Certes, la course a la technologie tous azimuts a connu un point

d’arrét avec l'essor des pouvoirs PSI au 96¢ siecle. C‘ependant nul ne

peut nier que la multitude de gadgets et objets hautement

sophistiqués est la marque fondamentale de la vie moderne. A part

quelques prétres idéalistes, qui pourrait aujourd’hul se passer des

commodztes de la technolog1e tekno 7 -

Aldemar Pou Y1 L Ame du monde

] convient de commencer par un
bref apercu des ditférentes
sources d’énergie qu’il est
possible de rencontrer dans
’Empire. Elles sont class€es selon les
niveaux technologiques.

Reserves
’ » W

d’energie

NT1: Bois de chauffage, force ani-
male

NT2 : combustibles fossiles, énergie
hydraulique

NT3: énergie chimique, €électrique

A partir du NT4, la maitrise de
I'énergie atomique (fission ou fusion),

puis des forces stellaires (NTS5) ou de
I’antigravité (NT6) a permis pour les
objets quotidiens une alimentation en

énergie beaucoup plus simple et
standardisée que par le pass€.

NT4 PILES A COMBUSTIBLE

Masse : 50 g. Prix : 1 500 (f

C’est une pile chimique & hydrogene
qui se recharge a I’eau.

NTS MICROPILE ATOMIQUE

Masse : 20 g. Prix : 200 i

La micropile atomique est une

capsule jetable contenant des éléments
de faible radioactivité.

NT6 CELLULE A FUSION

Masse : 5 g. Prix : 100 ¢/

La cellule a fusion est une bille

jetable dont la dose d’hydrogene est

transformée en hélium a I'utilisation.

Aucune radioactivité ne s’en dégage.

Materiaux
nouveaux

Fil supraconducteur

Fil noir léger et assez solide (100
kilogrammes a la traction), qui
noppose aucune résistance a
I’électricité. Il garde en outre une
température constante sur toute sa
surface. Utilisé principalement pour les
ordinateurs et les machines. Tissé, il
donne une mati¢re noire, légere et
soyeuse, d’encombrement réduit qui
répartit harmonieusement la chaleur.

Monofilament

Fil argenté presque invisible en métal
ultrafin et extrémement résistant
(100 tonnes a la traction). Il peut servir
a soulever et suspendre toutes sortes
d’objets. Mais son extréme finesse le
rend dangereux car il coupe a peu pres
tous les matériaux comme du beurre.
Le monofilament, rendu rigide par un
champ de stase, est utilis€ comme arme
de poing. Une boule de plastique rouge
a son extrémité permet seule de repérer
I’emplacement du fil invisible. Par un
réglage a la poignée, on peut faire
varier la longueur du fil entre
10 centimetres et 3 metres.
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Mousse autodurcissante

Liquide blanchatre contenu dans des
bombes aérosols. Il durcit a la chaleur
ambiante et devient tres solide. Il peut
servir de colle et de matériau de cons-
truction.

Plasti-matériaux

Placacier, plastex, plastibois, plastuc,
etc., sont des matériaux synthétiques
de toutes sortes alliant la 1égereté et la
facilité d’usage a une grande solidité.
Ils sont conducteurs d’électricité. Les
plasti-matériaux sont si répandus et si
bon marché que le véritable luxe des
milliardaires impériaux consiste a
utiliser des matieres « nobles », parce
qu’anciennes et rares (bois, acier, etc.).

Puces standard

Ces microprocesseurs treés courants,
associés au tissu supraconducteur, sont
incorporés dans la plupart des objets
courants, les meubles et les immeubles.
Ils sont donc capables d’accomplir des
programmes d’utilisation, de s’auto-
gérer, de parler a leurs utilisateurs, etc.

Repulseur

~Inverseur de champ gravifique.
Equipe les ceintures de vol et les
ascenseurs sur les mondes NT6. C’est
I’élement principal d’'un moteur a
antigravité. Il fuit la gravité engendrée
par toute masse a une vitesse d’autant
plus grande que la masse est importan-
€.

Machines

La plupart des machines utilisées
dans I’Empire sont semi-intelligentes.
Elles s’auto-entretiennent, sont capa-
bles de toutes sortes de calculs adaptés
a leurs besoins spécifiques, parlent
I'univerlan et comprennent les Etres.

A part les robots qui sont contraints
a l'obéissance par les Trois Lois, les
machines sont toujours extrémement
spécialisées et ne sont pas auto-réflexi-
ves. Malgr€ leur « esprit » trés dévelop-
pé, elles n’ont donc pas conscience de
leur condition et ne souffrent pas de
leur « asservissement » aux Etres
vivants.

Elles se nourrissent elles-mémes.
Entendez par la qu’elles sont capables
au moment voulu de rechercher et de
trouver la source d’énergie (courant,
lumiere, radiations) appropriée pour
leur fonctionnement « vital ». Mais
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elles sont également capables de s’ali-
menter en informations utiles. La plu-
part d’entre elles sont limitées a un seul
programme (ex. : juridiction et coutu-
mes, €levage intensif, construction
d’aéronefs, cocktails et apéritifs, etc.).
Ces programmes, ou « logiciels », sont
nombreux, bon marché, incopiables et
relativement complexes.

Les machines peuvent €tre dotées de
sens (vue, ouie, golt, odorat, toucher)

dans la mesure ou ils peuvent Etre
utiles a leur fonction. Quand c’est le
cas, leurs sens sont généralement
supérieurs a ceux des Etres.

Ainsi un logimec chargé du contrdle
de serres de plantes hydroponiques
sera-t-il doté du toucher et de I’odorat,
mais pas de l'ouie. Selon qu’il s’agit de
plantes de décoration ou nutritives, ses
constructeurs pourront éventuellement
lui adjoindre la vue ou le goft...

propre.

Créer des logimecs

Vu le nombre de fonctions qu’il est possible d’imaginer pour des
logimecs, il est vain de vouloir les recenser. Des qu’il estime en avoir
I’'usage pour un scénario, un Maitre de Jeu peut inventer le logimec de son
choix. Chaque joueur peut faire de méme dans la mesure ou son
personnage en a les moyens ou les compétences. Le prix depend du lieu
ou le logimec (ou son programme supplémentaire) est acheté. C’est moins
cher sur un monde central de NT6 qu’au marché noir sur un monde
frontalier de NT4 ! Pour simplifier, les logimecs sont censés avoir une
compétence égale au niveau 3 qui s’ajoute a leur qualité meécanique




Moyens
de transport
collectifs

Il existe une tres grande variété de
moyens de transport collectifs. Certains
sont tout a fait particuliers, adaptés
aux conditions spécifiques des mondes
ou ils sont en usage. Citons pour exem-
ple le téléphérique a cabines mues par
des voiles, qui réclame un réseau cablé
tres étendu, les nacelles bondisseuses
sur les mondes a faible gravité ou le
bobsleigh collectif des planetes glacees.

Il est courant de trouver des
véhicules individuels a usage collectif
que chaque utilisateur abandonne apres
étre arrivé. Il s’agit le plus souvent de
taxis-robots. Mais leur usage est partfois
gratuit et financé par les taxes citadi-
nes.

Mais sur les mondes fortement urba-
nisés, les moyens de transport les plus
répandus sont, verticalement, le tube
antigrav et, horizontalement, les trot-
toirs roulants. Ces derniers sont com-
posés de plusieurs bandes de roulement
a vitesses différentes. A la périphérie,
immédiatement en contact avec le trot-
toir statique, les plus lentes se dépla-
cent 2 5 km /h et les plus rapides, géné-
ralement séparées du couloir a contre-
sens par des rails de sécurité, peuvent
atteindre 60 km/h ou davantage.

Cites modernes

A chaque monde et a chaque ville
correspond un moyen de transport
approprié. Les conditions objectives
qu’entraine la création de vastes agglo-
mérations sont souvent semblables
quels que soient les cultures et les
niveaux technologiques. Les moyens
trouvés pour améliorer la vie des
citoyens sont donc généralement les
mémes. Les différences sont principale-
ment dues a ’environnement planétaire
(gravité, surpopulation, coutumes loca-
les, etc.). Les exemples suivants peu-
vent donner des idées de mégalopoles
peu traditionnelles.

Villes suspendues

Technique d’architecture permise
par l'antigravité. Trés en vogue au
111¢ siecle, ou furent créées des cités
de réve (Opar, Sh’angrila, Palladium,
Venisse) toujours appréci€es des touris-
tes qui ne se lassent pas d’en parcourir
les avenues de vide, soit en ceintures
de vol, soit en gondoles antigrav. On
n’en construit plus maintenant que sur
certains mondes NT1 pour rester a
’abri des indigénes primitifs qui les
appellent « demeures des Dieux ».

Villes souterraines

Vastes métropoles €tagé€es autour
d’un puits central ; ouvert sur l'exté-
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rieur si la raison de leur construction
est la surpopulation ou le manque de
surface habitable (ex. : Prima, Méga-
city B) ; fermé s’il s’agit de planetes

non terraformées (ex.: Jovianis,
Putrin).
Villes de surface

Quelques cités de culture E.T., dont
les citoyens souffrent de claustropho-
bie, d’angoisse des hauteurs ou d’in-
dualisme farouche, sont construites sur
des surfaces exceptionnellement larges.
Chaque batiment est une maison indivi-
duelle, sans étage, parfois méme entou-
rée d’un jardin. Ces villes dont le dia-
metre peut atteindre plusieurs centai-
nes de kilometres sont desservies par
des transports aériens individuels ou
collectifs. Samourah-la-Grande, sur la
planete Destin, possede méme un
réseau de fusée-bus pour couvrir les
milliers de kilomeétres de sa surtace.

Monades urbaines

Foute la surface de la planete est
occupée par les exploitations agricoles
servant a nourrir une énorme popula-
tion entassée dans de gigantesques
gratte-ciel. Cette formule conduit sou-
vent les citadins a I’agoraphobie (peur
des espaces vides). On la rencontre
parfois dans des civilisations de NT4
qui tendent a se replier sur elles-mé€mes
et a régresser culturellement dans la
chaleur et l'intimité de ces villes-
ruches.
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Veéehicules
individuels

Tous les véhicules individuels de NT5
ou NT6 peuvent €tre équipés de navy-
mecs (voir Empire Galactique) lorsque
leur propriétaire ne posseéde pas les
compeétences nécessaires pour s’en ser-
vir. Les personnages équipés d’un plot
vertébral peuvent prendre le contrdle
du navymec pour réaliser des perfor-
mances de conduite.

Ceinture de vol

Masse : 3 kg. Prix : 50 000 ¢

Harnais individuel a répulseur anti-
grav. Il permet de planer dans toutes
les directions a une vitesse de 30 km/h
environ. Son altitude maximale est
égale au diametre du monde sur lequel

il évolue (voir volume 1, p. 69). Une

combinaison est évidemment néces-
saire s1 I'utilisateur quitte I’atmosphere.
Son usage est parfois interdit dans les
meégacités trop peuplées.

Helimob

Masse : 300 kg. Prix : 100 000 ¢

Véhicule aérien individuel a propul-
sion catalytique. Il peut atteindre 6 000
kilometres/heure (10 km/s¢q. d’ac-
tion). L’hélimob se compose de deux
spheres de 1,20 metre, jointes par une

barre métallique supportant la selle.
Confortablement rembourrée, elle
comporte des appuis-téte, des comman-
des de maintien assistées et une barre
de direction. L’ensemble est protégé
par une carrosserie légere. A I’avant,
un refroidisseur condense la vapeur
d’eau contenue dans I'air a I'intérieur
d’un réservoir, puis elle est transformée
en carburant hydrogéne par catalyse
¢lectrique. L’eau du réservoir, une fois
distillée, peut servir pour I’alimentation
du pilote. Dans la spheére arriére, outre
un alimenteur, on trouve un coffre a
bagages et des prises pour attacher de
I’équipement supplémentaire ou du
fret.

Lance-grappins

Masse : 50 g. Prix : 1 500 ¢
De la taille d’un pistolet, le lance-
grappins permet d’envoyer jusqu’a
300 metres un grappin magnétique relié
a un cable ultraléger capable de porter
2 tonnes de matériel. Il est muni d’une
laniere de sécurité pour éviter d’étre
arraché de la main de son utilisateur.

Palettes antigrav

Masse : 5 kg. Prix : 1 000 ¢

Plaques a répulseur antigrav de tail-

les diverses permettant le transport

d’'objets lourds. Elles peuvent s’arrimer
a n’importe quel véhicule.

.‘f :! h’:"':
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Patins a reaction

Masse : 800 g. Prix : 3 000 ¢}
Paire de chaussures permettant de se
déplacer sur coussin d’air & une vitesse
de 60 km/h. Les patins possedent un
dispositif du freinage par inversion de
souffle. Son utilisation est assez acroba-
tique et réclame un entrainement parti-
culier.

OBJETS
DE LA VIE QUOTIDIENNE

Semelles inductives

Masse : 50 g. Prix : 500 (!

Paire de semelles adaptables a toutes

chaussures montantes. Elles permet-

tent de marcher dans tous les sens sur

n’importe quelle surface conductrice (y
compris tous les plasti-matériaux).

Quoi de plus banal et quotidien que lI'administration de la nourritu-

re ? On constate pourtant que les attitudes envers la nourriture sont

fondamentalement liées a des facteurs culturels autant que géneti-

ques. Si la plupart des peuples E.T. conservent des habitudes

traditionalistes envers leur alimentation, les humains s’orientent,

semble-t-il, de plus en plus vers une homogeéneisation plus rationnel-

le. Mais on observe encore des attitudes extrémes comme celles des

Franchoulillys de Brillat-Savarin, chez qui les repas occupent la moitié

du temps de travail, ou les macrobiotes A’ qui s’isolent dans des

cabinets particuliers pour accomplir la nécessite honteuse des repas.

Sans parler des rumeurs persistantes sur le cannibalisme dans

certaines sociétés decadentes.

Patrov Cyboulett, Dis-moi ce que tu manges...

Nourriture

Pour le citoyen impérial, la cuisine
n’est plus un probléme. Plus d’assiettes,
de plats ou de couverts. De simples
tables autonettoyantes ou les emplace-
ments des différents mets, condiments,

etc., sont Inscrits en creux dans une
matiere blanche immaculée. Si certains
continuent a pratiquer l'art culinaire
comme une forme de loisir, la plupart
des citoyens s’en remettent a ’autocui-
sine. _

Il1 existe de nombreux lieux publics
robotisés, ou I’on sert a toute heure des
plats adaptés a tous les régimes alimen-
taires répandus dans la Galaxie. Pour
ce qui concerne les humains, la nourri-
ture est a base de végétaux hydroponi-
ques et de protéines synthétiques. La

Fondation impériale pour la vie veille a
la protection et la sauvegarde des espe-
ces animales. Seuls quelques races tota-
lement carnivores comme les Karias
consomment encore des €tres vivants.
Ils préferent d’ailleurs les capturer eux-
mémes dans des réserves de chasse
pour conserver les traditions ancestra-
les.

Alimenteur

Masse : 50 kg. Prix : 50 000 ¢}

C’est un convertisseur d’aliments que
’on recharge tous les six mois avec des
éléments organiques bruts. Principale-
ment des végétaux et essences animales
dont la chimie est compatible avec
’Etre utilisateur (n’importe quelle
substance dérivée du carbone pour
I’Etre humain). Il convient d'y adjoin-

dre quelgques minéraux de base, des
vitamines de synthese, etc. L’alimen-
teur contient également un « recy-
cleur » permettant de transformer les
excréments en nourriture assimilable.

Cet appareil permet d’obtenir, par
jour de 24 heures, 100 rations de sur-
vie, briques d’aspect peu engageant
mais de gout agréable et varié.

Antigrav de table

Masse : 1,5 g. Prix : 1 000 )
Large anneau porté sur I'index, |'an-
tigrav comporte un mince rayon laser

~qui découpe proprement la nourriture.

[1 porte ensuite a la bouche par antigra-
vitation les aliments contenus dans I'as-
siette. Il suffit de désigner de I'index la
bouchée (100 grammes maximum) que
’'on souhaite avaler.

Autocuisine

Masse : 70 kg. Prix : 500 000
Combinaison d'un alimenteur et d'un
logimec « chef », 'autocuisine permet
a partir des €léments fournis a I'alimen-
teur de préparer des plats et des bois-
sons raffinés, adaptés a toutes les races
connues. Ce qui est un luxe sur les
planetes, ou la préparation amoureuse
de plats fait partie de l'art de vivre,
devient souvent nécessaire a bord des
vaisseaux spatiaux de faible capacité.

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE
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Cryocruche

Masse : 50 g. Prix : 500 (f

Récipient servant a contenir des

liquides. Ils sont conserves intacts pres-

que indéfiniment par le froid engendré

par un liquide de stase intercalé entre
’enveloppe extérieure et le fourreau.
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Confort

Aspimec

Masse : 3 kg. Prix : 2 500

Les objets de N'T4 et plus sont auto-
nettoyants. Néanmoins, le voyageur
désirant maintenir propres des objets
qu’il a acquis sur des mondes de NT
inférieur peut utiliser un « aspimec ».

Celui-ci fonctionne de deux facons :
— un objet propre est « mis en mé€moi-
re » par I'appareil. Lors du nettoyage,
la machine s’efforce de rendre 1'objet
tel qu’au premier jour. Le nettoyage
est alors automatique.
— le nettoyage « a la demande » (ob-
jet n’ayant pas ét€ mémoris€é a l'€tat
neuf) nécessite un opérateur vivant.

[’aspimec est muni d’un éventail de
brosses, de soufflantes, de champs de
force et de rayonnements lui permet-
tant une finesse de travail extraordinai-
re : restaurer un tableau, par exemple.

Couche antigrav

Masse : 300 g. Prix : 1 500
Deux plaques suspendues au-dessus
du sol engendrent un champ d’antigra-
vit€. On y dort dans des conditions
exceptionnelles de confort. Dans un
véhicule, les plaques sont munies d’un
filet de protection pour prémunir des
chutes accidentelles.
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Douche a particules

Masse : 40 kg. Prix : 5 000 ¢
I s’agit d’'une cabine hermétique,
dérivée du sas de décontamination des
astronefs. Un flux tourbillonnaire de
particules magnétisées expulse toute
matiere inerte. En quelques secondes,
le corps est débarrassé de la poussiere
et méme de toutes les cellules mortes
de I’épiderme. Ce systeme de nettoyage
est courant dans tous les mondes de
NT6. Il remplace efficacement 1’anti-
que douche a eau qui est devenue un
luxe excentrique.

Fauteuil masseur

Masse : 10 kg. Prix : 2 500 (

Meuble auto-ajustable dont les facul-

tés relaxantes sont si grandes qu’il est

tenu en mépris par certains idéalistes
qui y voient un signe de décadence.

Mur TriD

Masse : 10 kg a 1 tonne.

Prix : 5 000 ¢ a 200 000 ¢

Vaste écran TriD permettant des
spectacles totaux a domicile. Il existe
également des modeles géants a usage
urbain qui couvrent la facade d’un
grand immeuble. Ils servent a garantir
'information municipale et a retrans-
mettre les principales manifestations
culturelles et sportives. Moyennant une
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forte somme, i1l est possible d’y taire
passer de la publicité et méme des
annonces d’ordre privé a condition
qu’elles ne contreviennent pas aux lois
locales.

Communication

Communicateur
planetaire a neutrinos

Masse : 100 g. Prix : 20 000 ¢
Cet instrument a une vocation essen-
tiellement militaire. La portée de ce
communicateur peut €tre restreinte a
quelques metres, afin de pouvoir s’en-
tretenir avec ses camarades en limitant
les risques de détection par I'adversai-
re.
Sa portée maximale est de
100 000 kilometres. Aucun obstacle
matériel n’arréte les neutrinos.

Localisateur de contact

Masse : 200 g. Prix : 5 000 ¢

I[1 se compose d’un boitier reli€ par
ondes a une paire de lunettes ou a un
synthéviseur. Une carte synthétique
des alentours s’imprime sur la rétine du
porteur. Elle lu1 donne automatique-
ment sa position sur le monde, a
50 centimetres pres.

[La carte doit préalablement avoir
ét€ enregistrée (acquise dans le com-
merce, ou confectionnée a partir de
documents collectés en orbite par
exemple).

Meéegaphone

Masse : 100 g. Prix : 20 000 ¢

Portée : 100 m X type d’atmosphere

I permet de «cibler » la zone ou
'on désire €tre entendu. Les Etres qui
ne sont pas dans cette zone ne peuvent
entendre le message qu’au moyen d’un
microphone (ou d’une évasion mentale

2 4 dés).

Microphone

Masse : 50 g. Prix : 20 000 ¢}

Portée : 100 m x type d’atmosphere

C’est un microphone ultrasensible,

capable de détecter les sons les plus
ténus.

Photocopoche

Masse : 150 g. Prix : 50 000 (f

Cet appareil permet de copier et de
reproduire, en haute définition et en
couleurs, n’importe quel document
(manuscrit, imprimé, tableau) sur un
support papier ou autre. De forme

cylindrique, le photocopoche possede
a son extrémité un analyseur optique et
un compteur de documents. On
déroule un film extensible qui se colle a
la surface du support d’arrivée et,
méme sous une faible source lumineu-
se, imprime la copie sélectionnée.

Senseur infrarouge
et ultraviolet (IRUV)

Masse : 50 g. Prix : 50 000 ¢

Portée : vue de Putilisateur

Appareil de mesure sensible a toute

la gamme du spectre allant de I'infra-

rouge a la lumiere ultraviolette. C’est

une boite de 5 centimetres de c6té qui

se fixe sur un avant-bras. Une de ses

faces est munie d’un écran, 1nutilisé

quand l'instrument est connecté a un
synthéviseur.

Senseur
spectroscopique

Masse : 100 g. Prix : 50 000 ¢

Il a les mé€mes caractéristiques que le

précédent, mais il permet de percevoir

tous les rayonnements électromagnéti-

ques (faisceaux des radars, rayons X,
etc.).

Mégaphone J
Senseur IRUV /
Fourre-tout

Syntheéeviseur

Masse : 1 g. Prix : 20 000 ¢}

Cet instrument se présente générale-
ment sous la forme d’un diamant syn-
thétique de la taille d’un ongle. Il flotte
a 1 centimetre en avant d’un sourcil.
Une simple accommodation de la vue
suffit pour 'activer.

Le synthéviseur peut €tre reli€ a des
appareillages de visée tels que senseur
IRUV, spectroscopique, microphone,
etc. Il projette alors sur la rétine une
« carte » TriD numérisée de ce qui est
visible dans ces divers types de rayon-
nement (dans ce cas, il donne un bonus
de —1D au jet de Tactique). Il sert
aussi bien aux militaires qu’aux chirut-
giens, roboticiens, chimistes, graphis-
tes, etc. : tous métiers ou la précision
absolue est recherchée.

Divers

Fourre-tout

Masse : 100 g. Prix : 100 ¢

C’est une poche de 5 litres, étanche

aux gaz, aux ruissellements et aux
rayonnements.

Gants blindes

Masse : 5 g. Prix : 100 ¢}

Absorption : 10

Gants de travail souples et transpa-
rents dont la résistance aux chocs est

trés grande.

Karata-membres

Masse : 10 g. Prix : 2 000 ¢
Anneau de taille variable qui peut se
placer sur le corps a différents emplace-
ments (doigts, seins, pied, coude, etc.).
Il a pour effet de durcir la partie
concernée en cas de choc et de provo-
quer une vibration aux dégats dévasta-
teurs. Le karata possede en outre
I’avantage d’étre tres peu visible.

Pastilles lumineuses

Masse : 0,5 g. Prix : 25 (

Petites pastilles autocollantes qui se

fixent & I’endroit de son choix (ex. :

front) et éclairent pendant 24 heures
un cercle de 1 metre de diametre.

Combinaisons
spatiales

On appelle « combinaison spatiale »
tout systeme de protection destin€ a
maintenir autour d’'un Etre un environ-
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nement qui lui convienne au milieu du
vide ou d’une atmosphére nocive. Les
modeles sont innombrables, et les trois
descriptions qui suivent n’en sont
qu’'une syntheése. Le NT6 est bien sur le
plus fréquemment utilis€ dans I"Empi-
re.

Combinaison NT4

Masse : 1/3 de celle du porteur
Prix : 50 000 ¢. Protection : 7
Autonomie énergétique : 1a2 h
Autonomie respiratoire : 2 hadh
C’est le premier modele utilisé par
les Etres qui découvrent le vol interpla-
nétaire. Lourd, encombrant et relative-
ment fragile, il protége mal contre les
rayons cosmiques ou les atmospheéres
corrosives. De plus, son autonomie est
tres faible.

Combinaison NT5

Masse : 1/10 de celle du porteur.
Prix : 100 000 ¢. Protection : 8
Autonomie énergétique : 40 h
Autonomie respiratoire : 50 h
(avec recyclage)
Nettement supérieur a son ancetre,
le modeéle « Interstellaire » colle au
corps comme une seconde peau. Il est
muni d’un léger casque a opacité varia-
ble. La protection antirayonnement est
correcte, et on peut sans danger atfron-
ter tous les types d’atmosphere, pour
peu que les regles de sécurité ne soient
pas batou€es.

Combinaison NT6

Masse : 40 g. Prix : 200 000 ¢
Protection : 10 points/
Arme biologique, contondante,
entravante, missile, monofilament,
projectile, tranchante, mains nues ;
12 points / Armes de choc,
énergétique, laser, sonique,
thermique
Autonomie énergetique : 200 heures,
Autonomie respiratoire : limitée
a Pautonomie énergétique
C’est une boite de la taille d'un
paquet de cigarettes, qui se porte a la
ceinture. Elle génére un champ de
force qui emprisonne le gaz respirable
en une couche uniforme de 2 millime-
tres autour de I’Etre et des objets qu’il
porte. Ainsi, I'Etre peut travailler dans
I’espace en tenue de ville, ou méme en
maillot de bain... La protection antira-
diations est excellente. Le champ pro-
tege efficacement contre tous les types
d’atmosphere, aussi bien qu’ll 1sole des
écarts extrémes de température : un
Humain peut manupuler a mains nues
une antenne portée a 600° C par le
rayonnement stellaire.

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

Bulle de survie Ceinture de vol
Localisateur de contact
Médibloc
Masse : 100 kg. Prix : 500 000 ¢ Paralyseur NT5

Analyseur d’atmosphere
Détecteur de vie

200 rations de nourriture
Communicateur interstellaire NT6

Autonomie eénergétique : 200 jours
C’est une bulle dans laquelle on entre
au cas ou son astronef se trouve désem-
paré autour d’une planete. Elle est

recouverte de mousse réfractaire, pour Vibrodague NT4
affronter 1’échauffement consécutif a Laser NT4

‘une entrée brutale dans 'atmosphere. Analyseur d’aliments
Son parachute de secours se dimen- Polytente.

Logimec de survie, modele « Ven-
dredi » comportant de nombreux logi-
ciels (Réparation 3, Pisteur 3, Langages
E.T. 2, etc.).

® Cube TriD, comportant de nom-
breux programmes artistiques, €duca-
tifs et ludiques.

sionne automatiquement en fonction
de I'’Etre et du type d’atmosphere. Il
constitue de plus une réserve de tissu
(400 metres carrés). La bulle de survie
comporte une combinaison NT6 et tout
un éventail d’objets utiles a la survie
d’un naufragé :
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DEFENSE

Les combats ont toujours contribue pour un pourcentage non

négligeable aux statistiques concernant les morts violentes : I'’Armee

vient en téte de ce macabre hit-parade, mais mouvements terroristes,

espions, provocateurs, destabilisateurs, pirates, pegre et bien d’au-

tres encore la suivent de pres.

Le Bulletin des armements

Protection

Résolution
des dommages

Lorsqu’un coup a porté, on se
reporte au tableau (voir p. 39) pour
connaitre les dommages infligé€s par

’arme utilisée.
® Si les dommages sont inférieurs a la

capacité d’absorption de la protection,
pas de conséquences.
® Si les dommages sont supérieurs a
I’absorption, le coup a porté. On consi-
deére que la protection est détruite pour
la partie touchée et les dommages res-
tants entament la protection suivante
(cuir animal par exemple...).
® Si les protections sont toutes passées,
'Etre commence a encaisser lui-méme
les points de Dommages restants.

A Texception de '« abestos », qui
est élégante et tres légere, les protec-
tions ne sont pas cumulables.

Armure énergetique

Masse : 5 kg. Prix : 500 000 ¢}

Protection : 18 points /| Arme de choc,

énergétique, laser, sonique,

thermique

12 points / Arme biologique,

contondante, entravante,

missile, monofilament, projectile,

tranchante, mains nues

Alimentée par une cellule a fusion,

cette armure fonctionne comme une

peau trés solide absorbant les domma-

ges, en entourant le porteur d’un

champ de force. Elle peut fonctionner
24 heures d’affilée.

Elle est livrée avec les €équipements

de base suivants :

® Synthéviseur
® Senseur IRUV
® | ocalisateur de contact

® Ordinateur NT6

® Communicateur planétaire a neutri-
nos

® Microphone

® M¢cgaphone
® Trois fourre-tout.
® Médibloc intégré, avec logimec 26
Meédecine’. En cas d’inconscience, le
médibloc intervient automatiquement.
Les options suivantes sont montées
sur demande :
® Talkie interstellaire a hyperondes
Portée : 30 A.-L. environ.
Masse : 300 g. Prix : 10 000 ¢!
® Exosquelette (voir Empire Galacti-
que).

Masse : 3 kg. Prix : 10 000 ¢
® Divers kits (mécanique, électroni-
que, etc.)

Masse et Prix : selon le kit

® Tube micromissile latéral.
Masse : 450 g + 100 g par missile
Prix : 120 000 ¢

® Arme de poing (au choix)
Masse et Prix : ceux de Parme
Fixée a un avant-bras du porteur.

Charges : jusqu’a 40.

VIE QUOTIDIENNE
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Abestos (NT5)

Masse : 15 g. Prix : 7 000 (!

Protection : 14 points / Arme

contondante, tranchante,

projectile

10 points / Arme laser, de choc

et sonique

7 points / Autre arme

Armure a impact, tissée en néo-soie.

Léger, agréable a porter et élégant, ce

vétement souple se durcit instantané-

ment en cas d’'impact. L’abestos est

également efficace contre les armes de

choc ou paralysantes, et atténue les
dégats des lasers.

Armures inertes
(tout NT)

Masse et Prix : variables

Protection : de (0 a 12 points

Toutes protections constituées d’un

matériau inerte (1) (Peau humaine : 0,

Cuir animal : 1 a 3, Carapace animale :

2 a 5, Bois léger : 3, Bois épais : 3,
Métal : 7 a 12).

(1) Rappel : Les coques des vaisseaux Varlet
sont énergisées a la fabrication. Y percer un trou
de la taille d’'un homme requiert 100 points de
Dommages.

Abestos

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

Reflec (NT4)

Masse : 400 g. Prix : 5 000 (

Protection : 15 points / Armes laser

2 points / Autres armes

Vétement de plastex 1€ger et brillant

qui réfléchit une grande partie d’un
rayon laser.

-

o ’
-4

Thermac

Thermac (NT4)

Masse : 300 g. Prix : 12 000 !

Protection : 12 points / Armes

thermiques, monofilaments

3 points / Autres armes

Vétement en takeron supraconduc-

teur a fort coefficient thermique. Ce

tissu possede un treillage ultra-dense.

[1 protege -efficacement contre les
armes thermiques et a monofilament.



Armes

Les differentes
catéegories d’armement

Biologique : toute arme ayant une
action directe et durable sur les tissus
vivants (pistolet a rayon noir, etc.)

Dommages, tableau E
Choc : toute arme induisant un choc
nerveux dans un organisme vivant
(neurofouet, é&tourdisseur, etc.). Il
convient d’y ajouter 'effet de arme :
douleur ou étourdissement pendant
1D minutes par NT.

Dommages, tableau A + effet
Contondante : toute arme utilisée pour
frapper sans couper. Le M.J. utilisera
son bon sens pour régler les cas particu-
liers en fonction de la matiere de I’arme
(poids, dureté, etc.)

. Dommages, tableau B ou C
Energétique : toute arme utilisant des
rayonnements non lumineux du spectre
radio-€lectrique (blaster, etc.)

Dommages, tableau E
Entravante : toute arme paralysant
physiquement sa victime (arachnopis-
tol, filet, collet de braconnier, etc.). Il
faut compter pour I’entravement envi-
ron 2D minutes par NT.

Dommages, tableau A + entravement
Laser : toute arme utilisant les rayon-
nements lumineux du spectre radio-
électrique.
® [aser portatif

Dommages, tableau E

® [aser lourd
Dommages, tableau E X 2

Missile : toute arme utilisant des pro-
jectiles a vélocité entretenue (tube
micromissiles, lance-roquettes, etc.).
Le diametre de l'aire d’explosion est
égal a 2 metres multipliés par le NT.

Dommages, tableau D
Monofilament : toute arme utilisant un
fil monomoléculaire appelé « monofila-
ment ». D’une finesse extréme, ce fil
tranche comme du beurre tout maté-
riau solide non énergis€. On I'utilise
souvent dans I'industrie.

Dommages, tableau E
Projectile : toute arme tirant des pro-
jectiles a trajectoire balistique (fusil,
arc, lance-pierres, etc.).

Dommages, tableau C
Sonique : toute arme utilisant une onde
sonique (son, infrason, ultrason, ex. :
paralyseur). Son efficacité est propor-
tionnelle a la densité du fluide porteur
des ondes sonores.

Dommages, tableau D
Thermique : toute arme utilisant une
substance (poix, liquide enflammé,
plasma, etc.) portée a haute tempéra-
ture comme agent destructeur (fusil a

fusion, lance-flammes, feu grégeois,

éte. ).
Dommages, tableau C

| séquence d’exposition

Tranchante : toute arme mani€e mus-

culairement qui 1inflige des coupures

(épée, couteau, hallebarde, vibroda-
gue, etc.)

Dommages, tableaux C a E

Autres causes
de dommages

Il1 existe différents types d’accident
susceptibles de causer des dommages.
Le Maitre de Jeu devra choisir une
table de dommages en fonction des
circonstances précises. A titre indicatif,

voici quelques exemples : feu (A a C/
séquence d’exposition selon I'importan-
ce) ; etouffement (B / s€quence d’expo-
sition) ; chute (A<2m, 2m<B<4m, 4m
<(C<6m, 6m<D<8m, Sm<E<10m).

Pour I’électrocution le probleme est
plus complexe car les dommages provo-
qués par le courant électrique dépen-
dent de deux facteurs différents : I’am-
pérage, ou intensité, et le voltage, ou
tension. Un faible voltage sous une
forte intensité pourra €tre mortel alors
que le contraire secouera seulement
(désagréablement, il est vrai) la victi-
me. On peut seulement conseiller au
M.J. de choisir entre les tableaux B et
E inclus selon que I'installation respon-
sable de I’électrocution est une installa-
tion domestique ou industrielle.

VIE QUOTIDIENNE
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Tableau des armes et protections

v DOMMAGES PFE,'TECTION

cf. tableau Reflec |Thermac| Abestos | Energt. | CtNT4 | CtNT5 | CtNT6 | Métal | Cuir

Biologique E 2 3 7 12 ) | 8 10 | 7a12 | 1a8
Choc A + effet 2 3 10 18 7 8 12 | 7a12 | 1a3
Contondante BouC 2 3 14 12 7 8 10 | 7a12 | 1a3
Entravante A+ en;'avt 2 3 7 12 7 8 12 | 7a12 | 1a3
Energétique F 2 3 7 -—_18 7 8 12 | 7412 | 143
Laser port. E 15 3 10 18 7 | 8 12 | 7a12 | 1a3
Laser lourd Ex2 15 3 10 18 / 8 12 | 7a12 | 1a3
Missiles D 2 3 7 | 12 7 8 10 | 7a12 | 1a3
Monofilt. E 2 12 7 | 12 7 8 | 10 [ 7a12 | 1a3
| Projectiles C 2 3 14 12 7 | 8 | 10 7a12 | 1a3
Sonique D 2 3 10 18 / | 8 12 | 7a12 | 1a3
Thermique C/ séq. 2 12 7 18 7 8 12 | 7412 | 143
Tranchante CaE 2 3 14 | 12 / 8 10 | 7al2 | 1a3
Mains nues A 2 3 7 12 / | 8 12 | 7a12 | 1a3
Pied B 2 3 7 12 7 8 12 | 7a12 | 1a3
Feu AaC/seq. 2 12 ! | 18 ] / 8 12 | 7a12 | 1a3
Chute A<2maE<10m 2 3 14 12 7 8 10 | 7a12 | 1a38
Electroc. BaE 2 3 7 18 7 8 10 0 143

W
oo
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Sonique (d’eépaule)

Blaster (de poing)




Tableau des dommages

A mains nues
Nombre Résultat obtenu
dedes 1 2 3 45 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18
iD 1T 1 1 1 1 1
2D 1 11 1 1 2 2 2 3 3 3
3D 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6
4D 2 2 3 3 4 4 4 H» 5 B b6 [ ( 8 8
5D 3 3 4 4 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10
B pied
Nombre Résultat obtenu
dedes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1D 1 1 1 1 1 2
2D 1 T 2 2 38 8 4 4 &5 5 6
3D 2 3 3 4 4 5 5 6 7 8 9 9 10 11 11 12
4D 4 4 5 6 7 8 9 10 11 11 13 13 14 15 16
5D 5 7 8 910 11 12 13 14 15 17 18 19 20
C arme legere
Nombre Résultat obtenu
dedés 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1D 1 1 1 2 2 3
2D 1 2 38 3 4 5 b 6 7 7 8
3D 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18
4D 5 7 8 91112 13 15 16 17 19 20 21 23 24
5D 8 10 12 13 15 17 18 20 22 23 25 27 28 30
D arme moyenne
Nombre Résultat obtenu
dedés 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
iD 1 1 2 83 23 4
2D 1 2 3 4 6 7 8 910 11 12
3D 4 5 7 8 911 12 13 15 16 17 19 20 21 23 24
4D /7 911 12 15 16 17 20 21 23 25 27 28 31 32
5D 11 13 16 17 20 23 24 27 29 31 33 36 37 40
E arme lourde
Nombre Résultat obtenu
Neurofouet dedés 1 2 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18
iD 1 2 3 4 5 B
2D 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13
3D 9 /4 810 12 13 156 17 18 20 22 23 25 27 28 30
4D 8 12 13 15 18 20 22 25 27 29 32 33 35 38 40
5D 13 17 20 22 25 28 30 33 37 38 42 45 47 50
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Tube micromissile (de poing)
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Filepee

Pistolet a rayon noir (non camouflé)
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Arachnopistol
NT6 - ENTRAVANTE

Engrgie : chimique ; 10 charges
d’un Etre (Humain ou apparenté&
Masse : 60 g. Prix : 295 000

Arme de poing anti-€meute projetant
un fil synthétique adhésif autocontrac-
tant qui immobilise la victime.

Arme sonique
NT5 - SONIQUE

Energie : micropile
atomique, 20 coups
Masse : 390 g. Prix : 255 000 ¢
Arme de poing : Energie : micropile
atomique, 10 coups
Masse : 380 g. Prix : 198 000 (}
Arme générant une vibration soni-
que qui a les mémes effets que ceux
d’un étourdisseur, mais léthaux... Cette
arme peut évidemment fonctionner
sous 1’eau mais pas dans une atmos-
phére d’un type inférieur a 10. Sa base
peut se fixer en n'importe quel endroit
du corps. Son viseur positronique guide
I’larme vers la cible choisie quelle que
soit la position du tireur.

Arme d’épaule :

Blaster

NT5 - ENERGETIQUE

Arme d’épaule : Masse : 30 g

Prix : 230 000 . Energie : micropile

atomique, 20 coups

Arme de poing : Masse : 260 g

Prix : 180 000 (. Energie : micropile

atomique, 10 coups

Arme de poing ou d’épaule projetant
de I’énergie sous forme de micro-
ondes. Cette arme a la particularité de
pouvoir « tirer dans les coins » : le
tireur peut infléchir la trajectoire du
rayonnement a un endroit de son choix,
ce qui permet de toucher des cibles
abritées.

® §i la cible est visible, tir normal.

® Si le tireur connait I’emplacement
exact de la cible, 1l a un MOD de -3 a
son tir.

® S’il ne le connait qu’approximati-
vement, le MOD est de —5.

® S’il ne le connait pas, le tir est
évidemment impossible.

F

Epée-laser
NT5 - LASER

Energie : cellule a fusion, 10 minutes

en continu

Masse : 1 kg. Prix : 400 000 ¢}

Cette arme produit un rayon laser

bordant un champ de force. Désacti-

vée, seule reste la poignée. On regle la

taille du rayon a la poignée entre
30 centimetres et 2 metres.

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

Filepée
NT6 - MONOFILAMENT
_, Masse : 60 g. Prix : 300 000
Energie : cellule a fusion, 10 minutes
en continu
Arme de contact extrémement dan-
gereuse, constituée d’'un monofilament
emprisonné dans un champ de force
pour le rigidifier. Cette arme est déli-

cate a manier. Une petite boule signale
a I'utilisateur la portée du fil.

Fusil a fusion
NT5 - THERMIQUE

Masse : 320 g. Prix : 250 000

Energie : micropile atomique,

20 coups faibles :

diametre de la zone = 2 m

10 coups moyens :

diametre de la zone = 4 m

S coups forts :

diameétre de la zone = 6 m

C’est une arme d’épaule projetant

une boule de plasma. A I'impact, cette

boule détruit une zone plus ou moins

grande selon le choix du tireur. De ce

fait, I’arme est redoutable pour le per-
sonnel comme pour le matériel. ..

Fusil Gauss
NT5 - PROJECTILE

Energie : micropile atomique, 20 coups

Masse : 200 g. Prix : 245 000 (f

Arme d’épaule silencieuse tirant des

projectiles a haute vélocité par effet
magnétique.

Lance-flammes
NT3 - THERMIQUE

Energie : chimique
Temps d’utilisation : 2 mn en continu
Masse : 15 kg. Prix : 135 000 ¢

Arme projetant une flamme a tres
haute chaleur dans une zone égale a :
Zone d’etficacité = 12 m

Neurofouet
NT4 - CHOC

Energie : pile a combustible

Temps d’utilisation : 1 mn en continu

Masse : 630 g. Prix : 188 000 ¢

Arme de contact constituée d’un

inducteur de douleur, pouvant amener
a I'inconscience.

Pistofroid

NT4 - PROJECTILE

Energie : pile a combustible, 10 coups
Masse : 650 g. Prix : 180 000 ¢

Arme de poing, version perfection-
née du pistolet a aiguilles, lancant des
aiguilles de glace (produites par I’arme
a partir d’'une drogue liquide) a 10 me-

tres par air comprimé. Le poison doit
pouvoir supporter la congélation. S’il
est bien choisi, la cause de la mort est
indétectable sans une autopsie rigou-
reuse. A cause de la grande quantité de
courant que doit produire la pile a
combustible, 11 n’est possible de tirer
qu’une fois toutes les deux séquences
d’action, l'autre étant consacrée a
recharger les condensateurs.

Pistolet a rayon noir
NT6 - BIOLOGIQUE

Energie : cellule a fusion, 5 coups
Masse : modele normal
(pseudo-etourdisseur NTS) 500 g ;
non camouflé 80 g
Prix : introuvable
Il émet un rayon, invisible, qui désor-
ganise les cellules, transformant une
creature en bouillie aqueuse d’acides
aminés. Cette arme est souvent montée
en parallele avec un étourdisseur NT3.
Rien dans son apparence extérieure ne
permet alors de la distinguer d’un
étourdisseur normal. On peut s’en ser-
vir comme étourdisseur ou comme
arme a rayon noir. Elle est toujours
munie d’un dispositif d’autodestruc-
tion.

Tube micromissile
NT 4 - MISSILE

Arme d’epaule :

Energie : chimique, 20 coups
Masse : 500 g + 100 g par missile
Prix : 195 000 ¢
Arme « de poing » (fixée sur I'avant-
bras) : Energie : chimique, 8 coups
Masse 300 g + 100 g par missile.
Prix : 120 000 (
Arme de poing ou d’épaule tirant
des projectiles a haute vélocité entrete-

nue, tres meurtriers.

Vibrodague
NT4 - TRANCHANTE

Energie : pile 2 combustible, 5 mn
en continu
Masse : 350 g. Prix : 5 000 (!
Rien ne la différencie extérieurement
d’une dague de NT2. Sur pression d’un
contact dissimulé, la lame se met a
vibrer sous l'influence d’ultrasons,
inaudibles par les oreilles des Humains
ou apparentés. Ces ultrasons aiguisent
parallelement le tranchant, ce qui fait
que 'opposant non averti a la désagréa-
ble surprise de se heurter a une arme
bien plus efficace que prévu (tableau
E). Cette dague est une des seules
armes de NT supérieur que 'on peut
introduire, pour sa défense personnel-
le, sur un monde de NT inférieur.



Autres materiels
de defense

D.A.R.C. (Disrupteur

Anti-Robot :
Cybernétique) NT6 - SPECIAL

Energie : cellule a fusion, 10 coups
Masse : 100 g. Prix : 260 000

Arme de poing brouillant les fonc-
tions cognitrices des robots. La
machine touchée devient incapable de
coordonner les mouvements de ses
appendices pour une durée €gale a une
minute par dé utilisé pour la tentative
réussie.

Cette arme peut interférer avec les
prothéses (protheése-arme, prothese-
répar) mais pas avec un plot vertébral.
Le temps de non-fontionnement de la
prothese est de 6 secondes par d€ utilisé
pour la tentative réussie.

Désintéegrateur

Energie : micropile atomique.
Temps d’utilisation : 30 mn en continu
Masse : 30 g. Prix : 1 200
Outil de forage émettant un faisceau
quisupprime temporairement la charge
négative des électrons sur le point d’im-
pact. Toute matiere solide, devenue
subitement positive, se désintegre en
un brouillard de poussiere mono-atomi-
que. Mais le processus est trop lent
pour servir d’arme.

Fileurs

Il existe cinq variété€s de robots capa-
bles d’effectuer des filatures a employer
selon les circonstances.

Servo-optique : une cellule photosensi-
ble portée par des ailes tournantes,
téléguidées par un opérateur.

Masse : 5 g. Prix : 10 000 ¢

Autofileur : cellule semblable a la pre-
miere qui suit & la trace une empreinte
radio-active ou monochromatique
préalablement disposée sur ’homme ou

le véhicule intéressé.
Masse : 30 g. Prix : 50 000 i

Culp maitre-espion : créature volante
semi-intelligente, entrainée a suivre
tout sujet présentant un intérét. Habile,

diligente, digne de foi, mais ses dimen-

sions relativement importantes la ren-

dent peu discrete.
Masse : 5 kg. Prix : 150 000 ¢}

Oiseau-espion Manx : créature de plus
petite taille que la précédente qui a
bénéficié du méme entrainement ;
moins docile, moins intelligente, plus

agressive.
Masse : 1 kg. Prix : 300 000 ¢

Oiseau-espion Vance : le méme que le
précédent mais équipé€ d’appareillages
de controéle.

Masse : 1,3 kg. Prix : 500 000 (

Gaz repulsif

Masse : 800 g. Prix : 1 500 1113
Toute personne située dans un rayon
de 5 metres autour du point d’explosion
d’'une grenade répulsive est contrainte
de s’en €loigner ou d’en subir les consé-
quences (affolement, malaise, nausée
puis évanouissement). Apreés une minu-
te, les Etres commencent a perdre le
plein usage de leurs facultés. Ils lancent
un dé supplémentaire pour toutes les
actions. Aprés un nombre de minutes
éeal a leur Endurance, ils s’évanouis-
sent. Le gaz se dissipe entre 10 minutes
(a I'air libre) et 2 heures (dans un iieu
confiné).

Identificateur

Masse : 30 g. Prix : 1 200¢

C’est un petit appareil comprenant
une ponctionneuse indolore qui pompe
quelques gouttes de sang. Chaque Etre
de ’Empire peut étre identifié par son
empreinte génétique. Une goutte de
sang suffit a I'identificateur pour déter-
miner les particularités du codage géné-
tique de chaque individu. Mais 'acces
aux banques de données est géneérale-
ment réservé a la police locale ou impe-
riale. Il ne peut €tre utilis€ que pour la

recherche des grands criminels. Ou
encore dans un but humanitaire,
recherche d’ascendance, amnésie, etc.

Neutralisateur
électrique

Masse : 150 kg. Prix : 20 000 )
Instrument non portable servant a
neutraliser le courant électrique. 11 est
utilisé par les réparateurs pour €viter
tout risque d’accident. En fonctionne-
ment, il interdit ['usage de toute
machine utilisant le courant électrique

(NT3 et 4).

Tasp

Energie : cellule a fusion

Masse : 1,5 kg. Prix : 150 000 (

20 decharges d’euphorie

10 décharges d’ivresse

5 décharges de jouissance

Bien qu’il ne s’agisse pas d’'une arme

a proprement parler, le tasp, inventé

par le docteur Larry Niven, est tout a

fait adéquat pour neutraliser toute atta-

que. C’est un inducteur de champ €lec-

trique qui stimule a distance le centre

du plaisir d’'un Etre. Le modele fixe

peut conduire jusqu’a 'orgasme. Il est
souvent utilisé sur les satellites-plaisir.

Le modele portable, moins puissant,

possede trois réglages : Euphorie,

Ivresse et Jouissance. La « victime »

doit réussir un jet d’Evasion a 3, 4 ou 5

dés pour se remettre de ses émotions.

La portée du tasp est de 15 metres.
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SANTE

C’est en visitant une planete de faible niveau technologique que le

citoyen imperial se rend mieux compte de la magnifique santé dont il

jouit grace aux merveilles de la technologie tekno. L’hygiéne y est

generalement déplorable, les microbes pullulent, les indigenes meu-

rent souvent comme des mouches avant d’avoir atteint leur centieme

annee.

Toussaint Duclos, Civilisation de progres

ans tous les domaines tou-
chant a la santé, la vie du
citoyen impérial est proté-
gée par une médicalisation
extremement poussée. De nombreux
appareils, protheéses, robots semi-intel-
ligents améliorent ses capacités naturel-
les, veillent sur son confort et sa santé,
prolongent son existence et méme opti-
misent son apparence extérieure et
donc sa confiance en lui-méme.

Cybernetique

Autodoc

) Masse : 1 t. Prix : 1 200 000 (
Energie : secteur ou batterie véhicule
Appareil en forme de cercueil dans
lequel se place un bless€. Apreés un
certain temps (10 minutes par point de
Dommages), pendant lequel le blessé
reste inconscient, ce dernier peut quit-

ter I’autodoc entierement guéri.

Plot vertebral

Masse : 3 g. Prix : 1 000 000 )

Energie : bionique

« Equipement bionique dont la fonc-
tion est d’analyser le flux neurologique
afin de séparer les ordres volontaires
des désirs inconscients, de codifier ces
ordres en langage informatique et de les
transmettre, sous forme d’hyperondes,
a un réecepteur situé a quatre metres ou
moins de I’Etre porteur de 'implant. Le
plot vertébral doit étre placé le plus preés
possible du centre des pensées de [’Etre.
Ainsi, chez les Humains, ce plot rem-
place-t-il la vertebre atlas, dont il assure
la fonction osseuse en plus de sa fonc-

tion bionique ».
Revue de la Prothése n° 87098.

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

Les premiers Etres qui parcoururent
le Triche-Lumiere, se fiant a leur Psy-
choperception, furent des Humains. Ils
pilotérent d’abord leurs vaisseaux avec
leurs mains, leurs jambes et leur voix...
La lenteur de ces méthodes naturelles
posa des problemes et ils demandérent
un systeme de commande par la pen-
s€e, qui leur fut d’ailleurs rapidement
fourni.

Les applications de ce systeme, le
« plot vertébral (1) », ne se limitérent
pas au seul domaine du vol hyperlumi-
nique, mais s’étendirent rapidement a
toutes les tiches nécessitant une grande
rapidité de réaction et que I’on ne pou-
vait pas confier a un ordinateur, fit-il
semi-intelligent !

Le plot vertébral n’est pas a propre-
ment parler une exclusivité navyborg :
les Prétres de I’Eglise de la Connais-
sance totale, pour ne citer qu’eux, 'uti-
lisent pour se connecter sur les bases
de données. Mais i1l en est de cet appa-
reil comme d’un instrument de musique
de qualité : n’importe qui peut le possé-
der. Rares sont ceux qui savent s’en
servir correctement. Quant a ceux qui
vont au bout de ses possibilités, ils sont
bien peu. Les Navyborgs sont les vir-
tuoses du plot vertébral. Eux seuls pos-
sedent le « savoir-faire » qui concilie le
délire surréaliste du Triche-Lumiere
avec les nécessités du pilotage d’un
astronef. Peu d’Etres non navyborgs,
méme pourvus de ce plot, pourront
pour cette raison piloter un navire
hyperluminique.

(') Le terme « plot vertébral », d’origine humai-
ne, est employé pour les équipements de toutes
les races mémes non humanoides. comme les
Panzanopedes.

Protheses

Masse : 1210 g. Prix : 2 000 000 ¢
Energie : bionique
Par une série de microgreffes, il est
possible de remplacer les systemes
auditifs et visuels d’'un Etre par un
apparelllage sophistiqué, totalement
indétectable.
Prothése auditive : le personnage
devient capable d’écouter une conver-
sation a distance normale dans une
ambiance tres bruyante (marché), ou a
10 fois cette distance en ambiance
calme (plage, torét). Un dispositif de
sécurité empéche les accidents dus a
une arrivée brutale de sons de forte
intensité. Le spectre de perception
sonore du personnage est étendu aux
infrasons et aux ultrasons. Le person-
nage peut a volonté rendre son ouie
« normale » ou « étendue ».
Prothese identification : elle est greffée
sur tous les courriers secrets des diffé-
rentes guildes. Ce moyen de reconnais-
sance est totalement fiable. Une de ces
protheses est particulierement connue
du grand public, celles des Scorpionau-
tes, greffée des leur admission dans la
glorieuse division. Elle leur permet de
réquisitionner hommes et matériel par-
tout dans 'Empire. Par sa seule volon-
té, le Soldat fait apparaitre sur son
front un scorpion fluorescent, preuve
indiscutable de son statut.



Prothese langage : cette prothese est
dotée d’un analyseur syntaxique et d’un
larynx artificiel permettant la compre-
hension et le dialogue dans un langage
étranger.

Prothese TriD : le personnage peut,
par son intermédiaire, enregistrer tou-
tes les informations pergues et les resti-
tuer fidelement sur un lecteur TriD.
Prothese visuelle : le personnage
devient capable de voir une scéne a
10 fois la distance normale, s’1l n'y a
pas d’obstacle. Il voit €galement dans
I'infrarouge et l'ultraviolet. Il détecte
les sources de chaleur, voit la nuit, et
n’est plus géné par les nuages, le brouil-
lard, etc.

Stase

Etat dans lequel le temps s’écoule
trés lentement, obtenu par des machi-
nes (hibernateurs) générant un champ
de stase. Un Etre ou un objet en stase
est pratiquement invulnérable. De I'ex-
térieur, on ne Vvoit quune masse en
forme d’ceuf qui réfléchit la lumiere
comme un miroir. Un systeéme automa-
tique de mise en stase existe sur les
couchettes individuelles de tous les
vaisseaux. Il se déclenche en cas de
choc ou de rayon énergé€tique trop
important pour €tre amorti par I'écran
du navire. Cette stase permet aux Etres
de survivre a presque tout. Elle cesse
quand les conditions extérieures revien-
nent a la normale. Hélas ! si le vaisseau
s’est désintégré dans I’Espace, par
exemple, les ceufs de stase risquent
d’errer pour I’éternité ! Sauf si, par
une chance extraordinaire, un autre
vaisseau les récupere...

Transefil

Egalement surnommé « boite », le
transefil du docteur Niven est un petit
appareil que les intoxiqués au courant
électrique se branchent sur le crane. Le
transefil mesure l'intensité et la durée
du courant qui stimule le centre du
plaisir dans le cerveau du drogué.

Drogues

On appelle « drogue » toute subs-
tance chimique capable de modifier le
métabolisme d’un Etre. Ce peut €tre
dans le but de le soigner, de le distraire
ou de ’empoisonner.

Certains médicaments d’usage cou-
rant sont qualifiés de drogues (ludi-
ques) par des médecins. C’est notam-
ment le cas des « stimmos », mises au
point par le docteur Jacques Levance.

o - ]
) P . e e
) o e 0 s 8 e s o g
S e el B0 o0 SRt eeReees
% ln.l‘i‘i‘l.i.:":l‘l'l.l.-l. W (.?5

P S ™
e e 0 0 ®
e 00 8 e e
L ey
1,888 "0 50 0 0 6 0

- A
- ; .‘
z “g ..1:1.
P : ’ T * K,
O ) A ,',.,-" o
o " > e s e e es
» o o9 9 e )
) o8 .

LN ] I-lllll.l“‘*@:l

E " D

: P .

SR W

e oo e e e e e e e e @ 88888 & . .l."-'-'-'-
. N W W N N N M M N

|"'.'.'-'-.--.

el LR ! .
-8 80 o0 d A ranessess oo eed
L N R N I-.-I"‘IIII'II-I.
'l'l‘l'l-l‘l'l.l- < -l.l..l.:’ ‘:-‘ ¢ . '.Ii.-l-'l.lll.l'IL l.'l'l.l‘l'l- .-.I' .‘ .‘ .l.l' s

i Ao H ' - & 88 a
R ISP A [ RS ss
&8 8 5 B0 508 08 0S8 08 BB L] i
pPeT’ TE S "SSP 000000
%% e. *»*

it S e e R e g
8.0 . 0.0 000 00800 a0

2 8 0 0 8 0 0 . 8 8 8 8 0 0 e 00 e e

b &8 608 8 F S B8 -“.-"‘.""-

[ ]
T taTe  atetetetetetete et
PO 888 . G080 0800086
=3 8 0808 07 l'il.liltli‘i'i-titicl--
)

-
- . o _#

- F e d @@ 8B e s e i B
- *

L - I'-.'I‘.'-'.l'l-‘.l :

[ | l.l.l .l. .l:l:l: e
Ceretesotetareteels
I'l:l‘l‘l:l‘l‘l'l‘

L
i LN R e e e e e e ) L) - 0
¥ '.l-.I'-l"l'-l.l.-.i.I-I‘I‘I-l'l-l-‘il-l'l.l.:'l'l‘ K 2, f x
- .l.l.l.l.i.l-..--l.l.'l.“"l-'l-.l.l.l'l.-l.

. -‘

lllll o & 3 o ] . .
L L \‘ I'-'I-'I' [ ] “l-“:“l [ ] I"l 'I'l"-'" L ] I“ LK ] i“‘l‘l‘l"‘l‘f [ ] I‘ ""‘I‘.‘l‘l‘l‘l‘l‘
A b o ]

n
R i LRI
. A -':":H‘"-"'.'.'."'.'- W I

L
- l.-‘.lili.l- L e e

L L O L L N N N R NN
- : ‘l:l:'l:'l:l:'l:-l:l:l. ' ."‘I‘I‘I‘I‘l‘l‘l‘l‘ #
, T TAEASSER

ses 6000 s sa iy
L)

e 88 0s8d
B8 SsSSBSS

L e )
I-I"l‘l.l.l‘l.

L] L
& ol "‘ﬂ_ E B ‘ - ¥ ;
] ) 7 {
iy . e 1_".‘#‘&':'.‘ Ir‘l' () H‘.‘-‘n
s : as s 00 Oy A) l.. LY
- N L ]
*, 2ot S R R e e *AV ﬁi‘-‘- o 0%2%%%"

L ‘I:l:l:‘:‘:.:l-.

‘.-..l-l‘l‘l..-lil‘.'l..'lili B |
W i‘ L 'I"I-l-‘l‘.l'..l.'l"l.l'l.l‘-
:'l. -'l"l L) I‘I‘l“"‘i‘l‘i‘

]
L L ﬁl & L L N R L R RN N ) & & L &
L L L "l' ""- A -‘l‘r. :'I' .‘:'-'-‘:‘:-.. ‘-':‘-'-I l-..'l L 'I‘ o ‘.‘ ® g o I'. .
i L 5 “a & &b b8 b a8 & ke

s N T e L L L L L L

................ L
= S0 008 0 0 0 8 8.0,0.8 0 8 8 8 08
LR T o 0, O O O S O, B )
8.8 8788 8. 8. 0 0.8 8 0 8 B 8 5.8 0 0 0 808
s e e s se s " -. ------- *e"s s s O L ]

& i.'l‘l'..‘.l ] “I:I:I:I:':I:'I:-' : : : : : : : : :'.
L L e

-
P O O O S O » ;
'''''''' S D N D R e e e

L L L L

. R N B N DR N B N N N B R L N LN N R NN ®
[ ] [ ] L LIRS
lllllll L O ll#-‘-l- -'ll.'ll- -“-‘.

"""""""""" O O O O I O o T

Ces pilules agissent sur I’esprit et modi-
fient artificiellement ’humeur.

Les stimmos orange amenent entrain
et gaieté ; les rouges, une disposition
amoureuse ; les vertes, une concentra-
tion et une imagination accrues ; les
jaunes, du courage et de la résolution ;
les violettes de l'esprit et de l'aisance
en société. Les stimmos bleu foncé (ou
« pleureurs ») prédisposent a la senti-
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mentalité, a l'intensité des émotions ;
les bleu clair renforcent les réflexes
musculaires et sont utiles aux travail-
leurs de précision, aux informaticiens,
auxX musiciens et autres ; les stimmos
blanches (« stop-larmes ») atténuent les
réactions émotionnelles. Il est possible
de combiner jusqu’a trois pilules pour
obtenir toute une gamme d’effets com-
posés. Plus de trois pilules ou une utili-
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sation trop fréquente produisent des
résultats moindres.

D’autres drogues (hypnotiques) peu-
vent avoir une fonction religieuse.
Ainsi I« hypnobong », consommée par
les hypno-danseurs de la planete Her-
bert. Cette drogue amplifie les facultés
visuelles et provoque des hallucina-
tions. Les hypno-danseurs vendent
cette drogue a leurs spectateurs puis
exécutent pour eux diverses danses au
choix. On ne sait s’ils dansent pour
accentuer les effets de la drogue ou
I'inverse. Mais la « danse de 'oubli ».
la « danse du cosmos », la danse de
’amour ou celle de la mort font partie
de ces spectacles qui marquent définiti-
vement les privilégi€s qui y assistent.

Une drogue se caractérise par son
effet et son mode d’absorption. Sa toxi-
cité se mesure en terme de virulence.
Son origine peut €tre minérale, végéta-
le, animale, synthétique, etc.

[Le Maitre de Jeu est invité a conce-
volir ses propres drogues a son gré a
'intérieur des catégories précisées plus
loin. Un poison violent pour un Ourien
peut €tre un aphrodisiaque panzano-
pede ou un hallucinogéne malachite.
Différentes compétences peuvent
entrer en ligne de compte dans la réus-
site de la création d’un poison (pharma-
cologie, chimie, écologie, etc.).

L’usage répété€ ou immodéré des dro-
gues peut entrainer des pertes dans les
caractéristiques d’'un personnage. Au-
dela de 20 points de virulence absorbés
par semaine, le personnage doit réussir
un jet de Survie (voir Empire galacti-
que).

S’il échoue, 1l perd un point dans sa
caractéristique vulnérable. Une cure de
désintoxication ou un traitement médi-
cal peuvent restaurer les points perdus.

Virulence

La virulence, qui peut étre générée
aléatoirement au besoin, est représen-
tée par un nombre de 2 a 12 qui repré-
sente la toxicité de la drogue. Pour
savolr s1 un personnage subit les effets
d'une drogue, il doit tenter un jet
d’Evasion, avec la virulence comme
MOD négatif :

Temps de reaction :

(Vir. x 1D) X NT mn
Durée d’action : Vir. X 1D x NTh
Prix : Virulence % 1 000 ¢ la dose

Effet

On peut schématiquement classer
selon leur effet les drogues en 6 catégo-
ries :
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Ludique
Caractéristique vulnérable : Charme
Toute drogue, hallucinogene, eupho-
risante, aphrodisiaque, relaxante, des-
tin€e au bien-€tre, au plaisir ou a la
distraction. Elle a généralement pour
etfet le détachement du monde réel.
Narcotique
Caractéristique vulnérable :
Intelligence
Toute drogue somnifére, neurolepti-
que, cataleptique, anesthésique prévue
pour endormir ou insensibiliser.
Hypnotique
Caractéristique vulnérable : Volonté
Toute drogue attaquant la volonté.
Incapacitant
Caractéristique vulnérable : Habileté
Toute drogue entravant les actions
physiques des Etres.
Léthal
Caractéristique vulnérable : Force
Toute drogue qui attaque directe-
ment la wvitalit€. Elle provoque des
dommages 1mportants. Pour les
connaitre on lance un dé par point de
Virulence (Virulence 3 = 3D de dom-
mages).
Temporel
Caractéristique vulnérable : Endurance
Toute drogue modifiant la percep-
tion subjective du temps.

Mode d’absorption

Ingestif : la drogue est mangée, bue,
phagocytée par I’organisme.
Respiratoire : la drogue est inhalée,
respirée, fumée, etc.

Circulatoire : la drogue passe directe-
ment dans le systeme circulatoire (san-
guin ou lymphatique pour les humains),
par morsure, griffure, piqiire, etc.
Dermique : 1l suffit que la drogue entre
en contact avec 'enveloppe externe de
I’Etre (peau, fourrure, écailles, etc.).

Deétection

Ingestif : Analyseur d’aliment.
Respiratoire : Analyseur d’atmosphe-
re.

Ciculatoire : Médibloc.

Dermique : Variable.

Protection

Ingestif : Contrepoison, jeline volontai-
re.

Respiratoire : Filtre, combinaison spa-
tiale, respirateur.

Circulatoire : Médibloc.

Dermique : Toute combinaison.

Contrepoison

[1 est spécifique ou générique.
Spécifique : il annule I'effet d’un poi-
son précis. Son prix est égal a celui du
poison, ainsi que son temps de réac-
tion.

Générique : il atténue I’effet du poison.
Sa virulence est divisée par le NT du

contrepoison. Son prix est de :
(Prix du poison X NT) / 10

Cosmetologie

On trouve un peu partout des offici-
nes de cosmétologie. La plus réputée
est 'Institut du professeur Delany sur
la planete Babel 17. Il constitue a lui
seul une véritable ville qui rivalise en
population avec Octopus, la capitale
planétaire. De toute la Galaxie connue
on se presse sur l'astroport privé de
I'Institut.

Tres cher et totalement indépendant,
IInstitut Delany de cosmétologie est
fréquenté aussi bien par les aventuriers
que par les agents du Sersec, par les

POISONS COURANTS
NOM EFFET |ABSORPTION | VIRULENCE OBSERVATIONS
Cristal P6 Ludique Respiratoire 8 | Hallucinogene
Cyclonoide bleu | Incapacitant | Ingestif 2
Hibernar Narcotique Circulatoire 7 | Liquide. Supporte le gel
Parathal | Incapacitant | Respiratoire 9 -
Thermidal ,. Lethal | Circulatoire 12 Liquide. Ne supporte pas le gel
Zargub Theta Hypnotique | Dermique 3 |
Speed | Temporel | Ingestif 3 IS
'Slow Temporel | Ingestif 1 - _
[ =Y [ raor- 4 R
AIc;oI | Ludique Inges‘;i-f_ | 2ad | Selon le degré L




artistes comme par les diplomates. Cri-
minels en fuite, artistes trop ou pas
assez connus ou encore hommes politi-
ques désirant repartir de z€ro sont assu-
rés de trouver a I'Institut une protec-
tion efficace de leur anonymat. Ce qui
est bien le moins au tarif ou sont factu-
rées les prestations.

[’accueil par des hotesses robots est
parfaitement courtoils et anonyme.
Elles proposent au visiteur, dont le
nom n’est jamais mentionné ni méme

enregistré, les nombreux services
annexes qu’offre I'Institut : cosméchi-
rurgie bien siar, mais aussi cure de
jouvence, greffes de protheses et arte-
facts décoratifs ou utilitaires, change-
ment de sexe, de visage, d’age, de
taille, de corpulence, etc.

[’Institut propose un choix pratique-
ment infini : tatouages, coloration
d’épiderme, adjonction de membres
supplémentaires, de fourrure ou
d’écailles, tout est possible. Qu’il
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Hotesse robot

s’agisse d’en mettre plein la vue ou au
contraire d’effacer sa personnalité,
I'Institut accepte toutes les comman-
des. Il s’assure seulement que ses
clients sont en parfaite santé et jouis-
sent de leur libre arbitre avant d’enta-
mer les modifications demandées.

Comme toujours la mode varie. La
tendance pendant vingt ans aux colora-
tions monochromes a cédé la place a
des teintures de peau polychromes sou-
vent ornées de symboles géométriques.
Tres a la mode 1l y a quelques années,
la greffe d'une symbiote flagide qui
assurait un remede permanent contre
la solitude a été détron€e par l'arrivée
sur le marché des alyotis, petits ron-
geurs télépathes et musiciens. L'Institut
Delany a su devenir en quelques mois
I'un des principaux fournisseurs de ces
petites bestioles.

[’Institut est également un centre de
recherches réputé galactiquement sur
la symbologie, science qui concerne
'observation des symboles de l'appa-
rence humaine : couleur de peau, struc-
ture corporelle, condition physique,
couleur de cheveux, traits, vétements,
allure générale, etc. Contrairement a
d’autres officines plus ou moins douteu-
ses, l'histoire de I'Institut n'a jamais
été entachée de scandales au sujet de
clonages clandestins ou de recel de per-
sonnes kidnappées attendant leur ran-
con...

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

VIE QUOTIDIENNE

oz

~J |



| VIE QUOTIDIENNE

48

Geérontologie

[Les progres etfectués dans le
domaine de la médecine et de la pro-
longation de la vie sont dus, pour une
erande part, aux recherches poursuivies
par les Teknos. Leurs travaux ont per-
mis aux citoyens impériaux d’atteindre
ce qu’on appelle I’age biologique maxi-
mum :

(Résistance mentale + physique) X 4
Ou Résistance mentale =
Intelligence + Charme + Volonté
Résistance physique =
Force + Habileté + Endurance

Cet 4ge ne peut cependant Etre
atteint qu’a I'aide d’'une drogue extre-
mement colteuse a synthétiser : le
pérédene. Elle est composé€e de trois
substances connues sous les noms de
code : « A », « B » et « C». Chacune
de ces substances a une fonction bien
distincte.

« A» gele l'age biologique du

patient, et lui permet d’atteindre, sauf:

accident, I’age biologique de :

(Charme + Habilete
+ Endurance + Force) X 4
« B » permet d’atteindre I’age de :

(Volonté + Charme + Habileté

+ Endurance + Force) X 4

« C » autorise I’age biplogique maxi-
mum :

(Résistance mentale + physique) X 4

Les trois composantes doivent étre
prises dans ’ordre, a un an d’intervalle
au minimum, afin d’éviter a l'orga-
nisme un choc physiologique trop
important. En ’absence de pérédene,
une créature ne peut espérer, sans dété-
rioration de ses fonctions vitales,
dépasser I’age de :

Résistance mentale
+ Résistance physique

Cette drogue permet donc aux créa-
tures qui en absorbent de parvenir
jusqu’a la limite des capacités de leur
enveloppe mortelle. Le pérédéne ne
protege pas des maladies. Il n’est bien
sir d’aucun secours en cas de mort
violente !

On peut se procurer le pé€rédene de
deux manieres :
® En l'achetant : la substance « A »

cotite 500 000 ¢f, la « B » 1 000 000 ¢}
etla « C » 1 500 000 (.

® Par sa guilde, lors des passages de
grade. La dose « A » est accordée lors
du passage au grade 4, la « B » au
grade 5 et la « C » au grade 6.

LA TECHNOLOGIE GALACTIQUE

Dés qu’il a absorb€ sa premiere dose
de pérédene, I’Etre peut fixer son appa-
rence a ’age de son choix, indépen-
damment de son age biologique. Le
traitement est pratiqué par des Teknos
du département « Santé & Protheses ».
I1 nécessite une journée d’hospitalisa-
tion, et cotte 1 000 f par année d’age
apparent en plus ou en moins.

Le choix de I’age apparent est totale-
ment libre. En pratique, la plupart
choisissent I’apparence des années dites
de maturité (entre 25 et 45 ans). Peu

d’Etres choisissent de se vieillir artifi-
ciellement ou au contraire de remonter
en deca de la puberté. En dehors d’ex-
périences de courte durée, l'enfance
n’est pas aussi agréable a revivre qu’on
pourrait le penser... Néanmoins, il
arrive que des voyageurs découvrent,
sans Ss’€tonner outre mesure, que le
commandant du Lehouine a bord
duquel ils ont embarqué a ’'apparence
d’'une adorable petite Eurasienne d’une
dizaine d’années...






