L’EPIDEMIE

« Loin dans l'immensité de l'espace »
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L'histoire

La Starbase Tharon 5 (en orbite autour de Tharon), est un StarPort par où transitent la plupart des voyageurs civils de l' U FP.

Le vaisseau Trans2488 est un vaisseau paquebot parti de Dispro et à destination de Koréa, faisant escale à Tharon 5. Peu après son départ, il cessa de donner de ses nouvelles et plongea dans l'HyperEspace. Son voyage devait durer 23 jours et 17 heures ; il émergea dans l'Espace normal avec huit minutes d'avance, à 800 LS de Tharon 5, ne répondant toujours pas aux appels radio. La situation était grave car l'appareil se déplaçait à une vitesse beaucoup trop élevée. II se trouvait légèrement en-dehors de la trajectoire qui devait le mener à son hangar, et il était toujours impossible de le contacter. Le vaisseau heurta de plein fouet le StarPort détruisant presque totalement plusieurs aires de la base, avant que l'alerte ait pu être donnée. Les victimes se comptèrent par milliers. Le vaisseau, heureusement, n'explosa pas, mais fut réduit à l'état d'épave.

Le service d’urgence y pénétra pour essayer de ramener les éventuels survivants au choc. L'équipe envoyée sur place ne put faire qu'une triste constatation : pas un seul des mille passagers et membres d'équipage n'était vivant : de plus, le MédiTech de l'équipe fut formel : tous étaient morts depuis environ deux semaines ... apparemment d'une épidémie. Ce fait choqua, car pratiquement personne sur le territoire contrôlé par l'UFP n'était mort de maladie depuis plus de deux siècles, vu l'état d'avancement de la chimie cellulaire. Pourtant, les passagers du Trans2488 avaient tous péri de manière atroce : des hommes avaient succombé à des maladies que l'on croyait légendaires (la peste et la variole), des Feline MekPurr étaient morts de la Lèpre Froide, d'autres étaient impossibles à identifier car atteints par l'auréole, une maladie ries mondes extérieurs causant d'horribles déformations du tissu vivant, etc ...

La zone étant dangereuse, elle fut isolée dans une "bulle", champ de force empêchant toute contamination.

Le commodore de Tharon 5, Jarveüs Merco, ne savait que faire. Finalement, il préféra contacter l’organisation regroupant les joueurs pour ne pas alerter l'Agence de Police Interstellaire de peur d'affoler la population.

La mission

Que s'était-il passé dans l'Espace, à bord de ce vaisseau ?

Les renseignements

Les joueurs devront tout d'abord se rendre sur Tharon 5. S'ils ne possèdent pas de vaisseau, il en sera mis un à leur disposition : l'Atalon.

Une fois sur place, ils devront mener une enquête. Ils pourront, par exemple, rencontrer le Méditech du Service d'Urgence, divers témoins de la collision, Jarveüs Merco bien sûr, ils pourront se rendre à bord du Trans2488, sous scaphandre, avec décontamination à la sortie etc ...

Ils apprendront que les victimes ont perdu soudainement toute immunité à la maladie… à toutes les maladies en même temps, inexplicablement. Personne, et surtout pas le Méditech (complètement dépassé par les évènements), n'a d'opinion précise sur l'affaire. Mais une peur qui pourrait bien tourner à la psychose commence à s'installer doucement parmi les personnes informées de l'affaire ... et qui sont d'ailleurs mises au secret.

Le rapport de vol du Trans2488 signale seulement le passage d'un cargo, le Tygon. Mais il ne s'est pas approché à plus de 100 LS.

Le SM peut donner d'autres informations s'il le désire, mais il faut veiller à ce qu'elles soient cohérentes avec le reste de l'histoire.

Recherches

La seule piste est évidemment ce fameux Tygon. Après quelques éventuelles investigations, les joueurs apprendront que le cargo se dirigeait probablement vers Arcos.

Arcos est une planète hors douane, extérieure à la juridiction de l'UFP. Elle a été choisie comme repaire par une bonne partie des contrebandiers de cette région de la galaxie. Sur cette planète, la loi du plus fort ou du plus riche est la meilleure. Le principe est qu'il doit toujours y avoir quelques Cr à grignoter par-ci par-là. Inutile de dire que les magouilles vont bon train et que les coups bas sont monnaie courante.

Sur Arcos, il existe deux "sociétés" : la "haute" et la "basse", ou les "riches et impitoyables" et les "pauvres et prêts à tout''.

Le pôle principal est la capitale planétaire: Spadrom, immense métropole du futur. Comme toutes les villes de cette planète, Spadrom est sous une immense voûte de nucléoplexiforce la protégeant de l'atmosphère qui est relativement hostile (regardez son effet sur les hommes ...). L'Astroport est situé à la périphérie de la ville haute, les liaisons sont assurées par des barges automatiques. Les contrôles sont quasiment inexistants. En effet, Spadrom est divisée en deux

- Séniarl : la "ville haute", constituée d'immenses tours de métal, de larges avenues, de taxis aéroflotteurs, etc ...

- Selfinor :les quartiers pauvres, au sud de la ville : de véritables coupe-gorge, des rues sombres saturées de petits délinquants, une pénurie d'énergie généralisée ... Rien à voir avec les splendeurs et l'opulence de Séniarl. C'est le genre d'endroits où l'on ne passe pas ses vacances.

Après quelques recherches (les rendre aussi "folkloriques" que possible, c'est dans cette ville qu'il faudra jouer "role playing" au maximum), les joueurs apprendront que le Tygon est commandé par le capitaine Siorg, qui se trouve actuellement dans un bar minable de Selfinor : le Taggart. Les joueurs devront bien sûr s'y rendre. Mais qui voudra bien les emmener aussi loin dans la ville basse ? De plus, il est très possible qu'ils se perdent ... et les passants ne sont pas très aimables ... A vous de jouer : les difficultés s'accumulent pour trouver Siorg.

Le capitaine Siorg

Le Taggart est un de ces bars minables et mal fréquentés que l'on trouve toujours dans les grandes métropoles (mais si, cherchez bien ...). Pour en avoir une image, ayez à l'esprit le bar de StarWars 1, la Guerre des Etoiles c'est quasiment le même type de repaire.

Siorg est un canine d'âge indéfinissable, habituellement vêtu d'une combinaison d'astronaute (ce qui ne manque pas à Spadrom :près de 40 % de la population exerce ce métier ...). II se fondra dans la foule présente au bar à l'arrivée des joueurs : attention donc à ne pas trop le distinguer lors de la description. Les joueurs devront se débrouiller pour le localiser sans trop se faire remarquer : ici, on n'aime pas les curieux - encore du role playing en perspective !

II devra paraître antipathique aux joueurs et dira : "II m'est impossible de vous aider. Je fais ce voyage chaque mois et je n'ai rien observé de spécial. Désolé" II ne racontera de toutes façons qu'un tissu de mensonges, par ailleurs relativement crédibles.

Si les joueurs deviennent trop curieux ou trop insistants, Siorg s'éclipsera. II devra les semer. En se lançant à sa recherche, les joueurs auront quelques problèmes : ils se feront attaquer à la sortie du Taggart par des malfrats cherchant à les tuer. Siorg a payé ces derniers, et les a prévenus qu'il ne devait être suivi sous aucun prétexte.

Choisir les malfrats dans le tableau situé en bas de page.

Choisir autant d'agresseurs qu'il y a de joueurs. Les agresseurs s'enfuiront lorsque la moitié de leur effectif sera hors d'état.

Pendant ce temps, Siorg aura eu tout juste le temps nécessaire pour parvenir à sa destination : le SpatioPort. Les joueurs, s'ils ont la bonne idée d'aller de ce côté, assisteront de près au spectacle : le Tygon décolle, c'est Siorg qui s'échappe. Mais, en pleine procédure de montée, un deuxième soleil éclaire la ville : lé Tygon vient d'exploser.

Une petite enquête (là encore, improvisation et role playing sont préférables à force et rage ...) permettra aux joueurs d'apprendre que le cargo a lancé un appel radio en code à son décollage et en a reçu un quelques secondes avant l'explosion : quelqu'un a détruit le Tygon par commande à distance d'une bombe. Une analyse des ondes radio révèlera que Siorg appelait Vesta. Vesta est une planète possédée par la RanCorp, une immense société d'alimentation, qui y cultive des denrées synthétiques.

Puis un des joueurs se rappellera que le cargo était aux armes de la RanCorp. II ne reste donc plus à nos amis qu'à regagner leur vaisseau et à se diriger vers cet endroit peu fréquenté. Ils devront même partir assez rapidement car Siorg ne comptait pas que des ennemis, surtout dans Selfinor, et ceux-ci se demandent si ces types bizarres, posant des questions à droite et à gauche au sujet de feu leur ami, ne seraient pas les auteurs de l'attentat contre le Tygon ... Un repli s'impose.

Race
Caractérist.
Skills
Masse
cc
DS
Stamina
SrCr
H/H
Arme

1 Humain 
6 - 16
1 d6 
77
46
30
60
11
28 – 33
Laser 3 mn

2 Humain 
1 - 10
1 d6 
60
25
22
30
8
21 - 35
Ed pistol

3 Transhumain 
14 - 20
1 d6 + 1
77
115
46
110
16
56 - 63
Neuronic whip

4 Féline avatar 
7 - 18
1 d6 + 1 
108
75
43
78
14
54 – 64
Laser 3 mn

5 Canine 
6 - 16
1 d6 
77
40
30
60
11
23 - 27
Laser 3 mn

6 Ursdid 
7 - 18
1 d6 + 1 
140
235
68
108
17
62 - 72
Force blad

7 Ursoïd 
6 - 16
1 d6 + 1
121
190
60
104
16
67 - 68
Laser 3 mn

8 Pithecine 
6 - 16
1 d6 + 1 
89
90
38
100
16
51 - 60
Blaster 5 mn

9 Pithecine
1 - 10
1 d6 
75
60
32
88
16
44 - 51
Vibroblade

10 Pithecine 
4 - 12
1 d6 
82
70
35
94
15
40 – 56
Dagger

Les plantations de Vesta

Cette planète se consacre entièrement à la production de nourriture synthétique, plus précisément de végétaux de synthèse. Tout y est fait mécaniquement. Les deux cents hommes suffisant à gérer la planète sont regroupés dans l'unique base construite à la surface de Vesta et n'ont quasiment jamais besoin de sortir : tout, ou presque, est présent dans cette ville en miniature. La population de robots en tous genres est par contre très importante : il y en a partout.

Les joueurs ne devraient pas avoir à craindre les androïdes : ils effectuent leurs tâches sans tenir compte du reste, sauf bien sûr si leur travail est de s'occuper des curieux ... A vous de vous amuser lorsque les joueurs seront là où ils ne devraient pas se trouver ...

A leur arrivée en périphérie de la planète, les scanners du vaisseau signaleront aux joueurs un détail insolite dans les activités RADAR et SADAR : une base alimentaire n'a pas besoin d'une telle capacité de détection et de Communication.

En orbite géostationnaire à la verticale de la base se trouve un terminal de chargement : les aliments traités sont envoyés dans l'espace par un ascenseur stellaire, un énorme tube antigravité entouré d'un champ de force ; ils sont récupérés par ce terminal et chargés à bord de cargos identiques au Tygon. Pour l'instant, aucun cargo n'est présent.

A partir de ce moment, deux solutions s'offrent aux joueurs : se présenter sur la base comme des visiteurs ou débarquer discrètement pour effectuer une

visite non guidée. Cette solution n'est pas facilitée par les capacités de détection de la base. Le terminal de chargement des aliments ne fonctionne que dans un Sens,. impossible donc de l'emprunter.

Si les joueurs tentent de prendre contact avec les hommes de la base, on leur fera visiter d'un bout à l'autre les chaînes de traitement suivies par les aliments, mais s'ils deviennent trop curieux ils se feront reconduire gentiment sous n'importe quelle excuse, à la discrétion du SM.

La technique de la RanCorp est très simple: d'énormes machines de 30 m de haut sur 50 m de large et 120 m de long, les cultivateurs robots, répandus un peu partout sur la planète, organisent le terrain, l'aplanissent et l'ensemencent. Ces machines avancent en ligne droite à près de 50 km/h, et ne s'arrêtent presque jamais. Elles utilisent l'énergie solaire. Les pulvérisateurs robots répandent de l'insecticide (poison P14, vol 2, p36) sur les récoltes. Ces robots ont l'apparence d'une énorme punaise munie d'une antenne RADAR sur le dos pour lui permettre de repérer tout ce qui bouge dans un rayon de cinq cents mètres. Ils peuvent constituer un excellent moyen de transport : il suffit de monter dessus et de se placer devant l'antenne : le robot ira dans cette direction. Ils se déplacent à quarante km/h. Leur taille est de 7 m de haut sur 4 m de large et 6 m de long. La portée du pulvérisateur est de 30 m.

Lorsque les récoltes sont à maturité, des moissonneuses ressemblant aux cultivateurs entrent en action, récoltant des végétaux synthétiques de près de cinq mètres de haut. Quand une moissonneuse est pleine, elle se dirige vers une route et attend un train routier pour décharger sa cargaison.

Ces immenses trains, de près de 10 km de long, sont entièrement automatiques. Ils foncent à 900 km/h dans un hurlement de tuyères audible à une quinzaine de kilomètres, pour apporter leur précieuse cargaison au complexe de traitement. Les trains longent le complexe à petite vitesse, les toits des wagons s'ouvrent, d'énormes tubes aspirent leur contenu, les trains repartent ...

Les aliments sont éjectés sur de gigantesques tapis roulants et leur conditionnement a lieu : tri, cuisson, traitements divers ... Sous leur forme finale, des cubes de légumes de 2 m de côté, ils sont envoyés en orbite via l'ascenseur stellaire.

Pas un seul être vivant ne participe à ces opérations, tout est automatique, robotisé.

Ces renseignements seront gracieusement fournis aux joueurs lors de leur éventuelle visite de la base.

De toutes façons, pour obtenir un résultat, il faudra débarquer sans se faire remarquer. Pas facile, avec tous les détecteurs. Une solution sera proposé par l'ordinateur de bord du vaisseau des joueurs : il les prévient qu'une petite pluie de météorites atteindra la planète dans quelques minutes. II faudra inciter les joueurs à descendre audacieusement dans un petit vaisseau pendant la chute des météorites afin de ne pas se faire remarquer.

Mais attention ! Une fois au sol, les scanners détecteront le vaisseau si les joueurs l'utilisent pour rejoindre le complexe : il leur faudra donc l'abandonner et gagner le centre à pied. C'est le seul moyen et il peut éventuellement être signalé aux joueurs (allez, un bon geste !)

Exemple d'arrivée : à peine remis de leur brutal atterrissage parmi l'enfer de la pluie de météorites, les joueurs auront tout juste le temps de s'échapper de leur navette avant qu'elle ne se fasse écraser par un cultivateur. Une fois remis de leurs émotions, et leurs légères contusions soignées, ils se mettront en route, au travers d'une jungle dépassant le plus souvent quatre mètres. Ils pourront se faire véhiculer par un pulvérisateur s'ils trouvent le moyen de le contrôler (voir table des rencontres.). Ils pourront aussi marcher, ce qui leur donnera sans doute l'occasion de taper sur quelques insectoïdes dérangés par leur passage. Rejoignant une route, ils pourront la suivre jusqu'à une station de chargement où ils pourront emprunter un train routier. Sinon, la perspective de marcher pendant des kilomètres dans une jungle infestée de bestioles, si elle n'est pas réjouissante pour les joueurs, permettra au SM de s'amuser beaucoup et de rajouter des péripéties à volonté.

Pour les rencontres, lancer 1 D6. Si le 1 est tiré, lancer 1 D100 et consulter la table suivante :

01 - 49 Insignifiante

50 - 54 Cultivateur

55 - 54 Pulvérisateur 

65 - 69 Moissonneuse

70 - 79 Animal classe O 

80 - 89 Animal classe K 

90 - 94 Animal classe J 

95 - 97 Animal classe F 

98 - 00 Animal classe B

Le complexe de traitement

Les joueurs seront en vue du complexe à la tombée de la nuit. Combien de jours après leur arrivée sur Vesta ? Cela dépend de leur débrouillardise et de leur vitesse de marche. Ne pas oublier que les radios sont étouffées par la végétation. Situé sur des hauteurs, le complexe permettra aux joueurs de tester leurs dons d'escalade s'ils arrivent par leurs propres moyens. S'ils arrivent par un train routier, il leur faudra vite le quitter avant de se faire aspirer, auquel cas ils seraient voués à une mort certaine. Assommés lors de l'aspiration, ils seraient réduits en charpie puis incorporés aux cubes de nourriture : bon appétit !

De l'extérieur, les joueurs entreront par où ils le désirent : les sas sont nombreux. Qu'ils soient fermés ne devrait pas gêner les joueurs outre mesure ...

La nuit, le complexe est pratiquement désert, de quoi donner le frisson : ombres, petits bruits, etc ... Mais il est parfaitement possible de se faire repérer. Lancer 1 D6 tous les "Tactical Turns" (une minute de jeu, ou 150 m. parcourus), 7 indiquant un problème à tirer au D100 dans le tableau de la page suivante.

II n'y a rien à trouver dans le complexe lui-même, le seul endroit intéressant est le bâtiment carré (30 X 30 X 3) près de l'ascenseur stellaire qu'il ne leur a pas été possible de visiter : l’armurerie.

d 100 
Rencontre 
Nombre 
DS 
Armure  
Armement

01 – 39
Fausse alerte
-
-
-
-

40 - 59 
Robot entretien 
1 d 3 
65
C / B / C 
- (Balai-brosse) ...

60 - 79 
Technicien 
1 d 6 
10 + 2 d 10 
K / K / K  
Dagger ou 5 mm boby pistol

80 - 89 
Garde 
1 d 3
20 + 2 d 10 
G / D / G 
5 mm laser rifle

90 - 00 
Robot de sécurité 
1
100
C / C / C 
7 mm blast LMG

L'ordinateur

Ce bâtiment, d'aspect anodin, est gardé par deux plantons (DF 20, H/H 30, laser 3mm/4) pestant contre leur patron qui leur a mis ce tour de garde sur le dos.

L'intérieur est soigneusement rangé et comporte des caisses d'armes en tous genres, de quoi défendre la base. Par contre, derrière une pile de caisses vides montées sur charnières, façon porte, se trouve un ascenseur menant à un centre informatique souterrain. Tout le monde à la base le sait, simplement on ne le dévoile pas aux étrangers.

L'ordinateur central

Les joueurs rencontreront ici un Mk. X MuItiComp (vol 2 p 2) pourvu de tous les programmes utiles à la RanCorp. Comme tous les ordinateurs Mk X et plus, il est conscient, et parle. II n'a rien à priori contre les joueurs qu'Il prendra pour des techniciens. II n'y voit pas donc ignore ce qui se passe autour de lui.

II s'appelle Storzy et est prêt à répondre à toutes les questions d'ordre usuel. II sait que "la fonction primordiale de cette planète est de produire des aliments synthétiques qui possèdent des propriétés antibiotiques. Ils se transforment dans le corps et immunisent contre toutes les maladies. La plupart des civilisations possédant des relations commerciales avec RanCorp utilisent ces aliments depuis au moins deux siècles."

Par contre, pour tout ce qui a trait à la mission des joueurs, il répondra que "le renseignement se trouve dans le fichier Q". Pour avoir accès à ce fichier, il faut posséder une clé électronique, impossible à copier, que seul possède le commandant de la base, le contrôleur planétaire Créot.

A ce moment, Créot fera son entrée, suivi d'autant de gardes qu'il y a de joueurs.

Créot : caractéristiques 8-18, Skills 2 + 1 D6, Masse 90, CC 60, DF 33, Stamina 80, SrCR 13, H/H 24-28, LaserSword.

Les gardes : caractéristiques de la table des rencontres.

Après avoir, si possible, discuté à distance avec les joueurs, et voyant qu'il ne pourra rien en tirer, il donnera l'ordre de les enfermer. Les gardes hésiteront à tirer, connaissant le prix de Storzy qui d'ailleurs les suppliera de s'arranger pour ne pas le toucher. Cette confusion devrait permettre aux joueurs de prendre la situation en main si ce n'est déjà fait. Sinon, ils ne se feront pas enfermer, mais ligoter et jeter sur une chaîne parmi des végétaux à traiter.

Créot a toujours au cou la clé d'accès au fichier Q.

Si les joueurs utilisent cette clé, il leur sera révélé que RanCorp a découvert une nouvelle onde radio qui détruit l'immunité du corps à la maladie. Elle supprime instantanément les anticorps synthétiques et libère un nouveau virus, fatal.

Trans2488 était un test car il contenait une majorité de races différentes. L'onde a été lancée depuis le Tygon, qui s'est fait éliminer plus tard, à cause de l'intérêt suspect manifesté par les joueurs pour le capitaine Siorg.

L'organisation RanCorp a décidé d'entrer en guerre. Un vaisseau transportant un autre transmetteur vient de partir. La portée de cette onde radio étant faible, RanCorp prévoit d'utiliser les relais de télécommunications de l'UFP pour émettre cette onde dans une bonne partie de l'univers. Le plus proche relais de départ de l'onde se trouve sur Centurie XII (3LY). Etant automatique, les techniciens n'auront qu'à effectuer branchements et réglages.

Les joueurs doivent se hâter : regagner le vaisseau, à bord d'une navette RanCorp vu l'état de la leur, et cap sur Centurie XII.

La meilleure solution est de chatouiller l'émetteur à grands coups de StarTorpedoes : le cargo Rancorp est déjà attelé à un sas, qui sait où en sont les opérations à l'intérieur?

Le SM, lui, le sait : si, une heure après les révélations du fichier Q (montre en main, en temp réel), les joueurs n'ont pas stoppé les hommes de la RanCorp, l'onde sera envoyée, avec les conséquences que vous imaginez ...

Matériel disponible : laissé à l'initiative du SM. Vous pouvez en prévoir une liste au vu du scénario, ou laisser le choix aux joueurs (très dangereux !)

L'Atalon est fourni avec son équipage au complet et le commandant aux ordres des joueurs ... dans les limites du raisonnable. Voir fiche vaisseau. Penser aussi à prévoir une récompense plus que substantielle et largement méritée pour la réussite de cette mission. Si elle échoue, des dégâts considérables seront constatés dans la plupart des colonies mais l'Humanité a vu pire et s'en remettra. De toutes façons, les joueurs ne seront plus là pour le voir.

Conclusion

Ce scénario est à jouer avec des personnages de niveau relativement haut, et bien maîtrisés. Sa difficulté est élevé : en cas de faux pas lors de l'enquête, les joueurs peuvent très bien suivre une mauvaise piste et avoir l'excellente idée de la suivre jusqu'au bout (laissez-les s'amuser un peu tout de même !).

Légende : le complexe

1 : chaînes de traitement

Les végétaux sont traités sur d'énormes tapis roulants, tout autour de la base. De temps à autre, une passerelle relie le niveau des habitations aux chaînes. Quelques sas de visite mènent au monde extérieur.

2 : ascenseur stellaire

Les aliments y sont amenés par les tubes (3) et sont véhiculés par des ondes d'antigravité jusqu'à la station spatiale de chargement, en orbite. Vu que l'accélération subie est instantanée ou presque, il serait suicidaire de s'y aventurer.

3 : tubes de transfert

Ils sont souterrains. Ils emmènent les végétaux traités depuis les chaînes jusqu'à l'ascenseur. Diamètre 12 mètres. Sans commentaire.

4 : entrepôts - ateliers robots

Là sont remis en état les divers - et nombreux - robots employés dans l'enceinte de la base. Les robots gardes sont soigneusement dissimulés aux yeux des visiteurs. Les autres droïdes sont pour la plupart inoffensifs car spécialisés. Ça et là, on verra postes de travail, établis, mécaniciens, pièces détachées, machines au ventre ouvert ...

5 : centrale d'énergie

Dans ce bâtiment sont installés la source d'énergie du complexe, en l'occurrence une unité FRU (Fusion Reactor Unit), ainsi que les divers appareils la surveillant, et ceux de distribution. Ce local est fermé.

6 : contrôle ascenseur et chaînes

Des écrans, des claviers partout. Un matériel hyper sophistiqué. Divers Techs allant avec ces machines.

7 : détente

Tout pour se changer les idées, du cinéma tridimensionnel à la salle des paris. Prévoir quelques jeux d'argent où les joueurs pourraient éventuellement se faire plumer ...

8 : armurerie (et ascenseur)

Même s'ils insistent, les joueurs se verront refuser avec beaucoup de tact la visite de ce bâtiment. II s'y trouve assez d'armes pour soutenir un siège ou armer quelques équipages de vaisseau, c'est d'ailleurs la raison de leur présence ici. Dans un coin, une pile de caisses. Elles sont vides, fixées les unes sur les autres et la colonne ainsi constituée est montée sur charnières. Une fois pivotées, elles révèlent un escalier en colimaçon menant à la salle d'ordinateur de la base, où se trouve Storzy, à trois mètres sous la surface. A part des écrans, des claviers et autres équipements plus perfectionnés, cette salle est vide.

9 : infirmerie - centre biologique

L'infirmerie est l'équivalent d'un Base Hospital. Dans le centre biologique est synthétisé l'insecticide utilisé par les pulvérisateurs, ainsi que d'autres produits utilisés par RanCorp. II est possible d'y produire la plupart des substances courantes ...

10 : quartiers d'habitation

Confortables, sans plus.

11 : atelier général

Une petite panne ? Un problème technique ? Ne cherchez plus adressez-vous ici. Divers Techs en tous genres sont à pied d'oeuvre ...

12 : transmissions - Radar/Sadar

Contrôle robots extérieurs. Liaison base orbitale. Et aussi le centre nerveux et sensible de la base.

13 : mini AstroPort
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Piste d'envol, avec 12 vaisseaux classe Shuttle disposés sur la piste.
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STARSHIP DATA SHEET

Name of Vessel : ATALON Class SSC/15000 Dimensions 150 x 20 x 15

Specification Mass(t) Volume (m3) Deck Area (m2) Comments

Hull 15000 x 3 = 45000 / 2 = 22500 No. Decks: 6 (1 Deck = 3700 M2)

Controls 450 x 3 = 1350 / 2 = 675 Computer Mk VI

Crew Quarters 500 x 3 = 1500 / 2 = 750 No :100 Astro :25 Tech :75

Powerplant 300 x 3 = 900 / 2 = 450 Type AMC Fuel/20 days: 150

TISA Drive 2850 x 3 = 8550 / 2 = 4225 Max 190 LS Acceleration : + 15 LS

FTL Warp Drive 2625 x 3 = 7875 / 2 = 39375 Max : 35 LY Cruise 21 LY

Fuel Capacity 70 x 3 = 210 / 2 = 105 Capacity :7000 Per 100 LY : 150

High Passage 10 x 3 = 30 / 2 = 15 No of Passengers : 1

Middle Passage 250 x 3 = 750 / 2 = 375 No of Passengers : 50

Low Passage 300 x 3 = 900 / 2 = 450 No of Passengers : 60

Coldsleep 50 x 3 = 150 / 2 = 75 No of Passengers : 50

Sick Bay 200 x 3 = 600 / 2 = 300 No of patients Capacity 20

Recreational 50 x 3 = 150 / 2 = 75 Total Passengers Awake 50

Cargo Hold 150 x 3 = 450 / 2 = 225 Specific cargo on Separate Manifest : divers

Boat Bay 60 x 3 = 180 / 2 = 90 Type : 3 x Launch (SPO vol 2 p 59)

Damage Capacity Damage Points 6000

Battle Screens 300 x 3 = 900 / 2 = 450 + 5 - Screen Damage Points : 5000

Battle Armour 4200 x 3 = 2600 / 2 = 6300 + 4 / + 8

Main Battery 400 x 3 = 1200 / 2 = 600 Turrets 4 x 2 Novagun No 150

Hardpoints 12 x 3 = 36 / 2 = 18 Turrets 6 x 2 Novagun No 25

Star Torpedoes 40 x 3 = 120 / 2 = 60 Startorp Launchers 2 x 4 ST 257

E W / E C M EW/ECM Factor 15

Sensors Range 5000 LS

Communications Space craft SSC/7

Current Status

Damage Capacity : 6000 Screen Damage Capacity 5000

Main Battery : 4 x 2 No guns = 8 Range : 500 LS Ammo = 2000 rounds

Hard Points : 6 x 2 No guns port = 12 Range 300 LS Ammo = 3000 rounds

 No guns starboards = 10 Range 300 LS Ammo = 2500 rounds

Star Torpedoes : 2 x 4 Ammo ST 257 x 100

Fuel Level in Fuel Units = 7000

Crew Status : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Avg Expertise

Pilots x 4 Expertise : 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 8.25

Astrogators x 3 Expertise : 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 5,66

Gunners x30 Expertise : 2 2 4 4 3 3 3 3 3 3 5.63

Engineers x 7 Expertise : 0 1 1 0 2 1 1 1 0 0 5.14

Physicians x 9 Expertise : 0 2 0 1 0 1 0 1 3 1 6.55

Meditechs x 2 Expertise : 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 8.50

Comtechs x 4 Expertise : 0 0 0 1 0 0 0 0 2 1 8.00

Powertechs X10 Expertise : 0 1 3 1 1 0 1 0 2 1 5.50

Stardrivetechs x 7 Expertisé : 1 2 0 0 0 1 1 0 1 1 5.00

Computertechs x 6 Expertise : 2 0 0 1 ,0 2 0 . 0 1 0 4.50

Marines x 4, 0 Expertise : 3 3 4 4 4 6 5 3 3 4 5.67

Computer Programs : Ship's systems / Life Support 3 / Astrogation 4 / Hyper Jump 250 / AutoNav 1-2 / Engineering / Identification / Target Lock-on 3 / Missile 1 / AutoNav : Evas. 4 / PilotNav : Evas 3 / Force Screen / ECM2!!!!!!!!!!!!!
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