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Ti Sien Po ignorait 'emplacement exact de la base secrete des
pirates de I'amas de Gion. Les forces ouriennes ne pouvaient
assurer une couverture radar compléte de la planete. Mais il
connaissait, sur Kharg, le discret magasin qui servait d’entrepot
aux marchandises volées par les pirates. Le gérant, un humain
nommé Ulmer, serait sans doute capable de localiser la base si
on pouvait le contraindre a parler. Cétait la seule piste qui
s'offrait A eux. aussi nos aventuriers se rendirent-ils a I'adresse
indiquée.

C’était dans le quartier-est de la ville de Kharg. une ruclle
sombre dans un coin peu reluisant. Tout semblait calme autour
du magasin ; Jason entra le premier. Aucune marchandise
n’était exposée, le sol et les murs étaient propres et brillants, le
décor tranchait résolument avec la ruelle sombre qu'ils venaient
de quitter. Quelques personnes attendaient de se faire servir
derriere un comptoir. Au moment ot le groupe entra, un karia
de grande taille se détacha du mur contre lequel il €tait appuye et
s’avanca a leur rencontre.

L’esclandre dura quelques minutes. Le colosse ne voulait rien
savoir : ils n’avaient pas les recommandations nécessaires et
n’entreraient donc pas. Il ne voulait méme pas aller chercher le
patron. Joe, le soldat, craqua le premier et mit un terme a la
conversation en flanquant son poing sur la face insectoide du
cerbére herculéen. Aprés un échange un peu confus, le géant
karia appela a I'aide et quatre humains surgirent de derriere le
comptoir, un couteau a la main...

Lorsqu’il vit que les choses tournaient mal et que ses acolytes
cédaient devant le groupe d’aventuriers, Ulmer s’enfuit vers le
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comptoir. Il bouscula Lili Remora qui tentait en vain de dégainer
son étourdisseur, sauta d’un bond par-dessus le comptoir et
s’engouffra dans la porte dissimulée derriere le rideau. Dés qu’ils
se furent débarrassés de leurs adversaires, les aventuriers se
lancérent a sa poursuite. Au fond d’un couloir, une porte
s’ouvrait sur un vaste entrepot bourré de marchandises.
Traveller fut la premieére a repérer Ulmer qui se frayait un
chemin parmi 'amoncellement de caisses. Il grimpa dans un
camion blindé et démarra immédiatement. Traveller sortit son
laser et fit feu sur le camion...

Le camion pila sur place. Une forme sauta de I'arriere et
courut vers Traveller. Elle identifia instantanément la silhouette
d’un robot de combat qui s’avangait vers elle, menacant, tandis
que le camion redémarrait sur les chapeaux de roues. Traveller
eut juste le temps de tirer une derniére fois sur le fugitif avant

que le robot ne soit sur elle.

a suivre....
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SITUATION

Toutes les actions possibles pour les personnages font I'objet d'une
procédure identique pour la détermination du succes de l'action. La
qualité utilisée (qui varie pour chaque action), assortie de MOD positifs
ou négatifs est multipliée par la somme de deux dés lances par le M.J.
ou le joueur lui-méme au moment de I'action. C'est le résultat de cette
équation (QU + MOD x 2 D) qui indique au M.J. la réussite ou I'échec
de I'action. Pour la plupart des actions décrites dans le jeu de base, le
seuil de réussite est placé a 50.

Mais, selon les circonstances, la méme action peut parfois étre
aisée a accomplir et presque impossible d'autres fois. Par exemple, il
est relativement aisé pour le personnage possédant le talent K
« véhicules TMA de NT3 » de conduire une automobile & 130 km/h sur
une autoroute. Par contre, il lui sera difficile d'atteindre la moitié de
cette vitesse sur une petite route verglacée. Le M.J. doit faire la part
des choses et fixer, dans ce cas, Ic seuil de securité a 40 sur
I'autoroute et a 75 sur la route verglacée.

Les actions physiques mettent en jeu les qualités physiques. Porter
un objet lourd, défoncer une porte ou pousser une voiture demande de
la Force ; escalader une montagne, courir dans une foule, sauter d'un
camion en marche réclame de I'Habilete ; traverser a la nage une
riviere, marcher dans la neige, courir 40 kms pour annoncer la victoire
de Marathon de I'Endurance.

Pour chaque action dont le succes n'est pas acquis d'avance, le
M.J. doit fixer un seuil de réussite et une qualité qui lui semble
convenir.

Les actions physiques traitées dans le jeu de base sont essentielle-
ment des combats.

Les combats peuvent se dérouler a mains nues, au contact ou a
distance de I'adversaire. Plusieurs facteurs entrent en jeu pour
déterminer la victoire ; par ordre d'importance, ce sont :

Les qualités personnelles des combattants, les armes et armures
utilisées, I'expérience et les circonstances du combat, ainsi qu'un
facteur aléatoire.

Les qualités physiques employées pendant les combats compren-
nent également les qualités morales qui leur sont liées : Force =
confiance et agressivité, Habileté = réflexe et précision, Endurance =
persévérance et stoicisme.

Ce sont elles et non les armes qui emporteront la décision. Un
homme entrainé et possédant un instinct de tueur a plus de chances
de remporter un combat avec un canif qu'un novice armé d'un pistolet.
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Initiative

Le M.J. est seul a décider qui a l'initiative ; sa decision est sans
appel et il n’a pas a faire connaitre ses motifs. L'importance de ce point
est capitale, car le combattant qui bénéficie de linitiative peut, le
premier, attaquer et blesser son adversaire.

Le premier facteur de décision est le déroulement du scenario : si
les personnages sont a la poursuite d’'un ennemi qui ne se doute de
rien, ils ont vraisemblablement l'initiative, alors qu'ils ne I'ont srement
pas si cet ennemi les attend et leur tend une embuscade.

Cependant, un personnage qui posséde le talent « embus-
cade », est averti en aparté par le M.J. de la présence éventuelle
d’ennemis aux aguets. De menus détails échappant au regard des
autres personnages éveillent I'attention de celui qui posséde ce talent.

Pour savoir s'il doit avertir le joueur, le M.J. multiplie 'Endurance du
personnage assortie d'un MOD positif du niveau de talent Kfl, par la
somme de deux dés :

— si le résultat est inférieur a 50, le personnage se jette dans la
gueule du loup sans se douter de rien,
— si le résultat est égal ou supérieur a 50, il est averti par le M.J.

A linverse, si le groupe d’aventuriers comprenant un personnage
possédant le talent embuscade Efl, se cache ou tend un piége a une
(ou des) rencontre, le M.J. procéde a la méme opération :

— si le résultat est inférieur & 50, I'embuscade échoue, la rencontre
était sur ses gardes,

— si le résultat est égal ou supérieur a 50, la rencontre totalement
surprise tombe dans le piége.

Un autre facteur, plus subjectif, est I'attitude des joueurs au cours de
la partie : certains joueurs sont naturellement méfiants et interrogent
sans cesse le M.J. sur les circonstances précises de l'aventure ;
ceux-la se feront moins souvent surprendre. Si, par contre, les joueurs
déambulent dans I'aventure avec linsouciance de promeneurs du
dimanche, il y a de fortes chances qu'ils perdent ['initiative car il ne
voient pas venir le danger.

Si le M.J. ne parvient pas a prendre une décision rapide pour
départager les adversaires, il peut se livrer a un test : pour chague
camp en présence, il additionne I'nabileté de tous les protagonistes,
puis divise la somme obtenue par leur nombre, pour établir une
moyenne dans chaque camp, a cette moyenne peuvent s'ajouter des
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MOD de circonstances (si un camp est cacheé, ou possede des
junettes de nuit ou encore survole l'adversaire dans un veéhicule
aérien, par exemple). Le camp obtenant le meilleur résultat aura
linitiative. Enfin, en cas d'égalité absolue, le M.J. lancera deux dés
pour chaque camp et pourra ainsi les départager.

Séquences d’action

Les combats ne sont pas simultanés. Seul le personnage (ou le
camp) qui a l'initiative peut agir. L'attaquant a le choix entre les actions
suivantes :

— se déplacer : I'attaquant peut se déplacer pour se rapprocher de
son adversaire ou le fuir, s'il désire éviter le combat ;

— dégainer : si I'attaquant desire se servir d'une arme qu'il ne tient
pas dans les mains, il doit degainer. Si I'arme en question est un
étourdisseur, un paralyseur subsonique ou un désintégrateur anti-G, il
doit régler la puissance de son arme et annoncer son choix au M.J. ;

— recharger : quand son arme est vide, le joueur qui posséde un
chargeur supplémentaire, peut recharger ;

— combattre : selon la distance qui le sépare de son adversaire ou
I'arme qu'il utilise, 'attaquant peut effectuer un combat & mains nues,
au contact ou a distance. L'accomplissement d'une de ces actions
forme une «séguence d'action » qui dure six secondes. Puis
I'adversaire devient & son tour l'attaguant et choisit une action. Le
combat se décompose en une succession de séquences d'action,
jusqu’au moment ou 'un des deux adversaires ou I'un des deux camps
est hors de combat ou en fuite.

Déplacement sur le terrain

C'est au M.J. qu'incombe la responsabilité de positionner précise-
ment les combattants pendant toute 'action. Pour cette raison, il doit
Préparer a 'avance des plans de jeu sur papier quadrillé représentant
le terrain ou se déroule I'action. L'échelle 5 (1 case = 5 métres) est la
Plus utile dans la mesure ou elle permet de mettre en place rues et
batiments. L'échelle 5 sert pour les combats a distance : le tir est
possible pour deux adversaires entre lesquels on peut tracer une ligne
droite qui ne rencontre aucun obstacle (murs, végétation, accidents de
terrain, etc.). Si les combattants sont en vue 'un de 'autre, celui qui a

linitiative peut tirer ou se déplacer pour atteindre une position
favorable.
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Toutefois, si les adversaires se rapprochent & moins de dix metres
de distance, il est préférable d'utiliser 'échelle 1 (une case = 1 métre).
Ce nouveau plan peut étre fourni par un M.J. prévoyant, ou improvisé
sur le moment par les joueurs sous les indications du M.J. Un exemple
de carte de combat au contact est donné dans le module « prét a
jouer » a la fin de I'ouvrage (voir plans 1 et 2). Il faut agrandir 5 fois Ia
carte échelle 5 et préciser davantage I'emplacement de tous les
obstacles (murs, meubles, véhicules en stationnement, etc.). Le M.J.
doit placer avec précision les protagonistes avant la premiére sé-
quence d'action. Si les joueurs utilisent des figurines, I'action est plus
facile a visualiser et peut prendre place sur une large feuille quadrillée
ou méme sur un damier classique 10 x 10 avec des caches en carton
pour figurer les obstacles.

Encombrement

Malgre son désir, bien |égitime, de pouvoir faire face & toutes les
éventualités, un personnage ne peut emporter avec lui qu'une quantité
limitée de matériel. S'il porte les objets sur lui, il doit veiller & leur poids,
de maniére a ne pas dépasser ses capacités d’encombrement.
Celles-ci sont données par sa Force (F) :

charge normale = F kilogrammes. Le personnage évolue normale-
ment sans étre géné ;

charge lourde = 2 F kilos. Le personnage ne peut plus courir a son
maximum et subit un MOD de — 1 pour ses attaques ;

charges trés lourdes = 3 F kilos. Le personnage est entravé dans
ses mouvements ; il ne peut se déplacer qu'a vitesse normale et subit
un MOD de — 2 dans ses attaques. (Pour connaitre les restrictions
apportées par I'usage d’un vétement protecteur voir p. 187.)

Gravité

Quand le personnage se trouve sur une planéte a gravité plus
lourde ou plus légére que la Terre (1 g), ses capacités d’'encombre-
ment et de déplacement sont modifiées : la Force et I'Habileté du
personnage sont divisées par la gravité de la planéte.

Un personnage avec une Habileté (H) de 8 et une Force (F) de 9
deviendra H = 50 et F = 56 sur une planéte de la taille de la Lune
(gravité = 0,16 g) etH = 5 et F = 6 sur une planéte de plus de dix-huit
mille kilometres de diamétre (gravité = 1,6 g).

Dans le cas d'un E.T. se trouvant sur une planéte ou la gravité est
différente de sa planéte d’origine le M.J. procéde de la fagon suivante :
il divise tout d’abord la taille de la planéte ou se déroule I'action par
celle de la planéte d'origine de I'E.T. Les qualités de ce dernier sont
alors divisées par le résultat obtenu.
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Ces modifications de qualités servent a rendre compte de l'influence
de la gravité sur les déplacements et le portage des charges ; elles ne
sont pas prises en compte pour les combats et les autres
circonstances ou ces qualités entrent en jeu.

A titre indicatif, il peut étre interessant pour le M.J. de connaitre la
taille et le poids des personnages incarnés par les joueurs. Pour un
personnage masculin, le poids est donné par la Force multipliée par
10 kilos ; la taille est égale a la Force multipliée par 10 centimétres
plus un metre. La Force d'un personnage féminin est assortie d'un
MOD négatif de 2 points pour le poids est on n'ajoute que
95 centimétres a sa taille :

Un personnage de Force 7 pese 70 kg et mesure 1,70 m s'il s'agit
d'un homme, 50 kg et 1,65 m si ce personnage est une femme.
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Ballik , anarchie guerriere de NT 1 J
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COMBATS @

Le joueur qui a linitiative ajoute a la qualité utilisée par son
personnage les MOD positifs (niveau de talent) et négatifs (circons-
tances ou inexpérience), puis il multiplie la somme obtenue par le
lancer de deux dés. Si le résultat est inférieur a 50, I'action a échoué et
l'initiative change de camp.

S'il est supérieur ou égal a 50, le coup a porté, il faut relancer le dé
pour connaitre le choc et les blessures infligées a I'adversaire. C'est
alors a lui, s'il a survécu a l'attaque, de porter un coup, de se déplacer
ou d'effectuer toute autre action pouvant prendre place pendant la
séquence.

Le combat ne cesse que si I'un de deux adversaires est en fuite,
s’est rendu ou est inconscient ou mort.

Combats a mains nues

Si l'attaguant n'utilise pas d'armes, il s'agit d'un combat & mains
nues (méme si l'attaquant est un E.T. muni de tentacules). Les
adversaires doivent étre a moins de deux metres de distance. La
qualité requise est la Force de I'attaquant. Le niveau de talentkR (C. a
mains nues) vient s’y ajouter comme MOD. Si I'attaquant ne posséde
pas ce talent il subit un MOD négatif de deux points di & son
inexpérience.

Combats au contact

On appelle « combat au contact » tous les combats & faible distance
(moins de cing métres) impliquant des armes de poing (NT 1 : baton,
2 : épée, 3 : pistolet a balles, 4 : pistolet a aiguilles, 5 : étourdisseur, 6 :
karatapoigne). La qualité utilisée par l'attaquant est également la
Force. Si I'attaquant posséde le talent K] (C. au contact), il ne subit
Pas de MOD négatif et ajoute méme son niveau de talent comme MOD
Positif si I'arme employée dans le combat est celle dont il connait
l'usage.

Les armes de tir et de jet peuvent également étre utilisées dans un
combat au contact, si la distance séparant les adversaires est au
minimum de deux métres.
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Combats a distance £

Il s'agit de combats impliquant des armes de tir et de jet (NT 1 :
pierre, 2 : fleches, 3 : fusil, 4 : laser, 5: paralyseur, 6 : antigrav) a
distance plus élevée (de six a mille métres). C'est alors I'Habileté de
I'attaquant qui est utilisée. Si le personnage posséde le talent8E (C. a
distance) il n'est pas taxé d'inexpérience et son niveau de talent sert
de MOD positif si 'arme qu'il utilise est celle dont il a appris |'usage.

Chaque arme a une portée spécifique au-dela de laquelle il est
impossible de toucher sa cible. Plus la distance est grande entre deux
adversaires et plus il est difficile pour eux de s'atteindre : si la cible est
située a une distance inférieure au quart de la portée maximale de
l'arme utilisée, par exemple moins de 250 m pour un fusil dont la
portée est d'un kilomeétre, les chances de faire mouche sont les
meilleures. Au-dela et si la distance est inférieure a la moitié de la
portée potentielle (de 250 a 500 m), le résultat de la procédure doit
étre égal a 75 pour que le coup porte. Sila cible se trouve plus loin que
la moitié de la portée totale (entre 500 et 1 000 m), le résultat doit étre
au moins égal a 100.

Certaines armes de poing peuvent intervenir dans les combats a
distance.

Pierre NT1: Fx2=10 a 24m; fleche NT2: F x 10 =50 a
120 m ; pistolet NT 3 : 100 m ; fusil NT 3 : 1 000 m ; pistolet a aiguille
NT 4 :20 m ; Laser NT 4 : 500 m ; étourdisseur NT 5 : 10 m ; paraly-
seur NT 5: 50 m; antigrav NT 6 : 40 m.

Conséquences

Si le coup porte, c'est-a-dire si la multiplication de la somme de deux
dés par la somme de la qualité utilisée et des MOD donne un résultat
égal ou supérieur a 50 (ou 75, ou 100) I'attaquant lance un nouveau de
pour connaitre les conséguences de son action sur le défenseur.

Au résultat de ce dé viennent s'ajouter le NT de I'arme employee (0
pour le combat & mains nues) et le grade de I'attaquant si la qualite
utilisée est la qualité requise dans sa guilde. On retranche a la somme
obtenue le NT de I'armure du défenseur. Le résultat aprés addition et
soustraction est le nombre de points de choc subis par le défenseur.
Ceux-ci s'accumulent d’'une séquence sur l'autre et entrainent une
baisse de vitalité, puis des blessures et parfois la mort. Le M.J. doit
tenir un compte précis des points de choc subis par les personnages
au cours de I'affrontement.

Le personnage touché est tout d'abord ebranlé par les chocs mais
ne subit pas de dommages apparents, tant que le nombre de points de
choc ne dépasse pas son Habileté. Si ce nombre est atteint ou
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dépasse le personnage perd un point d'Habileté pour le reste du
combat et regoit une blessure dont la gravité est indiquée par le
nombre de points de choc dépassant I'Habileté. Si ce nombre dépasse
I'Habileté et la Force du défenseur, il s'agit d'une lésion grave
entrainant un évanouissement : le personnage est hors de combat
pour un nombre de séquences d'action égal au nombre de points de
choc regus lors de la séquence précédente. Il doit rester sur place
sans accomplir aucune action. Quand il sort de sa commotion, il a
perdu un point de Force. Un adversaire pragmatique et ignorant les
lois de I'nonneur romanesque peut profiter de son évanouissement
pour 'achever : si le nombre total de points de chocs subis dépasse
I'Habileté, la Force et I'Endurance du personnage, il meurt.

Guérison

Si le combat cesse avant cette pénible et définitive extrémité, le
personnage peut guérir des traumatismes qu'il a subis. Pour cela il a
besoin de repos. Le temps de repos nécessaire a guérir les chocs
(max. Habileté) se compte en heures, pour les blessures (max.
Habileté + Force) il faut des jours et pour les Iésions (max. Habileté +
Endurance), des semaines. La qualité qui permet la guérison est
I'Endurance. Le nombre de points d'Endurance donne le nombre de
points guéris pour la période correspondante & la gravité des
blessures : il faut diviser le nombre de points de choc subis par
I'Endurance pour connaitre le nombre d’heures de repos nécessaire a
la guérison des chocs ; on doit diviser le nombre de points de choc et
de blessures subis par I'Endurance pour savoir le nombre de jours de
repos necessaires a la guérison des blessures légeres ; enfin, il faut
diviser les points de chocs de blessures et de lésions subis par
'Endurance pour connaitre le nombre de semaines de repos
indispensables a la guérison des lésions graves. Le talent B
« médecine » chez un membre du groupe s'ajoute comme MOD a
I'Endurance. Un médibloc ajoute également trois points (3) ainsi qu'un
logimec 26.

Ce repos doit étre complet, c'est-a-dire que le personnage ne peut
Se livrer a aucune action physique pendant sa « convalescence ».
Toutefois s'il n’est que choqué il peut encore se déplacer par lui-méme
sans interrompre son repos ; s'il est blessé, il ne peut le faire, mais
Peut encore étre transporté ; s'il a subi des Iésions, il est intranspor-
table avant d'avoir récupéré un nombre de points au moins egal a son
Endurance.
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SABOTAGE

Plutét que des adversaires vivants, les personnages peuvent avoir a
affronter des objets matériels dont ils ne peuvent venir a bout qu'en
faisant usage de la Force ou de leurs armes. Qu'il s'agisse d'une porte
a enfoncer ou de coups de feu tirés sur les pneus d'une voiture, ou
encore d'un coffre-fort qu'on désire percer avec son laser, I'action
envisagée est un « sabotage ». Il se résoud comme une action
physique normale contre un adversaire qui n'est pas fait de chair mais
de métal ou de plastique parfois blindé.

La premiere partie de l'action est totalement similaire aux autres
actions physiques : la Force ou I'Habileté du personnage est multipliée
par deux dés. On n'utilise pas de MOD pour les talents de combat ni
pour l'inexpérience, mais la distance est prise en compte par le M.J.

Si le résultat est inférieur a 50, la tentative de sabotage échoue.
L'objet résiste vaillamment a la violence du personnage ou de son
arme.

Si le résultat est égal ou supérieur a 50, 'objet est touché. Le M.J.
lance alors un nouveau dé auquel s'ajoute I'arme éventuellement
utilisée et duquel on retire le NT de I'objet.

Le résultat est le nombre de points de choc encaissés par |'objet.
Ces points de chocs affectent d'abord la protection et les organes
externes de la machine avant d'entraver sa bonne marche. Ce n'est
que si I'attaque est violente ou dure longtemps qu’elle tombe en panne
et cesse de fonctionner. Elle doit alors étre réparée, a moins que les
points de choc subis aprés la destruction de la protection soient
supérieurs a la qualité mécanique de I'objet.

La marge de sécurité offerte par la protection et qui absorbe les
premiers chocs est égale au niveau technologique de l'objet s'il est
ouvert et vulnérable & tous les types d’armes. Si l'objet est protégé, il
ne craint plus les armes de NT 1 et 2 et sa marge est égale a deux fois
son niveau technologique. S'il est blindé, il n'est plus vulnérable aux
armes de NT 3 et ne risque d'étre atteint dans ses organes internes
que si le nombre de points de chocs dépasse son niveau technologi-
que multiplié par trois.

On dit qu'un objet est ouvert quand il n'offre pas de protection
externe, comme une moto ou une vitre.

Il est protégé quand il offre en plus une séparation entre lui et le
monde extérieur : le capot d'une voiture par exemple.

L'objet est blindé quand la séparation a pour but spécifique Ia
protection la plus efficace possible de I'objet ou de son utilisateur : un
tank ou une porte blindée...
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Explosits

Les explosifs forment une catégorie d’armes particuliéres dont les
effets sont proches du sabotage ; en effet une explosion atteint non
seulement |a cible visée, mais également tout ce qui I'entoure, objets
ou hommes, sans distinction, en provoquant des dégats tres
importants.

La puissance de I'explosif est fonction de son niveau technologique
ainsi que son rayon d'action. Si un personnage souhaite lancer une
grenade sur un ennemi ou sur un objet, il I'annonce au M.J. en
précisant s'il oriente son jet vers la droite ou plutdt vers la gauche de
sa cible. Le M.J. procéde alors a un calcul analogue au lancer d'une
pierre : il multiplie la somme de deux dés par I'Habileté du personnage
assortie d'un MOD positif, s'il posséde le talent B, et d'un MOD
négatif de distance.

— Si le résultat est inférieur a 50, la grenade mangue sa cible ; elle
tombe soit a droite, soit a gauche de son objectif & une distance égale
a son niveau technologique. Mais comme elle explose tout de méme,
le M.J. applique le nombre indiqué de points de chocs ou de dégats a
tout ce qui se trouve autour du point de chute de la grenade.

— Si le résultat est égal ou supérieur a 50, la grenade tombe a
I'endroit voulu.

Quel que soit le point de chute, I'explosion de la grenade affecte tout
ce qui se trouve a une distance égale a son niveau technologique : sur
I'échelle 1, une grenade de NT 4 touche une zone de quatre cases
autour de I'endroit ou elle tombe. Le M.J. lance alors un dé qu'il
multiplie par le niveau technologique de la grenade ; le résultat indique
le nombre de points de choc ou de dégéat encaissé par les personnes
ou les objets sur la case ou tombe la grenade. A une case de distance
le résultat du dé est multiplié par le niveau technologique moins un
point, & deux cases, le niveau technologique moins deux points, etc.
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COMBAT ROBOT [

QU : Habilete

Une retombée inattendue de la recherche scientifique devant
aboutir a la construction des premiers vaisseaux a navigateurs cyborg
(navyborg), fut le « formec de combat ». Congu & l'origine pour étre un
fidele serviteur robot, le formec est asservi par les Lois de la robotique
(voir p. 194) qui lui interdisent de combattre ’homme. De méme qu'ils
prenaient le contrle d'un vaisseau pour le faire sauter dans
I'hyper-espace, les premiers navyborgs imaginérent d'investir totale-
ment un formec pour retrouver hors des vaisseaux le cocon blindé qui
leur était devenu psychologiquement indispensable. La possession du
talent B « cyborg » est requise.

Par un branchement direct sur les plots-cyborg implantés dans son
crane le navyborg transforme l'inoffensif formec en une redoutable
machine a tuer a I'abri de laquelle il se cache. Quand celui-ci s’extrait
de la combinaison, le formec redevient un pacifique serviteur capable
de faire le guet, de porter le matériel et de défoncer une porte (voir
p. 193).

Un cyborg peut combattre a mains nues, ou en utilisant n'importe
quelle arme pourvu que le navyborg qui le dirige en connaisse
'usage. La précision au tir du cyborg n'est pas affectée par la
distance. Pour toutes les actions physiques, I'Habileté du personnage,
assortie d'un MOD positif de trois points (3) pour le robot et d'un MOD
positif ou négatif correspondant au niveau du talent utilisé, est
multipliée par deux dés :

Si le résultat est inférieur a 50, I'action échoue, le coup ne porte pas.

Si le résultat est égal ou supérieur & 50, I'action est un succes, le
Coup porte ; les conséquences sont résolues selon la procédure
habituelle & I'action selon I'arme utilisée par le cyborg.

Les points de dégat infligés au cyborg n'affectent pas dans un
Premier temps le navyborg : ils s'appliquent au formec blindée comme
a un véhicule soumis & un sabotage.

Ta_lnt que le nombre de points de dégat encaissés ne dépasse pas la
qualité mécanique du formec, le couple cyborg agit normalement. Dés
que cette limite est franchie, le formec cesse de fonctionner ; qu'il
Parvienne ou non a s'extraire de la carcasse désormais inutile, le
navyborg encaissera sans aucune protection les points de chocs
résultant de la prolongation éventuelle du combat.

Le formec endommagé pourra étre réparé selon la procédure
habituelle par un personnage possédant le talent i3 « robotique ».
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Prothése-arme 5K

Le talent BK] est une série d'opérations délicates destinée a greffer
au personnage un pseudo-bras artificiel (voir p. 55). Si les greffes
prennent, le personnage se retrouve muni d'un bras beaucoup plus
performant que I'original, insensible a la fatigue et a la douleur, aux
réflexes instantanés et a la précision chirurgicale. Ce pseudo-bras qui
présente un aspect parfaitement normal aux yeux non avertis, apporte
a son possesseur un MOD équivalant au niveau de talent pour
toutes les actions faisant intervenir Force ou Habileté. Ce MOD vient
s'ajouter au MOD spécifique de I'action. A l'instar du cyborg, le facteur
distance n'est pas retenu dans les combats et sa précision est aussi
grande a bout portant qu'aux limites de la portée de I'arme employée.
Enfin ni la fatigue ni le vieillissement n'altérent les performances de la
prothése-arme quand une qualité physique du personnage est
diminuée : si le bras greffé est utilisé la procédure de l'action se
calcule & partir de la qualité originelle assortie d'un MOD positif
équivalant au niveau de talent .
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