de “1” avec
un dé, 'alarme qui est reliée a la porte se
déclenchera automatiquement.

Ne fonctionne qu’avec les verrous tres
faciles ou faciles. Si ce gadget est employé sur

BLOC D'ALLUMAGE une serrure plus élaborée, I'alarme se déclen-
CABLE chera systématiquement.

INTERRUPTEUR NEGATIF
D'ALLUMAGE DE

LANDSPEEDER OU

DE MOTO-JET

06

il

CABLE POSITIF

Chasss == |

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

La plupart des verrous bon marché ont pour seule utili-  té sont congus pour ressembler a des serrures simples.
té de dissuader les individus moyens de pénétrer dans cer-  Jen ai déja vus chez les Impériaux. Ils savent combien
tains lieux. lls n’ont pas été prévus pour résister @ des nous aimons nous montrer plus futés qu’eux et ils peuvent
gens déterminés. Les Rebelles, eux, sont souvent animés  parfois nous inciter a céder a un excés de confiance.
d’une forte détermination.

Voici une technique trés simple utilisable avec des ser-
rures simples. Attention, certains verrous de haute sécuri-

—~=& ECRAN PRECEDENT : ‘ ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA
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&) ELECTROPASSE

LTI =R Tl =PI

Un électropasse sert a forcer les serrures a cartes les plus perfectionnées. Bl Caractéristiques

Pour en fabriquer un, il vous faut une plaque sensitive taillée au format stan- Article ; Electropasse

dard d’une carte de sécurité, quatre morceaux de fils de 30z a 42z et un com- Composants :

pilateur de données prélevé sur un détecteur de formes de vie. Plaque sensitive (d’un détecteur de pres-
Ouvrez en deux, dans le sens de I'épaisseur, la plaque sensitive a 'aide siom) S

d’une vibro-lame. Fixez un fil & chacun de ses coins, avant de ressouder les Compilateur de données (d'un détecteur de

- 5 2 1A formes de vie)
deux parties ensemble. Reliez ensuite chacun des fils a I'une des bornes du e Ao petence
compilateur.

Fabrication : Technologie

Utilisation : Sécurité
Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage
Type de bricolage : Engin Inoffensif

Cet assemblage permet a I'utilisateur d’ajou-
ter 1D, 2D ou 3D a ses jets de Sécurité.

Il peut &tre employé avec n’importe quelle
serrure a carte.

Si la serrure est reliée a une alarme, celle-ci
se déclenche automatiquement quand on fait
un “1” avec un dé lors d’un jet de bricolage.

COMPILATEUR DE DONNEES
(VU DE DESSOUS)

COMPILATEUR DE DONNEES

I (VU DE PROFIL

@ ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA

Les serrures a cartes sont dotées d’une fente dans
laquelle doit normalement étre introduite une clé codée.
Cellei se présente sous la forme d’un circuit électronique
complexe dont le schéma correspond a une serrure bien
précise. Quand on insére la clé dans la fente prévue a cet
effet, la porte est censée s’ouvrir.

En introduisant un électropasse dans une serrure a
carte, vous provoquez une petite décharge électronique.
Grice a cette décharge, le compilateur de données est

capable de déterminer en quels points de la carte le
contact s’établit avec la structure interne de la serrure et
produit une série de cliquetis. En jouant avec sa manette,
vous pouvez alors modifier le circuit parcouru par le cou-
rant a la surface de la carte.

Plus vous vous approchez de la configuration de la
vraie clé codée, plus rapides sont les cliquetis. Quand
ceux-ci finissent par ressembler @ un bourdonnement, la
porte doit normalement s ouvrir.

ECRAN : 25
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&) DESACTIVER UN VERROUILLAGE
MAGNETIQUE

Il est particulierement difficile de sortir
d’une salle fermée par un systéme de ver-
rouillage magnétique. Un tir de blaster est en
effet totalement inefficace dans ce cas, et il

peut méme se révéler dangereux du fait qu'il
BANDES DE METAL est systématiquement renvoyé par les parois
et risque donc de blesser accidentellement
les occupants de la piece.

Pour désactiver un tel systéme de ver-
rouillage, il vous faut un coupleur positif et un
objet métallique susceptible d'étre découpé
en longs lambeaux. Un ustensile courant, tel
qu’'un emballage de ration, peut trés bien faire
l'affaire.

Coupez ’emballage métallique en bandes
que vous relierez entre elles afin de former un
long ruban. Coincez les extrémités de celui-ci
dans les interstices qui se trouvent de chaque
coté de la porte. Placez ensuite I'électrode du
coupleur contre le ruban de métal. Cela aura
pour effet de court-circuiter les impulsions
magnétiques qui parcourent les parois de la
piece et la porte s’ouvrira.

B Caractéristiques

Fonction : Désactiver un verrouillage magné-
tique
Composants :
Coupleur positif (prélevé sur un Droid, un
véhicule ou un ordinateur)
COUPLEUR Long ruban de métal
Codes de compétence :
POSITIF Construction : Technologie
Utilisation : Code de I'assemblage tel que
défini au moment de la construction
Difficulté de construction : Moyenne
Dés de bonus accordés conformément aux
régles sur le bricolage
Type de bricolage : Engin Inoffensif ou Sans Dé

Les systémes de verrouillage magnétique
ont tous un facteur de difficulté spécifique, qui
est en moyenne de 10.

Ce genre de bricolage a un code de base de
3D. S'il n'y a pas de dé de bonus, considérez
qu'il s’agit d’un Engin Sans Dé.

On peut cependant obtenir des bonus de
1D, 2D ou 3D, conformément aux régles sur le
bricolage. Dans ce cas, considérez que cet
assemblage est un Engin Inoffensif.

Si un jet de dés est raté, I'assemblage
“grille”.

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..
Je ne me suis jamais, moi-méme, retrouvé dans une
situation ot un tel assemblage aurait pu m’étre utile, mais

le Capitaine Skywalker m’a demandé s’il existait un
moyen permettant de s’en sortir.

~= ECRAN PRECEDENT

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA
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&) COMMUNICATEUR MOUCHARD

Un communicateur rebelle peut aisément &tre transformé en “mouchard”
statique ou mobile. Ce type de dispositif doit étre aussi petit que possible, de
sorte qu'il soit plus facile & dissimuler.

Ouvrez le manchon du communicateur et retirez-en le micro et les compo-
sants électroniques. Débranchez ensuite 'antenne et I'unité réceptrice, sans
toucher a I’émetteur ni a la batterie. Bloquez l'interrupteur en position
“marche” en coupant ses fils avant de les souder ensemble.

B Caractéristiques

Article : Communicateur mouchard
Code de compétence :

Construction : Technologie
Difficulté de construction : Trés Facile
Type de bricolage : Sans Dé

La compétence Dissimulation-Discrétion

—~=X ECRAN PRECEDENT

permet de cacher le mouchard. Celui-ci ne peut
alors &tre découvert qu'en réussissant un jet de
Recherche.

SCHEMA D'UN
COMMUNICATEUR

MICRO FILS DE LINTERRUPTEUR
SOUDES ENSEMBLE

BATTERIE

EMETTEUR

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Voici l'un des premiers gadgets — et l'un des plus
simples — sur lesquels j'ai travaillé aprés avoir rejoint la
Rébellion. Il existait déja a ’époque de nombreux
modeles de mouchards sur le marché, mais je m’étais vite
rendu compte qu'il était pratiguement aussi simple de
modifier le communicateur que je portais d la ceinture. Il
faut cependant prendre garde a utiliser une fréquence
“siire”.

Une fois, j'avais placé un mouchard de ce type dans
une salle oi un état-major impérial devait se réunir.

Malheureusement pour moi, un soldat des troupes de choc
a capté les émissions du mouchard grace au récepteur
intégré a son casque. Il a d’abord cru qu'il s'agissait d’'une
particularité acoustique de la salle, mais il a vite compris
la vérité. Il ne pouvait toutefois pas prévenir les autres
personnes présentes sans que je sache ce qui se passait.
Aussi, dés qu'il a demandé a l'assistance de faire le silen-
ce, j'ai remballé mes affaires et j'ai filé comme une
fleche...

ECRAN : 27 ECRAN SUIVANT 3
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&) SCANNER RADIO DES TROUPES

DE CHOC

Pour transformer un casque des troupes de choc en scanner radio, vous
devez relier son ordinateur intégré a un microprocesseur concu pour tricher
au sabacc. Transférez ensuite les données du fichier B893a dans le micropro-
cesseur. Celui-ci, au lieu de fournir des informations concernant le jeu d’un
hypothétique adversaire, vous révélera alors les fréquences codées
employées par les soldats comme s'il s’agissait de cartes de sabacc.

En connectant le microprocesseur a I'ordinateur du casque, vous lui per-
mettez de “lire” les changements de fréquence programmés par les
Impériaux. Il peut alors déterminer & tout instant quelle fréquence va &tre
employée par I'ennemi. Comme cette information est présentée sous la forme
de cartes a jouer, l'utilisateur de ce montage doit bien connaitre le jeu de
sabacc. Auquel cas, en ajustant les réglages du récepteur du casque, il sera en
mesure d’épier les transmissions impériales.

MICROPROCESSEUR
PERMETTANT DE TRICHER
AU SABACC

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

B Caractéristiques

Article : Scanner radio des troupes de choc
Composants :
Casque des troupes de choc modéle DH 107
Microprocesseur congu pour tricher au
sabacc
Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Jeu
Difficulté de construction : Moyenne
Type de bricolage : Sans Dé

Le microprocesseur indique les fréquences
que les troupes de choc vont utiliser.

Il faut réussir un jet moyen en Jeu pour com-
prendre les indications fournies. On ne peut
tenter qu'un seul jet toutes les cinq minutes. Si
ce jet est réussi, le casque permet d’écouter les
conversations des soldats pendant cinq
minutes.

~= ECRAN PRECEDENT

Le casque DHI07 de la Corporation Herzfall est bien  existe en effet un petit interrupteur que le soldat doit

supérieur au casque DH77 de SoroSuub qu’employaient
avant les troupes de choc. Il n'est cependant pas sans
défaut. Il est ainsi possible de s’en servir pour déterminer
les fréquences utilisées par les Impériaux, ce qui permet
d’écouter les communications entre soldats.

Les appareillages intégrés aux casques des troupes de
choc modifient automatiquement leurs fréquences de trans-
mission a intervalles de quelques secondes, afin qu’il ne
soit pas possible de surprendre les paroles échangées par
les soldats. Chaque peloton des forces impériales posséde
sa propre séquence de changements de fréquences qui per-
met a ses membres de rester en contact permanent.

Quand on retire son casque @ un soldat des troupes de
choc, la séquence de décodage s'arréte automatiquement
et le contact est aussitot rompu avec le reste du peloton. Il

actionner avec sa langue avant d’enlever son casque pour
éviter que la séquence de décodage soit effacée.

Un microprocesseur congu pour tricher au sabacc per-
met de résoudre ce probléme. Alors que je me trouvais en
garnison dans un trou perdu, je me suis amusé avec un
microprocesseur de ce type et un casque des troupes de
choc. J'ai obtenu des résultats inattendus qui m’ont incité
a poursuivre mes recherches. C'est ainsi que j'ai décou-
vert qu’un peloton de soldats impériaux était en train
d’encercler ma base. J'ai juste eu le temps de donner
l'alarme, ce qui nous permis de les battre cette fois-la.

I existe certainement de meilleures méthodes pour sur-
veiller les fréquences des Impériaux, mais ces derniers ris-
quent d’avoir la puce a l'oreille si nous menons des
recherches plus approfondies dans ce domaine.

ECRAN : 28
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&) PROTHESES DE REMPLACEMENT

ILLUSTRATION : ROB CASWELL

—= ECRAN PRECEDENT

TIGES DE CONTROLE
DE LINTERFACE

NERVEUSE

SYNTHI-RESEAU

SYNTHE-CHAIR

Voici un exemple de prothese de base,
comme en utilise couramment I’Alliance
Rebelle pour le remplacement de membres
perdus au combat. Ce genre de prothése n’a
qu’'un but médical et n’est pas con¢u pour
améliorer les performances de son porteur.

Les produits de la gamme Répli-Membre de
BioTech comptent parmi les plus fiables du
marché. Bien que ces prothéses de remplace-
ment ne soient pas capables de prouesses
exceptionnelles, eiles présentent I’énorme
avantage d’étre trés bien tolérées par les tis-
sus du patient. Elles sont en outre parfaite-
ment légales, alors que les prothéses d’amé-
lioration sont soumises a une réglementation
trés sévére.

L'interface nerveuse synthi-réseau de ces
prothéses permet a leur porteur de les
contrdler parfaitement, tout en bénéficiant de
sensations tactiles comparables & celles du
membre original.

B Caractéristiques

Prothése de remplacement : Répli-Membre
fabriquée par BioTech

Cyberpoints : 1 par prothése

Disponibilité : 4

Les prix ci-dessous englobent la prothése de

base et le cotit de la greffe.

Main 1000 crédits
Bras 2000 crédits
Jambe 2000 crédits
Oeil 2 750 crédits
Oreille 2750 crédits
Coeur 5000 crédits
Poumons 4000 crédits

[ ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les prothéses de remplacement, tels que les Répli-
Membres de BioTech, sont vendues sous la forme de
“gabarits” qui ont I'aspect d’étuis métalliques pouvant étre
adaptés au corps des receveurs. En plus des éléments pro-
thétiques de base, ces gabarits contiennent tous les
cablages nécessaires. Les connections nerveuses propre-
ment dites doivent toutefois étre développées pour chaque
patient en cours de greffe.

Le receveur d’'une prothese est placé dans une cuve de
régénération et le gabarit commence d’abord par se
connecter de lu-méme au systéme nerveux du patient. Il

ECRAN : 29

procéde ensuite d quantité de tests afin de déterminer si le
corps du receveur ne manifeste aucun phénoméne de
rejet. En cas de nécessité, il effectue des micro-change-
ments au niveau des connections nerveuses jusqu’a ce
que celles-ci soient parfaitement tolérées. Puis il se livre a
des tests de controle, d intervalles de quelques heures,
afin de s’assurer que le receveur accepte bien sa prothése.
Le gabarit peut apres cela fabriquer de la synthé-chair
assortie a la couleur de peau et a la conformation muscu-
laire du patient. Cette chair artificielle est concue a partir
du code génétique du receveur.

ECRAN SUIVANT 3
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&) FAISCEAU MESSAGER VIF 78 B

Cet appareillage présente I'avantage de pouvoir &tre implanté aisément
dans le crane d'un sujet, sans risquer de produire d’interférences avec la
moelle épiniére de celui-ci. Il peut contenir jusqu’a 800 Sks de mémoire et sa
fiche d’interface est suffisamment petite pour que 'on puisse la dissimuler
sous une petite parcelle de synthé-chair. Ce genre de faisceau est particuliére-
ment recommandé lorsqu’on doit transporter discrétement des informations
importantes.

Les données contenues dans cet appareil peuvent &tre déchargées trés
rapidement, mais leur chargement réclame un peu de patience (les ingénieurs
de BioTech se refusent & le reconnaitre, mais j’ai la conviction que le Vif a un
probléme au niveau de son programme systéme). Ce faisceau est toujours
livré avec un ensemble de protection contre les virus. N'importe quelle suc-
cursale de BioTech peut effectuer une mise a jour de cet ensemble contre une
somme de 50 crédits.

CELLULE
ENERGETIQUE

SYNTHE-CHAIR

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Faisceau messager
Vif 78B

Type : Appareil mémorisateur de données
Prix : 5 000 crédits pour I'appareil, 20 000 cré-
dits pour la greffe

Cyberpoints : 2

Un faisceau messager peut contenir 8D
d’informations.

Cet appareil ne peut ni lire, ni modifier les
données qu'il a enregistrées.

L'ensemble de protection contre les virus
peut &tre mis a jour pour 50 crédits.

Pour charger des informations, il faut
d’abord réussir un jet de Programmation
d’Ordinateur dont la difficulté dépend des cir-
constances. Le chargement des données prend
ensuite une minute par “D” de mémoire.

8D d'informations peuvent &tre “déchargés”
en une minute.

—~a& ECRAN PRECEDENT

-

PORT INTERFACE
DU FAISCEAU

Il ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Un agent équipé d’un faisceau peut s’introduire dans
une salle d’ordinateurs bourrée d’informations concernant
UEmpire, appeler un fichier, relier discrétement son dispo-
sitif mémoriel a l'unité centrale et enregistrer toutes les
données qu’il souhaite.

C'est d'ailleurs la principale utilité des faisceaux. Car
s’ils peuvent enregistrer des quantités de données infor-
matisées, ces dispositifs ne permettent pas de les modifier
ou de les consulter. Un porteur de faisceau n’a souvent
aucune idée de la nature des informations qu’il transporte
dans son crane et, la plupart du temps, cela ne le préoccu-
pe méme pas. Il n’est n’est qu'un messager qui se contente
de charger dans son ordinateur biologique des informa-

ECRAN : 30

tions qu’il déchargera une fois arrivé a destination. Les
porteurs de faisceaux sont généralement des individus
robustes, bien entrainés dans les disciplines de combat.
Leur mission consistant a transporter des informations, ils
doivent étre capables de les mener d bon port. :

La plupart d’entre eux travaillent pour le compte d’une
société bien précise, mais il existe aussi des indépendants
qui louent leurs services au plus offrant. Ils sont bien
payés (de 1 000 a 10 000 crédits par course), mais les
risques sont élevés. Et s’il est rare qu'ils aient des ennuis,
ils se retrouvent parfois impliqués dans des situations trés
dangereuses.

ECRAN SUIVANT 3
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&) DISPOSITIF BORG AJ™6

DE BIOTECH

Basé sur les tous nouveaux neurofilaments mis au point par BioTech, le
Dispositif Cybernétique AJ*6 est le nec plus ultra en matiére d’interfaces cer-
veau/ordinateur. Quand il est équipé d’un tel appareillage, un cyborg peut
consulter & tout moment les données informatiques contenues dans ses
banques mémorielles.

Comme ce dispositif permet de communiquer mentalement avec des ordi-
nateurs, il simplifie considérablement les tadches de programmation des
cyborgs. En plus de ses mémoires standards, cet implant cybernétique accep-
te désormais des cartouches mémorielles externes. Ces cartouches spéciali-
sées peuvent &tre ajoutées ou retirées en fonction des besoins de I'utilisateur.

Tous les modeles de dispositifs cybernétiques permettent de communiquer
directement avec les systémes informatiques. La plupart disposent également
d’une interface cyborg/Droid intégrée.

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Dispositif Borg AJA6
fabriqué par BioTech

Type : Appareillage cybernétique de base

Prix : 80 000 crédits pour I'appareil, 70 000
crédits pour la greffe. Le modeéle sans
interface cyborg/Droid cotte 400 crédits de
moins.

Cyberpoints : 3

Augmente la compétence en Program-
mation-Réparation d’Ordinateur de 2D.

Augmente toutes les compétences en Savoir
et en Technique de 1D.

Ce dispositif peut contenir jusqu’a 8D
d’informations.

Le cyborg peut consulter les données de ses

—=aC ECRAN PRECEDENT

banques mémorielles a tout instant.

UNITE BIO-INFORMATIQUE

PORTS D'INTERFACE

FICHES POUR
CARTOUCHES
MEMORIELLES

S\
CARTOUCHE

MEMORIELLE

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Cet implant bio-informatique permet a un cyborg de
communiquer sans intermédiaire avec les ordinateurs, les
fichiers informatiques et les logiciels. Ses utilisateurs ont
tendance, avec le temps, a perdre progressivement leur
personnalité humaine. En effet, plus les liaisons entre
leurs neurones et cet appareil bio-informatique se renfor-
cent, plus les cyborgs sont conduits a réfléchir en termes
de codes machines et de concepts mathématiques. J'ai
rencontré une fois Lobot, 'ancien assistant de Lando
Calrissian, lors d’'une visite a la Cité des Nuages. Je n’ai
Jjamais connu quelqu’un qui soit a la fois aussi bien rensei-
gné sur son environnement et aussi distant vis-G-vis de son
entourage. Ses yeux pouvaient noter le moindre frémisse-
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ment de mes mains, mais il est néanmoins resté debout et
silencieux pendant toute la durée de mon entrevue avec
la guilde miniére de la Cité des Nuages.

La plupart de ces dispositifs sont compatibles avec les
Liaisons Informatiques AT, ce qui leur permet de rester en
contact radio permanent avec une unité centrale. Un
cyborg peut ainsi consulter des données sans avoir besoin
d’une connexion matérielle avec un ordinateur. Le relais
informatique nécessaire pour cela doit toutefois étre
acquis séparément.

A la différence des faisceaux messagers, les dispositifs
cybernétiques ne peuvent pas étre dissimulés; ils sont trop
gr0s.

ECRAN SUIVANT 33—
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&) SYSTEME DE LIAISON INFORMATIQUE

CYBORG/ORDINATEUR

La Liaison Informatique AT concue par les Produits Industriels Crozo per-
met & un cyborg de communiquer avec des systémes informatiques par
I'intermédiaire de réseaux de transmission de données. Le cyborg peut alors
consulter a distance les fichiers et les programmes contenus dans des ordina-
teurs équipés d’émetteurs/récepteurs a longue portée.

Pour qu'un cyborg puisse communiquer avec une unité centrale, il faut que
celle-ci soit en mesure de recevoir les messages émis par sa prothése. Ainsi,
par exemple, s’il veut pouvoir entrer en contact avec I'ordinateur de bord de
son vaisseau, celui-ci doit impérativement disposer d'un systéme de transmis-
sion de données intégré. Si le vaisseau en question est trés grand, il peut
éventuellement &tre nécessaire d’installer des relais de transmission dans
toutes ses coursives, afin que le cyborg puisse rester constamment en
contact avec l'ordinateur, quel que soit 'endroit ot il se trouve.

RELAIS DE TRANSMISSION

DE DONNEES

ORDINATEUR CYBERNETIQUE EQUIPE
D'UNE LIAISON INFORMATIQUE

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Liaison Informatique
AT fabriquée par Produits Industriels Crozo

Type : Systéme permettant des transferts de
données a distance entre un cyborg et un
ordinateur

Portée : 1 000 métres

Prix : 500 crédits (liaison avec un ordinateur),
plus 100 crédits par ordinateur
supplémentaire

Cyberpoints : 1 par ordinateur

Les cyborgs peuvent donner des ordres
simples ou effectuer des jets de Programmation
d’Ordinateur.

Une Liaison Informatique AT est en principe
réglée sur un seul ordinateur bien précis, mais
il est possible de prévoir des liaisons avec des
ordinateurs supplémentaires.

Sur un vaisseau, un cyborg peut, grace a ce
dispositif, accomplir des opérations simples
que l'ordinateur de bord gére normalement de
maniére autonome. Il peut ouvrir un sas ou les
portes d’'un pont-hangar, manoeuvrer des grap-
pins magnétiques, etc. Les systémes de pilotage
et de tir sont toutefois trop complexes pour
qu'il soit possible de les commander  distance.

ORDINATEUR MUNI D'UN
RECEPTEUR DE DONNEES

I ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..
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La Liaison Informatigue AT a une portée de 1000
métres. Pour qu’elle puisse fonctionner, le cyborg doit
donc se trouver a portée de l'ordinateur concerné ou d’un
relais de transmission. Les stations de relais ne doivent
jamais étre disposées a plus d’un kilométre l'une de
Uautre. Ce type de relais est particulierement adapté aux
réseaux informatiques urbains, comme celui de la Cité des
Nuages auquel Lobot était relié. Son efficacité est cepen-
dant beaucoup plus limitée a bord d’un vaisseau.

Un contrebandier cyborg m’a raconté comment son syste-
me de liaison informatique lui avait une fois sauvé la mise...
Deux inspecteurs des douanes et deux soldats des troupes de
choc étaient montés a son bord. Leur frégate, canons préts a
tirer, se tenait d quelque distance dans ['espace.

Mon ami conduisit ses visiteurs indésirables au travers
des coursives de son vaisseau pour essayer de les
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convaincre qu’il ne transportait pas de marchandises de
contrebande (ce qui était évidemment faux). Lorsque les
deux inspecteurs, accompagnés par un soldat, pénétrérent
dans une soute, mon ami ordonna mentalement que la
porte de celleci soit refermée. L'ordinateur de bord réagit
instantanément et les trois hommes se refrouvérent pris
au piége. Il fit alors volte-face pour maitriser le dernier
garde. Une fois que celui-ci eut mordu la poussiére, mon
ami fonga en direction de la passerelle de commande-
ment. Il baratina les douaniers qui se trouvaient a bord de
la frégate afin de leur faire croire qu'il allait s’approcher
d’eux pour procéder a un transfert de marchandise. En
fait, il mit les gaz a fond et fila sous le nez du vaisseau de
UEmpire avant de passer prestement dans ’hyperespace.

ECRAN SUIVANT 3=
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&) INTERFACE CYBORG/DROID
NEURO-SAAV

Tous les cyborgs peuvent se brancher
directement sur des Droids, méme s’il s’agit
d’unités R2 ou d’autres modéles n’ayant pas
été spécifiquement concus pour ce genre de
communication. La connexion ne nécessite

u’un cable adaptateur permettant de relier la

INTERFACE grothése du cyborg au port de communica-
CYBORG/DROID tion du Droid concerné.

Une fois ce branchement effectué, le
cyborg peut communiquer avec le Droid et lui
soutirer toutes les données contenues dans
ses mémoires.

Cette interface permet un échange rapide
d’informations et le cyborg peut aussi donner
grace 4 elle des ordres a 'automate. Ce systé-
me est bien plus efficace que les commandes
verbales habituelles.

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Interface
Cyborg/Droid Neuro-Saav

Type : Interface cyborg/Droid

Prix : Le prix de ce systéme est en principe
compris dans celui des prothéses
cybernétiques.
11 cotite 600 crédits quand il doit &tre
installé séparément.

Cyberpoints : 0

Les interfaces cyborg/Droid réduisent d’'un
niveau la difficulté des jets en Programmation
de Droid.

Quand un cyborg veut soutirer une informa-
tion contre la volonté d’un Droid, utilisez les
facteurs de difficulté de Programmation présen-
tés en page 44 des regles de Star Wars : Le Jeu
de Role. N'oubliez pas de réduire la difficulté
d’un niveau.

Cette interface est intégrée a la plupart des
implants cybernétiques.

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Voici un excellent systéme permettant de soutirer des  gents, ils peuvent cacher des informations sous plusieurs
informations a des Droids qui refusent de coopérer. En  couches de codes machines. Grdce a cette interface, un
effet, la plupart se montrent trés habiles quand ils veulent  cyborg peut se placer sur un pied d’égalité avec un Droid
dissimuler des données... surtout si vous ne savez méme récalcitrant.
pas ce que vous devez chercher. Quand ils sont trés intelli-

ECRAN SUIVANT 3
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&) CARTOUCHES MEMORIELLES
CYBERNETIQUES PERZOME SOFTWEAR

II existe aujourd’hui des cartouches mémo-
rielles pour prothéses cybernétiques. Ces car-
touches peuvent étre insérées dans les fiches
standard que I'on trouve sur les prothéses et
permettent & un cyborg de disposer d’informa-
tions supplémentaires comme s'il était relié a
une banque de données. Du fait de la nature
méme des implants cybernétiques, les infor-
mations contenues dans ces cartouches rem-
placent littéralement les compétences de leur
utilisateur. Ainsi, par exemple, un néophyte en
Démolition peut soudain devenir un expert
dans ce domaine en utilisant une cartouche
appropriée. Comme ces mémoires addition-
nelles sont extrémement complexes, il est
impossible — quand on les emploie — de se
connecter a un ordinateur ou a un Droid. On
ne peut pas non plus se consacrer a d’autres
taches, a part se servir d’outils convention-
nels. T

B Caractéristiques

Article : Cartouche Mémorielle Perzome
SoftWEAR

Type : Il n’existe que des cartouches
spécialisées dans les compétences en
Savoir ou en Technique

Compétences en Savoir

Base Comp. 3D 250 crédits
Expert Comp. 5D 750 crédits
Maitre Comp. 6D 1000 crédits

Compétences en Technique

Base Comp. 3D 500 crédits
CARTOUCHE Expert Comp. 5D 1500 crédits
MEMORIELLE Maitre Comp. 6D 2000 crédits

Disponibilité : R
Cyberpoints : 0

Une prothése cybernétique ne peut accep-
ter que 6D de compétence au maximum.

Les cartouches remplacent les compétences
du cyborg.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les nouvelles cartouches mémorielles de BioTech  Perzome SoftWEAR dans les plus grands astroports. Elles
accroissent considérablement les possibilités des implants ~ sont subdivisées en deux catégories : les cartouches de

cybernétiques. Avec elles, une personne peut désormais
se transformer instantanément en expert dans de nom-
breux domaines de compétence. Leur prix varie selon les
endroits de la galaxie, mais on trouve surtout les versions

—=  ECRAN PRECEDENT

Savoir, dont les fichiers concernent des sujets d’ordre
général, et les cartouches de Technique, qui contiennent
des informations permettant de résoudre des problémes
techniques spécifiques.

ILLUSTRATION : ROB CASWELL
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&) EQUIPEMENT CARDIO-MUSCULAIRE
DE LA CORPORATION NEURO-SAAV

Cet équipement améliore les performances du ceeur et des poumons du B Caractéristiques
cyborg, tout en lui conférant une puissance musculaire accrue. Ces prothéses Prothése d’amélioration : Equipement
de renforcement permettent aux muscles de travailler plus facilement en pro- Cardio-musculaire fabriqué par la
duisant moins d’efforts. L'organisme peut ainsi courir plus vite, soulever des Corporation Neuro-Saav

charges plus lourdes et supporter plus de dommages. Type : Augmente la Vigueur et les
compétences qui lui sont rattachées
Prix de base : 800 crédits par point de
bonus (+1)
Cyberpoints : 2

La greffe prend une semaine.

Le sujet doit ensuite passer une deuxiéme
semaine a récupérer de I'opération et a s’habi-
tuer & ses nouveaux implants.

Le chirurgien doit réussir trois jets difficiles
en Médecine — étalés sur une semaine — pour
que la greffe soit un succes.

Si I'un de ces jets est raté, chaque fois que
le cyborg tente un jet de Vigueur difficile ou trés
difficile, il doit en tenter un second difficile. Si
ce deuxiéme jet est raté, les muscles se
contractent de maniére incontrélable et le
cyborg se retrouve alors couché, face contre
terre, pendant 2D minutes.

PROTHESE EXO-MUSC
NEURO-SAAV

CCEUR ARTIFICIEL
NEURO-SAAV Q2

2
o B - FE#

[ ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Cet équipement d’amélioration est trés dangereux. Les il n’en faut généralement pas plus pour qu’elles basculent
gens qui en sont dotés ont une facheuse tendance a croire  dans la démence.
qu'ils sont invincibles et immortels. Au bout d’'un moment, Se faire greffer un tel équipement, c’est comme essayer
cette attitude peut avoir des effets désastreux sur le plan  de tricher avec la nature. Mais, croyez-moi, la nature ne
psychologique. Comme les personnes qui se font grefferde  se laisse pas abuser si facilement...
telles protheses ont souvent un équilibre mental précaire,
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&) ENSEMBLE D'AMELIORATION NERVEUSE
DE 'GENEERING (NERPACK)

W

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

SCHEMA DES CONNEXIONS NERVEUSES DE
L'ENSEMBLE D’AMELIORATION NERVEUSE
‘GENEERING

Cet équipement améliore considérablement
la coordination musculaire de son porteur,
mais il est trés onéreux et son implantation
est dangereuse. Cette interface a bio-impul-
sions se présente sous la forme d’un réseau
complexe de neuro-synapses de haute qualité
(que l'on dit tissées a la main par les
Poraskors de Betal) et permet de bénéficier
de réflexes plus rapides dans les situations de
combat.

La greffe de cet ensemble présente de gros
risques chirurgicaux. Les neuro-synapses doi-
vent en effet étre soigneusement implantées
dans tout le corps du patient (voir le Guide
Medo-thermique de Trisk), de facon a ce que
tous les muscles de ce dernier soient inter-
connectés. Cette opération est extrémement
délicate, car le chirurgien doit pratiquement
recréer un nouveau systéme nerveux sans
endommager I'ancien.

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Ensemble
d’Amélioration Nerveuse de ‘Geneering
(NERPack)

Type : Augmente la Dextérité et les
compétences qui lui sont rattachées

Prix de base : 700 crédits par point de
bonus (+1)

Cyberpoints : 2

Le praticien doit réussir trois jets difficiles
en Médecine — étalés sur une semaine — pour
que la greffe soit un succes.

Si I'un de ces jets est raté, le patient devien-
dra hypernerveux chaque fois qu'il réussira un
score supérieur ou égal a 20 en utilisant une
compétence dépendant de la Dextérité.

Un personnage hypernerveux est submergé
d’impulsions sensorielles contradictoires pen-
dant 2D minutes, et c’est le maitre de jeu qui le
controle durant cette période. Le personnage
peut alors attaquer ses amis aussi bien que ses
ennemis, s’enfuir a toutes jambes ou étre para-
lysé de peur.

—~=C ECRAN PRECEDENT

De toutes les prothéses cybernétiques qui existent,
celleci est certainement la plus autodestructrice. Le corps
humain n’a pas été congu pour accueillir un tel équipe-
ment. Les conséquences d’une greffe manquée peuvent
trés bien ne se manifester qu’au bout de plusieurs années.
1l suffit alors d’un instant pour que le cyborg se transforme
en une machine meurtriére totalement irrationnelle.

Une personne équipée d’'un NERPack de 'Geneering se
comporte comme si elle possédait des yeux tout autour de
la téte. Cet appareillage accroit en effet la capacité a
interpréter les impulsions sensorielles. J'ai entendu dire
qu’a cause de lui, certains cyborgs éprouvaient les plus
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grandes difficultés a contrbler leurs actes. Le moindre son,
la moindre ombre en mouvement, exigeaient de leur part
une réaction physique immédiate. Ils se comportaient
alors comme de véritables paranoiaques, bien qu’ils pré-
tendaient n’éprouver aucune peur particuliére. En fait,
leur organisme réagissait plus vite qu’ils n’en avaient
conscience.

Une amélioration modérée présente toutefois un peu
moins de risques. Les problemes exposés ci-dessus concer-
nent surtout les individus qui commettent l'imprudence de
vouloir aller au-dela des capacités physiques qu’ils peu-
vent supporter.

ECRAN SUIVANT 3=
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&) INTERFACE KINESTESIQUE
DE SOROSUUB

Linterface kinestésique de SoroSuub comprend un appareillage et des logi-
ciels spécialisés qui permettent a un cyborg de se connecter directement au
réseau informatique d’un vaisseau spatial. Il peut alors communiquer menta-
lement avec les systémes de pilotage, 'armement et les générateurs d’écrans.
Ce dispositif peut aussi &tre employé avec des engins a répulseurs, et méme
avec des animaux.

Cette prothése est construite sur le modéle des systémes informatiques
Holo3-Graphic de type Multi-mouvement. Gréace a elle, le cyborg est capable
d’apprécier les positions relatives de dizaines d’objets en mouvement, ainsi
que leur vitesse respective, les particularités de I'environnement dans lequel
ils évoluent (débris, astéroides), etc.

[l Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Interface
kinestésique de SoroSuub

Type : Augmente la Mécanique et les
compétences qui lui sont rattachées

Prix de base : 400 crédits par point de
bonus (+1)

Cyberpoints : 2

VISION NORMALE

VISION AVEC INTERFACE

B ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Cet équipement remporte un grand succés auprés des  vent par frouver la vie normale bien ennuyeuse. Certains
pilotes les moins scrupuleux. On prétend qu’avec lui, la  ont alors tendance a chercher systématiquement les situa-

—~aC ECRAN PRECEDENT

galaxie ressemble beaucoup a un jeu vidéo. Les obstacles
et les cibles sont comme nimbés d’électricité. Les vais-
seaux ennemis et amis sont de couleurs différentes afin
qu’on puisse les distinguer plus facilement. Les trajec-
toires probables sont calculées instantanément et les ordi-
nateurs de visée peuvent se verrouiller automatiquement
sur foutes les cibles qui passent a portée des armes, tandis
que linterface analyse en temps réel les déplacements
des adversaires. Tous ces facteurs représentent des avan-
tages non négligeables en combat.

Comme c’est le cas pour la plupart des améliorations
sensorielles, les utilisateurs de cette prothése finissent sou-
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tions de combat, car les graphismes fournis par linterface
sont alors plus brillants. Cette obsession a généralement
pour conséquence d’entrainer une mort prématurée.

Quand un cyborg se sert de cet équipement a bord d’un
vaisseau ou d’un vehicule a répulseur, il doit se connecter
a Uappareillage qu’il souhaite utiliser. S’il pilote ou
controle les écrans, il lui faut se brancher aux instruments
de la passerelle de commandement; s’il manoeuvre un
canon, il doit se relier a l'ordinateur de visée de celui-ci.

Quand on monte un animal, bien qu’on ne puisse pas
opérer une connexion physique, l'interface procure néan-
moins certains avantages.

CRAN SUIVANT 3
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&) KIT SENSORIEL MULTISUP
DE NEURO-SAAV

Le nouveau kit sensoriel Multisup de la
Corporation Neuro-Saav s'adresse a ceux qui
recherchent ce qui se fait de mieux en matiére
de prothéses. Cet ensemble comprend des
oreilles et des yeux artificiels qui améliorent
les perceptions audiovisuelles.

Le kit Multisup intégre ces prothéses audi-
tives et visuelles au sein d’un dispositif global.
II accroit également la capacité du cerveau a
appréhender et & analyser les informations
sensorielles supplémentaires qu'il lui fournit.
Cela est rendu possible par la greffe combinée
d’implants cervicaux vériparts et de glandes
hypermirs dans le crane du sujet. Ces der-
nieres glandes sont chargées de sécréter des
substances chimiques qui facilitent la com-
préhension des sensations.

B Caractéristiques

Protheése d’amélioration : Kit Sensoriel
Multisup de Neuro-Saav

Type : Augmente la Perception et les
compétences qui lui sont rattachées

Prix de base : 400 crédits par point de
bonus (+1)

Cyberpoints : 2

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Ce kit est remarquablement bien con¢u. Non seulement  dans le rythme respiratoire et dans le regard de ses inter-
il augmente les talents de tireur de son porteur, mais il lui  locuteurs. Vous ne devez donc Jjamais oublier qu’un indivi-
permet également d'interpréter avec une plus grande pré-  du doté d’un tel équipement est en mesure de remarquer
cision les expressions corporelles des individus qu'il ren- et de comprendre les plus infimes modifications de votre
contre. Le porteur peut ainsi noter le moindre changement ~ comportement.
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& YEUX ARTIFICIELS SUP-SENS
DE NEURO-SAAV

Les yeux artificiels de type Sup-Sens fabriqués par la Corporation Neuro-
Saav sont équipés d’origine de dispositifs sensoriels IR et UV limités et d’'un
systéme d’interprétation colorbit a haute résolution. On prétend que
lorsqu'on se les fait greffer, on se demande ensuite comment on a pu survivre
jusqu’alors avec une vision de moins bonne qualité.

B Caractéristiques

Prothése d’ani\élioration : Yeux artificiels
Sup-Sens de Neuro-Saav

Type : Prothéses visuelles avec dispositifs &
infrarouges e{ 4 ultraviolets

Prix de base : 200 crédits par point de
bonus (+1)

Cyberpoints : 2

Ces prothéses augmentent la compétence
en Recherche.

Le prix de base est de 100 crédits par point
de compétence déja possédé, plus 200 crédits
par point de bonus.

4
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Je n’ai jamais eu besoin de procéder au remplacement
de mes yeux et il n'est pas dans mes intentions de le faire
volontairement. Méme si toutes les personnes de ma
connaissance qui sont équipées d’yeux Sup-Sens ne faris-
sent pas d’éloges sur leurs prothéses, je reste assez cir-
conspect a leur sujet.

Une personne dotée d’yeux Sup-Sens distingue tout
avec une plus grande clarté et une acuité supérieure : cha-
leur dissipée, nuances de couleurs, objets dans la
pénombre. C'est une maniére complétement différente de
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voir la galaxie. En fait, vous ne voyez plus vraiment les
choses comme un étre humain. Vous pouvez me frouver
vieux jeu (c’est le cas), mais je préfere personnellement
garder mes perceptions sensorielles aussi proches que
possible de la “normale”’.

J'ai méme entendu parler de gens qui avaient fait amé-
liorer leurs yeux Sup-Sens afin d’avoir des visions de plus
en plus “étranges” et détaillées. Apparemment, leur goit
pour le bizarre les pousse a en vouloir toujours plus.

ECRAN SUIVANT 3>
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& MAIN A NEURO-CHOCS DE BIOTECH

Cette main artificielle produite par BioTech
est équipée d’un générateur de champ neuro-
répulseur capable d'infliger des dommages a
toutes les formes de vie organique. Cette main
fonctionne tout a fait comme une prothése de
remplacement classique. Son générateur se
déclenche uniquement lorsque I'on porte un
coup violent avec la paume. A la différence
d’'une main répulsive, cette prothése dispose
d’un systéme sensoriel intégré et son porteur
peut donc ressentir de la douleur.

En combat, elle inflige des chocs nerveux
quand on touche un adversaire. Les coups
portés contre des étres vivants produisent
ainsi des dommages supplémentaires. Cette
faculté n’est cependant pas contrdlée par la
volonté. Si un cyborg vient a se cogner acci-
dentellement contre quelqu'un, il peut éven-
tuellement blesser sans le vouloir la personne
en question.

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Main & Neuro-Chocs
de BioTech

Prix de base : 1 000 crédits, plus 300 crédits
par point de dommage supplémentaire

Cyberpoints : 1

UNITE Le code de dommages de la main & neuro-
chocs remplace le code de Vigueur pour les
f EMETTRICE DE combats a mains nues. Lutilisateur doit donc

i / DECHARGES acquérir un modéle capable de délivrer des

dégats au moins aussi élevés que sa Vigueur
normale.
/ Le générateur intégré émet une décharge
/ d’énergie chaque fois que la main est soumise a
un choc violent.

,/ ;
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La main @ neuro-chocs a connu une grande vogue Comme elles ressemblent @ des mains normales, elles
auprés des chasseurs de primes et des criminels, ily a de  prennent souvent leurs victimes par surprise .
cela quelques années. Et si aujourd’hui les ventes ont On ne peut toutefois pas s’en servir pour parer les
considérablement baissé, ces prothéses sont toujours en  armes blanches.
circulation.
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Il RECHERCHE DE DONNEES [ PROG40046 [ REPERTOIRE 9011/29P//EQPADB//SC [l FORMAT..B.DONNEES/AFFICHAGE
[l FICHIER SOURCE : MANUEL DINSTRUCTION DU GENERAL CRACKEN [l SECTION CINQ : PROTHESES [l DESIGNATION..

&) MAIN REPULSIVE DE ZONE

DE CONTROLE

La main artificielle fabriquée par Zone de
Controle se distingue des autres prothéses du
méme genre par le fait qu’elle ne cherche pas
a ressembler a une vraie main. C’est une arme
et rien d’autre. Son gabarit ne produit pas de
synthé-chair et, une fois greffée, elle conserve
la couleur bleu argenté de son alliage d’origi-
ne. Cette main ne posséde pas d’interface sen-
sorielle susceptible d’&tre reliée au systéme
nerveux de son porteur. Elle est donc insen-
sible a la douleur ou a tout autre stimulus.

La main répulsive contient un petit généra-
teur & répulsion intégré qui a pour effet
d’écarter les armes blanches avant qu’elles ne
touchent. Ce qui représente un avantage
considérable en combat. Elle peut aussi étre
utilisée pour parer les armes blanches.

B Caractéristiques

Prothése d’amélioration : Main Répulsive
fabriquée par Zone de Contrdle
Prix de base : 300 crédits par point
(prix minimum 1 500 crédits)
Cyberpoints : 2

La main répulsive ajoute 1D aux dommages
infligés par les coups de poing.

L'utilisateur commence avec une compéten-
ce en Main Répulsive de 0D. Il doit ensuite
acquérir un code-dé supérieur ou égal a son
code en Vigueur.

Les codes de compétences et de dommages
sont fixés au moment de I'achat et ne peuvent
plus étre augmentés par la suite. La compéten-
ce en Main Répulsive remplace celles en
Combat a Mains Nues et Parade & Main Nue, et
peut aussi étre employée a la place de Parade
avec Arme Blanche.

Ainsi, par exemple, si un personnage veut
acquérir une main répulsive a 4D+2, cela lui
coitera 4 200 crédits.

[l ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Ce genre d’appareil est invariablement utilisé par des
individus qui n’ont que faire de la loi et de la moralité. Ce
n’est pas une prothése, c’est une arme. Comme s’il ne suf-
fisait pas que nous devions transporter sans arrét des
machines de destruction et dormir dans des vaisseaux

spatiaux bourrés d’armements sophistiqués ! Faut-il en
plus que nous nous mutilions ? Les chasseurs de primes,
les assassins et les brutes sans scrupules utilisent couram-
ment ce type d’appareil, mais leur équilibre psychologique
en prend toujours un coup.

—=C_ ECRAN PRECEDENT ECRAN : 41 ECRAN SUIVANT 33




(SR LT LTI TR O LY L TTR LR TN T T T L TR TSR LTI | ST T P L PRI BT T LT (VLY T

B RECHERCHE DE DONNEES [l PROG40046 W REPERTOIRE 9011/29P//EQPADB//SC [l FORMAT..B.DONNEES/AFFICHAGE
B FICHIER SOURCE : MANUEL D'INSTRUCTION DU GENERAL CRACKEN [l SECTION SIX : VEHICULES [l DESIGNATION..

& DISQUE A REPULSEURS A 14 D'ARATECH

~=C  ECRAN PRECEDENT

MODULE DE
COMMANDE

RAIL GARDE-FOU
SEMI-CIRCULAIR

MICRO
PROPULSEURS
A REPULSION

Le disque a répulseurs est un véhicule
monoplace employé dans les ateliers navals
et sur les chantiers de construction. Il mesure
environ un métre de diamétre et posséde une
colonne de commande haute d'un métre cin-
quante a laquelle est fixé un rail garde-fou
semi circulaire. Le disque a répulseurs est un
moyen de transport économique et fiable,
idéal quand des ouvriers doivent travailler
dans des endroits difficilement accessibles.

B Caractéristiques

Article : Disque & répulseurs A14 d’Aratech

Type : Disque & répulseurs monoplace
Echelle : Speeder

Equipage : 1

Passagers : Aucun

Capacité de la Soute : 2 kilogrammes
Vitesse : 1D

Maniabilité : 1D

Carrosserie : 1D

Altitude maximum : 25 kilométres
Prix : 300 crédits

Disponibilité : 2

Il ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Ces véhicules ne sont pas faits pour le combat et vous
aurez rarement l'occasion de vous en servir en dehors
d’un atelier ou d’un chantier. Si je les cite ici, c’est parce
qu’il m’est arrivé d’en utiliser dans des situations de com-
bat, et il possible qu'un jour l'un d’entre vous connaisse
une expérience similaire.

A l'époque, jai eu la chance de ne pas étre impliqué
dans une vraie fusillade (les disques encaissent trés mal
les dommages). J'avais été envoyé au chantier naval KP
de Rasterous afin de glaner quelques informations sur le
tout nouveau Destroyer Stellaire Impérial (il y a de ¢a un
bout de temps déja). J'étais en train de fureter dans un
entrepdt, quand des gardes m’ont repéré. Comme il y
avait un disque a répulseurs a coté de moi, j'ai sauté des-
sus et j'ai décollé. Les gardes ont fait de méme et se sont
aussitot lancés a mes trousses.

ECRAN : 42

Ce fut la poursuite la plus étrange a laquelle j’aie
Jjamais pris part. Nous avons virevolté entre les piles de
caisses dans tout l'entrepdt. Les disques n’étant pas trés
rapides, cela ressemblait plus a une partie de cache-cache
qu’d une véritable course. Les Impériaux se basaient sur
le bruit du disque pour me localiser. Quand je les ai enten-
du approcher, j'ai coupé mon monteur. Puis, je les ai
contourné en maintenant mes répulseurs a la puissance
minimum. Eux et moi, nous ne nous sommes pratique-
ment pas vus de toute la poursuite.

J'ai fini par atteindre la porte de U'entrepét et je me suis
glissé a l’extérieur. Pour autant que je sache, les
Impériaux ont di continuer @ me chercher pendant des
heures aprés mon départ.

ECRAN SUIVA >
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B RECHERCHE DE DONNEES [ PROG40046 [ REPERTOIRE 9011/29P//EQPADB//SC [l FORMAT..B.DONNEES/AFFICHAGE
[l FICHIER SOURCE : MANUEL DINSTRUCTION DU GENERAL CRACKEN W SECTION SIX : VEHICULES [l DESIGNATION..

&) PROPULSEUR ASCENSIONNEL
HURLEUR D'ARATECH

Avec son chassis en fibrolege et ses adapta-

teurs a carburants solides et liquides, le

GYROBALANCIER Hurleur d’Aratech est un engin idéal quand on

\ veut gagner rapidement de I'altitude. Capable

M de parcourir avec un passager 100 metres

A I RESERVOIR A horizontalement ou 70 métres verticalement,

CARBURANT ce propulseur est digne des meilleures réalisa-

tions d’Aratech. Il fonctionne par “décharges

\ ascensionnelles” et contient assez de carbu-
£ MANETTE DE rant pour dix décharges de ce type.

DECLENCHEMENT

VALVE DE
REMPLISSAGE

[l Caractéristiques

Article : Propulseur Ascensionnel Dorsal
Hurleur d’Aratech

Type : Propulseur dorsal individuel

Echelle : Personnage

Code de compétence : Dextérité ou Mécanique

Disponibilité : ®

T IYERES ) Prix : 250 crédits

Carburant : 50 crédits

Autonomie de dix décharges ascension-
nelles.

Cet engin peut transporter une personne
sur 100 métres horizontalement ou 70 métres
verticalement.

1l peut étre employé pour ralentir une chute,
au prix d’'une décharge par 200 métres de déni-
velé.

Entre deux décharges, le propulseur doit
refroidir pendant un round.

Son utilisation nécessite des jets faciles en
Dextérité ou Mécanique.

Cet appareil peut emporter également une
cargaison de 75 kilos ou un second passager,
auxquels cas les distances parcourues sont
réduites de moitié.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Ce propulseur dorsal ascensionnel est une bonne  Comme il est trés bruyant, il est difficile de I'employer
machine, bien qu’il fonctionne seulement par courtes  dans le cadre de missions réclamant de la discrétion. Il
poussées. Vous devez en outre le laisser refroidir aprés  peut néanmoins permettre de prendre rapidement la fuite
chaque décharge, sinon il surchauffe et peut prendre feu.  quand on ne dispose d’aucun aufre moyen de transport.

ECRAN : 43 ECRAN SUIVANT 3
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&) FONCEUR AERIEN IMPERIAL R-444
DE NEN-CARVON

Le premier engin & répulseurs fabriqué par Nen-Carvon laisse bien augurer B Caractéristiques
de I'avenir. Ce fonceur aérien est une sorte d'aile delta équipée de répulseurs Engin : Fonceur Aérien Impérial R444
avec un blaster monté juste au-dessus du pilote. Comme il peut fonctionner 3 de Nen-Carvon
la fagcon d’un planeur, il fait beaucoup moins de bruit que la plupart des Type : Aile delta/planeur a répulseurs
autres véhicules a répulseurs. Echelle : Speeder

On dirige un fonceur aérien & l'aide d’une barre sur laquelle reposent les g“‘u?“e“:;f‘“e"es
jambes du pilote et de deux poignées fixées 2 ses ailes. Le vol ne pose aucun P p“fm 0
probléme particulier, les répulseurs permettant de parcourir de trés longues Capacité de la soute ; 2 kilogrammes
distances. Par contre, le pilote doit utiliser a la fois ses mains et ses jambes Compétence : Répulseurs
quand il veut modifier sa course, ce qui rend difficile I'utilisation du blaster Vitesse : 2D

pendant les manceuvres. Maniabilité : 4D
Carrosserie : 1D
Armes :

Canon-Blaster Léger

S Ordinateur de Visée : 1D
X Dommages : 2D
Prix : 400 crédits
Disponibilité : R

Eee e 'POIGNEES

EVENT DE LA TURBINE CANON LASER

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Directement inspirés des ailes delta de la Cité des  re fois que j'en ai utilisé un : c’était un fonceur aérien que

—~=& ECRAN PRECEDENT

Nuages, les fonceurs aériens font désormais partie de
l'équipement standard des troupes de choc chargées de
mener des opérations commandos. Ils sont également uti-
lisés pour les patrouilles dans des régions au relief parti-
culiérement accidenté, comme le monde forestier d’Aris
ou les grands canyons d’Ebra.

Tant qu’il évolue a vitesse modérée, ce véhicule est
relativement facile a piloter. Je me souviens de la premié-

ECRAN : 44

J'avais subtilisé lors d’une évasion. J'ai poussé son moteur
a répulseurs a la limite de ses capacités afin de m’enfuir
aussi vite que possible. Quand l'accélération a commencé
a se faire sentir, j'ai foncé en direction d’un bouquet de
grands arbres... et j’ai bien failli mourir trois fois en
l'espace de quelques secondes. Je me suis beaucoup
amusé. C'était grisant. C’était dingue. J'ai bien envie
d’essayer a nouveau cet engin un de ces jours.

ECRAN SUIVANT 3>
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&) SUBMERSIBLE EXPLORATEUR DE LA
CORPORATION HYDROSPEARE

Ces véhicules sous-marins sont congus exclusivement pour I'exploration et
les combats en milieu aquatique. Ils sont construits dans un alliage d’acier
léger renforcé par des tiges en burthane. Ces engins sont trés maniables et
endurants. Ils peuvent supporter des pressions de T'ordre de 8 000 bps (ce qui Echelie : Quadripode
équivaut, sur la plupart des mondes, a une profondeur de 5 000 métres) et se Longueur : 9,10 métres
déplacent a prés de 85 kilométres a I'heure. Ces submersibles progressent en Equipage : 4
“marchant” sur le fond océanique. Leurs pattes articulées antidérapantes Fassagers ;2

AR £ 5 Capacité de la soute : 500 kilogrammes
sont particulierement bien adaptées aux surfaces rocheuses et peuvent tou- Autonomie : 1 semaine

B Caractéristiques

Engin : Submersible Explorateur de la
Corporation Hydrospeare

Type : Véhicule d’exploration sous-marine

jours trouver une bonne assise si nécessaire. Ces machines mesurent six Vitesse : 2D
Carrosserie : 3D
Armes :

meétres de haut.

es :
Canon-Blaster Lourd
(al'avant)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages : 5D
Canon-Blaster Léger
(en tourelle)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages : 2D

EVENT
D'AJUSTEMENT
DE LA PRESSION

CANON-BLASTER LEGER
ARAKYD 5-XV MONTE
EN TOURELLE

RADIATEUR DE
REFROIDISSEMENT
(P/3)

STABILISATEUR
ANTI-DERIVE

CANON-BLASTER

LOURD TAIM &
BAK SC4 SENSEUR ACTIF

OMNISENS DE

‘ z ) SIEPIROL (P/S)

[l ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Le submersible Explorateur a été commandé par  passagers, l'espace qui leur est réservé est tellement limi-

PATTE ARTICULEE
ANTIDERAPANTE

—=X ECRAN PRECEDENT

UEmpire. Il devait a l'origine servir de véhicule d’assaut
amphibie, capable d’évoluer aussi bien sous l'eau gue sur
terre. Mais les ingénieurs d’Hydrospeare ont été inca-
pables de le rendre assez véloce a lair libre pour
répondre aux exigences de I'Empire. Ce dernier a donc
décidé de lutiliser seulement comme engin sous-marin.

Le principal défaut de ce submersible est ['exiguité de
son habitacle. Bien qu'il soit censé pouvoir accueillir deux

ECRAN : 45

té qu'ils devraient rester pelotonnés dans une alcove étroi-
te pendant tout le voyage. Les membres de l’équipage ne
sont pas mieux lotis sur ce plan, puisqu’ils doivent tous
rester a plat ventre, a l'exception du canonnier de la tou-
relle. On pénétre dans ce véhicule par une écoutille pres-
surisée située sur sa partie ventrale.

ECRAN SUIVANT 3
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&) CAPSULE DE SAUVETAGE DE LA

CORPORATION TECHNIQUE CORELLIENNE

Une capsule de sauvetage constitue un élément essentiel pour n’importe
quel vaisseau spatial. Tous les batiments de guerre et les paquebots de luxe
en possedent, ainsi que la plupart des cargos. Pour mettre en marche une
telle capsule, il suffit d’entrer & I'intérieur et d’actionner une simple comman-
de. Une fois le bouton adéquat enfoncé, I'écoutille se ferme hermétiquement
et la capsule est éjectée dans I'espace. il n’y a aucun monde dans les
parages, elle se positionne a distance respectueuse de son vaisseau porteur
(5 000 metres, en principe) afin de parer a tout risque d’explosion de ce der-
nier, puis émet un signal de détresse 4 intervalles de trois secondes.

S'il y a une planéte dans les environs, par contre, la capsule procéde 3 un
examen rapide pour déterminer si des étres vivants peuvent subsister a sa
surface. Si c’est bien le cas, son ordinateur calcule alors une trajectoire afin
d’atterrir dans une région propice de la surface planétaire.

B Caractéristiques

Engin : Capsule de Sauvetage de la Corporation
Technique Corellienne

Type : Capsule de sauvetage

Echelle : Chasseur stellaire

Equipage : Aucun

Passagers : 6

Capacité de la soute : 18 kilogrammes
(équipement individuel pour six personnes)

A je: 1 ine (avec six passagers)

Multiplicateur d’hyperpropulsion : Aucun

Navordinateur : Aucun

Hyperpropulseur de secours : Aucun

Vitesse sub-luminique : 0D

Maniabilité : OD

—~= ECRAN PRECEDENT

Coque : 1D
Armes : Aucune

MATERIEL DE
SECOURS
INDIVIDUEL

ECOUTILLE DE
DEBARQUEMENT

FUSEE
DIRECTIONNELLE

ECOUTILLE DACCES e

D'URGENCE (4)

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

A lorigine, les capsules de sauvetage laissaient aux
passagers la possibilité de choisir s’ils voulaient atterrir
ou non sur une planéte que leur ordinateur estimait
vivable. L'ennui, c’est que la plupart des gens pensaient
— pour une raison ou une autre — qu'ils seraient plus en
sécurité a bord d’une capsule qu’a la surface d’un monde
sur lequel ils n’avaient encore jamais mis le pied.

Cette attitude est contraire a la logique la plus élémen-
taire. Aussi longtemps que Uordinateur d’une capsule est
fiable (et les modéles corelliens sont d’excellente qualité),

ECRAN : 46

s'il vous dit qu'une planéte est siire, vous pouvez le croire.
Le probléme, quand on attend du secours ou qu’on tergi-
verse sur l'opporfunité d’un atterrissage, c’est que les
réserves en vivres et en médicaments des capsules sont
limitées. Vos chances de survie seront toujours plus
grandes sur le sol d’une planéte hostile que dans ['abime
glacé de l'espace. En atterrissant le plus vite possible, les
passagers d’une capsule pourront en outre économiser
leurs réserves.

ECRAN SUIVANT 3
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&) PLOT DE SECURITE POUR ANIMAL

Il est possible de fabriquer un gadget qui remplisse pour les animaux le [l Caractéristiques
méme role qu'un plot de sécurité pour les Dfo'l'di Cet appareil permet de Article : Plot de sécurité pour animal
mieux controler les montures et de les obliger a obéir a vos ordres. Composants :

Pour le construire, vous aurez besoin d'un boulon d’entrave pour Droid Boulon d’entrave pour Droid avec son
avec son dirigeant. Retirez I'émetteur de pulsations jonisantes du boulon et dirigeant
remplacez-le par une seringue auto-hypodermique & réservoir intégré (les SO

% St 7 A Vrassa ou Plaizeur

modeles MedCo, par exemple, ont un excellent rapport qualité/prix). Le réser- Ehelle o
voir de la seringue doit étre rempli d’A Vrassa ou de Plaizeur (deux drogues

ILLUSTRATION : JAMES B. KING

Codes de compétences :

génératrices de plaisir que I'on trouve dans la plupart des trousses médi- Construction : Technologie
cales). L'appareil pourra ensuite dispenser cette substance quand vous utili- Utilisation : Equitation
serez le dirigeant, ce qui vous permettra de donner de petites récompenses a Difficulté de construction : Voir régles

votre animal chaque fois qu'’il se sera bien comporté.

Pour ajuster I'auto-seringue a I'intérieur du boulon d’entrave, il vous faudra
toutefois procéder a quelques soudures afin d’établir les contacts néces-

saires.

sur le bricolage
Type de bricolage : Véhicule

Cet appareil augmente la compétence en
Equitation de son utilisateur de 1D, 2D ou 3D.
Le dirigeant a une portée efficace de 50

SERINGUE
HYPODERMIQUE MICR/O-POMPE

AUTO-6 DE
MedCo

Ry

AIGUILLE HYPODERMIQUE
(SORTIE)

\\\\\\

meétres.
Si le MJ obtient un score de “1” avec un dé,

RESERVOIR A PRODUITS CHIMIQUES I'animal se cabre et le personnage doit réussir
Zz

un jet moyen en Equitation pour le garder sous
controle.

\
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I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Il existe sur le marché quelques autres appareils per-
mettant de contréler des animaux, mais ils sont générale-
ment assez cruels pour ces derniers. Je préfére mon syste-
me, car, d la différence des autres, il n’utilise pas la dou-
leur comme élément principal de motivation.

Vous pouvez éventuellement prévoir divers réglages sur
ce montage. Vous devez toutefois savoir que plus vous uti-

—~= ECRAN PRECEDENT

liserez ce montage, plus vous aurez de chances d’avoir
des problémes. Méme si une drogue procure du plaisir, il
est rare qu’un animal apprécie d’étre piqué par une
aiguille. Aussi, si vous vous servez trop souvent de ce gad-
get, votre monture risque d’avoir de moins en moins
confiance en vous et en vos talents de cavalier.

ECRAN SUIVANT
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&) MODIFIER LES AILERONS

D'UN AIRSPEEDER

BANDE AJOUTEE

A LAILERON \

Meéme si leur forme aérodynamique confére
aux airspeeders une maniabilité exceptionnel-
le, il est rare que les pilotes se satisfassent de
leurs performances d’origine.

Les airspeeders sont dotés d’ailerons
mécaniques qui leur permettent de changer

PARTIE SCIEE

de direction. Ces ailerons ont été congus afin
que 'on puisse virer en toute sécurité. Si vous
le désirez, vous pouvez trés bien enlever un
centimetre a la partie antérieure de chaque
aileron directionnel et rajouter une bande de
métal d’'un centimétre et demi de large a sa
partie postérieure. Chaque bande supplémen-
taire accroitra la maniabilité de votre engin...
en sacrifiant un peu de sa fiabilité. Cette modi-
fication peut vous sembler minime, mais
lorsque vous filez a plus de 1 200 kilométres &
I’heure, la moindre transformation a son
importance.

Vous devez toutefois vous souvenir que si
votre appareil réagira plus vite & vos ordres
grace a ce bricolage, il y aura aussi toujours
un risque pour que vos ailerons soient arra-
chés par la résistance de lair et que vous
vous retrouviez alors dans I'impossibilité de
contrdler votre trajectoire.

B Caractéristiques

Fonction : Augmenter le code de Maniabilité
d’un airspeeder
Composants :
Bandes de métal d’un centimétre et demi
de large
Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs
Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage
Type de bricolage : Véhicule

Ajoute 1D, 2D ou 3D au code de Maniabilité
d’un airspeeder.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Jai eu l'idée de ce bricolage le jour oii je me suis
retrouvé pris au piege sur un monde que I’Empire venait
Jjuste d’envahir. L'endroit grouillait de soldats des troupes
de choc et de patrouilles de chasseurs TIE. Je m’étais
caché avec mon airspeeder dans une caverne perdue au
fin fond d’un labyrinthe de canyons sinueux. J'étais sur le
point de manquer de vivres et je savais qu’un transporteur
rebelle devait quitter la planete d’ici quelques jours. Ce
vaisseau était stationné dans un lieu trop éloigné pour
que je puisse envisager de m’y rendre autrement qu’en
airspeeder. Or, j'avais pleinement conscience que si je
sortais de mon repaire, il y avait de fortes chances pour
que je sois repéré par les Impériaux, qui pourraient ensui-
te me suivre jusqu’au transporteur. J'aurais néanmoins pu

facilement les semer dans les canyons, si mon airspeeder
avait été un peu plus maniable... J'ai donc passé toute
une journée a prendre des mesures et d faire des calculs,
avant de modifier mes ailerons directionnels.

Une fois ce travail terminé, je me suis glissé a l'inté-
rieur de mon engin et j'ai décollé. J'ai aussitot été pris
en chasse par trois chasseurs TIE, mais mon appareil
était maintenant beaucoup plus maniable que ceux de
mes poursuivants. En adoptant un style de pilotage parti-
culiérement hardi, j'ai réussi a m'échapper, aprés que
les Impériaux se sont tous écrasés contre les parois des
canyons. J'ai alors pu atteindre le transporteur avant que
d’autres chasseurs n’aient le temps d’arriver a la res-
cousse.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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&) BOOSTER A POSTCOMBUSTION POUR
AIRSPEEDER

Certains airspeeders, comme le Skyhopper

T-16, possédent des réacteurs a postcombus-
tion qui leur permettent d’atteindre des
vitesses trés élevées. Ces réacteurs peuvent
néanmoins étre modifiés afin de bénéficier de
performances encore supérieures a celles pré-
vues par les ingénieurs. Plusieurs méthodes
sont envisageables pour cela, mais aucune
n'est vraiment sans danger. Voici la plus “pru-
dente” :

Débranchez les circuits du régulateur

CABLES DE d’impulsions. Ensuite, reliez directement
CONNEXION (avec des cables de 20z a 23z) le moteur prin-
cipal aux contacts énergétiques des réacteurs

a postcombustion (un cable par réacteur).

En effectuant cette connexion, vous aug-

menterez 1'énergie qui est envoyée aux réac-
teurs. Vous devrez cependant démonter les
fusibles de protection contre les surcharges,
si vous ne voulez pas qu'ils annulent les effets
de votre montage. Bien évidemment, sans ces
fusibles, vos réacteurs risquent de griller

PANNEAU D'ACCES beaucoup plus facilement.

DU REGULATEUR
D'IMPULSIONS

POINTS CHAUDS
SECONDAIRES .
DU MOTEUR CONTACT ENERGETIQUE

Bl ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Je n’ai jamais essayé ce truc. Il ne me tente pas. Bien
siir, un surcroit de vitesse peut éventuellement vous per-
mettre de semer un poursuivant, mais quelle importance
cela aura-t-il quand vos réacteurs a postcombustion fon-
dront et que votre speeder exécutera une vrille a pleine
vitesse en direction du sol ?

ECRAN : 49

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA

[l Caractéristiques

Fonction : Augmenter le code de Vitesse d'un
airspeeder
Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs
Difficulté de construction : Voir régles sur
le bricolage
Type de bricolage : Véhicules

Le code de Vitesse de I'airspeeder est aug-
menté de 1D, 2D ou 3D.

ECRAN SUIVANT 3
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&) REGLAGE DE L'AGITATEUR A REPULSION

D'UNE VOITURE DES NUAGES

Ce réglage permet d’améliorer la maniabilité des voitures des nuages de
Moteurs Bespin, quand on les utilise sur des planétes qui ne sont pas des
géantes gazeuses. Les agitateurs & répulsion que I'on trouve sur ces véhicules
sont plus résistants et plus complexes que ceux des autres modeles. Ils sont
indispensables pour évoluer en toute sécurité dans I'atmosphére d'une géan-
te gazeuse, mais ils sont beaucoup moins utiles quand on se trouve sur des
mondes plus paisibles.

Trouvez les agitateurs & répulsion et réduisez sa tension d’appui en tour-
nant son bouton de réglage de quatre & huit crans dans le sens des aiguilles
d’une montre. Plus vous réduirez la tension, plus votre véhicule deviendra
maniable. N'oubliez cependant pas que si ces agitateurs sont indispensables
sur Bespin, ils n’en restent pas moins trés utiles pour voler correctement
dans d’autres environnements. Plus vous les détendrez, plus il y aura de
chances pour que votre véhicule connaisse des avaries.

LOGEMENT DE

LAGITATEUR BOUTON DE

REGLAGE DE LA
TENSION

[ ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

B Caractéristiques

Fonction : Accroitre la Maniabilité d'une
voiture des nuages

Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs

Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage

Type de bricolage : Véhicule

La Maniabilité de la voiture des nuage est
augmentée de 1D, 2D ou 3D.

O

TOURNER
POUR DETENDRE

NOTE : PLUS
IL'Y A D'ESPACE,

—=X ECRAN PRECEDENT

Les voitures des nuages de Moteurs Bespin sont
congues pour fonctionner a de trés hautes altitudes. A la
différence des autres véhicules de méme type, elles sont
dotées de divers dispositifs de sécurité dont on peut se
passer sur des mondes qui ne sont pas des géantes
gazeuses. Elles possédent notamment un agitateur a répul-
sion renforcé, qui est chargé de les maintenir stables
quand elles sont soumises a l'influence du terrible champ
magnétique de Bespin.

Sur une planéte normale, cet agitateur perd de son
importance et sa tension d’appui peut étre réduite avanta-
geusement. Toutefois, comme il fait partie intégrante du
véhicule, il faut bien prendre garde a ne pas trop le des-
serrer. Personnellement, je ne vais jamais au-dela de
quatre crans.

ECRAN : 50 : ECRAN SUIVANT >

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) FLUX IONIQUE CONCENTRE POUR
VOITURE DES NUAGES

Pour augmenter encore la vitesse de pointe, pourtant déja assez élevée, de
la voiture des nuages Tempéte IV de Moteurs Bespin — ou de tout autre véhi- Fonction : Augmenter le flux ionique d'une
cule similaire a propulsion ionique — il suffit d’envoyer le flux énergétique voiture des nuages
produit par le moteur directement au réacteur. Pour ce faire, retirez les cables Composants :
filo-protecteurs qui relient le moteur au générateur a répulsion, et remplacez- Feuilles d’argent ou cables tram-huit
les par des feuilles d’argent ou des cables de type tram-huit. Ensuite, desser- G (ke s foncens)
rez le piston a ions de facon a ce que la turbine du générateur exécute envi- s’ ;On:":fc';gnt_e;::h}mlogie
ron 400 révolutions supplémentaires par seconde. Cette modification aura Difficulté de construction : Voir régles sur
pour effet d’améliorer la production d’énergie, les accélérations et la vitesse le bricolage
de votre voiture des nuages. Type de bricolage : Engin inoffensif

[l Caractéristiques

Ajoute 1D, 2D ou 3D au code de Vitesse
d’une voiture des nuages.

FEUILLES DARGENT SYSTEME DE

REFROIDISSEMENT

CELLULE
ENERGETIQUE

FICHE DE MISE

EN CHARGE GENERATEUR

PISTON A IONS

[l ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : JAMES B. KING

—~aC ECRAN PRECEDENT

Le mois dernier, lors d’une visite sur Bespin, j’ai vu des
techniciens de la Cité des Nuages procéder a cette modifi-
cation. Un vaisseau était bloqué sur le dos d’'un beldon et
une meute de velkers s’apprétait a l'attaquer. Il fallait
absolument arriver aussi vite que possible jusqu’au trou-
peau de beldons. Les hommes de Bespin ont décollé

ECRAN : 51

comme des fléches et ont disparu dans le ciel rosatre de
la Cité des Nuages. J'étais certain qu’aucun d’entre eux ne
parviendrait a revenir, vues les flammes que produisaient
leurs moteurs. Je me trompais. Bien que le vaisseau n’ait
pu éfre sauvé, son équipage est rentré sain et sauf avec
les pilotes des voitures des nuages.

ECRAN SUIVANT 33
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&) REGLAGES POUR BLOCS REPULSEURS
888 DOUBLE FOPAL

Pour améliorer la maniabilité de la plupart des landspeeders, vous pouvez M Caractéristiques
créer une boucle de puissance au niveau du systéme de mise en phase du Fonction : Augmenter le code de Maniabilité
générateur & répulsion. Pour cela, vous devez régler les blocs du générateur d'un landspeeder
de maniére a ce que I’énergie qui les traverse dessine deux courbes Composants :
“jumelles” sur un moniteur d’impulsions énergétiques. Dans le cas des géné- Moniteur d'impulsions énergétiques
rateurs de type 888 Double Fopal, votre réglage devrait se situer entre deux et Echsil'bf"sameg"
trois mille albars (cette valeur varie selon les véhicules et il vous faudra trou- S cg;;éznce >
ver vous-méme le réglage qui convient pour les autres modeéles). Une fois que Construction : Technologie
c’est fait, remontez les blocs sur votre véhicule. Placez ensuite un serbo- Difficulté de construction : Voir régles sur le
arceau de suspension entre les blocs (il y a toujours un arceau de rechange a bricolage
l'arriére des landspeeders). Coilt : _
Moniteur d’impulsions énergétiques :
50 crédits
Disponibilité : 1
Type de bricolage : Véhicule

Ce réglage accroit de 1D, 2D ou 3D la
Maniabilité d’un landspeeder.

Un moniteur d'impulsions énergétiques est
indispensable pour toute amélioration supé-
rieure & 1D. Quand on procéde & une améliora-
tion de 1D sans disposer d’un tel appareil, la
MOTEUR DE difficulté doit &tre augmentée de deux niveaux.

LANDSPEEDER

/ BLOCS DU
GENERATEUR

SERBO-ARCEAU A REPULSION

IMNY'ti £

DO (I

MONITEUR D'IMPULSIONS

ENERGETIQUES

I ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Le landspeeder gagne en maniabilité du fait que ses  sur'ses leviers de commandes. J'ai piloté une fois un land-
deux blocs relaient instantanément leurs signaux respec-  speeder réglé de cette facon. Manceuvrer était un jeu
tifs, sans attendre Uintervention des compensateurs d iner-  d’enfant, mais se déplacer en ligne droite était une autre
tie, au moment des changements de direction. Il faut toute-  paire de manches... j'ai di faire d’énormes efforts pour
fois un certain temps pour s’habituer @ un véhicule qui  éviter que mon engin ne fasse des embardées.
peut voler dans le décor a la moindre pression exercée

&

ECRAN PRECEDENT 4 ECRAN SUIVANT 33—

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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&) SURPUISSANCE POUR
TURBOPROPULSEUR DE LANDSPEEDER

Pour accroitre la vitesse des landspeeders équipés de turbopropulseurs — l Caractéristiques
comme le Véhicule Terrestre Landspeeder XP-38 de SoroSuub — vous devez Fonction : Augmenter le code de Vitesse d'un
remplacer le solénoide de conversion du turbopropulseur (d’un calibre géné- landspeeder
ralement compris entre V5 et V9) par un autre solénoide de calibre V12 a V18. Composants : Solénoide V12 ou V18
Ces derniers sont normalement employés sur les AilesX et les speeders des (préleve sur un AileX ou un airspeeder)
neiges de I’Alliance. Plus vous choisirez un calibre élevé, plus votre landspee- Echelle opeeder

s Codes de compétences :
der gagnera en puissance. Construction : Technologie

Utilisation : Répulseurs

Difficulté de construction : Voir régles sur
le bricolage

Type de bricolage : Véhicule

1D, 2D ou 3D peuvent &tre rajoutés au code
de Vitesse du landspeeder.

SOLENOIDE DE
CONVERSION
DU TURBOPROPULSEUR

AMORTISSEUR
ENERGETIQUE

CONDUIT

D'ECHAPPEMENT CONVERTISSEUR

DE PUISSANCE

EMBOUT DE
REFROIDISSEMENT
EXTERNE

SYSTEME DE
' INJECTEUR DE REFROIDISSEMENT

'AGITATEUR DE REACTIF

MODULATEUR
A REPULSION

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON

—aC  ECRAN PRECEDENT

Une fois sur deux, lorsque j'ai eu a utiliser des land-
speeders, j'ai déploré que ces engins ne soient pas plus
rapides. Il m’a fallu du temps, mais j'ai fini par trouver un
moyen — éminemment critiquable sur le plan de la
conception — permettant d’augmenter leur vitesse.

IIs sont équipés de solénoides de conversion de petit
calibre, parce que leurs fusibles d’origine ne peuvent tolé-
rer que des surtensions de l'ordre de 1000z. Mon systéme
permet de gagner de la vitesse, mais il peut aussi provo-

ECRAN : 53

quer des courts-circuits. Au cours de ma carriére, il m’est
arrivé deux fois que des landspeeders rendent l'dme en
plein milieu d’'une poursuite a cause des modifications
que je leur avais fait subir. A chaque fois, j'avais poussé
mon véhicule a l'extréme limite de ses possibilités.
Néanmoins, si vous n’essayez pas de dépasser trop les
performances normales de vos speeders, vous ne devriez
avoir aucun probléme.

ECRAN SUIVANT 3>
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& MONTAGE DE PROPULSEURS DORSAUX

SUR UN ESQUIF

ESQUIF A MARCHANDISES

BANTHA Il D'UBRIKKIAN E
R

J

PROPULSEUR

Pour améliorer la maniabilité d’un esquif,
vous pouvez souder au plasma un propulseur
dorsal sur chacun de ses flancs, a I'arriére de
sa coque. Reliez les propulseurs i la barre de
direction, en veillant a raccorder leurs élec-
trodes de puissance a I'ambulateur thersop
de la barre. Ouvrez ensuite les dispositifs de
contrdle de poussée des propulseurs et
connectez-les au systéme de commande des
gouvernes. Les bords arriéres de ces der-
nieres doivent étre inclinés de 10 degrés vers
l'arriére afin de compenser la poussée addi-
tionnelle. Branchez les propulseurs dorsaux
sur le générateur de puissance de I'esquif, en
n’oubliant pas d’ajouter un convertisseur de
puissance a la Valve Amélioratrice Jehltekk.
Lorsque vous agirez sur la barre, les gou-
vernes tourneront comme auparavant, mais
I'un des propulseurs se mettra aussi en
marche, ce qui augmentera considérablement
la maniabilité du véhicule.

ST L T UL TP TN B LR EL TR T T

B Caractéristiques

Fonction : Augmenter le code de Maniabilité
d’un esquif
Composants :
Deux propulseurs dorsaux
Deux convertisseurs de puissance
Echelle : Speeder
Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs
Difficulté : Voir régles sur le bricolage
Type de bricolage : Véhicule

Le code de Maniabilité de I'esquif est aug-
menté de 1D, 2D ou 3D.

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Un esquif est avant tout censé étre pratique, sa mania-
bilité est secondaire. Il doit étre capable de transporter
lentement des marchandises d’un point G un autre; il n’est
donc pas vraiment nécessaire qu’il soit capable d’exécuter
des virages a vitesse élevée.

Mais si vous modifiez un esquif pour qu'il aille plus
vite, autant le rendre aussi plus maniable. Sachez toute-
fois qu’en bricolant un engin de ce type pour en faire une
sorte de landspeeder, vous vous exposerez d toutes sortes
d’ennuis. Vous lui imposerez en effet des contraintes pour
lesquelles il n’a pas du tout été prévu.

—~a ECRAN PRECEDENT ECRAN : 54

Une fois, des soldats impériaux sont montés a bord
d'un esquif sans savoir que je lui avais fait subir quelques
modifications. IIs ont enfoncé la manette des gaz, tout en
orientant la barre vers bdbord. Ils s’attendaient a@ un
démarrage lent et poussif. Au lieu de ¢a, ils ont été littéra-
lement projetés par-dessus bord quand [l'esquif a brutale-
ment chaviré !

ECRAN SUIVANT 3>

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) REGLAGE DE LA TURBINE EQUILIBRANTE
D'UN ESQUIF A REPULSEURS

La plupart des esquifs sont concus pour favoriser la puissance, plutot que
la vitesse. IIs sont dotés de turbines équilibrantes qui ont pour fonction de

[l Caractéristiques
Fonction : Augmenter le code de Vitesse d'un

répartir équitablement sur toute la surface du véhicule I'énergie dispensée esquif

par les moteurs a répulsion. Ceux-ci peuvent donc consacrer toute leur puis-
sance 2 soulever des charges lourdes, mais I'énergie ainsi employée ne alors

pas servir aux déplacements.

Pour accroitre la vitesse d’un esquif, démontez les coupleurs de sa turbine
équilibrante et insérez leur extrémité dans les fiches secondaires du moteur.
Vous réinjecterez de I'énergie dans les répulseurs et cette “boucle” vous per-

mettra de bénéficier d’un surplus de puissance motrice.

—=X ECRAN PRECEDENT

Composants :
Démontez les coupleurs de la turbine et
insérez-les dans les fiches secondaires du
moteur

Echelle : Speeder

Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs

Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage

Type de bricolage : véhicule

Le code de Vitesse de I'esquif est augmenté

de 1D, 2D ou 3D.

TURBINE
EQUILIBRANTE

o

CONDUIT
D’ECHAPPEMENT

FICHES DESW

COUPLEURS PRINCIPAUX

e

SOLENOIDES A CHAMP REPULSEUR

Il ADDENDUM/PERSONNEL [E CRACKEN AIREN/GENERAL..

Je me souviens d’une fois ol j'ai dil traverser un maré-
cage qui grouillait de gros poissons d la dentition redou-
table. J'avais recu pour mission d’acheminer deux généra-
teurs de puissance jusqu’d une base rebelle qui se trouvait
de l'autre c6té du marécage, et le seul moyen de transport
dont je disposais était un vieil esquif.

Comme je devais arriver avant un raid impérial, je
L'ai bricolé pour qu’il aille plus vite... et je suis tombé en
panne en plein milieu du marais. Mon engin ne man-
quait pas d’énergie, mais il se refusait obstinément d
avancer. J'ai travaillé sur son moteur pendant un bon
moment avant d’accepter le fait que je lui en avais trop

demandé. Il aurait fallu changer quelques piéces pour
qu’il puisse se déplacer a nouveau par ses propres
moyens.

Heureusement, j’avais sur moi des plots de sécurité
pour animaux que j'avais construits spécialement pour les
soldats de la base. J'ai appdté quelques gros poissons
avec un peu de nourriture, je les ai immobilisés avec du
cable et je leur ai planté les plots dans le dos. J'en ai cap-
turé trois de cette maniére et je les ai forcés a tirer mon
esquif au travers du marécage. Bien que je sois arrivé
plus tard que je ne l'avais prévy, les Impériaux n’avaient
pas encore attaqué la base.

ECRAN : 55
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&) REGLAGES DE MANIABILITE POUR

—=C  ECRAN PRECEDENT

MOTO-SPEEDER

Les motos-jets d’Aratech et d’'lkas-Adno ont en commun de posséder un
systéme de direction mécanique. Des longerons parfaitement ajustés permet-
tent d’exécuter des virages rapides, en souplesse et sans risque de perte de
controle. Pour améliorer la maniabilité d’'une moto-speeder, ouvrez le capot
arriére du moteur afin de localiser les fourchettes des longerons direction-
nels. Quand vous les avez trouvées, montez sur chacune d’elles un hydro-
compresseur de 14k que vous serrerez jusqu’a ce que sa jauge indique 1,8.

Le dispositif de sécurité de la direction sera ainsi moins efficace. Aussi,
lorsque vous modifierez la trajectoire de la moto, celle-ci réagira instantané-
ment et exécutera un virage un peu plus serré qu’auparavant. Quoi qu’il en
soit, chaque fois que vous obligerez votre machine a tourner trop brusque-
ment, son systéme de direction s’usera un peu. Les longerons finiront par se
briser un jour ou l'autre et vous connaitrez alors une fin aussi brutale que
spectaculaire.

[l Caractéristiques

Fonction : Augmenter le code de Maniabilité
d’une moto-speeder

Composants :
Deux hydro-compresseurs (comme on en
trouve dans les trousses a outils pour
véhicules)

Echelle : Speeder

Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs

Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage

Type de bricolage : Véhicule

Le code de Maniabilité de la moto-jet est

LTI =L T =L (LI (LT

augmenté de 1D, 2D ou 3D.

GENERATEUR A REPULSION

FICHE DE RECHARGEMENT

FOURCHETTES
DES LONGERONS
DE DIRECTION

ORIFICE QUADRUPLES CYCLEURS

D’ ECHAPPEMENT

DE PUISSANCE

Il ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Une moto-speeder est déja un engin assez difficile a
controler par nature. Je ne conseille donc cette modifica-
tion qu’aux pilotes accomplis. Il s’agit en effet d’un risque
calculé, les hydro-compresseurs pouvant provoquer a tout
moment la rupture des longerons de direction. A vous de
voir si vous acceptez d’encourir un tel risque.

Mais si vous avez vraiment besoin de rendre votre
machine plus maniable...

J'ai dd, une fois, m’introduire rapidement dans une for-
teresse impériale afin de détruire son générateur, de telle
sorte que nos troupes puissent ensuite attaquer et voler du
ravitaillement. La zone située devant l'entrée de la forte-
resse était semée de mines a répulsion. Le seul moyen
pour moi de les éviter — et d’éviter les tirs des gardes —

ECRAN : 56

c’était d’utiliser une moto-speeder modifiée. Comme je
n’avais pas le temps de faire du travail de précision, je
me suis contenté de compresser les fourchettes direction-
nelles avant de me mettre en route.

Aujourd’hui encore, j'ignore comment j'ai pu franchir le
champ de mines... en tout cas, j'y suis parvenu. Je suis
entré avec ma moto dans le fort mais ma direction m’a
alors brusquement laché. J'ai juste eu le temps de pousser
les gaz a fond et de sauter en marche. Je roulais encore
sur le sol, quand j’ai entendu l'explosion provoquée par
ma machine lorsqu’elle percuta le générateur. Mes troupes
sont arrivées quelques secondes plus tard. Elles ont pris
des dizaines de soldats désorientés et une grande quantité
d’armes de valeur.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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&) DISPERSEUR ENERGETIQUE AMELIORE
POUR MOTO-SPEEDER

Il est possible de gagner de la vitesse avec
une moto-jet en remplacant son unité de dis-
persion énergétique par une autre, de taille
plus modeste, comme on en trouve sur les
fonceurs aériens impériaux.

Cette petite unité laisse passer une plus
grande quantité d’énergie entre le générateur
et le moteur, ce qui provoque de temps a
autre quelques surcharges. Elle peut aussi
griller complétement et fournir alors au
moteur un flux énergétique non régulé. Inutile
de préciser que cela peut avoir des effets
désastreux...

Une fois que vous avez installé la petite
unité, reliez-la au moteur a 'aide d'une paire
de feuilles d’argent. Quoi que puissent vous
dire les ingénieurs a ce sujet, ces feuilles aide-
ront le moteur a supporter un flux d’énergie
plus important.

UNITE DE DISPERSION ENERGETIQUE MODELE C285
“DISSIPATEUR DE PUISSANCE” D’ARATECH

SOLENOIDE DE
PUISSANCE ALTERNATIVE

ORIFICE DE VIDANGE

Il Caractéristiques

Fonction : Augmenter le code de Vitesse d'une
moto-speeder

Composants :
Petite unité de dispersion énergétique
Deux feuilles d’argent (prises sur un
fonceur)

Echelle : Speeder

Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Répulseurs

Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage

MODULE Coit:

Petite unité de dispersion énergétique : 300

PRINCIPAL DE crédits

‘ ‘ i DISPERSION Type de bricolage : Véhicule

ALIMENTATION
AMELIORATRICE
DE POUSSEE

COUPLEUR
— DALIMENTATION

Le code de Vitesse d’une moto-jet est aug-
menté de 1D, 2D ou 3D.

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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Les unités de dispersion énergétiques sont chargées de
dissiper ’énergie superflue générée par les surtensions
que connaissent réguliérement les motosyjets. Les modeéles
d’origine permettent des déplacements souples en régula-
risant ['énergie fournie au moteur. Si l'on change ces dis-
perseurs, l'énergie délivrée est plus importante et il est
alors possible d’atteindre des vitesses supérieures.

Toutefois, si l'énergie supplémentaire n’est pas consom-
mée rapidement, elle peut provoquer une surcharge. C'est
l'un des rares cas ot les chances de surcharge augmentent
quand vous allez trop lentement. Je vous recommande
donc de toujours tirer le meilleur parti de I’énergie dont
vous disposez.
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Q) cobEes TRANSPONDEURS

Chaque vaisseau posséde son propre code transpon-
deur : un signal spécifique diffusé en continu qui permet
son identification. Ce code indique le nom de I'engin, son
type, a qui il appartient, ainsi que diverses autres infor-
mations le concernant.

Les codes transpondeurs sont nés en méme temps que
les sociétés interstellaires. Tous les vaisseaux désireux de
se livrer & une activité 1égale, quelle qu’elle soit, se doi-
vent de posséder le leur (un appareil qui n’en aurait pas
risquerait de gros ennuis s’il venait a rencontrer des
patrouilleurs de systéme ou des batiments impériaux). Ce
code est le seul moyen permettant de suivre un vaisseau
a la trace de systéme en systéme.

Le code transpondeur est intégré aux propulseurs sub-
luminiques. Il est obtenu en programmant de légéres
variations dans le spectre de fréquences produit par les
moteurs. Ce sont eux qui émettent le signal de base, alors
que les informations secondaires — ou “code complé-
mentaire” — sont générées par un petit émetteur qui
fonctionne en permanence une fois mis en place. Ce petit
émetteur, que I'on appelle un maitre transpondeur, est
scellé a I'intérieur méme des propulseurs; il est donc trés
difficile d’y toucher.

Les constructeurs astronautiques sont tenus de faire
enregistrer les codes de tous les vaisseaux qui sortent de
leurs ateliers. Lorsqu'’ils en vendent un, ils inscrivent le
nom du propriétaire, la vocation de I'appareil en ques-
tion, ainsi que d’autres renseignements, dans son code
transpondeur. Chaque fois que le vaisseau sera vendu (ou
perdu au jeu), que son itinéraire habituel sera modifié ou
que son armement sera amélioré, il faudra le signaler au
Bureau officiel des Services Stellaires qui le notera aussi-
tot dans ses fichiers, en regard du code transpondeur
d’origine.

M Le BoSS

Le Bureau officiel des Services Stellaires (BoSS) est
I'une des plus anciennes institutions de la galaxie. Il obéit
a des coutumes et des traditions qui lui sont propres, et
ses membres font preuve d’une mentalité bien particulié-
re. La plupart de ses postes de responsabilité se trans-
mettent par voie d’hérédité. En fait, le BoSS ressemble
autant a une tribu interstellaire qu'a une administration
civile.

Malgré les décennies qui se sont écoulées et les gou-
vernements qui se sont succédés, le BoSS est 'une des
rares administrations actuelles & ne pas avoir connu
beaucoup de changements. Son indépendance tient &
deux raisons essentielles. Primo, ses innombrables
fichiers d’une incroyable complexité sont codés et ne
peuvent étre déchiffrés que par les membres de sa gran-
de famille. Secundo, le BoSS a depuis longtemps adopté
une position de stricte neutralité. Quand un nouveau diri-
geant arrive a la téte de la galaxie, il “hérite” littéralement
de cette administration. Apparemment, ses fonction-
naires n’ont aucune ambition politique et voient dans
'Empire un gouvernement comme un autre.

ECRAN : 58

Le BoSS n’a eu qu'une seule fois dans son histoire &
faire face & une menace sérieuse. Il y a plusieurs siécles
de ¢a, le Clan Borvak a un jour voulu s’attaquer  sa famil-
le. Le BoSS s’est alors arrangé pour paralyser le commer-
ce interstellaire en menacant de détruire les fichiers
concernant tous les vaisseaux de la galaxie, si les gouver-
nements planétaires ne s’unissaient pas pour combattre
ses ennemis. Quand les Borvaks ont vu un millier de vais-
seaux de guerre arriver dans leur systéme natal, ils ont
perdu toute arrogance.

B Le réseau d'information

Les fichiers du BoSS sont constamment mis a jour et
des copies sont envoyées dans toute la galaxie. Les infor-
mations communiquées — et la rapidité a laquelle elle
sont transmises — dépendent des primes d’abonnement
acquittées par les astroports et les mondes intéressés.
Plus ces primes sont élevées, plus linstitution abonnée
recoit de renseignements et plus vite ceux-ci lui parvien-
nent. La plupart des astroports se contentent de primes
minimum et ne recoivent des mises & jour que deux fois
par an. LEmpire, par contre, verse des sommes énormes
au BoSS, qui envoie réguliérement des navettes spéciales
jusqu’a la Capitale Impériale, d’ou les informations sont
ensuite réparties entre les principales planétes et bases
de la galaxie.

Du fait du contexte historique particuliérement “déli-
cat” que nous connaissons actuellement, il y a de plus en
plus de personnes qui font tout leur possible pour échap-
per au réseau d’information du BoSS. Je veux toutefois
€tre trés clair a ce sujet : méme si nous sommes souvent
obligés de tromper le BoSS afin que I'Empire ne puisse
pas avoir connaissance de certaines choses, nous ne
devons jamais agir ouvertement contre cette administra-
tion. N'oubliez pas que I’Alliance lui achéte aussi des
informations.

Le BoSS a constitué des unités spéciales qui sont char-
gées de traquer les individus et les vaisseaux refusant de
se plier aux formalités obligatoires. Ces agents considé-
rent qu'il est de leur devoir de fournir le maximum de ren-
seignements a leurs abonnés et ne recourent donc a la
force que pour se défendre.

Les agents du BoSS — que 'on appelle couramment
des “Collecteurs” — ne portent pas d’uniformes. Comme
leur administration tribale est composée de représen-
tants d’innombrables races, il est impossible de faire le
portrait d’'un Collecteur “typique”. Ces gens possédent en
principe une vaste culture générale et sont particuliere-
ment compétents dans les domaines qui ont trait a I'infor-
matique et a I'espionnage. Certains suivent également
une formation de combattant.

Des codes transpondeurs peuvent parfois &tre classés
“top secret” au sein des fichiers du BoSS. Cela signifie
alors qu'ils ne peuvent pas étre communiqués aux abon-
nés ordinaires. Une telle classification cofite plusieurs
centaines de milliers de crédits. Bien entendu, le BoSS est
toujours prét a vendre ces informations, pourvu que I'on
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accepte de lui payer une somme encore plus élevée. Et si
I'Empire dispose de moyens financiers suffisants pour
acquérir ce genre de renseignements, nous en avons, nous
aussi, acheté certains a prix d’or.

Agent du BoSS

DEXTERITE : 3D
Blaster : 4D+2
Esquive : 3D+2

SAVOIR : 4D
Cultures : 4D+2
Ilégalité : 5D
Langages : 4D+1

PERCEPTION : 4D

Dissimulation-Discrétion :

Escroquerie : 4D+2
Jeu: 4D+1
Recherche : 4D+2

VIGUELR : 3D

Races Extra-Terrestres : 5D TECHNIQUE : 3D

Systémes Planétaires :

4D+1

MECANIQUE : 2D
Equitation : 3D

Démolition : 3D+2
Prog.-Rép. d’'Ordinateur :
4D+1

Réparation de Vaisseau : 5D

Pilotage de Vaisseau : 3D+1 Sécurité : 4D+2

Répulseurs : 3D+1

Combattant du BoSS

DEXTERITE : 4D
Blaster : 5D

Esquive : 4D+1

Grenade : 4D+1

Parade & Main Nue : 4D+2

SAVOIR : 2D
Survie : 3D+1

MECANIQUE : 3D
Canons de Vaisseau : 3D+2
Equitation : 3D+1

Pilotage de Vaisseau :
3D+1

Fonctionnaire du BoSS

DEXTERITE : 2D

SAVOIR : 4D

Cultures : 5D

Langages : 4D+1

Races Extra-Terrestres :
5D

Systémes Planétaires : 5D

MECANIQUE : 2D

PERCEPTION : 4D
Commandement : 4D+1
Marchandage : 4D+2

VIGUEUR : 2D

TECHNIQUE : 4D

grog.-Rép. d’Ordinateur :
D

Réparation de Vaisseau :
5D+2
Sécurité : 5D+1

PERCEPTION : 3D
Dissimulation-Discrétion :
3D+1

VIGUEUR : 3D

Combat Mains Nues : 4D+1
Escalade-Saut : 4D+2
Résistance : 5D

TECHNIQUE : 2D
Réparation de Vaisseau :
2D+2

Sécurité : 4D

—=C ECRAN PRECEDENT ECRAN : 59 ECRAN SUIVANT 3
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&) AJOUTER DES CODES TRANSPONDEURS

Il est possible de déguiser le code trans-
pondeur d'un vaisseau en lui adjoignant des
codes secondaires erronés. Bien que vous
puissiez en ajouter autant que vous le désirez,
je vous conseille de ne jamais superposer
plus de trois codes de ce type. Au-dela de
cette limite, ils ont en effet tendance 4 devenir
“flous”, ce qui peut les faire paraitre suspects.

Pour créer un code erroné, vous devez
commencer par analyser celui de votre appa-
reil. Une fois que vous avez le résultat de
= s L - cette finalyse, utilisez le programme cl.assé
o llili]illllllll,rlllm T IlIlI[["I'l’“w]llul”q dans1annexeVS44aduprese}r-1tf1ch1er, afin de

w e e n B TR L trouver des vaisseaux possédant des codes
of s OB OIR B VR o 0 M2 s 1] similaires. Vous aurez alors & choisir entre
plusieurs signaux susceptibles d’étre ajoutés
au votre. En les superposant & votre propre
code, vous créerez une nouvelle courbe de
fréquence que vous pourrez programmer
dans un boitier senso-transpondeur standard,
modifié conformément 4 la circulaire Akr43 de
I’Alliance. Ensuite, il ne vous restera plus qu’a
fixer ce boitier sur votre moteur sub-lumi-
nique et le tour sera joué.

COURBE DE FREQUENCE TYPIQUE DU
CODE TRANSPONDEUR D'UN VAISSEAU

COURBE DE FREQUENCE
D’UN CODE “MASQUE”

B Caractéristiques

Fonction : Ajouter des codes transpondeurs
erronés

° L '0 o L ® o L o o L ° o L]
PYORCBCOBE OB OE NN

COURBES DE FREQUENCE COMBINEES
(IMITANT LE CODE D'UN AUTRE VAISSEAU)

Pour un vaisseau de la taille d’un chasseur,
le premier code transpondeur erroné coite 3
points de compétence, 1 500 crédits, et nécessi-
te un jet facile en Technologie. Le deuxiéme
code coite 6 points de compétence, 3 000 cré-
dits et requiert un jet moyen en Technologie. Le
troisiéme code colite 9 points de compétence, 4
500 crédits, et demande un jet difficile en
Technologie. Les codes au-dela du troisiéme
colitent chacun 12 points de compétence, 6 000
crédits, et nécessitent un jet trés difficile en
Technologie.

Si vous ajoutez plus de trois codes erronés,
quiconque examinera votre code transpondeur

1 L ] L L L fl I3 H I 1 L
. III!II][I]I Illll]lllll I'I,l]ll[ll I][IIIII]]III“II]IIIIIIIIII
L et réussira un jet facile en Technique pourra
B P (B (R [ ) A 0 e UH e e 1] s’apercevoir que votre signal est anormalement

o ° e o Ll eve 0 +
— flou. Il faut une semaine pour ajouter un code
transpondeur erroné a un vaisseau de la taille
d’un chasseur.

Il ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..
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Lorsque vous lancerez le programme de I’annexe
V844a, celui<i vous proposera une liste des signaux que
vous pouvez ajouter a celui de votre vaisseau. Vous
devrez alors surtout vous intéresser aux codes transpon-
deurs des appareils qui sont d’un modéle trés proche du
votre. La similitude entre le code que vous choisirez et
votre nouveau code devra étre au moins d’ordre A-3. I
faudra en outre que le vaisseau concerné ne vienne pas
trop souvent dans votre secteur d’opération. Sélectionner

un code a copier est une tdche longue et laborieuse qui
vous prendra au moins une semaine.

Une fois que vous aurez trouvé un code adéquat, vous
devrez ensuite le programmer dans un boitier senso-trans-
pondeur.

Quand ce boitier sera mis en marche, toute personne
qui vérifiera le code de votre vaisseau croira alors avoir
affaire a l'appareil que vous imitez.
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&) ANNULER LE CODE TRANSPONDEUR

D'UN VAISSEAU

Le code transpondeur d’un vaisseau est littéralement “coulé” dans son
moteur sub-luminique. Ce code est trés difficile a retirer, car sa fréquence de
base est émise par le moteur lui-méme. De plus, si I'on touche a I'émetteur
du “code secondaire”, celui-ci peut faire fondre les cablages du moteur au
point de le rendre irréparable. Il existe toutefois un moyen permettant de
surcharger le signal de telle sorte qu'il ne puisse plus étre lu comme un code
spécifique.

Pour cela, réglez les cobulateurs du moteur un cran plus bas. Connectez
ensuite la troisieme rangée de doseurs a I'alimentation, en faisant transiter
cette liaison par un déplaceur plasmatique. Cela produira une surcharge
énergétique externe, qui ne modifiera pas pour autant les réglages essentiels
du moteur. Ce dernier ne chauffera qu’au niveau du transpondeur, le reste de
I'unité fonctionnera sans problémes particuliers et la baisse de puissance ne
sera que minime. La surcharge aura néanmoins pour effet de superposer un
grand nombre d’ondes & votre code transpondeur qu'il ne sera plus possible
de lire correctement.

BOITIER
SENSO-TRANSPONDEUR
MODIFIE

TROISIEME MOTIVATEUR

[l Caractéristiques

Fonction : Annuler le code transpondeur
d’un vaisseau
Composants :
Déplaceur plasmatique
Code de compétence :
Construction : Technologie
Difficulté de construction :
Moyenne pour brouiller le signal
Difficile pour restaurer un signal
Coiit :
Déplaceur plasmatique : 300
Disponibilité : R

Cette procédure est réversible.

Il faut quatre heures de travail pour
brouiller un signal et une journée entiére pour
le restaurer par la suite.

VOYANT DE REGLAGE

VIS DE REGLAGE

COBULATEURS
JUMEAUX

TROISIEME MOTIVATEUR

BABORD

TRIBORD

I ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Une distorsion n’est efficace qu’a partir d’une certaine
distance. Si un vaisseau essaye de lire votre code alors
qu'il se trouve juste a coté de vous, il obtiendra un signal
brouillé, mais son ordinateur de bord sera certainement
en mesure de “nettoyer” celui<i afin de vous identifier.
Par contre, si le vaisseau en question se trouve a quelque
distance, il sera totalement incapable de vous identifier,
car votre moteur émettra alors des ondes qui brouilleront
complétement votre code original.

N’oubliez pas que vous continuerez a émettre un
signal. Il est en effet impossible d’empécher vos moteurs

—=C  ECRAN PRECEDENT

d’irradier des émanations énergétiques. Si quelqu’un utili-
se ses senseurs pour consulter votre code, il s‘apercevra
immédiatement que vous avez annulé votre code trans-
pondeur ! La plupart des autorités locales considérent
qu’il s’agit la d’un motif suffisant pour vous demander des
comptes, voire pour vous arréter et vous emprisonner.
C’est exactement comme Si vous aviez mis un masque sur
votre appareil. Tout le monde peut vous voir, mais per-
sonne ne sait qui vous étes.

ECRAN SUIVANT 3>
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&) TRAQUEUR IMPERIAL A LIAISONS-S

XX-23

Les moyens technologiques employés pour son gigantesque HoloRéseau
interstellaire ont permis a 'Empire de mettre au point un appareil avec lequel
il est capable de suivre les déplacements d’un vaisseau dans toute la galaxie.
Ce traqueur impérial s'apparente a une version simplifiée des émetteurs de
I'HoloRéseau et diffuse un signal qui peut &tre capté par les récepteurs a liai-
sons-S dudit réseau.

Les ordinateurs de I'Empire calculent en permanence dans quelle direction
et & quelle distance se trouve I'émetteur en question, ce qui permet de savoir
dans quelle partie de la galaxie se rend un vaisseau ou dans quel systéme il
s’est posé. Ces informations sont transmises instantanément. Tant qu’il est
dans I'hyperespace, les ordinateurs peuvent suivre a la trace I'appareil
concerné. Et quand il réintégre 'espace normal, il reste repérable dans un
rayon d'un parsec. Le signal émis par le traqueur est en principe toujours des-
tiné & un officier impérial ou a un avant-poste spécifique.

% : POINTS OU S'EFFECTUENT LES TRANSMISSIONS CODEES
(QUAND LE VAISSEAU COUPE UNE LIAISON-S)

TRAJECTOIRE /J?
DU VAISSEAU - ke

N
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B Caractéristiques
Article : Traqueur Impérial 2 liaisons-S XX-23
Type : Traqueur hyperspatial pour vaisseau
Code de compétence :

Repérage : Astrogation
Difficulté : Difficile
Portée : lllimitée

Les Impériaux peuvent tenter un jet
d’Astrogation toutes les heures pour repérer un
vaisseau. Tant que celui-ci se trouve dans
I'hyperespace, on ne peut déterminer que sa
direction générale. Dans '’espace normal, il
peut &tre suivi dans un rayon d’un parsec.

Le traqueur émet des ondes a ultra-haute
fréquence qui ne permettent pas de connaitre
sa position exacte. Pour cela, il faut recourir a
des moyens plus conventionnels.

Ce dispositif se présente sous la forme d'un
tube de dix centimétres de long. Il peut facile-
ment étre détruit une fois qu'il a été trouvé.

1l ne produit aucune interférence avec les
communicateurs classiques et ne peut donc
&tre découvert grace a eux.

MATRICE A LIAISONS-S
DE 'HOLORESEAU

L’ennui avec ces traqueurs, c’est que la Rébellion ne
maitrise absolument pas la technologie de I’HoloRéseau.
L’Alliance ne dispose d’aucun moyen lui permettant de
repérer des liaisons de type S afin de savoir si un de ses
vaisseaux est muni d’un mouchard. Pour s’en assurer, il
faut fouiller de fond en comble le vaisseau en question.

Heureusement, ces appareils sont trop coiiteux pour
que UEmpire s’en serve de maniére intensive. Comme la
plus grande partie de I'HoloRéseau a été démantelée (a
l'exception des transceveurs stratégiques militaires), les
chances sont assez grandes qu’un batiment doté d’un tra-
queur ne coupe pas assez de liaisons-S pour qu'il soif pos-
sible de le pister avec précision tant qu'il n’est pas revenu
dans l'espace normal.

Il m’est arrivé une seule fois de pouvoir employer un
engin de ce type a des fins personnelles. J'en ai un jour

~= ECRAN PRECEDENT

trouvé un a bord de mon vaisseau et je me suis aussitot
empressé de le glisser dans une cargaison qui devait étre
transférée sur un Galion Stellaire de I'Empire. Cela m’a
permis de semer les Impériaux, qui ont en outre perdu du
temps en suivant un de leurs propres vaisseatux.

Au fait, nous avons tous entendu parler de la maniére
dont I'Empire a permis a Skywalker et a ses compagnons
de s’évader de [’Etoile de la Mort afin de pouvoir les suivre
Jusqu’d une base rebelle. Certaines jeunes recrues ont émis
des réserves sur la véracité de cette histoire, parce qu’elles
ne comprenaient pas comment [’Empire avait pu sacrifier
quatre chasseurs TIE alors qu’il voulait — de toute facon
— que le Faucon s’échappe. C’est un faux probléme.
L’Empire est toujours prét a sacrifier ses meilleurs hommes
et son matériel le plus précieux, si cela lui peut lui per-
metftre d'atteindre des objectifs plus importants.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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@ COMMENT MARCHENT LES BLASTERS

Les blasters ont longtemps été le type d’arme le plus
employé dans notre galaxie. Bien qu'ils aient connu des
progrés techniques constants, leurs principes de base
n’ont pas changé depuis les premiers modeles primitifs.
Prenons comme exemple le pistolet blaster lourd
BlasTech DL-44 qui est actuellement I'une des armes de
poing les plus populaires. Ses composants internes fonc-
tionnent sur les mémes principes que ceux que I'on trou-
ve dans tous les autres blasters, du plus simple des mini-
blasters aux énormes turbolasers des Destroyers
Impériaux.

B Fonctionnement

Tous les blasters comportent une “chambre a gaz”
remplie, comme son nom l'indique, d’'une substance
gazeuse spéciale. La puissance délivrée par une arme et
la couleur de ses tirs dépendent entierement du gaz
employé. Sur le DL-44, le fait d’appuyer sur la détente
actionne une valve a conversion d’énergie de type Valve-
Heter. Une petite quantité de gaz passe alors dans le
capaciteur de conversion gazeuse XCiteur, ol elle est
“excitée” par une décharge fournie par le pack énergé-
tique. Le gaz est ensuite transféré dans le Module
d’Activation Blaster, avant d’étre libéré sous la forme
d’un intense rayon d’énergie lumineuse. L'énergie en
question est concentrée — on dit aussi “galvennée” —
quand elle passe dans le canon. La lumiére produite n’a
aucune importance, car c’est uniquement 1'énergie qui
confére a un blaster sa puissance d’impact.

Les blasters sont généralement trés solides.lls sont
aussi d'un emploi aisé et leurs packs énergétiques sont
faciles a recharger ou a remplacer. Seul le gaz spécial qui
sert a leur fonctionnement pose quelques problémes. Car
si une petite quantité de ce gaz suffit pour de trés nom-
breux tirs, elle finira toujours, un jour ou l'autre, par
s’épuiser.

La plupart des unités combattantes rebelles, quand
elles partent en mission, emportent avec elles une grosse
bombonne de gaz pour blasters. Personnellement, je
considére que cette réserve ne devrait jamais étre plus
“grosse” qu'une cantine. Si une opération de longue durée
nécessite une plus grande quantité de gaz, je vous
conseille d’emmener plusieurs petits containers. Merr-
Sonn propose un modéle qui peut pourvoir aux besoins
de six soldats rebelles pendant au moins deux semaines.

Il m’est déja arrivé d’utiliser un réservoir de lubrifiant
prélevé sur un Droid détruit, en guise de bombonne a gaz.
Si vous voulez faire la méme chose, veillez tout d’abord a
bien rincer le réservoir avec du Berko-8. Il vous faudra
changer la valve sur les modeles M820, M835 et 976a,
mais les autres s’adaptent parfaitement a la valve de
recharge de la chambre a gaz de tous les blasters.

L'orveth, le sig, le prothium, I'eleton, le tolium et le ske-
von sont les six gaz les plus employés pour les blasters.
Une bombonne de recharge cofite en principe 50 crédits.
D’autres gaz, tel que le gaz Tibana de la Cité des Nuages,
sont également utilisables, mais ils sont plus difficiles a
trouver.

B Pistolet Blaster Lourd DL-44 de BlasTech/Schéma

TIGES DES ADAPTEURS
MANCHON

DE PULSATIONS STATIQUES LOGEMENT DU

XCITEUR
VALVE-HETER

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

DABSORPTION GAIVEN . 3 CRISTAL PRISMATIQUE
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(VALVE DE CONVERSION
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LEVIER D'EJECTION DU
@ PACKENERGETIQUE

CHAMBRE A GAZ
FENTES DE VALVE DE RECHARGE
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¥)
@ SE PROCURER DU GAZ A BLASTER

¢

La réglementation trés stricte a laquelle est soumise la
vente des gaz a blaster fait partie des moyens les plus
efficaces dont dispose I'Empire pour contrdler le com-
merce des armes. Les Impériaux ont en effet accordé un
quasi monopole sur 'extraction et la distribution de ces
gaz a certaines corporations, afin de consolider leurs
accords avec de puissantes firmes de munitions.
L’Alliance éprouve donc les plus grandes difficultés a se
procurer ces substances pour son armement. Il est ainsi
arrivé en plusieurs occasions que des vaisseaux rebelles
soient contraints de faire seulement de la figuration dans
certains combats spatiaux, parce qu'ils étaient a court de
gaz a blaster.

Je suis convaincu que, pour la plupart, vous n’aurez
jamais aucun mal a trouver assez de gaz pour vos propres
blasters. Par contre, c’est une toute autre paire de
manches que d’en dénicher des quantités suffisantes
pour tous les turbolasers et autres canons-blasters de
I’Alliance.

Trois biais essentiels permettent a I'Alliance Rebelle de
se procurer de tels gaz : les dons, la piraterie et le marché
noir. Les occasions permettant d’en obtenir se présentent
souvent de facon inattendue; vous devrez donc toujours
savoir tirer parti des opportunités qui s’offriront & vous.

B Dons

Bien qu'ils soient exceptionnels, les dons constituent
la méthode la plus simple pour se procurer des gaz. Des
colonies minieres en ont parfois offert & I'Alliance par
sympathie pour sa cause. Certaines de ces colonies
étaient indépendantes, alors que d’autres appartenaient a
des firmes -de munitions. Chaque fois, les sympathisants
rebelles sont parvenus a détourner une partie de la pro-
duction de leur mine avant que les gaz ne soient expé-
diées a leur destination normale. Il est méme arrivé que la
Rébellion recoive des chargements envoyés par des
filiales qui agissaient & I'insu de leur société meére.
Acheminer de telles cargaisons n’est évidemment jamais
chose facile et impose d’agir dans le plus grand secret.

En tant qu’agents rebelles, vous pouvez avoir un jour &
organiser le transport de dons de ce genre. Méfiez-vous
alors des espions et des piéges que pourra vous tendre
I’Empire. Assurez-vous aussi que vous disposez de
moyens permettant de déguiser votre véritable identité,
au cas ou votre fournisseur se ferait prendre par les
Impériaux.

B Piraterie

La piraterie permet également de se procurer des
gaz a blaster. Cette méthode ne peut étre employée
qu’a I'encontre de vaisseaux impériaux ou de transpor-
teurs appartenant a des sociétés inféodées a 'Empire;
il est absolument interdit d’attaquer des vaisseaux
civils. La plupart des chargements obtenus de cette
maniere ont été livrés a I’Alliance par des corsaires
titulaires de lettres de marque. La Rébellion a toujours
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fait son possible pour que ces individus agissent confor-
mément a ses objectifs propres, mais certains capitaines
ne sont guere plus que de vulgaires voleurs. Il va de soi
que les corsaires malhonnétes sont toujours traités
comme ils le méritent...

Les gros transporteurs de gaz — qu'ils appartiennent &
I'Empire ou & une corporation, — voyagent toujours en
convois, ce qui en fait des objectifs particuliérement diffi-
ciles a attaquer. La piraterie étant fonciérement agressive,
je ne m’y suis jamais essayé. Ce n’est pas mon truc.
Toutefois, si vous devez vous adonner a cette activité,
voici quelques informations concernant les procédures
employées par I'Empire pour le transport de marchan-
dises :

¢ Un Galion Stellaire impérial peut trés bien jouer a la
fois le role de cargo et de vaisseau d’escorte.

e Un transporteur faiblement armé est généralement
escorté par un croiseur de moyen tonnage de classe
Intervention, ou par une escadrille de chasseurs TIE sus-
ceptible d’gtre déployée dés que des pirates sont repérés.

e Un groupe de cargos est en principe placé sous la
protection d’'un ou deux transporteurs d’escorte TIE et
d’un croiseur de classe Intervention.

B Marché noir

Le marché noir est le dernier recours dont dispose
I’Alliance pour se procurer des gaz a blaster. Il s’agit
alors, soit d’acquérir illégalement des gaz aupres d’une
colonie miniére, soit d’acheter a la pégre des charge-
ments détournés.

La Cité des Nuages est ainsi un de nos meilleurs four-
nisseurs de gaz Tibana. Pourtant, si I’on en croit les
fichiers commerciaux, cette colonie n’est censée vendre
que des produits de refroidissement pour propulseurs
stellaires. En fait, elle utilise cette couverture pour éviter
tout probleme avec les forces impériales stationnées
dans le voisinage.

Beaucoup d’autres exploitations miniéres approvision-
nent la Rébellion en gaz a blaster, avec une plus ou moins
grande régularité selon I'attention que préte 'Empire &
leurs bordereaux d’expédition. Pour acheter des gaz
volés, il faut d’abord trouver un receleur et prendre
contact avec lui (le plus souvent par I'intermédiaire de
ses hommes de main) avant de pouvoir conclure un mar-
ché. Ce processus implique certains risques, car de nom-
breux Moffs impériaux entretiennent des relations privilé-
giées avec le milieu, mais I'Alliance est obligée d’accepter
de tels risques. Les Rebelles qui se rendent a une entre-
vue pour conclure un accord doivent garder a I'esprit
qu'ils peuvent toujours tomber dans un piége.

La pégre posséde toutefois une forme d’éthique qui lui
est propre. Si un accord avec les Rebelles n’est pas res-
pecté, il est parfois possible d’avoir le soutien d’une
bande rivale qui se chargera du gang qui — en ne respec-
tant pas la parole donnée — a nui a la “réputation” du
milieu.

—= ECRAN PRECEDENT ECRAN SUIVANT 3
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W DIVISEUR DE RAYON POUR BLASTER

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

Si vous voulez élargir le faisceau d'un blaster, il vous faudra modifier sa
configuration galven. Vous devrez aussi vous procurer trois gemmes a rayon,
de taille 4 ou 5, comme celles qui sont employées pour les optiques des
navordinateurs de la gamme Bansa de Merahassa.

Pour transformer la configuration galven de votre arme, démontez son
canon et injectez la séquence codée du fichier 37L0b dans ses circuits.

Positionnez ensuite les gemmes a rayon, comme indiqué sur le schéma ci-
dessous. Le plus difficile, c’est de s’arranger pour que les pierres restent en
place dans le canon du blaster. A mon avis, ce qui marche le mieux, c’est un
mélange de sueur de Bantha et de colle forte ordinaire. Ne me demandez pas
pourquoi.

Lorsque le blaster fera feu, son rayon sera légérement diffusé. Cela lui
conférera un arc de tir élargi, en ayant pour corollaire de réduire les dom-
mages qu’il pourra infliger.

B Caractéristiques

Article : Diviseur de rayon pour blaster
Composants :
Trois gemmes & rayon
Colle
Echelle : Personnage
Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Blaster
Difficulté de construction : Trés facile
Type de bricolage : Engin meurtrier

La compétence en Blaster du tireur est aug-
mentée de 1D. Les dommages de I'arme sont
diminués de 1D.

~= ECRAN PRECEDENT

CANON DU BLASTER

=
=
==
=

GEMMES A RAYON
(TAILLE 4 OU 5)
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Les gemmes a rayon sont difficiles a frouver, aussi je
vous conseille de vous en servir uniqguement si vous avez
pu les prendre sur un navordinateur endommagé et si
vous ne risquez pas d’en avoir besoin comme pieces de
rechange. Ce bricolage est particulierement efficace
quand vous cherchez a impressionner vos adversaires,
sans vraiment vouloir leur faire du mal.

Une tactique qui s’est notamment révélée fructueuse
lors d’un assaut qiie nous avons conduit contre un village
paysan sur Carnth. Le préfet impérial chargé de ce monde
avait a l’époque promis de fortes récompenses aux fer-
miers qui resteraient loyaux a ['Empire. Il avait en outre
réussi a faire passer l'Alliance Rebelle pour un ramassis
de pirates arrogants. Les agriculteurs se refusaient donc a
avoir le moindre contact avec nous, mais nous avions
absolument besoin d’établir une petite base dans un
hameau qui occupait une position stratégique.

ECRAN : 65

Le QG a alors décidé que je serais envoyé dans ce villa-
ge d la téte d’un petit groupe d’hommes, afin de tenter une
derniére fois de parvenir G un compromis négocié. Avant
de partir, nous avons modifié nos blasters, pour pouvoir,
en cas de besoin, assommer le maximum d’adversaires.
Nous tenions, en effet, a éviter autant que possible des
morts inutiles.

Lorsque nous nous sommes approchés du village, nous
avons été chargés par une horde de paysans mal équipés.
Nous avons aussitot répliqué avec nos blasters. Chacun de
nos tirs fit mouche et stoppa net un assaillant, ce qui inci-
ta les autres a réfléchir. J'ai donc ordonné de cesser le feu
et j'ai demandé a parler aux ainés du village. Au terme
d’intenses négociations, nous avons finalement été autori-
sés a nous installer, et il n'a pas fallu longtemps pour que
nous gagnions le soutien de la population locale.

ECRAN SUIVANT 3
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) VISEUR LASER POUR BLASTER

Pour doter un blaster d’'un systéme de visée a laser, j’ai coutume de régler
sa détente de telle sorte que lorsqu’on la presse a moitié, une trés petite
quantité de gaz passe dans I’XCiteur. Ce gaz est “excité” normalement, mais
I’énergie qu'il dégage est juste suffisante pour produire un rayon lumineux.
Quand ce rayon est émis par le canon, il permet de savoir avec une exactitude
absolue a quel endroit toucheront les tirs.

Pour modifier votre blaster, débranchez le cable de détente de la plaque de
contact. Insérez alors dans I'encoche & impulsion un ajusteur de pression (du
type employé pour les claviers des ordinateurs de poche), que vous réglerez
sur une valeur comprise entre 0,106 et 1,0. Rebranchez ensuite le cable de
détente dans I'ajusteur de pression.

PLAQUE DE CONTACT
DU BLASTER

[l Caractéristiques

Fonction : Viseur laser pour blaster
Composants :
Ajusteur a pression variable (prélevé sur le
clavier d’un ordinateur de poche)
Echelle : Personnage
Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Blaster
Difficulté de construction : Moyenne
Type de Bricolage : Engin meurtrier

Ajoute 1D a la compétence en Blaster du
tireur.

AJUSTEUR DE PRESSION
N

St

£
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S '
) LE RAYON LUMINEUX MONTRE
LA CIBLE VISEE

Il existe sur le marché toutes sortes de viseurs pour  coté du blaster et ils émettent un rayon lumineux inoffen-
blasters qui sont a la fois plus stables et plus fiables que sif, parallelement au canon. Ces appareils coitent cher et
celui-ci. Pour ma part, j'ai rarement le loisir — quand je ~ sont vendus entre 500 et 1 000 crédits en fonction de leur
suis impliqué dans une fusillade — d’ajuster posément  précision. Je vous recommande particulierement les
mes tirs L'intérét avec cette modification, c’est que le blas-  modéles Vraie Visée et Oeil-Rouge de SoroSuub.

ter désigne lui-méme la cible qu’il vise.
Vous pouvez trouver des dispositifs susceptibles de rem-
plir le méme office. On les monte généralement sur le

—~= ECRAN PRECEDENT ECRAN : 66
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&) PIEGE A BLASTER

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

Pour confectionner ce genre de piége, il vous faudra un blaster et un
déclencheur. Si vous ne disposez pas d’un tel ustensile (voir les articles sur
les détecteurs de pression, les senseurs thermiques et les détecteurs de mou-
vements dans ce fichier), vous pouvez improviser un cordon de déclenche-
ment en attachant un fil a la gachette d’un blaster que vous aurez solidement
fixé dans une position adéquate. L'arme fera ainsi automatiquement feu,
quand quelqu’un accrochera avec son pied le fil en question.

Toutefois, si vous avez un déclencheur classique, démontez la plaque de
contact gauche de votre blaster, retirez le cable de détente de I'encoche a
impulsion et connectez a la place votre détecteur ou votre senseur. Les blas-
ters sont tous équipés de prises de type V-4, il faudra donc vous assurer que
votre déclencheur est doté d’une fiche de méme type. Dans le cas contraire,
vous devrez vous procurer un adaptateur.

PLAQUE DE
CONTACT DU BLASTER

ENCOCHE
A IMPULSION

FICHE V4 _—]

CABLE DU
DECLENCHEUR—"

[ ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

B Caractéristiques

Article : Piege a blaster
Composants :
Blaster
Déclencheur
Echelle : Personnage, quadripode ou speeder
Code de compétence :
Construction : Technologie
Difficulté de construction : 7rés facile
Type de bricolage : Spécial

Le code de compétence en Blaster du piége
dépendra de la maniére dont celui-ci a été
confectionné. Si le jet de Technologie équivaut
a un facteur de difficulté trés facile, le piége
aura une “compétence” de 1D. Un jet facile cor-
respondra a 2D; un jet moyen a 3D; un jet diffici-
le a 4D et un jet trés difficile & 5D.

Le facteur de difficulté du tir doit toujours
&tre augmenté d’une “portée”. Ainsi, si le
déclencheur est installé & courte portée, le tir
devra étre résolu comme s'il était en fait effec-
tué a moyenne portée.

Quand un piége équipé d’un cordon rudi-
mentaire a été déclenché une fois, considérez
que le blaster n’est plus aligné ou que son fil est
arraché. Les pieges dotés de déclencheurs, par
contre, peuvent rester opérationnels indéfini-
ment.

—~=  ECRAN PRECEDENT

Lorsque vous réalisez un de ces piéges, veillez a ce que
le blaster soit bien fixé. Il est arrivé une fois qu’un soldat
impérial arrache accidentellement un blaster auquel
Jj'avais attaché un cordon de déclenchement avant de le
glisser dans une crevasse. Si possible, essayez aussi de
préparer des piéges avec plusieurs pistolets reliés a un
méme déclencheur. Vos chances de toucher une cible n'en
seront que plus grandes.

ECRAN : 67

Comme tous les piéges mécaniques, celui<i sera plus
efficace si vous l'installez dans un environnement offrant
de nombreuses possibilités de distractions visuelles :
Jjungle, marécage ou méme caverne accidentée. Arrangez-
vous également pour que vos victimes potentielles soient
trop occupées a se déplacer rapidement pour remarquer
vos piéges.

ECRAN SUIVANT 3
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(69 CONFIGURATION GALVEN AMELIOREE

POUR BLASTER

Il est possible de modifier la configuration galven d’un blaster afin
d’accroitre la puissance de ses tirs. La “configuration” en question est en fait
un champ a pulsations statiques, qui est généré par des micro composants
intégrés au canon de I'arme. Pour I'améliorer, commencez par démonter le
canon. A I'extrémité de celui-ci vous trouverez trois adaptateurs d’impulsions
statiques qui sont normalement reliés a I’XCiteur. Connectez ces tiges a un
ordinateur et programmez la séquence codée contenue dans le dossier 8A70b
du présent fichier.

Vous noterez que le transfert de données se fera plus facilement si vous uti-
lisez le langage informatique VT-7. La plupart des blasters ne supporteront
pas un tel gain de puissance et finiront, un jour ou l'autre, par tomber en
panne. Cela ne les empéchera pas d’étre des armes redoutables tant qu'ils
fonctionneront.

[ Caractéristiques

Fonction : Améliorer la configuration galven
d’un blaster

Composants :
Blaster
Droid ou bloc de données

Echelle : Variable

Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Blaster, Armes Lourdes ou
Canons de Vaisseau

Difficulté de construction : Voir régles sur le
bricolage

Dommages : +1D, +2D ou 3D

Type de bricolage : Engin meurtrier

—=& ECRAN PRECEDENT

CANON DU BLASTER

TIGES DES ADAPTEURS DE
PULSATIONS STATIQUES

O

CIRCUITS GALVEN

ADAPTEURS DE
PULSATIONS STATIQUES

l ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

C’est un de mes amis, Inat Rangoon, qui a obtenu cette
séquence codée auprés de BlasTech, il y a de cela quelques
années. Il avait appris que le département “Recherche sur
l'armement” de cette société avait récemment fait une découver-
te importante. Il s'est fabriqué une fausse carte d’identification
qui lui permettrait de passer pour un actionnaire étranger.
Comme les responsables du laboratoire ont cru @ son histoire, ils
[ui ont tout naturellement proposé de visiter leurs installations.

Pendant ce temps-la, les autres membres de l'équipe de
Rangoon — apreés s'étre frayé un chemin au travers des sys-
témes d’alarme du laboratoire — ont coupé le générateur
principal. Les dispositifs de secours se sont aussitét mis en
route et Rangoon a été poliment invité a rester dans une
salle de conférence pendant toute la durée de l'alerte.

Mon ami profita pour consulter le terminal informatique
de l’endroit et il localisa rapidement le dossier qu'il cher-
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chait. Comme tout le personnel croyait a une attaque exté-
rieure, il eut largement le temps de charger ces informations
dans le faisceau qui avait été implanté dans son crane. Il
venait juste de terminer quand ses hotes sont revenus pour
lui dire que tout était rentré dans I'ordre. Rangoon a ensuite
tranquillement achevé sa visite guidée.

Lorsqu’il examina par la suite le dossier qu'il avait dérobe,
il s’apercut vite que son informateur ne lui avait pas menti.
Améliorer un blaster n’était toutefois pas une chose que l'on
pouvait faire sans risque. La configuration galven renforcée
occasionnait des vibrations et I’énergie concentrée pouvait
alors fausser — voire briser — le canon de l'arme. Quoi qu'il
en soit, la possibilité de disposer d’une puissance accrue,
méme temporairement, pouvait avoir son utilité dans cer-
taines situations critiques. Le nouveau A280 de BlasTech est le
premier modéle du marché qui fonctionne sur ce principe.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) DETENTE DOUBLEE POUR BLASTER

On peut régler la valve & conversion d’énergie d’un blaster de facon a ce B Caractéristiques
qu’elle s’ouvre et se referme deux fois de suite & chaque pression exercée sur Fonetion : Détente doublée pour blaster
la détente. Pour réaliser ce bricolage, il vous faudra un relais Scomp (ou tout Composant :
autre mini cable de la gamme Tarris 800) que vous brancherez entre I'adapta- Relais Scomp (pour communicateur)
teur de détente et 'encoche a impulsion de votre arme. Augmentez ensuite la Echelle : Personnage
fréquence des impulsions (fiche V-4) de 42z & 83z. Vous créerez ainsi une C"dgs e dpe e
boucle de répétition entre la détente et I'encoche a impulsion. Lorsque vous UZZ@ZZZT_" s
presserez la gachette, la valve s’ouvrira une premiére fois comme d’habitude, Difficulté de construction : Difficile
mais a peine se sera-t-elle refermée qu'une deuxiéme impulsion transmise par Coiit :

le mini cable lui ordonnera de s’ouvrir une seconde fois. Relais Scomp : 10 crédits
Type de bricolage : Engin meurtrier

Un Rebelle peut, grace a ce bricolage, effec-
tuer deux jets “pour toucher” a chaque fois
qu'il tire. Si un personnage tire deux fois au
cours d’un round, il peut effectuer quatre jets
pour toucher, mais il doit dans ce cas retirer un
D aux dommages de ses tirs.

Chaque tir “supplémentaire” (le second
quand on appuie une seule fois sur la détente)
doit étre pris en compte pour les risques de
panne de ce bricolage. Si, au moment de la
détermination des dommages, un dé fait un
score de “un”, le maitre de jeu doit faire un jet
sur la Table des Pannes des Bricolages.

PLAQUE DE CONTACT
DU BLASTER

ENCOCHE A
IMPULSION

ADAPTATEUR DE DETENTE
CABLE DE DETENTE

&

Il ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

J'ai un jour montré ce truc a un groupe de jeunes Lorsque nous sommes sortis de nos cellules, tous les
Rebelles et 'expérience a tourné au désastre. Notre objec- ~ hommes qui m’entouraient semblaient décidés a abattre

RELAIS SCOMP

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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tif était de nous évader du bloc cellulaire d’'une base de
garnison impériale. Un agent de I’Alliance s’était fait pas-
ser pour un garde et avait réussi a nous faire parvenir des
blasters, en les introduisant piéce par piéce dans nos cel-
lules. Tandis que nous étions occupés a remonter ces
armes, j'ai montré a mes compagnons comment les modi-
fier pour qu’elles tirent deux fois a chaque pression sur la
détente. Comme nous allions avoir pas mal de soldats a
affronter, je pensais que cela faciliterait les tirs de couver-
ture. Il n’était pas important que nos tirs soient trés précis,
puisque nous n’avions pas l’intention de mener une
fusillade en régle... aprés tout, nous devions juste nous
frayer une voie vers la liberté.

ECRAN : 69

autant de soldats qu'’ils le pourraient... d croire qu'ils
tenaient vraiment a décimer les légions de I’Empereur ce
jour-la ! Malgré mes ordres, qui étaient de fuir et d’éviter
les combats a tout prix, ils se sont laissés griser par
l'avantage que leur conféraient leurs armes “améliorées”.
1l tiraient @ tout-va, a tel point que la plupart de nos blas-
ters sont tombés en panne en quelques secondes. Nous
avons réussi pour la plupart G nous échapper et a
rejoindre la navette de notre agent. Mais trop de jeunes
gens sont morts pour s’étre laissés emporter par un senfi-
ment trompeur de supériorité...

ECRAN SUIVANT 3>
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&) DIFFUSEUR DE TIRS

DE BLASTERS

Une bombe standard de produit de refroidissement gazeux pour moteur
peut étre employée afin de créer un champ de diffusion pour tirs de blasters.
Le produit en question doit impérativement &tre sous pression et contenir
40% de courenth et au moins 3% de ves. Pour une efficacité optimum, j'ai
I'habitude de recouvrir la valve de la bombe avec un filtre de mélange pour
landspeeder de type V30 ou supérieur. Le filtre permet d’obtenir un nuage
dense et homogene tout autour de la bombe. Ce brouillard a pour effet de dif-
fuser et de faire perdre de leur efficacité aux tirs de blasters qui le traversent.

Veuillez noter qu'a moins d’&tre entouré d'un nuage trés dense de produit
de refroidissement, la visibilité ne sera pas fortement réduite. Vous pourrez
voir au travers du brouillard et vos adversaires pourront vous voir aussi.
L'effet diffuseur restera efficace pendant environ deux minutes.

SCHEMA DE DIFFUSION

PARTICULES
GAZEUSES

B Caractéristiques

Fonction : Diffuseur de tirs de blasters

Composants :
Bombe d'un litre de produit de
refroidissement gazeux pour moteur
Filtre de mélange pour landspeeder de
type V30

Echelle : Personnage

Portée : 1 métre

Dommages : Réduits de 1D les dommages des
tirs de blasters

Munition : un litre par utilisation

Disponibilité : 1

Coiit :
Produit de refroidissement : 50 crédits par
litre
Filtre de mélange : 25 crédits

Un litre de produit de refroidissement for-
mera un nuage de trois métres sur trois métres
qui durera 12 rounds. S'il y a du vent, il se dissi-
pera en 6 rounds seulement.

Tous les tirs qui traverseront le nuage ver-
ront leurs dommages réduits de 1D.

Les produits de refroidissement sont ven-
dus en bombes d’'un litre, mesurant 30 centi-
métres de haut sur 15 centimeétres de diameétre.
Ces bombes sont hermétiquement scellées et
pésent aussi lourd qu'un sac a dos.

LE TIR DE BLASTER

~ ECRAN PRECEDENT

SE DIFFUSE AU CONTACT
oo DES PARTICULES GAZEUSES

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Il 'y a deux choses que vous devez toujours garder a
lesprit.

Primo, le gaz diffuseur ne bloque pas votre champ de
vision et vous pouvez donc tirer comme si vous étiez
caché derriére un mur. N'oubliez cependant pas que c’est
une protection statique. Vous ne pouvez pas courir avec
une bombe accrochée a la ceinture en espérant que le
brouillard vous suivra dans vos déplacements. Lorsque
vous appuyez sur la bombe, le gaz sort d’un seul coup et
forme aussitot un épais nuage. Si vous voulez qu'il soit
efficace, vous devez rester abrité derriére cette brume. De
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foute évidence, ce n’est pas un moyen trés commode pour
se protéger contre les tirs de blasters.

Secundo, les bombes sont congues pour contenir du
gaz, pas pour faciliter les déplacements. Quand on en
porte une, il est difficile de courir... elles ne sont pas vrai-
ment trés lourdes, mais elles sont encombrantes. Les trois
fois oil j'ai eu recours a ce truc, je suis venu — avant le
combat — cacher les bombes a gaz la oa je voulais
qu'elles soient. Je n’ai plus eu ensuite qu’a les déterrer
quand j’en ai eu besoin.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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&) PROJECTILES EXPLOSIFS

Les projectiles explosifs sont particuliere-
MELANGE anenth efﬁcacg contrs: lei armures des tlroupes
e choc, mais on n’en trouve pas sur le mar-
MASTIC/PHOSPHA ché. 1l est toutefois possible d’en fabriquer soi-
méme. Il suffit pour cela d’évider le sommet
d’un projectile classique a I'aide d’'une meéche
abrasive de calibre 3/1 et de remplir 'espace
ainsi ménagé avec de la détonite. Refermez
DETONITE ensuite le sommet de la balle avec un mélange
de mastic et de phospha, une substance qui
s’enflamme quand elle est soumise & un choc
violent (les proportions a respecter sont : deux
doses de mastic pour une de phospha).

Tirez les projectiles ainsi préparés comme
s’il s’agissait de munitions ordinaires.
Lorsqu’une balle entrera en contact avec
I'armure d’un soldat des troupes de choc, le
phospha prendra feu et fera sauter la détonite.
L'explosion qui en résultera percera 'armure.

Les projectiles explosifs ne causent pas de
dommages supplémentaires quand ils sont
employés contre des cibles “molles”, car
I'impact n’est alors pas assez violent pour que
le phospha s’enflamme.

[l Caractéristiques

Article : Balles explosives

Composants :
Projectiles normaux
Meche abrasive de calibre 3/1 (prise dans
une trousse a outils pour véhicules)
Détonite
Phospha

Echelle : Personnage

D ges : +1D de dc contre les
armures rigides

Cofit :
détonite : 40 crédits (pour 10 projectiles)
phospha : 25 crédits

Disponibilité :
détonite : T
phospha: 1

PROJECTILE CLASSIQUE Ces projectiles sont efficaces contre les

armures rigides, et particuliérement contre
celles employées par les troupes de choc. Leurs
dommages sont alors augmentés de 1D. Contre
des cibles sans armure, calculez les dommages
normalement.

11 faut environ une heure pour préparer 25
projectiles.

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

J'ai imaginé ces projectiles sur Vatta Quatre, lorsque je  tion locale (un “Tirevite de Baed”, ou quelque chose
me suis retrouvé sans blaster (je I'avais complétement  comme ¢a). J'ai alors pris un peu de détonite et Je me suis
cassé en essayant de bricoler sa détente). La seule arme  préparé quelques balles explosives.
dont je disposais était un fusil lance-projectiles de fabrica-

—= ECRAN PRECEDENT ECRAN : 71
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&) LANCE-GRENADES VIPERE FABRIQUE
PAR ZONE DE CONTROLE

Le lance-grenades Vipére est con¢u pour &tre monté sous le canon d’un B Caractéristiques
fusil ou d’une carabine blaster. Son magasin peut contenir deux grenades Arme : Lance-grenades Vipére de Zone de
dont I'éjection est commandée par un bouton situé sur le c6té droit du lan- Controle
ceur. Type : Lance-grenades portable
Dotés d'un dispositif d’équilibrage anti-vibrations et d'un éjecteur Tybrene, Echelle : Personnage
les Viperes sont considérés comme les meilleurs lance-grenades susceptibles g"dte, SSRcmpetencetduncsiloutdes
d’étre montés sur un blaster. lls ont une portée maximale de 500 meétres et ocmZsr{eqmazsom
sont extrémement précis a courte distance. Moyenne : 251m 4 350m
Longue : 351m a 500m
Dommages : Voir les grenades
Munitions : 2
Disponibilité : R
Prix : 500 crédits

Il faut deux rounds pour recharger cette
arme.

O

MAGASIN

]
/ BOUTON DE TR
FERMOIR DU @@D
MAGASIN

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Le Vipeére est un de mes compagnons préférés. J'ai sou-  la faible capacité de son magasin. Il m’est arrivé plusieurs
vent employé des engins de ce type pour “attendrir” des  fois d’étre pris au dépourvu par des soldats impériaux, qui
positions défensives tenues par des troupes de choc, avant  avaient profité du fait que je m’escrimais frénétiquement
de les finir avec mon blaster. Le seul défaut du Vipére est  a recharger mon lanceur pour s’approcher de moi.

—~= ECRAN PRECEDENT ECRAN : 72 v ECRAN SUIVANT 33

ILLUSTRATION : JAMES B. KING
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W) FUSIL IONISANT JAWA

B Caractéristiques
Article : Fusil ionisant jawa

Bien qu'il ne jouisse pas d’une grande réputation dans la galaxie, le fusil
ionisant jawa est une réalisation de premiére qualité. Les Jawas le fabriquent
a partir d'un fusil-blaster quelconque, dont ils remplacent les composants
lasers par un accélérateur ionique de leur conception. Cet appareil est en fait
un plot de sécurité pour Droid relié a un accu-accélérateur comme ceux que
'on emploie pour les systémes d’alumage des gros vaisseaux de guerre (je
n’ai jamais réussi a savoir comment les Jawas se procurent ces pieces... ils
sont extrémement discrets sur ce point).

Le fusil émet un puissant rayon ionique et peut — avec un peu de chance
— ioniser n'importe quel Droid. Du fait des fréquences spécifiques employées

Composants :
Fusil-blaster
Plot de sécurité pour Droid
Accu-accélérateur (de systeme
d’allumage de vaisseau de guerre)
Echelle : Personnage
Codes de compétence :
Construction : Technologie
Utilisation : Blaster
Difficulté de construction : Moyenne
Portées :
Courte : de 3m a 4m
Moyenne : de 5m a 8m
Longue : de 9m a 12m
Dommages : 3D (seuls les Droids sont affectés)
Disponibilité : Impossible & acheter
Type de bricolage : Sans dé/meurtrier

pour les plots de sécurité, ces armes ne peuvent pas faire de mal aux orga-
nismes vivants.

Cette arme n’affecte que les Droids, aux-
quels elle n'inflige que des dommages “paraly-
sants”, non permanents.

Le tireur peut ajouter 1D a sa compétence
en Blaster.

Ce fusil peut étre bricolé afin d'infliger plus
de dommages (utilisez les facteurs de difficulté
standards des bricolages exposés dans
I'Introduction). Cette modification ne peut étre
effectuée qu’au moment de la fabrication de
I'arme.

Si ce fusil n’a pas été transformé afin de cau-
ser des dommages supplémentaires, considérez
qu'il s’agit d’un bricolage “Sans Dé”. Sinon, trai-
tez-le comme un “Engin Meurtrier”.

CROSSE ET CIRCUITS D'ALIMENTATION
D’'UN FUSIL-BLASTER

ACCELERATEUR IONIQUE

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Cette arme inhabituelle m’a une fois été trés utile.  fusil a explosé en une gerbe d'étincelles. Avec mon pro-
L’Empire avait envoyé aux trousses de mon groupe une  pulseur dorsal, je me suis alors empressé de me diriger

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE
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demi-douzaine de Droids assassins. Nous étions presque a
court de vivres et nous étions moins bien armés que nos
adversaires.Comme ils nous avaient pris au piége dans un
chantier naval orbital, nous en avons profité pour nous
introduire dans un entrepot de piéces détachées. Nous
avons ainsi pu trouver les composants nécessaires pour
adapter nos fusils au combat contre des Droids.

Nous nous sommes ensuite livrés d un dangereux jeu du
chat et de la souris dans la carcasse gigantesque d’un
Destroyer Stellaire en construction. Nous avons tendu toute
une succession de piéges aux Droids, mais nous savions
pertinemment que nous ne pourrions pas tous les avoir de
cette facon. Quand il n'en est plus resté qu'un seul, je me
suis arrangé pour l'attirer loin de mes compagnons dans
l'espoir que ceux-ci pourraient en profiter pour s enfuir.

oudain, alors que le Droid s approchait de moi, mon

vers les plates-formes de construction. Comme j’en
contournais une, je suis tombé sur un groupe d’agents de
sécurité en combinaisons spatiales.

Jai aussitot coupé mon propulseur et je me suis laissé
dériver dans leur direction. Quelques secondes plus tard,
le Droid contourna lui aussi la plate-forme. Ses senseurs
détectérent de la chaleur (les propulseurs des gardes) et il
lanca sans hésiter une bombe a concussion. Trois
Impériaux moururent sur le coup.

Les survivants, décontenancés, répliquerent avec leurs
armes. Tirant parti de la confusion, je me suis glissé dans
la cabine de commande de la plate-forme et j'ai activé
son magna-grappin. L'énorme plaque magnétique émit un
bourdonnement. Le Droid et les Impériaux se retrouvérent
alors littéralement plagués contre le sol.
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&) PISTOLET ANTI-EMEUTE ENTORTILLEUR 7

—= ECRAN PRECEDENT

DE MERR-SONN

Ces armes datent des premiers jours du régne de Palpatine. A I'époque,
I'Empire encore balbutiant avait besoin, pour contréler les manifestations de
rue, d’armes qui puissent &tre considérées comme plus “humaines” que les
blasters classiques. Merr-Sonn produisit alors le pistolet anti-émeute
Entortilleur 7.

Cet engin projette & distance de grandes toiles en semi-plastique, & base
de naorstrachem mélangé avec un agent rétrécisseur thermosensible.

Ces toiles s’enroulent autour des cibles touchées, qu’elles enserrent étroi-
tement afin de les immobiliser. Il arrive quelquefois qu'elles se resserrent tel-
lement que les personne prises dans leurs maillons suffoquent, mais c’est
rare.

Un pistolet de ce type ne peut attraper qu'une personne 2 la fois. Quand
deux cibles sont trés proches I'une de I'autre, la toile n’enveloppe que celle
qu’elle touche en premier.

CARTOUCHE RECHARGEABLE

B Caractéristiques

Arme : Pistolet anti-meute Entortilleur 7 de
Merr-Sonn

Type : Arme défensive anti-émeute

Echelle : Personnage

Code de compétence : Pistolet Entortilleur
(nouvelle compétence)

Portées :
Courte : de 3m a 10m
Moyenne : de 11m a 19m
Longue : de 20m a 25m

Dommages : 4D

Munitions : 15

Disponibilité : X

Prix : 300 crédits

La toile a une Vigueur de 5D. Pour se libérer,
une victime doit réussir un jet de Vigueur deux
fois supérieur a celui de la toile.

B ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les pistolets Entortilleurs ont été mis au rencart depuis qu'ils ne peuvent pas tuer. En effet, malgré tous ses efforts,
quelque temps déja, aprés que I'Empire a décidé d'adop- ~ Merr-Sonn n’est jamais parvenu a empécher que la toile
ter une politique axée sur la force brutale. Le fait qu'ils  cause parfois de sérieux dommages aux personnes immo-

soient censés étre inoffensifs ne signifie pas pour autant  bilisées.

ECRAN : 74

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : ROB CASWELL



(LRI LR T LY LR TR IR BT = TN (L Pl L TORLRL N E I LT LT LT T el T T VN T B T

B RECHERCHE DE DONNEES W PROG40046 [ REPERTOIRE 901 1/29P//EQPADB//SC [l FORMAT..B.DONNEES/AFFICHAGE
H FICHIER SOURCE : MANUEL D'INSTRUCTION DU GENERAL CRAKEN [l SECTION SEPT : ARMES [l DESIGNATION..

&) CHARGE EXPLOSIVE MICRONITE

ILLUSTRATION : STEPHEN CRANE

CHARGE MICRONITE

—aC  ECRAN PRECEDENT

La plupart des explosifs sont congus pour
causer le maximum de dommages en produi-
sant un minimum de lumiére. Pourtant, il arri-
ve parfois que I'on puisse se contenter de
dommages limités. Dans ce cas, prenez envi-
ron un gramme de détonite (la quantité exac-
te variera en fonction de ce que vous voulez
faire) et glissez-le a l'intérieur d’'un morceau
de métal souple... un MétaDrap ou méme un

emballage de Frezzes Godon.

Ce petit bout de détonite doit ensuite étre
placé AUTOUR de l'objet que vous voulez
détruire (encore faut-il — évidemment — que
celui-ci soit de petite taille, comme un cable
ou un bouton de commande). Une fois en
place, la “micronite” peut étre mise a feu a
I'aide d’un détonateur standard ou d’un retar-
dateur. Le Nano-Compteur de BlasTech est
idéal pour cela.

[l Caractéristiques

Article : Charge explosive micronite
Composants :

1 gramme de détonite

Morceau de métal flexible
Code de compétence :

Utilisation : Démolition
Coiit :

100 grammes de détonite : 50 crédits
Disponibilité : T

RETARDATEUR

Aucun jet de dé n’est nécessaire pour
confectionner des charges de ce type.

Celles-ci doivent impérativement &tre pla-
cées contre l'objet & détruire. Elles sont ineffi-
caces contre les individus et les objets mesu-
rant plus de dix centimétres sur dix centi-
meétres.

[ ADDENDUM/PERSONNEL B CRACKEN AIREN/GENERAL..

Jentends déja vos protestations : “Mais, Général ! Ne
devons-nous pas toujours chercher a faire autant de bruit
et de fumée que cela nous est possible ?I”

Oui, bien sir. La plupart du temps.

Mais pas toujours...

Une fois, je me suis retrouvé déguisé en serviteur dans
un palais de 'Empire. Ma mission consistaift a neutraliser
les systémes d’alarme dudit palais, de telle sorte qu’ils
soient court-circuités seulement trois jours aprés mon
départ. J'aurais trés bien pu placer une bombe dans la
salle de contréle de la sécurité, mais les Impériaux se
seraient certainement doutés de I'imminence d’une
attaque de la Rébellion. J'ai donc décidé d’employer une
charge “micronite” pour faire sauter un petit fil a l'inté-
rieur de l'ordinateur chargé de la surveillance.

J'ai soigneusement choisi ce fil en fonction de deux cri-
téres. Primo, il fallait que sa rupture paralyse tout le syste-
me. Secundo, je voulais qu’il soit dissimulé derriére un
enchevétrement de cablages, de telle sorte qu'il ne soit
pas possible de remarquer qu’il était rompu du premier
coup d’oeil.

J'ai posé ma charge et je suis parti aprés avoir réglé un
détonateur a retardement sur 72 heures. Trois jours plus
tard, Uordinateur de la sécurité tomba brusquement en
panne. Les Impériaux crurent qu’il s’agissait d’un proble-
me de logiciel ou de faux contact, car il n’y avait pas eu
d’explosion au moment ot cela s était produit.

Je suis convaincu qu’ils ont vérifié les cablages, mais la
plupart des gens se contentent de regarder les contacts,
pas les fils ewx-mémes. Ils n’ont rien noté d’anormal.

ECRAN : 75 ECRAN SUIVANT 3
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&) BOMBE A PACKS ENERGETIQUES
POUR BLASTER

On peut fabriquer une bombe en soumet-
tant plusieurs packs énergétiques pour blas-
ter a une surcharge. Liez les packs ensemble
avec de la ficelle ou une bande adhésive. N’en
: utilisez jamais plus de cing, car quand on rap-
GOUPILLE D'EVACUATION proche six packs énergétiques ou plus, ils ont
souvent une facheuse tendance a exploser
instantanément.

Réglez chaque pack sur “intensité maxi-
mum”, avant de retirer sa goupille d’évacua-
tion. Privés de cette derniére, les packs ne
pourront pas dissiper efficacement I'énergie
qu'ils vont accumuler. Aussi, ne restez pas
trop longtemps dans les parages.

Lorsqu’un des packs atteindra son point
critique, il explosera sous I'effet d’une sur-
charge interne et provoquera alors I'explosion
des autres. Celle-ci se produira normalement
une trentaine de secondes aprés que les gou-
pilles auront été enlevées.

M Caractéristiques

Article : Bombe a packs énergétiques
pour blaster
Composants :
Plusieurs packs énergétiques
Bande adhésive
Echelle : Personnage
Codes de compétences :
Construction : Technologie
Utilisation : Grenade (si on lance la bombe)
Difficulté de construction : Facile
Portée :
Courte : de 3m & Tm
Moyenne : de 8m a 20m
Longue : de 21m 2 40m
Dommages :
Comme pour les grenades :
Bout portant : entre 1m et 2m
1D par pack
Courte portée : entre 3m et 4m
1D par pack -1D
Moyenne portée : entre 5m et 6m
1D par pack -2D
Longue portée : entre 7m et 10m
1D par pack -3D

I ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL.. X z : e
Le maitre de jeu doit lancer discrétement un

Ce bricolage pyrotechnique est souvent plus dangereux de. Le score obtenu indiquera le nombre de
pour lartificier que pour sa victime. Aussi, évitez d’y mugfils ql;“ ; leulemﬂt aVﬁnFIE;PI%SIC;Iﬂ .
avoir recours si vous avez des étres chers qui vous atten- ias soocc manque sonetdefTechniologic

7 5l - alors qu’il confectionne cette bombe, celle-ci lui
ent d la maison... explosera dans les mains.

ECRAN SUIVANT 3>

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA
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&) COUPLEUR DE PUISSANCE -

NEGATIVE/DETONATEUR A FLUX POSITIF

Cette puissante bombe artisanale est fabriquée en fusionnant le coupleur
de puissance négative d’'un petit vaisseau spatial avec un détonateur a flux
positif. Pour assembler ces deux appareils, introduisez la fiche du détonateur
dans la prise Garris du coupleur. Sur les petits vaisseaux, cette prise est nor-
malement d’une taille qui permet d’établir une connexion satisfaisante. Une
fois que le détonateur est inséré dans le coupleur, son flux positif va surchauf-
fer le métal au point de contact et souder les deux appareils ensemble. Il se
produira ensuite une accumulation d’énergie qui, lorsqu’elle atteindra un
point critique, provoquera une formidable explosion.

Cette bombe a un gros défaut : elle peut exploser a n'importe quel moment.
On ne peut rien faire pour éviter une éventuelle détonation prématurée,
puisque cet engin est obtenu en assemblant deux appareils qui ne devraient
jamais &tre réunis.

[l Caractéristiques

Article : Assemblage d'un coupleur de puissance
négative et d’'un détonateur a flux positif
Composants :
Coupleur de puissance négative (de petit
vaisseau spatial)
Détonateur 2 flux positif
Echelle : Speeder
Code de compétence :
Construction : Technologie
Difficulté de construction : Trés difficile
Dommages :
Bout portant : entre 1m et 2m
Courte portée : entre 3m et 4m
Moyenne portée : entre 5m et 6m
Longue portée : entre Tm et 10m
Coiit :
Détonateur a flux positif : 100 crédits
Disponibilité : R

Si le jet de Technologie est raté, la bombe
explose instantanément. '

Si ce jet est réussi, le maitre de jeu lance
secrétement un dé. Le score obtenu indiquera
le nombre de rounds qui s’écouleront avant que

DETONATEUR
A FLUX POSITIF

la bombe n’explose.

COUPLEUR

DE PUISSANCE

NEGATIVE

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

Les origines de cette bombe constituent un mystére
pour moi. Introduire la fiche a haute tension d’un détona-
teur a flux positif dans un coupleur de puissance négative
est une idée tellement saugrenue ! Je suis méme étonné
que quelqu’un ait pu tenter ¢a un jour.

Tous les vaisseaux emménent a leur bord des cou-
pleurs de rechange. Les détonateurs a flux positif, quoi-
qu’assez rares, peuvent étre achetés au marché noir dans
la plupart des villes des mondes importants. Cette bombe
est grosse et pese plus de 40 kilos, mais elle est aussi
assez puissante pour faire sauter @ peu prés n'importe
quoi.

C'est grdce a un engin de ce type que mon groupe et
moi avons pu, un jour, fausser compagnie a un groupe
d’hommes-lézards qui nous avaient capturés dans un
marais. Leur tribu s’était installée dans la carcasse d'un

—=C ECRAN PRECEDEN

ILLUSTRATION : JAMES B. KING

transport léger qui s'était écrasé quelques années aupara-
vant. Bien que les indigénes aient dépouillé le vaisseau
de tous ses équipements de valeur, il y avait encore pas
mal d’appareils dont ils n’avaient pas compris l'utilité.
Pendant qu'’ils étaient occupés a préparer un grand feu
pour nous faire cuire, nous avons découvert un détonateur
a flux positif dans le débarras o ils nous avaient enfer-
més. Un de mes hommes — un petit gaillard nerveux
appelé Briggs, si mes souvenirs sont bons — s’est alors
glissé dans un conduit de maintenance pour aller démon-
ter le coupleur négatif du propulseur. Nous avons ensuite
tiré a la courte paille pour savoir qui se chargerait de
faire sauter la coque pour que nous puissions SOrtir.

Je me souviens trés bien du nom de celui qui fut dési-
gné par le sort : D'kar.

Lui n’est pas revenu.

ECRAN : 77
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&) BOMBE A CHAMP ANTI-GRAVITE ) (€
DE SOROSUUB

SoroSuub a créé les bombes & champ anti-gravité XG afin de neutraliser les
petits véhicules de transport qui étaient souvent employés lors des souléve-
ments contre les forces impériales. Ces mines peuvent en effet détruire
w'importe quel landspeeder ou moto-jet volant & faible altitude. En régle géné-
rale, elles sont enfouies & cinquante centimétres sous terre et elles explosent
quand un engin produisant un champ de répulsion passe & moins de trois
métres d'elles. Les soldats et les véhicules classiques peuvent, quant 2 eux,
passer sans probléme sur ces mines.

B Caractéristiques

Arme : Bombe & champ anti-gravité XG
fabriquée par SoroSuub

Type : Mine anti-répulseurs

Echelle : Speeder

Code de compétence : Démolition

Dommage :

Bout portant : entre 1m et 2m

Courte portée : entre 3m et 4m

Moyenne portée : entre 5m et 6m

Longue portée : entre Tm et 10m

Disponibilité : X

Prix : 400 crédits

L'explosion est déclenchée lorsqu’un véhi-
cule & répulseurs passe & moins de trois
metres.

Ces mines peuvent &tre désamorcées si on
réussit un jet moyen en Démolition. Si ce jet est
raté, I'engin explose aussitot.

DETECTEUR DE REPULSEURS

Il ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Bien que les Impériaux emploient exclusivement ces
engins comme mines, je leur ai trouvé d’autres utilisa-
tions. Une fois, j'en ai emporté une caisse — qui avait été
récupérée par l'Alliance — avant de m’introduire subrepti-
cement dans une forteresse de I'Empire. L, j'ai rapide-
ment repéré le hangar a véhicules et j'ai fixé des mines a
une douzaine de motos-jets. Lorsque mes forces sont pas-
sées a l'attaque une heure plus tard, les Impériaux se sont
aussitot précipités sur leurs motos... qui ont explosé en
causant une grande confusion. Les troupes de choc ne

savaient plus de quel coté on les attaquait et nous nous
sommes vite rendus maitres des lieux.

Il y a encore une autre chose que vous devez savoir @
propos de ces bombes. Quand les Impériaux veulent affai-
blir une résistance indigéne, il leur arrive fréquemment de
réunir et de confisquer fous les véhicules d’une ville ou
d'un village. Aprés quoi, ils minent toutes les artéres de
l'agglomération. Tant que des piétons arpentent les rues,
tout se passe bien. Mais si un véhicule a répulseurs vient
a passer...

~=& ECRAN PRECEDENT ECRAN : 78 ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON
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& MINE ASCENSIONNELLE DR-X55
DE NORSAM

Les mines ascensionnelles impériales sont
équipées de répulseurs qui leur permettent
de dériver au-dessus de la surface d’une pla-
néte. Elles peuvent étre réglées de facon a
voler & une hauteur fixe, ou a évoluer entre
deux altitudes prédéfinies. Elles ne peuvent
toutefois pas effectuer de déplacements hori-
zontaux. Les mines ascensionnelles de trés
bonne qualité — comme les DR-X55 de
Norsam — sont capables de détecter un véhi-
cule ennemi a 100 métres de distance et peu-
vent ensuite ajuster leur altitude pour I'inter-
COMPENSATEUR cepter. -
ASCENSIONNEL Ces mines explosent lorsqu’un véhicule
passe & moins de trois meétres d’elles.
L’Empire s’en sert essentiellement pour proté-
ger des passes montagneuses ou des objectifs
stratégiques importants. Elles sont souvent
employées en association avec des positions
d’artillerie fortifiées, mais elles peuvent aussi
&tre utilisées seules quand les armes lourdes
font défaut.

DETECTEUR
DE VEHICULES

NN
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B Caractéristiques

Arme : DRX55 fabriquée par Norsam

Type : Mine a répulseurs

Echelle : Speeder

Taille : Im de diametre

Vitesse : 2D

Maniabilité : 1D

Dommages :
Bout portant : entre 1m et 5m 4D
Portée courte : entre 6m et 10m 3D
Portée moyenne : entre 11m et 15m 2D
Portée longue : entre 16m et 20m 1D

Altitude maximum : 500 métres

UNITE A REPULSION

Ces mines peuvent étre réglées pour voler a
une certaine hauteur ou pour évoluer entre
deux altitudes précises. Dans ce second cas,
elles évoluent a la vitesse de 250 métres par
round, & moins qu’elles aient été programmées
pour se déplacer plus lentement.

Elles peuvent détecter un véhicule a 100
métres de distance. Une fois qu’elles ont repéré
une cible, elles ajustent leur altitude afin de
I'intercepter.

Les DR-X55 explosent quand un véhicule
passe A moins de trois métres d’elles. Le maitre
de jeu devrait toujours avoir une carte de son
champ de mines. Quand un pilote pénétre dans

B ADDENDUM/PERSONNEL [ CRACKEN AIREN/GENERAL..

ILLUSTRATION : JOHN PAUL LONA
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Ces mines étant aisément repérables, elles ont un
grand pouvoir dissuasif. Il est d’ailleurs assez étonnant de
voir un coin de ciel rempli de boules sombres qui montent
et descendent paisiblement.

L’Empire a I'habitude de régler ces engins de facon a cou-
vrir efficacement toutes les altitudes possibles. Ainsi, par
exemple, pour un champ composé de 100 mines, 40 seront
chargées de la portion comprise entre un et dix métres (afin
d’assurer une protection contre les landspeeders et les
motos-jets volant a basse altitude), 30 évolueront entre
onze et vingt-cing métres (pour contrer les motos-speeders
évoluant a cette hauteur), et les 30 restantes, dérivant entre
vingtsix et quarante metres, bloqueront le passage aux airs-
peeders et aux voitures des nuages.

Ce qu'il y a de terrible avec les DR-X55 de Norsam,
c’est qu’elles peuvent changer trés rapidement d’altitude.

ce champ, il faut qu’il effectue un jet de
manceuvre chaque fois qu'il passe & moins de
20 meétres d’une mine (afin de simuler les modi-
fications qu'il fait subir a sa trajectoire a la der-
niére seconde). La mine en question explosera
si son score est supérieur a ce jet de
manceuvre. Ces engins ne peuvent pas se faire
exploser mutuellement. Il n’est pas rare qu'un
pilote doive effectuer plusieurs jets de
manceuvres au cours d’'un méme round
lorsqu'il traverse un champ de mines.

Lorsque vous foncez avec votre speeder au travers d’un
champ de mines et que vous voyez un de ces engins vous
tomber dessus comme une pierre... eh bien, je vous jure
que c’est assez déconcertant.

ECRAN : 79
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& MINE IONIQUE PROTECTRICE
DE MERR-SONN

CONVERTISSEUR IONIQUE

L’Empire utilise des mines Protectrices de
Merr-Sonn, quand il souhaite soumettre un
monde & un blocus total en coupant toutes
ses possibilités de ravitaillement et
d’échanges commerciaux. Ces mines sont
dotées d’'appareils de dissimulation et de
rayons diffuseurs de particules qui les ren-
dent pratiquement impossibles a détecter.
Lorsqu'un vaisseau passe & moins de dix kilo-
metres d'un de ces engins, celui-ci le neutrali-
se aussitot en le soumettant a un puissant
bombardement ionique. Ainsi paralysé, le
vaisseau doit ensuite attendre dans I'espace
que les forces impériales viennent s’occuper
de lui.

TIGE SENSORIELLE (3)

B Caractéristiques

Arme : Mine ionique Protectrice de Merr-Sonn
Type : Mine ionique spatiale
Echelle : Chasseur stellaire
Code de compétence : Détection 5D
Portées :
Courte : de 5m & 3 000m
Moyenne : de 3001m & 6 000m
Longue : de 6 001m & 10 000m
Coque : 2D
Ordinateur de visée : 6D
Dommages : 10D ionisants

Lorsqu'un vaisseau s’approche d’une plané-
te défendue par des mines ioniques, son pilote
ne peut repérer celles-ci qu’en réussissant un
jet facile en Mécanique.

S'il veut éviter d’gtre détecté, il doit aussi
effectuer un jet de Manceuvre supérieur ou égal
aux jets de Détection des mines (elles ne peu-
vent pas combiner leurs actions). Si une mine

RAYON DIFFUSEUR obtient un score supérieur 4 celui du pilote, elle
DE PARTICULES commence aussitot a tirer et fera ensuite feu

une fois par round.
Les Protectrices ne prennent jamais en
CANON'A IONS considération les objets mesurant moins de

quatre métres de diametre.

SENSEUR ORIENTABLE
PROJECTEUR DE

B ADDENDUM/PERSONNEL [l CRACKEN AIREN/GENERAL..

Quand les Impériaux soumettent une planéte a un blo-
cus, ils disséminent souvent des Protectrices dans les
hautes couches de son atmosphére. Il est alors pratique-
ment impossible d’atterrir sur le monde en question sans
rencontrer au moins une de ces mines.

Evidemment, il arrive que l'on soit obligé de tenter le
coup. Ainsi, au début de la guerre, 'Empire avait soumis le
monde de Berason a un blocus sévére a cause de ses
options politiques. Berason était une planéte miniére a
faible niveau technologique, dont I'approvisionnement en
nourriture et en médicaments dépendait entiérement de ses
échanges avec le reste de la galaxie. Lorsqu'il lui fut impos-
sible de poursuivre la moindre activité commerciale, ses

~=X ECRAN PRECEDENT

habitants tombérent brusquement malades. Le blocus com-
mengait d saper leur détermination a combattre U’Empire.

On me confia alors une unité, avec pour mission
d’apporter du ravitaillement — de la nourriture et des
armes — aux habitants de Berason. Je devais ensuite
mener un assaut contre la base que les Impériaux avaient
établie sur la planéte. Nous avons réussi a percer le blo-
cus en envoyant des hommes en scaphandres spatiaux
équipés de propulseurs dorsaux. Leur petite taille leur per-
mit de ne pas étre détectés. Bien sir, ce systéme prit beau-
coup de temps, mais nous avons finalement réussi a démi-
ner une zone d'espace suffisante pour laisser passer un
8ros convol.

ECRAN SUIVANT 3

ILLUSTRATION : MIKE JACKSON




La Technologie. Il faut apprendre a s‘en servir si I'on ne veut pas en subir les consé-
quences. Dans la Guerre Civile Galactique actuelie, 'Empire bénéficie de tous les avantages.
L'Alliance Rebelle, elle, ne peut s'en remettre qu’'a I'ingéniosité de ses troupes et a leur aptitu-
de a se débrouiller avec ce qu’elles ont sous la main. ‘

Dans cet ouvrage, le geneéral de I'Alliance Airen Cracken — un vétéran qui s'est distingué au cours de
nombreuses batailles — enseigne aux soldats rebelles comment survivre sur le terrain, la ou le systeme D
est encore la meilleure des armes. Il expliqgue comment il est possible de modifier toutes sortes d'appareils
en fonction des besoins, afin de lutter plus efficacement contre des ennemis sournois ou des environne-
ments hostiles. Le général révele egalement tous les details, secrets pour la plupart, concernant de nou-
velles armes et des outils revolutionnaires utilisables par les Rebelles et leurs adversaires.

Ce livre de 80 pages contient :

» De nombreuses descriptions d'équipements
nouveaux.

* Des conseils et des régles sur la facon dont on
peut modifier des appareils afin d’en améliorer
les performances.

¢ Des schémas techniques expliquant aux soldats
 rebelles comment fonctionnent certains appareils.

* Des informations sur la cybertechnologie, ainsi
que des regles détaillés permettant de l'utiliser
dans l'univers de La Guerre des Etoiles.

* Des essais sur les données informatiques et
l'intelligence artificielle.

® Les caractéristiques complétes de toutes sortes
d’armes, de véhicules et d’appareils.
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