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Iy a-bien Iongtempé, dans une galaxie lointaine, tres |oihtain_e.-t.'_
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o . Les temps sont difficiles pour la Rébellion. Bien que
o E R AR . I’Etoile«de la Mort ait été détruite, les forces impériales font °
.. ' * «*.régner la terreur sur les mondes éreintés ‘qui composent = - | :
A .. * I'Empire ('}alac_tique_. Eailon ] e o - |
| Poar combattre les Rebelles et leurs allies, I'Empire n’hésite pas 4
a employer toutes les Yessonrces de son arsendl : tyrannie, ' o
| R RO . oppression, vastes flottes spatiales,*puissantes armées et peur. Car .
| . *c’est la peur qui maintien} lgs systémes stellaires dans le m_ng.‘C‘ est elle N :
_qui, ayant remplacé Je Sénat Impérial ¢t I'Etoile, de la Mort, est désormais :
| devenue la premidre arme de 1'Ordre Nouveau. .
i La]eune Alliance Rebe]le a 0sé remporter une victoire importante sur ey
*. . Empiré a Yavin, mais 1a guerre ne fait que commencer. Bien qu'inférieure en
' -_nombre"et en armement,.lh Rébellion embrase un milliasd de plangtes pour
* + -+ lesquelles elle représente un ¥spoir de renouveau. Mais I'Empereur aotdonné que
<+ ce brasier soit étouffé. Il vient,de jettre en branle la machine de guérre qu'il a
. ] ' '

.« '+ concue a cet effet... .
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< Telle est la galaxie
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L’Empire

L'Empire Galactique est constitué d'un milliard de
mondes soumis a la poigne d'acier d'une tyrannie
inique. Grace a ses colossales armees et a ses gigan-
tesques flottes spatiales, I'Empire fait régner la ter-
reur sur des planétes éreintées et réduites en esclava-
ge. Aucun monde, aucun systeme stellaire, aucune
race ne peut échapper aux terribles machinations
ourdies par I'Ordre Nouveau. La galaxie n'a pourtant
pas toujours été aussi sombre et désespérée. Dans les
temps anciens, elle a connu un régime bon et juste —
la “Vieille République” — défendu par les valeureux
Chevaliers Jedi. C'est pourtant en cette époque d’uto-
pie qu’apparurent des individus sans scrupules,
avides de richesse, de puissance et de domination.
Insidieusement, ils employerent mille ruses pour
détruire la République de l'intérieur et donner nais-
sance a un empire maléfique et corrompu.

L'un des principaux instigateurs de I'Ordre Nou-
veau — un sénateur ambitieux nommé Palpatine —
s'attribua méme le titre d’'Empereur. Il consolida
ensuite son pouvoir en anéantissant les Chevaliers
Jedi et en prononcant la dissolution du Sénat Impé-
rial. Certaines planétes n'accepterent pas cet état de
fait. Au départ, leur mouvement de révolte était
désorganisé et mal équipé. Toutefois, au fur et a
mesure que de nouveaux mondes décidaient de
s'unir pour combattre la tyrannie, la jeune Alliance
devint progressivement une force avec laquelle il fal-
lait compter. LEmpereur répliqua en mettant sur
pied une organisation militaire d'une ampleur sans
précédent dans I'histoire de la galaxie. Il ordonna la
fabrication d'une arme terrifiante, une station spatia-
le d’'une telle puissance qu’elle pouvait détruire des
planetes entieres : I'Etoile de la Mort. Elle devint la
pierre angulaire de la doctrine politique de I'Ordre
Nouveau. Aprés avoir dissout le Sénat, I'Empereur
donna carte blanche a ses gouverneurs régionaux
pour tout ce qui concernait I'administration des ter-
ritoires placés sous leur autorité. Des cet instant,
|’Empire régna par la terreur. Une terreur capable de
garantir la soumission des gouvernements locaux.
Une terreur prodiguée par la Marine Impériale... et
['effroyable Etoile de la Mort.

L'Alliance Rebelle a récemment remporté un écla-
tant succes en détruisant I'Etoile de la Mort a Yavin.
Rendu fou de rage par cette défaite, 'Empereur a
donné I'ordre que toute la puissance de I'Empire soit
employée a |'anéantissement de I'Alliance exécrée et
de ses projets de Nouvelle République. Maintenant la
guerre a véritablement commencé...

niroduction

Le guide de I'Empire

La galaxie de La Guerre des Etoiles ne serait certai-
nement pas ce qu’elle est si le maléfique Empire
Galactique n’existait pas. Dirigé par le mystérieux
empereur Palpatine et édifié sur les ruines de la
légendaire Vieille République, 'Empire incarne |'enne-
mi ultime, un adversaire a abattre a tout prix. Méme
quand I’Alliance n’affronte pas directement la puis-
sance impériale, Dark Vador et les troupes de choc
hantent toujours les esprits.

Star Wars : Le Jeu de Role a pour cadre I'époque
troublée qui débute avec la destruction de I'Etoile de
la Mort et qui se termine au moment de |'édification
de la base rebelle de la planete Hoth ; une période qui
se situe donc entre la fin du film La Guerre des Ltoiles
et le début de L'Empire Contre-Attaque. Apres avoir
remporté une surprenante victoire au cours de la
bataille de Yavin, I’Alliance s’est sentie portée par un
nouvel espoir. UEmpire doit absolument mettre fin a
ces espérances s'il ne veut pas que sonne la derniere
heure de son Ordre Nouveau.

Quels sont les changements que provoqua l'explo-
sion de I'Etoile de la Mort dans le mode de pensée
impérial ? Quelles doctrines et quelles tactiques ont
été radicalement remises en cause afin de combler le
vide laissé par la disparition de la station spatiale ?
Le guide de I'’Empire examine en détail la puissance
impériale telle qu’elle se présente a la fin du premier
film de la saga de La Guerre des Etoiles. Cet ouvrage
révele des aspects inédits du conflit qui agite la
galaxie. Il comblera aussi bien les joueurs de Star
Wars que les fans de la fresque cinématographique.

Alors n’hésitez pas a vous plonger en notre compa-
gnie dans les sombres abysses de la bureaucratie
impériale. Accompagnez-nous dans I’enquéte que
nous avons menée sur les rumeurs concernant les
fondements de la puissance de I'Empire. Venez explo-
rer les méandres internes du COMPORN et des ser-
vices de renseignement impériaux. Préparez-vous a
examiner tous les aspects de la machine de guerre de
I’Empire, des gigantesques flottes spatiales jusqu’aux
ordres de bataille des secteurs occupés.

Le guide de I'’Empire regorge de descriptions,
d’explications, d’anecdotes, de photographies,
d’illustrations et de schémas. Il propose une étude
approfondie des divers éléments qui contribuent a
I'inébranlable suprématie de I'Empire galactique, la
plus puissante des organisations militaires jamais
décrite dans une ceuvre de fiction.

Décidément, les choses s’annoncent vraiment mal
pour I’Alliance Rebelle.




rologue

La Puissance de I'Empire

Destinataires : Mon Mothma, Commandant Supreé-
me de I'Alliance, ainsi que les autres officiers de
I’Alliance.

Expéditeur : Major Arhul Hextrophon, Secrétaire
Exécutif et Maitre Historien, Haut Commandement de
I’'Alliance.

Sujet : informations concernant I'Empire.

Les recherches que vous nous avez demandé — 3
mon équipe et a moi-méme — de mener sur les évé-
nements qui ont entouré la Bataille de Yavin, nous
ont permis de mettre a jour d’étonnantes révélations.
J'ai compilé dans le présent rapport tous les élé-
ments que Nous avons pu nous procurer : communi-
cations impeériales, fiches techniques, holofilms et
bases de données.

Entre autres sources d’information, nous sommes
notamment parvenus a intercepter des communica-
tions de haut niveau, des rapports établis par
diverses administrations impériales, des dossiers
individuels, des résultats de tests expérimentaux et
divers autres documents du méme ordre.

Bien que tous ces renseignements soient particu-
lierement révélateurs en ce qui concerne les tac-
tiques et l'organisation interne de 1'ennemi, ils doi-
vent €tre considérés avec une certaine réserve. En
effet, aucune des informations présentées ici n'a pu
etre confirmeée. En outre, il n’a pas été possible d’éta-
blir des recoupements avec d’autres documents que
Ceux verses au présent dossier.

Aussi improbable que cela puisse paraitre, tous
ces éléments peuvent donc trés bien relever d’'un
plan machiavélique destiné a communiquer des don-
nées erronées a I’Alliance.

Je vous invite donc, ainsi que les autres membres
du Haut Commandement de I’Alliance, & aborder ce
rapport avec la prudence qui s’'impose. Jusqu'a plus
ample informé son contenu doit étre considéré — au
mieux — comme un recueil de rumeurs. Au pire —
bien que je ne pense pas que cela soit le cas ici — il
peut tres bien s'agir d'un ramassis de mensonges et
de demi-vérités concu afin de nous induire en erreur
pour quelque raison inconnue.

Peu importe aprés tout puisque les mensonges ont
souvent un fond de vérité. Quand vous compulserez
ce rapport, meme si vous vous contentez de le lire
entre les lignes, j'ai la conviction que vous appren-
drez beaucoup de choses sur la véritable nature de
I'Empire et les méthodes qu’il utilise.

Je vous signale par ailleurs que le présent rapport
sera versé en annexe au Volume Un de I'Histoire Offi-
cielle de la Reébellion, I'ouvrage auquel nous nous
consacrons actuellement. Nous avons jusqu’a pré-
sent realisé des quantités d’interviews. Nous nous
sommes aussi amplement renseignés sur les héros de
la Bataille de Yavin et — notamment — sur le Com-
mandant Luke Skywalker et sur la Princesse Leia
Organa.

Il est bien évident que ce livre sera mieux docu-
menté que le dossier qui nous intéresse aujourd’hui :
I'Empire répugne toujours a révéler certaines infor-
mations. Quoi qu'il en soit, vous trouverez ci-joint
I'intégralité des données que nous avons pu réunir.
Cette exhaustivité se justifie par notre désir de vous
presenter des renseignements complets qui pourront
ultérieurement faire 'objet d'études plus approfon-
dies.

En lisant les informations présentées dans les
pages suivantes, vous pourrez apprécier I'Empire
dans toute sa gloire, avec ses grandes réussites et
ses petits echecs. Vous pourrez vous faire une bonne
idée de sa véritable puissance et de la facon dont il
€xerce son pouvoir. Vous pourrez voir comment son
aura obscure et maléfique se propage rapidement
dans toute la Galaxie.

C'est pour toutes ces raisons que je vous trans-
mets ce rapport. Car si les chiffres et les détails rela-
tifs a I'organisation des unités combattantes sont
faux, la philosophie martiale qui s’en dégage a, elle,
des accents de vérité.

Ce rapport met en évidence le Mal qui s’est déve-
loppé sur la dépouille de la Vieille République. Or,
comme nous avons maintes fois pu le constater, il est
impossible d’etre taxé d’exagération dans ce domai-
ne.

Je reste votre humble serviteur.

Major Arhul Hextrophon




Une ombre sinistre plane sur la galaxie : I'ombre de
I'Empire Galactique...

La ol la paix unissait jadis d'innombrables
mondes, la peur et la terreur prédominent désor-
mais. Alors qu’elles étaient prétes a faire face a tous
les dangers extérieurs, les planétes de la Vieille
République n’étaient guere préparees a attronter des
menaces intérieures. C’'est ainsi qu'une galaxie se
retrouva un jour réduite en esclavage.

Bien avant que Palpatine n'acceéde au trone et
n'instaure son Ordre Nouveau, le concept d'empire
était déja populaire dans tout 'univers connu. Des
centaines de milliers de mondes avaient connu dans
leur passé un empire ou un régime dirigé par une
autorité centrale unique.

Prenez par exemple le systéme Atrisi. Sa planete
principale honore encore aujourd’hui la Dynastie
Kitel Phard. Ces souverains parvinrent en etfet a uni-
fier leur monde en éliminant impitoyablement leurs
adversaires et leur regne fut un véritable age d'or.

Cette légende est typique des contes et des recits
parlant d’empires que l'on peut entendre dans toute
la galaxie. Ces histoires comportent toutes des élé-
ments communs qui relevent de l'inconscient collec-
tif galactique. Rares sont ceux qui se souviennent
des aspects négatifs des empires mythiques. Le com-
mun des mortels préfére généralement se rappeler
de la puissance et de la gloire qui lui semblent inheé-
rentes a un systeme juridique autoritaire et a la pra-
tique d'une langue unique.

Aucun de ces empires hlstorlques n'existe encore
de nos jours. Leur souvenir a cependant survécu. Il
s'est perpétue dans I'inconscient de milliards d’étres
qui aspirent a une galaxie plus simple, qui veulent
des certitudes et de I'ordre, qui désirent ardemment
appartemr au plus pu1ssant de tous les empires. Ces
germes n’attendaient qu'un chef ambitieux et des
temps plus propices pour resurgir...

Le déclin #
de la Vieille Republique

La galaxie était jadis gouvernée par une grande
République interstellaire. Des milliards de mondes
étaient alors dirigés avec équité et efficacité par un

hapitre Un
Présentation Succincte
de I'Empire

Sénat élu démocratiquement. Les célebres Chevaliers
Jedi étaient chargés de les protéger et de veiller sur
eux. Comme c’était prévisible, 'augmentation du
nombre de planétes finit par aboutir au développe-
ment d'une colossale bureaucratie. A force de gran-
dir inconsidérément, la République devint trop vieille
et la corruption apparut en son sein.

Quelques sénateurs avides et peu scrupuleux
déclenchérent alors une réaction en chaine aux etfets
pervers. Certains problémes persistants leur étaient
apparus comme autant de failles dans le systeme
dont ils pourraient tirer profit. Leurs collegues
étaient bien trop accapareés par la gestion quotidien-
ne de la République pour prendre garde aux agisse-
ments de ces individus.

Au début, la corruption était trop marginale pour
attirer I'attention. Mais avec le temps les sénateurs
furent de plus en plus nombreux a succomber aux
tentations de la richesse et du pouvoir illégitime. Ces
hommes politiques se firent des alliés privilegiés au
sein de monstrueuses sociétés commerciales qui
recherchaient sans cesse de nouveaux moyens pour
réaliser facilement des profits. Quelques bureau-
crates arrogants et égoistes se laissérent egalement
tenter et l'univers se retrouva bientot en proie a un
mal terrible.

L.a moindre instabilité, la moindre incertitude dans
I'action gouvernementale, la moindre défaillance de
la politique sénatoriale devinrent autant d’opportuni-
tés qui pouvaient étre exploitées par les ennemis du
systeme. Les sénateurs se montérent les uns contre
les autres, les grandes valeurs péricliterent, des trai-
tés furent rompus et, bientot, la terreur s’empara de
la République. On avait cru que le régime durerait
éternellement, et maintenant I’heure de sa fin appro-
chait. La Vieille République tremblait.

Terreur et corruption se propagérent comme des
virus mutants et atteignirent rapidement des propor-
tions épidémiques sans aucune raison apparente.
Les troubles qui secouaient la Vieille République se
multipliérent et personne ne savait ce qui se pas-
sait... ni pourquoi.

Finalement, le Sénat cessa de se voiler la face et
put constater que la Vieille République était rongee
de l'intérieur par ceux-la mémes qui avaient pour
mission de veiller sur elle. Les affaires habituelles de




la République furent de plus en plus négligées. Les
petits problemes routiniers prirent alors 'apparence
de difticultés insurmontables. Les autorités gouver-
nementales devinrent progressivement lointaines et
insondables, jusqu’'a ne plus représenter qu’une
charge inutile pour des dizaines de milliers de races
administrées. La République se désintégrait et il sem-
blait bien que personne ne pourrait désormais
enrayer ce processus.

L’asqension
du Senateur Palpatine

C'est au cours de cette période d’injustice et de
corruption rampante que Palpatine, un modeste
sénateur, s'engagea sur la route du pouvoir. D'un
naturel etfacé, il se révéla — et ce malgré un dossier
prometteur — d'une relative inefficacité au sein du
Sénat. Ses méthodes rigoureuses et minutieuses sem-
blaient en complete contradiction avec la fluidité des
mandats et des ordres du jour qui caractérisait le
Sénat au temps de son déclin.

Palpatine laissa passer plusieurs chances d’obtenir
un poste important dans un conseil ou une puissante
commission. Bien qu'il fit preuve d'un sens aigu de
I'observation, il se montra toujours réticent a présen-
ter ses conclusions, a moins que ses collegues ne I'y
enjoignent expressément. Le fait qu'il n'ait eu — éton-
namment — aucun ennemi attitré, constitua sans doute
son succes le plus remarquable. Cela, il le dut autant a
sa faiblesse apparente, qu'a son attitude effacée.

Mais tout n'était que ruse. Palpatine était plus que
ce qu'il paraissait etre. Bien plus.

La désagrégation du Sénat se poursuivit et laissa la
République pantelante. Ses planetes étaient en proie
au désordre et le crime prospérait. Certains mondes
menacaient de faire sécession. D’autres proclamaient
leur loyauté sur les hypermédias et agissaient en fait a
leur guise. Les sénateurs honnétes prirent alors
conscience du danger qui menacait la République et
des conséquences qu'il pouvait entrainer. Les séna-
teurs corrompus, eux aussi, savaient qu'un minimum
de stabilité était nécessaire, ne serait-ce que pour faci-
liter la poursuite du pillage systématique de la Vieille
République. Il y avait un vide, il devait €tre comblé.

Le Sénateur Palpatine sut alors tirer profit de la
situation. Par la ruse, la démagogie et d’habiles
manceuvres politiciennes, il parvint a se faire élire a
la teéte du Conseil Sénatorial et devint Président de la
République.

Les loyalistes furent rassérénés de constater que
Palpatine n’avait pas succombé a la corruption au
cours de son mandat. Les sénateurs pervertis se lais-
serent également berner par I'apparente docilité de
leur collegue. Chaque camp était persuadé que Pal-
patine servirait ses intérets. Ce fut une grave erreur.

L’Ordre Nouveau

Le nouveau Président surpassa toutes les attentes.
En plein chaos, ce sénateur — jusqu ‘alors sous-esti-
meé — parvint a relancer la mécanique gouvernemen-

tale qui avait fini par se gripper. Il se révéla étre un
dirigeant compétent et reprit en main de nombreux

“domaines qui avaient été négligés pendant les années

du déclin. Son pouvoir dépassa bientot celui du
Sénat... dans certains domaines, tout du moins. Pen-
dant que les sénateurs donnaient libre cours a leurs
querelles intestines, Palpatine se vit confier de plus
en plus de responsabilités gouvernementales.

Des sénateurs de tous bords furent bientot ses
débiteurs sur le plan politique. Palpatine semblait en
effet €tre le seul homme de toute la République a
savoir encore mener quelque chose a bien. Son pou-
voIr ne cessa pas de s’accroitre. Les mondes furent
de plus en plus nombreux a reconnaitre dans le Pré-
sident le seul porte-parole valable de la République.

Palpatine sut tirer parti de ce climat de confiance
pour instaurer son Ordre Nouveau et se proclamer
Empereur. Il prit le pouvoir supréme sans rencontrer
de véritable opposition, car il évoqua habilement la
grandeur des empires du passé, tout en promettant
de donner a la République une splendeur sans précé-
dent dans I'histoire galactique. Lorsque les sénateurs
realiserent ce qui était en train de se passer, ils
étaient déja trop affaiblis par leurs conflits internes
pour pouvoir opposer la moindre résistance. Ceux
qui s’exprimerent d'une voix trop forte furent réduits
au silence. Ceux qui étaient considérés comme dan-
gereux furent neutralisés par tous les moyens qui
parurent appropriés. L'obscurité de la tyrannie se
répandit inexorablement sur des mondes de plus en
plus nombreux sans que personne n'ait conscience
du danger.

L'Empire était né.

Palpatine promit d'éradiquer la corruption et
I'injustice sociale du gouvernement galactique. En
contrepartie, il imposa au peuple un programme
dont l'objectif principal était de soumettre le plus
grand nombre possible de planéetes pour la plus gran-
de gloire de I'Empereur. En fait, il ne respecta aucune
de ses promesses et fit régner la terreur en instituant
un gouvernement bati sur l'injustice sociale.

La Vieille République avait vécu. L'Ordre Nouveau
s'éleva sur ses ruines corrompues.

La structure interne de I'Empire

L'Empire est toujours en pleine croissance. La poli-
tique expansionniste entreprise par la Vieille Répu-
blique n'a pas été remise en question et les explora-
tions — ainsi que les conquetes — continuent. Le
Corps Impérial d’Exploration, composé de savants et
d’éclaireurs chargés d’explorer la galaxie, a cepen-
dant vu son budget se réduire comme une peau de
chagrin au cours des dernieéres années. Quoi qu'’il en
soit, malgré le manque de personnel, le C.LE. réperto-
rie pour le compte de '’Empire un nouveau systeme
stellaire toutes les 207 minutes.

La plupart des mondes découverts derniérement
n'ont pas encore été exploités. LEmpire ne s’intéres-
se guere a ce type d'expansion territoriale. Les colo-
nies frontalieres permettent aux citoyens impériaux
de bénéficier d'une plus grande liberté et étirent
démesurément le dispositif militaire de I'Empire.
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D' un simple effort de volonté

Regardez les étoiles. Elles sont 1a depuis toujours,
suspendues comme des diamants au velours obscur
de la voute céleste.

Les étoiles existaient déja a I'époque de la gran-
deur de la Vieille République. Leur éclat a pali
- lorsque cette derniére s’effondra sur elle-méme,
ecrasée par le poids d’'une ambition démesurée.
Mais elles resplendirent a nouveau quand le Sénat
supplia littéralement Palpatine de prendre la téte du
Conseil. Ces mémes étoiles ont ensuite observé
admirativement le Président quand il employa sub-
terfuges, corruption et intimidation afin de se faire
nommer Empereur.

Moi aussi, j'ai assisté a tout cela.

Mon nom est sans importance, je ne suis rien
comparé a I'aveuglante clarté que dispense I'Empe-
reur. J'ai toujours été a ses cotés, tel un serviteur ou
un esclave satisfait de son sort. Je me contente de

rester pres de lui afin de sentir sa puissance m'irra-
dier.

C’est tout ce que je demande. C’est tout ce qui
m'est dévolu.

Les étoiles. Il me suffit de regarder par un hublot
pour contempler leur splendeur. Elles [ui appartien-
nent. Leur gloire s’est encore accrue le jour ot il se
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les est appropriées d’un simple effort de volonté.
L'Empereur.

Quel titre majestueux et évocateur... Empereur !
La fragile République s’est écroulée, mais I'Empire
brule désormais d'un feu qui ne s’éteindra jamais.
Rien ne peut anéantir la gloire de I'Empereur ni celle
de son régne.

[l m’a d’ailleurs enseigné une chose que les autres
refusent de croire : ce sont les puissances obscures
qui sont les plus fortes. Il I'a toujours su, méme au
temps ou il n'était qu'un sénateur sans importance,
et il a accepté de partager ce savoir avec moi.

N'avez-vous jamais vu des officiers ambitieux tra-
hir leurs supérieurs afin de bénéficier de quelques
menues faveurs ? N'avez-vous jamais entendu des
fonctionnaires peu scrupuleux révéler les secrets de
gouvernements locaux en précisant comment il
etait possible de contourner leurs systémes de
défense ? N'avez-vous jamais connu des gangsters
sadiques, des politiciens verreux ou des proprié-
taires cupides ? Alors vous connaissez, vous aussi,
la verité... I'obscurité exerce une influence sur tout
le monde.

L'Empereur n’a eu qu’a prendre conscience de cet
état de fait. Il a ensuite pu en tirer profit afin de
s'élever. Il est le centre obscur de 'Empire.

[l est 'Empereur. Il est la galaxie.

Et moi, comme tant d’autres, je suis heureux de
servir a I'ombre de son noir rayonnement.

Elles ne servent donc guere les intéréts de 'Empe-
reur. Quoi qu'il en soit, les équipes du CIE décou-
vrent parfois de nouveaux mondes habités au cours
de leurs expéditions de recensement. Pour I'Empire,
les planetes de ce genre ne manquent pas d'intérét
car elles réprésentent toujours de nouvelles sources
de revenus fiscaux et de matieres premiéres. Il leur
est aussitot offert d'intégrer I’Ordre Nouveau, sous
réserve qu'elles acceptent de se soumettre a la
volonté de I'Empereur. Si les autorités locales refu-
sent ou si elles batouent leur serment d’allégeance,
'Empire n’hésite alors jamais a mettre en ceuvre un
processus de conquéte militaire.

Habituellement, la simple menace de la machine de
guerre impériale suffit a imposer une soumission
inconditionnelle aux mondes les plus indépendants.

Citoyenneté et législation

Tous les habitants doués d’intelligence de I'Empire
— a l'exception des Droids — sont considérés
comme des citoyens a part entiere. La loi impériale
accorde certains droits aux citoyens... notamment
celui d’obéir aveuglément et sans poser de questions
aux preceptes édictés par I'Ordre Nouveau. Les liber-
tés individuelles ne peuvent en effet jamais entrer en
conflit avec les doctrines et-les objectifs de 'Empire.

Le nombre d’interdits et de restrictions qui régis-
sent la vie quotidienne de chacun dépend de I'endroit
ou il réside. Les régions les moins répressives se trou-
vent généralement dans le Noyau Galactique ou dans
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les Territoires de la Bordure Extérieure. Les autres
régions sont soumises a une surveillance plus inten-
sive et ressentent donc plus fortement I'autorité
impériale.

Tous les citoyens doivent observer les lois de
I'Empire et payer, d’'une facon ou d’une autre, un tri-
but a I'Ordre Nouveau. Les lois varient selon les sys-
témes, mais ces variations sont moins sensibles dans
le domaine des imp6ots. Ainsi, il incombe toujours au
citoyen de prouver qu’il s’est acquitté de toutes ses
obligations fiscales envers I'Empire. S’il ne parvient
pas a produire une preuve recevable, il est alors
automatiquement présumé coupable. Dans ce cas, il
est passible de peines pouvant aller de la confisca-
tion de certains biens a I'internement dans un camp
de travail (une sentence que les tribunaux pronon-
cent de plus en plus fréquemment).

Les gouvernements
planetaires

L'Empire n'a pas pu modifier complétement les
autorités gouvernementales de milliards de mondes.
Il aurait été impossible de mener a bien une tache
d'une telle ampleur. UEmpereur s’est donc contenté
de laisser ses conseillers réformer partiellement cer-
tains gouvernements, tant au niveau des procédures
employées qu’a celui de la composition des corps
dirigeants. En fait, moins d’un monde sur 80 a fait
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I’'objet de modifications de cet ordre. La solution pri-
vilégiée dans ce domaine consiste a laisser une pla-
nete gérer elle-méme ses atfaires comme par le passé
tout en maintenant une présence militaire visible, de
telle sorte que les dirigeants sachent toujours a qui
ils doivent obéir. LEmpire encourage également les
planétes qui lui sont soumises a réformer d’elles-
meémes leur systéeme de gouvernement afin de le
mettre au diapason des méthodes impériales. C’est
ainsi que les mondes abrogent spontanément lois et
privileges pour les remplacer par des dogmes et des
statuts plus conformes a la doctrine impériale.

Les gouverneurs

A I'échelon planétaire, le pouvoir impérial est repré-
senté par un gouverneur. kEn fait les pouvoirs de ce
dernier s'étendent souvent a tout un systeme. lls lui
permettent donc d’exercer sa juridiction sur toutes les
planetes satellites d'une étoile. Le gouverneur com-
mande notamment les troupes impériales placées en
garnison sur les planétes soumises a son autoriteé.

En principe, ce commandement s'étend également
aux services de renseignements et aux branches poli-
tiques de I'armée qui agissent toujours comme si les
ordres du gouverneur n’étaient en fait que des
conseils bien intentionnés. Ainsi, quand la Marine
Impériale manoeuvre ou engage des hostilités dans un
systeme donné, elle est censée consulter son gouver-
neur et tenir compte de son avis. Dans la réalité, la
Marine néglige souvent toute forme de protocole
quand elle traite avec des gouverneurs planétaires, a
moins que ceux-ci ne soient soutenus par un Moff. Elle
considere en effet que les gouverneurs sont trop inté-
ressés par le bien-eétre de leur planéte pour étre d'une
quelconque utilité en cas de crise.

Les gouverneurs sont nommes par les conseillers de
I'Empereur qui se contentent parfois de ratifier un
choix effectué par le souverain en personne. lls sont
rarement originaires de la planéte ou du systeme
qu’ils sont chargés de diriger. La désignation d'un res-
ponsable indigéne sans tenir compte de 'opinion de la
population locale pourrait faire naitre un climat de
défiance. On nomme donc des étrangers sans jamais
demander leur avis aux administrés.

Les gouverneurs ont pour mission de laisser les
autorités planétaires s'occuper de leurs affaires tant
que leurs décisions n'entrent pas en contradiction
avec les objectifs impériaux. Le cas échéant, ils ont
toute autorité pour s’ingérer dans la politique locale
afin de la remettre dans la bonne voie.

A T'échelon des gouverneurs, la politique impériale
se manifeste sous deux formes : les objectits de poli-
tique générale édictés par le Service Diplomatique et
les ordres donnés directement par les Moffs. En cas de
conflit, ce sont ces derniers qui ont toujours la priori-
te, car un Molf est censé avoir une connaissance patr-
faite des contingences de la politique poursuivie par
I’Empire dans le secteur qu'il dirige.

Les secteurs

Un secteur est une division économico-politique
dont les origines remontent aux premiers jours de la

Vieille République. Au départ il s’agissait d'un grou-
pement de systemes stellaires comprenant environ
50 planetes habitées. Aujourd’hui, cette définition
n'est plus aussi restrictive que par le passé car la plu-
part des secteurs se sont considérablement dévelop-
pés dans les derniers temps de la République. Il en
existe ainsi d’une taille inimaginable, qui regroupent
un nombre incalculable de mondes habités sans tenir
compte d’aucun facteur limitatif.

La croissance et 'expansion de I'Empire Galactique
se poursuivent sous la férule de I'Ordre Nouveau qui
Crée sans cesse de nouveaux secteurs.

Les Moffs

Un Moff est un agent impérial qui est chargé de
diriger un secteur entier. Les gouverneurs planétaires
sont soumis a leur Moff qui doit régulierement pré-
senter des rapports a un conseiller, des duplicatas
desdits rapports étant directement communiqueés a
I’Empereur. Les forces du Groupe Sectoriel sont pla-
cées sous les ordres du Moff qui est responsable de
la sécurité de son secteur.

Comme ils ont la charge de milliers de systémes
stellaires, les Moffs ne peuvent s’occuper personnel-
lement que d’une poignée de mondes parmi tous
ceux sur lesquels s’exerce leur juridiction. Pour diri-
ger les autres, ils s’en remettent aux communications
transmises par leurs gouverneurs ainsi qu’'au rap-
ports établis par les services de renseignements de
leur Groupe Sectoriel.

Il n'est pas rare pour un Mofif d’exercer également
la fonction de gouverneur planétaire d'un monde pri-
vilégié appartenant a son secteur.

Les Grands Moffs

Dans tous les secteurs de I'Empire, il y a toujours
des planetes qui posent plus de problemes que
d’autres a 'Empereur. Il est difficile de garder sous
controle de tels mondes et les Motis ont souvent pu
constater que les troubles sont contagieux et peu-
vent se répandre rapidement aux systémes voisins.
Ce genre de phénomeéne est encore aggrave par le fait
que les épidémies de liberté ne respectent pas les
limites des secteurs ; or il est souvent impossible de
coordonner efficacement les efforts de plusieurs sec-
teurs afin d’enrayer a temps la prolitération des mou-
vements de révolte.

Les Moffs peuvent faire face a des crises touchant
plus d’'une dizaine de mondes, mais s'ils ne parvien-
nent pas a circonscrire ces troubles, I'emprise
qu’'exerce I'Empire sur un secteur peut s'en trouver
affaiblie.

Sur les conseils d’'un de ses Mofts — Tarkin —
I'Empereur a donc décidé de constituer des “Sec-
teurs Prioritaires”. Il s’agit en fait de secteurs regrou-
pant des systemes stellaires au sein desquels des
signes de rébellion ont été constatés récemment ou
qui ont des contacts réguliers avec des systémes en
état de soulévement chronique. Un Secteur Prioritai-
re est souvent tres étendu et peut englober des
mondes appartenant a des dizaines d'autres secteurs
“classiques”. Le fonctionnaire qui est nomme a la tete
de cette division territoriale particuliere recoit le
titre de “Grand Moff”.



La théorie qui a présidé a la création des Secteurs
Prioritaires — telle que Tarkin I'a codifiée dans sa
doctrine — veut que les Grands Motis soient plus a
méme de réagir rapidement et d’éliminer les pro-
blémes avant qu’ils n’aient eu le temps de se déve-
lopper et de se propager. Les Grands Motis ont donc
carte blanche pour entreprendre en cas de besoin
toutes les actions qui leur semblent appropriées,
sans avoir a prévenir au préalable les Mofifs et les
gouverneurs planétaires concernes.

Le nombre de Grands Moffs ne cesse d’augmenter,
a l'instar des crédits qui leur sont alloués. C'est
I'Empereur en personne qui désigne les Grands Motts
et c'est a lui seul que ceux-ci doivent rendre des
comptes. Chaque Grand Moff commande au mini-
mum deux Groupes Sectoriels ou des forces armées
d’'une puissance équivalente. Certains Grands Moifs
disposent méme de moyens supérieurs quand leur
territoire est d’'une importance vitale pour I'Empire.

Les Secteurs Prioritaires sont toujours les pre-
miers a recevoir des équipements expérimentaux et
des troupes fraiches. L'Empereur leur confie partois
des missions spéciales qui lui tiennent particuliere-
ment a coeur.

Ainsi, par exemple, le Secteur Prioritaire chargé de
I'Etoile de la Mort a recu des sommes considérables
pour mener a bien ce projet.

Les Moffs et les gouverneurs planétaires se sont
souvent plaints du favoritisme dont bénéficient les
Grands Moffs.

[Is estiment en effet que ces derniers connaissent
mal les secteurs placés sous leur juridiction et que
les actions qu’ils entreprennent ne peuvent donc
avoir d’efficacité qu’a court terme. En outre, gouver-
neurs et Moffs prétendent qu’ils se retrouvent sou-
vent confrontés a divers problémes sans avoir des
moyens suffisants pour leur apporter une véritable
solution.

Les Moffs, tout particulierement, n'hésitent pas a
prendre I'exemple de la Bataille de Yavin pour stig-
matiser les échecs des Grands Moits. Quoi qu'il en
soit, 'Empereur a refusé jusqu’a présent de preéter
oreille a leurs récriminations.

Les serviteurs de 'Empereur

Les conseillers

L’Empereur sait parfaitement qu'il ne peut pas a lui
seul diriger toute la galaxie. Il a besoin de conseillers.
Conscient qu'un Empire fondé sur la traitrise ne peut
pas étre gouverné par la confiance, il s’est entouré
de conseillers qui lui doivent leur réussite politique.
[l s’est par ailleurs arrangé pour que chacun d’entre
eux ait plus d’ennemis que d’alliés au sein du gouver-
nement.

Palpatine préfere que ses conseillers lui soient
attachés par la terreur et I'ambition personnelle plu-
tot que par une hypothétique loyauté... un sentiment
auquel il ne fera jamais appel que pour des subor-
donnés de rang inférieur.

Bien qu’il existe des centaines de conseillers,
I'Empereur se déplace rarement avec plus d'une dou-
zaine d’entre eux.

Les autres sont envoyés en mission de renseigne-
ment ou de propagande.

Ces missions ont un double objectif : procurer des
informations utiles a I’empereur et limiter les
contacts entre les conseillers afin de renforcer leur
dépendance a I'égard de Palpatine.

Les conseillers remplissent diverses fonctions
administratives pour le compte de 'Empereur. C'est
ainsi qu’ils s’occupent généralement de rémunérer
les gouverneurs planétaires et certains Moffs.

[Is sont également chargés de superviser I'organi-
sation politique de 'Empire. Palpatine a par ailleurs
concu un systéeme d’administrations antagonistes
afin d’éviter qu'un conseiller puisse un jour avoir un
poids politique trop important.

Les conseillers ont ainsi un droit de regard sur le
gouvernement des systémes confiés a l'un de leurs
rivaux. Un conseiller puissant ne pouvant jamais sur-
veiller I'administration d’'un de ses homologues de
puissance égale, les alliances sont rendues plus diffi-
ciles.

En effet, les conseillers qui ont une faible assise
politique bénéficient toujours d'un droit de regard
supérieur a celui des conseillers importants. Cette
structure de surveillance fondée sur un principe
d’équilibre a permis a I'Empereur de renforcer son
emprise sur les hautes sphéres gouvernementales.
En contrepartie, I’administration des myriades de
mondes qui composent 'Empire n’est plus aussi etfi-
cace qu'au temps de la grandeur de la Vieille Répu-
blique. Mais Palpatine ne s’en soucie guere.

Les conseillers ont pour habitude de se vétir de
costumes faisant référence aux grands empires
qu'ont connus leurs planetes d’origine au cours de
leur histoire.

A la différence de I'Empereur, beaucoup d’entre
eux portent des uniformes plus chamarrés les uns
que les autres, comme si ceux-ci eétaient les
emblémes de leurs fonctions. Palpatine encourage
avec subtilité ce genre de rivalité car elle exacerbe
I'individualisme des conseillers en accentuant leurs
différences.

Ces exhibitions vestimentaires sont toutefois limi-
tées au strict minimum en présence de |'kmpereur.
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La Garde Impériale

La Garde Impériale est une unité spéciale compo-
sée de soldats triés sur le volet afin de servir comme
gardes du corps de I'Empereur. Ces hommes ont tous
fait I'objet d'une sélection rigoureuse et doivent
répondre a des critéres séveres en matiére de taille,
d’intelligence et de loyauté. IIs ont aussi suivi un
entrainement particulier avant de recevoir un équi-
pement de premiere qualité.

On ignore quels sont les effectifs exacts de la
Garde Impériale ; les estimations oscillent entre une
cinquantaine d’hommes et... plusieurs dizaines de
milliers. Quoi qu'il en soit, la Garde Impériale consti-
tue une formidable unité militaire placée sous le
controle direct de I'Empereur.

Ses membres ne sont jamais envoyés tous
ensembles au combat. Seuls de petits groupes
accomplissent, a tour de role, des missions militaires
destinées a entretenir leur condition physique.

[Is s’abstiennent généralement de porter leur uni-
forme de cérémonie au cours de ces missions et pré-
terent revetir 'armure blanche et noire des troupes
de choc. lls sont toujours intégrés a une seule et
meme unité.

[l court quantité de rumeurs sur cette féroce unité
combattante. Si I'on en croit certaines légendes,
aucun membre de la Garde Impériale n’aurait jamais
eté tué en opération. On dit également que ces
hommes sont invincibles quand ils agissent pour le
compte de 'Empereur.

La tenue écarlate des Gardes Impériaux comprend
une ample robe, une armure de combat et un casque.

- GARDE IMPERIAL

PERCEPTION : 2D+2
Commandement : 5D+2

Dissimulation-Discrétion :

DEXTERITE : 5D
Armes Blanches : 6D
Armes Lourdes : 6D

Blaster : 7D 6D +2
Esquive : 7D Escroquerie : 3D+2
Parade Marchandage : 3D+2

Arme Blanche : 6D Recherche : 6D+2

Parade Mains Nues : 5D

VIGUELUR : 3D

Combat Mains Nues : 6D
Escalade-daut : 6D
Levage : 5D

Résistance : 6D

SAVOIR : 2D+1
[llégalité : 3D+1
Survie : 6D

MECANIQUE : 2D+2  TECHNIQUE : 2D+1
Démolition : 5D+1
Médecine : 3D

Sécurité : 4D+1

L'armure des Gardes Impériaux augmente de 1D la
Vigueur pour ce qui concerne la détermination des
dommages subis. La Dextérité et les compétences ne
sont pas affectées.

[l existe au sein de la garde Impériale des spécia-
listes dont certaines compétences sont particuliére-
ment élevées, notamment en Armes Lourdes, Démoli-
tion, Sécurité, Dissimulation-Discrétion et Recherche.
Ces spécialistes ont généralement 3D de plus dans
ces domaines, mais ces “D” leurs sont alors retirés en
Blaster, Esquive, Combat Arme Blanche, Parade Arme
Blanche, Combat Mains Nues et Parade Mains Nues.

Bien qu’il s'agisse la d'un uniforme de cérémonie,
I'armure rouge n’entrave pas les mouvements de ces
soldats quand ils sont obligés de se battre. Elle est
inspirée des tenues employées par la Garde de la
Mort du systéeme Mandalore et par les Gardiens du
Soleil du systéme Thyrsus.

Le fait que cette armure ressemble a celles qu’utili-
sent des unités d’aussi sinistre réputation ne doit
rien au hasard ; les reflets sanglants de I'uniforme
des Gardes Impériaux ont de quoi inspirer de 1'effroi
aux hommes les plus endurcis...

L'Empereur

L'Empereur est un homme de petite taille, dont les
vetements rappellent intentionnellement les aubes
portées par les ascetes inoffensifs que I'on trouve sur
de nombreux mondes. Il marche en s’appuyant sur
une canne noueuse. Il semble étre vieux, fragile et
totalement incapable de diriger I'Empire le plus
implacable qu’ait connu I'histoire de la Galaxie. Cette
apparence n'est qu'un des nombreux artifices trom-
peurs qu'il emploie.




= L'EMPEREUR

DEXTERITE : 2D+1
Esquive : 7D

SAVOIR : 4D+1
Bureaucratie ;: 12D
Cultures : 9D
Langages : 8D

Races Extraterrestres :

PERCEPTION : 4D+1

Commandement : 11D
Escroquerie : 8D
Marchandage : 10D
Recherche : 7D

VIGUEUR : 3D
Résistance : 6D

10D
Systémes Planétaires : TECHNIQUE : 2D
7D COMPETENCES DE LA
MECANIQUE : 2D FORCE :
Controle : 13D
Sens : 15D

Altération : 14D

Son génie et sa maitrise de la Force lui conférent en
effet une emprise exceptionnelle sur les races qu'il
gouverne.

[l sait que la Vieille République avait une grande
valeur symbolique aux yeux de certains, tout comme
il sait que les Chevaliers Jedi constituaient l'incarna-
tion parfaite de ce symbole.

C'est pourquoi, dés son entrée au Sénat, il s’est
minutieusement employé a préparer l'anéantisse-
ment des Jedi. Une fois que ceux-ci eurent été annihi-
lés, plus personne n’a réclamé la restauration de la
République. La véritable ambition de I'Empereur
apparut alors au grand jour : €tre le souverain absolu
de milliards de planétes.

L’Empire poursuit son expansion sous sa térule,
malgreé les revers subis a la Bataille de Yavin.

La poignhe de I'Empire

L’Empire a modifié considérablement les relations
qui existaient entre les systemes. Il exerce sur les
médias un controle bien supérieur a celui de la
Vieille République.

Il se permet en outre d’intervenir sur le plan poli-
tique local avec une arrogance a laquelle n'étaient
guere préparées les races gouvernees.

Mais si certains mondes acceptent mal ces change-
ments, leur ressentiment suffit rarement a les faire
basculer ouvertement dans le camp de la Rébellion.

Le controle de l'information

Au temps de la Vieille République, les informations
circulaient librement entre les mondes. Les échanges
intellectuels et culturels permirent-a la République
de se développer rapidement dans presque tous les
domaines.

[Is contribuérent également a accélérer son déclin,
les planétes-membres étant, grace a eux, constam-
ment informées des contflits qui déchiraient le Sénat.

C’est ainsi qu’un climat d’'incertitude permanente
put a I’époque s’instaurer dans toute la galaxie.
L’Empereur et ses conseillers ont donc décidé
d’abandonner ce systéme, malgré les etfets béné-
fiques qu’il avait pu produire au début de la Répu-
blique.

Dans le passé, il existait un HoloRéseau capable de
transmettre des informations dans toute la Galaxie.
Bien qu’elle fut onéreuse, cette installation permet-
tait a la République de disposer d'un moyen de com-
munication polyvalent et sophistiqué. L'HoloRéseau
était constitué de centaines de milliers de transduc-
teurs a annulation de masse reliés entre eux par une
gigantesque matrice a liaisons hyperspatiales de
type S (plus connues sous le nom de “Simu-Tun-
nels™). C’était le seul moyen de communication holo-
graphique permettant des transmissions en temps-
réel entre les mondes.

Son entretien revenait effroyablement cher et
chaque seconde de communication coutait plusieurs
milliers de crédits, un chiffre qui était multiplié par le
nombre de transducteurs employés. L'HoloRéseau
était donc presque exclusivement utilisé par le gou-
vernement et par les plus importantes sociétés com-
merciales de la Vieille République. Néanmoins, il per-
mettait de contacter toutes les planétes-membres et
donnait au citoyen moyen le sentiment d'appartenir
a une grande fédération.

Les petites compagnies et les particuliers
n’employaient jamais directement I'HoloRéseau.
Quand ils voulaient transmettre un message, ils fai-
saient appel a I'un des millions de vaisseaux mar-
chands qui sillonnaient en ce temps-la les routes
commerciales de la galaxie.

Peu de temps apres son accession au trone, Palpa-
tine démantela I'HoloRéseau, ce qui eut deux consé-
quences. Il fut a partir de cet instant beaucoup plus
difficile de coordonner des mouvements de résistan-
ce sur une grande échelle, or, quelle que soit sa taille,
un systéme stellaire n’a aucune chance de I'emporter
sur 'Empire s’il se bat seul.

En outre, toutes les planetes-membres de la Vieille
République contribuaient a I'entretien de 'HoloRé-
seau, méme si la plupart d’entre elles n’en retiraient
aucun avantage ; I'énorme masse d’argent qui put
etre récupérée aprés son démantelement permit a
'Empereur de constituer rapidement une gigan-
tesque armée impériale. Durant les six premiers mois
de son regne il entraina et équipa plus de troupes
que la République n’en avait jamais mobilisées dans
toute son histoire.

Le gouverneur Tarkin incita ensuite I'Empereur a
réutiliser la technologie de 'HoloRéseau sur une
échelle plus réduite a I'intention exclusive de la Mari-
ne Impériale... et encore, seulement a I'échelon des
Groupes Sectoriels.

Cette proposition fut soumise a Palpatine dans un
rapport qui exposait un certain nombre de recom-
mandations permettant de gouverner plus etficace-
ment I'Empire. LEmpereur approuva ces recomman-
dations et récompensa Tarkin de ses eitorts en le
nommant Grand Mofif. Ce plan est plus connu
aujourd’hui sous I'appellation non officielle de "Doc-
trine Tarkin".




C ommuniqué impérial n 001044.92v

(Voici le rapport secret qui est a lorigine de la

politique adoptée par ['Empire que nous connaissons
aujourd’hui sous le nom de Doctrine Tarkin. Bien
qu officiellement '’Empire se présente comme le défen-
seur de la loi et de l'ordre, sa méthode de gouverne-
ment est en fait basée sur la terreur. Et meéme si l'‘abou-
tissement ultime de ce choix politiqgue— [UEtoile de la
Mort — a été detruit, ses dogmes politiques n'ont éte
que léegerement modifiés apres la victoire remportée
récemment par la Rébellion. )

Destinataire : Sa Majesté Impériale, |'Empereur Pal-
patine

Expéditeur : Tarkin, Gouverneur du Secteur Seswen-
na ; Eriadu

Sujet : I'amélioration de la sécurité au sein de
I'Empire

Votre Majesteé,

il a été récemment porté a ma connaissance que ce
qui n’était jusqu’a présent qu'un courant de mécon-
tentement touchant quelques mondes reculés, s'est
transformé en véritable dissidence attectant plusieurs
systemes civilisés. Pardonnez-moi, Majeste, si je ne
fais que répéter la quelques rumeurs sans fondement,
mais j'ai méme entendu dire que certains secteurs
auraient pris les armes.

Cette situation, ajoutée a la résistance accrue que
vous opposent quelques jeunes sénateurs a la téte
brilée, m’a amené a réfléchir sur les dispositifs que
nous avons adoptés pour notre sécurité. Moi-meme,
j’ai plusieurs fois été frustré de voir les bandes de
pirates que je pourchassais s entoncer dans les pro-
fondeurs d’un autre secteur ou mes unités ne pou-
vaient les suivre de crainte d’entrer en conflit avec un
Moff et le conseiller qui le soutenait. Si jamais les
groupes de rebelles armés venaient a s'organiser, ils
sauraient sans aucun doute tirer parti des tactiques
employées par cette racaille criminelle. Il serait stupi-
de de leur laisser la possibilité de s'entfuir.

J'ai également pu constater que, malgré |'étonnante
rapidité avec laquelle Votre Majesté rentorcait ses
flottes, il serait difficile de maintenir la sécurité de
I'’Empire si un grand nombre de planetes venaient a
bafouer vos directives. Il nous faudra encore de nom-
breuses années pour disposer d'une force suffisante
pour controler simultanément tous les systemes.

C’est pourquoi je souhaiterais que vous considériez
mes recommandations concernant les points suivants :
e Afin de pouvoir réagir rapidement et eifficacement
aux mouvements de rébellion dés qu’ils se manites-
tent, je vous propose de constituer des “Sursecteurs”,
composés de systémes ou la révolte vient juste de se
révéler ou qui entretiennent des contacts fréquents
avec des secteurs en état de souléevement chronique.
Ces Sursecteurs devraient €tre définis sans tenir
compte des limites territoriales des secteurs habi-
tuels. Les forces armées de ces Sursecteurs devraient
ainsi étre capables de réagir rapidement a toutes les
menaces, avant méme qu'elles ne puissent prendre
de I'importance.

[l est plus facile de liquider une douzaine de souléve-
ment de faible envergure, qu'un mouvement de résis-
tance bien établi. Comme un Sursecteur ne sera
formé que de mondes “a problémes”, il est normal
qu’il lui soit alloué plus de troupes qu'a un secteur
ordinaire. Je pense que trois Groupes Sectoriels
constitueraient une bonne moyenne.

e Confiez le commandement d'un Sursecteur a une
seule personne qui vous rendra compte directement
des événements qui se produiront dans sa juridiction.
Cela permettra d’éviter les retards qui pourraient
éventuellement étre causés par I'opportunisme poli-
tique de vos conseillers.

e Récupérez les transducteurs du HoloRéseau et
faites-en installer un — apres quelques moditications
— a bord du vaisseau amiral de chaque Groupe Sec-
toriel affecté aux Sursecteurs. Si vous montez des ins-
tallations similaires a bord de votre vaisseau et au
sein de la Cité Impériale, vos troupes pourront réagir
a toutes les menaces en quelques minutes... et non
plus en quelques heures, voire quelques jours,
comme c'est le cas actuellement. Les forces de
[’Empire pourront ainsi coordonner leurs actions bien
plus rapidement que leurs adversaires qui, eux, n'ont
pas de moyen de communication inter-stellaire.

e Utilisez votre puissance pour inspirer de la terreur,
plutot que d’essayer de régner par la force. Si nous
nous y prenons bien, nous pouvons tenir en respect
des milliers de mondes qui pourraient, un jour ou
I'autre, etre tentés de se rebeller. Nous pouvons y par-
venir en coordonnant et en manipulant les informa-
tions sur une grande échelle. Ainsi, par exemple, des




groupes de plusieurs Sursecteurs pourraient agir de
concert afin de mener quelques attaques dévasta-
trices a ’encontre de planetes qui s'opposent
ouvertement a nous, en prenant bien soin d'abattre
tous les vaisseaux dotés d’hyperpropulseurs qui
tenteraient de fuir. Il faudra certainement plusieurs
jours pour s'occuper de toutes les planetes situées
dans une région a hauts risques.

Quoi qu'il en soit, nous pourrions ensuite informer
les médias qu’un seul groupe de Sursecteur est par-
venu a écraser en un seul jour (sans préciser de
date exacte) tous les mondes attaqués. Nous donne-
rions ainsi aux citoyens le sentiment d'une puissan-
ce sans limite contre laquelle toute velléité de révol-
te serait inutile. Cela produirait sans aucun doute
un effet dissuasif des plus salutaires.

e Votre Majesté, j'ai souvent pu constater que le
citoyen moyen n’est pas doué pour le calcul et les
chiffres. Je suis donc persuadé que l'efficacité des
Destroyers Stellaires dépend beaucoup de leur
taille. Quand nos adversaires les comparent a leurs
propres vaisseaux, ils semblent tellement impres-
sionnés qu’ils en sont incapables de considérer le
probléme sur le plan tactique.

Je pense qu'’il serait possible de tirer protit de
cette attitude a une échelle bien supérieure encore.
L'homme du peuple se référe facilement a des idées
recues et se livre rarement a une analyse rationnelle
des choses. Si nous lui présentons une arme telle-
ment puissante et tellement immense qu'elle parait
vouer d’avance a I’échec toute tentative d’attaque,
celle-ci deviendra rapidement une sorte de symbole
du pouvoir impérial. Il nous suifira seulement de
quelques armes de ce type — voire une seule —
pour soumettre a votre volonté des milliards de
mondes et leurs centaines de millions d'habitants.

Cette arme unique devra étre capable d'affronter
un systeme tout entier de telle sorte que la terreur
qu’elle inspire soit assez forte pour que vous
régniez sur toute la galaxie sans plus rencontrer
d’opposition. A quoi peut vous étre utile un conseil
sénatorial quand vous avez la possibilité de confier
directement vos territoires a des gouverneurs régio-
naux ? Balayez les derniers vestiges de la Vieille
République et vous tiendrez les systemes par la ter-
reur... la terreur de notre arme ultime.

_
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hapitre Deux

(Rapport d’un espion impérial a un Grand Moff non
identifié, redigé peu de temps aprés la Bataille de

Yavin. )

Le COMPORN, Comité pour la Préservation de
I'Ordre Nouveau a vu le jour dans la Cité Impériale
quelques mois a peine apres que Palpatine ait accédé
au pouvoir. Au deépart, il s’agissait d’'un groupement
associatit des plus classiques. Il était ouvert aux
jeunes idéalistes qui voyaient dans I'Ordre Nouveau
la possibilité d’étre délivrés du chaos qui avait carac-
térise les derniers jours de la Vieille République.

L'un des conseillers de 'Empereur — un certain
Crueya Vandron — réalisa vite tout le parti que I'on
pouvait tirer en utilisant un tel mouvement populaire

Le COMPORN

a des fins politiques. Le COMPORN fut donc ouverte-
ment encourage par les autorités. Il percut des fonds
secrets, ce qui lui conféra I'apparence d’'une organi-
sation spontanée au développement phénoménal.

Si Crueya Vandron donna au COMPORN les moyens
de se développer, c'est 'Empereur en personne qui
prit en main cette organisation. Il employa pour cela
des méthodes insidieuses et, plutot que de recourir 3
la violence ou a la menace pour éliminer ses adver-
saires au sein du Comité, il exerca des pressions
bienveillantes et déterminées jusqu’a ce que toute
opposition soit résorbée.

Ceux qui tentérent de résister aux changements ne
surent jamais que ceux-ci avaient été ordonnés par
I'Empereur. La plupart auraient méme été incapables
d'expliquer en quoi I'organisation était devenue diffé-
rente de I'idée qu'’ils s’en faisaient au départ.

Des membres-clés du groupement furent nommés a
la Commission Sélective, la section du COMPORN
chargée de superviser le reste de I'organisation en
accord avec I'Empereur. Les changements devinrent
alors plus radicaux. Le génie de Palpatine s’était a
nouveau manitesté : il avait une fois de plus amené
ses ennemis a choisir, sans le savoir, les options qu'il
voulait leur voir prendre.

Le COMPORN n’a désormais plus rien d’un inoffen-
sift mouvement associatif. Il est devenu un puissant
outil politique et s’emploie activement & soumettre
I'existence de I'habitant galactique moyen aux prin-
cipes édictés par I'Ordre Nouveau.

En recrutant massivement de jeunes adhérents, le
COMPORN espere qu'il pourra amener les citoyens
de l'avenir a se vouer totalement a I'Empire en leur
présentant la Vieille République comme une relique
appartenant a un passé révolu.

La Commission Sélective

La Commission Sélective est I'organe dirigeant du
COMPORN. Le nombre de ses membres est variable.
Selon les statuts de I'organisation, il est possible
d’accéder a cette commission a titre honoraire ou en
y etant €lu... mais ce point de réglement est rare-
ment respecté aujourd hui. Au temps de sa grandeur,
la Commission Sélective a compté jusqu’a 25 000
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membres. Mais depuis que 'ombre de I'Empereur
s’est abattue sur le COMPORN, ses effectifs ont
considérablement diminué.

Aujourd’hui, personne ne sait exactement combien
de membres compte la Commission Sélective. Les
militants de base du COMPORN pensent qu’elle
regroupe en son sein au moins 15 000 personnes.
Mais certains cadres de I'organisation estiment pour
leur part que ce nombre est sans doute cent fois
moins important. Quoi qu'il en soit, la Commission se
refuse a apporter toute précision sur ce point.

Le GroupSA

GroupSA est la contraction de “Groupe des Sub-
Adultes”. C’est la section la plus importante du COM-
PORN. Ses effectifs ont dépassé récemment le
nombre de deux trillions de membres et elle ne cesse
de se développer. Le quartier général du GroupSA
ressemble beaucoup a ce qu'était le COMPORN au
départ : un groupement enthousiaste, protondément
convaincu que I'Ordre Nouveau est le meilleur régi-
me politique que puisse connaitre la Galaxie.

Les autres sections du COMPORN recrutent sou-
vent leurs membres au sein du GroupSA, mais la plu-
part des contacts avec ces sections sont soigneuse-
ment “filtrés” par le département des Affaires Internes
du Bureau de la Sécurité Impériale (BSI). On veille
notamment a ce que les membres du GroupSA igno-
rent tout des aspects les plus sombres de I'Empire.

Les cadres du quartier général du GroupSA ont
pour mission de coordonner les communications
entre les échelons hiérarchiques inférieurs. Ils
s'acquittent généralement assez mal de cette tache.
Les traditionnels problemes de communication qui
en découlent sont généralement présentés aux nou-
veaux adhérents comme faisant partie du “folklore”

du GroupSA.
GSA Education

En fournissant de bonnes structures d’enseigne-
ment aux milliards de jeunes étres qui avaient patis
de I'éclatement de la Vieille République, le départe-
ment GSA Education a permis au COMPORN de béné-
ficier d'une réputation flatteuse dans des milliers de
systemes. Ce département n'a été que peu affecté par
les changements imposés au reste de |'organisation
et il continue a jouir d’'une grande popularité sur pra-
tiquement toutes les planétes dont s’occupe le
GroupSA.

Le personnel de ce département fait preuve d'un
aussi grand dévouement que celui du quartier
général du GroupSA, tout en étant bien mieux organi-
sé que lui. Chacun de ses membres a confiance dans
I'avenir de I'Ordre Nouveau et se consacre corps et
ame a I'éducation des éléves qui lui sont confiés afin
d’en faire de meilleurs citoyens galactiques.

De nombreux enseignants ont cependant été sur-
pris de constater que leur sacerdoce leur valait par-
tois quelques contlits avec le BSI.

La popularité de GSA Education a jusqu'a présent
modéré les réactions du BSI, mais si certains éduca-
teurs ont un jour 'audace de remettre en question

['Ordre Nouveau, la Sécurité Impériale ne restera cer-
tainement pas inerte.

GSA Récréation
Ce département a été créé afin de procurer de

saines activités aux adhérents de I'organisation. Ainsi
le Wegsphere, un sport de compétition prise
aujourd’hui dans des milliers de systemes, est une
totale réussite dans ce domaine. Le personnel de
GSA Récréation bénéficie d'une relative autonomie et
ne tient pratiquement jamais compte des suggestions
émises par le quartier général du GroupSA. Certaines
sections du département Récréation accueillent des
jeunes gens qui désirent un jour faire partie de la
CompForce. Ceux-ci sont soumis a un entrainement
physique intensif et pratiquent des wargames afin
d’acquérir quelques rudiments de formation militai-
re. On prétend que certains d’entre eux se livrent
occasionnellement a des exercices “grandeur nature”
avec tirs réels.

Endoctrinement

Certains membres du GroupSA ne se conforment
pas toujours aux idéaux pronés par 1'Ordre Nouveau.
S'ils ne parviennent pas a s’amender par eux-memes,
ils finissent toujours par étre confiés au département
Endoctrinement afin d’apprendre a devenir de bons
citoyens et de fervents défenseurs de I'Empire.

Les pourcentages de réussite proclamés dans ce
domaine sont pres de cing fois supérieurs a la réali-
té. Le département Endoctrinement a cependant la
réputation de ne jamais libérer un fauteur de
troubles avant qu'il ne soit fanatiquement dévoué a
I’Ordre Nouveau. Cette réputation n’est pas usurpée.

Recrutement

Ce département est en train de se soustraire pro-
gressivement a I'autorité du quartier général du
GroupSA avec la bénédiction du BSI. Il déborde tou-
jours d’activité.

Ce dynamisme apparent a souvent pour eftet
d’inciter des parents a inscrire leurs rejetons au
GroupSA. Le département Recrutement a pour objec-
tif de faire passer les effectifs du GroupSA au-dela de
la barre des dix trillions dans les cing prochaines
Années Standards.

La Coalition pour le Progres

La Coalition pour le Progres est I'autorité centrale
qui coordonne les rapports des Moniteurs de Sec-
teurs. Les membres du COMPORN — qu'ils appar-
tiennent ou non a la Coalition — la désignent tou-
jours par le diminutif de “Progres”.

Au départ cette section manquait de personnel et
n'avait qu'une faible influence sur le développement
culturel de I'Empire, mais elle est depuis devenue
une énorme administration. Progrés se montre d'une
étonnante efficacité pour tout ce qui concerne la col-
lecte et 'analyse des informations que lui communi-
quent les Moniteurs de Secteurs.

Les événements récents ont eu pour conséquence
de lier plus étroitement Progres avec le Bureau de la
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Sécurité Impériale. Le département s’occupe désor-
mais de réunir des renseignements de base pour le
compte du BSI. Des millions de rapports sont ainsi
épluchés minutieusement par ses soins afin de tenter
de découvrir des indices révélateurs d’activités sub-
versives. Tout détail suspect est d’abord analysé par
Progres avant d’étre signalé au BSI.

Moniteurs de Secteurs

Un Moniteur de Secteur regroupe un ensemble
“d’antennes locales” qui sont en théorie censées éta-
blir des rapports sur les développements culturels
favorables a 'accomplissement de 1'0Ordre Nouveau
dans un secteur donné. Un Moniteur de Secteur doit
lui-méme procéder a un triage préliminaire des ren-
seignements qu'il a collecté atin de veiller a bien les
communiquer aux départements adéquats. Si Pro-
gres estime que certaines informations sont “dange-
reuses’, le département se charge alors de les coder
avant d’'indiquer aux autres membres du COMPORN
quelles procédures de sécurité ils doivent observer
dans leurs relations avec le Moniteur de Secteur
concerne.

Les Moniteurs de Secteur ont sous leurs ordres
toutes sortes de groupements qui sont disséminés
dans tous les systémes qui composent leurs sec-
teurs. Ces groupes sont classés sommairement en
fonction du type d’activités sociales qu’ils sont char-
gés de surveiller.

Art

Parmi tous ceux qui composent Progres, le dépar-
tement Art est certainement celui que les citoyens de
I'Empire méprisent le plus. 1l est en effet chargé
d établir des rapports sur les courants artistiques
des divers secteurs de I'Empire. Ce département
tente d’appliquer les préceptes austéres et
immuables de I'Ordre Nouveau a toutes les formes
d'art que 'on peut trouver dans la Galaxie ; la sculp-
ture sur sable de Tatooine, les transromans de Cado-
mai, les particidrames de Besn, les holosculptures
dynamiques d’Ediorung... toutes sont jugées selon
les mémes criteres rigides.

Aux yeux des milliers de races évoluées qui ont
développé une culture au cours des millénaires pas-
sés, les membres du département Art n'ont pas plus
le droit de juger une création artistique que des indi-
genes sans éducation. kt encore... la plupart accor-
deraient certainement plus de crédit au jugement
d'un indigene.

Lorsque le département a une critique particuliere-
ment acerbe a formuler a I'encontre d’'une ceuvre, il
installe a coté de celle-ci un panneau holographique
qui rappelle en permanence son point de vue “offi-
ciel.” Comme ces panneaux sont d'un rouge flam-
boyant le terme “écarlate” est couramment employé
aujourd’hui pour désigner toutes les critiques défa-
vorables. “Faire dans I'écarlate” est désormais une
garantie de succes sur quantité de mondes...

Science

Le département Science était a I'origine une sec-
tion a part entiere, mais il a été placé sous l'autorité
de Progres a la suite d'une restructuration politique.

Ce département ne doit pas seulement juger de
'opportunité idéologique des recherches scienti-
fiques entreprises par tous les savants de I'Empire, il
doit également coordonner activement ces travaux
afin qu'ils s’inscrivent dans le programme de progres
scientifique concu par I'Ordre Nouveau.

La plupart de ses membres sont des scientifiques
aux convictions idéalistes qui se refusent a céder aux
pressions du COMPORN qui voudrait les voir se
consacrer exclusivement a des projets pouvant avoir
des applications sur le plan militaire.

Bien que le BSI tienne sous étroite surveillance le
département Science, le COMPORN prend rarement
des mesures a l'encontre de ses savants qui conti-
nuent a mener comme ils I'entendent des recherches
dans leurs domaines de prédilection.

Commerce

A T'origine, le département Commerce avait pour
but de permettre au COMPORN de travailler avec de
grandes sociétés commerciales a la mise au point de
plans de développement économique applicables
divers mondes de I'Empire.

On peut ainsi citer a son actif les célebres “Pro-
grammes de Développement des Systemes du Sec-
teur Corporatif”, plus connus aujourd’hui sous le
nom de “D-Progs”.

Ces D-Progs ont joué un role crucial en apportant
un soutien économique aux mondes frontaliers qui
avaient été neégligés lors de la décadence de la Vieille
République. Ces mondes purent subvenir a leurs
besoins sans aide extérieure et le Secteur Corporatif
bénéficia en échange de 'ouverture de nouveaux
marchés.

D’autres programmes furent moins efficaces,
comme le catastrophique “Service d’'Industrialisation
et de Traitement du Probléme Indigéne” (SITPI) qui
fut mis en ceuvre sur Gamorr...

n rencontre dans foute |la galaxie des membres du COMPORN,
toujours préts a vanter les vertus de |I'Ordre Nouveau.
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Aujourd’hui, le département Commerce joue aussi
un role important en matiére d'espionnage industriel.
Son statut lui permet en effet d’épier les grandes
tirmes, tout en gardant a I'eeil les compagnies de
moindre importance susceptibles de sympathiser
avec la Rébellion.

Ce département veille tout particuliérement i ce
que certaines deécouvertes technologiques impériales
ne puissent plus tomber entre les mains de I'Alliance
comme cela s’est déja produit par le passé.

Il lui arrive aussi de communiquer certains procé-
dés de fabrication secrets aux corporations qui ont
fait la preuve de leur loyauté envers I'Empire.

Education

Le département Education a recu comme mission
d'uniformiser I'enseignement prodigué dans I'Empire,
de maniere a mettre I'accent sur les valeurs pronées
par I'Ordre Nouveau. A la différence du département
Education du GroupSA, celui-ci ne dispense aucun
enseignement. Il se contente d’établir des rapports
indiquant comment devrait étre réformé le systéme
eéducatif de certains mondes afin de mieux se confor-
mer aux diktats de I'Ordre Nouveau. Ses activités lui
ont valu d’étre un sujet de dérision dans la plupart
des secteurs de 'Empire.

C’est pourquoi la Commission Sélective affecte
souvent a ce département des individus connus pour
leur incompétence mais qu'il est néanmoins politi-
quement opportun de conserver au sein du COM-
PORN. Tous les adhérents de I'organisation — 2
I'exception toutefois des membres du GroupSA —
sont au courant de cet état de fait. Quand quelqu’un
est muteé au département Education, on dit générale-
ment qu'il va “se dépoussiérer les idées”. ..

Justice

Les conflits internes du Sénat de la Vieille Répu-
blique ont laissé des traces profondes sur le plan ins-
titutionnel, et I'Empire est confronté aujourd’hui
toutes sortes de problémes législatifs : lois rétroac-
tives, inégalitaires ou contradictoires.

Le département Justice s’est donc vu confier la
tache de rédiger un code juridique applicable 2
I'Empire tout entier. Les membres de ce département
doivent non seulement veiller & la bonne application
des textes qu'ils élaborent, ils doivent également
expliquer aux systémes concernés les théories qui
ont présidées a leur élaboration. Leurs efforts et leur
dévouement irréprochable ont permis d’améliorer
considérablement le fonctionnement des institutions
judiciaires impériales.

Crueya Vandron a récemment tenté d’intégrer le
dogme de “T'Infaillibilité Impériale” au code juridique
de 'Empire, mais les membres du département Justi-
ce s’y sont violemment opposés.

Le B3I a alors di se livrer a toutes sortes de pres-
sions, allant méme jusqu’a impliquer des employés
subalternes dans des scandales montés de toutes
pieces, afin d’intimider les membres les plus
influents du département.

Depuis, Progrés a nommé de nouveaux membres
dont les vues sont plus conformes aux désirs de
'Empereur.

—_— STA R
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La Coalition pour
I’Amelioration

Apres n’avoir été longtemps qu'un “sous-bureau”
du département Commerce, la Coalition pour I’Amé-
lioration est devenue une section a part entiére
depuis que la Commission Sélective a entrepris de
remanier le COMPORN en accord avec les “sugges-
tions™ de I'Empereur. Elle recoit des copies de tous
les rapports rédigés par Progrés qui lui sont trans-
mises par l'intermédiaire du BSI.

Quand des systémes s'écartent des idéaux de
I'Ordre Nouveau, la Coalition est chargée de mettre
au point a leur intention des “solutions” & long terme
qul ne puissent pas €tre directement imputées 3
['Empire.

Developpement Sectoriel

Les ressources dont dispose chaque agence du
Développement Sectoriel varient dans de grandes
proportions.

Bien que I'Empereur approuve personnellement les
methodes employées par ce département, il existe
bien d’autres projets & court terme dont le finance-
ment est prioritaire. La plupart des agences se sont
donc habituées a lancer des actions peu onéreuses,
quitte ensuite a allouer les maigres fonds qu’elles
possedent a celles qui se révéleront les plus pro-
bantes.

Le département Développement Sectoriel com-
prend deux bureaux : le Bureau de Modification et le
Bureau de Reconception.

Modification

Le public croit que ce bureau est composé de tech-
niciens et de spécialistes dont la tache consiste
exclusivement a aider certains systémes 3 adapter
leur technologie aux normes de 'Empire Ce n’est pas
entierement faux, mais Modification a avant tout
pour mission de modifier insidieusement les sociétés
et leurs institutions de facon a renforcer leur loyauté
envers |'Ordre Nouveau.

Ce bureau soutient secrétement la carriére de poli-
ticiens dont les vues rejoignent celles de 'Empereur.
[l provoque souvent des conflits mineurs dont les
Interactions peuvent donner naissance a des pro-
blemes sociaux d'une surprenante complexité. Il aide
ensuite des agents désignés par ses soins a résoudre
ces problemes.

Les méthodes employées prennent toujours énor-
mement de temps et exigent beaucoup de patience

de la part des populations locales.

Selon les propres termes des membres de ce
bureau, la Rébellion est un “facteur spécitique vec-
teur de feedback négatif”. Elle représente a leurs
yeux un phénomene limité au plan local.

lls sont persuadés qu’elle ne pourra jamais produi-
re sur 'Empire des effets durables. D’autant plus que
I'Alliance consacre la majeure partie de son temps a
reagir aux actions entreprises a son encontre par les
forces impériales. Modification se contente par
conséquent d’attendre que la Rébellion disparaisse
d'elle-méme.




es soldats de la CompForce bénéficient
d’un traitement de faveur sur le plan de I'équipe-
ment, du financement et de la surveillance medicale.

Reconception

[l arrive parfois que la Coalition pour I'’Ameliora-
tion estime qu’'un gouvernement local ne peut pas
étre “sauvé” sous sa forme actuelle... de menues
modifications ne pouvant pas suffire a le ramener en
douceur dans le giron de I'Ordre Nouveau.

Dans ce cas, si la planéte concernée ne présente
qu'un intérét secondaire, le probleme est entierement
confié a I’Armée Impériale. Par contre, si I'kmpire
estime qu’elle peut lui étre utile, le bureau Reconcep-
tion doit alors collaborer avec les militaires.

Pour définir son travail, le bureau Reconception
recourt & des expressions tels que “changement
d’état”, “vecteurs de choc” et “bifurcations mul-
tiples”. Cette terminologie “neutre” sert en fait a dis-
simuler des plans d’action pouvant avoir des consé-
quences redoutables.

Heureusement pour les citoyens galactiques,
Reconception manque de moyens financiers et ne
lpfeut généralement s’occuper que d'un seul monde a
a fois.

La CompForce

La CompForce est la branche militaire du COM-
PORN. Elle a été créée afin de procurer a I'Empereur
une importante force armée dont la loyaute soit com-
parable a celle des troupes de choc.
~ Elle est exclusivement composée de volontaires du
GroupSA triés sur le volet. Ceux qui sont destinés a

etre affectés au département Assaut subissent
d’abord un entrainement rigoureux avant d'eétre pla-
cés sous les ordres d'un Groupe Sectoriel. Le person-
nel du département Observation n’est pas recruté
selon les meémes criteres.

Les soldats de I’Armée et de la Marine régulieres
n'apprécient guére la CompForce. lls ont en eftet le
sentiment que les troupes du COMPORN sont parti-
culierement privilégiées et qu’elles bénéficient
notamment d’un encadrement médical de meilleure
qualité. C'est particulierement vrai dans les secteurs
ot le COMPORN jouit d’'une grande influence.

Mais le principal reproche fait a ces troupes tient
surtout a leur attachement fanatique aux dogmes de
I’Ordre Nouveau. Bien que les soldats réguliers
observent certains principes idéologiques de base,
ils restent néanmoins fermement convaincus que les
périodes de repos ne sont pas faites pour quon se
livre 4 une sévére autocritique afin de découvrir
comment il serait possible de mieux servir I'Ordre
Nouveau ! Les hommes de la Compkorce sont par
conséquent assez mal considérés par les autres mili-
taires. |

Observation

Les soldats de 'armée réguliere éprouvent une
profonde aversion pour les unités de ce départe-
ment. Les hommes qui les composent sont tous des
membres du GroupSA choisis pour leur fanatisme. lls
sont en théorie chargés d’analyser le fonctionnement
de la machine de guerre impériale. En fait, ils ne sont
rien d’autre que des espions dont la mission consiste
a s’assurer que les officiers et les hommes de troupe
agissent bien dans l'intérét de I'Ordre Nouveau.

Tous les militaires savent que ce sont des mou-
chards (a I'exception peut-étre des hommes des
équipes d’assaut de la CompForce dont I'aveugle-
ment est proverbial), et tous — officiers et soldats —
détestent avoir a dire le contraire. Toutefois, le
simple fait de traiter de facon insultante un officier
de ce département peut suffire a briser une carriere.

[l est rare que les volontaires d’Observation déci-
dent de s’engager dans ’Armée réguliére une fois
leur service terminé. Ils préférent généralement
demander leur affectation au BSI ou a une autre sec-

tion du COMPORN.

Assaut

Aucune autre unité militaire ne connait un taux de
pertes aussi élevé en cours d’entrainement que le
département Assaut de la Compkorce.

Le GroupSA représente un tel réservoir de volon-
taires que ce département peut en effet se permettre
des méthodes d’une extraordinaire dureté : un
homme qui survit a '’entrainement peut ensuite
affronter n'importe quoi. 88% des recrues n'arrivent
pas au terme de leur formation et prés d'un quart de
ces pertes sont dues aux exercices a tirs reels.

Méme s'ils exagérent un peu, les hommes de ce
département n’hésitent pas a proclamer avec une
certaine fierté perverse que “pour chaque soldat
formé, deux sont morts”.

Les méthodes extrémement rigoureuses employees
pour I'endoctrinement et I'entrainement des hommes
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du département Assaut permettent d’'obtenir des
troupes d’'une grande cohésion. Elles sont capables
de se battre méme apres avoir subi des pertes consi-
dérables. L'entrainement “a la dure” n'est cependant
pas sans défauts : il privilégie autant les hommes qui
ont de la chance que ceux qui possedent de véri-
tables dons pour le combat. Les volontaires sont en
outre tellement nombreux qu’il est virtuellement
impossible de leur dispenser a tous un enseignement
de bonne qualité.

Sur le terrain, ces défauts se caractérisent souvent
par des pertes trop élevées et par une relative inetfi-
cacité face a des troupes bien entrainées. Les respon-
sables n'accordent cependant pas une grande impor-
tance a ces problemes. En effet, si leurs réserves en
homme ne sont pas inépuisables, elles sont en tout
cas bien supérieures a celles dont dispose la Rébel-
lion. Sans parler du fait que I'entrainement d'un
volontaire du département Assaut coute considéra-
blement moins cher que celui d'un soldat de I'armée
réguliere.

Le département Assaut est de création relative-
ment récente. Cependant, certaines de ses unites
sont parvenues a tenir assez longtemps pour que
leurs survivants puissent communiquer leur expé-
rience aux volontaires venus remplacer les pertes
qu’elles avaient subies. Ces unités de vétérans ont
d’ailleurs acquis une redoutable réputation qui est
amplement méritée.

Le Bureau o
de la Securite Imperiale

Le BSI a été créé afin de permettre a 'Empereur de

bénéficier d’'une meilleure appréhension des événe-
ments politiques, tout en opposant une administra-
tion rivale aux Renseignements Impériaux. Bien que
le BSI n’ait pas des états de service comparables a
ceux des autres services secrets de I'Empire, c’est
I'organisme le plus important de tous et il n'emploie
que des partisans convaincus de I'Ordre Nouveau. La
compétition avec les Renseignements Impériaux a
contribué a créer un climat d’émulation entre les
deux organisations et chacune tente toujours d’'obte-
nir des informations de qualité équivalente — voire
supérieure — a celles de sa rivale.

Le Siege Central du BSI est un gigantesque com-
plexe édifié au coceur méme de la Cité Impériale. C'est
la que sont controlées et coordonnées toutes les
communications et les opérations du BSI. Cette
structure centralisatrice permet a la Commission des
Opérations de transmettre directement ses ordres
aux officiers responsables des divers départements :
Surveillance, Investigations, Atfaires Internes, Interro-
gation, Rééducation et Maintien de I'Ordre. La coordi-
nation des actions des différents départements —
qu’elles concernent un secteur ou plusieurs — est
entiérement supervisée par la Commission depuis le
Siege Central. Les initiatives personnelles sont forte-
ment découragées. Le Bl est plus orienté vers le
maintien de 'ordre que ne le sont les services placés
sous l'autorité de I'Ubiqtorat. Il est aussi mieux
connu du public. Ses agents, notamment ceux du

département Surveillance, n’hésitent parfois pas a se
prévaloir de leur appartenance au Bureau de la Sécu-
rité Impériale. Méme g'il y a certains inconvénients a
travailler “a découvert”, le simple fait de décliner
leur identité suffit généralement a intimider les
traitres qu’ils combattent.

Surveillance

Surveillance est le département le plus important
du BSI, dont il regroupe pres de 35% des effectifs. Son
personnel n'est pas de qualité homogene. Cela va du
fanatique issu directement du GroupSA — promet-
teur mais mal formé — jusqu’a 'observateur de la
CompForce, en passant par d’anciens fonctionnaires
provenant des Moniteurs de Secteurs ou du départe-
ment Développement Sectoriel.

On trouve méme des agents indigenes préets a
déstabiliser les autorités de leur planéte d'origine.

Le principal objectif de Surveillance est de dépister
les individus ou les activités qui pourraient etre utiles
a la Rébellion ou qui pourraient nuire d'une facon ou
d’'une autre aux plans de I'Empire. Lorsqu’un dossier
parait suspect, il est aussitot transmis au départe-
ment Investigations qui effectue un complément
d’enqueéte.

Surveillance a aussi pour objectif de faire régner la
terreur de maniére a dissuader les citoyens de I'Empi-
re d’apporter un jour leur concours a la Rébellion. Ce
genre de mission est généralement confié aux nou-
velles recrues et aux vétérans les moins chevrones.

Investigations

Le département Investigations emploie des agents
expérimentés qui ont fait leurs preuves au sein de
Surveillance. Il compte également un bon nombre
d'anciens membres de Modification qui ont exprimeé
le désir d’utiliser leurs compétences dans d’autres
domaines. Son personnel est donc beaucoup plus
qualifié et professionnel que celui du département
Surveillance.

Les agents d’Investigations sont autorisés a contac-
ter directement les forces armées qui se trouvent
dans leur secteur d’opération. Ces liaisons doivent
cependant toujours recevoir au préalable I'aval de la
Commission Sélective et des Moffs et Grands Motis
concernés. Quand une mission tourne mal, les agents
ont ainsi la possibilité de demander une intervention
militaire rapide. Cette entorse a la voie hiérarchique
habituelle a été décidée afin de raccourcir les délais
de réaction face aux actions de la Rébellion quand
celles-ci exigent la mise en ceuvre de moyens impor-
tants.

Pour mieux apprécier les succes remportés par le
BSI grace a cette tactique, il suffit de voir combien de
bases rebelles édifiées sur des mondes évolués ont
été contraintes de déménager afin de s’installer sur
des planétes reculées. La tache des agents du BSI est
en effet considérablement simplifiée quand ils opé-
rent sur des mondes a forte densité de population,
car ceux-ci leur offrent de nombreuses possibilités de
couvertures. Quoi qu’il en soit, les membres du
département Investigations en sont venus au fil du
temps a éprouver un respect grandissant a I'égard de




la Rébellion et de ses agents. Il existe aujourd’hui
toutes sortes d’anecdotes ayant trait aux parties de
“cache-cache” palpitantes auquelles ils se livrent
continuellement avec les espions de |'Alliance. Cer-
tains récits ont meme atteint des proportions légen-
daires, comme ceux qui parlent de la lutte impla-
cable qui a opposé Mar Barezz a |'agent rebelle
Tyree, ou des défis lancés a Ackbar — le célebre
Calamarien de I'Alliance — par Huorne et Parl.

Affaires Internes

Le département des Affaires Internes a pour tache
de surveiller tout le personnel du COMPORN. Ses
agents s’intéressent tout particulierement aux dépar-
tements Science, Commerce et Justice de la section
Progres, ainsi qu'aux employés du BSI travaillant au
Maintien de I’Ordre. On ignore cependant si les
Affaires Internes ont une autorité suifisante pour
épier les agissements de la Commission Sélective. Ce
qui est sur, en tout cas, c’est que cette derniére ne
semble pas étre considérée comme étant au-dessus
de tout soupcon... Les reglements et les procédures
en vigueur au sein du COMPORN n’ont jamais été
trés clairs en ce qui concerne la sécurité intérieure
de 'organisation. Les Affaires Internes en profitent
pour tirer parti de toutes les ambiguités et de toutes
les zones d’ombre afin d’étendre leur pouvoir.

Les agents des Affaires Internes vivent a I'écart du
reste du COMPORN. IIs ont développé un jargon qui
leur est propre et interprétent a leur facon les
dogmes de I'0Ordre Nouveau. Derniérement, ils sont
allés jusqu’a réorganiser leurs services afin de confé-
rer une plus grande liberté d'action a leurs agents
opérant en solitaire. Les autres sections du COM-
PORN se sont plaintes de I'autonomie inhabituelle
dont bénéficient les Affaires Internes. Toutefois,
Crueya Vandron ou I'Empereur doivent sans doute
approuver cet état de fait puisque rien n'a été entre-
pris pour le changer.

Les Affaires Internes emploient le terme “keyns”
pour désigner leurs agents de terrain, d'apres le nom
d’un redoutable carnassier du systéme Gontzol, répu-
té pour ses qualités de chasseur. Les employés char-
gés du dépouillement des informations recueillies par
les keyns sont, quant a eux, appelés “bousiers”, un
nom qui n'a a leurs yeux rien d'insultant.

Les Affaires Internes utilisent une impressionnante
variété de termes leur permettant de différencier
leurs diverses méthodes d’'investigation. Ainsi, un
*audit” est une enquéte qui est menée au vu et au su
de tous. Une “finesse” est une procédure consistant a
demander 'aide d’'un suspect afin de débusquer
d’autres traitres, en espérant qu’il commettra un faux
pas en tentant de prévenir ses complices. Le
“remous” est une technique qui consiste a arréter un
individu sans preuve afin de voir si une personne de
son entourage ne réagit pas de fagcon suspecte.

Le “grattage” se caractérise par le harcelement
d'un suspect dans I'espoir qu’il commette un acte
criminel. Une “mise en culture” consiste a laisser en
liberté un suspect coupable d'un délit mineur atin
qu’il soit ensuite possible de I'arréter — avec ses
éventuels complices — quand il tentera de com-
mettre un crime plus important. La technique de

“I'irrigation” permet alors de faire en sorte que le
suspect ait plus facilement 'opportunité de com-
mettre un crime.

Faire un “Jabba” place le suspect dans une situa-
tion telle qu'’il lui est impossible de s’en sortir sans
commettre un crime. Les Affaires Internes proposent
ensuite au malheureux de ne pas entreprendre de
poursuites, s’il accepte de leur rendre quelques
menus services. Evidemment, les “services” en ques-
tion obligeront le suspect a commettre de nouveaux
crimes... qui pourront a leur tour etre pardonneés en
échange de quelques nouveaux services ! Les Affaires
Internes emploient encore des centaines d'autres
termes pour désigner leurs obscures activites.

Interrogation

Quand une personne capturée par le département
Investigations parait savoir plus de choses qu'elle ne
le prétend, elle est aussitot envoyée au département
Interrogation. Les informations arrachées au suspect
sont ensuite communiquées aux services concernes.
Personne ne sait ce qu'il advient des malheureux qui
sont confiés a ce département. Personne n'a
d’ailleurs envie de le savoir...

Reeducation

Lorsqu’'un membre du COMPORN est reconnu cou-
pable d’un crime aprés une enquéete des Affaires
Internes, il est envoyé au département Rééducation.
La plupart de ces individus réintégrent ensuite leurs
services, mais toujours a un poste inférieur. Les col-
legues de ces “réformés” ne se sentent jamais a l'aise
en leur compagnie. Ils réagissent en effet de facon
bizarre a I'égard de leurs compagnons ; leur conver-
sation est décousue et leurs émotions semblent dis-
proportionnées par rapport aux événements. Officiel-
lement, ces hommes sont désignés par les termes
“Diplomés en Rééducation” ou “Rééduqués”. La plu-
part des membres du COMPORN préférent cepen-
dant les appeler les “décervelés”.

Maintien de I'Ordre
Ce département est chargé de fournir des

“hommes de main” aux autres services du BSIl. Les
Affaires Internes font parfois appel a lui, mais il entre-
tient surtout des relations privilégiées avec le dépar-
tement Investigations. Maintien de I'Ordre est le seul
service du COMPORN qui puisse engager des indivi-
dus n’appartenant pas a l'organisation. Il peut ainsi
disposer d’une plus grande paletie de talents. La
Commission Sélective lui demande d’ailleurs parfois
expressément de confier certaines missions a des
agents n’appartenant pas au COMPORN.

Comme ce département engage des personnes
extérieures, il est placé sous haute surveillance. Les
Affaires Internes considerent en effet que I'emploi de
personnel non endoctriné représente un gros risque,
surtout quand on considére le caractere délicat de
certaines des missions qui lui sont contiées. Maintien
de I'Ordre essaye toujours de veiller a ce que ses
agents ne soient pas harcelés sans raison. Mais
comme les Affaires Internes se montrent toujours
trés soupconneuses, certains conilits ne peuvent
parfois pas €tre évités.
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Impeériaux

(Rapport rédigé au Siege Central du Bureau de la
Sécurite Impériale peu apres la Bataille de Yavin.)

Les Renseignements Impériaux font partie des
rares organisations qui n'ont pas connu de change-
ments profonds depuis la fin de la Vieille République.
A I'époque, quatre organismes étaient chargés de
recueillir et d'analyser les renseignements : I'Organi-
sation de la Sécurité Républicaine, le Bureau de Ren-
seignement Sénatorial, le Consortium Technologique
Interstellaire et (doux euphémisme !) le Bureau des
Acquisitions Spéciales de la Bibliothéque de la Répu-
blique.

Lorsque la Vieille République commenca a se désa-
greger, les directeurs des quatre organismes s’aper-
curent un jour que des Sénateurs sans scrupules uti-
lisaient régulierement leurs services a leur insu. Ils
n'hésitaient pas a soudoyer les fonctionnaires des
echelons inférieurs pour qu'ils propagent des infor-
mations erronées de telle sorte que d'importants
rapports secrets destinés au Sénat en soient subtile-
ment affectés.

Les Sénateurs en question n'engageaient cepen-
dant jamais des sommes suffisantes pour corrompre
les quatre services de renseignements ; conscients
de la rivalité qui existait entre ceux-ci, ils comptaient
bien sur le fait qu'ils ne compareraient pas leurs
scandocs respectifs.

Alors que le Sénat vivait ses derniers jours, plu-
sieurs directeurs décidéerent de se rencontrer. Au
cours des négociations qui s’ensuivirent, ils témoi-
gnerent d une bonne volonté sans précédent dans
leur histoire. Quitte a abandonner une partie de leurs
pouvoirs respectifs, ils étaient préets a tout pour par-
venir a un compromis leur permettant d’effectuer un
travail d'espionnage efficace pour le compte du gou-
vernement. Mais a quel gouvernement devaient-ils
preter allegeance ? Les directeurs avaient le senti-
ment que la République ne pouvait plus étre sauvée.
De leur point de vue, la corruption avait causé trop
de dégats et les planetes administrées étaient trop
nombreuses pour que l'on puisse espérer mettre sur
pied un nouveau gouvernement démocratique. Il fal-
lait une .autorité centrale forte, or c’était exactement
le type de régime que Palpatine et son Ordre Nou-
veau proposaient.

Les Renseignements

Les directeurs tombeérent alors d’accord pour
fusionner — en secret et de facon non officielle — les
quatre organismes dont ils avaient la responsabilité.
Les informations recueillies seraient des lors mises
en commun et systématiquement comparées afin de
réduire les risques de les voir a nouveau “manipu-
lées” par les politiques. Les nouvelles procédures
seraient supervisées par un “Ubiqtorat”, un organe
centralisateur auquel devraient obéir les quatre ser-
vices.

Quand Palpatine accéda au DOUVOII' et proclama
I’Empire, I'Ubigtorat put opérer avec la bénédiction
de I'Empereur. Il n’était plus nécessaire désormais de
maintenir I'apparence de quatre organismes dis-
tincts. Les Renseignements Impériaux étaient officiel-
lement nés.

Quelques indices permettent de penser que I'effica-
cité, le professionnalisme et la rapidité qui préside-
rent a cette réorganisation ne furent pas du gout de
tout le monde.

Des conseillers de 'Empereur — dont certains
avaient, un temps, utilisé les services secrets de la
République a des fins personnelles — manifestérent
quelques craintes. Les Renseignements Impériaux
sont d’ailleurs convaincus que cette transition sans
douleur, et I'accroissement de pouvoir qui en a
découlé, sont a I'origine de la création du COMPORN
par Crueya Vandron, agissant pour le compte des
conseillers impériaux.

L'Ubiqtorat considére que le COMPORN (et parti-
culierement le BSI) n’est — au mieux — qu’'une sout-
ce de dépenses inutiles. Au pire, c’est une tentative
pour armer des amateurs — talentueux, mais sans
expérience — afin qu’ils défendent I'Empire, guidés
seulement par quelques aphorismes politiques écu-
lés concernant I'Ordre Nouveau. Les Renseignements
Impériaux ont d’ailleurs, avec beaucoup de pruden-
ce, fourni la preuve aux Moffs et aux Grands Moffs —
ainsi qu’a 'Empereur lui-méme — que le COMPORN
avait attisé la révolte aussi souvent qu’il I'avait com-
battue. Les Grands Moffs furent les seuls a donner un
écho positif a cette information, et encore ne le
firent-ils que discrétement. Les Renseignements sont
donc résolus a s’occuper eux-memes de cette affaire,
méme si cela les oblige a nettoyer radicalement “le
bourbier qu’a créé le COMPORN".
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Les Renseignements Impériaux sont célebres
pour I'hermétisme de leur scandocs, dont la struc-
ture méme désoriente souvent les nouvelles
recrues. Pour tester leur inviolabilité, ces services
n'hésitent pas a en transmettre de temps a autres a
la Marine ou au COMPORN en les mettant au défi de
percer leur code. Jusqu'a présent, personne n'est
jamais arrivé a décrypter totalement un message de
ce type.

Si un scandoc était un jour décodé dans son inté-
gralité, il ressemblerait a ceci...

Expéditeur : Pouquor Elegin, Renseignements :
Sédition -
Destinataire : Murtan Andes, Tatooine/3

Sujet : réorganisation des efforts consentis
Confirmation : ENVOI ; TRAN59/64 ; RECU

Contexte : 6E6 ; AIMP : PRO ;: ROPT

Cyclophase : SEGP144513567390290 ; ICON ;
00.12BMUT ; 00.30RMUT

Murtan,

maintenant que les Rebelles ont abandonné leur
base de Tatooine, nous pensons que le temps est
venu de mettre fin a I'opération Tatooine/3. Emme-
nez avec vous le personnel qui vous semblera indis-
pensable et allez dans le secteur Al'Nasrl. Certains
éléments nous portent en effet a croire qu'un mou-
vement de révolte est sur le point d’éclater dans
cette région.

Murtan, nous sommes obligés de vous retuser la
permission de poursuivre vos relations avec le caid
de la pegre, Jabba le Hutt. Nos services ont déja eu
des démelés avec cet individu dans le passé. Malgré
I’antipathie qu'’il éprouve a l'encontre de certains
membres de I'Alliance Rebelle, on ne peut pas vrai-
ment dire que Jabba s’intéresse a I'Ordre Nouveau,
sinon en tant que nouvelle source de revenus.

Quelques explications...

Expéditeur : le nom employé par I'auteur du texte
est invariablement un pseudonyme. Chacun des
expéditeurs dispose au minimum d'une douzaine de
noms de codes personnels, sans parler des cen-
taines de noms “collectifs™ qui peuvent étre
employés par n'importe quel membre du service
auquel il appartient. Une fois qu'un nom de code a
été employé pour une communication, le Secteur
Plexus se fait un devoir de 'enregistrer — en préci-
sant dans quel contexte il a eté utilisé — afin de
pouvoir éventuellement le réutiliser dans I'avenir.

La mention qui vient ensuite indique dans quel
bureau travaille 1'expéditeur. Elle est suivie du nom
du service dont il dépend. Cependant, quand I'expé-
diteur appartient a une cellule de systeme, seul le
nom de celle-ci est indiqué.

omment lire un scandoc des Renseignements Impériaux

Destinataire : quand le destinataire n'appartient
pas a une cellule de systeme, son nom est égale-
ment un pseudonyme. C'est souvent aussi le cas
lorsqu’il fait partie d’'une cellule, mais les Rensei-
gnements Impériaux choisissent alors ce nom avec
le plus grand soin. Il arrive ainsi qu'un certain
nombre d’agents d’une cellule de systeme puissent
étre amenés a employer leurs véritables noms, alors
que les autres utilisent ceux d’'innocents citoyens
n'ayant aucun rapport avec les services secrets de
I’Empire.

Murtan fait partie de la cellule de systeme
“Tatooine/3”. S'il avait appartenu a un bureau, le
nom de celui-ci aurait été préciseé, ainsi que celui du
service correspondant.

Sujet : dans les communications adressées aux
cellules de systéme, le sujet est généralement expri-
mé en clair. Par contre, pour les autres types de
messages, cette information est souvent codée pour
plus de sureté. L'essentiel du message est alors
“imbriqué” dans le sujet lui-méme et le corps du
texte ne peut avoir aucun sens si on ne connait pas
le code employeé.

Confirmation : cette ligne indique au destinataire
quels codes ont été employés pour I'émission et
pour la réception du message. “ENVOI” précise que
le code d’émission a été veérifié et authentifié, alors
que “RECU” confirme le code de réception. Si I'un
de ces deux codes n’est pas confirmé, la transmis-
sion est aussitot interrompue ou subit de profondes
altérations. “TRAN” indique combien de canaux
d'informations du Secteur Plexus ont été employés
et combien ont transmis le message sans erreur en
respectant les codes choisis. Ces deux nombres
sont rarement identiques et cela peut s'expliquer de
plusieurs facons (voir “Secteur Plexus”). Ainsi, dans
notre exemple, sur 64 canaux d’informations, 59
seulement ont transmis le message correctement.

Contexte : la premiere mention de cette ligne
garantit I'authenticité du message. “6L6" est une
notation abrégée qui signifie 6 000 000... les
chances qu'un message a d’etre contrefait ou modi-
fié sont en effet d'une sur six millions ! 100 000
contre 1, ou “E5”, est généralement le niveau de fia-
bilité minimum que peuvent accepter les agents en
mission. Pour les Renseignements Impériaux, le
niveau de secret d'une information découle directe-
ment de son niveau de fiabilité. Ainsi, les communi-
cations entre bureaux et services ont une fiabilité
minimum de E8, qui peut parfois monter jusqu’a
E18. Les communications entre services ou entre
bureaux ont un niveau de fiabilité de E25. Les mes-
sages émanant de I'Ubiqgtorat ne descendent, quant
a eux, jamais en dessous de ES0.

La mention suivante indique le code d’action.
“AOPT” signifie que la mission présentée dans le
corps du texte est “optionnelle”, et que I'expéditeur
s'attend a ce que l'agent utilise son bon sens pour




juger de son opportunité. “ACONS” veut dire que
l'action est “conseillée”, un euphémisme qui est
employé quand I'expéditeur considere la mission
comme étant optionnelle alors qu'il est soumis a de
considérables pressions politiques favorables a son
exécution. L'agent doit donc tenir compte de cet
élément quand il prendra sa décision. “AIMP” signi-
fie que la mission est “impérative”. Si 'agent recoit
plusieurs ordres contradictoires de ce type, il ne
doit tenir compte que du dernier recu. "APRIO”
désigne une tache prioritaire. L'agent doit I'exécuter
avant toute autre.

La mention qui vient ensuite est un code de sécu-
rité. “PERS” signifie ainsi que le message est exclusi-
vement destiné au destinataire. Il ne doit eétre com-
muniqué a personne d’autre. “PRO" désigne des
informations qui peuvent €tre portées a la connais-
sance de l'entourage proche de l'agent concerné.
Cela peut avoir un sens différent selon l'organisa-
tion du réseau dans lequel opére ce dernier. “SSYS”
indique que le message peut €tre communiqué aux
supérieurs hiérarchiques. “ISYS” signifie qu'il peut
étre transmis aux subordonnés. “TSNS” autorise
I’agent a communiquer le message a n'importe quel
échelon des Renseignements Impériaux qui pourrait
en avoir besoin. Ces trois derniers codes sont sur-
tout employés pour les communications entre
bureaux et services, cette classification n'ayant
guere de sens pour les agents en mission.

Le dernier code porté sur cette ligne concerne la
réponse du destinataire. “ROPT” indique qu'il n'est
pas obligatoire de répondre au message. “RIMP”,
par contre, indique que I'agent doit impérativement
accuser réception de la communication dans les
délais les plus brefs.

Cyclophase : les messages envoyes par les Rensei-
gnements Impériaux sont “dynamiques”, cela signi-
fie que les scandocs contiennent un logiciel qui les
modifient continuellement. Il se régénére en perma-
nence et transforme sans arrét les codes selon une
séquence prédéterminée. Ce codage peut changer
I'ordre des mots et des phrases, la structure des
paragraphes ainsi que les cryptogrammes employés
pour certains vocables ou caracteres. C’est grace a
ce systéme qu’il est pratiquement impossible de
décrypter un scandoc des services secrets.

“SEGP” est 'abréviation de “segment de produit”.
Lorsque les Renseignements Impériaux codent leurs
messages, ils utilisent des “valeurs premieres de
comparaison” dont la séquence de codage est liée
au produit de deux énormes nombres premiers
(longs de 200 a 5 000 chiffres), I'un d’entre eux est
assigné a I'expéditeur et I'autre au destinataire. Ces
nombres sont conservés au siege du Secteur Plexus
et méme leurs titulaires ne les connaissent pas. Le
destinataire recoit une liste de SEGP, des chitires
qui correspondent a certains segments du produit
des nombres premiers. Les SEGP peuvent compter

entre cing et vingt-cing chiffres. En comparant ses
SEGP avec ceux des messages quil recoit, le desti-
nataire peut alors savoir si son FOS (Fichier d’'Opé-
ration et de Sécurité), qui est conservé au Secteur
Plexus, a bien été actualisé. S’il y a une différence,
cela signifie alors que son FOS est périmé. Cette
péremption est d’autant plus importante que les dif-
férences sont grandes. L'agent doit au plus vite
contacter le Secteur Plexus afin qu'il soit procédeé a
une mise a jour.

La mention suivante concerne le format sous
lequel est émis le message. “ICON” signifie ainsi que
le message est traité au niveau de I'icone graphique
ou du caractere alphabétique. Les autres options
possibles sont “MOT”, “LIGNE” et “SCAN". Le format
d’un message est directement lié a son niveau de
secret ainsi qu’a la taille de son texte. Un message
ultra secret et de grande dimension sera ainsi
presque toujours au format “SCAN".

Comme nous l'avons déja dit, un scandoc des
Renseignements Impériaux se régénere en perma-
nence. Au début, il se reproduit de facon absolu-
ment identique mais, au bout d'un certain temps, il
commence a “muter” et modifie environ une infor-
mation (définie par son format) sur mille. Lorsque
ces mutations sont reproduites a leur tour, elles
affectent les informations qui les suivent et celles-ci
mutent également. Le message se transiorme ainsi
progressivement en un incompréhensible charabia.

Comme les mutations sont aléatoires et qu'il n'est
effectué aucune sauvegarde intermédiaire au cours
de ce processus, il n'y a absolument aucun espoir
de pouvoir reconstituer le texte original a partir
d’'un exemplaire trop “dégénéré”. Le nombre inscrit
avant “BMUT” indique a I'agent au bout de combien
de temps — jours, heures et minutes — se déclen-
chera la premiére mutation. Le nombre qui précede
“RMUT” donne une idée approximative de la fré-
quence — en heures et minutes — des mutations a
partir de cet instant. Pour chaque minute indiquée
en RMUT, I'agent dispose d’une heure pour décoder
le texte avant que celui-ci ne se dégrade de facon
importante. Quand un jour s’est écoulé pour
chaque tranche de deux minutes de RMUT, il n'est
alors plus possible de tirer quoi que ce soit d'utile
du message concerne.
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L’'Ubigtorat

Le terme “Ubiqtorat” est employé sur de nombreux
mondes afin de désigner les Renseignements Impeé-
riaux dans leur intégralité. Ce nom a été porté a la
connaissance du public par le biais de plusieurs scan-
docs du COMPORN transmis accidentellement & un
réseau médiatique du systéme Qeimat. Ces documents
laissaient apparaitre que leurs auteurs eux-mémes
Ignoraient le role réel joué par I'Ubigtorat, et les Ren-
seignements Impériaux n’ont pas cru nécessaire
d'éclairer leur lanterne sur ce point. Aprés sa diffusion
par les médias, ce nom est devenu trés populaire car il
suggerait une menace omniprésente et mystérieuse, ce
qui le rendait bien plus évocateur que 'expression
“Renseignements Impériaux”.

L'Ubiqtorat supervise toutes les activités des Rensei-
gnements Impeériaux aux échelons les plus élevés. Les
details et les considérations tactiques sont laissés
I"appréciation des bureaux et services concernés.
L'Ubiqtorat est chargé d’élaborer des stratégies
d’ensemble. II lui arrive cependant de plus en plus fré-
quemment de se contenter de fixer un éventail d’objec-
tits a atteindre en mettant en ceuvre certains grands
principes stratégiques, laissant ainsi aux bureaux toute
latitude pour résoudre les problémes pratiques. A
I'exception des hommes de la section Ajustements, les
membres de I'Ubigtorat n’ont pas de contacts directs
avec le personnel a I'’échelon des secteurs ou des SYS-
temes. Il ne leur viendrait d’ailleurs certainement
Jamais a l'idée de communiquer avec un agent en mis-
sion.

Les membres de I'Ubigtorat vivent dans le plus com-
plet anonymat. Méme leurs subordonnés ignorent leur
identité. Eux-mémes ne connaissent généralement
quun tiers de leurs collégues et n’entretiennent des
relations personnelles qu’avec quelques uns d’entre
eux seulement. Lorsqu’ils communiquent avec le reste
des Renseignements Impériaux, ils agissent toujours au
nom de “I'Ubiqtorat”, jamais en tant qu'individu. Cette
pratique a été copiée par d’autres organismes et,
notamment, par la Commission Sélective du COM-
PORN.

Né d'un compromis, I'Ubiqtorat est devenu une
administration remarquablement efficace et pointilleu-
se qui ne cesse de s’améliorer.

Le Bureau
de I'Organisation Interne

Ce bureau — que les membres des Renseignements
Impériaux désignent par le nom “Orglnt” — a pour mis-
sion de protéger I'organisation contre toutes les
menaces, d'ou qu’elles viennent. Comme 1'Orglnt est
ameneée a avoir des contacts avec tous les services des
Renseignements, ses agents s’astreignent toujours
rester extrémement courtois et a respecter scrupuleus-
sement les regles du protocole politique. En cas
d’enjeu important et de menace réelle, ils n’hésitent
toutefois jamais a se montrer absolument implacables.

Bien que I'OrgInt soit chargé de la sécurité des Ren-
seignements Impériaux, ce bureau abuse rarement de
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son autorité et se garde bien d’organiser des “chasses
aux sorcieres”. C'est cette attitude qui lui vaut de jouir
d'une bonne réputation auprés des autres bureaux.

Seclint

Le service de la Sécurité Interne (Seclnt) est chargé
de la protection rapprochée du personnel, du matériel
et des équipements appartenant aux Renseignements
Impériaux. Considérée au départ comme un service
pour agents aux ambitions modestes, la Seclnt a amé-
lioré la qualité de son personnel et de ses procédures.
apres avoir essuyé des attaques de plus en plus témé-
raires de la part des forces rebelles. Ces changements
profonds n’ont cependant pas encore eu de répercus-
sions sur la réputation du service et la Seclnt est tou-
jours un sujet de plaisanterie au sein des divers
bureaux des Renseignements Impériaux.

Les officiers de la Seclnt sont les seuls employés
ayant le droit de porter ostensiblement une arme 3
l'intérieur des locaux des Renseignements [mpériaux.
Ce service possede également de nombreux agents en
civil qui opérent a 'extérieur des installations afin de
prévenir les problemes éventuels avant méme qu'ils ne
se manifestent.
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| € personnel de |la Secint assure la protec-
fion des Renseignements Impériaux.
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Conlint

Le service de Contre-espionnage Interne (Conlnt) a
pour mission de dépister les espions et les réseaux
ennemis commandités par la Rébellion, ou par toute
autre organisation ennemie de 'Ordre Nouveau, qui
pourralent parvenir a s’infiltrer au sein des Renseigne-
ments Impériaux. Ses agents peuvent, par le biais du
Secteur Plexus, avoir accés a toutes les informations




susceptibles de les aider dans leur tache. Il n’est
d’ailleurs pas rare qu'’ils obtiennent des renseigne-
ments plus rapidement que les membres de |'Ubiqto-
rat. Le Conlnt est en relation avec tous les échelons de
|'organisation. Il a dernierement augmenté les crédits
alloués au personnel chargé tout spécialement de sur-
veiller les bureaux.

Le Conlnt ressemble un peu a une version "“miniatu-
re” des Renseignements Impériaux. Il possede ses
propres sections Analyse, Opérations et Espionnage.
Les limites entre ces différentes sections sont souvent
floues, car le Conlnt est réputé pour sa structure
souple et informelle. Les informations centralisees
dans ce service bénéficient d'une protection excep-
tionnelle contre les ingérences extérieures. Par contre,
tous les membres du ConInt peuvent, quant a eux,
avoir acces a n'importe quel dossier. Ce comporte-
ment est typique de la facon dont le ConlInt gere ses
activités : tous les documents appartenant a un
membre du Conlnt peuvent étre consultés a tout
moment par ses collegues. Cette absence de secret —
voire d’intimité — rend pratiquement impossible
I'infiltration du service par des agents ennemis.

Le Bureau des Analyses

Ce bureau est chargé d’étudier les énormes quanti-
tés d’informations fournies par des dizaines de mil-
lions de sources. Il ne recherche pas seulement des
signes d’activités subversives, il s'intéresse aussi a
I’évolution des comportements sociaux, et ses obser-
vations peuvent eétre d'une grande utilité pour les
agents de tous les services. Le Bureau des Analyses
doit aussi examiner et copier tous les équipements
technologiques qui lui passent entre les mains... il lui
arrive méme d’en inventer de nouveaux.

L -
Media

Le service Média épluche tous les scandocs, les info-
docs, les holoshows, les communications et les émis-
sions diffusées par les médias de 'Empire. Il recherche
notamment des indices révélateurs des intentions de
I'ennemi. Avec I'aide du Secteur Plexus et des Commu-
nications Impériales, ce service est capable d’examiner
simultanément — quoique de fagon superficielle —
tous les médias de I’ Empire. Bien qu'il se limite généra-
lement a des zones moins étendues, il se livre suffisam-
ment souvent a des observations a grande échelle
pour savoir quand tel ou tel média mérite qu'on s'inté-
resse plus particulierement a lui.

Signaux

Les membres de ce service ont un adage : "Le servi-
ce Média examine tous les messages envoyés dans la
Galaxie. Nous nous occupons du reste, comme ca il a
tout le boulot facile”. Cette déclaration est certaine-
ment exagérée, mais ce service accomplit néanmoins
un travail énorme. Alors que Média s'occupe des mes-
sages eux-mémes, Signal inspecte les canaux par les-
quels sont transmises les informations.

Le service Signal échantillonne et vérifie les ondes
porteuses, les codes de communication, les frequences
des scandocs et des holotransmissions afin de décou-
vrir si des informations intéressantes n'y ont pas été

subrepticement mélées. Il examine les fréquences para-
sites en quéte d’éventuels messages codés. Les émis-
sions et les rayons de transmissions sont inspectes
afin de s’assurer que les sauvegardes de sécurité cor-
respondent bien au messages initiaux, dans le cas
contraire, les différences détectées sont soigneuse-
ment analysées.

Les agents de Média décrivent de tacon sarcastique
leurs collégues du service Signal comme “des gens qui
fouillent les poubelles afin de découvrir ce que les
membres d’une famille ont pu se dire au petit déjeu-

er”. Signal se laisse de temps a autre emporter par
son enthousiasme et découvre parfois de faux mes-
sages secrets en appliquant aveuglément des
méthodes d’analyse mathématique trés évoluées a des
données anodines. Quoi qu'il en soit, c'est en analy-
sant des transmissions NETF (a Niveau Energetique
Trés Faible) émises depuis le vaisseau de la Princesse,
que ce service a découvert que Leia Organa possédait
les plans de I'Etoile de la Mort.

Crypto-Analyse

Lorsque les services Média ou Signal tombent sur
une communication codée, ils la transmettent a ce ser-
vice. Les membres de son personnel se désignent eux-
mémes par le terme “lignyots”. On en ignore la raison
et personne ne sait méme si ce mot a un sens quel-
conque. C'est intentionnel.

Les lignyots se sont toujours appliqués a soigner la
réputation de “bizarrerie” de leur service. Il leur est
ainsi arrivé d’envoyer a d’autres employés des Rensei-
gnements des messages au code simple qui, s'ils

e Bureau des Analyses examine des informartions provenant
des quatre coins de la Galaxie en quéte d'indices révélateurs d'activités
subversives.




30 |

n'étaient pas décryptés assez vite, se transformaient
ensuite en hologrammes injurieux. Ils essayent égale-
ment toujours de percer les codes employés pour les
communications entre bureaux et quand ils y parvien-
nent, ils n’hésitent alors pas a falsifier des messages.

lIs déplacent frequemment I'entrée de leurs locaux...
quand ils ne déménagent pas purement et simplement,
ne laissant derriere eux qu'un scandoc énigmatique
comme seul indice permettant de découvrir leur nou-
velle adresse ! Comme toutes les communications
qu’ils envoient au Secteur Plexus transitent par des
milliers d'émetteurs avant d’arriver a destination, il
est pratiquement impossible de les découvrir en
remontant jusqu’a leur source.

Les bureaux se sont plaints auprés de I'Ubiqgtorat du
comportement peu othodoxe du service Crypto-Analy-
se. Les lignyots ont rétorqué que les responsabilités
qui pesent sur leurs épaules leur donnent le droit
d'etre un peu farfelus. L'Ubigtorat a pour sa part esti-
meé que l'attitude de ce service pouvait se révéler utile.
Lorsqu'une section de Crypto-Analyse accomplit
quelque chose d'inattendu, le probléme est aussitot
confié a un autre service comme s’il s’agissait d'un
exemple d'activité ennemie. Les lignyots se sont cepen-
dant quelque peu calmés depuis qu'une de leurs
antennes a eté repérée en moins de huit jours par le
service Assassinat qui s'est fait un devoir de liquider
tout son personnel...

Tech

Tech a deux missions : percer a jour le fonctionne-
ment du materiel ennemi et procurer aux Renseigne-
ments Impériaux un matériel qui soit plus performant.
Ce service bénéficie d’'un budget important et compte
dans ses rangs un certain nombre de techniciens de
valeur, capables dans leurs moments d’inspiration
d'inventions brillantes. Malheureusement, les respon-
sables de ce service sont eux-mémes des savants et ils
ont parfois du mal a fixer des priorités quand un projet
ne releve pas directement de leur domaine de compé-
tence.

es Renseignements Impériaux utilisent
divers Droids inferrogateurs afin d’extorquer des infor-
mations a leurs prisonniers.

C’est pourquoi le service Tech se montre plus effica-
ce pour analyser I'équipement ennemi, que pour
iInventer lui-meéme des appareillages nouveaux. Les
membres de Tech n'ont pas leurs pareils dans toute la
Galaxie pour découvrir comment fonctionne une
machine. C'est seulement quand ils doivent mettre sur
pied leurs propres projets que les choses se compli-
quent pour eux.

Expeéditeur : Dr Tobias, Analyses : Tech
Destinataire : Hyndis Kogler, Bureau : Infiltration
Sujet : utilisation optimum des Droids de protocole
6PO de type humain/cyborg

Confirmation : ENVOI ; TRAN9/9, RECU

Contexte : 4E16 ; AOPT, TSYS ;: ROPT

Cyclophase : PSEG388893131 ; ICON ; 02.00BMUT ;
01.00RMUT

Hyndis,

je constate avec regret que vous n'avez pas cru
bon de répondre a ma requéte concernant I'éven-
tuelle utilisation de Droids humains/cyborgs 6PO
atin d’infiltrer des installations ennemies. Pour
vous rafraichir un peu la mémoire a ce propos, je
vais réesumer les points importants de mon premier
message :

1. On trouve des Droids 6PO pratiquement par-
tout. Il serait possible d’en introduire sans problé-
me a l'intérieur des camps rebelles. Ils pourraient
certainement y évoluer sans €tre autrement inquié-
tés. Les Rebelles ne soupconneront jamais qu’un
engin aussi peu onéreux puisse appartenir aux Ren-
seignements Impériaux.

2. Le Docteur Lucien me soutient qu'il suffirait de
modifier legerement I'éventail sensoriel impression-
nant dont sont déja dotés les 6PO, pour les trans-
tormer en Droids d’espionnage d’excellente qualité.
Cela pour un cott mille fois inférieur au prix d’'un
sondbot Vipére Arakyd.

3. Les unités 6PO sont équipées d’'un module de
communication TradLang Il qui leur permet de par-
ler des millions de dialectes. Comme les membres
de la Rébellion viennent de tous les horizons de la
Galaxie, une telle faculté représente un grand avan-
tage. Quelques 6PO pourraient remplacer avanta-
geusement des centaines d’agents moins doués
qu'eux pour les langues. Imaginez un peu les écono-
mies que I'Ordre Nouveau pourrait réaliser !

4. Je peux organiser quand vous le voudrez une
démonstration des possibilités de ces Droids. Je
Suis sur que vous serez impressionne.

Interrogation

Quand des agents ennemis sont capturés — qu'il
s'agisse ou non de Rebelles — ils sont généralement
confiés au service Interrogation. Ce dernier n’est pas
aussi sanguinaire que son homologue du COMPORN
mais n'est pas non plus aussi efficace quand il s’agit
de taire parler un prisonnier. Ses ambitions sont




cependant différentes... Les responsables d’Interroga-
tion considerent en effet que la Rébellion fera toujours
de son mieux pour rendre sans valeur tous les rensei-
gnements divulgués. Aussi, a moins qu'il soit estime
qu'un Rebelle détienne une information d'importance
vitale, les interrogatoires ne sont jamais trés pousses.
Quoi qu'il en soit, les prisonniers sont invariablement
soumis a divers sondages psychologiques, et les plus
fragiles d’entre eux peuvent ensuite faire 'objet d'une
neuroprogrammation. Un tel conditionnement ne peut
étre détecté que par des sondes médicales tres perfec-
tionnées dont il n’existe que quelques exemplaires (ils
appartiennent tous a I'Empire). Bien que cette tech-
nique soit onéreuse, les Rebelles reprogrammes peu-
vent devenir des agents doubles trés fiables. Certains
comptent d’ailleurs parmi les meilleurs éléments du
service Infiltration.

Comme la Rébellion a eu vent des meéthodes
employées par le service Interrogation, ce dernier n'a
pas hésité a modifier ses procédures afin de garder une
longueur d’avance sur ses adversaires. Le nombre de
prisonniers relachés ne cesse désormais d’augmenter.
Or, méme si certains représentent une grande valeur
pour la Rébellion, seuls quelques-uns d'entre eux ont
fait I'objet d’une reprogrammation. Comme tous les
prisonniers libérés sont potentiellement suspects,
I’Alliance se retrouve sans cesse confrontée au doulou-
reux dilemme de savoir s’ils doivent étre ou non réinteé-
grés dans ses rangs. Le climat de doute et les discus-
sions sans fin qui en résultent ont suifi a attecter consi-
dérablement le moral de certaines bases rebelles.

Une autre technique employée avec succes consiste
a soumettre un prisonnier reprogrammeé a une opeéra-
tion de chirurgie esthétique. Aprés un brieting du ser-
vice Infiltration, il doit ensuite rejoindre I'Alliance
Rebelle comme s’il était une nouvelle recrue anonyme.
Bien que cette méthode prenne beaucoup de temps,
aucun agent infiltré de cette maniere n'a jamais été

percé a jour.

Le Bureau des Opérations

De tous les bureaux des Renseignements Impériaux,
c’est le seul que 1'on désigne par le simple nom de
“Bureau”; aucun nouvel employé ne l'appellera jamais
autrement apres quelques jours de travail au sein des
Renseignements. Le Bureau s'occupe des missions
d’espionnage qui dépassent les possibilités des cel-
lules de systémes, ou qui exigent des moyens finan-
ciers exceptionnels. Ainsi, ce service peut envoyer
dans un systeme donné une équipe de spécialistes
chargés de constituer une cellule “extraordinaire”. Il
peut aussi se contenter de déléguer, le temps d'une
mission, quelques agents aupres d'une cellule existant
déja.

Surveillance

Ce service tire une grande fierté de sa taille relative-
ment réduite, surtout quand on le compare a la place
énorme qu’'occupe le BSI au sein du COMPORN. Les
agents de Surveillance sont 70 fois moins nombreux
que ceux du BSI et pourtant ce service doit s'occuper
de dossiers plus importants que ceux confiés a son
homologue.

Les Renseignements transmettent en effet a ce service
des mégascandocs concernant tous les ennemis poten-
tiels de 'Ordre Nouveau. Surveillance a plusieurs fois
démontré un talent exceptionnel pour trier des mon-
tagnes d'informations et pour dépister les fauteurs de
troubles effectivement impliqués dans des activités anti-
impériales. Les agents de ce service recoivent des rensei-
gnements trés complets sur chaque suspect qui leur est
signalé. Ils travaillent souvent a plusieurs sur un meme
dossier et n’hésitent pas a faire régulierement appel aux
cellules de systémes qui peuvent leur étre utiles.

Les agents de Surveillance bénéficient d'une forma-
tion particulierement approfondie, y compris dans le
domaine des techniques de combat. On attend en eftet
d’eux qu’ils puissent exécuter des missions “sur le ter-
rain” dans des conditions qui leur permettent rarement
de bénéficier de renforts. Ils doivent pouvoir appréhen-
der eux-mémes les suspects qui risquent d'accomplir
un crime grave. Quand il leur est impossible de procé-
der a une arrestation, ils doivent alors éliminer les
agents ennemis par tous les moyens dont ils disposent.

Infiltration

“Il existe trois méthodes pour vaincre un ennemi. La
premiére, la plus évidente, c'est de le battre au cours
d’une épreuve de force. La meilleure consisterait sans
doute a laisser ['adversaire s’anéantir lui-méme ;| mais
rares sont ceux qui vous font ce plaisir. Le moyen terme
entre ces deux méthodes consiste a detruire 'ennemi de
l'intérieur. Un emploi judicieux de cette technique vous
permettra de porter des coups plus durs, st vous décidez
par la suite de recourir a la force. Elle peut méme abou-
tir a obliger l'ennemi a se détruire de son propre chef.”

— Uueg Tching de Kitel Phard, 54eme Empereur
d’Atrisia

La légende d’'Uueg Tching est racontée a toutes les
nouvelles recrues qui integrent le service Infiltration.
Cet ancien empereur a en effet remporté des succes
spectaculaires contre les peuples et nations des nou-
veaux continents qui avaient été découverts sur sa pla-
nete a son époque. Infiltration, pour sa part, s'est plus
particulierement intéressé aux méthodes qui lui ont
permis d’écraser une trentaine de mouvements de
révolte au cours de son regne tyrannique.

Aprés avoir été endoctrinés, les agents d'Infiltration
sont souvent mutés temporairement au Bureau des
Renseignements, ou ils servent généralement d'assis-
tants dans diverses sections, avant d’etre atfectés au
service Sédition. Ils apprennent quantité de choses au
cours de ce stage. Certains abusent d’ailleurs tellement
des drogues mnémoniques pour améliorer leurs facul-
tés d’apprentissage, qu'ils finissent parfois par en patir
au point de se faire licencier. Toutefois, ceux qui tien-
nent bon posseédent ensuite un vaste champ de
connaissances.

Une fois leur stage au sein du Bureau des Renseigne-
ments terminé, les agents d’Infiltration se soumettent
ensuite a toute une batterie de tests afin de déterminer
a quel type de mission ils sont le plus adaptés : agents
doubles, “taupes” ou “polwocz”.

Les agents doubles sont envoyés sur le terrain afin
de prendre part aux opérations entreprises par |'enne-
mi contre 'Empire. Leur mission consiste a fournir aux
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Expediteur : Hyndis Kogler, Bureau : Infiltration
Destinataire : Dr Tobias, Analyses : Tech

Sujet : votre projet sur les Droids

Confirmation : ENVOI ; TRANY/9 ;: RECU

Contexte : SE13 ; AOPT ; ISYS ; ROPT

Cyclophase : SEGP 7519285763950326 ; LIGNE ;
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Docteur Tobias,

j’ai bien recu vos rapports concernant I'emploi de
Droids 6PO pour des missions d'infiltration. Nous
leur avons accordés toute notre attention. Je vais
maintenant tenter de répondre a chacun des points
que vous avez soulevés afin que vous puissiez bien
comprendre quelle est notre opinion sur cette affai-
re.

1. On trouve effectivement des 6PO dans prati-
quement toute la galaxie. Ces Droids font partie des
vingt modeles les plus populaires de tous les temps
et ils sont toujours fabriqués. Cela revient a dire
que si les Rebelles ont besoin de 6PO, ils peuvent
s'en procurer autant qu’ils le désirent. Nous crai-
gnons que leurs besoins dans ce domaine soient
tres limités. En outre, les missions d’infiltration
posent des difficultés particuliéres, car il faut
d'abord trouver un réseau ennemi a infiltrer. Nos
agents doivent souvent attendre des mois, voire des
années, avant que ne se présente pour eux I'oppor-
tunité de s’introduire au sein de |'Alliance Rebelle. Il
nous parait alors difficile de leur faire parvenir des
6P0 sans que cela nuise a leur couverture.

De plus, n'oubliez pas qu’'il est beaucoup plus
facile de sonder un Droid qu'un étre vivant, car il
s'agit d'une mécanique de conception relativement
rudimentaire.

2. J'ai pu voir les modifications apportées par le
Docteur Lucien a I'un de vos modeles. Le Récepteur
Energétique du 6PO en question était recouvert
d’'une membrane translucide qui, sous certains
angles, donnait I'impression que le Droid possédait
un troisieme ceil. Il ne fait aucun doute que ce détail
a toutes les chances d’'éveiller les soupcons des
Rebelles.

3. Je suis sur que I'Ubigtorat vous sait gré des
efforts que vous déployez afin d'économiser les
fonds de I'Ordre Nouveau en remplacant les agents
par des Droids. Par contre, je n'apprécie gueére la
perspective d’étre moi-méme remplacé par un quel-
conque compacteur a ordures monté sur roulettes.
Je pense pour ma part qu'il est préférable que le
service Infiltration continue a employer des étres

vivants plutot que des Droids. Pour autant que je
sache, ils sont encore bien plus efficaces que
n'importe quelle machine.

4. Tout ce qui précede peut etre résumé par notre
réponse a votre derniere proposition.

Lisez attentivement ce qui suit, Tobias. J'ai été
extremement contrarié par votre démonstration.
Sur la Colonie de Stensen, il existe des mares de
boue gothienne qui ont fait preuve d’'une intelligen-
ce supeérieure a la votre et qui n'auraient certaine-
ment jamais eu I'idée d'un projet aussi stupide !

J'étais tranquillement assis devant mon terminal
quand les systemes de sécurité m’'ont signalé qu'un
Droid au code d’identification erroné venait de
s'introduire dans le périmetre de mes bureaux. J'ai
aussitot averti le personnel de la Secint et, avec le
concours de quelques hommes de mon service, j'ai
entrepris d’'intercepter l'intrus avant qu'il n'atteigne
une section interdite. Au détour d'un couloir, j'ai
découvert fortuitement un 6PO qui déambulait d'un
pas léger. J'ai pu alors remarquer les modifications
que lui avait fait subir le Docteur Lucien. Votre
Droid a juste eu le temps de dire, “Oh, tres cher, il
doit y avoir un malentendu,” avant que je ne deétrui-
se ses jambes d'un coup de blaster. Apres m'étre
assuré qu’il n’était pas arme, je me suis mis en
devoir de l'interroger. J'ai juste suivi les cours
d’interrogatoire classiques et pourtant, avant meme
que j’ai fini de rengainer mon blaster, le 6PO avait
déja débité toutes ses banques mémorielles...

C'était une bonne idée d’'essayer d'introduire un
6PO trafiqué dans le service Infiltration. Par contre,
il était stupide de lui avoir demandé de transmettre
ses observations directement a votre bureau, et
cela pour deux raisons. Premierement, toute com-
munication anormale au sein de nos locaux ne peut
pas échapper a nos détecteurs... c'est virtuellement
impossible. Deuxiemement, pour qu'il puisse cor-
respondre avec vous, vous avez du donner a votre
Droid les coordonnées exactes de votre bureau. Si
nous n'avions pas su exactement ou il se trouvait,
nous n'avons maintenant plus aucun doute a ce
sujet !

De meme, Tobias, il était absolument idiot
d'envoyer huit autres 6PO a la recherche de bases
rebelles a infiltrer. Le Bureau est parvenu a récupé-
rer sept d’entre eux, mais il y en a encore un qui se
promene dans la nature. Si nous ne mettons pas la
main sur lui avant I'adversaire, vous risquez fort de
découvrir a vos dépens comment fonctionnent les
equipements dont disposent les Rebelles...

Renseignements suffisamment d'informations pour que
I'Empire puisse infliger a la Rébellion des dommages
plus importants que ceux causés par les actions aux-
quelles ils participent eux memes.

Une taupe est implantée derriere les lignes ennemies
et doit, le moment venu, se tenir prete a communiquer
des informations importantes concernant I'adversaire.

Le polwocz est un animal qui vit dans le Secteur

Avancé. Ses ceufs incubent sous terre pendant des
années — voire des décennies — sans se manifester en
aucune maniere. Une fois écloses, les larves se livrent a
une veéritable frénésie alimentaire qui, dit-on, est
capable d'anéantir des villes entieres. En termes ima-
gés, un polwocz est un agent destiné a ne servir qu'une
seule fois, au moment ou son intervention pourra cau-
ser des dégats maximuin.




Renik Officiellement, le service Déstabilisation se spécia-
Le Renik est le service de contre-espionnage char-  lise dans le “dénouage des liens qui assurent l'inté-
gé de découvrir et de démanteler les réseaux enne-  grité des peuples, des sociétés et des gouverne-

mis. S'il repére un espion pouvant étre utile a 'Empi-  ments”.

re, il transmet alors tous les renseignements le Les agents des autres services prétendent qu'au
concernant au service Infiltration qui décide des  lieu de “dénouage”, il vaudrait mieux employer le
mesures a prendre a son sujet. terme de “déchirure”.

Par contre, si les agents ennemis sont sans interet, _
ou s'ils sont trop dangereux pour qu’on les laisse  Assassinat

poursuivre leur mission, le Renik est chargé de les A la différence du service Déstabilisation, le servi-

éliminer impitoyablement. ce Assassinat jouit d’'une grande popularité au sein
Les membres de ce service ont bati un véritable  des Renseignements Impériaux.

mythe autour des origines du nom “Renik". lls preé- En effet, 'assassinat a longtemps été consideére

tendent qu'il existait jadis une race appelée “Delorf”  comme un procédé privilégié quand les services

dans le Noyau Galactique. secrets désiraient éliminer le leader d'un mouvement
Les Delorfs étaient des bergers qui ne se sont  dopposition.

jamais intéressés aux progrées technologiques. Un L'interdiction des Droids assassins n'a tait que ren-

grand nombre d’entre eux possédaient en effet un  forcer son image de méthode “juste”, chasseur et
sens inné qui leur permettait de détecter la ruse et proie étant censés étre sur un pied d égalité.

['animosité chez leurs interlocuteurs, qu'ils appar- Bien que le service Assassinat veille attentivement
tiennent ou non a leur race. a ne pas ternir cette réputation, ses agents sont speé-

Le cas échéant, les Delorfs se rassemblaient afin ~ cialement entrainés a tirer parti de tous les avan-
“d’unir” leur énergie au cours d’un rituel appelé  tages, ruses et subterfuges possibles atin de mettre
“Renik”. le maximum de chances du coté du chasseur...

Ce rituel avait pour effet de purifier I'esprit de Le service Assassinat a toujours pris garde de
I'étre visé en le débarrassant de toute ruse et de  n’accepter que des missions ayant de bonnes
toute méchanceté, faisant ainsi de lui un vrai chances de succes.

Delorf... sur le plan psychologique en tout cas. Le fait que son taux de réussite réel soit supérieur

Il est cependant beaucoup plus probable que le  aux estimations théoriques est a porter au crédit de
terme Renik ait été inspiré par un célébre officier des  ses agents surentrainés. L'aura quasi mythique de ce
renseignements de la Vieille République : '’Amiral  service s’en est trouvée encore renforcée au sein de
Kiner. Comme il appartenait au contre-espionnage,  |'organisation.
son nom a tout simplement été inversé...

SerDiplo

Le Service Diplomatique est un peu le “fourre-tout”
du Bureau. Il fournit une grande partie du personnel
des missions commerciales ou diplomatiques que
['on trouve dans chaque garnison impeériale, ainsi
que des experts en politique qui sont délégueés
aupres des gouvernements planétaires et des Motis.

La plupart de ces hommes sont compétents et se
contentent d’accomplir les devoirs de leur charge,
sauf qu’ils n’oublient jamais d'envoyer réguliérement
des rapports aux Renseignements Impériaux.

Mais certains sont parfois chargés de missions
d’une nature plus clandestine : opérations anti-
rebelles ou mise sur pied d'une cellule de systeme au
sein de leur juridiction.

Déstabilisation

On l'appelle souvent le “service tranquille”, car on
n’entend jamais beaucoup parler de lui. Cela est sans
doute di pour partie a la prudence dont le Déstab
entoure ses operations.

Mais il est vrai aussi que les missions de déstabili-
sation imposent toujours aux espions d'observer la
plus grande discrétion. Les agents des Renseigne-
ments prétendent que les opérations meneées par le
Déstab peuvent aller des opérations d’espionnage
classiques jusqu’aux pires atrocités. Quand on
connait la morale “souple” qui caractérise 'Empire,

ien que les Droids assassins soient en princi-

on peut alors se.faire une meilleure idée des agisse- pe illégaux, les services secrets les emploient foujours
ments de ce service... pour certaines missions.




Le Bureau des Renseighements

Une fois que le Bureau des Analyses a fini de clas-
ser, de dépouiller ou de décoder les informations qui
lui ont été transmises, il les communique ensuite au
Bureau des Renseignements.

Celui-ci compte dans ses rangs des experts prove-
nant des quatre coins de la galaxie et dont les spécia-
lités recouvrent pratiquement tous les domaines
envisageables : politique, économie, science, techno-
logie, etc.

lIs ont été recrutés aussi bien dans les universités,
qu’au sein du Secteur Corporatif, des gouvernements
planétaires, des mouvements artistiques, des médias
et de la pegre.

Le Bureau des Renseignements a donc engagé des
spécialistes provenant de tous les horizons et de
tous les milieux, certains sont méme d’anciens
membres de la Rébellion !

Ce bureau utilise conjointement les vastes connais-
sances de ses agents et les modeéles d’ordinateurs les
plus perfectionnés de la Galaxie, afin de pouvoir pré-
dire les prochaines actions qu’'entreprendront les
ennemis de I'Ordre Nouveau.

Ces prédictions, aprés avoir été affinées, font
['objet de rapports qui sont envoyés régulierement a
['Ubigtorat. C'est a partir de ces rapports que l'orga-
ne dirigeant peut ensuite fixer les priorités et les stra-
tégies qui régissent les activités de tous les services
des Renseignements Impériaux.

Communications Externes

Le Secteur Plexus gere normalement la circulation
des informations entre les Bureaux et les cellules de
systemes. Le service Comkx dispose cependant de
son propre matériel de communication.

Bien qu'il soit de dimensions relativement réduites,
il est employé pour des messages urgents adressés
aux cellules de systemes, ou pour des appels priori-
taires destinés aux forces armées de |'Empire. On fait
appel a lui quand le Secteur Plexus, victime de sa
propre complexité, ne peut pas intervenir dans des
délais suffisamment brefs.

Sedition

Sédition est un service spécialisé dans I'étude et la
prévention des mouvements de révolte contre
I'Empire. Il s’est considérablement développé au
cours de ces derniéres années, afin de pouvoir faire
face au ressentiment croissant qu'ont inspiré les
décisions de I'Empereur.

Crise

Le service Crise n'est pas une section “permanen-
te” du Bureau des Renseignements. En fait, un nou-
veau service Crise est créé quand les circonstances
I'exigent, chaque fois qu'un probléeme grave se fait
jour quelque part dans I'Empire.

Ces services temporaires restent en contact per-
manent avec I'Ubiqtorat, et les Communications
Externes se tiennent a leur disposition pour trans-
mettre d’éventuels messages destinés aux Grands
Moffs, voire a 'Empereur quand la situation est véri-
tablement critique.

Secteur

Les services de secteur constituent les “éléments
de base” du Bureau des Renseignements. Il en existe
un par secteur de I'Empire et chacun regroupe des
centaines d’'experts.

Les services Sédition et Crise ponctionnent les
effectifs des services de secteur en fonction de leurs
besoins.

Le Secteur Plexus

Le Secteur Plexus est le “cceur” du réseau de com-
munication des Renseignements Impériaux.

Meme si les autres bureaux ne sont jamais totale-
ment centralisés, le Secteur Plexus est le plus étendu
de tous.

Doté des ordinateurs et des équipements de trans-
mission les plus perfectionnés, ce bureau gere preés
de 99,95% des communications qui émanent des Ren-
seignements Impériaux. Il code, classe, émet, enre-
gistre, recoit et décrypte plus de messages en une
seule Journée Standard que certaines planétes en 800
ans !

Le Secteur Plexus attribue un code et une suite
numérique a chaque agent et a chaque sous-service.
Ses ordinateurs calculent et déterminent tous les
SEGP (voir “Comment lire un scandoc des Renseigne-
ments Impériaux”) dont peuvent avoir besoin les
espions.

Ainsi, un agent en mission possede une demi-dou-
zaine de SEGP et un employé d’un service quel-
conque en a généralement 5 000, alors qu'un haut
fonctionnaire d'un bureau peut en avoir jusqu'a plus
d'un million. Le Secteur Plexus enregistre et met a
jour tous ces SEGP en utilisant des algorithmes com-
plexes.

Si un agent envoie un message avec un SEGP trop
périmé, un officier de Plexus décide alors s’il autorise
Ou non sa communication. |

Trés souvent, cet officier transmet une copie de
tous les messages un peu suspects au Conlnt et au
Renik, ainsi qu’'a I'Ubigtorat.

Lorsqu’'un message est expédié par le canal du Sec-
teur Plexus, il est dupliqué en plusieurs exemplaires
et ceux-ci sont émis par au moins deux relais a cha-
cune des étapes de leur acheminement.

Les stations relais sont de taille étonnamment
réduite et, bien qu’elles soient soigneusement dissi-
mulées, leur sécurité est loin d'étre absolue.

La technique des transmissions “en paralléle” per-
met de toujours faire parvenir les messages a bon
port, méme quand les forces ennemies détruisent
quelques relais.

Des réseaux moins surs sont employés pour les
messages courants qui ne sont alors reproduits
qu'en deux exemplaires.

Toutefois, chaque relais communique ceux-ci a
cing autres stations — au minimum — et la transmis-
sion se poursuit méme apres que le message ait été
recu par son véritable destinataire.

En fait un message est toujours expeéedié a des mil-
liers de destinations différentes, dont une seule est la
bonne.




Méme s’il est intercepté, les agents ennemis n'ont
que peu de chances de localiser son expéditeur et
son destinataire... la chaine est trop longue !

Expédier des messages en plusieurs exemplaires
par le biais de relais multiples prend du temps, c’est
pourquoi les communications prioritaires utilisent
des réseaux plus surs, aux relais moins nombreux.

Le message est dans ce cas toujours envoyeé en
trois exemplaires a chaque relais, atin de pouvoir
mieux se prémunir contre d'éventuelles destructions
de relais. |

Au moment de I'émission d'un message, il peut se
produire des erreurs dues a de multiples causes :
baisse de tension pendant la transmission, dégrada-
tion du signal due a la distance, intertérences cau-
sees par d’autres communications, activité stellaire
inhabituelle, etc. L'émission peut méme €tre inter-
rompue afin de permettre I'envoi d'un message prio-
ritaire. L'ordinateur peut meéme parfois détecter la
présence de senseurs ennemis et se déconnecter de
lui-meme.

Lorsque le message arrive a destination, I'ordinateur
récepteur compare toutes les versions qu'il a recues et
les synthétise afin de fournir la version qui est vrai-
semblablement la plus proche du texte original. Il
détermine ensuite quel est le code de sécurité du mes-
sage ; celui-ci sera d’autant plus élevé que le réseau
employé est siir, et que les variations entre les diffé-
rents exemplaires du message seront mineures.

Vaisseaux Droids Plexus

Le Secteur Plexus a acces a certaines sections de
I'HoloRéseau, mais la plupart des informations qu'il
transmet sont néanmoins acheminées de systeme en
systeme par des Vaisseaux Droids. Ces petits engins
trés rapides sont entierement controlés par des
Droids et des ordinateurs.

lIs disposent d’'un navordinateur, d’'un Droid enre-
gistreur/transceveur 12-CG (inspiré du modele ED4 de
Cybot Galactica), d'un Droid “capitaine de vaisseau”
M3-R2 (inspiré du Droid Astromech R2) et d’'un ordi-
nateur d’analyse et de codage équipé d'un module de
communication TradLang Il

Ces vaisseaux ne sont pas équipés pour accueillir
des étres vivants et ne sont d’ailleurs dotés d’aucun
systeme de survie.

Le VDP n’est rien d’autre qu’un réservoir de carbu-
rant muni d’'un moteur, dont la seule tache est de
transporter divers équipements €lectroniques et
Droids.

[l a été conc¢u exclusivement afin de recevoir et
d’émettire des messages, avant de plonger dans
I'hyperespace afin de se rendre dans le prochain sys-
teme stellaire se trouvant sur sa route.

Sa vitesse, 'efficacité de ses équipements et la pré-
cision de ses calculs de navigation permettent au
VDP de ne jamais passer plus d’'une Journée Stan-
dard en hyperespace, sauf circonstances exception-
nelles.

Le VDP est capable de déjouer les senseurs a
longue portée. Il bénéficie généralement d'un camou-
flage grossier afin de pouvoir passer pour une sonde
de prospection, ou pour un Droid de récupération
des ordures, aux yeux d'observateurs peu attentifs.

- VAISSEAU DROID PLEXUS

Vaisseau : PDV Tech 4 des Renseignements Impé-
riaux
Type : capsule de communication robotisée
Longueur : Y metres
Equipage : Droids [2-CG et R2-M3, Ordinateur
A/C intégré
Passagers : aucun
Capacité de la Soute : aucune
Autonomie : —
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : [x 1/2]
Navordinateur : oui
Hyperpropulseur de Secours : [aucun |
Vitesse Sub-Luminique : [7D]
Maniabilite : [5D]
Coque : [2D]
Armes : [aucune]
Ecrans : [aucun]
Compétences :
Astrogation : 13D
Dissimulation-Discrétion : 7D
Langages : 9D
Pilotage de Vaisseau : 4D
Prog.-Rep. Ordinateur : 6D
Recherche : 5D
Rép. Vaisseau : 7D
Systeémes Planétaires : 5D

L’OrdiRéseau Impérial

Lorsque I'Ordre Nouveau fut proclamé, un groupe
de savants ambitieux manifesta 'ambition de se libé-
rer a tout jamais des embarras causés par les luttes
de pouvoirs qui avaient caractérisé les derniers jours
de la Vieille République.

[Is proposerent que soit constitué un immense
réseau informatique qui permettrait aux scientifiques
de milliers de mondes d’accéder instantanément a
des informations vitales pour leurs recherches. Ces
savants concurent I'essentiel du logiciel que nécessi-
tait un tel réseau, avant méme d’exposer leur projet a
Palpatine et a ses conseillers.

Leur proposition fut rejetée car il aurait tallu
dépenser d'énormes sommes d’argent pour modifier
I'HoloRéseau de telle sorte qu'’il puisse gérer un plus
grand nombre d’informations. Les dizaines de mil-
liards de crédits que cela exigeait pouvaient étre
employées a bien meilleur escient. De plus, Palpatine
n'appréciait guere l'idée d'un systéme qui aurait per-
mis des transferts d'informations instantanés entre
citoyens de |I'Ordre Nouveau.

Les Renseignements Impériaux réussirent a mettre
la main sur la plupart des documents et sur le logi-
ciel spécial. lls recrutérent meéme certains des
savants qui avaient proposé la constitution d'un
OrdiRéseau Impérial.

Le cout du projet fut considérablement réduit
(dans une proportion de 1/10 000) en utilisant les
VDP et les réseaux du Secteur Plexus qui existaient



déja plutot que 'HoloRéseau. La perspective de pou-
voir accéder a toutes les banques mémorielles infor-
matiques de la Galaxie — ce qui permettrait de dis-
poser de quantités énormes d’informations — eétait
trop séduisante pour que ce projet reste sans suite.

Avec I'aide de nombreuses cellules de systemes et
le concours des meilleurs spécialistes du service
Tech, il fut possible de greffer le logiciel spécial sur
les réseaux informatiques de milliers de secteurs. Ces
derniers ne représentaient néanmoins que Six pour
cent des réseaux planétaires existants ; les autres
étaient protégés par des systemes de sécurité trop
hermétiques pour que le jeu en vaille la chandelle.

L'Ubiqtorat estima qu'il aurait €té trop couteux
d’annuler ce projet, eu égard aux avantages qu'il
offrait. C’est alors qu'un technicien du Secteur
Plexus, Geothray Camber, envoya au Docteur Lindu
Sencker une série de scandocs de premiere impor-
tance. lls exposaient les principes de base d'un tout
nouvel appareil capable de percer pratiquement tous
les dispositifs de sécurité informatiques existants.
’équipe de Sencker parvint a surmonter les pro-
blémes théoriques et pratiques que posait le projet
de Camber.

Depuis, grace a cet appareil — le Scanner Orbital
Hyperspatial —, les Renseignements Impériaux ont
pu pénétrer les réseaux informatiques de plus de 470
000 planéetes, et ce nombre continue de grandir de
jour en jour.

Quand le SOH est placé en orbite hyperspatiale
autour d'une planéte donnée, il n'utilise pas ses sen-
seurs afin d’intercepter directement les signaux émis
par un ordinateur. Il se contente d’étudier les "échos
hyperspatiaux” générés par le rayonnement des par-
ticules qui circulent a l'intérieur des circuits.

En comparant minutieusement et systématique-
ment ces échos avec ceux produits par les langages
informatiques existants, il est alors possible d'obte-
nir des informations d’une fiabilité supérieure a 73%.
Les scientifiques de 'Empire ont peu de chances de
surpasser cette étonnante performance dans un ave-
nir proche.

Les SOH sont mis en place et secondés par des
VDP modifiés. Le VDP passe en vitesse-lumiere et
procéde ensuite a diverses triangulations afin de
déterminer '’emplacement probable du SOH qu'il
cherche (dont I'écho Hyperspatial est noyé par celui
de la planéete autour de laquelle il orbite ou par celui
de vaisseaux de taille plus importante). Il faut pariois
plusieurs heures avant que l'appareil d’'espionnage
soit repéré. Cela serait d’ailleurs absolument impos-
sible si le vaisseau chercheur n’avait pas une idée
précise de 'endroit ou se trouve le SOH. Ensuite, le
VDP se connecte au SOH.

Un VDP doit parfois quitter temporairement
I’hyperespace afin de transiérer d'importantes
masses de données ou de procéder a quelques répa-
rations sur un SOH. Il est alors vulnérable et ne reste
donc dans 'espace réel que le minimum de temps
nécessaire. Une fois que les réparations sont termi-
nées ou que les informations ont été transmises, VDP
et SOH retournent aussitot dans l'hyperespace.
L'engin d’espionnage reprend son orbite et le vais-
seau robotisé poursuit son voyage.

Cellule de systeme

Les Renseignements Impériaux ont implanté des
millions de cellules de systemes au travers de la
Galaxie.

On en trouve sur tous les mondes inhabités et
méme sur certaines planétes désertes particuliere-
ment bien situées.

Bien que les effectifs d’une telle cellule puissent en
théorie varier de un a mille, ils comprennent génera-
lement entre quatre et vingt individus.

Les services secrets recrutent souvent leurs
agents sur les planétes mémes ou ils opéreront, et
ne les mutent ailleurs qu’en cas d’absolue necessiteé.

La cellule de systéme est I'unité de base employéee
par les Renseignements Impériaux.

Lorsque I'Ubigtorat définit une strategie, il pense
toujours en termes d’opérations pouvant etre
menées de facon autonome par chaque cellule de
systéme, sous la haute coordination des bureaux.

Les cellules de systémes ont connaissance de la
structure hiérarchique dont elles dépendent
directement, mais elles n’en savent guere plus sur
les services secrets.

Elles ignorent ainsi complétement I'existence des
autres cellules de systéemes et n’ont aucune idée des
missions qui leur sont confiées.

Les Renseignements Impériaux n’accordent qu'un
soutien logistique limité aux cellules.

Le seul équipement standard qui leur soit confié
est un Transceveur RWStellaire A/P, doté de
mémoires étendues et de systémes lui permettant de
communiquer avec les VDP et le réseau de commu-
nication du Secteur Plexus.

La cellule doit se débrouiller elle-meme pour obte-
nir d’autres équipements, a moins que certains
appareils ne lui soient prétés a titre exceptionnel, le
temps d’'une mission.

Ce manque de matériel perfectionné handicape
parfois les cellules, mais il est généralement pallie
par 'ingéniosité dont font preuve leurs agents.

Une cellule peut accroitre le prestige dont elle
jouit au sein des services secrets en s'équipant avec
du matériel dérobé a l'adversaire.

Cet “adversaire” peut aussi bien étre la Rebellion
que la pégre, ou méme, parfois, le COMPORN.

Rectification

Le service Rectification est I'unité d'élite des Ren-
seignements Impériaux.

Ses agents recoivent directement leurs ordres de
['Ubiqtorat.

Ceux-ci ne sont jamais consignés par écrit et il
n'existe au sein du Secteur Plexus aucun fichier fai-
sant état des missions accomplies par ces agents.

Dés que I'Ubiqgtorat a le sentiment qu'une situation
échappe a son controle et qu’elle n'est plus du res-
sort des bureaux, le service Rectification est appelé a
la rescousse afin que I'ordre soit rétabli.

L'Ubiqgtorat expose alors a ses agents les tenants et
les aboutissants du probléme considéré, et les infor-
me des moyens dont ils disposent pour le résoudre.
C’est ensuite a eux de jouer...
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CATHLEEN HUNTER

INSIGNES ET GRADES DE LEMPIRE

Les galons et les barrettes portées par les officiers permettent de
déterminer le rang qu’ils occupent au sein de la hierarchie militaire.
Tant que la réorganisation de I'armee entreprise apres la Bataille de Yavin
ne sera pas totalement terminee, les exemples presentes cl-dessous
doivent étre considérés comme etant des insignes “temporaires”.

Commandant en chef
d’'un Secteur Prioritaire

Geéneral Colonel

Commandant

Capitaine Lieutenant




Soldat des sables

3 , R TI
/2 [Troupes d'assaut des terrains désertiques)
I. Cocon anti-blaster en 18 morceaux revétus d’'un enduit
\ \ reflechissant la chaleur.
<Y /“"-‘& . 2. Combinaison moulante calorifuge.
3. Casque équipé d’une visiére auto-polarisante, d'un
communicateur et de filtres respiratoires.
) 4. Ceinturon avec équipement standard, communicateur
/NT_\ longue portée et conteneur a nourriture/boisson.
1 . 5. Pack énergétique et dispositif de conditionnement de ['air
(sur le dos).
5 T > 6 6. Lance-grenades & concussion.
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Soldat aquatique 4
(Troupes d'assaut sous-marines) O
.
1. Armure légeére. O

2. Combinaison de plongée deux piéces.

3. Casque equipé d'une visiere a macro-jumelles, de divers
senseurs et d'un appareillage respiratoire.

4. Bouteilles d'oxygene, pack energétique et propulseur.
>. Bottes propulsives dotées d'embouts palmés.

6. Ceinturon standard.

/. Blaster lance-harpons.

LARMURE DES TROUPES

iR nEeiE 25 DE CHOC
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Soldat des Neiges

(Troupes d'assaut des neiges)

1. Armure externe en 18 parties.
2. Unité de conditionnement de
I'air doté d'un puissant systeme de
chauffage.

3. Housse etanche procurant une
protection supplementaire contre
le froid.

4. Manchon respiratoire
recouvrant la face avant du
casque et connecte a l'armure.

5. Sacoches contenant du fil a
haute tension, des grappins, des
fusées de signalisation ioniques et
du materiel de survie.

6. Pistolet-Dlaster

/. Bottes a crampons.

Soldat Imperial

(Troupes de choc
standards)

1. Cocon anti-blaster en 18
morceaux.

2. Casque equipe d'une
visiere auto-polarisante et
d’'un communicateur.

3. Pack energetique et
dispositif de
conditionnement de I'air (sur
le dos).

4. Ceinturon contenant du
materiel de survie, des
rations concentrees, des
cellules energetiques de
secours et un
communicateur de rechange.
5. Combinaison calorifuge
noire en deux parties.

6. Fusil-blaster lourd.

MICHAEL MANLEY °

QL

LFL

Eclaireur

(Unités de reconnaissance des
troupes de choc|

I. Armure legere.

2. Combinaison moulante en deux
parties.

3. Casque equipé d'une visiere a
macro-jumelles et de divers senseurs.
4. Apparell respiratoire.

5. Ceinturon et sacoches contenant
des fusées de signalisation, des
grenades a concussion, du mateériel de
survie et des cartouches energetiques
pour blasters.

6. Pack energétique, appareillage de
conditionnement de l'air et ordinateur
enregistreur (sur le dos).
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Un technicien de maintenance montre icl
comment on pénétre a lintérieur d'une armure dite
“d’assaut en apesanteur”. Une fois a l'interieur, le
pilote s'assoit sur une selle et est maintenu en place
par un harnais (non representé pour des raisons de
clart¢] . Concu pour étre porté en plus de l'armure
standard des troupes de choc, cet equipement
encombrant peut néanmoins étre controle par un
homme non protégé, bien que cela presente
quelques difficultés supplementaires.

21. Propulseur directif.

I'1. Tranchoir laser. 22. Pince pouvant se déplacer le long de I'avant-bras.
|. Magasin des lance-grenades (contient des projectiles a 2. Canon-blaster. 23. Condult.
concussion, a gaz et paralysants). 3. SElle. 24. Couplage de rechargement energetique.
/. Lance-grenades. 4. Unité sensorielle principale. 25. UPPR auxiliaires.
3. Antenne de communication. | 5. Capteur sensoriel principal. 26. Interrupteur des UPPR.
4. Communicateur. 1 6. Communicateur a longue portee. 27. Gaz respirable/systémes de survie.
5. Tableau de bord du scaphandre. 7. Ecran vidéo tactique integre. 28. Semelles magnetiques.
6. Ecran retroviseur. 18. Senseurs actifs. 29. Interrupteur des semelles magnetiques.
/. Phare. 19. Lance-torpilles a protons miniaturise. 30. Etrier.
8. Extincteur. 20. Valve iris qui s‘ouvre quand la pince est 31. Interrupteur permettant de commander les
9. Appareillage de conditionnement de ['air complétement rétractée, afin de permettre au soldat  propulseurs directifs a laide des etriers.
10. Unité Principale de Propulsion par Repulseurs (UPPR). d'utiliser ses propres mains. 32. Injecteur automatique.
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(Informations tirées de divers documents impériaux:

scandocs, releves, communiqueés, efc. )

La puissance de I'Empire ne s’est pas faite en un
jour, bien que des années de réflexion et de prépara-
tion aient permis a 'Empereur de développer son
armee a une cadence extraordinaire. Les forces impé-
riales ont évolué trés rapidement et ont pris une
ampleur considérable au cours des premiéres années
de I'Ordre Nouveau. La défaite de Yavin a en outre
provoqué bien d’autres changements... dont certains
n'ont meéme pas encore été portés a la connaissance
des troupes concernées.

La Marine

La Marine a connu une énorme expansion depuis le
déclin de la Vieille Republlque mais sa tonction pre-
miere, quant a elle, n'a guére changé : garantir 'espace
des systemes planétaires impériaux contre les aléas
pouvant nuire au commerce, assurer la défense contre
les attaques extérieures et soutenir les gouvernements
planétaires dans les périodes de crise. La difficulté de
cette derniere mission n'a d’ailleurs pas cessé de
croitre depuis I'aveénement de I'Ordre Nouveau.

Au temps de la République la Marine pouvait réta-
blir I'ordre dans n'importe quel systéme, en étant tou-
jours assurée que son action serait approuvée par la
majorité des races administrées. L'Ordre Nouveau a
sur ce point considérablement modifié I'attitude des
planetes-membres. Bien que la puissance de feu dont
dlspose la Marine soit largement suffisante pour faire
face a toute nouvelle manifestation d’hostilité, 1'Ordre
Nouveau estime que les problémes de résistance a son
autorité risquent encore de s’intensifier dans les
anneées a venir.

Changements apportés aux structures
de commandement civiles

Les gouvernements planétaires avaient jadis, en cas
d'urgence, la possibilité de faire appel a la Marine de la
Vieille République. Si I'intervention des forces armées
devait durer plus de sept Journées Standards, il fallait

hapitre Quatre
Les Militaires

£
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qu'ils présentent une pétition devant le Sénat.
Toutefois, la plupart des problémes pouvaient genera—
lement etre résolus en moins d'une semaine. Il n'y eut
en fait qu'une seule campagne de longue durée — celle
qui fut menée contre les pirates des mondes de la fran-
ge. Elle résulta de 'action concertée de plusieurs cen-
taines de mondes, qui avaient été victimes des méfaits
de ces bandits.

Depuis que le Sénat a été dissout, la Marine n’a plus
a repondre aux sollicitations des gouvernements pla-
netaires, méme quand celles-ci sont exprimées par un
gouverneur rétribué par I'Empire. Selon la nouvelle
doctrine en vigueur, les planétes isolées sont par trop
insignitiantes pour pouvoir bénéficier d’'un controle
direct sur la Marine Impériale, méme pendant de
courtes périodes.

Les ordres sont désormais donnés a I'échelon du
Groupe Sectoriel, par les Moffs locaux, les Grands
Motts, voire 'Empereur lui-méme. Les unités de taille
inférieure recoivent exclusivement leurs ordres par la




voie hiérarchique. Cela constitue un changement fon-
damental par rapport aux principes qui régissaient la
Marine de la Vieille République. Auparavant, des
Sénateurs ou des personnalités politiques pouvaient
en etfet confier des missions a des vaisseaux de la
Marine — parfois meme a des escadrons entiers —
sans avoir a obtenir au préalable I'autorisation de la
hiérarchie.

Ce changement a produit un effet positif sur le moral
du personnel navigant. Les officiers savent maintenant
que les stratégies sont élaborées a un niveau suffisam-
ment elevé pour prendre en compte la globalité des
problemes qui se posent a eux. Les commandants de la
Marine ont toute latitude pour exécuter au mieux de
leurs possibilités les ordres qui leur sont donnés, sans
avoir a craindre que leurs actions soient génées par
des ingérences de la classe politique.

Structure hiérarchique de la Marine

Pour faire face a son développement rapide, la
Marine a du modifier sa structure hiérarchique en
créant notamment des postes intermédiaires qui
n’'existaient pas jusqu’alors. Ces postes ont été confiés
a des officiers de grades inférieurs, alors que les pou-
voirs des officiers supérieurs ont été considérablement
étendus. Ainsi, un amiral de la Marine Impériale com-
mande aujourd 'hui des troupes dix fois plus impor-
tantes qu'au temps de la Vieille République.

Le personnel de la Marine

Les vaisseaux qui composent les flottes impériales
transportent dans leurs flancs toutes sortes de spécia-
listes qui sont décrits ci-apreés.

Pilotes |

Qu'ils s’occupent de vaisseaux de grande taille ou de
chasseurs TIE, les pilotes remplissent un role capital
au sein de la Marine Impériale. Ils représentent des élé-
ments essentiels pour la protection des routes stel-
laires contre les pirates, les contrebandiers, les enva-
hisseurs extraterrestres et les Rebelles.

C'est au sein de la Marine Impériale que I'on trouve les
meilleurs pilotes de la Galaxie. Ces hommes, respec-
tueux d'une glorieuse tradition datant de la
République, sont formés par des académies réputées.
lIs recoivent au sein de ces établissements un ensei-
gnement de qualité qui accorde une plus grande impor-
tance au concept du “maintien de 'ordre”, qu’a celui
de la défense contre les agressions.

La guerre civile devenant de plus en plus apre, les deux
camps ont perdu de nombreux pilotes de qualité dans
les combats qui les ont opposés. C'est pourquoi
I'Empire tente aujourd’hui de recruter des pilotes
civils, marchands ou non, en attendant que I’Académie
puisse répondre a ses besoins.

Les pilotes de chasseurs TIE constituent un corps
d'élite au sein de la Marine Impériale. Avant de subir
un entrainement rigoureux, les candidats doivent
d'abord se soumettre a une sévéere sélection. Quoi de
plus normal, puisqu’il faut les préparer a piloter les
meilleurs chasseurs stellaires dont dispose 'Empire...
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PERCEPTION : 2D
Recherche : 3D
Esquive : 3D+1 VIGUEUR : 2D
SAVOIR : 1D+1 TECHNIQUE : 1D+1
Systemes Planétaires : 2D Prog. Ordinateur : 2D+1
MECANIQUE : 3D Rép. Vaisseau : 3D+1
Canons de Vaisseau : 4D

Pilotage de Vaisseau : 5D

ﬂ PILOTE IMPERIAL

DEXTERITE : 2D+1
Blaster : 3D+1

Canonniers

Les canonniers appartiennent a une unité intégrée
au corps des pilotes impériaux. Sur tous les vaisseaus,
a part les TIE, ces tireurs aguerris sont chargés de
manceuvrer les armes ultra-perfectionnées mises au
point par I'Empire.

La plupart des canonniers sont, soit des pilotes en
cours de formation, soit d’anciens éléves qui ont
échoué au brevet de pilote. Quoi qu'il en soit, ils doi-
vent impérativement posséder une bonne vue, des
réflexes exceptionnels et une formation technique
approfondie.

Les canonniers suivent un entrainement qui a pour
but de les familiariser a tous les types d’armes, du
canon-laser monotube a la tourelle turbolaser, en pas-
sant par le superlaser qui constituait I'armement prin-
cipal de 'Etoile de la Mort avant qu’elle ne soit détrui-
te. En plus de cela, ils apprennent également 4 tra-
vailler avec un casque a ordinateur spécial. Celui-ci
n'est pas uniquement destiné a les protéger, il est aussi




équipé d’'une visiére a macro-jumelles et de capteurs
sensoriels qui leur permettent de viser efficacement
des chasseurs se déplacant a tres vive allure.

= CANONNIERS IMPERIAUX

e —

PERCEPTION : 1D+1
VIGUEUR : 1D+1
TECHNIQUE : 2D+1
Rép. Canon : 4D

DEXTERITE : 2D+2
Armes Lourdes : 4D+2
Blaster : 3D+2

SAVOIR : 1D+1
MECANIQUE : 3D
Canons de Vaisseau : 5D
Ecrans de Vaisseau : 4D

Troupes embarquées

La Marine a créé une unité de soldats spécialement
entrainés, afin de pouvoir assurer elle-méme la protec-
tion de ses nombreux vaisseaux de guerre, sans avoir
besoin de faire appel a I'’Armée. Ces hommes ne sont
pas seulement initiés aux techniques de combat tradi-
tionnelles, ils possédent également toutes les compé-
tences leur permettant de survivre a bord des puis-
sants vaisseaux qui arpentent la Galaxie au nom de

I'Empereur.

L'uniforme et le casque que portent ces soldats
furent un temps I'apanage exclusif du personnel mili-
taire de I’Etoile Noire. Ces redoutables guerriers vetus
de noir remplissent cependant diverses tonctions a
bord des vaisseaux impériaux. Quand ils ne combat-
tent pas, ils s’occupent ainsi de la sécurité, de la
supervision des manceuvres dans les hangars, de la
surveillance des senseurs et de bien d’autres taches
encore.

- SOLDAT DE LA MARINE IMPERIALE

PERCEPTION : 3D
Recherche : 4D

VIGUEUR : 2D+2

Combat Mains Nues : 4D +2
TECHNIQUE : 1D

DEXTERITE : 2D+1
Blaster : 3D+1
Esquive : 3D+1
Grenade : 3D+1
SAVOIR : 1D+1
[llégalité : 2D+1
MECANIQUE : 1D+2
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Equipement

[l existait tellement d'équipements ditférents au
temps de la Vieille République, qu’il y avait peu de
chance pour qu'un cadet se voit contier en service
actif un matériel ayant la moindre ressemblance avec
celui sur lequel il avait été formé.

Avec I'émergence de 1'Ordre Nouveau et 'énorme
effort de guerre consenti apres la Bataille de Yavin, les
vaisseaux les plus importants de la Flotte Impériale ont
été dotés d’équipements ultra-modernes. Désormais,
seules les unités d'importance secondaire, afiectées a
la défense de systémes planétaires, sont encore dotes
de matériels hétéroclites.

A_
A_
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L’Armee

Si 'on peut dire que I'Ordre Nouveau a fait subir
une cure de rajeunissement a la Marine, 'Armée —
quant a elle — a quasiment été ressuscitée. A
I'’époque de la Vieille République, elle avait connu
une telle décadence, qu’elle n’était plus qu'une force
de police mal entrainée, dotée d’uniformes fantai-
sistes. Ses hommes n’avaient souvent pour autre
tonction que de s’interposer entre les factions rivales
des mondes sur lesquels ils étaient affectés. La
Marine se contentait d’acheminer les contingents a
pied d’ceuvre... et de récupérer les survivants. Il était
bien question parfois de soutien aérien, mais la
Marine était trop écartelée entre ses diverses mis-
sions pour pouvoir laisser des vaisseaux en orbite
stationnaire le temps d'une campagne terrestre. En
outre, elle se réservait jalousement 'usage exclusif
de ses chasseurs, de telle sorte que I'’Armée risquait
toujours d'étre attaquée a revers par des appareils
ennemis. Le moral de ses unités était souvent au plus
bas et la qualité de ses soldats était en dessous de
tout.

L'Ordre Nouveau décida donc de réorganiser entié-
rement I’Armée. Ses attributions furent étendues, en
meme temps quon rétablit des programmes rigou-
reux d entrainement et de recrutement. Les missions
en territoire ennemi devinrent désormais le pain quo-
tidien du soldat moyen, alors qu’elles étaient aupara-
vant réservées a quelques unités d’élite. Les hommes
furent tous entrainés en vue de missions d’assaut
complexes, et la doctrine militaire impériale imposa
a la Marine de soutenir les attaques au sol pendant
les phases critiques des opérations.

La doctrine précisa également que désormais
toutes les garnisons et toutes les unités menant une
campagne terrestre de longue haleine bénéficieraient
d'un soutien aérien. La Marine doit ainsi fournir des
détachements de chasseurs TIE pour toute la durée
de certaines missions. Ces détachements étant pré-
vus longtemps a l'avance, ils ont rapidement été
“standardisés”; un officier de I’Armée sait donc tou-
jours de quels moyens il dispose selon le type de
mission qui lui est confié.

Changements apportés aux structures
de commandement civiles

L'Armée a longtemps été soumise au commande-
ment exclusif des autorités des mondes sur lesquels
servaient ses troupes. Cet état de fait était surtout da
a des considérations d’ordre pratique. La plupart des
mondes devait en effet fournir la moitié du matériel

L e témoignage de I'’Amiral
Jerjerrod

E n cette période de crise...

(Holomessage adressé aux citoyens de ['Empire par Ars Dangor,
conseiller de 'Empereur.)

Loyaux sujets,
nous sommes aujourd hui confrontés a un grave péril. Notre

grand Empire qui fédere tant de systémes stellaires doit en effet
faire face a une menace qui peut tous nous anéantir si nous n’agis-
sons pas avec promptitude.

Comme a chaque fois, nous agirons donc promptement.

La rébellion contre notre bon et juste Empereur a pris des pro-
portions que nous n'avions pas prévues. Elle risque maintenant de
degénérer en guerre civile et nous la considérons comme un problé-
me prioritaire.

Afin de pouvoir protéger plus efficacement nos citoyens et nos
planetes-membres, I'Empereur a décidé de suspendre les activités
du Sénat Impérial dont il assumera les attributions pendant toute la
durée de |'état d’urgence. A compter d’aujourd’hui, les Grands
Motfs exerceront directement leur autorité sur les systémes qui leur
ont eté contiés, jusqu’a ce que le danger soit écarté.

Nous sommes convaincus que vous ferez tout ce qui est en votre
pouvoir pour nous assister en cette période de crise.

Votre serviteur,

Ars Dangor, Conseiller Impérial.

44 |

(Holo-enregistrement d’une Audition de Sécurité
Sénatoriale datant de la Vieille République.

Sous-Commission Navale, références : docu-
ment n° RS.8S. 225863a.NS.1771.PP24.)

Sénateur Gopple : Amiral Jerjerrod, vous avez
déclaré devant la présente assemblée que vous
eprouviez certaines réticences a I'égard des pro-
ceédures employées par notre bonne République.
Pourriez-vous nous expliquer pourquoi vous
persistez a discréditer la Marine par des déclara-
tions publiques, au lieu de passer par la voie hié-
rarchique comme tout bon officier devrait le
faire ?

Amiral Jerjerrod : Le Sénateur d’Erigorn n’a
pas vraiment examiné en profondeur les rap-
ports que j'ai rédigés. Je me suis en effet unique-
ment adressé a la hiérarchie et & mes collégues.
Mes “déclarations publiques”, comme vous avez
décidé de les appeler Sénateur, ont été extraites
des dits rapports. Je ne suis aucunement res-
ponsable de leur diffusion.

Sénateur V'troren : Mais si ce n’est pas vous
qul avez communiqué ces rapports aux médias,
qui I'a fait ? Qui, a part vous, aurait eu intérét a
faire connaitre votre point de vue personnel ?

Amiral Jerjerrod : Sénateur V'troren, n'impor-
te quel soldat sait que les armes qu'il utilise, les
vaisseaux a bord desquels il sert, les Droids et
les ordinateurs auxquels il confie sa vie, bref
tous les équipements qu'’il peut étre amené a uti-
liser, sont le résultat de compromis sénatoriaux
destinés a satisfaire tous les intéréts commer-
ciaux en présence. La seule consolation que
puisse avoir un homme quand il part au combat,
c'est de savoir que I'ennemi utilise probable-
ment du matériel qu’il nous a dérobé.
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et la moitié du financement des troupes qui lui
dtaient affectées (alors que la Marine, par contre,
dtait entierement financée par le gouvernement de la
République). C’est sans doute la une des causes
majeures expliquant le déclin de I'Armée. Les
mondes les moins riches, qui avaient besoin d'une
intervention militaire, ne cessaient jamais de se
plaindre du cout prohibitif de celle-ci. Les tonds
alloués a I’Armée diminuérent progressivement, tan-
dis que le budget de la Marine restait inchangeé.

Sous la houlette de I'Ordre Nouveau — et surtout
depuis que le Sénat a été dissout — I'’Armeée est deve-
nue le symbole de la puissance impériale dans toute
la Galaxie. Les uniformes noirs des soldats impériaux
et les armures blanches des troupes de choc matéria-
lisent désormais la poigne de fer qui pese sur les mil-
liards de mondes soumis a I'autorité de I'Empire.

La structure hiérarchique de I’Armée

Lorsque I’Armée connut son phénomeénal dévelop-
pement, elle ne fit pas les mémes choix que la
Marine. Ses grades resterent inchangés, mais le
nombre des officiers subalternes tut considérable-
ment augmenté. Le ratio officiers/soldats s’en trouva
réduit d’autant, ce qui améliora notablement |'etfica-
cité des troupes au combat.

[’avenement de I'Ordre Nouveau donna également
a '’Armée 'opportunité de se débarrasser de ses bre-
bis galeuses et des officiers qui auraient pu s oppo-
ser au nouveau régime sur le plan idéologique. Pres
des trois quarts des officiers furent ainsi limogés au
cours des premiers jours de I'Ordre Nouveau.

Depuis la Bataille de Yavin, les liens qui unissent
"Armée et la Marine se sont encore renforces, des
détachements de fantassins ayant été affectés a des
vaisseaux de guerre afin de constituer des unités
combattantes plus polyvalentes.

Le personnel de I'Armee

Les effectifs de ’Armée Impériale comptent de
nombreux soldats spécialisés. Ces hommes peuvent
toutefois tous étre classés dans les catégories
détaillées ci-apres.

Fantassins

L'infanterie regroupe la majeure partie des forces
terrestres dont dispose 'Empire. Les fantassins de
"Armée Impériale portent des unitormes et des
casques identiques a ceux des soldats de la Marine.
La tenue des fantassins, cependant, est de couleur

=== FANTASSIN DE 'ARMEE IMPERIALE |—

PERCEPTION : 2D
VIGUEUR : 3D+1

Combat Mains Nues : 3D+1
TECHNIQUE : 1D

DEXTERITE : 3D
Armes Lourdes : 3D+2
Blaster : 4D+1
Esquive : 4D+1
Grenade ; 3D+2
SAVOIR ; 1D+1
MECANIQUE : 1D+1

grise et comprend une armure protectrice partielle.
Ces soldats sont uniquement entrainés a se battre,
ce qu’ils font d’ailleurs trés bien. Ills connaissent
toutes les techniques de combat. La lutte a mains
nues, le tir au pistolet-blaster, le lancer de grenade et le
maniement des armes lourdes sont quelques-unes des
disciplines dans lesquelles ils doivent exceller.

Equipages des vehicules d’assaut

L’Armée Impériale utilise en combat des véhicules
d’assaut terrestres tels que les quadripodes TB-TT et
les bipodes TR-TT. Ces engins sont dotés d’'un épais
blindage et d’armes redoutables afin de disposer
d'une puissance de feu suffisante pour protéger les
unités auxquelles ils sont assignes.

Les équipages de ces machines de guerre sont
composés de soldats entrainés au pilotage de toutes
sortes de véhicules terrestres. Ils comprennent géné-
ralement un pilote, un canonnier et coordinateur de
combat (ou commandant). Certaines fonctions peu-
vent étre dévolues a un seul homme, mais d’autres
membres peuvent éventuellement venir se greffer sur
cet équipage “de base”, en fonction du type et de la
taille du véhicule concerné.

A l'instar des fantassins, les équipages portent des
uniformes gris dotés d'une armure protectrice par-
tielle. Ils suivent le méme entrainement que les
autres hommes de troupes, en plus d'une tormation

par Ars Dangor, conseiller de ['Empereur.)

Loyaux sujets,

L e Sénat Impérial ne nous causera plus d’ennuis...
(Holomessage adressé aux Grands Moffs de 'Empire Galactique

nous comprenons parfaitement que vous vous soyez inquiétés der-
nierement a propos de ces rumeurs parlant de rébellion “grandissan-
te”. J’ai méme entendu dire que vous aviez du mal a comprendre
pourquoi certains membres du Sénat apportaient leur soutien a cette
rébellion.

Alors, écoutez moi bien...

Le Sénat Impérial ne nous causera plus d’ennuis. LEmpereur a en
effet dissout définitivement cette institution pervertie. Les derniers
vestiges de la Vieille République ont été balayés.

Vous devez comprendre néanmoins que le principe de représenta-
tion sénatoriale n’a pas été formellement aboli. Il a simplement été
suspendu pour toute la durée de I'état d'urgence. Si cet état devait
devenir permanent, alors qu'il en soit ainsi ! Vous, les gouverneurs
régionaux de 'Empereur, avez désormais carte blanche pour tout ce
qui concerne I'administration des territoires placés sous votre autori-
té. Cela revient a dire que la puissance impériale va enfin pouvoir
s’occuper des mondes les plus “indécis” de 'Empire.

A partir de maintenant, c’est la peur qui maintiendra dans le droit
chemin les gouvernements locaux enclins a la traitrise. Une peur ins-
pirée par la Flotte Impériale... et par notre nouvelle station de com-
bat du type Etoile de la Mort.

Ai-je exprimé la volonté de 'Empereur avec suffisamment de
clarté ?

Au nom de I'Empereur,

Ars Dangor, Conseiller Impérial.




= HOMME D’EQUIPAGE DE VEHICULE |
D’ASSAUT DE L’ARMEE

PERCEPTION : 2D+1
Recherche : 3D+1

DEXTERITE ; 2D+2
Blaster : 4D+2

SAVOIR : 1D VIGUEUR : 1D+1
MECANIQUE : 3D+2 TECHNIQUE : 1D
Canons de

Véhicule : 5D+2

Pilotage de

Véhicule : 5D+2

spécifique aux véhicules d’assaut. Ils apprennent
egalement a appliquer efficacement les principes
impeériaux de guerre psychologique quand ils utili-
sent leurs machines de guerre.

Equipement

Bien que I’Armée ait connu des aléas financiers au
temps de la Vieille République, son manque de
MOyens a au moins eu un avantage :

il lui a permis d’éviter des débats interminables
dans I'enceinte du Sénat afin de pouvoir financer ses
équipements. Les contrats qu’elle proposait étant
relativement peu lucratifs, ils n’'ont guére suscité la
convoitise d'intéréts commerciaux, motivés principa-
lement par la perspectives de gains importants.

C'était particuliéerement vrai pour les marchés
concernant les armes dont était doté le fantassin
moyen, car celles-ci devaient étre concues afin de
durer le plus longtemps possible en exigeant un
entretien minimum.

Néanmoins, des querelles budgétaires portant sur
des mateériels plus onéreux (tels que les véhicules de
combat terrestres) ont suffi pour que I’Armée
connaisse — a un niveau moindre toutefois — les
memes probléemes que la Marine.

Depuis le démantelement du Sénat et la Bataille de
Yavin, aucune dépense ne parait excessive a
'Empire. LEmpereur lui-méme a ordonné 'accéléra-
tion du processus de militarisation... qui battait déja
son plein depuis le commencement de 1’'Ordre
Nouveau. Il tient a ce que ses forces soient parfaite-
ment équipées en vue des prochaines grandes
batailles qui ne manqueront pas de se produire.

Troupes de choc

Engoncées dans des armures protectrices et équi-
pees des armes les plus puissantes que I'on puisse
trouver, les troupes de choc impériales constituent
I'élite des forces de 'Empire et sont redoutées dans
toute la galaxie. Elles assurent le soutien des unités
terrestres et des flottes, tout en étant totalement
indépendantes de la Marine et de I’Armée.

Le Commandement Impérial les envoie partout ou
I'Empereur désire qu'un mouvement d’opposition
soit ecrasé dans le sang. D'une absolue loyauté, elles
ne peuvent eétre amenées a trahir I’'Ordre Nouveau, ni

par corruption, ni par séduction, ni par chantage.
klles vivent dans un univers militariste et parfaite-
ment discipliné, au sein duquel I'obéissance est une
vertu souveraine, et ou les désirs de 'Empereur ne
peuvent pas etre remis en question.

On ignore d’ou proviennent les hommes (que 'on
appelle couramment “soldats impériaux™) qui endos-
sent 'armure des troupes de choc. Ce mystére ajoute
encore a l'aura de terreur et de secret qui entoure
ces soldats.

Certains prétendent que les troupes de choc furent
créées afin de fournir a 'Empereur des unités d’une
totale obéissance et d’'une loyauté sans limite.
D’autres soutiennent que ces guerriers spécialisés
ont eté formés afin d’assurer, dans les délais les plus
brefs possibles, la défense de mondes de I'Empire
aux environnements les plus divers. Quelle que soit
la part de vérité de ces assertions, il est incontes-
table que les troupes de choc s’accordent parfaite-
ment avec la doctrine impériale de gouvernement
par la terreur.

En marge du gros des troupes de choc (qui selon
certains rapports représenterait des effectifs supé-
rieurs a ceux de I’Armée et de la Marine réunies), un
certain nombre d’unités d’élite ont été créées afin de
pouvolr intervenir le plus rapidement possible dans
des environnements spécifiques. Ces unités sont
dotées d’armes, d’armures et de matériels spéciale-
ment adaptés aux milieux dans lesquels elles doivent
opeérer.

ﬁ SOLDAT IMPERIAL STANDARD #——

DEXTERITE : 2D (réduits a 1D par I'armure)
Blaster : 4D (réduits a 3D par I'armure)
Esquive : 4D (réduits a 3D par I'armure)
Parade a Mains Nues : 4D (réduits a 3D par
I'armure)

VIGUELR : 2D (augmentés a 3D pour les dommages)
Combat Mains Nues : 3D

Autres attributs et compétences : 2D

Armure des troupes de choc : ajoute 1D au code de
Vigueur, uniquement en ce qui concerne les dom-
mages subis. Réduit de 1D la Dextérité et les compé-
tences qui en dépendent.

Armes des troupes de choc : pistolet-blaster (dom-
mages 4D), fusil-blaster (dommages 5D).

“

Troupes d’assaut des neiges

La plupart des mondes possédent des régions
polaires recouvertes de glace et difficilement acces-
sibles, qui constituent des cachettes idéales pour des
avant-postes rebelles, des ports de contrebande et
des repaires de pirates. Pour faire face a ce genre de
probleme, I'Empire a créé, au sein méme des troupes
de choc, un corps d’élite spécialement entrainé et
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équipé afin de pouvoir intervenir dans des condi-
tions climatiques de ce type. Ces troupes sont
connues sous le nom de “Force Blizzard”.

Ces “soldats des neiges” (comme on les appelle
couramment) agissent généralement en coordination
avec des quadripodes TB-TT. Ces véhicules sont en
effet parfaitement adaptés aux températures tres
basses et aux terrains gelés qui caractérisent les
mondes sur lesquels est amenée a opérer la Force
Blizzard.

Les tactiques de combat des soldats des neiges ne
font guére appel a la discrétion. Ces hommes effec-
tuent des attaques rapides et brutales afin de balayer
définitivement toute opposition, a I'instar du blizzard
qui a inspiré leur nom. Efficaces, rapides et meur-
triéres, les troupes d’assaut des neiges font partie
des unités impériales les plus redoutées dans la
Galaxie.

SOLDAT DES NEIGES

Ll

Empire contre-attaque
(Holomessage adressé aux autorités militaires et aux Grands Moffs

DEXTERITE : 2D (réduits a 1D par I'armure)
Blaster : 5D (réduits a 4D par I'armure)
Esquive : 3D (réduits a 2D par I'armure)
Parade a Mains Nues : 4D (réduits a 3D par
I’armure)

VIGUEUR : 3D (augmentés a 4D par I'armure
pour les dommages subis)

Combat Mains Nues : 3D
Autres attributs et compétences : 2D

Armure des soldats des neiges : ajoute 1D au
code de Vigueur, uniquement en ce qui concerne
les dommages subis. Réduit de 1D le code de
Dextérité ainsi que les compétences qui en
découlent.

Armes des soldats des neiges : pistolet-blaster
(dommages 4D), fusil-blaster (dommages 3D),
grenades a concussion (dommages 5D), canon-
blaster automatique monté sur trépied (dom-
mages 6D).
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Troupes d’assaut aquatiques

Une autre unité spéciale des troupes de choc a éga-
lement été créée afin de pouvoir faire face a un type
d'environnement spécifique. Il s'agit des troupes
d'assaut aquatiques — ou soldats des mers — qui
sont entrainées et équipées afin de pouvoir opeérer
sous les mers des milliards de mondes qui compo-
sent I'Empire.

Les soldats des mers peuvent étre amenés rapide-
ment sur le site de leurs interventions par des vais-
seaux transporteurs, mais la plupart sont générale-
ment attachés a une base aquatique fixe qui leur per-
met de bénéficier de divers avantages : soutien logis-
tique, véhicules amphibies (notamment des chas-
seurs TIE modifiés) et puissants TB-T'T sous-marins.

de ’Empire Galactique par Ars Dangor, conseiller de I'Empereur.)

Loyaux sujets, ,

les récents revers subis au cours de la Bataille de Yavin nous ont
conduits a apporter quelques changements a la doctrine impériale.
Comme vous ne l'ignorez pas, nous avons perdu tout a la fois I'Etoile
de la Mort et son commandant, le Grand Moff Tarkin. Nos principes
de guerre psychologique n’en seront pas pour autant abandonnés
apres la victoire mineure que vient de remporter I'insignifiante rébel-
lion.

Bien au contraire, notre stratégie de terreur doit encore €étre éten-
due et affinée. Il est temps que la peur se répande partout et que
I'Empire contre-attaque afin d’anéantir définitivement tous ses adver-
saires. C'est pourquoi 'Empereur a placé son serviteur, le Seigneur
Dark Vador, a la téte d’une flotte spéciale. Celle-ci a pour vaisseau
amiral ['Exécuteur, le Destroyer Stellaire de classe Super du Seigneur
Vador. Elle a été chargée de trouver la base qui abrite le commande-
ment ennemi et de pourchasser les rebelles qui nous ont échappés a
Yavin.

Vous devez vous plier aux désirs du Seigneur Vador comme s'il
s'agissait de ceux de 'Empereur. Accordez lui toute I'aide dont il
pourrait avoir besoin pour I'accomplissement de sa mission. Bientot,
plus rien ne menacera le régne de notre Empereur.

Au nom de I'Empereur,

Ars Dangor, Conseiller Impérial
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— SOLDAT DES MERS }—————

DEXTERITE : 2D
Blaster : 4D
Parade a Mains Nues : 4D
MECANIQUE : 3D
Pilotage de scooter aquatique : 3D+2
VIGUEUR : 2D+2 (+3 pour les dommages subis du
fait de I'armure)
Combat Mains Nues : 3D+2
Natation : 4D+2 (6D+2 grace a I'armure)
Autres attributs et compétences : 2D

Armure des soldats des mers : +3 au code de
Vigueur, seulement en ce qui concerne les dom-
mages subis. N'a aucun effet sur le code de
Dexterité. +2D au code de Natation.

Armes des soldats des mers : blaster lance-harpons
(dommages du blaster 5D, dommages des harpons
4D), grenades a concussion (dommages 5D).

Commandos d’apesanteur
Bien que I'armure de toutes les troupes de choc pro-

A_
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cure une protection relative contre le vide absolu, une
division d’élite a été entrainée afin d'opérer exclusive-
ment dans |'espace. Les commandos d'apesanteur sont
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des unités de premier ordre. Seule la Garde Impériale
les supasse sur le plan de 'entrainement, de la loyau-
té et de la puissance destructrice. C'est a ces “sol-
dats spatiaux” que l'on fait appel quand il s’agit de
capturer un cargo, une station ou tout autre engin
spatial.

Pour ses déplacements, un peloton de soldats spa-
tiaux utilise une navette spécialement aménagée et
dotée d'un épais blindage. Elle est pilotée par un
equipage de cinqg hommes. Toutes les communica-
tions sont transmises au pupitre du commandant de
I'unité afin qu'’il puisse superviser en permanence les
actions du commando. Il reste toujours & bord de la
navette et c’est depuis cette véritable “forteresse
spatiale” qu’il transmet ses ordres.

Ces navettes sont de formidables véhicules
d'assaut par elles-mémes, mais, de plus, chacun des
40 hommes qu’elles transportent est un véritable
arsenal ambulant.

Chaque soldat, en plus de la tenue classique des
troupes de choc, se glisse dans une armure intégrale
qui tient a la fois de I'’engin spatial individuel et du
vehicule blindé. Comme les réserves énergétiques de
ces armures sont limitées, les soldats spatiaux sont
entrainés a faire le meilleur usage possible de leur
armement et a remplir leurs missions dans des délais
Imposés.

S'ils ne parviennent pas a atteindre le but qui leur
a eté fixé dans les délais impartis, ils sont alors dans
I'obligation de retourner a bord de leur navette afin
de recharger leurs accumulateurs.

Leur équipement étant aussi encombrant
qu effrayant, les soldats spatiaux ne sont pleinement
efficaces qu’en apesanteur, dans les profondeurs de
I'espace ou a la surface de mondes dépourvus
d’atmospheére.
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# SOLDAT SPATIAL

DEXTERITE : 2D (réduits a 1D par I'armure)
Blaster : 4D (réduits a 3D par I'armure)
MECANIQUE : 3D
Canons de vaisseau : 4D
Pilotage de vaisseau : 4D
VIGUELR : 2D (augmentés & 5D par I'armure
pour les dommages subis)
Combat Mains Nues : 3D
Autres attributs et compétences : 2D

Armure des soldats spatiaux : ajoute 3D au code
de Vigueur, seulement pour ce qui concerne les
dommages subis. Réduit de 1D les codes de
Dextérité et des compétences qui en découlent.

Armes des soldats spatiaux : grenades a concus-
sion (dommages 5D), grenades paralysantes/a
gaz (dommages 5D), mini-torpilles & protons
(dommages 6D), canon-blaster (dommages 6D),
tron¢conneuses lasers (dommages 3D).
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Eclaireurs des froupes de choc

Les éclaireurs sont toujours affectés & des bases de
garnison. Les escadrons de reconnaissance dotés de
motos-speeders (ou “motos-jets”) sont chargés
d'effectuer des missions de repérage et des
patrouilles en coordination avec des bipodes TR-TT.
La doctrine impériale en la matiére exige en effet que
les troupes de garnison restent toujours sur le pied
de guerre et patrouillent en permanence afin que leur
présence ne soit pas oubliée, méme sur les mondes
“pacifiés”.

Pour leurs missions, les éclaireurs emploient des
motos-speeders 74-Z Aratech. Comme ces machines
sont d'un maniement délicat, les soldats portent des
armures légeres spécialement adaptées a leurs
besoins. Cette armure comprend une visiére & macro-
jumelles, divers senseurs, ainsi qu'un ordinateur inté-
gré capable d’analyser trés rapidement toutes les
informations recueillies par les détecteurs. Sans cela,
meme le meilleur des éclaireurs aurait du mal & pilo-
ter une moto-speeder lancée a pleine vitesse.

—

- ECLAIREUR

DEXTERITE : 2D
Blaster : 4D
Esquive : 4D
Parade a Mains Nues : 4D
MECANIQUE : 3D
Pilotage de moto-jet : 3D+2
VIGUELR : 2D (+2 pour les dommages subis)
Combat Mains Nues : 3D
Autres attributs et compétences : 2D

Armure des éclaireurs : +2 au code de Vigueur
pour ce qui concerne les dommages subis.
N'affecte pas le code de Dextérité.

Armes des éclaireurs : pistolet-blaster (dom-
mages 4D), fusil-blaster (dommages 5D), gre-
nades a concussion (dommages 5D).

“

’effet troupes de choc

La premiére fois que des troupes de choc ont été
assignées a des unités de I’Armée et de la Marine,
tout le monde s’est demandé qui étaient ces soldats
et d’'ou ils venaient. En effet, ces derniers ne se
melaient pas aux autres combattants et se dési-
gnalent toujours par leurs grades ou leurs matricules
plutot que par leurs noms.

Leurs premiéres victoires et leur apparence terri-
fiante firent rapidement d’eux des symboles vivants
de I'Ordre Nouveau. Leur dévouement implacable fut
pris comme exemple par de nombreux soldats et
jeunes officiers désireux de monter en grade dans
I’Armée et la Marine. C’est ainsi que le comporte-
ment exceptionnel des troupes de choc a eu une
influence notable sur toutes les forces impériales.




(Informations extraites d’un rapport adressé par la
Marine Impériale aux conseillers impériaux charges
des affaires budgétaires. )

Bien que les chasseurs stellaires aient joué un role
de premiére importance au cours de la Bataille de
Yavin, les gros vaisseaux de guerre sont toujours les
pieces maitresses de la Marine Impériale. Ces appa-
reils permettent de mener des combats 3 grande
echelle et ne s’impliquent pas dans des «duels Spa-
tiaux» qui restent I'apanage des petits chasseurs
monoplaces et biplaces. Quand deux gros vaisseaux
de guerre s’affrontent, leur confrontation peut entrai-
ner des milliers de morts et s’apparente beaucoup a
une guerre qui opposerait deux cités spatiales.

Dotés d'un épais blindage et puissamment armés,
ces vaisseaux de guerre mesurent plus de 100 métres
de long, sont pilotés par des équipages importants et
utilisent d’énormes générateurs et cellules energe-
tiques. L'Ordre Nouveau a déja ordonné la construc-
tion de nombreux appareils de ce type. Mais comme
la doctrine impériale privilégie désormais les actions
conduites par les flottes spatiales, il sera encore
nécessaire de construire beaucoup d’autres vais-
seaux de ligne dans l'avenir.

Examinez attentivement les rapports présentés
dans les pages suivantes. Vous découvrirez toutes
sortes de vaisseaux déja utilisés, & plus ou moins
grande échelle, dans les flottes de 'Empire. Un seul
mot de vos services et nous pouvons en construire
autant d'exemplaires que vous le désirez. Ne perdez
pas de vue que nous n'écraserons pas la rébellion en
nous perdant dans des tracasseries administratives.
Nous avons besoin de moyens qui nous permettent
de multiplier par mille notre puissance au plan galac-
tique. Avec de tels moyens, rien ne saurait plus étre
iImpossible a 'Empereur. |

Navette d’assaut

Bien qu’elles ne soient pas a proprement parler des
vaisseaux de guerre, les navettes d’assaut impériales
sont capables d’affronter des appareils de grande
taille, et peuvent servir a acheminer des commandos

)
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hapitre Cing
Vaisseaux de Guerre

d’apesanteur jusqu'a des vaisseaux déja impliqués
dans des combats. Ces véhicules possédent un blinda-
ge Impressionnant et disposent de générateurs de
rayons tracteurs, de puissants senseurs, de lance-har-
pons énergétiques et de canons-blasters automatiques.
L'intérieur des navettes d’assaut est divisé en trois
parties. La premiére partie comprend le poste de pilo-
tage. Depuis cet endroit, un équipage de cing
hommes peut superviser les actions menées par des
soldats spatiaux, tout en ayant la possibilité de com-
mander a tous les appareillages du vaisseau. La
deuxiéme partie est constituée par le «corps» de la
navette. Les armures intégrales de 40 soldats spa-
tiaux y sont entreposées quand elles ne sont pas utili-
sees. Elles-ci sont alors automatiquement rechargées
et entretenues par des appareillages automatisés. Ce
compartiment est équipé d’écoutilles escamotables
qui permettent de larguer rapidement les combat-
tants le moment venu. La partie postérieure de
I"appareil abrite les propulseurs et les générateurs.
Lors d’une opération classique, une navette
d'assaut commence toujours par immobiliser son

-

N ‘ avette d'assaut de classe Gamma fabriquée par Telgorn Corp.
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objectif grace a un rayon tracteur ou des harpons
magnétiques. Quelques tirs de canons-blasters peu-
vent aussi, le cas échéant, paralyser un vaisseau
ennemi. La phase suivante consiste alors i ouvrir la
porte escamotable afin qu'un peloton de soldats spa-
tlaux puisse passer a l'action.

Les navettes d’assaut sont les vaisseaux de la flotte
imperiale qui possédent les écrans les plus efficaces.
La plupart des appareils consacrent environ 25 pour
cent de leur énergie a I'alimentation de leurs généra-
teurs d'écrans. Dans le cas des navettes, c’est 62
pour cent de cette énergie qui va dans les écrans,
dont la moitié servent a la protection de I'avant de
I"appareil. Il leur est ainsi possible de résister aux tirs
de barrages les plus concentrés, du moins pendant
un certain temps...

Ces appareils peuvent aussi bien évoluer dans
I'atmosphére que dans I'espace. Ils peuvent méme
effectuer quelques sauts en hyperespace (leur navor-
dinateur de bord peut enregistrer les coordonnées
de trois destinations). La plupart des Destroyers
Stellaires Impériaux emportent a leur bord une navet-
te d’assaut avec son peloton de soldats spatiaux. Il
arrive cependant parfois que ces combattants utili-
sent d'autres types de vaisseaux pour certaines de
leurs missions.

Vedette Anti-rayons

Les vedettes comblent le vide qui existe entre les
chasseurs, rapides et maniables, et les gros vais-
seaux de guerre, plus lents mais mieux armés.

= NAVETTE D’ASSAUT | ——

Vaisseau : Navette d'Assaut de Telgorn Corp
Type : navette d’assaut de classe Gamma
Longueur : 30 métres
Classification : vaisseau de guerre (du fait de sa
puissance)
Equipage : 5
Passagers : 40
Multiplicateur d'Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui (limité a 3 sauts)
Hyperpropulseurs de Secours : non
Vitesse Sub-Luminique : 4D
Maniabilité : 2D
Coque : 3D+2
Armes :
Quatre Canons Lasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages : 2D
Rayon Tracteur
Ordinateur de Visée : 4D
Dommages : 5D+2
Missiles a Concussion
Ordinateur de Visée : 2D+1
Dommages : 4D
Ecrans : 4D+2

“
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Suffisamment véloces pour se mesurer a la plupart
des vaisseaux ennemis, elles sont en outre assez
solides pour résister a des tirs d’armes lourdes. Elles
se pretent aussi bien aux vols atmosphériques, qu’a
des patrouilles aux confins d’un systéme stellaire.
Llles peuvent également opérer en groupe, qu’elles
solent ou non appuyées par des chasseurs stellaires.

Pour les patrouilles et les missions ponctuelles,
I'Empire utilise généralement des vedettes de modéle
GAT fabriquées par Sienar. Leur armement exception-
nel les prédispose a étre déployées dans des zones 3
risque ou des conflits peuvent éclater a tout instant.
Les GAT sont les plus petits vaisseaux de la Marine
Impériale a etre dotés d’hyperpropulseurs. Bien
qu'ils soient le plus souvent affectés a des bases pla-
netaires ou a des stations spatiales, elles sont sou-
vent chargées de surveiller des secteurs entiers.

Certaines vedettes sont employées comme plates-
formes lance-missiles ou pour le soutien de troupes
au sol. Néanmoins, la version la plus populaire reste
la GAT-12h «Anti-rayons», qui est plus rapide et mieux
adaptee au combat que les autres. A l'instar des
navettes d’'assaut, ces vedettes sont considérées
comme des vaisseaux de guerre du fait des missions
qui leur sont confiées et de la puissance de feu dont
elles disposent. Quand elles ne participent pas a des
patrouilles, elles sont couramment utilisées pour des
op€rations de défense planétaire ou des intercep-
tions.

Grace a leur profil aérodynamique, les Anti-rayons
s€ comportent exceptionnellement bien en vol atmo-
sphérique et peuvent exécuter aisément des
manceuvres normalement réservées aux speeders
aériens les plus performants. En combat spatial, par-
contre, les GAT-12h ne sont pas d’une maniabilité
extraordinaire. Elles se contentent généralement de
tirer parti de leur vitesse pour attaquer par surprise
et causer d'énormes dommages dés leur premier
assaut. Quand un affrontement se prolonge, elles
agissent alors autant que possible en coordination
avec des chasseurs TIE. Le cas échéant, elles peuvent
également opérer en formations d'importance variable.

ne vedefte GAI-12h du Groupe Sienar
Astronautique.




= VEDETTE ANTI-RAYONS

Vaisseau : GAT 12h du Groupe Sienar Astronautique
Type : vedette anti-rayons de défense et de
patrouille
Longueur : 25 métres
Classification : vaisseau de guerre (du fait de sa
puissance) |
Equipage : 4
Passagers : aucun
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui (limité a 4 sauts)
Hyperpropulseurs de Secours : non
Vitesse Sub-Luminique : 4D
Maniabilité : 1D+2 (2D+2 en vol atmosphérique)
Coque : 2D+1
- Armes:

Trois Canons a Ions Moyens (asservis)

Ordinateur de Visée : 3D

Dommages Combinés : 4D

Lance-Torpille a Protons

Ordinateur de Visée : 2D

Dommages : 4D

Deux Canons-Lasers (asservis)

Ordinateur de Visée : 1D

Dommages Combinés : 5D

Missiles a Concussion

Ordinateur de Visée : 1D

Dommages . 6D
Ecrans : 2D

Patrouilleur de systeme

La catégorie «patrouilleur de systeme» englobe
divers vaisseaux de guerre mesurant entre 100 et 250
meétres de long. Cependant, il peut parfois arriver que
des appareils de plus grande taille exécutent des mis-
sions qui leur sont normalement réservées. Les
patrouilleurs de systeme ont été créés afin d'appre-
hender les vaisseaux contrebandiers, mais ils servent
également a défendre les systemes stellaires contre
les pirates, les Rebelles et les extra-terrestres hostiles.

La plupart des appareils de cette catégorie ont été
dotés d’armes et de moteurs puissants. Congus tout
spécialement pour les combats «avant saut», les
patrouilleurs sont rapides et maniables afin d’etre
capables de rattraper les vaisseaux ennemis avant
qu’ils ne puissent s’enfuir dans l'hyperespace.
Dépourvus d’hyperpropulseurs, ils disposent cepen-
dant de puissants moteurs sub-luminiques qui leur
permettent de se déplacer a leur guise au sein des
systemes auxquels ils sont attectes.

Les équipages des patrouilleurs passent de
longues périodes a bord de leurs vaisseaux a sur-
veiller les confins de leur systeme stellaire. Comme
ils doivent a tout instant étre capables d’'intercepter
un vaisseau qui tenterait de fuir en emportant des
marchandises volées ou de contrebande, ils se tien-
nent en permanence préts a répondre a toute mena-
ce, de quelque nature qu'elle soit.

— PATROUILLEUR DE SYSTEME |L—-—

Vaisseau : VPI 1 du Groupe Sienar Astronautique
Type : patrouilleur intra-systeme/vaisseau douanier
Longueur : 120 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 12
Troupes Embarquées : 10
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : aucun
Navordinateur : non
Hyperpropulseurs de Secours : non
Vitesse Sub-Luminique : 3D+2
Maniabilité : 2D+1
Coque : 3D+1
Armes :
Quatre Canons-Lasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 4D
Ecrans : 3D

Croiseur d’Intervention

Le Croiseur de classe Intervention de Loronar a
longtemps été le secret le mieux gardé de la flotte
impériale. Tous les contrebandiers et tous les
Rebelles savaient déja qu’ils avaient tout intérét a
éviter les Destroyers Stellaires, mais beaucoup
d’entre eux ont eu la douloureuse surprise de décou-
vrir que ces Croiseurs disposaient également d'une
puissance de feu redoutable.

Comme le vaisseau concu par Loronar utilise des
éléments pré-fabriqués, il est possible d’en produire
de grandes quantités dans des délais relativement
brefs. Ce choix technique n’a pas seulement pour
effet de réduire le temps de construction, il diminue
aussi considérablement le prix de chaque vaisseau.

Chaque Croiseur d’Intervention peut emporter a
son bord une compagnie de soldats, ainsi que deux
TR-TT et un TB-TT pour les opérations au sol. Ses
ponts-hangars, petits mais fonctionnels, peuvent
accueillir une escadrille de chasseurs TIE.

atrouilleur intra-systeme VPI 1 du Groupe Sienar Astronaufique.
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Grace a sa conception modulaire, un Croiseur
d’'Intervention peut tres facilement étre adapté en
vue de certaines missions spécifiques : installation
de bases préfabriquées, transport de troupes, plate-
forme de lancement pour chasseurs TIE, récupéra-
tion de véhicules lourds et attaque de planétes (un
seul croiseur pouvant dans ce cas accueillir jusqu’'a
cing quadripodes).

Malgré leurs évidentes qualités, les Croiseurs
d’Intervention présentent quelques faiblesses fla-
grantes. Une seule attaque bien placée suttit partois a
mettre hors service tous leurs appareillages et leurs
armes, du fait méme que ces équipements sont
regroupés en «modules».

roiseur moyen de classe Intervention fabriqué par Loronar.

Transporteur d’Escorte

Le besoin d’'un vaisseau pouvant emporter dans
ses flancs une escorte de chasseurs TIE s’est pour la
premiere fois fait sentir pendant la Bataille de Ton-
Falk. Au cours de cet affrontement, deux frégates
impériales et un cuirassé furent en effet perdus par la
faute de ce que le Commandement de la Marine
appela a 'époque «’absence d'un soutien TIE adé-
quat». C'est pourquoi les autorités navales ont ensui-
te demandé a la firme Kuat Propulsions de fabriquer
un vaisseau spécialement concu afin d’'amener des
chasseurs TIE au cceur des batailles.

Les Transporteurs d’'Escorte ont pour principale
fonction d’augmenter les effectifs en chasseurs TIE
dont disposent les flottes auxquelles ils sont assi-
gnés. Ils doivent également transporter de systemes
en systémes des navettes de soutien non-hyperspa-
tiales. Malgré leur profil peu élégant qui les fait res-
sembler a des «boites a savon», les transporteurs de
Kuat Propulsions s’acquittent a merveille des taches
qui leur sont confiées.

Chaque Transporteur peut accueillir dans ses
immenses hangars une escadre compléte de chas-
seurs TIE. La doctrine militaire impériale exige a ce
propos qu’'un escadron au moins soit composé
d’Intercepteurs TIE. D'autres hangars peuvent en
outre contenir jusqu'a six navettes.

= CROISEUR D’INTERVENTION

Vaisseau : Croiseur d’Intervention fabriqué par
Loronar
Type : croiseur moyen de classe Infervention
Longueur : 450 metres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 2 112
Troupes Embarquées : 340
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 3D
Maniabilite : 2D
Coque : 6D
Armes : |
20 Turbolasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages . 5D
10 Batteries de Turbolasers (indépendantes)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages . D
10 Canons a Ions (indépendants)
Ordinateur de Visée : 4D
Dommages : 4D
10 Rayons Tracteurs
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 4D

Ecrans : 2D+2

ransporteur d’Escorte fabriqué par Kuat
Propulsions.

Bien que les transporteurs soient dotés d'un arme-
ment défensif, ils ne sont pas considérés comme
étant des vaisseaux de combat. Ils n’attaquent jamais
I'’ennemi et essayent autant que possible de toujours
rester a I’écart des affrontements en cours.

Des Transporteurs sont également souvent
employés afin d’augmenter la puissance des bases de
garnison. Dans ce cas précis, ils adoptent générale-
ment une orbite géo-stationnaire pour que leurs TIE
puissent assurer le soutien aérien des opérations
menées par les troupes au sol.




=== TRANSPORTEUR D’ESCORTE

Vaisseau : Transporteur d'Escorte de Kuat
Propulsions
Type : transport de chasseurs/navettes
Longueur : 500 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 3 505
Troupes Embarquées : 300
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x1
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 2D
Maniabilité : 1D
Coque : 7D+1
Armes :
10 Canons-Lasers Bitubes (indépendants)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages . 3D
Ecrans : 2D

Frégate de classe Lancier

Apres la Bataille de Yavin, le Commandement
Naval éprouva une véritable phobie — exagérée,
quoique compréhensible — a I'égard des chasseurs
stellaires rebelles.

Certains membres de I'amirauté, conduits par
I’Amiral Drez, prétendirent que la destruction de
I'Etoile de la Mort avait été due a 'absence de vais-
seaux capables d'intercepter les chasseurs ennemis.

Drez déclara méme que «tant que 'Empire ne dis-
posera pas d’appareils capables d'assurer une cou-
verture anti-chasseurs, tous les vaisseaux de guerre
de la flotte seront perpétuellement en danger». Le
Commandement autorisa alors la firme Kuat

Propulsions a fabriquer quelques frégates de classe
Lancier, afin de tester leur efficacité au combat.

Sur le plan de la puissance de feu, les Lanciers sont
les meilleurs vaisseaux anti-chasseurs dont dispose
I'’Empire actuellement... pour autant qu'on puisse se
fier aux résultats des premiers tests qui ont été etiec-
tués. Leur armement est composé de 20 canons-
lasers quadritubes montés sur des tourelles indivi-
duelles leur permettant de bénéficier d'arcs de tir
optimums.

Chacun de ces canons est en outre doté d’un syste-
me de visée inspiré de celui qui équipe les bombar-
diers TIE fabriqués par Sienar. Les frégates disposent
ainsi d'une couverture de feu extremement etficace.

Mais, malgré leur étonnante puissance de feu, les
frégates de classe Lancier peuvent néanmoins étre
considérées comme des demi-échecs.

Elles coutent en effet pratiquement aussi cher
qu'un croiseur, sans présenter tous les avantages de
ces gros vaisseaux.

De plus, les fameuses attaques de chasseurs qui
avaient été annonceées ne se sont jamais concreéti-
sées... en tout cas pas avec I'ampleur que I'on redou-
tait. L'Amiral Drez et certains spécialistes prétendent
que c’est justement la preuve de l'effet dissuasif des
Lanciers. D’autres observateurs, cependant, font
remarquer que le nombre limité de frégates en servi-
ce ne permet aucunement de justifier cette assertion.

Les frégates déja construites n'ont pas répondu a
tous les espoirs que I'on avait placés en elles.

Bien qu’elles soient d'une exceptionnelle etficacité
a 'encontre des chasseurs stellaires, elles se sont
assez mal comportées au cours des quelques
grandes batailles auxquelles elles ont pris part.

Pour pouvoir remplir leur fonction protectrice, elles
doivent en effet se positionner en bordure de la tlotte
qu’elles accompagnent, or, comme elles sont dépour-
vues de turbolasers, elles représentent des proies
faciles pour les croiseurs rebelles. Leur dispositif de
visée a en outre besoin d’eétre encore perfectionné,
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reégate de classe Lancier de Kuat Propulsions.




car il n’est pas rare que la moitié des armes d'une
frégate tombent en panne.

Concues pour étre des vaisseaux de protection sta-
tionnaire, les frégates de classe Lancier ne peuvent
pas se mesurer aux chasseurs stellaires sur le plan
de la vitesse et de la maniabilité. Néanmoins, quand
leurs armes sont opérationnelles, elles représentent
alors des adversaires redoutables pour les chasseurs
rebelles.

- FREGATE DE CLASSE LANCIER

Vaisseau : Frégate de classe Lancier fabriquée par
Kuat Propulsions
Type : vaisseau de protection anti-chasseurs
Longueur : 250 metres
(Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 850
Troupes Embarquées : 40
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 2D
Maniabilité : 1D
Coque : 4D
Armes :
20 Canons-Lasers Quadritubes (indépendants)
Ordinateur de Visée : 4D
Dommages : 4D
Ecrans : 2D+2

par

roiseur lourd Immobilisateur 418 de classe Inferdiction construit

Sienar Astronautique.
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Croiseur d’Interdiction

Quand I'’Empire mit au point un projecteur gravita-
tionnel, il fut décidé de construire un vaisseau
capable de fournir I’énergie nécessaire au fonctionne-
ment de cet appareil. C’est ainsi que le Groupe Sienar

Astronautique fabriqua le premier croiseur lourd de
classe [nterdiction.

Le principe qui régit le projecteur gravitationnel
est tres simple. Une fois réglé cet engin émet des
vagues énergétiques qui perturbent les ondes gravi-
tationnelles.

Ce phénomeéne est comparable a celui que peut
produire un gros corps stellaire, tel un astéroide ou
un planétoide. La présence d’'une masse de cette
importance empéche les vaisseaux se trouvant dans
le voisinage d’utiliser leurs hyperpropulseurs, et
peut ramener des engins voyageant en vitesse-lumie-
re dans l'espace normal.

Les croiseurs d’interdiction sont utilisés atin
d’empécher que des vaisseaux ennemis puissent
s’enfuir dans I’hyperespace. lls se positionnent gené-
ralement en des points stratégiques, situés un peu a
I’écart des batailles et bénéficient alors d’'un arc de
tir optimum. lls projettent ensuite des ondes gravita-
tionnelles sur toute la zone des combats et rendent
ainsi les hyperpropulseurs des vaisseaux ennemis
inutilisables. De cette facon, ils peuvent contrecarrer
la tactique qu’affectionnent particulierement les
appareils rebelles et qui consiste a mener un seul
assaut, avant de s’enfuir au plus vite en passant en
vitesse-lumiere.

Ces croiseurs lourds sont également employeés
pour tendre des embuscades. Ils se cachent aux
abords d’une route hyperspatiale et projettent des
champs gravitiques générateurs de perturbations.
Quand des vaisseaux voyageant en vitesse-lumiere se
trouvent confrontés a des perturbations de ce type, il
sont obligés de revenir dans I'espace normal. Des
appareils impériaux peuvent alors les attaquer ou les
aborder afin de les fouiller de fond en comble.

CROISEUR D’INTERDICTION

Vaisseau : Immobilisateur 418 du Groupe Sienar
Astronautique
Type : croiseur lourd de classe Interdiction
Longueur : 600 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 2 307
Troupes Embarquées : 30
Multiplicateur d’'Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 3D
Maniabilité : 1D
Coque : 5D
Armes :
20 Canons-Lasers Quadritubes (indépendants)
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 4D .
4 Projecteurs Gravitationnels
Ordinateur de Visée . 6D
Dommages : empéchent les déplacements dans
I'hyperespace
Ecrans : 3D




Galion Stellaire Impérial

Comme le nombre de cargos capturés ou détruits
par les pirates ou les Rebelles ne cessait de croitre,
I'’Empire a décidé d’'essayer un nouveau type de vais-
seau de guerre.

Pourvu de soutes comparables a celles d'un cargo,
ce vaisseau est équipé d'un armement perfectionné
et de bons écrans. Bref, c’est a la fois un vaisseau de
transport et un appareil d'escorte.

La frégate de classe Galion Stellaire remplissant les
fonctions de deux vaisseaux, elle permet a I'Empire
de réaliser des économies. Les anciens vaisseaux de
transports impériaux étaient des cargos pourvus au
mieux d’'un armement limité et ils ne faisaient pas le
poids face a des chasseurs stellaires ou des vais-
seaux de guerre. Leur protection devait donc étre
assurée par des frégates d'escorte ou d'autres appa-
reils de combat.

Les nouveaux Galions Stellaires peuvent, quant a
eux, transporter autant de marchandises que des
cargos et sont capables de se défendre contre les
pillards de I'espace.

Des missiles a concussion et des turbolasers leur
conferent une puissance de feu respectable. Ills ont
par ailleurs été spécialement concus afin de dissua-
der toute tentative d’agression.

Les Galions transportent en effet plus de 300 sol-
dats et ils regorgent de dispositiis de défense anti-
intrusions. Ainsi, par exemple, les couloirs intérieurs
de ces vaisseaux sont ponctués d’emplacement forti-
fiés dans lesquels des soldats peuvent se barricader
afin de combattre d’éventuels assaillants. Le vais-
- seau peut également €etre divisé en sections
étanches, ce qui permet le cas échéant de créer des
poches de résistance.

La soute a marchandises du Galion Stellaire est
particulierement remarquable. Située au centre de
I’appareil, elle constitue en fait un vaisseau a part
entiére ; elle est capable de se détacher et de plonger
par elle-méme dans I'hyperespace. Il est bien sur
possible d’aller la récupérer un peu plus tard ; un dis-
positif de repérage intégré permet aux agents impé-
riaux de suivre cette soute a la trace pendant ses
déplacements aléatoires en vitesse-lumiere.

alion Stellaire fabriqué par Kuat Propulsions.

=== GALION STELLAIRE IMPERIAL !——

Vaisseau : Galion Stellaire fabriqué par Kuat
Propulsions
Type : cargo/irégate d'escorte
Longueur : 300 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 150
Troupes Embarquées : 300
Multiplicateur d’'Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 1D+2
Maniabilité : 1D
Coque : 5D+2
Armes :
10 Turbolasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages . 4D
Missiles a Concussion
Ordinateur de Visée : 5D
Dommages : 5D
Ecrans : 2D+2
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Cuirasse

Les premiers croiseurs lourds de classe Cuirasse
furent construit avant la Guerre des Clones. lls
étaient a I'époque les plus gros vaisseaux que
connaisse la Galaxie. Aujourd’hui, ils sont les plus
anciens vaisseaux a étre encore en service dans cer-
taines parties de I'Empire.

Au départ, la Marine avait l'intention de réformer
ces appareils. Des critiques avaient en effet été for-
mulées a 'encontre de leur lenteur, de leurs déflec-
teurs peu efficaces, de leur faible puissance de feu,
de leurs générateurs dépassés et de leurs équipages

roiseur lourd “Cuirassé€” fabriqué par Rendlli Propulsion Stellaire.
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imposants. Des considérations pécuniaires ont
cependant prévalu et la Marine a trouvé plus écono-
mique d’'ameliorer les vaisseaux existants, plutot que
d’en construire de nouveaux.

Du fait de leur vitesse peu élevée, les Cuirassés
possédaient a I'origine d’énormes soutes capables de
contenir les grandes quantités de nourriture et de
materiel qu'imposait la durée des missions qu’ils
accomplissaient. Depuis, les progrés techniques en
matiere d’hyperpropulseur ont rendu inutiles la plu-
part de ces soutes. Elles ont donc été transformées
en hangars a TIE. Aujourd’hui, un Cuirassé transpor-
te généralement a son bord un escadron de chas-
seurs stellaires.

Les Cuirassés peuvent remplir diverses fonctions.
lls sont souvent chargés de renforcer la présence
Imperiale dans les Territoires de la Bordure Extérieure
et de pacifier des mondes arriérés sur le plan techno-
logique. IlIs sont parfois aussi employés comme vais-
seaux d'escorte pour les convois de ravitaillement.

Le plus gros défaut dont souffrent ces croiseurs
lourds provient du fait qu'ils sont faiblement automati-
sés. Alors que les vaisseaux les plus récents n'exigent
que des équipages trés réduits, les Cuirassés, méme
améliorés, ont besoin de beaucoup plus de personnel
que les autres appareils de la Marine Impériale.

— CROISEUR CUIRASSE b

Vaisseau : Cuirassé des Chantiers Stellaires Rendili
Type : croiseur lourd
Longueur : 600 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 16 204
Troupes Embarquées : 3 000
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 2D
Maniabilité : 1D
Coque : 5D+2
Armes :
10 Canons-Lasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages : 2D
20 Canons-Lasers Quadruples (indépendants)
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 4D
10 Batteries de Turbolasers (indépendantes)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages : 7D
Ecrans : 2D+1

\

Croiseur léger
de classe Caraque

Le croiseur léger de classe Caraque, construit par
la Corporation Industrielle Damorienne, est un modé-
le ancien mais néanmoins fiable. Ses 10 batteries

Re—————————————————————

:f CROISEUR LEGER DE CLASSE CARAQUE %

Vaisseau : vaisseau de classe Caraque fabriqué par
les Industries Damoriennes
Type : croiseur léger
Longueur : 350 métres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 1 092
Troupes Embarquées : 142
Multiplicateur d’Hyperpropulsion : x1
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 4D
Maniabilité : 2D
Coque : 5D
Armes :
10 Turbolasers Lourds (indépendants)
Ordinateur de Visée : 1D
Dommages : 7D
9 Projecteurs a Rayon Tracteur
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : 4D
20 Canons-Lasers (indépendants)
Ordinateur de Visée : 3D
Dommages : 2D
Ecrans : 2D+2

“

turbolasers lui conférent de bonnes chances de vic-
toire, meéme quand il doit affronter des adversaires
plus grands que lui. Des canons-lasers moins puis-
sants lui permettent en outre de bénéficier d'un dis-
positit de défense efficace contre les chasseurs stel-
laires et les missiles. Certains croiseurs de ce type
ont eégalement été dotés de projecteurs 3 rayon trac-
teur.

Leurs compartiments étanches aux cloisons renfor-
cées et leurs systémes de survie modulaires peuvent
eventuellement sauver la vie de I'équipage lorsque la
coque est percée. Il est en effet souvent arrivé que
des vaisseaux de secours retrouvent des survivants
dans les débris d'un Caraque réduit en pieces. Le
blindage des cloisons intérieures contribue grande-
ment a la solidité de la coque ; ces croiseurs sont
capables de supporter des attaques qui détruiraient
normalement n’importe quel autre vaisseau de leur
taille.

Leur compartimentage présente cependant un
défaut majeur : il prend beaucoup de place et réduit
considérablement leur espace intérfeur. C'est pour
cette raison que les Caraques, malgré leur taille, ne
possedent pas de ponts-hangars. Toutefois, des “rate-
liers” fixés sur leur coque leur permettent de trans-
porter quatre chasseurs TIE de reconnaissance. Ces
petits appareils sont employés pour acheminer du
courrier ou pour effectuer des missions de repérage.

Pour compenser le fait qu'ils emportent peu de
chasseurs a leur bord, les croiseurs Caraques sont
équipés de moteurs puissants et font partie des vais-
seaux de guerre les plus rapides dont dispose
'Empire.




fi)
fx )

-
‘.

\

.
———

= C

Ces croiseurs — conformément a la doctrine mili-
taire impériale — sont généralement associés a des
vaisseaux de plus petite taille et effectuent des
patrouilles dans les secteurs pacifiés ou en en cours
de pacification. Des gouverneurs planétaires impor-
tants et des Moffs les emploient également pour
leurs déplacements.

Sphere a Torpilles

Engin de siége par excellence, la Sphere a Torpilles
n'a qu'une seule fonction : faire tomber les écrans
qui protegent une planéete. Attaquer un monde exige
en principe des troupes importantes. Il est toutefois
beaucoup plus facile et moins coliteux de pilonner
une planete avec un Destroyer Stellaire pour la
contraindre a capituler. Malheureusement, cette tac-
tique est impraticable quand des écrans détlecteurs
protégent — totalement ou partiellement — une pla-
néte contre les bombardements orbitaux.

La Sphere a Torpilles est une sorte d’Ltoile de la
Mort miniature, couverte de milliers de récepteurs
d’énergie (RE) concus afin d’analyser les ondes
émises par les écrans protecteurs. Les déflecteurs
planétaires ne sont jamais uniformes. lls sont sujets a
des baisses de puissance et a des fluctuations éner-
gétiques comme n’importe quel appareillage électro-
nique. Quand une planéte est attaquée, une Sphere a
Torpilles se place en orbite autour d’elle et utilise ses
récepteurs d’énergie afin de découvrir les points
faibles de son dispositif protecteur. Il est rare que ces
points faibles représentent une baisse de puissance
supérieure a vingt pour cent, mais cela suffit pour
qu’'une sphére soit capable d’anéantir les écrans
ennemis.

Une sphére dispose de 500 tubes lance-torpilles a
protons, montés selon une configuration en torme de
cone inversé. Dix batteries de turbolasers lourds
sont placées autour de ces tubes. La tactique
employée pour rendre inopérants les écrans d'une
planéte est simple. La sphére se met en place, analy-
se les déflecteurs et cherche leurs points faibles, tout
en essayant de localiser les générateurs d’écrans a la
surface du monde en question. Il ne reste plus qu'a
tirer une salve de torpilles sur un point faible pour

roiseur léger de classe Caraque construit par les Industries Damoriennes.

percer un trou dans le dispositif protecteur, atin de
permettre aux turbolasers de deétruire les généra-
teurs. Le pilonnage de la planéte peut ensuite com-
mencer...

En réalité, les choses sont moins faciles qu’elles
peuvent le paraitre de prime abord. Mille spécialistes
en armes lourdes sont en effet nécessaires pour
coordonner la mise a feu des torpilles. La zone visée
mesure rarement plus de six metres carrés et le
«trou» obtenu n’est en fait qu'une baisse de puissan-
ce localisée dont la durée n’excede jamais quelques
micro-secondes. Si les turbolasers ne tirent pas au
bon moment, tout est a recommencer.

Le probleme principal reste encore de déterminer
avec précision I'emplacement des générateurs

ngin de siege du type «Sphere a Torpilles» construit par Loronar.
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d’écrans ennemis. Comme les senseurs sont inca-
pables de pénétrer des déflecteurs planétaires,
I'équipage des spheéres doit étudier attentivement les
écrans afin de découvrir d’ou provient leur énergie.

Il n'y a que six Sphéres a Torpilles en service
actuellement. Elles ne remplissent qu'une seule fonc-
tion, mais ne doivent pas étre négligées en ces temps
de révolte.

:‘ SPHERE A TORPILLES i————

Vaisseau : Spheére a Torpilles fabriquée par Loronar
Type : engin de siege
Longueur : 1 900 metres
Classification : vaisseau de guerre
Equipage : 63 275
Troupes Embarquées : 8 540
Multiplicateur d'Hyperpropulsion : x3
Navordinateur : oui
Hyperpropulseurs de Secours : oui
Vitesse Sub-Luminique : 1D
Maniabilité : 0
Coque : 9D+2
Armes :
10 Batteries de Turbolasers (asservies)
Ordinateur de Visée : 0D
Dommages : 9D
500 Tubes Lance-Torpilles
Ordinateur de Visée : 2D
Dommages : percement des déflecteurs
planétaires (9D)
Ecrans : 2D

Destroyer de classe Vicroire

La guerre a souvent pour effet d’accélérer les pro-
grés technologiques. Ainsi, c’est au cours de la
Guerre des Clones que des vaisseaux de guerre d'une
puissance inégalée jusqu’alors virent le jour ; ils
étaient plus grands, plus rapides, mieux armes et
dotés d’un meilleur blindage que leurs prédéces-
seurs. Le Destroyer Stellaire de classe Vicfoire est
certainement la plus belle réussite datant de cette
eépoque.

Dessinés par I'ingénieur républicain Wallex Blissex,
ces destroyers n’entrérent en service qu’a la fin de la
guerre. IIs ne participérent donc qu'a quelques com-
bats, mais constituérent néanmoins le gros de la
Marine Républicaine pendant les années qui suivi-
rent. Il fut question, pendant un temps, de les rem-
placer par des destroyers plus récents de classe
Impérial, mais I'Empire estima qu’ils pouvaient enco-
re étre utiles pour lutter contre la Rébellion.

Trois types de missions standards leur sont tradi-
tionnellement confiés : défense planétaire, soutien
des troupes d’invasion et combat spatial.

Leur efficacité est bien supérieure dans les deux
premiers cas. Leur principal avantage réside en effet
dans leur capacité a pénétrer dans les hautes
couches atmosphériques d’'un monde, une prouesse

dont les destroyers plus récents sont incapables. lls
peuvent donc effectuer des bombardements plus
précis et poursuivre des petits vaisseaux qui tente-
raient de s’enfuir en direction d'une planete.

Leur faible vitesse sub-luminique constitue le
défaut principal des vaisseaux de classe Victoire. lls
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