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Aprés une un véritable triomphe sur YAVIN 1V, les

chefs de I’ALLIANCE REBELLE lévent les yeux vers

les étoiles et, pour la premiére fois, entrevoient \a
perspective d’une victoire finale.

Cependant, ’EMPIRE domine 'toujours la galaxie
d’une poigne de fer. Pour mettre en déroute les
“armées de I’Empereur et délivrer les habitants de
la galaxie de ses sombres desseins, les chefs de \a
Rébellion devront se montrer aussi rusés que

courageux, aussi stimulants que détermineés....
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I.'e Sergent Trask abattit son poing sur le tableau de
commandement

‘— Je ne vais pas attendre sagement de me faire
massacrer !

Malgré des années d'entrainements a feindre I'impassibi-
litg, elle me.fit tressaillir. A I'autre bout de la table, Iexpio
sion de colére de la Lannik ne suscita chez Ral Garas qu'un

imperceptible mouvement de son ceil pédonculé. Sans -

doute I'équivalent du haussement.de sourcil chez les Ishi Tib.

— Ah bon 7 fit-il. Et vous avez un meilleur plan ? De préfe-
rence un qui ne finit pas par une mort héroigue ?

Trask le fusilla du regard.

— Si on ne veut pas que cette planéte se fasse pietiner
par plusieurs dizaines de TB-TT, nous devons. empécher les
Impériaux de trouver un endroit ot atterrir. Il faut donc frap-
per vite et fort, avant qu'ils n‘aient le temps de s'installer.

Elle montra du dojgt la table de dejarik que Ral Garas tri-
potait depuis un moment.

— Ce qu'il ne faut pas faire, c'est élaborer des pfans tor-
tueux qui nécessitent que tout se déroule sans accroc.

Je soupirai et me rassis sur mon siége, balayant la salle
du trone du regard. Les portes-fenétres. étaient restées
ouvertes, et a travers elles je pouvais apercevoir les rues de
Molopolis. La plupart des incendies qui s'étaient déclares
lors de la révolte etaient désormais éteints, mais un nuage
de fumeée.recouvrait toujours la ville. A I'horizon, mon regard
portait jusqu'au Centre de Commandement Impérial, main-
tenant a moitié détruit par.les engins explosifs. Mon peuple
avait beaucoup souffert pour repousser 'Empire hors de
Molos, et il ne s'agissait que d'une garnison d’'occupation
symbolique. A présent, ‘la puissance de I'Armée Impériale
était en marche pour reconquerlr mon monde.

Et moi qui pensais que iarnvee de l'Alliance arrangeralt
les choses.

— ...il nous suffit de mettre a profit nos ressources pour
contrecarrer leur supériorité militaire, déclara Ral Garas.
Nous devons forcer les troupes Impériales a se séparer-en
les attaquant simultanément sur plusieurs fronts, puis nous
les prendrons en embuscade les unes apres les autres. Si
nous OpEerons dans ces montagnes au nord de Molopo-
lis, j'estime qu'a la troisiéme attaque I'Empire comprendra
¥ notre tactique et réagira. Alors qu'il ira renforcer le front sui-
vant, nous les frapperqné par l'arriere et-prendrons le centre

_de commandement. Llshi Tib tendit le bras et renversa d'un

air suffisant la piece maitresse adverse de son jeu de dejarik.
— C'est simple.

— Simple ? Vous trouvez ¢a simple ? s'exclama Trask en
donnant limpression qu'elle allait grimper sur la table et

‘étrangler Ral Garas. Espece de stupide et arrogant...

Je me levar:

— S'il vous pia|l Je crois que cette situation appelle a la
retenye.

Trask et Ral Garas se tournérent vers moi, et je compris a
leur expression qu'ils m'avaient complétement oublié.

-Roi Amand, nous étions juste... commenca Ral Garas.

— Non, c'est.a moi de parler, je crois. Depuis que vous
Btes arrivés, vous avez tous les deux été d'une grande aide
pour mon peuple. Sergent, vous avez su transformer une
bande de mineurs, de paysans et de commergants en une
armeée convenable. S

Trask se redressa avec fierté.

— Et vous, Ral Caras. Vous avez organise cette armée et
son infrastructure, ce qui s'est avéré tout aussi essentiel.
Cependant, ajoutai-je en levant une main, vqus.v'ous four-
voyez tous les deux. Sergent, votre plan ménerail. vos sol-
dats tout droit a 'abattoir. Et la stratégie de Ral Garas est

‘bien trop compliquée pour étre exécutée par une armee

aussi inexpérimenteée. Il nous faut arriver & un compromis.

lls s'assirent et demeurérent silencieux un moment.. Puis
Ral Garas hocha la téte.

. — Un plan plus simple, alors. Lorsque I'Empire atterrira,
nous-lui enverrons une escouade chargée de les assaillir
et de se disperser. Une ligne de défense se tiendra préte
a accueillir les impériaux sans méfiance.

Aussitot, Trask sourit.

~— Bien sar, et une fois qu'ils se seront casse les dents sur
vos bunkers, mes troupes les réexpédieront dans {eurs vais

‘seaux a vitesse grand V | Ca pourrait marcher !

— Et vous, Votre Majesté ? demanda Ral Garas. Ol vous
situerez-vous ?

Je souris faiblement.

— Moi ? Je serais au front, pour y mener mes hommes.
Vers la victojre... ou une mort héroique.




es Mondes du Noyau aux confins de la Bordure

Extérieure, I'Alliance pour la Restauration de
la Républigue méne un combat désespéré contre
I'Empire Galactique. Originaires d'une multitude de
mondes et d'espéces différents, ces courageux rené-
gats livrent bataille avec les moyens du bord. Face a
la puissance anonyme des bataillons armés de I'Em-
pereur contre laquelle elle n'a qu'une chance infime
de remporter la victoire, la Rébellion est préte a tout.
Présente sur des centaines de fronts, elle combat sur
un million de champs de bataille. D'imposants vais-
seaux capitaux projettent leur puissance sur d'in-
nombrables systémes planétaires. Des troupes au sol
attaguent et défendent quantité de positions straté-
giques. Des chasseurs tentent de controler de grandes
étendues de ciel et d'espace. Méme au sein du Sénat
Calactique, ou de ce qu'il en reste, des hommes et
des femmes de qualité ménent un combat politique
pour décider du sort de la galaxie. Soldats, pilotes,
espions et politiciens, aussi nombreux et équipés
gu'ils soient, ne peuvent se contenter de croire en
leur bonne étoile pour gagner. Pour tenir téte a I'Em-
pire, ils ont besoin de stratégies solides, de tactiques
brillantes et d'un leadership efficace. Pour prétendre
a la victoire, les Rebelles doivent pouvoir compter sur
leurs stratéges.

Si les membres de la Rébellion ont retenu une
chose de |a Bataille de Yavin et de la destruction de
I'Etoile Noire, ¢'est que leur réussite dépend entiére-
ment de leur capacité a élaborer des plans judicieux,
a tirer le meilleur parti du personnel et de I'équipe-
ment dont ils disposent, et a exécuter leurs plans sans
hésitation. Le stratége doit a la fois gérer les effec-
tifs, assurer la planification des opérations et supervi-
ser les missions. Les plus compétents sont capables
de remplir leurs objectifs dans les pires conditions, et
avec un minimum de pertes humaines et matérielles,
que ce soit au sol, dans les airs, dans I'espace, ou en

LES STRATEGES DANS STAR WARS

politique. Aux yeux de la Rébellion, tout est précieux.
Les stratéges les plus avisés savent que chaque indi-
vidu est unique et quasiment irremplacable. La der-
niere chose qu'ils souhaitent, c'est de voir des compé-
tences, des années d'entrainement et d'expérience,
gaspillées sur le champ de bataille. Neanmoins, ils
sont conscients que les pertes sont inévitables lorsque
I'on met des gens dans des situations risquées. IIs font
donc tout ce qui est en leur pouvoir pour préserver la
vie de ceux qu'ils dirigent. Lorsque cela se produit, ils
savent que le sacrifice n'a pas été vain et continuent
de faire de leur mieux pour restaurer la Républigue.
Le contraire déshonorerait la mémoire des disparus.

Heureusement, la nouvelle génération de stratéges
ne mangue pas d’exemples pour les guider dans leur
carriere. Qu'ils fassent partie de I'Alliance ou non,
rares sont ceux a n'avoir jamais entendu parler du
général Jan Dodonna, dont le leadership et les talents
tactiques se sont révéelés decisifs a la bataille de Yavin.
Crace a son plan d'attaque, les escadrons de chas-
seurs rebelles ont remporté la victoire face aux forces
défensives de I'Etoile Noire. Sur Hoth, la défense de
la Base Echo organisée par le général Carlist Rieekan
a contribué a sauver de nombreuses vies, notam-
ment celles de plusieurs membres importants de I'Al-
liance. A la bataille d’Endor, contre toute attente, les
efforts combinés du général Crix Madine et de I'ami-
ral Ackbar ont permis & une flotte rebelle en diffi-
culté de I'emporter. Suite a cette victoire, I'Etoile de
la Mort et I'Executor furent détruits, et c’en fut fini
de I'Empire. Cependant, rien de tout cela n'elt été
possible sans les efforts fournis par Mon Mothma, au
Sénat puis a la téte de I'Alliance. Grace a son travail,
la Rébellion a pu voir le jour et se développer jusqu’a
devenir la puissance qui entrainera la restauration de
la République. Sans elle, la derniére lueur d'espoir de
la galaxie se serait &éteinte, étouffée par la main de fer
de 'Empereur, toujours plus oppressante.

NAISSANCE D'UN STRATEGE

ontrairement a I'Empire, pour qui les meilleurs stra-

téges sont issus des classes les plus aisées de la
société humaine, ceux de I'Alliance viennent d'hori-
zons divers et variés. Les personnes qui se sont inves-
ties dans la cause rebelle appartiennent toutes a des
classes, des especes, des sexes différents, et parlent
méme des langues différentes. Autant de barrieres
artificielles que I'Empire a choisi d'exploiter pour
imposer une ségrégation. Pour I'Alliance, n'importe
qui peut présenter les qualités d'un bon stratége, peu
importe son origine et son milieu social.

Néanmoins, les candidats les plus prometteurs par-
tagent certaines gualités. Tous ne seront pas appelés
a commander les flottes de I'Alliance ou des centaines
de troupes au sol, mais chacun d'eux devra faire

preuve d'une forte capacité a diriger, ot qu'il se situe
sur la chaine de fonctionnement. Lors d'une opéra-
tion, chaque unité requiert les talents du stratége et
en tire profit, de la plus modeste escouade d'experts
chargée d'une mission capitale aux grands déetache-
ments assignés a la défense d'emplacements strate-
giques en passant par les éguipes de soutien. Méme
les supérieurs observent leurs plus jeunes recrues a la
recherche des qualités qui pourraient faire d'eux de
bons leaders.

La premiére d'entre elles est la volonté de diri-
ger. Les soldats qui se satisfont de suivre les ordres
a la moindre difficulté ; les pilotes qui, en combat, ne
sont pas capables de détecter une fenétre d'oppor-
tunité : les officiers d’approvisionnement incapables

INTRODUCTION
OFFICIERS DE TERRAIN




de saisir I'occasion d'améliorer et d'accroitre leurs
stocks de vivres : tous peuvent nuire au bon fonction-
nement d'une opération ou a l'efficacité au combat
de ceux qui les entourent. Lors des négociations, les
diplomates cherchent toujours a déceler de nouvelles
chances a saisir et agissent en conséquence. Cela leur
permet de renforcer la position de ['Alliance et de ral-
lier a leur cause de nouveaux partenaires qui, sinon,
rejoindraient I'Empire. Pour mener ses équipes & la
victoire, un stratége doit savoir prendre des initiatives.
Les meilleurs candidats ne ratent pas une chance de
faire leurs preuves, participant ainsi a la réussite de
la Rébellion.

Les stratéges de demain doivent assumer leur
role de leader face a leurs troupes, car elles
comptent sur eux pour les guider. lls doivent
savoir régler les problemes de la maniére |8
la plus claire, concise, et efficace possible. &
Aucun doute ne doit subsister chez leurs &
subordonnés concernant la tache a accom-
plir ou les moyens & mettre en ceuvre pour
y parvenir. En essayant de se faire des amis
ou en tentant de faire passer ses ordres
pour de simples demandes, le stratége
risque de susciter I'hésitation et la confu-
sion parmi ses troupes. S'il peut se montrer
bienveillant, il ne peut pas se permettre de
se rapprocher des uns tout en négligeant les
autres. Cela ne ménera qu'a des rivalités mal-
saines et a des luttes intestines. Lors d'une
mission, il doit pouvoir commander ses sol-
dats et juger de leurs actions de facon objec-
tive, sans favoritisme, sans perdre de vue le but
fixé. Cela ne signifie pas gu'il ne se préoccupe
pas d'eux : il comprend plutét que pour éviter
des pertes inutiles sur le champ de bataille, il doit
faire des choix difficiles sans tenir compte de l'iden-
tité de ceux qu'il place en premiére ligne.

Les meilleurs stratéges, et ceux qui se hissent
jusgu’'aux plus hautes sphéres des forces rebelles
sont ceux qui s'adaptent le plus facilement aux chan-
gements sur un champ de bataille. Chague mission,
quel gue soit son cadre ou son importance, comporte
une marge d'imprévu. Le camp adverse a toujours
la possibilité de créer la surprise, peu importe que
I'on ait pris toutes les précautions nécessaires, paré
a toutes les éventualités et étudié les tactiques enne-
mies. Pour s'assurer que le cours d'une bataille ne
se retourne pas contre eux, les stratéges doivent se
montrer & la hauteur et s'adapter en conséquence. lls
doivent évaluer et réagir a chaque nouvelle situation
qui se présente a eux, qu'il s'agisse d'une embus-
cade, d'un brusque changement sur le terrain ou
de l'arrivée inattendue de renforts ennemis. Aucun
combat ne se déroule comme prévu : ce serait de la
folie de s'en tenir a ce qui était prévu sans prendre
en compte les agissements de 'adversaire. Cette
capacité a s'adapter promptement et efficacement,
sous le feu ennemi ou pendant un débat houleux,
permet généralement de distinguer ceux qui pourront
assumer une position plus importante.
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JOUER UN STRATEGE

isseaux qu'ils dirigent lors de mis-
. Cependant, la

travers la galz
est pas |
d’ autourt ou
plus au PJ le st

l Allianc
Ir tester sa cap a remplir ce ro
age peut également avoir r

motion suite a la disparition de son prédécesseur
lors d'un combat, a moins que la Rébellion n'ait un
besoin ponctuel des compéte particuliéres du
PJ pol mplir une mission spécifique. En ce
cas, la promotion n'est effective que pour la durée
de la mission.

MENES PAR DES LIONS

LAlliance valorise chaque contribution a [I'effort
de guerre contre I'Empire, méme a la plus petite
échelle. Du sergent de la brigade logistique chargé
de redistribuer les vivres a ceux qui en ont besoin
au stratége dont le role est de s’assurer que I'équi-
pement soit opérationnel & tout moment, ou qui
supervise les troupes au front, tous les leaders de
I'Alliance savent que chaque maillon de la chaine
est important et mérite la reconnaissance. Derriére
chaque pilote prodige filant aux commandes de son
chasseur TIE, chaque politicien qui gagne habile-
ment le coeur du peuple et chaque agent infiltré de
retour avec une information susceptible de modifier
le cours des choses, se cachent des centaines, voire
des miHiers de partisans de la Rébellion dévoués
sans qui ils ne pourraient pas réussir.

[l existe de nombreux domaines au sein desquels
un Stratége peut se montrer utile, sur le terrain et en
dehors. Mais I'Alliance a des besoins concrets dans
cing d'entre eux : le commandement de la flotte, les
manceuvres d'escadron, les engagements planétaires,
les opérations secrétes et la planification stratégique.
Ce sont les services a plus haute responsabilité et, par
conséquent, ils sont réservés a I'élite.

Le général Carlist Rieekan et le général Crix Madine
se sont tous deux montrés exemplaires dans leur
maniére de commander leurs hommes sur le champ
de bataille. Sur Hoth, en choisissant la défense et le
repli stratégique face a un assaut massif des forces
impériales, le Général Rieekan a fait preuve d'un
excellent esprit tactique. Il @ montré que toutes les
batailles ne se gagnent pas en triomphant de I'en-
nemi. Parfois, vivre un jour de plus et réussir a pro-
téger ses troupes quand tout semble perdu constitue

Pour finir, c’est au mar
qu'il revient de décider ¢
ressante ot

et a ses joueurs
i hhtuuo inte-

déja une victoire en soi. Laction gqu'il a menée sur
Hoth est considérée comme le meilleur exemple de
retraite militaire de toute la galaxie. Sans son exploit
a la Base Echo, de nombreux responsables et person-
nages importants de I'Alliance auraient été exécutés
ou deférés devant I'Empereur, lui occasionnant des
dommages irréparables. Une telle issue aurait signifié
la fin de I'Alliance Rebelle et une descente aux Enfers
certaine pour I'ensemble de la galaxie.

Le général Crix Madine est doté d'un talent trés
subtil qui lui permet de réunir des équipes d'inter-
vention discrétes et efficaces, et de les envoyer 3
des endroits stratégiques pour y préparer un assaut.
Crace a ses compétences durement acquises, des
troupes armeées ont pu s'infiltrer dans la lune fores-
tiere d'Endor et détruire le générateur de bouclier
de la planéte qui protégeait I'Etoile de la Mort. Lors
des déploiements de mission, sa capacité a réepartir
ses effectifs lui permet d’assurer une affectation opti-
male de chaque poste. Non seulement ses équipes
triées sur le volet sont capables de mener & bien une
mission, mais elles savent aussi improviser et gérer
I'inattendu, guand d'autres égquipes moins polyva-
lentes et moins bien préparées se retrouveraient
mises en échec. Sans les qualités et I'expérience du
Général Madine, la Bataille d’Endor aurait fini bien
differemment.

Comme elle I'a montré a la Bataille de Yavin, I'Al-
liance est tout & fait capable de se mesurer a I'Em-
pire. Alors que I'Etoile Noire se rapprochait de la
quatrieme lune aprés avoir prouvé son pouvoir des-
tructeur sur Aldérande, des pilotes rebelles se sont
lancés dans un combat rapproché, autour de la sta-
tion et a sa surface, affrontant des bataillons de chas-
seurs TIE impériaux. La perspicacité et le leadership
du général Jan Dodonna, ainsi que sa préparation
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minutieuse de l'assaut mené par des escadrons de
petits chasseurs, se sont révelés deécisifs pour la des-
truction de I'Etoile Noire. Mettant a profit ses années
d'expérience et sa connaissance des stratégies impé-
riales, il a montré a la galaxie que la Rébellion n'avait
besoin que d'un groupe restreint d'individus dévoués
pour triompher des plus dangereux atouts de I'Em-
pire. Au lendemain de la Bataille de Yavin, le monde
a compris qu'il faisait partie les meilleurs superviseurs
d'opérations de la galaxie.

Dans l'espace au-dessus d'Endor, I'amiral Ackbar a
joué son role de commandant de la flotte a la per-
fection. Sa perspicacité stratégique, alliée a sa faculté
de s'adapter a chaque instant aux changements de
situation, lui a permis d'aiguiller la flotte de I'Alliance
pour qu'elle tienne téte a 'Empire. Lorsqu’il a compris
que l'attaque impériale sur Endor était un piége, sa
riposte ferme et immédiate a évité a la flotte rebelle
des pertes inutiles face aux vaisseaux capitaux de
I'Empire. Grace a lui, la Rébellion a pu désactiver
les boucliers planétaires et prendre ainsi I'avantage.
Aidées par ses ordres sur le champ de bataille et sa
rapidité d'adaptation, ses troupes sont parvenues a
détruire I'Etoile de la Mort et I'Executor, mettant enfin
un terme a I'emprise de I'lEmpereur sur la galaxie.

Si quelgu’'un peut se targuer d'étre le coeur et
I'ame de la Rébellion, c'est bien la chanceliére Mon
Mothma. Depuis la chute de la République et la
naissance de I'Empire Galactique, elle s'est battue
sans relache pour sa restauration. De son opposi-
tion ouverte au régne de Palpatine a ses efforts pour
organiser la Rébellion, elle a porté sur ses épaules le
poids d'un espoir, celui d'une galaxie délivrée de la
tyrannie. Par la négociation et la diplomatie, elle a su
convaincre de nombreuses planétes de rejoindre la
Rébellion, lui garantissant ainsi un soutien militaire,
politique et moral. C'est elle qui a donné corps a I'Al-
liance, depuis sa conception jusqu'a sa mutation en
une puissance qui allait de nouveau apporter la paix
et I'ordre au sein de la galaxie. Pour beaucoup, Mon
Mothma est I'incarnation physique de I'Alliance pour
la Restauration de la République.

UN BUT,
PLUSIEURS VOIES

Si'Empire dispose d'un nombre confortable d’acadé-
mies militaires, la Rébellion n'a pas ce privilege. Mais
la galaxie est vaste et composée d'un nombre incal-
culable de planétes. Parmi elles, quelques groupes
ouvertement ou secrétement favorables a I'Alliance
ont fondé des écoles similaires. Cependant, au vu
des dangers encourus, ces établissements sont rares
et les candidats au corps des officiers rebelles peu
nombreux. Par conséquent, ceux qui se présentent
sont formés a des réles ultraspécialisés. Pour s'assu-
rer d'avoir les meilleurs candidats possible, I'Alliance
doit donc élargir sa zone de recherche.
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Par exemple, un nombre surprenant de stratéges
de I'Alliance proviennent de I'Empire lui-méme. Peu
importe qu'ils aient déserté ou soient tombés en dis-
grace. A l'avénement de I'Ordre Nouveau, le général
Jan Dodonna, ne voulant plus prendre part a la guerre
en cours, prit sa retraite du service actif des forces
de la République. Voyant qu'il ne pourrait pas lui
faire entendre raison, I'Empire décida qu'il représen-
tait une menace et mit sa téte a prix. Heureusement,
la Rébellion le trouva en premier et I'aida a s'échap-
per. Rapidement, en sa qualité de leader, il se rendit
indispensable.

A l'origine, Crix Madine était un général trés res-
pecté au sein de |'appareil militaire impérial. Il menait
au front des regiments de commandos spécialises. De
plus en plus insatisfait par les pratiques et les straté-
gies de I'Empire, il essaya, sans succés, de changer les
choses de l'intérieur. Un jour, il se rendit compte qu'il
ne pouvait plus supporter les atrocités perpétrées au
nom de I'Empereur et déserta. Il rejoignit la Rébellion
qui fit bon usage de ses talents innés et de ses années
d’'expérience. Les généraux Madine et Dodonna ont
tous deux apporté une expérience et une formation
militaire essentielles au succes de I'Alliance.

Les leaders qui inspirent naturellement respect et
fidélité chez leurs soldats gravissent rapidement les
échelons au sein des forces de l'Alliance. En effet,
obéir aux ordres de son stratége par devoir et s'exé-
cuter par loyauté personnelle sont deux choses bien
distinctes. Ce genre de charisme ne s'apprend pas :
on nait avec. Quand un leader de ce type I'exige, ses
troupes n’'hésitent pas a mettre leur vie entre paren-
théses et a entrer dans I'aréne. Au début, Han Solo
n'était qu'un contrebandier qui, par hasard, s'est
retrouvé mélé a la cause Rebelle. Mais il s'est montré
si habile a diriger qu'il s'est vu confier le commande-
ment d’une équipe d'intervention sur la lune d’Endor.

Pour atteindre ses objectifs, et ceux de I'Alliance,
Mon Mothma compte autant sur sa force de carac-
tére que sur son flair politique. Sans ses interven-
tions charismatiques, lors des débats au Sénat et des
tractations politiques, I'Alliance n'aurait jamais pu se
développer de la sorte. Sen pragmatisme et sa capa-
cité a instaurer un climat de confiance lui ont per-
mis de rallier beaucoup de monde et de planétes a
la cause. Nombre de Rebelles lui sont aussi dévoués
qu'a I'Alliance elle-méeme.

D'autres deviennent stratéges simplement parce
qgu'ils manifestent des prédispositions exception-
nelles. Par exemple, il est courant qu'une personne
douée pour le combat incite ses camarades a se sur-
passer a leur tour. Le Commandement de 'Alliance
est toujours a la recherche d'individus capables d'ins-
pirer la grandeur chez autrui, et leur accorde géné-
ralement une promotion dans leur domaine de spé-
cialite. Luke Skywalker, humble fermier de Tatooine,
s'est montré prodigieux aux commandes d'un chas-
seur durant la Bataille de Yavin. Sur Hoth, malgré le
feu nourri dont il était la cible, il a mené avec succés
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I'offensive aérienne contre les forces impériales qui
assiégeaient la Base Echo, laissant le temps aux
membres de I'Alliance d'évacuer la planéte.

Lamiral Ackbar a fait ses classes et ses premiéres
armes sur Mon Calamari, mais c’est au sein de I'Al-
liance qu'il s'est réellement affirmé. Son aptitude a
élaborer et a realiser des stratégies le propulsa au
rang de commandant de la flotte. A la Bataille d’En-
dor, lorsqu’il comprit que le champ de bataille avait
évolug, c'est sa faculté a tirer le meilleur parti de n'im-
porte quelle situation qui lui permit d'assurer la vic-
toire a 'Alliance. Sans ses talents et ses compétences
de commandant de la flotte, la Rébellion se serait
probablement éteinte ce jour-la.

LAlliance apprécie grandement les leaders, peu
importe leur origine, leur personnalité, et leur champ
de compétence. Si le Commandement a conscience
qu'il lui faut promouvoir en interne, il reste constam-
ment a I'affut de nouveaux talents. Il sait que ce qui
fait la force de la Rébellion, c'est sa capacité a ras-
sembler des personnes pravenant des guatre coins
de la galaxie et a les faire travailler ensemble dans un
but commun. Si ce n'était pas le cas, son entreprise
serait vouée a l'echec. L'Alliance a besoin de stra-
teges compétents et efficaces. Si un PJ souhaite étre
recruté en tant que Stratége, il lui faut simplement se
montrer a la hauteur des responsabilités inhérentes a
cette fonction.







ividus qui la ménent a la victoire (ou
i déecideront de ‘Ia chute d’e I'Empire.

ts et charlsmatfques x!s doivent mspl
rer conﬁance et loyauté a leurs troupes. Surtout en
période de conflits et de grand danger.

Lorsgu'ils risquent leur vie pour renverser I'Empire,
les soldats moyens bénéficient d’un certain anony-
mat. Pas le stratége qui les dirige. L'échec ou le succes
de ses.troupes reléve de sa responsabilité. Lissue de
chague bataille, méme la plus insignifiante, repose sur
ses épaules. Pendant gue le soldat doit surmonter sa
peur face au tir ennemi, le stratége doit mettre 'ses
sentiments de coOté et risquer la vie de ses hommes
pour atteindre les objectifs de I'Alliance. Si tous ne
disposent pas forcément de troupes a lancer a I'as-
saut du danger, chacun doit étre prét a faire des sacri-

.fices pour la victoire.

Cependant, le leadership ne se limite pas au cha-
risme, a l'assurance et au sens des responsabilités.
Les stratéges doivent €tre capables d'anticiper lors-

-qu'un conflit s'éternise, et avoir 'esprit suffisamment

vif pour reéajuster un plan qui tourne mal. Pour tirer le
meilleur parti de leurs soldats, ils doivent comprendre
leurs forces et leurs faiblesses, tout en veillant a ne

* pas les pousser au-dela de leurs limites physiques et

psychologiques. C'est une tache délicate, méme dans
les périodes les plus propices, mais indispensable
pour vaincre I'Empire.

Certains stratéges commandent des flottes de vais-,
seaux, avec des équipages composés de centaines
ou de milliers de personnes. D’autres supervisent des -
escadrons de chasseurs, avec une vingtaine de pilotes

-a leur disposition.-Ceux qui affrontent physiquement

I'ennemi, que ce soit au sol ou dans |'environnement
chaotique d'une station spatiale ou d’un vaisseau,
dirigent généralement des commandos d’élite ou un
regiment complet d'infanterie. Ces roles sont diffé-
rents et ne se ressemblent pas, chacun exigeant des .
qualités spécifiques pour remporter la victoire,
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e Chapitre | : User de son Autorité propose aux

joueurs intéressés par le Stratége de UERE DE LA
REseLLiON un certain nombre d'options inédites. s
vont pouvoir choisir entre trois nouvelles espéces : les
Chagriens, les Ishi Tib et les Lanniks. Elles sont dotées
de qualités gui leur sont propres et les rendent toutes
désignées pour la carriere de Stratége, mais rien
n'empéche de les associer a celles présentées dans le
livre de régles de L’ERE DE LA REBELLION.

Dans ce chapitre, les joueurs trouveront également
de nouveaux historiques pour les aider & mieux cerner
leur personnage. De nouveaux Devoirs ont été ajou-
tés et d'autres modifiés pour donner plus de choix au
Stratége en termes de buts et de motivations. Enfin,
des conseils & I'attention des joueurs et des MJ qui
souhaitent créer et faire évoluer des personnages y
sont dispenseés.

Trois spécialités inédites y sont présentées : le Repre-
sentant, I'Instructeur et le Logisticien. Méme s'ils ne sont
pas forcément bien placés sur la chaine de commande-
ment, les Représentants sont des leaders. C'est par leur
mission qu'ils imposent le respect a leurs subalternes
(en tant que civil nommé commandant en chef ou que
membre d'une commission consacrée a l'armee de
I'Alliance par exemple). Pour leur part, les Logisticiens
ont une vue globale des choses. lls sont maitres dans
I'art d'organiser le plan d'action d'une guerre dans son

ensemble, mais pas d'en étudier tous les détails. Les Ins-
tructeurs, de toute évidence, sont plus que des leaders.
lIs s'efforcent d'apprendre a leurs soldats comment agir
et survivre, dans le but de gagner les batailles qu'ils
méneront.

Ce chapitre présente également un certain nombre
de nouveaux talents, offrant aux personnages Stra-
teges des options et des compétences supplémen-
taires pour leur permettre de diriger comme ils
I'entendent. Les deux arborescences de capacités
emblématiques leur apporteront de nouvelles solu-
tions pour les aider a se sortir d'une mauvaise passe.
Pour finir, des Motivations spécifiguement étudiées
pour les Stratéges aident & mieux cerner leur proces-
sus de décision,

N'oubliez pas que les nouvelles options du
Chapitre | : User de son Autorité sont valables pour
tous les types de personnage. Bien gu'il soit consacré
au Stratége, les systémes de_création et de dévelop-
pement de personnage de UERE DE LA REBELLION sont
suffisamment flexibles pour permettre aux joueurs de
recourir a ces spécialités quelle que soit leur carriére.
Par exemple, avec la spécialité d’Instructeur, un Sol-
dat lassé du combat pourra devenir instructeur mili-
taire, alors que celle de Représentant permettra a un
Diplomate de jouer un role plus actif dans l'organisa-
tion de I'armée de I'Alliance.
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HISTORIQUES DE STRATEGE

e par son origine et son expérience, chague Stra-

tége est unigue. Alors que certains sont formés au
commandement dés leur plus jeune age, beaucoup
doivent ce role au hasard. Du courageux « fils de » qui
descend d'une longue lignée d'officiers au caporal qui
obtient sa promotion au motif qu'il est le seul candi-
dat encore en vie, ils sont tous différents.

A la creation d'un Stratége, gardez a I'esprit que
c’est vous qui déterminez quel genre d’existence il
a connue. Plus vous la détaillerez, plus il vous sera
facile de vous glisser dans sa peau et d'observer la
galaxie a travers ses yeux. Sa famille I'a-t-elle envoyé
a I'Academie ? Le PJ a-t-il dU se battre, au sens lit-
téral comme au figuré, pour en arriver 13, gravissant
les échelons jusqu'au poste de commandement 7 Ou
s'est-il découvert un talent de leader au moment ol il
s'y attendait le moins ?

Etre responsable de sa propre vie, méme en temps
de guerre, est une chose. Etre responsable de la vie et
du hien-étre d'un groupe d'individus tout en sachant
que chacun d'entre eux compte sur vous pour les
guider en est une autre. La guerre contre I'Ordre
Nouveau de Palpatine rend les choses encore plus
difficiles : la situation est si grave que méme la plus
insignifiante victoire ou défaite pourrait bouleverser
I'issue du conflit. Votre Stratége y est-il préparé ?
Peut-il supporter le poids du devoir et affronter I'en-
nemi sans ciller ?

Les joueurs devraient réflechir un minimum a leur
concept de personnage, avant méme de commencer
a écrire. Si le Stratége n'est qu'un personnage parmi
d’autres dans la campagne, il est fort probable qu'il
sera en charge du groupe (du moins en théorie). Aussi
intimidant que cela puisse paraitre, n'oubliez pas que
votre autorité en jeu dépendra en réalité du bon vou-
loir des autres joueurs. Ce n'est pas parce que votre
personnage est gradé qu’il a le droit de donner des
ordres ou d'infliger des sanctions pour des manque-
ments ou des erreurs,

DESERTEUR

Avant de rejoindre I'Alliance Rebelle, les déserteurs
étaient dans le camp ennemi. Il peut s'agir de I'Em-
pire, ou de toute autre entité ayant croisé le fer avec
I'Alliance (une organisation criminelle ou un gouverne-
ment local par exemple).

Pour une raison ou une autre (un dilemme moral,
une desillusion ou la disgrace) ces personnages ont
déserté leur organisation et ont prété allégeance a I'Al-
liance. Une fois acceptés par les Rebelles, ils deivent
faire leurs preuves pour gagner leur confiance. Pour
ne rien arranger, ils sont considérés comme des fugi-
tifs et, s'ils se font capturer par leurs anciens maitres,
ils encourent la mort,

Aprés la dissolution du Sénat Impérial, beaucoup
de Commodores ont déserté la Marine. Redoutant
plus les desseins de I'Empereur Palpatine que la
peine encourue s'ils se faisaient prendre, ils dirigent
aujourd’hui une Marine rebelle encore novice. lls
commandent des navires plus ou moins grands, et
contribuent du mieux qu'ils peuvent en prévision des
combats a venir. Certains des Commodores les plus
reputés de I'Alliance, considérés comme des héros,
ont appris tout ce qu'ils savent a I'’Académie et au sein
de la Marine Impériale.

Pour survivre sur le long terme, les pilotes de chas-
seurs TIE doivent donner le meilleur d'eux-mémes.
Beaucoup de Chefs d’escadron ont développé un
gout pour I'adrénaline aux commandes d'un chasseur
impérial, en affrontant des pirates dans la Bordure
Extérieure ou en pourchassant des contrebandiers
prés du Noyau. Pour une raison ou une autre, ils ont
choisi de mettre leurs compétences au service du
camp adverse, troguant de fait les fragiles chasseurs
TIE de I'Empire contre des X-wings solides et des
A-wings plus maniables.

Au sein de 'appareil militaire impérial, faire partie
des forces terrestres n'est pas ce gu’il y a de plus
prestigieux. LArmée Impériale n'en demeure pas
moins une organisation puissante, dotée d’un person-
nel illimité et d'un équipement d'excellente qualité.
Les Tacticiens impériaux sont habitués trés tot a la
brutalité du combat, et ils sont nombreux a s'inter-
roger sur la moralité de la stratégie de la terreur. Ce
n‘est pas la conquéte qui est remise en question,
mais le massacre inutile d'innocents. Il n'est pas rare
que ces personnes désertent pour rejoindre I'Alliance
Rebelle. Pour certains, c’est méme le seul moyen de
sauver leur ame.

Quand Palpatine est arrivé au pouvoir, de nom-
breux partisans de la Républigue ont &té révoques.
Du jour au lendemain, ces Représentants se sont
retrouvés isolés. Leurs opinions politiques étaient
ouvertement ignorées, voire violemment réprimées
par leur ancien maitre. Certains exergaient au Sénat,
comme représentants d'un systéme ou d'une localité,
d’autres occupaient des postes moins prestigieux au
sein de la République ou de I'Empire. La perspective
d'accéder enfin au pouvoir les a attirés vers I'Alliance
Rebelle (a condition de gagner la guerre, bien sr).

L'Empire est une institution obscure et secréte. Les
plans de Palpatine ont toujours semblé nébuleux.
Alors gue la Guerre Civile Galactique battait son plein,
certains des Logisticiens les plus compétents se sont
retrouvés marginalisés. D'autres ont décidé que ce
combat n'était pas le leur et ont proposé leurs ser-
vices ailleurs. Quelles que soient leurs raisons, ils ont
certainement connaissance de ce que projette I'Em-
pire et de ses motivations, ce qui pourrait vivement
intéresser I'Alliance Rebelle.
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Qu'ils soient professeurs a '’Académie Impeériale ou
sergents instructeurs dans I'un des milliers de camps
d’entrainement impériaux de la galaxie, les Instruc-
teurs jouent un role fondamental dans la formation
des soldats. Mais envoyer des citoyens a l'abattoir
pour une cause immorale peut laisser un goat amer.
C'est ce qui a motivé guelgues-uns des professeurs
les plus brillants de I'Empire a aller dispenser leurs
lecons aux bleus de I'Alliance.
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SOLDAT-CITOYEN

Les soldats-citoyens sont des gens ordinaires gui se
battent pour protéger leur famille, leur planéte et leur
peuple. Pour la plupart, ils servent au sein de I'Alliance
Rebelle, mais seule une poignée d'entre eux s'averent
étre de brillants leaders, notamment en temps de
conflit. lls considérent I'Alliance Rebelle comme une
nécessité absolue, mais temporaire. lls ne rendront
les armes qu'a la victoire ou a leur mort.

Les capitaines de croiseur civil et les libre-echangistes
sont légion dans la galaxie, en particulier dans les zones
de commerce et de troc intersystémes. Leur expeé-
rience en combat spatiale est souvent nulle, ou limitée a
quelques escarmouches contre des pirates ici et 3. Cer-
tains se découvrent pourtant des talents insoupgonnés
en leadership et en stratégie d'affrontement de navire a
navire, C'est le cas d'un bon nombre de Commodores
rebelles, qui utilisent parfois leur propre navire et leur
équipage pour aider I'Alliance a remporter la victoire.

Tous les Chefs d’Escadrons n'ont pas été for-
més aux opérations militaires. Certains font office
de pilote d'essai pour des constructeurs de navire
planétaires ou corpoeratistes, mais la plupart louent
leur service en tant que courriers, escortes, ou

convoyeurs. Nourrissant I'espoir de faire la dif-
féerence pour délivrer la galaxie, ils ont mis
leurs compétences et leurs réflexes a la
disposition de I'Alliance Rebelle et se sont
rendu compte que leur absence d'édu-
cation n'avait pas d'importance. Ceux
qui savent diriger commandent le plus
souvent une escadrille, un escadron ou
méme une aile de combat compléte.
Si seulement leurs parents pouvaient
les voir !

Les civils formés a la stratégie sont
rares et, dans la plupart des cas, ils
ont servi dans les forces de l'ordre.
Certains Tacticiens étaient des uni-
versitaires ou des historiens spécia-
listes de la guerre. Compte tenu de

leur domaine d'étude, ils ont une bonne
connaissance des stratégies impliguant des
unités de taille plus ou moins importante. D'autres
participaient & des pseudo combats, sur des tables
holographiques ou dans des bagarres, o le divertis-
sement et la sécurité étaient la régle plutdt que 'ex-
ception. Les soldats entrainés auprés desquels ils se
sont battus se sont peut-8tre mogués d'eux, mais ces
expériences leur ont € utiles sur le terrain.

La politique est un milieu ol le pouvoir et I'ambi-
tion sont rois, mais on y trouve tout de méme des
professionnels animés par 'envie de servir au mieux
leurs communautés. Certains fonctionnaires ont
réussi au niveau local, peut-étre méme ont-ils décro-
ché un siége au Sénat, mais cela n'a pas empéche
I'Empire de priver leur peuple de liberté, et ce, sans
gu'ils puissent rien y faire (officiellement, du moins).
Avec l'appui de leurs concitoyens qui les admirent
et leur font confiance, ces Représentants mettent
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leurs talents au service de l'Alliance Rebelle pour
convaincre les habitants de la galaxie de soutenir la
lutte contre la tyrannie impériale.

Les combats menés en politique et en affaires ne
sont pas trés différents de ceux qui font rage sur le
terrain. Evidemment, les méthodes employées ne
sont pas tout a fait les mémes, mais le but reste
identique. Les Logisticiens du civil contribuent
généralement a |'effort &conomique, politique, ou a
celui des entreprises. Au sein de I'Alliance, c’est sur
le terrain économigue et non militaire qu'ils ceuvrent
pour mettre & bas I'Empire. lls cherchent aussi a
constituer des sources de revenus pérennes gue
I'Empire, dans ses tentatives pour ruiner la Rébel-
lion, ne pourra pas affecter.

Les Instructeurs gui ont le statut de soldat-citoyen
exercaient dans le civil, dans des secteurs tels que
les forces de l'ordre, I'éducation ou, curieusement,
celui du bien-étre et de la santé. Ceux qui ont servi au
sein des forces de I'ordre enseignent des stratégies
impliquant de petites unités, l'utilisation des armes
et l'autodéfense. Les professionnels de la santé et
du bien-étre, pour leur part, travaillent & améliorer
les conditions physiques des rebelles via différentes
méthodes, comme les arts martiaux et la gymnas-
tique. Les universitaires et les professeurs, quant a
eux, sont tout aussi essentiels : ils ont pour tache
d'initier les Rebelles potentiels a la guerre, sur un plan
théorique et a différents niveaux, et de s'assurer qu'ils
tirent des lecons de I'histoire.

LE LEADER DECHU

Tout le monde n'est pas fait pour diriger. Certaines
personnes se retrouvent promues a un poste de pou-
voir contre leur gré, ou ne découvrent leurs limites
de leader qu'une fois qu'il est trop tard. C'est le cas
des leaders déchus, qui ont échoué dans leur tenta-
tive de mener leurs hommes, que ce soit par manque
de talent ou par malchance. Lors de la création d'un
Stratége, décider s'il a appris de ses erreurs, ou s'il
les reconnait pour ce gu'elles sont, n'est pas un choix
anodin. S'il a effectivement retenu la lecon, a vous
d’en déterminer les circonstances. A vous également
de déterminer s'il peut regagner le respect qu'il a
perdu, de la part de ses pairs autant que de lui-méme.

Lorsqu'un Commodore subit une defaite, il doit
abandonner son vaisseau a l'ennemi. Face a des
pirates, le vaisseau est généralement capturé, mais
dans le cas d'une offensive militaire, les mauvaises
décisions et les erreurs tactiques ont probablement
causé sa destruction. Que cette défaite soit due au
stratége ou a une série de malchances, c'est une
faute qu'il doit expier, d'une maniére ou d'une autre.
Au sol, un échec conduit a la mort d'une poignée de
personnes, mais aux commandes d'un vaisseau, les
pertes s'élévent a des centaines (voire des milliers)

de vies. Un tel fardeau est particulierement difficile
a porter, mais le Commaodore doit apprendre a vivre
avec s'il espére connaitre des jours meilleurs.

La perte d'un chasseur est trés mal vue, d'autant
plus qu'ils sont trés difficiles & remplacer. D'un autre
cote, la perte d'un pilote est irréparable, surtout que
les pilotes talentueux ne poussent pas sur les arbres.
Lorsqu'un Chef d’escadron perd une majorité, voire
la totalité, de ses chasseurs et de ses pilotes en com-
bat, il est mis au ban de la société. La culpabilité et
la honte Iui collent a la peau, et la constitution d’un
nouvel escadron est sa priorité numero un.

Tous les Tacticiens commettent des erreurs, mais
c'est leur degré de gravité et leur colt en termes
de vies gu'ils redoutent le plus. Qu'il ait mené un
raid raté contre une installation ennemie ou qu’il ait
choisi de frapper I'Empire a une position gui avait
éte secrétement renforcée, les erreurs de jugement
du Tacticien ont conduit a des pertes importantes.
Sa confiance en lui s'en retrouve ébranlée et il a
I'impression — & tort ou a raison — d'avoir perdu la
confiance que ses troupes et son supérieur hiérar-
chigue avaient placée en lui.

Un Représentant peut &tre considéré comme
déchu pour deux raisons. En premier lieu, il peut
avoir connu une ascension fulgurante en termes de
popularité et de pouvoir, pour tout perdre a cause
de la politigue de I'Empire, de sa propre ambition ou
d'un scandale. Il est aussi possible qu'il n'ait jamais
reussi & percer en politigue et qu’il se soit résigné a
n'étre qu'un rouage parmi d'autres au sein d'un plus
gros appareil politique. Dans tous les cas, il doit ten-
ter de regagner ce qu'il a perdu, ou d'obtenir ce qu'il
n'a jamais pu avoir, et, de ce point de vue, I'Alliance
Rebelle représente une occasion en or.

Lorsqu'un Logisticien rate la mission qui lui a été
confiée, que ce soit & cause d'une mauvaise décision
ou de plusieurs erreurs mineures qui ont eu un effet
boule de neige, il peut carrément mettre en péril
I'issue du conflit. Il travaille rarement seul, surtout
aux echelons les plus éleves du Commandement de
['Alliance. Son expertise et son opinion, trés respec-
tées, sont toujours sollicitées lors de I'élaboration
des plans d’action. Rares sont ceux qui parviennent a
rebondir aprés un échec a aussi haut niveau, mais au
final, savoir apprendre de leurs erreurs fait peut-étre
d’eux de meilleurs logisticiens.

D’aprés un adage, « Ceux qui savent faire font ; ceux
gui ne savent pas enseignent. » Il semble avoir &té écrit
spécialement pour cet Instructeur. Malgré tous ses
efforts, il n'a jamais pu obtenir de mandat politique
ni se voir confier les commandes d'une flotte ou d'un
bataillon. Incapable d'aller au bout de sa vocation, il
s'est retrouve relégué au role d'instructeur, condamné
a entrainer des troupes a faire ce dont il a toujours
revé. Cela I'a peut-étre rendu amer et envieux, mais
il est possible qu'il lui reste une chance de briller le
moment venu.
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DEVOIRS DE STRATEC

!-es devoirs inhérents au commandement apportent
une perspective assez différente sur la guerre et le
combat. Contrairement aux stratéges, les as, les sol-
dats et les espions ont une conception trés limitée du
champ de bataille et ils n'ont aucune idée du poten-
tiel gu'il renferme s'il est utilisé & bon escient. Pour
gagner, le stratége a par ailleurs d’autres variables a
prendre en compte : les besoins de ses soldats, leurs
compétences et leurs motivations.

Les Devoirs sont un excellent moyen de différen-
cier un strateége de ses homologues. lls peuvent I'ai-
der a concrétiser sa Motivation, qu'il s'agisse de sou-
tenir ses troupes du mieux qu'il peut, de trouver un
moyen peu conventionnel de remporter la victoire ou
de vaincre I'adversaire quel gu’en soit le prix, pourvu
gu'il y ait une victoire et du prestige a la cle. Dans tous

les cas, le Devoir d'un stratége détermine sa maniére
de commander de bien des fagons. Un Stratége
peut avoir deux Devoirs, méme si a premiére vue ils
semblent entrer en contradiction, et en tirer avantage.

Le joueur peut remplacer la Table 2-3 : Devoir de
la page 47 du Livre de régles de L’ERE DE LA REBELLION
par la Table 1-1 : Devoirs de Stratége de la page
17 de ce supplément. Il a le choix entre déterminer le
devoir de son personnage au hasard et le choisir en
accord avec son historique.

Chaque personnage commence avec une valeur
de Devoir qui dépend directement du nombre de
joueurs dans le groupe. Une fois cette valeur définie,
le personnage peut en troguer tout ou partie contre
de I'expérience ou des crédits supplémentaires pour
acheter du mateériel.
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TABLE 1-1 : DEVOIRS DE STRATEGE

d100 Type de Devoir

01-08

09-16

17-24

25-32

33-40

41-48

49-56

57-64

65-72

73-80

81-88

89-96

97-00

Camaraderie : chague unité de combat est une famille & part entiére, et c’est valable pour I'ensemble de I'armée de
I'Alliance. Le Stratége cherche a souder les soldats dans un environnement qui encourage la confiance, le respect et la
fierté. En renforcant les liens qu'ils tissent sur le champ de bataille, il améliore le moral de ses troupes, ce qui les pousse a
se battre mieux et avec plus d'acharnement que les autres unités. Malheureusement, cette médaille a son revers : |'unité
est marginalisée par les autres, pratique le bizutage et a tendance a faire de 'excés de zéle dans des situations périlleuses.

Victoire militaire : |z victoire militaire n'est pas seulement indispensable a I'Alliance Rebelle pour continuer la lutte,
elle I'est aussi au Stratége, car elle sert de baréme a ses pairs pour juger sa valeur. Qu'il triomphe ou soit vaincu, ¢'est
lui qui portera la responsabilité du résultat de ses troupes.

Démoralisation de 'Ennemi : saper le moral des ennemis est tout aussi important que de les vaincre au combat. Le
Stratége le sait, et fait tout ce qu'il peut pour s'assurer que I'Empire ressente chaque défaite sur le plan psychologique.
Le Stratége peut forger et asseoir la réputation d'une unité pour que son nom soit connu par 'ennemi, déstabilisant
ainsi ses troupes avant méme le début du combat. Lorsqu'il gagne la bataille, il a tout intérét a faire savoir qu'il a écrasé
le camp adverse. Toutefois, il ne doit pas avoir recours a la méme brutalité que I'Empire.

Renseignements : le Stratége qui mise sur la collecte d'information cherche a faire le plus de prisonniers possible. I
compte aussi sur ses troupes pour qu'elles se montrent vigilantes et lui apportent des informations qu'il pourra utiliser
contre I'ennemi. Il accorde beaucoup d'importance a l'interrogatoire des prisonniers, interrogatoire qu'il aime conduire
lui-méme pour s'assurer gue rien ne lui échappe. Cette microgestion peut avoir des effets négatifs, comme distraire le
Stratége de ses autres obligations. Ses méthodes d'interrogatoire peuvent également nuire & I'image que les autres ont
du Stratége et de son unité.

Sécurité Interne : le Stratége prend beaucoup de précautions pour s'assurer de la loyauté de ses hommes, en
excluant par exemple ceux qu'il pergoit comme une menace pour la cohésion ou en punissant les infractions. Si cette
méthode fonctionne, ses troupes ne craindront plus la trahison ou la faiblesse et pourront tout affronter. Cependant,
s'il se montre trop dur ou qu'il n'a confiance en personne, il créera la dynamique inverse : ses hommes n'auront plus
confiance en eux et prendront trop de précautions de peur d'étre percus comme un poids mort en cas d'erreur.

Prévention des pertes : |a priorité du Stratége consiste a s'assurer qu'au combat, ses troupes courent le moins de
risques possible. Il n'envoie jamais ses hommes dans des situations désespérées et, quitte a devoir essuyer des pertes,
il préfere préserver leurs forces pour des batailles qui en valent la peine. S'il n'y prend pas garde, il est possible que son
leadership s'affaiblisse et que sa réticence a prendre des risques Iui fasse céder du terrain inutilement. De surcroit, son
unité et lui peuvent y gagner une réputation de lacheté qui nuirait & leur fonction et a leurs chances de prétendre un
jour a une promotion.

Soutien Politique : qu'il s'agisse d'un politicien ou d'un simple guérillero essayant de s'attirer les faveurs d’'une foule
galvanisée, le Stratége est persuadé que le soutien politique constitue une excellente base sur laquelle batir la victoire :
il en fait donc sa priorité. Pour gagner le cceur de la population locale, il se montre trés actif en I'aidant au quotidien
ainsi que dans sa tentative de résister a l'oppresseur. |l attend de ses troupes qu'elles respectent les autochtones et
limitent les dommages collatéraux au strict minimum.

Recrutement : pour pallier les pertes ou renforcer ses troupes, la priorité du Stratége consiste a recruter des
personnes partageant les mémes valeurs que lui, et a les convaincre que c'est au sein de I'Alliance Rebelle qu’elles
pourront faire la difference. Il est toujours a I'afflt de sang neuf, mais ne doit pas oublier que I'Empire est un adversaire
sournois qui posséde des espions et des agents partout. Par conséquent, il doit se montrer particuliérement vigilant
avec les candidats expérimentés.

Obtention de Ressources : pour ce qui est des armes, rations et autres denrées, les réserves de I'Alliance sont
toujours insuffisantes. Or, le Stratége sait que pour gagner, il aura besoin d'un équipement convenable. A chaque
bataille, il cherche donc a améliorer les provisions de ses troupes et de ses auxiliaires. Dés que possible, il planifie un
assaut contre les réserves de I'Empire, mais il doit rester prudent et s'assurer qu’on ne lui tende pas de piege.
Supériorité Spatiale : pendant une guerre, se passer de troupes au sol est impossible. Mais elles ne pourront pas
accomplir leurs objectifs sans domination spatiale et aérienne. Qu'il commande un vaisseau capital, un escadron

de chasseurs ou une unité d'infanterie, le but du Stratége consiste donc a conquérir le ciel et les étoiles au nom de
I'Alliance Rebelle.

Technologie : le Stratége demande a ses troupes de faire preuve d'ingéniosité et de créativité. Son unité n'a peut-étre
pas accés aux armes dernier cri, mais il attend de ses hommes qu'ils les exploitent au maximum de leurs capaciteés,
quitte a y apporter des modifications pour améliorer un tant soit peu leur situation. Il accorde souvent plus d’attention
aux subalternes versés dans la technologie ou la mécanique, car il compte sur eux pour donner un peu plus de marge
de manceuvre a leur unité

Renfort : le meilleur atout de ce Stratége, ce sont ses troupes. Il est convaincu qu’en les encourageant, il améliorera
leur efficacité, leur moral, et ce, tout en maintenant un climat de confiance. Il doit rester accessible, méme pour le
soldat de bas étage, et s'intéresser a ce qui motive ses troupes, en tant que rebelles, mais aussi en tant gu'individus :
leurs opinions, leurs craintes, leurs désirs, leurs buts... En les aidant a accomplir leurs objectifs, il rend ses équipes plus
fortes et mieux a méme de surmonter les obstacles dressés par I'Armée impériale.

Tirez deux fois sur la table. Le Devoir de départ est divisé a parts égales en deux domaines (une réussite dans I'un ou
I'autre justifie une augmentation de la valeur de Devoir).
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Chagrien

Ishi Tib

NOUVELLES ESPECES

la menace de I'Empire Calactique ne se limite pas
aux especes qui forment le noyau dur de I'Alliance
Rebelle : elles sont toutes concernées. Chaque nou-
velle espéce qui rejoint I'Alliance, dans son ensemble
ou non, lui apporte ses forces et ses faiblesses. Et
meme si chaque individu qui la compose posséde des
compétences propres, ses particularités sur le plan
culturel, psychologique et physiologique peuvent
I'avantager dans certains domaines. Les ignorer serait
une erreur, aussi bien pour la Rébellion que pour I'es-
péce en question.

Pour espérer arracher la victoire a I'Empire, I'Al-
liance a besoin d'un leadership solide et efficace
sur le terrain, au sol comme dans l'espace. Le talent
stratégique et la force de caractére de certains leur
donneront I'occasion de briller lorsqu'ils les mettront
a contribution pour le bien de tous. On dit souvent
qu'étre leader ne s’apprend pas, une affirmation qui
se verifie doublement chez certaines espéces particu-
lierement douées pour organiser, planifier et diriger
des actions militaires.

Cette section met en avant trois d'entre
elles — les Chagriens, les Ishi Tib et les Lanniks — et
fournit suffisamment de détails pour permettre aux
joueurs d'élargir leurs options de création de person-
nage. Respectivement, leur tempérament, leur esprit
d'analyse et leur expérience de guerriers aguerris en
font des espéces tout indiquées pour le Stratege.
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Les valeurs de caractéristiques de départ, les capa-
cités spéciales et la culture de chaque espéce y sont
detaillees pour permettre aux joueurs d'étoffer leur
personnage autant gu'ils le souhaitent (ou pas).

Les Stratéges Chagriens, réputés dans toute la
galaxie pour leur impartialité, accordent beaucoup
d'importance au bien-étre de leurs subalternes. S'ils
font des leaders équitables, leurs homologues Ishi
Tib ont tendance a tout analyser. lis excellent dans
I'art de la planification, surtout pour ce qui est de la
stratégie et de la tactique. Les Lanniks sont pour leur
part un peuple de guerriers ol méme le paysan le
plus isolé a appris l'usage des armes. De fait, ils ont
une cornnaissance étendue et inégalée du combat,
de la guerre et des différentes issues gu'une bataille
peut avoir.

En choisissant I'une de ces espéces pour leur per-
sonnage, les joueurs vont accéder a de nouvelles
mécaniques de jeu et a de nouvelles options d'inter-
prétation. lls doivent garder a I'esprit gu'ils sont libres
d’'opter pour la carriére de leur choix. Par exemple,
avant sa mort, Maitre Even Piell était un éminent
Jedi Lannik, alors que Mas Amedda est un célébre
diplomate qui a réussi a accéder au noble titre de
Vice-Chancelier de la République GCalactique, puis
a celui de Crand Vizir de I'Empereur. Méme si une
espéce montre des prédispositions pour une carriére,
elle reste tout a fait éligible aux autres.

Lannik

e
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LES CHAGRIENS

Calmes et équilibrés, les Chagriens sont un peuple
paisible et stoique. lls vivent sur une planéte aisée et
n‘accordent aucune importance aux plaisirs simples de
la vie (ou méme au luxe qu'elle a a offrir, d'ailleurs).
Par conséquent, ils sont rarement cupides ou avares,
et ce sont les besoins élémentaires qui régissent leurs
envies. lls sont intransigeants en matiére de droit et
de formalités, et refusent de s'écarter des systémes
judiciaire et bureaucratique auxquels ils sont habitués.
Ces traits de caractére font d'eux d’excellents Soldats,
Stratéges et Diplomates.

Physiologie : a leur naissance, les Chagriens res-
semblent a des tétards d'environ trente centi-
meétres de long. Lorsqu’ils viennent au monde, ils
font généralement partie d'une portée de deux ou
trois enfants, et leurs parents les conservent dans
des cuves hermétiques a la maison. En grandissant,
les enfants développent des bras, des jambes et des
poumons qui leur permettent de respirer de Iair.
Une fois que leurs membres ont atteint leur taille
normale, les jeunes Chagriens quittent leur cuve et
les dernieres traces de leur physiologie intermé-
diaire commencent a s'effacer. A I'age adulte, ils ont
une apparence humanoide et mesurent en moyenne
deux métres de haut. Leurs corps sont musclés et
puissants, particulierement adaptés & la natation et
a I'effort physigue. Pendant la phase d’évolution de
leur espéce, leur planéte d'origine était exposée a un
soleil instable. Cette exposition est a l'origine de la
couleur de leur peau, qui varie du bleu clair au céru-
leen en passant par l'indigo, et de leur résistance
aux radiations nocives. Il s'agit d'un trait dominant
de leur espéce, bien que le soleil de leur planéte se
soit stabilisé depuis des millénaires.

La téte des Chagriens est ornée d'élégantes cornes
dont la base se situe de chaque cOté du crane et gui
leur tombent sur les épaules. Les males sont pourvus
d'une deuxiéme paire de cornes, située au sommet
du crane, qu'ils appellent « lethorns ». A I'origine, elles
leur servaient pendant les rituels d'accouplement, et
faisaient office d'arme lors des duels. Si ces derniers
ont été proscrits depuis, les Chagriens (surtout les
males) considérent encore aujourd’hui leurs cornes
comme une marque de prestige. Ils consacrent une
grande partie de leur rituel quotidien & soigner leurs
cornes, en les limant et en les décorant, faisant ainsi
preuve d’'une vanité inhabituelle.

Les Chagriens se sentent aussi a |'aise dans |'eau
qu’a la surface de leur planéte et sont capables de
respirer dans ces deux environnements. Ce sont d’ex-
cellents nageurs, et leurs yeux ont évolué pour leur
permettre de voir sous I'eau, y compris en présence
d’'une faible lumiére. lls peuvent rester immergés pen-
dant des mois, voire des années, sans que cela n'ait
d'impact sur eux. lls s'adaptent facilement aux mers
des autres planétes pourvu que la chimie de I'océan
y soit similaire.

Leur exposition permanente aux océans de leur
planéte a incroyablement affaibli leur sens du goit
et puisqu'ils ne percoivent plus que le sel, ils ne
prennent aucun plaisir & manger. A la maniére des
reptiles, on peut les voir darder leur langue, qui leur
permet désormais de mieux percevoir les odeurs. Ils
peuvent ainsi évaluer la comestibilité d'un aliment ou
d’'une boisson inconnue.

Société : la société Chagrienne est paisible et res-
pectueuse des lois. lls font passer la justice pénale
et sociale avant tout le reste, et leurs tribunaux
comptent parmi les plus justes et les plus équitables
de la galaxie. Les enquétes civiles et criminelles sont
minutieuses et approfondies, et méme la preuve la
plus insignifiante sera attentivement examinée. A son
procés, un Chagrien coupable d’'un crime sera tout a
fait disposeé a avouer : seul le plus lache d'entre eux
persistera a nier les faits. Par conséquent, la plupart
des affaires pénales sont jugées rapidement et dans
I'indifférence générale.

Leur planéte natale est trés fréquentée par les tou-
ristes, ce qui les a rendus trés conciliants et dociles
(parfois a I'excés). Leur désir de plaire ne les a pas pré-
serves de la cruauté et des préjuges. Leur culture opu-
lente les rend, au contraire, plus sensibles aux injus-
tices sociales que les espéces moins privilégiées qui v
sont, elles, habituées.

Le peuple Chagrien vit sur une planéte abondante
et jouit de nombreuses commodités : un systéme de

santé performant, un enseignement supérieur et I'éga-
lité sociale. lls ressentent donc rarement le moindre
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besoin.  Par
conséquent,
ils sont facilement
déstabilises par les
notions de discrimina-
tion, de maladie, et de famine, ainsi que par le pro-
bleme des sans-abris, en particulier lorsqu’ils y sont
confrontés sur d'autres planétes. Lorsqu'ils en sont
témoins, ils sont si émus qu'ils cherchent a y remedier,
que ce soit en donnant a une ceuvre de charite, en pre-
nant directement les choses en main ou en se servant
du droit local pour initier un changement durable.

Les Chagriens ont un sens du goUt particuliére-
ment faible, et pour eux les repas sont, au mieux, un
désagrément. Pour réduire le temps qu'ils passent a
manger, ils transportent généralement des complé-
ments alimentaires ou des capsules de nourriture. A
I'exception des complexes touristiques et des hotels
ol I'opulence régne, le concept de banquet festif est
inconnu sur Champala. Pour satisfaire les palais déli-
cats des touristes et des visiteurs, ils engagent des
chefs étrangers sans regarder a la dépense.

Les Chagriens qui occupent des postes de com-
mandement, y compris au sein de I'armée rebelle,
déploient beaucoup d'efforts pour entretenir le bien-
étre de leurs subalternes. Tant que les voies de ravi-
taillement restent ouvertes et que la logistique est
bien organisée, une unité dirigée par un officier Cha-
grien est assurée d'étre bien nourrie, correctement
gquipée, et donc trés motivee. Malheureusement,
ces officiers sont réticents a l'idée de perdre leurs
hommes, méme lorsque c'est nécessaire.

Monde d’origine : Champala est un monde aqua-
tique doté de littoraux magnifiques. Les installa-
tions chagriennes sont implantées dans les zones de
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balancement des marées, phénoméne particuliére-
ment important sur la planéte. Lors du cycle de flux
et reflux, elles sont englouties par la montée des
eaux. Les Chagriens sont des étres amphibies : par
conséquent, ces variations causées par le soleil et
les saisons ne les dérangent pas le moins du monde.
Les spatioports sont les seuls batiments qui ont
été construits de facon a échapper aux marées
(comme celui de Tidros, la capitale de Champala).

L'économie tourne principalement autour du

tourisme. Champala a toujours été une destina-
tion trés prisée des touristes aisés provenant des
Mondes du Noyau et au-dela. Son climat chaud,
ses plages immaculées et sa population chaleu-
reuse attiraient des millions de visiteurs chaque
année. Malheureusement, leur choix de soutenir
I'Alliance Rebelle a déclenché une occupation
impériale qui a fait chuter la fréeguentation de
maniére dramatique.

A cause de I'Empire, qui y a décuplé les exploita-
tions miniéres et les activités industrielles, les eaux
cristallines sont aujourd’hui polluées. Le peuple Cha-
grien porte le fardeau de 'occupation avec son stoi-
cisme habituel, déchiré entre son désir de liberté et
son refus de se faire piétiner par la brutalité impériale.

Langue : la langue officielle des Chagriens est le
« Chagri», un dialecte agréable, mais rarement utilisé
ailleurs. Trés peu parlent le Basic, mais ceux qui se
sont aventurés a I'extérieur de la planéte I'ont appris
assez facilement.

La vie au sein de I'Alliance : quand Palpatine a accede
au pouvoir, les Chagriens ont vite compris que I'Empire
serait un régime cruel et sans pitié. Depuis, beaucoup
ont rejoint 'Alliance Rebelle et se sont montrés indis-
pensables pour libérer les mondes aguatiques (comme
Mon Calamari) de la tyrannie de I'Empire.

Leur attachement & la primauté du droit (code mili-
taire compris) fait d’eux d'excellents Stratéges. Ce
sont également des Diplomates, des Soldats et des
Espions trés compétents, mais le mangue de savoir-
faire technologique de leur espéce fait que I'on trouve
peu de Chagriens Ingénieurs.

CAPACITES SPECIALES

* Seuil de blessure : 11 + Vigueur
* Seuil de stress: 10 + Volonté
* Expérience de départ : 90 XP

¢ Capacité spéciale : les Chagriens commencent
le jeu avec 1 rang en Résistance. lls ne peuvent
cependant pas dépasser le rang 2 dans cette
compétence a la création de personnage.

¢ Amphibien : les Chagriens peuvent respirer sous
I'eau sans malus, et ne souffrent d'aucun malus
de déplacement lorsqu'ils évoluent dans I'eau.




e Connaissances Spécialisées : les Chagriens
commencent le jeu avec 1 rang dans le talent
Connaissances Spécialisées.

LES ISHITIB

Les Ishi Tib sont une espéce amphibie vivant sur
Tibrin, planéte de la Bordure Médiane, et ils res-
semblent & de grands poissons osseux (ce qu’ils
gtaient a l'origine). lls sont conscients de I'équilibre
naturel de leur monde, et s'évertuent depuis des
millénaires & minimiser I'impact que leur présence
peut avoir sur son écosysteme. Ils sont trés refle-
chis et agissent rarement de maniére impulsive,
ce qui fait d'eux d'excellents planificateurs et de
grands tacticiens. Il leur est trés difficile de lais-
ser un travail inachevé : quand ils entreprennent
quelque chose, ils veulent aller jusqu'au bout.
Un certain nombre d’Ishi Tib ont rejoint I'Alliance
Rebelle, gui apprécie énormément leurs qualités,

Physiologie : les Ishi Tib sont des amphibiens
humanoides recouverts d'une peau coriace et
verte, et auxquels des yeux pédonculés situés aux
extrémités de leur téte conférent un air enjoué.
Habituellement, les yeux sont de couleur dorée
(on en voit aussi de couleur orange ou vert-jaune)
et leurs pupilles ressemblent a de fines fentes. Les
joues des Ishi Tib forment deux poches qui leur
permettent de stocker de la nourriture comme
des algues, des organismes microscopiques et de
petits crustacés. Leur bouche robuste, située au
milieu de leur visage, ressemble a un bec. s I'uti-
lisent généralement pour briser les carapaces des
crustacés et les coquilles des mollusques, mais elle
peut également servir d'arme improvisée quand la
situation I'exige.

Les Ishi Tib ont un corps fort et musclé. Leurs
membres épais se terminent par des mains a trois
doigts et des pieds semblables a des nageoires, trés
pratiques pour nager. Leur peau résiste a I'évapora-
tion de I'eau, mais ils restent dépendants des mers de
leur monde : pour éviter a leur corps se dessécher, ils
doivent s'immerger régulierement dans une solution
saline similaire & I'eau des océans de Tibrin. Limpos-
sibilité de répondre a ce besoin naturel entraine I'in-
validité, et la mort survient au bout de quelgues jours.

Les Ishi Tib se reproduisent en pondant des ceufs.
Une fois fécondeés, ils sont conservés dans des cou-
VOirs communautaires creusés dans des bancs de
sable prés des récifs coralliens, ce qui rend impos-
sible pour un Ishi Tib de savoir qui sont ses parents ou
ses enfants. On vy trouve également les communau-
tés des Ishi Tib. La reproduction est rarement le fruit
d’'un désir personnel : ils y ont généralement recours
quand le bien de la communauteé I'exige. Apres six ans
de maturation, les enfants sont suffisamment déve-
loppés pour sortir de I'eau.

Société : |a société Ishi Tib se divise en communautés
appelées « bancs » et composées d'environ dix mille
individus. Chaque banc est dirigé par un représentant
€lu pour un mandat d'un an. Ces derniers gouvernent

calmes et in

ang-froid lorsqu'ils
dans leurs retran
ar un N

méem
ien

selon le droit écologique, une série de restrictions qui
place la nature et I'environnement au premier plan. Il
prévoil que les besoins de I'environnement priment
sur les besoins du groupe ou de l'individu.

Cette philosophie singuliere les a rendus défiants
envers les nouvelles technologies. Pour qu'une nou-
veauté soit admise sur leur planéte, qu'il s'agisse d'un
appareil, d'une technologie ou d'une methode scien-
tifique, elle doit scrupuleusement respecter le droit
écologique : son impact sur I'environnement sera ana-
lysé a différents niveaux. Si elle n'obtient pas I'appro-
bation, elle sera automatiquement bannie du monde.
Méme une fois autorisée, elle sera soumise a une
réglementation trés stricte jusqu'a ce gu'on soit en
mesure de prouver son utilité au-dela de tout doute
raisonnable. C'est la raison pour laquelle les corpora-
tions étrangéres évitent de faire affaire avec les Ishi
Tib sur leur planéte natale.

L'émigration de Tibrin est trés rare, car la plupart
des habitants sont satisfaits de leur vie la-bas. Ceux
qui la quittent le font généralement pour des raisons
professionnelles, car leur espéce est trés demandée
par les gouvernements et les corporations des quatre
coins de la galaxie. Comme ils ont un talent inné pour
mener a bien les projets les plus complexes, on leur
propose le plus souvent des emplois de tacticiens,
de cadres, de directeurs de projet et de comptables.
Malheureusement, beaucoup d’entre eux se sont fait
duper par des corporations peu scrupuleuses et se
sont retrouves livrés a eux-mémes dans une immense
galaxie dont ils ne savaient rien.

Les Ishi Tib ne se marient pas et ne s'accouplent
qu'en deux occasions : si le niveau de la population
diminue et nécessite un rencuvellement, ou s'ils en
ressentent le besoin urgent. Cela ne signifie pas qu'ils
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n‘apprécient pas les interactions sociales, bien au
contraire. Méme si, a choisir, ils préférent cotoyer
leurs semblables, ils sont capables de tisser des liens
avec les autres espeéces.

Monde d’origine : Tibrin est un monde tropical
recouvert de mers peu profondes, d'imposants récifs
et d'atolls qui s'étendent a la surface. Les Ishi Tib
font tout ce qu'ils peuvent pour préserver I'harmonie
naturelle de leur monde, et leurs efforts en matiére
d'environnement ont largement porté leurs fruits.
Crace a leur investissement, Tibrin est restée une
planéte immaculée, préservée des déchets techno-
logiques et de l'avidité industrielle. Les Ishi Tib ont
rendu leurs mers trés sires, consacrant beaucoup de
temps et d'énergie a travers les siécles & dompter la
faune aquatigue (ou a en éliminer les plus dangereux
prédateurs).

Les villes Ishi Tib, y compris la capitale Tibrina, ont
été baties (ou ont poussé) sur les recifs coralliens de
la planéte. Leur architecture est fortement inspirée
de I'environnement qui les entoure, et les visiteurs
extérieurs ont beaucoup de mal a distinguer les récifs
des batiments. lls n'imposent pas leur présence a la
nature : ils vivent en osmose avec elle. Ainsi proté-
gées, les villes résistent aux tempétes et aux marées.

Lindustrie Ishi Tib tourne principalement autour de
Fagriculture et de la production de nourriture & proxi-
mité des villes. Une variété étonnante d'algues comes-
tibles sont semées, cultivées et récoltées tout au long
de I'année planétaire. Le corail immergé est peuplé de
poissons et de crustacés, qui constituent a eux seuls
une grande partie du régime alimentaire des Ishi Tib.
Sur Tibrin, personne ne connait la faim, et 'excédent
alimentaire est exporté sur les autres planétes.

Langue : composée de cris aigus, de couinements et
de claguement de langue, le dialecte des Ishi Tib s'ap-
pelle le Tibranais. Il leur est trés utile, mais les étran-
gers le considérent généralement comme discordant
et trés difficile a8 maitriser. Cela est di au fait que,
contrairement aux Ishi Tib, ils ne sont pas pourvus de
bec. A I'écrit, il est transcrit par des centaines de hié-
roglyphes qui, a I'épogue du développement culturel
des Ishi Tib, étaient soigneusement reproduits sur des
surfaces molles.

La vie au sein de I'Alliance : les Ishi Tib sont plus
gue bienvenus au sein de I'Alliance Rebelle ol leur
patience, leur golt prononcé pour la planification
meéticuleuse et leur intelligence sont particulierement
appreécies. Les Stratéges sont trés respectés pour leur
maitrise des tactiques, leur nature réflechie et leur
capacité a analyser toutes les variables d'une situa-
tion donneée.

CAPACITES SPECIALES

* Seuil de blessure : 12 + Vigueur

¢ Seuil de stress: 10 + Volonté
* Expérience de départ : 100 XP

* Capacité spéciale : les Ishi Tib commencent
le jeu avec 1 rang en Sang-froid. lls ne peuvent
cependant pas dépasser le rang 2 dans cette
compeétence a la création de personnage.

¢ Amphibien : les Ishi Tib peuvent respirer sous
I'eau sans malus, et ne souffrent d'aucun malus
de déplacement lorsqu'ils évoluent dans I'eau.

¢ Dépendance a I'eau : si un Ishi Tib ne s'est pas
immergé dans de I'eau salée ces dernieres vingt-
quatre heures, son seuil de blessure est réduit de
deux. Cet effet persiste jusqu’a ce gu'il s'immerge
dans de l'eau salée.




Les Lanniks sont de petits humanoides natifs d'une pla-
néte du méme nom située dans la Bordure Médiane.
Dans leur société les guerriers sont prédominants, et
les rigueurs du combat ne leur sont pas étrangéres. lis
ont peut-étre I'air fréle, mais cette apparence se révéele
extréemement trompeuse. Les Lanniks ont eteé trés actifs
pendant des milliers d'années, mais on en croise rare
ment ailleurs que sur leur planéte natale. Lorsqu'ils la
quittent, ils louent généralement leurs talents militaires
et leur habileté au combat comme mercenaires, soldats
ou hommes de main

Francs et bourrus, les étres plus civilisés les trouvent
grossiers. lls ne machent pas leurs mots et n'hésitent
pas a exprimer le fond de leur pensée, quelles qu'en
soient les conséquences. Face a un obstacle ou & une
bonne occasion, ils préférent prendre les choses en
main et foncent sans hésiter, Contrairement a ce que
leur attitude aigrie et leur penchant prononcé pour la
guerre pourraient laisser penser, il s'agit d'un peuple
paisible, a l'esprit vif, et particulierement doué en

JUSTE UNE EGRATIGNURE

stratégie : ils possédent un talent unique, celui de
pouvoir appréhender une situation de combat sous
une multitude d'angles différents.

Physiologie : de petite taille et d'apparence fluette,
les Lanniks mesurent en moyenne 1,2 métre, ce qui
ne les empéche pas d'étre robustes et dotés d'une
ossature solide et trés dense. Au premier coup d'ceil,
les gens ont tendance a les sous-estimer, mais pas
pour longtemps (surtout au combat). Malgré leur
taille, ils ont une force physique comparable a celle
d'un étre humain normal. lls sourient tellement peu
que certaines rumeurs les en prétendent incapables.

Qutre leur taille, ce sont leurs grandes oreilles,
qui retombent de chaque coté de leur téte, qui
attirent I'attention. La peau des Lanniks est géné-
ralement pale, avec une palette de couleurs variant
du rouge a l'orange, et du bleu au violet. Leurs poils
se confondent avec la couleur de leur peau, tandis
que leurs cheveux poussent au sommet du crane et
le long de leur nugue. Les guerriers ont les cheveux
longs et, lorsqu’ils servent leur seigneur, la tradition

Ecoute-moi, mon pote : j'ai passé ma vie & combattre I'Empire. J'en ai limpression en tout cas. J'estime
avoir survécu a suffissamment de batailles pour gagner le droit d'étre mort. Ou blessé, dailleurs, envoyé
en sécurité sur une autre planéte, & moitié aveugle et avec des moignons a la place des jambes. C'est pas
encore le cas, mais ca arrivera. C'est juste une question de temps. J'ai vu assez de morts pour savoir

gue mon tour viendra.

Jusque-13, j'ai survécu & chacun des commandants & qui j'ai di obéir. Les insignes de grade qu'ils portent
doivent peser des tonnes. J'en suis presque 8 me demander s'ils ne possedent pas leur propre force
d'attraction gravitationnelle, vu comme ils attirent les décharges de blaster. C'était tous des gens bien,

certains encore plus que d'autres.

Le dernier était un Lannik. Tu aurais probablement rigolé, si tu l'avais croisé. |l mesurait environ un metre,
une rafale de vent et il s'envolait. Jamais un sourire. Jamais. On se demandait toujours s'il était contrarie,
ou si ce qu'on raconte sur eux est vrai, quiils ne savent pas comment faire.

Petit ou pas, ce gars savait ce qu'il faisait. Tactiques, stratégie, I'endroit précis ou frapper les défenses
impériales pour qu'elles s'écroulent et écrasent I'ennemi... C'était aussi un fou furieux. Pendant les com-
bats, il refusait catégoriqguement de céder du terrain. J'ai entendu dire gqu’on nous avait ordonné de battre
en retraite, mais gu'il avait désobéi. Je suis sOr gu'il nous aurait armés de baionnettes, s'il avait pu.

Ca a été son dernier combat. A lui et & presque tous mes compagnons. Evidemment, je m'en suis sorti
avec juste une égratignure. C'est pas faute d'avoir essayé, pourtant. J'aime croire que 'ai de la chance,
mais parfois, quand tout est calme, je commence & en douter. Qui voudrait vivre un truc pareil ?

On va combattre cote a cote, alors écoute-moi attentivement. Je m'attends pas a ce qu'on survive, ni toi
ni moi. Regarde le vieux, et imite-le. Veille toujours & avoir un chargeur plein & portée de la main. Obgis
aux ordres de ton commandant et rappelle-toi qu'il contrdle |a situation.

Mais n'oublie pas un truc, I'ami. C'est peut-&tre ton commandant, mais il n'en reste pas moins un hom-
me... Sauf si c’est un Lannik, dans ce cas c'est un foutu cinglé.




veut gu'ils les coiffent en chignon. Ceux qui ne com-
battent pas, méme s'ils ont recu une instruction mili-
taire, les portent courts ou tresses.

Société : depuis toujours, la société des Lanniks est
gouvernée par une monarchie héréditaire qui s'ap-
puie sur un systéme féodal. Tout au long de leur
histoire, ils ont connu la guerre. Généralement, les
conflits opposaient des maisons et des clans lanniks
qui se disputaient le contrdle politique et géogra-
phique d'une zone. Par conséquent, leur culture est
essentiellement de tradition guerriére et ils accordent
beaucoup d'importance a I'honneur, a la probité, au
courage et a 'adresse au combat. Le service militaire
est obligatoire pour tous les Lanniks et, vu leur nature
guerriere, il est rare de croiser une recrue qui n’a pas
été rompue au combat.

Etre blessé sur le champ de bataille est un moment
important dans la vie d'un Lannik. Les guerriers exhi-
bent leurs cicatrices comme des trophées : elles
constituent la preuve qu'ils ont survécu a ce qu'un
ennemi pouvait leur infliger de pire. Ce qu'ils aiment
par-dessus tout, c'est affronter les situations les plus
perilleuses. Dans I'histoire des Lanniks, les guerriers
courageux ayant consenti le sacrifice ultime au nom
de leur seigneur ou de leur clan sont légion. Leur
sociéteé porte aux nues les vétérans de guerre : plus
un soldat a combattu et survécu, plus il est populaire
auprés des siens.

Aprés que la République eut
découvert leur planéte, le
nombre de conflits aug-
menta  considérablement
au sein de la société Lan-
nik. Leur exposition a des
technologies, des pratiques
commerciales et des produits
qui leur étaient jusque-la incon-
nus apporta plus de bouleverse-
ments gue de stabilité. De nouvelles
factions politiques émergérent et de
nouvelles alliances naquirent, chacune
determinée a étre celle qui déciderait
de la meilleure facon d'introduire ces
technologies révolutionnaires sur la pla-
néte. Des maisons se rebellérent, s'op-
posant ouvertement a la monarchie
traditionnelle. Des marchés noirs se
créerent, dirigés par des criminels
etrangers déterminés a entretenir
cette situation chaotique. Et les ten-
tatives de la République pour établir
un partenariat commercial avec
les Lanniks ne firent qu'ajouter
de I'nuile sur le feu.

Ces problémes ont beau avoir été réglés depuis
un millenaire, les vieilles rivalités entre maisons
perdurent et I'économie de la planéte en porte
encore aujourd’hui les stigmates. Certaines insti-
tutions lanniks, mais aussi des responsables gou-
vernementaux sans scrupules et des corporations
étrangéres, continuent d'attiser les flammes pour
s'assurer que la planéte ne prospére jamais. De
plus, 'avénement de I'Empire Galactique a mis fin
aux quelques echanges commerciaux gue les Lan-
niks avaient réussi a établir.

Monde d’origine : Lannik est une planéte isolée
dotée d’'environnements trés différents. Les régions
équatoriales sont dominées par des déserts rocheux
et inhospitaliers, tandis gue du nord au sud des pla-
teaux montagneux surplombent d'immenses foréts.
Decouverte il y a quinze mille ans par des explora-
teurs Duros, Lannik s'est retrouvée isolée du reste
de la galaxie a cause de la nature guerriére de sa
population. Bien que la planéte ne manque pas de
ressources naturelles, ses habitants sont peu dispo-
Sés a en faire profiter les étrangers.

Au ceeur de chaqgue ville lannik se trouve la citadelle
d'une noble maison, qui peut ainsi &tre facilement
defendue en temps de guerre. A leur tour, ces maisons
se regroupent sous l'autorité d'un seigneur plus fort et
plus puissant qui, pour sa part, a prété serment d'al-
legeance au monarqgue. Les relations entre les maisons
sont généralement plutét tendues [(voire carrément
épouvantables), et pour éviter une guerre ouverte en
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laissant la situation s'envenimer, la monarchie les auto-
rise a rivaliser sur le plan militaire. Malgre cette soupape
de décompression, la guerre reste une épée de Damo-
clés au-dessus de la téte des Lanniks.

Par ailleurs, leur niveau technologigue est relative-
ment bas. Leur planéte entretient trés peu d'échanges
commerciaux avec les autres, et elle continue d'étre
trés isolée du reste de la galaxie. Les armes a percus-
sion et celles de corps a corps sont ce qu'ils possédent
de plus perfectionné au niveau militaire, et pour se
déplacer ils ne disposent que de bétes de somme. Par
conséquent, I'environnement de la planéte est resté
intact et préservé de toute forme de pollution.

Langue : les Lanniks parlent un dialecte trés subtil,
rempli de consonnes dures. lls I'appellent « Toffar »
(ce qui signifie plus ou moins « la parole »), mais les
étrangers l'ont rebaptisé « Lannik », simplement.
Depuis qu'ils ont été découverts par la République,
leur langue a intégré ici et |a des éléments du Basic.
Malgré cela, elle reste difficilement intelligible pour
les étrangers. A contrario, les Lanniks apprennent le
Basic trés facilement, méme si leur isolement leur en
laisse peu l'occasion.

La vie au sein de 'Alliance : par amour du combat
desespere, les guerriers Lanniks se sont précipités
sous les étendards de I'Alliance Rebelle, I'outsider du
conflit galactique. Pour sa part, I'Alliance les a accueil-
lis @ bras ouverts, heureuse de pouvoir compter sur
ces petits guerriers inflexibles, chevronnés et experts
en stratégie. Les Lanniks font d’excellents Stratéges
et Soldats, bien que leur détermination a affronter
des situations impossibles ait pu occasionner la perte
d'unités entiéres.

¢ Seuil de blessure : 8§ + Vigueur

CAPACITES SPECIALES

e Seuil de stress: 12 + Volonté
¢ Expérience de départ: 100 XP

* Capacité spéciale : les Lanniks commencent le
jeu avec un rang en Systéme D. lls ne peuvent
cependant pas dépasser le rang 2 dans cette
compétence a la création de personnage.

* Inébranlable : le Lannik retire jusgua 1l W
ajouté aux tests en raison d'une Blessure Cri-
tigue, de la peur ou de la désorientation.
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SPECIALITES

) haque carriére du livre de régles de UERe DE LA

REegeLLION est assortie de trois specialités, ce qui
permet de composer des groupes trés variés en
termes de personnages. Une palette de choix que
OFFICIERS DE TERRAIN Vient compléter, en proposant
trois nouvelles spécialités de Stratége : le Représen-
tant, I'Instructeur, et le Logisticien. Chacune d'elle
s'accompagne de son arborescence de talents reflé-
tant ses capacités uniques.

Ces trois nouvelles spécialités sont disponibles
pour tout personnage qui opte pour la carriére de
Stratége, et peuvent élre choisies comme premiére
spécialité a la création du personnage ou achetées
par la suite. Selon les régles d'acquisition de nou-
velles spécialités (cf. page 103 du livre de régles
de UERE DE LA REBELLION), il n'est pas necessaire
d'étre Stratége pour acheter 'une ou I'autre de ces
spécialités, d'autant que la progression de person-
nage facilite I'intégration de spécialités en cours
de campagne.

ACQUISITION
DE NOUVELLES SPECIALITES

Lobtention d'une nouvelle spécialité ne doit pas se
réesumer a la dépense de quelgues XP. Au contraire,
elle devrait étre un événement important dans la vie
du personnage. Le MJ doit donc I'encourager par le
jeu : pourquoi ne pas profiter de I'occasion pour lier
cette nouvelle spécialité au scénario en cours 7 Cela
devrait pouvoir se faire simplement et rapidement.

Comme dans la vie, le personnage peut ne pas
se sentir tout & fait & 'aise avec la spécialité qu'il
s'est choisie ([du moins au début). La transition est

STRATI

souvent progressive, et s'effectue au fur et a mesure
que le personnage assume de nouvelles responsabi-
lités et apprend de nouvelles méthodes. Pour qu'elle
se fasse naturellement dans I'histoire, elle doit étre
planifiee & I'avance. Comme toujours, il faut que
le MJ discute avec ses joueurs des aspirations de
leurs personnages et des spécialites qu'ils comptent
acquerir.

Une fois que cette discussion a eu lieu, le MJ peut
créer un environnement qui favorisera, pour les per-
sonnages, le développement des compétences déesi-
rées. Créer un PNJ avec la spécialité que le PJ pré-
voit d'acquérir, et I'associer a ce PJ, est un excellent
moyen d'introduire un professeur potentiel dans la
campagne sans bouleverser complétement I'histoire
en cours.

Méme s'il peut etre amusant d'accorder du
temps de jeu a ces transitions, les détails ne sont
pas importants et le MJ ne doit pas hésiter a les
laisser se dérouler hors champ (un personnage qui
s'entraine pendant son temps libre, par exemple).
Certes, cette méthode est moins immersive, mais
elle permet de ne pas interférer avec le bon dérou-
lement de la campagne.

Certains joueurs ne ressentent pas I'envie d'ajouter
de nouvelles spécialités a leur personnage, et il n'y
a rien de mal & ca. S'ils aspirent & devenir le melil-
leur Commodore, Instructeur ou Tacticien qui soit,
ils devraient se sentir libres de se concentrer sur
leur spécialité. Cette décision devrait s'accompagner
d'une grande variété de saveurs narratives, de details
hors champ, ou des deux.

CHOISIR UNE SPECIALITE

Le choix d'une spécialité n'est pas une decision que
I'on prend a la légére, que ce soit au moment de la
création du personnage ou pendant la campagne.

Ala creation, la spécialité que le personnage choisit
détermine la voie qu'il va suivre (du moins au début).
Le joueur précise ainsi le role de son personnage,
aussi bien dans le groupe que dans la guerre contre
I'Empire. Lorsque le choix a éte fait, il est impossible
de faire marche arriére. Mais on peut aller de I'avant.

Pendant la campagne, le choix d'une nouvelle spé-
cialité est aussi important que celui de la premiére,
voire davantage, puisque son acquisition demande
un nombre considérable de points d'expérience.
Elle n'influence pas les compétences du per-
sonnage, mais son évolution. Par conséquent,
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il faut bien réflechir a la facon dont les talents de
la nouvelle arborescence vont se coordonner avec
ceux qu'il a déja.

D’un point de vue narratif aussi, pour que la transi-
tion semble naturelle, il est préférable que la nouvelle
spécialité soit en harmonie avec son parcours. Sinon,
elle pourrait donner I'impression d'étre hors de pro-
pos ou artificielle.

Les quelques lignes qui suivent résument les trois
nouvelles spécialités de ce supplément pour aider les
joueurs a determiner laquelle correspond le mieux a
leur personnage.

Pour un personnage possédant une expérience poli-
tigue, ou qui entretient des relations étroites avec les
diplomates et les politiciens de l'Alliance, le Repreé-
sentant est tout indigué, qu’il ait déja manifesté une
ambition pelitique ou non.

Son histoire peut également influencer son avenir
de Représentant. Par exemple, un héros de guerre
peut étre mis a contribution pour remonter le moral
des troupes. De meme, mandater I'un des plus grands
héros de la Rébellion pour négocier un traité est une
marque de confiance inégalable,

Le Logisticien est un Stratége relativement discret,
mais déterminant pour la victoire de la Rébellion. Un
personnage qui a des contacts avec le Haut Com-
mandement de I'Alliance, ou qui a eu l'occasion de
se familiariser avec la planification et la fonction logis-
tigue telles qu'elles sont pratiguées a haut niveau, est
un candidat de premier ordre pour occuper ce poste.
Les personnages possédant un esprit d'analyse rem-
plissent également les conditions, tout comme ceux
gu'on qualifie de « général en chambre ».

Le réle du Logisticien peut également étre lié a
sa premiére spécialité. Par exemple, un excellent
Slicer pourrait faire office de consultant lors de la
préparation d'un assaut sur le réseau informatique
de I'Empire.

LInstructeur constitue un choix judicieux pour un
personnage disposant d'années d'expérience. Qu'il
s'agisse d'un militaire aguerri qui souhaiterait entrai-
ner la prochaine génération de soldats de 'Armée de
I'Alliance, ou d’un personnage gui aimerait tout bon-
nement transmettre son savoir-faire (quel gue soit son
domaine de compétence), c'est la spécialité idéale.
Apres tout, n'importe quel individu pourrait en éprou-
ver de la satisfaction, indépendamment de sa carriére
ou de sa spécialité.
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En géneéral, les Représentants viennent du domaine
civil, mais ils ne font pas forcément partie de la
chaine de commandement de 'Armée de ['Alliance.
Pour arriver a leurs fins, ils se servent de leur réputa-
tion, de leurs relations politiques et de leur charisme.
Leurs objectifs ne sont peut-étre pas tout a fait en
adéquation avec ceux des autres spécialités du Stra-
tége, mais le respect qu'ils inspirent de par leur héri-
tage politique fait d’eux une source de motivation au
sein de I'Alliance Rebelle, aussi bien dans le milieu
politique que militaire. Mon Mothma, le regrettée Bail
Organa et sa fille adoptive, la princesse

Leia Organa, pour ne citer gu'eux,

sont des exemples de Représentants
de I'Alliance Rebelle.

ENTANIT;

I 7T =TK7

DES LEADERS
CHARISMATIQUES

Les Représentants recoivent Calme, Comman-
dement, Connaissance (Mondes du Noyau) et
Négociation comme compélences de carriére sup-
plementaire. S'il s'agit de la premiére spécialité du
personnage, il peut choisir deux de ces compétences
dans lesquelles il recoit un rang sans avoir a dépen-
ser d'expérience. Le but du Stratége, et par exten-
sion du Représentant, est de faire faire aux autres ce
qu'il veut. La différence vient de leur maniére de s’y
prendre : le premier préférera se concentrer sur les
compétences qui I'aideront a se faire obéir (Coerci-
tion, par exemple], tandis que le deuxiéme adoptera
une approche plus subtile, préférant convaincre ou
manipuler son interlocuteur.

Le répertoire du Représentant s'appuie surtout sur
sa force morale, car sa mission principale consiste a
porter les espoirs et les craintes des siens. La com-
pétence Calme est essentielle, car c'est grace a elle
que le Représentant va pouvoir gagner la confiance et
I'admiration de ses subordonnés. Pour espérer porter
un coup a 'Empire Galactigue, le Représentant doit
les aider a dépasser leurs appréhensions (telles que
la peur], en adoptant un comportement qui les stimu-
lera. En fonction de son style, I'apparence physique
du personnage peut également le servir. Par exemple,
en assumant leurs cicatrices et leurs blessures en
public, certains Représentants envoient un message
d’encouragement.

Ceux qui contribuent activement a la lutte contre
I'oppression de I'Empire le font généralement par le
leadership et I'inspiration. Sous les tirs ennemis, I'as-
surance et le savoir-faire d'un leader éprouvé seront
plus convaincants gu'un physique agréable et un dis-
cours lapidaire. En prenant part a I'action, le Repré-
sentant cimente sa réputation auprés des militaires
qui peuvent ainsi voir qu’il joint le geste a la parole.

La plupart des Représentants ont fait leurs armes
dans les arénes politigues des Mondes du Noyau, il
n'est donc pas étonnant gu'ils en sachent long sur le
sujet. lls ont une connaissance approfondie des dif-
ferents systémes politigues des Mondes du Noyau
(notamment ceux de feue la République), mais ils
savent egalement lesquels sont les plus susceptibles
de s'opposer a I'Empire. Ces informations peuvent
s'avérer vitales dans certaines situations, lorsgu'un
groupe de Rebelles en difficulté cherche un endroit
ol se réfugier, ou que l'on a besoin d'assistance et
que 'on doit choisir un systéme vers lequel se tour-
ner, par exemple,
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STRATEGE : arborescence de Représentant

Compétences de carriére : Calme, Coercition, Commandement, Connaissance (Stratégie), Distance [armes légéres),
Perception, Sang-froid, Vigilance

Compétences de carrigre honus de Représentant : Calme, Commandement, Connaissance (Mondes du Noyau), Négociation

Il ROBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde +1.

I AUTORITE

NATURELLE

Ajoutez [] par rang d'Auto-
rité naturelle quand vous
effectuez un test de Com-
mandement. Les cibles
affectées gjoutent [ aux
tests de Sang-froid pour les
prochaines 24 heures.

CooT 10

Retirez [l par rang de Poi-
gne aux tests de Calme et
de Commandement.

Co07 15

Quand vous subissez In
volontairement du  stress,
VoUs en recevez | point de
moins par rang de Déetermi-
nation, pour un minimum
de 1.

codT 20

Il PRESENCE
SAISISSANTE

Depensez 1 point de Destin
pour éliminer un nombre de
points de stress égal a votre
Présence.

colT 25

Il DETERMINATION

4

Il DETERMINATION

Quand vous subissez involo-
ntairement du stress, vous
en recevez 1 point de moins
par rang de Détermination,
pour un minimum de 1.

Co0T5

SENS DE LA 1
Il RHETORIQUE

Entreprenez l'action Sens
de la rhétorigue ; effectuez
un test de Commande-
ment  Moyen ().
Chague ¥ permet a un
allié a portée courte d'éli
miner 1 point de stress.
Chague 3} permet & un
allie affecté de se débarras-
ser de 1 point de stress
supplémentaire.

I ROBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde + 1,

co0T 15

Il APLOMB

Vous pouvez retirer 1 dé de
difficulté par rang d'Aplomb
aux tests de Sang-froid
pour éviter la peur.

Co0T 20

Une fois par partie, vous
pouvez relancer 1 test de
Calme ou de Commande-
ment.

CooT 25

Vous pouvez retirer 1 dé de
difficulté par rang d'Aplomb
aux tests de Sang-froid
pour éviter la peur.

(11} 81

I COMMANDANT
SEREIN

Vious pouvez utiliser votre
rang en Sang-froid plutot
que votre rang en Com
mandement pour amélic-
rer vos tests de Combat a
grande échelle

co0T 10

[mssoen — )

SENS DE LA
RHETORIQUE
[AMELIORE]

Chague allie affecté par
T'action Sens de la rhéto-
rique gagne [[] & tous ses
tests de compétence pour
un nombre de rounds égal
a votre rang en
Commandement.

coor 15

Il APLOMB
[AMELIDRE)

Dépensez @ sur les tests
de peur pour donner 3§
supplémentaire aux alliés a
portée courte sur leur
propre test de peur.

co0T 20

I ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas daugmenter
une caractéristique au-dela
de 6.

Co0T 25
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Il AUTORITE N

NATURELLE

Ajoutez [ par rang dAuto-
rité naturelle guand vous
effectuez un test de Com-
mandement. Les cibles
affectées ajoutent [] aux
tests de Sang-froid pour les
prochaines 24 heures.

ColT 5

DBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde + 1.

co0T 10

I RETOMBEES
POSITIVES

Chaque fois que le Devoir
dun  personnage  aug-
mente, il augmente d'un
point supplémentaire par
rang de Retombées posi-
tives,

co0T 15

Retirez [l par rang de Poi
gne aux tests de Calme et
de Commandement.

CodT 20

Il FOIGNE

(AMELIORE)

Une fois par session, entre-
prenez I'action Poigne ; ef-
fectuez un test opposé de
Calme contre Sang-froid
pour forcer la cible a guitter
la rencontre,

CO0T 25

f
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PINSTRUGTEUR

u n excellent Instructeur est indispensable pour
apprendre aux novices de la galaxie comment
gagner une bataille. Car pour se faire tuer, rien de tel
gue d'etre envoyé au front, blaster a la main, sans
avoir appris a s'en servir. Pour eviter que du sang
rebelle ne soit versé en vain, les Instructeurs veillent
a ce que personne n‘aille combattre I'Empire avant
d'étre prét. lls ont peut-étre un réle de soutien, mais
pour former les futurs soldats de maniére optimale,
ils doivent disposer d'une parfaite maitrise de la disci-
pline gu'ils enseignent.

PREMIER DE LA CLASSE

Les Instructeurs recoivent Connaissance (Education),
Distance (armes lourdes), Médecine, et Sang-froid
comme compétences de carriére supplémentaires. S'il
s'agit de la premiére spécialité du personnage, il peut
choisir deux de ces compétences dans lesquelles il

TAANN 7100 D7

recoit un rang sans avoir a dépenser d'expérience. Tous
les Instructeurs ne sont pas spécialisés dans le com-
bat, mais lorsgu'ils travaillent pour I'Alliance Rebelle,
ils ont forcément appris un minimum a se battre. Un
bon Instructeur doit également étre capable d'éprou-
ver de I'empathie pour pouvoir s'identifier a ses éléves
et déterminer quels sont les points forts et les points
faibles de chacun.

Carder une attitude professionnelle et se focaliser
sur le travall a accomplir requiert, de la part des Ins-
tructeurs mais aussi de leurs recrues, une grande mar-
trise de soi. Pour que les soldats, une fois sur champ
de bataille, ne se sentent dépassés par le fracas et
la violence des combats, I'ordre doit étre maintenu,
sur le terrain et en-dehors. Si les Instructeurs veulent
voir leurs éléves survivre aux épreuves de la guerre,
ils doivent leur inculquer la discipline, en particulier si
ceux-ci n‘ont jamais tenu une arme auparavant.

Certains Instructeurs maitrisent également la Méde-
cine. Pour des raisons évidentes, tous les soldats
devraient savoir administrer les premiers secours,
sans compter que des blessures surviennent régulie-
rement pendant les entrainements intensifs. Initier les
recrues a la médecine peut leur permettre de sauver
des vies, celles de leurs camarades mais aussi la leur.
Si la mission de I'Instructeur est de leur apprendre a
utiliser des médipacks et de la chair synthétique pour
guérir les blessures, le personnage devrait faire de la
Medecine sa priorité.

['Alliance Rebelle a également besoin d'excellents
tireurs pour former les soldats au maniement des
armes. |l ne s'agit pas seulement de leur apprendre
a s'en servir, mais aussi de leur montrer comment
les entretenir méme dans les pires conditions. Len-
trainement au blaster est la base de la formation des
troupes d'infanterie. Les bleus commencent avec des
armes déchargées, ce qui permet de les habituer a
leur présence et a leur poids, mais aussi de créer
chez eux un malaise lorsgu'elle n'est pas a portee.
Avant d'étre autorisés a tirer avec un blaster charge,
ils doivent assister a de longues heures de stage de
sensibilisation au port d'arme.

Cela va sans dire, mais les Instructeurs doivent
avoir recu une bonne éducation. Etre capable de
transmettre leur savoir est une composante essen-
tielle de leur métier. Lorsqu'il est affecté a une cel-
lule rebelle ou a une unité de combat, I'Instructeur
apporte son concours a chacun de ses membres. En
tant que professeur, il doit pouvoir leur apprendre
les bons gestes dans n'importe quelle circonstance.
Il serait trés étonnant gu’il n’ait pas un tour ou deux
dans sa manche pour se sortir d’'une mauvaise passe.




STRATEGE : arborescence d’Instructeur

Compétences de carriére : Calme, Coercition, Commandement, Connaissance (Stratégie), Distance (armes légéres),

Perception, Sang-froid, Vigilance

Il PassiF

Compétences de carriére bonus d’Instructeur : Connaissance (Education), Distance (armes lourdes), Médecine, Sang-froid

ONDITIONNE s

Retirez [l par rang de
Conditionné  aux  tests
d'Athlétisme et de Cc
nation. Reduisez les dégats
et le stress consécutifs &
une chute de 1 par rang de
Conditionneé.

Co0T 5

Augmentez votre seuil de
blessure de +2.

colr 10

Il ENTRAINEMENT

PHYSIQUE

Ajoutez [] par rang d’En-
tralnement physigue aux
tests d'Athletisme et de
Résistance

CodT 15

Entreprenez I'action d'Offi-
cier supérieur ; effectuez un
test de Commandement
Moyen (p 4. Un nombre
dallies égal a votre Pré
Sence peuvent exécuter
I manceuvre immeédiate a
condition de subir 1 point
de stress.

Il OFFICIER N

SUPERIEUR
(AMELIORE)

Laction d'Officier supéri
eur affecte un nombre
d'alliés égal au double de
votre Présence, et vous
pouvez depenser & pour
permettre & des alligs (qui
subissent | point de stress)
d'exécuter 1 action gratu-
ite a la place.

p—

Il ENTRAINEMENT
PHYSIQUE

Ajoutez [] par rang d'En
trainement  physigue aux
tests d'Athlétisme et de

Résistance.

I PAROLES N

D'ENCOURAGEMENT

Lorsqu'un allié au contact a
€choué a un test, vous pou-
vez sublr 1 point de stress
pour l'assister a son pro-
chain test de la rencontre
au prix d’'une broutille,

cooT 10

Il MAiTRE

INSTRUCTEUR

Une fois par round, au prix
d'une broutille, vous pou
vez subir 2 points de stress
pour permetire & un allié
d'utiliser votre rang en
Sang-froild pour son pro-
chain test de Sang-froid.

co0T 15

OBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde +1.

oot 20

INSTRUCTEUR-NE

Une fois par seance de jeu,
vous pouvez relancer 1 test
de Commandement ou de
Sang-froid.

codr 2s

GARDE DU CORPS 2

Une fois par round, vous
pouvez  exécuter  une
manceuvre pour protéger
un personnage au contact
Sublssez un nombre de
points de stress inférieur ou
egal & votre rang de GCarde
du corps. Jusqu'au début de
votre tour suivant, améliorez
autant de dés de difficulté
des tests de combat visant
e personnage protége.

\— g

Il ROBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde + 1.

Il voiLA

Il conDITIONNE \

Retirez Il par rang de
Cenditicnné  aux  fests
dAthlgtisme et de Coordi-
nation. Réduit les dégdts et
le stress consécutifs a une
chute de 1 par rang de
Conditionné.

Co0T 10

GARDE DU

Une fois par round, exécutez
une manceuvre pour proté-
ZEr Un Personnage au con-
tact. Suk 7 un nombre de
points de stress inférieur ou
égal a votre rang de Carde
du corps. Jusqu'au début de
votre tour suivant, améliorez
autant de dés de difficulté
des tests de combat visant
le personnage protége,

coor 15

Il SECRETS

INFIRMIERS

Les stimpacks soignent 1
point de blessure de plus
par rang de Secrets infirm-

jers.

cooT 20

COMMENT ON FAIT

Lorsque vous réussissez un
test de compétence, subis-
s¢z 1 point de stress pour
ajouter ¢ a celui de vos
allies a port te. Un
nombre d'alli |
Violonte béngficie de Voila
comment on fait.

Il SECRETS
INFIRMIERS

Les stimpacks scignent 1
point de blessure de plus
par rang de Secrets infirm
iers.

co0T 10

I GARDE DU CORPS
(AMELIORE)

Une fois par séance de jeu,
lorsque le personnage pro
tégé par la manceuvre
Garde du corps est touché
par une altague, vous
subissez l'attague a sa
place.

cooT 15

ENDURCI

Augmentez votre seull de
blessure de +2.

Co0T 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez + | dans une
caracteristiqgue. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caractéristique au-dela
de 6

ot 25
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Al 70 VTLEZT0W,
es Logisticiens ont pour responsabilité de rédiger A@ Fgﬁg ﬁgg £H@§E§

I'essentiel des directives qui vont étre appliquées

pendant la guerre contre I'Empire. Leur travail ne  Les Logisticiens recoivent Calme, Connaissance
consiste pas a se préoccuper des batailles ici ou 13, (Stratégie), Informatique, et Vigilance comme
mais & analyser la situation dans scn ensemble, ce  compétences de carriére supplémentaires. S'il s'agit
qui s'est produit et ce qui devrait se produire (si leurs  de la premiére spécialité du personnage, il peut choi-
plans portent leurs fruits, du moins). Pour s'assurer sir deux de ces compétences dans lesquelles il recoit
que chaque unité militaire soit approvisionnée comme  un rang sans avoir a dépenser d’expérience. Bien gu'il
il se doit, ils veillent & I'efficacité de la logistique. Pers-  n’ait pas d’armée ou d’unité sous son commande-
picaces et trés intelligents, ils étudient tout ce qui  ment direct, 'armée rebelle attend d'un Logisticien
pourrait modifier le cours de la bataille de facon &  qu'il organise les opérations militaires et les batailles
conserver un certain controle sur les variables. dans leurs moindres détails. Il ne doit rien laisser au
hasard, car lors de la planification d'une attaque pla-
nétaire, sous-estimer un élément qui parait insigni-
fiant au premier abord peut codter la vie a des mil-
liers de soldats de I'Alliance.

Un Logisticien doit savoir garder son calme : obser-
ver la Guerre Civile Galactique d'une position aussi
élevée et privilegiée peut amener méme le plus pla-
cide des individus a craquer sous la pression. En réa-
litg, le conflit en cours est si vaste et complexe que
n'importe qui pourrait avoir du mal a le supporter. Un
Logisticien capable de garder la téte froide pendant
une attaque sera capable d’analyser les mouvements
de I'ennemi et de déterminer s'il s'agit d'une feinte ou
d'un assaut. Les stratéges impériaux sont particulié-
rement malins, et si leurs adversaires ne comprennent
pas suffisamment tot qu'on leur tend un piége, leurs
ruses peuvent s'avérer dévastatrices.

Bien éevidemment, un Logisticien accompli se doit de
connaitre les tenants et les aboutissants de la guerre.
Connaitre les capacités des ennemis, mais aussi celles
de ses propres troupes, est fondamental pour prépa-
rer une campagne efficace. Avoir une connaissance
approfondie des guerres, passées et présentes, est
un atout non négligeable chez un Logisticien. Tout
d'abord parce qu'il devrait avoir appris des erreurs de
ses prédécesseurs, et ensuite parce qu'il sera plus a
méme de prendre I'Empire au dépourvu en fai-
sant appel a des stratégies méconnues.

Un Logisticien pourrait apparaitre
comme un choix surprenant pour une
cellule ordinaire, mais le savoir et le

discernement qu'il apporte au groupe
valent vraiment la peine. Avec un peu d'en-
trainement au combat, il pourra prendre part a
I'action tout en observant le champ de bataille a
I'affit d'une fenétre d’opportunité ou d'une menace.
Un Logisticien dotés des compétences Calme et
Vigilance ne devrait normalement pas étre déconte-
nancé lorsqu’une situation degénere,




B ACTIF 7
I PASSIF

STRATEGE : arborescence de Logisticien

Compétences de carriére : Calme, Coercition, Commandement, Connaissance (Stratégie), Distance (armes légéres),
Perception, Sang-froid, Vigilance
Compétences de carriére bonus de Logisticien : Calme, Connaissance (Stratégie), Informatique, Vigilance

Retirez Il par rang de Cher-
cheur aux tests de Connais-
sance. Les recherches
entreprises prennent deux
fois mains de temps.

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seull de
stressde + 1.

co0T 10

I CONNAISSANCES 1
SPECIALISEES

Quand vous acguérez ce
talent, choisissez une
compétence de Connais-
sance. Lorsque  vous
effectuez un test avec
cette compétence, vous
pouvez dépenser g pour
obtenir des succés sup-
plementaires égaux a
votre rang de Connais
sances spécialisées.

Il CHER

[AMELIDRE)

Lors d'un test de Connais-
sance réussi, vous et vos
allies gagnez automatique-
ment £} par rang de Cher-
cheur a tous les tests visant
a exploiter ces renseigne-
ments jusqu'a la fin de
votre prochain tour.

ey (00720

Il EvALUATION N

APPROFONDIE

Une fois par session, entre-
prenez une action Evalua-
tion approfondie en effec
tuant  un  test de
Connaissance  Difficile
@ ¢ ¥ pour obtenir
autant de dés de fortune
que de 3% obtenus. Vous
pouvez les distribuer a
votre guise au cours de la
rencontre.

CHEUR A

Il ROBUSTESSE

Augmente votre seuil de
stressde + 1,

B FIN STRATEGE

Utilisez votre rang en
Connaissance (Stratégie)
plutdt que votre rang en
Commandement pour
ameliorer vos tests de
Combat a grande échelle,

ot 10

CHERCHEUR

Retirez [l par rang de Cher
cheur aux tests de Connais-
sance. Les recherches
entreprises prennent deux
fois moins de termps.

cooT 15

I CONNAISSANCES
SPECIALISEES

Quand vous acquérez ce
talent, choisissez une
compétence de Connais-
sance. Lersque  vous
effectuez un test avec
cette compétence, vous
pouvez dépenser @ pour
obtenir des succés sup-
plémentaires €gaux a
votre rang de Connais-
sances spécialisées.

o0t 20

[l PARE A TOUTE
EVENTUALITE

Une fois par séance de jeu,
VOUS pouvez intégrer un «
fait » & la narration comme
si un point de Destin avait
&té dépensé.

co0T 25

Retirez Il par rang de Paré
aux tests de Combat a
grande échelle ainsi qu'aux
Jets d'initiative avec Calme
et Vigilance.

Co0T 5

I AuTORITE
NATURELLE

Ajoutez [] par rang d’Auto-
rité naturelle quand vous
effectuez un test de Com-
mandement. Les cibles
affectées ajoutent [] aux
tests de Sang-froid pour les
prochaines 24 heures.

Co0T 10

Il PARE

Retirez [l par rang de Pare
aux tests de Combat a
grande échelle ainsi qu’aux
jets d'initiative avec Calme
et Vigilance.

colT 15

B Assaut
CONJUGLE

Entreprenez la manceuvre
Assaut conjugué ; un
nombre dalliés au contact
égal a votre rang de Com-
mandement ajoutent £} a
leurs tests de combat
jusquau début du prochain
tour. La portée augmente
avec le rang dAssaut
CONJUgUE.

Co0T 20

Il PARE (AMELIORE)

Lorsque vous effectuez un
jet d'initiative avec Calme
ou Vigilance, vous pouvez
depenser ¢ pour chtenir
des succés supplémen
taires @gaux a votre rang de
Paré.

CooT 25

Il ROBUSTESSE

Augmentez votre seuil de
stress de + 1

Co0T s

Il ERuDIT

Choisissez 3 compétences
de  Connaissance. Elles
deviennent 3 fout jamais
des compétences de carri-
[

co0T 10

Il EXPERT EN
TACTIQUES

Une fois par phase de com-
bat a grande échelle, vous
pouvez subir 2 points de
stress pour réduire de 1 la
difficulté d'un test de Com-
bat & grande échelle

Co0T 15

I AUTORITE
NATURELLE

Ajoutez [[] par rang d'Auto-
rité naturelle guand vous
effectuez un test de Com-
mandement. les cibles
affectées ajoutent [J aux
tests de Sang-froid pour les
prochaines 24 heures.

CooT 20

Il ENTRAINEMENT

Vous gagnez +1 dans ung
caractéristique. Cela ne
permet pas d'augmenter
une caracteristique au-dela
de 6.

Co07 25
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NOUVEAUX TALENTS

oici la description de chacun des nouveaux talents
proposés dans OFFICIERS DE TERRAIN. Vous trou-
verez dans chaque cas les détails en termes de jeu
(cf. page 139 du livre de base de L'ERE DE LA REBELLION).

APLOMB (AMELIORE)

Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Représentant

Le personnage dépense @ sur un test de peur pour
calmer la nervosité de ses alliés a portée courte sou-
mis & ce méme test. lls ajoutent au résultat de leur
propre test de peur un nombre de succeés supplémen-
taires égal & son rang en Aplomb.

CHERCHEUR (AMELIORE)

Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Logisticien

Lorsque le personnage réussit un test de Connais-
sance pour obtenir des informations, ses alliés et lui
gagnent automatiquement ¢ par rang de Chercheur
a tous les tests visant a exploiter ces renseignements
jusgu’a la fin de son prochain tour.

COMMANDANT SEREIN

Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Représentant

Lorsque le personnage méne I'assaut lors d'un Com-
bat a grande échelle, il utilise son rang en Sang-froid
plutét qu’'en Commandement pour améliorer les dés
d'aptitude du test de Combat & grande échelle [ou
pour en améliorer la difficulté, s'il dirige les forces
ennemies).

CONDITIONNE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Instructeur

Le personnage retire [ll par rang de Conditionné aux
tests d'Athlétisme et de Coordination. Il réduit les
dégats et le stress consécutifs a une chute de 1 par
rang de Conditionné.

ERUDIT

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Logisticien

Choisissez 3 compétences de Connaissance. Elles
deviennent a tout jamais des compétences de car-
riere pour le personnage.

EVALUATION APPROFONDIE

Activation : actif (action)

Rangs : non

Arborescences : Logisticien

Une fois par session, le personnage peut entre-
prendre I'action Evaluation approfondie en effectuant
un test de Connaissance Difficile (¢ ¢ ). Le
MJ et le joueur déterminent quelle compétence de
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connaissance est la plus pertinente en fonction des
circonstances. En cas de succes, le personnage peut
ajouter[Jau test qu'un autre personnage susceptible
de tirer profit de cette information effectue avant la
fin de la rencontre. Pour chague ¥¢ a compter du deu-
xieme, il peut ajouter []a un test supplémentaire de
cette maniére. Il ne peut pas allouer plus d’'un[]a un
unigue test de cette maniére. A la fin de la rencontre,
tout [] non utilisé est perdu.

EXPERT EN TACTIQUES

Activation : actif (broutille, hors tour)

Rangs : non

Arborescences : Logisticien

Une fois par phase de combat a grande échelle, le per-
sonnage peut subir 2 points de stress pour réduire de
1 la difficulté d'un test de Combat a grande échelle.

FIN STRATEGE

Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Logisticien

S'il méne I'assaut lors d’'un combat a grande échelle,
le personnage utilise son rang en Connaissance (Stra-
tégie) plutdét qu'en Commandement pour ameliorer
les dés d'aptitude d'un test de Combat a grande
échelle (ou pour en améliorer la difficulte, s'il dirige
les forces ennemies).

GARDE DU CORPS (AMELIDRE')

Activation : actif

Rangs : non

Arborescences : Instructeur

Une fois par séance de jeu, lorsque le personnage
protégé par la manceuvre Garde du corps est touché
par une attaque, le personnage subit 'attague a sa
place.

INSTRUCTEUR-NE

Activation : actif (broutille]

Rangs : non

Arborescences : Instructeur

Une fois par séance de jeu, le personnage peut relan-
cer 1 test de Commandement ou de Sang-froid.

MAITRE INSTRUCTEUR

Activation : actif (broutille, hors tour)

Rangs : non

Arborescences : Instructeur

Une fois par round, au prix d'une broutille, le person-
nage peut subir 2 points de stress pour qu'un allié
a portée courte se serve de son rang en Sang-froid
a son prochain test de Sang-froid. Cela peut se faire
hors tour.

PARE

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Logisticien

Pendant un combat a grande échelle, le personnage
peut, a son tour, retirer [l par rang de Paré aux tests



de Combat a grande échelle ainsi qu’'aux jets d'initia-
tive avec Calme et Vigilance.

PARE (AMELIORE)

Activation : passif

Rangs : non

Arborescences : Logisticien

Lorsque le personnage effectue un jet d'initiative avec
Calme ou Vigilance, il peut dépenser @ pour abtenir
des succés supplémentaires égaux a son rang de Paré.

PAROLES D'ENCOURAGEMENT

Activation : actif (broutille, hors tour)

Rangs : non

Arborescences : Instructeur

Lorsgu'un allié engagé prés du personnage échoue a
un test, le personnage peut subir 1 point de stress.
|l assiste alors son allieé a son prochain test de la
rencontre au prix d'une broutille (plutdt que d'une
manceuvre, comme expliqué a la page 33 du Livre
de regles de L’ERe DE LA REBELLION). Cela peut se faire
hors tour.

POIGNE (AMELIORE)

Activation : actif (action)

Rangs : non

Arborescences : Représentant

Une fois par séance de jeu, le personnage entreprend
I'action Poigne ; il cible un sbire, un groupe de sbhires
ou un rival et effectue un test opposé de Calme
contre Sang-froid. En cas de réussite, la cible quitte
la rencontre de facon permanente. La cible ne s'en
prendra pas aux PJ, de quelque maniére que ce soit.
Elle n'entreprendra aucune action hostile, du moins

ouvertement, sauf pour se défendre. Attaquer la cible
met fin a cet effet.

L'action Poigne peut étre utilisée pendant une ren-
contre narrative. Les effets sont laissés a la discrétion
du MJ, mais elle peut avoir pour conséguence gu'un
garde laisse passer les PJ, ou que des opposants poli-
tiques se retirent d'un débat.

RETOMBEES POSITIVES

Activation : passif

Rangs : oui

Arborescences : Représentant

Chaque fois gu'un des Devoirs de n'importe guel per-
sonnage augmente de 1 ou plus, ilaugmente de 1 point
supplémentaire par rang de Retombées positives.

VOILA COMMENT ON FAIT

Activation : actif (broutille)

Rangs : oui

Arborescences : Instructeur

Lorsque le personnage reussit un test de compe-
tence, il peut subir 1 point de stress pour ajouter £}
a celui de ses alliés a portée courte. Un nombre d'al-
lies égal a sa Volonté bénéficie de Voila comment on
fait jusqu'au debut de son prochain tour. La portée de
I'effet augmente de 1 niveau par rang supplémentaire
de Voila comment on fait.




MOTIVATIONS DE STRATI

I-a motivation est une facette importante de chague
personnage, elle oriente ses actions et faconne sa
personnalité. Veritable boussole pour les joueurs, elle
les guide dans leur interprétation et leurs décisions.
Chague Stratége a une motivation qui lui est propre,
et I'état d'esprit dans lequel il se trouve conditionne
tout ce qu'il va entreprendre.

Le Livre de régles de L'ERE DE LA REBELLION présente
une longue liste de Motivations réparties en trois
catégories : Convictions, Liens et Quétes. Lors de la
création d’un personnage, chague joueur est libre de
lancer les dés pour déterminer la Motivation de son
aventurier ou de la choisir directement dans l'une
des tables. Pour plus de précisions, vous pou-
vez vous reporter a la page 104 du Livre de
régles de L'ERE DE LA REBELLION.

TABLE 1-2 : MOTIVATIONS
ALEATOIRES DE STRATEGE

410 Mativation
1-=2

Conviction
3-4 Lien
5-6 Quéte
7-9 Idée fixe
10 Lancez une fois dans deux catégories au choix




TABLE 1-3 : IDEES FIXES SPECIFIQUES

d100 | Résultat

Culpabilité : lorsque I'un de ses soldats perd la vie sous son commandement, le Stratége ressent une culpabilité
01-10 telle qu'elle le pousse a tout mettre en ceuvre pour éviter que cela se reproduise. Il passe de longues heures a tout
analyser, des ordres gu'il a donnés aux événements qui se sont produits, dans I'espoir d'apaiser ses tourments.

La mission : le Stratége s'implique corps et ame dans la mission qui lui été confiée ou son affectation actuelle. Il est
11-20 prét a tout pour exécuter les ordres et obtenir des résultats satisfaisants. Il ne baisse jamais les bras et ses hommes le

voient comme un guerrier tenace.

Quel qu'en soit le prix : pour garantir le succés d'une mission, le Stratége considére gu'il n'existe pas de prix
21-30 trop élevé. Aprés tout, les guerres sont par nature meurtriéres et requiérent des sacrifices. Il est prét & mourir pour
accomplir ses objectifs et attend de ses hommes qu'ils fassent preuve de la méme abnégation le moment venu.

Commandement : le Stratége est obnubilé par 'autorité et le prestige que lui confére son role de leader. Dans
31-40 I'exercice de ses fonctions, il donne le meilleur de lui-méme dans I'espoir de monter en grade et d'asseoir sa
réputation. Il est prét a absolument tout pour faire ses preuves et occuper la place qu'il estime lui revenir de droit.

Subalternes : e Stratége n'est motivé gue par le bien-étre de ses hommes. Il prend leurs intéréts a cceur, s'applique
41-50 a cultiver les talents de chacun, et fait en sorte qu'ils puissent s'épanouir en tant gue soldats. Toutefois, il prend ses
responsabilités trés au sérieux : lorsque ses troupes le décoivent, il n'hésite pas a le leur faire comprendre.

Rédemption : le Stratége a commis une terrible erreur dans |'exercice de ses fonctions et éprouve le besoin de se
51-60 racheter. Quoi qu'il pense avoir fait (Etre responsable de la mort de ses soldats, avoir causé des pertes civiles, ou avoir
échoué dans une mission), le souvenir de cette faute influence chacun de ses ordres et chacune de ses décisions.

Le jeu : pour le Stratége, la guerre est un jeu et toute personne impliquée est un pion, méme lui. Il a tendance

61-70
seule issue acceptable est la victoire.

4 analyser chaque bataille sur le plan stratégique, point par point, et tire des lecons de ses erreurs. Le moindre
mouvement est la conséquence d'une série d'actions ou de réactions, chaque officier ennemi est un adversaire, et la

Ego : ce Stratége se croit le meilleur dans tous les domaines, et son ego le pousse a8 maintenir un statu quo illusoire. Il
a tendance attribuer ses propres échecs a ses hommes, car sa subjectivité 'empéche de voir les failles de ses plans.

Retraite : mener des troupes au combat est un travail épouvantable, et le Stratége n'attend qu'une chose : prendre
81-90 sa retraite et tourner la page. Malheureusement, la guerre contre I'Empire est loin d’&tre finie. En attendant, il doit
serrer les dents et faire son devoir avant de pouvoir engranger les fruits de la victoire et vivre en paix.

Spiritualité : ce Stratége pense étre I'instrument d'une force supérieure, qu'il s'agisse d'une divinité, de la Force ou

d'un idéal (la République par exemple). Il laisse sa foi guider ses choix, et elle le réconforte quand il est en difficulté.
Tout ceci peut paraftre étrange aux yeux de ses subordonnés (surtout lorsqu'ils ne partagent pas ses croyances), mais

ses principes et ses valeurs morales ne font aucun doute.

Les Motivations du Livre de régles ont vocation a
s'adapter a une grande variété de personnages et
sont par conséquent assez générales. OFFICIERS DE
TERRAIN propose donc un certain nombre de Moti-
vations spécifiquement congues pour la carriere de
Stratége et ses spécialités. Elles constituent d'ailleurs
une nouvelle catégorie, les « Idées fixes ».

Si un joueur souhaite y recourir, il lui suffit d'en
choisir une ou de la sélectionner au hasard sur la
Table 1-2 : Motivation aléatoires de Stratége de
la page 36. Elle remplace |la Table 2-5 : Motivation
aléatoire de la page 104 du Livre de régles LUERe D
LA ReeeLLion. Sile résultat est Idée fixe, le joueur lance
a nouveau les dés et consulte la Table 1-3 : ldées
fixes spécifiques pour determiner sa Motivation.
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CAPACITES EMBLEMATIQUES

DE STRATEGE

nutre les spécialités qu'un personnage peut choi-
sir pour une carriére donnée, il a également
acceés aux capacités emblématiques de cette méme
carriere. Ces capacités sont des talents spéciaux
réservés aux personnages trés expérimentés. |l
s'agit de prouesses qu’'un personnage ne pourra
espérer accomplir gu'aprés des années de pratique
fructueuse, et qui distinguent les matitres des ama-
teurs éclairés.

PRESENTATION
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

Une capacité emblématique se compose de trois élé-
ments : les jonctions qui la relient a une arborescence
de talents, la manifestation de base de la capacité et
plusieurs améliorations de la capacité.

JONCTION

Chaque capacité emblématique peut comporter
quatre jonctions dans sa partie supérieure. Ces
jonctions correspondent aux quatre talents de
la ligne inférieure d'une arborescence de talents.
Chaque jonction active est visible, représentée par
une accolade ouverte vers le haut. Les jonctions
inactives n'apparaissent pas. Pour pouvoir ratta-
cher une capacité emblématique a une arbores-
cence, le personnage doit, sur la derniére ligne de
I'arborescence en question, disposer de tous les
talents alignés avec les jonctions actives de la capa-
cité emblématique.

MANIFESTATION DE BASE

Quand un personnage acquiert une capacité emblé-
matique, il doit commencer par en acheter la mani-
festation de base. Celle-ci prend toute la premiére
ligne de I'arborescence et s'obtient en dépensant des
points d'expérience, comme indigué.

AMELIORATIONS

Une fois que le personnage a acheté la manifestation
de base de sa capacité emblématigue, il peut encore
la personnaliser par l'intermédiaire d'améliorations.
Celles-ci s'acquiérent selon le principe des talents :
en dépensant des points d’expérience et seulement
si elles sont reliées a la manifestation de base ou &
une amélioration déja achetée. Le colt de chaque
amélioration est indiqué dans la partie inférieure de
chaque entrée.
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ACQUISITION_
DES CAPACITES
EMBLEMATIQUES

Avant de pouvoir acheter une capacité emblématique
ou I'une de ses améliorations, le personnage doit « rat-
tacher » cette capacité a la ligne inférieure de I'une de
ses arborescences de talents de carriére. Une fois cette
opération effectuée, il ne pourra plus rattacher d'autre
capacitée embléematique a I'arborescence de talents
en question, tandis que cette capacité emblématique
ne pourra pas etre « détachée » ou transposée a une
autre arborescence de talents. Un personnage ne peut
acqueérir une capacité emblématique que par l'inter-
médiaire de sa carriére et ne peut la rattacher qu'aux
arborescences de talents de sa carriére.

Pour rattacher une capacité emblématique a l'une
de ses arborescences de talents, le personnage doit
disposer de tous les talents de la derniére ligne de
I'arborescence qui sont alignés verticalement avec les
jonctions actives de la capacité emblématique. Une
fois qu'une capacité emblématique a ainsi &té ratta-
chée a l'arborescence de talents, le personnage peut
en acheter la manifestation de base et ses améliora-
tions en dépensant de I'expérience, selon le méme
principe que l'achat de talents.

La carriére de Stratége donne accés a deux capaci-
tés emblématiques : Art de la rnétorigue et Autorité
hors pair.

CAPACITE
EMBLEMATIQUE :
ART DE LA RHETORIQUE

Les Impériaux estiment qu'un commandant se défi-
nit par le dévouement et I'obéissance que sa fonction
inspire a ses hommes. lls ne comprennent pas que ce
qui le definit est en réalité sa responsabilité envers
ces derniers. Un vrai commandant est responsable du
succés de sa mission, mais pas au meépris total de ses
troupes. Un vrai commandant est responsable de la
déroute de I'ennemi, mais pas au prix de I'humanité
de son armée. Un vrai commandant est responsable
de la victoire, mais, plus important encore, de |'avoir
remportée pour les bonnes raisons. Le commandant
gui sait se montrer a la hauteur de ces idéaux est
une telle source d'inspiration pour ses troupes gu'il
peut les pousser a accomplir des actes d’héroisme en
faveur de la cause.




Arborescence de capacité emblématique de Stratége :
Art de la rhétorique

I MANIFESTATION DE BASE D'ART DE LA RHETDRIQUE

Une fois par séance de jeu, dans le contexta d'une situation militaire, entreprenez I'action Art de la rhétorique ; dépensez 2 points de Destin et effectuez un test
de Commandement Difficile (4p € 4). En cas de reussite, vous persuadez un groupe cd'agir malgré les réserves de ses mermbres,

Il AUTRE I B AUTRE
COMPETENCE COMPETENCE
Art de la rhétorigue peut

Art de la rhétorique peut &tre
étre activé avec un test de

activé avec un test de Sang-
Calme plutdt gu'avec un test

e

I RECUPERATION
| DU STRESS

Les personnages et PNJ
amicaux affectés par Art de

Il REDUCTION
D'INFORTUNE

Retirez Il aux tests de com
pétence pour activer Art de

froid plutdt gu'avec un test de
Commandement.

Il SOUTIEN 3

Aprés I'activation d’Art de la
rhétorique, ajoutez [] par
rang de Stimulation
alliés a tous les tests de
Calme et de Sang-froid effec-
tués par les personnages et
PNJ amicaux pendant le
reste de la rencontre

la rhétorigue

codr 10

Il REDUCTION DE
DIFFCULTE

Reduisez & Moyenne (@ 4)
la difficulté du test pour acti-
ver Art de la rhétorigue.

Co0T 10

AUX ALLIES

des

codr 15

MANIFESTATION DE BASE

Une fois par séance de jeu, le personnage peut entre-
prendre l'action Art de la rhétorique ; il dépense 2
points de Destin et effectue un test de Commande-
ment Difficile (¢ ¢ 4). En cas de réussite, il persuade
un groupe d’agir malgré les réserves de ses membres.
Redonner espoir @ une armée assiégée, inciter une
population opprimée a se lever et prendre les armes
pour combattre son oppresseur, ou unir differentes fac-
tions contre un ennemi commun : les possibilités sont
multiples. Art de la rhétorique n'affecte que ceux qui
sont en mesure de voir ou d'entendre le personnage.
La nature exacte de ce que le personnage tente d'ac-
complir, et le résultat qu'il obtiendra au bout du compte,
doivent &tre approuves au préalable par le MJ.

AMELIORATIONS

Autre compétence (Calme) : Art de la rhétorique
peut étre activé avec un test de Calme plutdt qu'avec
un test de Commandement.

Autre compétence (Sang-froid) : Art de la rhéeto-
rique peut étre activé avec un test de Sang-froid plu-
tot qu'avec un test de Commandement.

Destin : pour activer Art de la rhétorigue, le person-
nage n'a besoin de dépenser qu'un point de Destin et
non plus 2.

la rnétorique récupérent un
nombre de points de stress
égal & votre rang en
Commandement.

de Commandement.

Co0T 10

CooT 10

Il TOURNANT DECISIF

Pendant un combat a
grande échelle, activez Art
de la rhétorigue pour amor-
cer un tournant décisif. S’ a
déja été amorce, vous sti-
mulez & la place les alliés
impliqués.

Il DESTIN

non plus 2.

colT 15

colr 15

Récupération du stress : les personnages et PNJ
amicaux affectés par Art de la rhétorique récupérent
un nombre de points de stress égal au rang du per-
sonnage en Commandement.

Réduction de difficulté : reduisez 2 Moyenne (@ 4)
la difficulté du test pour activer Art de la rhétorigue.

Réduction d’infortune : retirez [l aux tests de com-
pétence pour activer Art de la rhétorique.

Soutien aux alliés : aprés l'activation de Art de
la rhétorique, le personnage ajoute [] par rang de
Soutien aux alliés & tous les tests de Calme et de
Sang-froid effectués par les personnages joueurs et
les PNJ amicaux jusqu'a la fin de la rencontre.

Tournant décisif : pendant un combat & grande
échelle, le personnage peut entreprendre l'action
Art de la rhétorique pour amorcer immédiatement
un tournant décisif (voir page 75). Le joueur et le MJ
doivent réflechir ensemble a la nature exacte de ce
tournant décisif, en fonction des circonstances prée-
sentes du combat a grande échelle. Par ailleurs, si les
PJ sont déja impligués dans un tournant décisif, acti-
ver Art de la rhétorigue confére £2 a tous les tests
effectués par les personnages et PNJ amicaux jusgu’a
la fin du tournant décisif.
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Art de la rhétorique vous
colte 1 point de Destin et




CAPACITE
EMBLEMATIQUE :
AUTORITE HORS PAIR

Rares sont ceux qui comprennent les pressions inhé-
rentes a la fonction de commandant. Pour un Stra-
tége, I'echec n'est pas une option : il a conscience
de I'importance des enjeux et sait que sa capacité
a prendre rapidement des décisions difficiles sera
determinante. Pour autant, I'idée d'avoir a sacrifier
ses hommes lui est insupportable. Il doit faire des
choix pénibles et complexes, et les mettre en ceuvre
sur le champ de bataille avec efficacité et précision.
Pour que tout se déroule selon ses plans, il a besoin
de la confiance absolue de ses hommes. Un Stratége
devient un adversaire redoutable lorsque ses troupes
lui obéissent aveuglément. Les plus grands comman-
dants sont capables d'accomplir des manceuvres et

des contre-attagues complexes avec une autorité
sans faille. Sur un champ de bataille, ils parviennent
presque a dissiper le brouillard de guerre et la confu-
sion, dont méme les plus imposantes forces militaires
ne sont pas a l'abri.

MANIFESTATION DE BASE

Une fois par séance de jeu, pendant une rencontre
dans une phase structurée, le personnage peut effec-
tuer une action et depenser 2 points de Destin pour
obtenir la capacité suivante : au prix d'une broutille,
lorsqu’un allié effectue un test de compétence, le per-
sonnage subit 2 points de stress pour en dégrader
1 dé de difficulté. Cette action peut s'effectuer hors
tour, mais le personnage doit étre en mesure de com-
muniquer avec son allié. Cet effet reste actif pendant
le reste du round et les deux rounds suivants. Autorité
hors pair peut étre utilisé pour modifier un méme test
plusieurs fois. Cependant, le colt en stress s'applique
a chaque réitération. e




Arborescence de capacité emblématique de Stratége :

Autorité hors pair

dé de difficulté du test de compétence d’'un de vos alliés.

I MANIFESTATION DE BASE D'AUTORITE HORS PAIR

Une fols par séance de jeu, pendant une rencontre dans une phase structurée, vous pouvez effectuer une action et dépenser 2 points de Destin pour
obtenir la capacité suivante pendant le reste du round et les deux rounds suivants : au prix d'une broutille, subissez 2 points de stress pour dégrader |

I VOLONTE FERME

Tant qu'Autorité hors pair est
actif, vous augmentez votre
seuil de stress de 2.

Autorité hors pair dure 1
round de plus.

cooT 10

colT 10

Autorité hors pair dure 1
round de plus.

I COMBAT A GRANDE \
ECHELLE

Infligez-vous des points de
stress et utilisez  Autorité
hors pair pour modifier vos
propres tests de combat a
grande échelle [plutdt que
ceux d'un allig).

Co0T 10

Co0T 10

I FERMETE

Modifier un test allié avec
Autorité hors pair vous
cofite 1 point de stress de
moins.

Il DESTIN

Autorité  hors pair vous
coilte 1 point de Destin et
non plus 2.

co0T 15
ColT 15

AMELIORATIONS

Combat a grande échelle : |e personnage peut s'in-
fliger des points de stress et utiliser Autorité hors pair
pour modifier un test de Combat a grande échelle. Au
lieu de s'appliquer a un allié, I'effet s'applique a ses
propres tests.

Destin : pour activer Autorité hors pair, le personnage
ne dépense gu'un point de Destin au lieu de deux.

Durée : Autorité hors pair dure 1 round de plus par
rang de Durée.

Effet accru (difficulté réduite) : lorsque le personnage
s'inflige du stress pour modifier le test de compétence
d'un allié avec Autorité hors pair, il peut choisir de retirer
un dé de difficulté plutdt que d’'en dégrader un.

I EFFET ACCRU

Plutdt que de dégrader 1 dé
de difficulté du test de com-
pétence d'un allig, vous pou-
vez retirer

I EFFET ACCRU

Plutdt que de dégrader 1 dé
de difficulté du test de com-
pétence d'un allié, vous pou-
vez |a réduire de 1.

co0T 15 co0T 15

Effet accru (infortune réduite) : lorsque le per-
sonnage s'inflige du stress pour modifier le test de
compétence d'un allié avec Autorité hors pair, il peut
choisir de retirer [ll de la réserve de dés plutdt que de
dégrader un dé de difficulté.

Fermeté : modifier un test allié avec Autorité hors
pair codte 1 point de stress en moins au personnage
(jusqu'a un minimum de 1).

Volonté ferme : tant qu'Autorité hors pair est actif,
le seuil de stress du personnage augmente de 2 par
rang de Volonté ferme. Une fois I'effet dissipé, le seuil
de stress du personnage retrouve sa valeur normale.
Si son niveau de stress est supérieur a son seuil de
stress, il est alors neutralisé (voir page 230 du Livre
de régles de L'ERE DE LA REBELLION).
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X

e plus souvent, les chefs militaires sont connus pour

leur vivacite d’esprit et leur forte personnalité, mais
aussi (et surtout) pour leur pragmatisme lorsqu'ils
doivent décider si une victoire merite les vies qu'il va
falloir lui sacrifier. La mission, la bataille, la campagne
et pour tout dire, méme la guerre dans son ensemble :
tout reléeve de leur responsabilité.

Pour certains Stratéges, il s'agit d'un poids particu
lierement lourd a porter. Chague échec, chaque champ
de bataille abandonné signifie gu'ils ont essuyé des
pertes importantes, et que la victoire finale s'éloigne
chaque fois un peu plus. D'autres considérent le com-
mandement comme |'occasion de se dépasser, une
chance de confronter leurs facultés intellectuelles et
leur autorité a celles de I'ennemi. Loccasion de se
prouver a eux-memes, a leurs soldats, et a la cause
gu’ils défendent, gu’ils sont capables .du meilleur.
Enfin, il v a ceux qui voient le commandement comme

XTERIEURS -
D'AUTORITE

I'Unigtie moyen de survivre et de préserver ce qui leur
tient le plus a coeur

Dans tous les cas, pour accomplir leur devoir, les
Stratéges ont besoins de trois €léments essentiels :
de soldats a mener, d'étre informés des objectifs et de
la conjoncture du conflit en cours, mais aussi de pou-
voir transmettre leurs connaissances, leur expérience
et leurs intuitions a leurs hommes.

Ce chapitre propose une vaste sélection de nou-
veaux équipements, droides, veéhicules et vaisseaux
spécialement congus pour la carriere de Stratege. Le
matériel et les vehicules présentés ici lui offriront une
analyse plus précise, des communications de meil-
leurégualite, ainsi que des options de controle et de
commandémeqt supplémentaires sur le champ de
bataille. Ces n@BVBaLtés ont pour but de procurer un
large éventail de"cholk adaptés a tous les goltset a
tous les stylesitie jeus s




MATERIEL

les Stratéges sont connus pour leur habileté,
leur charisme, et leur capacité a galvaniser leurs
hommes. Pour accomplir leur devoir, ils ne sen
remettent ni aux armes ni a la technologie, ce qui ne
les empéche pas d'avoir accés a une quantité d’en-
gins et d'instruments destinés a leur faciliter la tache
et & leur permettre de mener leurs troupes vers de
plus grandes victoires.

UNIFORMES ET
ACCESSOIRES

Composés de tenues militaires locales, d'uniformes
civils et gouvernementaux adaptés a 'usage militaire,
ainsi que de surplus de I'armée impériale recondition-
nes, les uniformes portés par les soldats de I'Alliance
constituent une collection pour le moins éclectique.
Dans ces pages, vous trouverez quelgues modéles
d'uniformes et d'accessoires frequemment utilisés
par le personnel de ['Alliance.

BPEA-1A CASCADER

Développé par un magasin d'électronique de Corus-
cant, Farbreini MicroElectronics Ltd, le BPEA-IA Cas-
cader a €té congu pour permettre & ceux qui ménent
une vie publique de pouvoir contréler leur apparence
physique. Dispositif électronique élégant, de petite
taille, econome en énergie et relativement simple a
manipuler, le Cascader est un holoprojecteur relié 2
une matrice de projection brevetée appelée « réseau
d'excitation moléculaire par impact électronique »
(Réseau EMIE). Le projecteur est généralement
incrusté dans un bijou ou, pour les officiers militaires,
dans une décoration de leur uniforme réglementaire.
Léger et imperceptible, le Réseau EMIE est un mail-
lage de fibres sensibles et réactives a la lumiére cousu
sur des vétements spécifiques, comme des uniformes
ou des habits élégants. Une fois active, le Cascader
genere un effet holographique subtil qui embellit
I'apparence et la voix de son utilisateur, amplifiant
son charisme et ses charmes. Il peut ainsi effectuer
un certain nombre d'ajustements physiques : adou-
cir ses traits, modifier ses caractéristiques, changer la
couleur de ses yeux, affiner son grain de peau, unifier
son teint, changer son timbre de voix...

Lorsqu'un PJ porte un Cascader, il améliore un dée
a tous ses tests de Charme, de Commandement et
de Tromperie.

UNIFORME DE CEREMONIE

Pour les célébrations officielles, le personnel de I'ar-
mée de I'Alliance est tenu de porter des uniformes
spécifigues, qui font a la fois office de tenue proto-
colaire dans un certain nombre de mondes et d’uni-
forme militaire fonctionnel. Tout comme les véte-
ments de travail standards de I'armée de I'Alliance,
les uniformes de cérémonie mélangent des piéces
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TABLE 2-1 : MATERIEL

| Prix | Enc. | Rareté
BPEA-1A Cascader 1800 - 8
Uniforme de
cérémonie 100 ' 5
Barrette 15 - 4
Symbole du
commandement Y ! 5

du surplus de I'armée impériale et des éléments pro-
venant de tenues propres a chague espéce. |l existe
bien des tenues officielles, mais elles ne sont presque
jamais portées par les membres de I'Alliance, d’une
part parce qu'il n'existe pas d'identité collective suf-
fisamment forte pour qu'ils s'y identifient, et d'autre
part parce que certaines cultures refusent que leur
armée abandonne ses traditions et ses attributs.
Cependant, cette réalité change progressivement
grace a une armeée chaque jour mieux organisée, et
aux directives du Haut Commandement visant a uni-
formiser les tenues réglementaires.

BARRETTE

La barrette est une alternative aux médailles mili-
taires, souvent jugées lourdes, encombrantes et trop
contraignantes au quotidien. Elle se porte générale-
ment sur ['uniforme de cérémonie et permet au per-
sonnage décoré d'arborer I'ensemble de ses distinc-
tions sous forme de rubans. Semblables a la médaille
qu'ils représentent, ces rubans sont petits (quelques
centimétres de long seulement) et ornés de rayures
horizontales. Les rubans ne sont pas fixés de maniére
définitive a la barrette, car le personnage décoré doit
pouvoir les réorganiser au fur et a mesure qu'il en
obtient de nouvelles, et en fonction du protocole.

SYMBOLE DU COMMANDEMENT

Au sein de I'Alliance, on trouve des Stratéges issus d'une
multitude d'espéces et de cultures différentes, provenant
des quatre coins de la galaxie. Du Mon Calamari contem-
platif et pondéré aux Bothans rusés en passant par les
humains dangereusement lunatiques, les Stratéges qui
rejoignent I'Alliance apportent avec eux des siécles de
culture et d'héritage militaire. Dans la plupart de ces
cultures, la tradition exige que les commandants et les
sous-officiers supérieurs transportent un objet |egitimant
leur autorité aux yeux de leurs subordonnés. Il peut s'agir
d’un sabre allant de pair avec un uniforme de cérémonie,
d’'un mégaphone permettant de transmettre des ordres,
ou meme d'une cravache énergétigue servant pour moti-
ver des troupes un peu trop paresseuses. Sa charge sym-
bolique importe plus que sa nature, car il représente le
pouvoir dont le Stratége est investi. Par conséquent, il ne
s'en sépare gu'en de trés rares occasions.
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Uniforme d’instructeur rebelle

Uniforme de Stratége rebelle

Lorsqu’il transporte un symbole de commandement
(quel qu'il soit) et gqu'il interagit avec un ou plusieurs
individus partageant la méme culture militaire que lui,
le Stratége ajoute [] a tous ses tests de compétences
soclales.

DROIDES

Crace a leurs cerveaux rapides et analytiques, et a
leurs banques de données conséguentes (elles
peuvent aisément contenir I'intégralité de I'histoire
militaire de la galaxie), les droides font souvent d'ex-
cellents conseillers strategiques.

TABLE 2-2 : DROIDES TACTIQUES
Type de droide ' Prix

Rareté

Droide tactique série T () 8 000 8

DROIDE TACTIQUE SERIE T (RIVAL)

Le droide tactique série T (ou CDE-T, a l'origine) produit
par Baktoid Combat Automata a fait son apparition
guelques années avant le début de la Guerre des
Clones. Humanoide a I'aspect carré et lourdaud, doté
de membres chétifs et d'une petite tete étrange et
hexagonale, le droide de série T a té congu pour servir
de conseiller militaire et d'aide-de-camp. Muni d'un
puissant cerveau analytique et d'une vaste base de
données condensant I'histoire militaire de la galaxie, le
série T est extrémement compétent. Il peut, en l'es-
pace de quelgues secondes, évaluer une situation et

apporter des solutions a la probléematique posée. Les
appareils de premiére génération ont acquis la réputa-
tion d'étre d'une nature impatiente, arrogante et
condescendante, toujours a faire la lecon aux autres,
ce qui a grandement détérioré leurs relations avec
leurs collégues non droides. La majorité des droides de
série T ont été mis a niveau vers une version améliorée,
le super droide tactique, doté d'un systéme plus per-
formant. Un correctif a également eté installe pour
modifier leur personnalité et en supprimer les traits les
plus insupportables. Aujourd’hui, les guelgues droides
de série T encore en circulation servent le corps des
officiers au sein de I'armée de I'Alliance.

1
Compétences : Calme 3, Commandement 3, Connais-
sance (Stratégie) 3, Perception 2, Sang-froid 2, Vigi-
lance 2
Talents : Officier supérieur (au prix d'une action, peut
effectuer un test de Commandement Moyen [¢ @] ;
trois alliés peuvent aussitdt exécuter une manoceuvre
gratuite a condition de subir 1 point de stress)
Capacités : Droide (ne respire pas, ne mange pas
et ne boit pas, et peut survivre dans le vide ou
sous I'eau ; immunisé contre les poisons et toxines),
Calculateur tactique CDE-T (les droides tactiques
série T ajoutent (][] a tous leurs tests de Comman-
dement et de Connaissance [Stratégie]).
Equipement : aucun
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EQUIPEMENT
DE TERRAIN

Certains Stratéges quittent le confort de leur vaisseau
ou de la base rebelle depuis laquelle ils opérent pour
directement diriger sur le terrain, pieds dans la boue
et blaster au poing.

_ BATTERIE LEGERE
ANTI-VEHICULE 1.4 FD P-TOUR

Le 1.4 FD est un canon-laser anti-char et anti-vehi-
cule léger qui a fait son apparition quelques années
avant le début de la Guerre des Clones. Desting a éli-
miner les chars a répulsion blindés lourds et moyens,
le 1.4 FD est muni d'une tourelle et d’un unigue
canon. Il mesure deux fois la taille d’'un humain nor-
mal et nécessite I'intervention de quatre personnes :
un canonnier et trois ingénieurs ou techniciens. Doté
d'un systéme de conduite de tir relié a un déclen-
cheur & distance, son ordinateur de visée est réputé
obsoléte et cruellement imprécis. Le 1.4 FD est ali-
menté par un générateur d'énergie incorporé, mais
son bouclier & rayons offre une protection minimale.
Ses routeurs de micro-puissance sont uniques en leur
genre et alimentent en énergie une grande parabole
située a I'arriére du canon. Cette arme instable ayant
tendance a surcharger et a prendre feu, voire a élec-
trocuter ceux gui l'utilisent, le canonnier et les techni-
ciens preférent généralement opérer a distance, bien
a I'abri dans un bastion.

L'utilisation du 1.4 FD s'avére particulierement
problématique, car outre son ancienneté, il souffre
d'un certain nombre de défauts de conception et
présente beaucoup d'inconvénients. La cadence
de tir de cet engin fragile et imprécis est relative-
ment faible. Le personnel de soutien doit se tenir
prét & intervenir a tout moment, en cas de répara-
tions ou de maintenance nécessaires. Compliqué a
manceuvrer, le 1.4 FD présente un danger poten-
tiel pour ceux qui s'en servent, sans compter que
sa grande parabole et la lumiére vive qu’il émet a
chaque utilisation le rendent facilement repérable
par les tirs de contrebatterie ennemis. Néanmoins,
il présente certains avantages qui le rendent trés
populaires auprés des commandants et des inten-
dants de I'Alliance : bon marché, mobile, il s'agit
d’une arme obsoléte dont I'achat, méme en grande
quantité, n'attirera pas l'attention de I'Empire.

Le 1.4 FD occupe un espace équivalent a celui d'un
petit vehicule & I'arrét, avec le profil suivant :

GABARIT VITESSE MANIABILITE

Equipage : un artilleur a distance.

Armes : une batterie anti-véhicule 1.4 FD (por-
tée proche ; arc de tir : tous ; dégats 4 ; critique 4 ;
Bréche 1, Cadence lente 1, Imprécis 2)
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GENERATEUR D'ENERGIE PAR
ABSORPTION DE CHALEUR
ALDERANDEMOTORS

Les générateurs d'énergie portatifs sont trés prisés
des explorateurs, des colons, et des corps expé-
ditionnaires. Fabriqués par des entreprises telles
qu'lmperial Energy System, Sorosuub et KravEn, ces
géneérateurs existent dans différentes dimensions. Ils
ont été congus pour produire une énergie électrique
propre et stable a partir de combustibles solides et
liquides (barres de combustible impériales, hydro-
géne liquide) ou de réactions chimiques (fusion,
fission, etc.), et ce, en occupant un minimum d’es-
pace. En fonction de leur capacité, ils ont vocation
a alimenter une arme mobile ainsi gque ses capteurs,
voire une base toute entiére.

Le modéle produit par AldérandeMotors est un
générateur d'énergie standard de puissance moyenne
capable d'alimenter une structure pour base modu-
laire ou de taille éguivalente.

SYSTEME DE CAPTEURS
MULTIFONCTIONS « CAT'S EYE »
MK. | DE CRYONCORP

Située hors du Secteur Corporatif, CryonCrorp est une
jeune et petite entreprise qui a vu le jour environ dix
ans avant la fin de la Guerre des Clones. Positionnée
sur le marché des technologies & usage commercial
et industriel, elle s'est spécialisée dans la production
de systémes de capteurs haute résolution. Vingt ans
aprés son introduction sur le marché, son produit
phare, le vénérable Détecteur universel EnhanceS-
can, reste aujourd’hui encore le scanner personnel
le plus populaire. Farouche opposant & I'Empire et a
sa tyrannie, le conseil d’administration de CryonCorp
consacre ses ressources a soutenir I'Alliance dans son
effort de guerre. En plus de lui fournir a bas prix des
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équipements de détection de qualité, I'entreprise
développe pour elle des technologies de pointe. Der-
niére en date : le systéme de capteurs multifonctions
« Cat's Eye » MK, I,

Cet appareil, cong¢u pour étre utilisé dans des camps
militaires permanents ou semi-permanents, a fait son
apparition juste avant la Bataille de Yavin. Il combine
un scanner de suivi de relief a longue portée omni-
sonde Pav.8r, un systéeme de capteurs de défense
aéronautique omnidirectionnel KpR.4a, et une unité
de surveillance optigue FRR.v80a, tout cela dans un
engin de petite taille mais extremement efficace.

Une fois associé a un puissant systéme informa-
tique et manceuvreé par une équipe de six techniciens,
le réseau de capteurs passifs et actifs du « Cat's Eye »
permet une surveillance intégrale, a 360 degrés, sur
une large surface. Il est capable de détecter les unités
au sol, dans les airs, mais aussi en orbite, tandis que
ses systémes auxiliaires, reliés a un réseau de cameé-
ras et de dispositifs d'écoute, permettent une surveil-
lance interne.

Extréemement sensible, le « Cat's Eye » détecte et
avertit rapidement en cas d’intrusion. Cependant, en
plus d'étre particulierement gourmand en énergie, il
se laisse facilement leurrer. La chaleur qu'il dégage
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Générateur de bouclier planétaire

le rend d'ailleurs repérable depuis I'espace. Peu de
bases de 'Alliance en sont équipées : il est encore
trés rare, car il n’est entré en production que récem-
ment et que son assemblage est un processus lent
et complexe. Néanmoins, il devrait se démocratiser
assez rapidement grace a une accélération de la
fréequence de production de la part de CryonCorp
ainsi qu'a une meilleure organisation de la logistique
interne de 'Alliance.

Le systeme de capteurs multifonctions « Cat's Eye »
utilise I'échelle planétaire et a une portée longue.
Lorsqu'un technicien effectue un test d'Informatique,
de Perception ou de Vigilance pour détecter une intru-
sion dans le trafic aérien orbital (dans la limite de sa
portée) alors qu'il est aux commandes, il ajoute (][]
4 sa réserve de dés. Les unités terrestres en approche
ajoutent [l M 2 leurs tests de Discrétion.

GENERATEUR DE BOUCLIER PLANETAIRE
DEFENSTAR LTD. NYALSAN Ii

DefenStar Ltd. produit des générateurs de boucliers
planétaires destinés a protéger des objectifs de tailles
differentes, du camp monté par un effectif restreint
au fief abritant des milliers de soldats armeés. Le Nyal-
san Il est un générateur de bouclier utilisé aussi bien
par 'Empire que par I'Alliance (quand ils réussissent a
s'en procurer) pour protéger des unités dépendantes
de leurs vehicules, telles que des unités blindées ou
des escadrons de chasseurs planétaires. Basé sur la
technologie brevetée de DefenStar, le Nyalsan Il uti-
lise plusieurs petits générateurs de boucliers pour
produire un réseau modulable de champs d'énergie
superposés. Sil'on a besoin de renforcer les défenses
d'une zone, ou de permettre le décollage des véhi-
cules et le départ des troupes pour lancer une
contre-attaque, ce réseau peut étre déplacé en un clin
d'ceil. Des générateurs, un bunker préfabriqué des-
tiné a accueillir le centre de controle, et tout I'équipe-
ment nécessaire a son installation et a son activation
sont livrés avec le systéme de bouclier. Pour le faire
fonctionner, il est nécessaire de mobiliser une équipe
de dix-huit techniciens et ingénieurs.

Le Nyalsan Il offre a la base une défense a distance
de 2 a chacun des points cardinaux (nord, sud, est,
ouest). L'équipe en charge du générateur de bouclier
peut décider de rediriger les points de défense d'un
point cardinal vers un autre en fonction des besoins.
[l s'agit d'une action similaire & la manceuvre Réorien-
ter les boucliers déeflecteurs décrite a la page 246 du
Livre de régles L'ERE DE LA REBELLION.

STRUCTURES POUR BASE
MODULAIRE DELVIN CONSTRUCTS

Ces derniéres décennies, Delvin Constructs s'est bati
une solide réputation en construisant des batiments
préfabrigués abordables, bon marché et relativement
résistants, destinés a un usage industriel, commercial
et militaire. Fabriguées dans des caissons faciles a
entreposer et a déplacer du nom de « moduloblocs »,
les structures pour base modulaire sont composées
d'alliages de duracier léger, de stressbéton, et de dura-
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MODELES DE STRUCTURE POUR BASE MODULAIRE

Centre de commandement modulaire Com

C-52 : structure compacte et de taille réduite, le

C-52 est un centre de commandement & destina-

tmn des petites bases et des pelotons

accueillir entre quinze et vingt personnes.

prend un grand esps ouvert destiné a recevoir
C ﬂandemewt ainsi

s plus DPtItG'-
peuvent servir de station de communication, de
bureaux et de salles de réunion privéees.

Bunker modulaire consolidé BKR B-70 : le
BMC B-70 est fabrigué dans des matéeriaux beau-
coup plus résistants que les autres structures
modulaires de Delvin. Constitué d'un ferrobéton
uvert de plastocéramique, le BMC
gure sous forme de bunker hermeé-
on a ciel ouvert ou d'emplacement
1 est, il est possible de monter
une structur amment solide pour pr
s agressions les installations essentielle
bon fonctionnement de la base, tels gque les
rateurs d’ energle ou de bouclier. Le B-70 peut
accueillir six humanoides de corpulence m
OU un gros équipement, comme un emplacement
de turbolaser ou un générateur de bouclier. Tout
ce qui se trouve a l'intérieur gagne 2 points de
défense a distar

mousse. Prévues pour étre montées et démontées
avec un minimum d'outils et d’huile de coude, elles
sont livrées avec un certain nombre de schémas dif-
férents qui vont du centre de commandement au han-
gar, en passant par I'armurerie et les infrastructures
sécurisées. Ces batiments peuvent etre aménages de
différentes maniéres a l'aide de Kits, aussi bien a I'ex-
térieur qu'a l'intérieur, pour permettre a chaque entité
de I'adapter a ses besoins. Delvin vend également des
kits d'adaptation environnementale qui isolent her-
meétiquement ces installations en cas de conditions
atmosphériques inadaptées aux individus présents.

Toutes les structures pour base modulaire néces-
sitent une source d'énergie extérieure, comme un
générateur, ou un raccordement a un vaisseau ou au
réseau électrigue planétaire. Des connections modu-
laires a différentes commodités sont également pré-
vues pour I'eau, I'aération, les installations sanitaires
et I'echange d'informations.

BATTERIE ANTI-INFANTERIE DE11
GOLAN ARMS

Produit par Golan Arms, le DE11 est actuellement
I'une des piéces d'artillerie anti-infanterie les plus
populaires du marché galactique. Utilisé aussi bien
par les forces terrestres impériales que par celles de
I'Alliance Rebelle, le D11 est une arme particulié-
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Parc de véhicules modulaire Fac L-120 : concu
pour les vehicules terrestres et leurs accessoires,
le parc de vehicules modulaire L-120 est un vaste
local au plafond bas, auquel on accéde par une
large porte coulissant le long d'un mur. Il com-
prend un garage, un atelier, une usine de fabrica-
tion et un abri. En plus des outils, Iévateurs

et des équipements lourds nécessaires a l'entre-
tien, le L-120 peut contenir un nombre de vehi-
cules terrest 5 S
de gabarit.

Hangar modulaire HNG F-104 : structure simi-
laire au parc de véhicules nmdu e L- I2L Ie
modulanPF Im ac

le r'ﬂa[ur[ei nécessaire a leu| emremen Une TOIE.
assemblé, un hangar modulaire peut contenir un
nombre de ces précieux engins militaires totali-
sant au maximum 12 points de gabarit.

Caserne modulaire MilBar F-221 : la caserne
modulaire F posséde une capacité suffisante
pour accuulln un DP|O[OH Lump\e[ de sol( 8 /
leur mat

ties en cabinets, en

qu'un thermostat pour maintenir une tempeérature
intérieure agréable. La caserne est également a
I'épreu s attaques biologigues et chimiques.

rement puissante et fiable dont on se sert générale-
ment pour sécuriser les accés des garnisons militaires
permanentes et semi-permanentes. Cette petite tour
blindée est équipée d'un double canon-laser léger a
portée courte monté sur tourelle, ainsi que d'un bou-
clier lui offrant une protection sommaire. Elle tire avec
précision de puissants rayons laser pouvant couvrir
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Batterie anti-infanterie
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une grande distance et qui provoquent une explosion
a l'impact. Un seul tir bien ciblé est capable d'élimi-
ner tout un escadron d'infanterie peu ou pas pro-
tégeé, voire des vehicules a blindage leger. Le DF.11
est alimenté par son propre générateur d'énergie et
necessite la présence de trois personnes — un artil-
leur, un technicien et un spécialiste en ordinateur de
visée — pour fonctionner de fagon optimale.

Le DE11 est une arme populaire et efficace, mais
qui présente certains inconvénients. Pour commen-
cer, il est immobile et requiert un emplacement fixe
pour le déplacer il faudrait mobiliser au moins six
techniciens, ce qui est impossible en pleine bataille.

Ensuite, malgré sa puissance, il est doté d'une
cadence de tir trop lente, et nécessite une attention
permanente pour sassurer qu'il fonctionne correc-
tement. Il est conseillé de I'utiliser conjointement a
d’autres armes plus flexibles et plus |égéres, comme
des blasters a répétition de type E-Web.

Le DF.11 occupe un espace équivalent a celui d'un
petit vehicule a l'arrét, avec le profil suivant

un artilleur, un technicien et un

Equipage = 3 -
opérateur de visée.

Armes : une batterie anti-infanterie DF.11 — le pro-
fil de cette arme utilise I'echelle personnelle, et non
I'échelle planétaire [portée longue ; arc de tir : tous
dégats 15 ; critique 2 ; Cadence lente 1, Imprécis 2,
Jumelé 1, Perforant 4, Souffle 10)

RESEAU DE DONNEES
TACTIQUES TACNET

Contrairement aux forces armées impériales qui
possédent des réseaux tactiques utilisant une
technologie appropriée et dont la maintenance
est assuree par des techniciens expérimentés, le
personnel de ['Alliance doit, comme toujours, se
débrouiller avec ce qu'il a a disposition. Qu faire
ce qui est nécessaire, méme si cela implique de
mendier, d'emprunter ou de voler. « TacNet » est un
nom fourre-tout dont les techniciens de I'Alliance
se servent pour désigner les réseaux d'information
tactique ad hoc que les cellules rebelles ont déve-

VEHICULES

i I'Empire peut compter sur un nombre incalculable
de vehicules spécialisés, I'Alliance, pour assurer un
soutien a ses troupes au sol, n'a d'autre choix que
de s'appuyer sur des engins ordinaires et polyvalents.

AIRSPEEDERS

Lorsqu'ils sont déployés par le Commandement de ['Al-
liance, les airspeeders deviennent les yeux et les oreilles

TABLE 2-3 : EQUIPEMENT DE TERRAIN

Equipement de terrain | Prix - Rareté
Batterie anti-infanterie DF.11 () 7 500 5
Batterie |égére anti-véhicule 4000 2
Geénérateur d'énergie par

absorption de chaleur 230 2
Geénérateur de bouclier

planétaire () 460 000 4
Réseau de données tactigues

TacNet 1000 3
Systeme de capteurs ()2 750 5

multifonctions

Structures pour base modulaire Delvin

Bunker modulaire consolidé 4 900 3
Caserne modulaire MilBar F-221 2 000 3
Cenltre de commandement

modulaire 1750 2
Hangar modulaire 2200 2
Parc de véhicules modulaire 1200 2

loppés afin de fournir des informations en temps
reel & leurs Stratéges lorsqu’ils sont sur le terrain.
Les capteurs télemétriques, les communications et
les équipements personnels permettent de collec-
ter des données qui sont ensuite transmises aux
Stratéges via ces réseaux établis 2 la hate. Ces
systéemes sont peut-etre instables et imprévisibles,
mais lorsqu'ils fonctionnent, ils fournissent & un
officier de précieuses informations sur I'état et la
position de ses troupes

Pour pouvoir accéder au TacNet et l'utiliser, un
personnage doit effectuer un test d’Informatique
Moyen (% @). En cas de succes, il retire [l 2 tous
ses tests de Commandements jusqu'a la fin de la
rencontre. Le personnage peut également dépenser
€2 €2 ou @ pour ajouter []a tous ses tests de Com-
mandements jusqu'a la fin de la rencontre tant qu'il
utilise le TacNet pour diriger ses compagnons.

des forces terrestres, surtout lorsque le soutien orbital
est inexistant ou compliqué a mettre en place.

AIRSPEEDER DE RECONNAISSANCE
AERIENNE SU-42RS « FLASHBLIND »
Concu pour la reconnaissance aérienne et I'insertion
en haute altitude, le SU-42RS Flashblind est en réalité
une version militarisée du SU-40 de SoroSuub, un airs-
peeder ultraperformant. Avant méme I'introduction
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sur le marché de ce dernier, engin de série destiné
au transport de passagers, des ingénieurs de Soro-
Suub sympathisants de l'Alliance se sont inspirés de
ses plans pour concevoir et produire un petit nombre
de SU-42RS. Ceux-ci ont ensuite été distribués a dif-
férentes cellules rebelles par le biais du marché noir.
Grace a cet acte de bienveillance hautement illégal,
la Rébellion a enfin obtenu un speeder rapide et
fiable, doté de technologies auxquelles elle n‘aurait
jamais eu accés autrement, pour effectuer ses vols de
reconnaissance.

Tout comme son cousin du civil, le SU-42RS est
équipé du puissant moteur haute-performance a
turbohélice ionigue IN-780 de SoroSuub. Cepen-
dant, si celui du SU-40 est prévu pour une utilisation
classique, celui du SU-42RS lui permet des pointes
de vitesse en ligne droite et une force de propulsion
maximale, Méme s'il perd en agilité, cela lui permet
de gagner de l'altitude trés rapidement et de dis-
tancer presgue n'importe quel chasseur ou missile
I'ayant pris en chasse.

Un fuselage long et élégant qui rappelle une aiguille,
des ailes aussi fines qu’une lame de rasoir, un cockpit
prévu pour deux : le Flashblind ressemble beaucoup
au SU-40. Toutefois, il est un peu plus large, son fuse-
lage a &té allongé et renforcé, et un blindage léger
composé d'un matériau anti-éclatement protége le
cockpit, le moteur et le compartiment des senseurs.
2
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Type de véhicule/Modéle : airspeeder / SU-42RS
Constructeur : SoroSuub
Altitude maximale : 130 kilomeétres
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SYSTEME DE RECONNAISSANCE
ATMOSPHERIQUE FABRITECH ARS-6B

oncu pour fonctionner exclusivement dans

I'atmosphére, I'Ars-6b produit par Fabritech
est un puissant systéme de reconnaissance mul-
tisenseur. Il associe un systéme de detection
a tachyon phasé a longue portée PA-90, une
grille d’analyse a courte portée des principales
menaces PG-7u, et des caméras auxquelles un
certain nombre d'améliorations optiques ont
été apportées (zoom stabilise, résolution ame-

X, émetteurs a ultrasons

1ge) ce qui en fait un outil

de reconnaissance visuelle trés complet et parti-

culierement puissant. L'Ars-6b comprend égale-

ment un puissant dispositif de renseignement sur

les transmissions lui permettant d’intercepter les
flux de communications cryptées de I'ennemi.

Portée des senseurs : [ongue

Equipage : 1 pilote, 1 opérateur communications/
Senseurs

Charge utile : 5

Passagers : O

Colit/rareté : 32 000 credits/7

Emplacements disponibles : 0

Armes : canon blaster léger monté a I'avant (por-
tée proche ; arc de tir : tous ; dégats 3 ; critique 5 ;
Automatique)

VEHICULES TERRESTRES

En temps de guerre, les véhicules terrestres jouent un
role essentiel dans la galaxie. Si I'on fait appel aux
forces navales lorsque I'on a besoin de bombarder
une planéete ou de lui imposer un embargo, les forces
terrestres sont les seules a pouvoir prendre et conser-
ver le contréle d'un monde. Pour assurer un soutien a
leurs troupes au sol, I'Alliance et 'Empire adjoignent
des vehicules de reconnaissance et de commande-
ment aux engins blindés de combat et aux tanks.

SPEEDER DE COMMANDEMENT ET
D'OBSERVATION AA-70

Destiné au personnel de I'Alliance, I'AA-70 est une
version militarisée d'un camion speeder civil de taille
moyenne, le trés répandu A-AS. Manceuvré par une
équipe de quatre personnes, I'AA-70 sert principale-
ment de poste de commandement et d'observation
mobile. Il comprend un petit centre de commande-
ment tout équipé, un dispositif de communication,
une protection environnementale, un compartiment
de stockage et un systéme de controle et de com-
mandement. Doté de postes de travail, le speeder de
commandement est suffisamment spacieux pour
gu'un officier général et son équipe s'y sentent a l'aise
pour v travailler des jours durant. Protégé par un




blindage léger, ce véhicule est a I'épreuve des shrap-
nels et des armes de petit calibre. Il est également
équipé d'un autoblaster |éger monté sur une tourelle
controlée a distance.

Type de véhicule/Modeéle : landspeeder / AA-70
Constructeur : Trast Heavy Transports

Altitude maximale : 3 métres

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : | commandant/artilleur, 1 conducteur, 2
opérateurs communications/guerre électronique
Charge utile : 40

Passagers : 10

Coit/rareté : 16 000 crédits/4

Emplacements disponibles : 2

Armes autoblaster monté sur tourelle (portée
proche ; arc de tir : tous ; dégats 3 ; critique 5 ;
Automatique)

SPEEDER DE COMMANDEMENT
« CHARIOT » VALR QH-7

Utilisé par les forces armees impériales, le VALr QH-7
est a la fois un speeder de commandement, de com-
munication et de controle, une voiture d'état-major
et un véhicule de transport VIP. Produit par Uulshos
Manufacturing et plus connu sous le sobriquet de
Chariot, il s'agit d'un engin blindé rapide, agile et
relativement bien armé, qui permet & ses occupants
d’observer et de diriger une bataille a distance. Sous
sa cogue anguleuse, on peut trouver des réseaux
de communication et des senseurs particulierement
performants, une liaison ascendante permettant
une transmission permanente de données orbitales,
ainsi que de nombreux systémes électroniques de
contre-mesures et d'anti contre-mesures. La coque
est fortement résistante aux attaques électronigues
et aux perturbations provoquées par les armes
ionigues, et ses systémes redondants rendent le véhi-
cule particulierement difficile a neutraliser, encore
plus & déetruire.

Le véhicule posséde également des défenses non
électroniques, comme un blindage composé d’un
matériau anti-éclatement qui le protége des armes de
petit calibre, ainsi qu'un canon-laser leger monté sur
une tourelle ventrale rétractable. Ce blindage, associé
a la forme inclinée du vaisseau, fait du Chariot une
cible particulierement délicate a atteindre. Malgré
tout, il est rarement présent en premiére ligne. Sa
rapidité lui permet de se déplacer d'un bout a I'autre
du champ de bataille et de se rendre 1a oli on a le plus
besoin de lui, gqu'il s'agisse d’'atteindre une position
stratégique a défendre ou d'aider des officiers a se
sortir d’'une situation périlleuse.

GABARIT

Type de véhicule/Modeéle : landspeeder / « Chariot »
VALr QH-7

Constructeur : Uulshos Manufacturing

Altitude maximale : 5 métres

Portée des senseurs : longue

Equipage : 1 commandant, 1 conducteur, |
garde/artilleur, 4 droides communications/guerre
électronique

Charge utile : 20

Passagers : 3

Coiit/rareté : 40 000 crédits (1)/5

Emplacements disponibles : 2

Armes : canon laser léger monté sur tourelle ven-
trale (portée proche ; arc de tir : avant ; dégats 5 ;
critigue 3)

MARCHEUR DE RECONNAISSANCE ET
D'ATTAQUE FRC-TT

Destiné aux ARC troopers, le FRC-TT est un petit mar-
cheur biplace produit par les chantiers navals de Kuat
vers la fin de la Guerre des Clones. Inspiré du TL-TT,
plus petit et menoplace, ce marcheur, dont le petit
gabarit lui permet de se mettre facilement a couvert,
se compose d'une étroite nacelle faiblement blindée
flanquée d’'une paire de fines jambes articulées a I'en-
vers. L'habitacle comprend deux siéges : le premier,
situé en hauteur et a l'arriére, est réservé au pilote,
et le deuxieme, positionné plus bas et a I'avant, est
réservé a l'opérateur de systémes de reconnaissance
(OSR). Le cockpit bulbeux, confectionné en trans-
paracier, confére une excellente visibilité avec peu
d'angles morts.

Le FRC-TT est doté d'un systéme sophistiqué de
senseurs dédiés a la reconnaissance, le LongView-
341 .A produit par Fabritech, ainsi que d'un systéme
trés puissant de cryptage des communications, qui
permettent a son équipage de récolter des données
et de les transmettre a la base de maniére sécuri-
sée et rapide. Version miniature du LongView-382.X
de Fabritech, le LongView-341.A com-
prend des senseurs de vibrations,
de pression, de son, d'énergie et
de lumiére, associés a un disposi-
tif d’'enregistrement chiffré dont
le role consiste a compresser les
données télemétrigues ainsi
récoltees pour les ftrans-
mettre plus facilement.

A tout cela s'ajoutent
difféerents dispositifs de
furtivitgé, dont un systéme
d'écran insonorisant pour
étouffer le bruit du moteur
et des servocommandes,
un systéme de gestion
des énergies électroma-
gnétique et thermique
du véhicule pour



réduire sa signature, et un mécanisme relativement
basique de camouflage optique lui permettant de se
fondre dans le décor.

Ce marcheur d'observation, dont la survie dépend
principalement de sa vélocité et de sa furtivité, est
tout de méme doté d'un petit arsenal défensif. Pour
se protéger contre I'infanterie lourde et les défenses
anti-véhicule a blindage léger, le FRC-TT est équipé
d'un lance-grenade a concussion disposant d'une
cadence de tir rapide. Un autoblaster a doubles
canons anti-personnel monté sur tourelle se trouve
également sous sa nacelle. Sa cogue en duracier,
composée d'un matériau anti-éclatement et pour-
vue d'un revétement léger en plastocéramique, est
a I'eépreuve des armes de petit calibre et de certains
blasters a répétition légers. Cependant, il ne fait pas
le poids face a un feu nourri ou une attagque d'artille-
rie. Le poste de pilotage réunit toutes les commandes
relatives au déplacement et a I'armement, ce qui
permet a I'OSR de se consacrer entiérement aux sen-
seurs et a la télémétrie. En cas d'urgence, si le FRC-TT
se trouve dans une situation désespérée, I'OSR a la
possibilité de récupérer ces commandes.

VAISSEAUX

our remporter la victoire, un commandant diri-

geant une flotte hétéroclite de I'Alliance a besoin
de deux choses. Tout d'abord, d'étre régulierement
informé grace aux missions de reconnaissance et
aux vaisseaux d'alerte avancée. Ensuite, d'avoir les
moyens de transmettre ces renseignements & ses
troupes, grace a des vaisseaux spécialement congus
pour le commandement. Ces derniers sont particulié-
rement rares au sein de la marine rebelle et ses stra-
téges doivent souvent s'en remettre a des vaisseaux
de commandement déja obsolétes pendant la Guerre
des Clones, ou a des appareils plus récents mais ina-
daptés qui ont dd étre aménages en conséquence.

CROISEURS

Les plus petits des vaisseaux capitaux sont particulié-
rement efficaces pour effectuer des missions de pros-
pection, de patrouille, de reconnaissance et, dans une
certaine mesure, assurer le commandement, les com-
munications et la surveillance.

FRE‘_GATE DE COMMANDEMENT, DE
CONTROLE ET DE COMMUNICATION DE
CLASSE MUNIFICENT

Produites pendant la Guerre des Clones par Hoer-
sch-Kessel Motors pour le compte de la Confédéra-
tion des Systémes Indépendants (CSI), les frégates
de classe Munificent, qui ont quasiment disparu
aujourd’hui, etaient les vaisseaux phare de cette orga-
nisation, pour laquelle elles remplissaient plusieurs

SIGNES EXTERIEURS D’AUTORITE
OFFICIERS DE TERRAIN

GABARIT

VITESSE MANIABILITE

Type de véhicule/Modeéle : marcheur / FRC-TT
Constructeur : Chantiers Navals de Kuat

Portée des senseurs : moyenne

Equipage : 1 pilote/artilleur, 1 opérateur de systémes
de reconnaissance

Charge utile : 5

Passagers : 0

Coiit/rareté : 75 000 crédits/8

Emplacements disponibles : 1

Armes : autoblaster monté a I'avant (portée proche ;
arc de tir : avant ; dégats 3 ; critique 5 ; Automatique).

Lance-grenade a concussion monté a l'avant — le
profil de cette arme utilise I'échelle personnelle, et
non |'échelle planétaire (portée extréme ; arc de tir :
avant ; dégats 10 ; critique 4 ; Bréche 1, Munitions
limitées 20, Souffle 8).

REGLES ADDITIONNELLES

Systeme de camouflage et d’isolation acous-
tique : les dispositifs de furtivité actifs et passifs du
FRC-TT améliorent 1 dé de difficulté de tous les tests
visant a le détecter.

fonctions. Les premiéres frégates, pensées comme
des «croiseurs de poche », étaient rapides, legérement
blindées et ridiculement surarmées. Concues pour
opérer en groupe, leur mission consistait a traquer
et détruire de puissants cuirassés et vaisseaux capi-
taux. Quand ces frégates ont montré leur potentiel,
des variantes ont commencé a faire leur apparition,
Certaines ont vu une partie de leur armement rem-
placée par des senseurs plus puissants, des systémes
de communication plus sophistiqués et des hangars
pleins a craquer de chasseur-vautour droides.

Aujourd’hui, il ne subsiste plus gqu'une poignée de
frégates de classe Munificent, dont la plupart officie
au sein de la flotte de I'Alliance. La version la plus cou-
rante, la frégate de commandement, de controle et
de communication (C3), n'a que trés rarement eté uti-
lisée pour le combat, pour lequel elle n'est pas adap-
tée. Au summum de la technologie pour I'époque,
elle faisait office de vaisseau de reconnaissance, de
patrouilleur d'alerte avanceg, de navire de communica-
tion pour la flotte, et d’engin de commandement pour
les formations de taille réduite de la Marine de la CSI
Le personnel de I'Alliance a opéré d'importants chan-
gements, en remplacant les systémes des droides et
en installant des compartiments pressurisés dans les-
quels il est possible de simuler la gravité afin de les
rendre habitables pour des étres organiques. Aprés
des décennies d'existence, ces frégates continuent de
se rendre utile en fournissant a la Rébellion, toujours
en manque de crédits et de vaisseaux, des technolo-
gies plus que bienvenues.




CANONS ANTIAERIENS
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Canon antiaérien lourd Courte 6 3

BLINDAGE

Type de coque/Classe :
Constructeur : Hoersch-Kessel Motors

fregate/classe-Munificent

Hyperdrive :
10)
Naviordinateur : oui
Portée des senseurs :
Equipage : |
d'équipage
Chasseurs embarqués :
selon la configuration
Véhicules : une sélection de navettes

Charge utile : 10 000

Passagers : jusqu'a 850 soldats et personnel de sou-
tien, en fonction de la configuration

Provisions : deux ans

Coiit/rareté : 12 300 000 credits/9

Emplacements disponibles : 1

Armes : deux turbolasers lourds montés a l'avant
(portée longue ; arc de tir : avant ; dégats 11 ; critique
3 : Bréeche 4, Cadence lente 2)

Deux canons ionigues longs montés a l'avant (por-
tée longue ; arc de tir : avant ; dégats 9 ; critique 4 ;
Bréche 3, Cadence lente 1, lonigue).

primaire (classe 1), secondaire (classe

longue
100 officiers, pilotes et membres

entre 12 et 36 chasseurs

Treize turbolasers |égers jumelés sur chaque flanc
(portée moyenne ; arc de tir : babord ou tribord ;
dégats 9 ; critiqgue 3 ; Bréche 2, Cadence lente 1,
Jumelé 1).

Dix turbolasers |égers montés sur tourelles sur
chaqgue flanc (portée moyenne ; arc de tir : babord
ou tribord ; dégats 9 ; critique 3 ; Bréche 2, Cadence
lente 1).

Attributs

Cadence lente 1,
Sanguinaire 3, Souffle 4

Cadence lente 1,
Sanguinaire 4, Souffle 4

Cadence lente 2,
Sanguinaire 5, Souffle 5

shrapnel, des balles micro-e
<:'hettes en duracier inerte.

pable de déchiquet
qwedelk de petite taille et
\cgemment hlmdes

6 000 5

8000 6

10 000 7

Quatre canons antiaériens moyens sur chaque
flanc (portée courte ; arc de tir ;: babord ou tribord ;
degats 5 ; critique 3 ; Cadence lente 1, Sanguinaire
4 Souffle 4)

Dix canons laser |égers montés sur tourelles rétrac-
tables ventraux, dorsaux, et sur chaque flanc (portée
proche ; arc de tir : tous ; dégats 5 ; critique 3).

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 1 : lorsque ce vaisseau est la cible d'une
attague, le niveau de critique de toutes les armes
employées contre [ui compte comme &tant supérieur
de 1,

Dispositif de commandement, de contrdle et de
communication : les frégates de communication de
classe Munificent sont équipées d'un C3 puissant et
sophistiqué qui permet au commandant de bord et a
ses officiers de transmettre un flux continu de données
de combat aux vaisseaux alliés et aux forces terrestres.
Tant que ce dispositif fonctionne, le commandant de la
force active améliore 1 dé d'aptitude de tous les tests
de Combat a grande échelle qu'il effectue depuis le
pont de son vaisseau de classe Munificent.

FREGATE DE RECONNAISSANCE DE
CLASSE SURVEYOR

Petite et rapide, la frégate de classe Surveyar est un
navire utilisé par la Marine impériale pour la recon-
naissance et les longues missions d’exploration. Ins-
piré de la frégate d'attague éclair de classe Active
produite par les chantiers navals de Kuat, ce vaisseau
est régulierement présent lors des combats dans les
Mondes du Noyau et la Bordure Médiane. Légére-
ment blindé et armé, il est pourvu d'une cogue fine
en forme de poignard qui n'est pas sans rappeler
le croiseur de classe Vindicator. Cependant, contrai-
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rement a ce dernier, il ne posséde pas de tour de
commandement. A I'image des cuirassés de classe
Bellator, une grande structure de type bunker béné-
ficiant de solides boucliers se dresse a l'arriére de
I'engin et s’étend jusqu'aux propulseurs principaux.
Elle abrite a la fois une passerelle de commande-
ment et un puissant systéme de senseurs.

Concu pour les missions de reconnaissance et
d’exploration, cet appareil, en plus de transporter
un escadron de chasseurs, est équipé d'un bel
ensemble de turbolasers et de canons ioniques, ce
qui le rend tout a fait apte a combattre. Ses sys-
témes de senseurs et de reconnaissance figurent
parmi les plus sophistiqués de la Flotte Impériale.
GCrace a ses appareillages actifs et passifs, a8 son
détecteur multispectre, a son intercepteur de don-
nées et de signaux, et a son puissant ordinateur
gui rassemble et traite les données regues, ce petit
vaisseau se montre terriblement efficace lorsqu'il
s'agit de prospecter et de récolter de I'information.
Pendant qu'il accomplit sa mission, il peut compter
sur son dispositif de furtivité qui dissimule sa pré-
sence au sein des systémes stellaires et le met a
I'abri d'une éventuelle détection.

GABARIT VITESSE

MANIABILITE

BLINDAGE
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Type de coque/Classe : frégate/classe Surveyor

Constructeur : Chantiers navals de Kuat

Hyperdrive primaire (classe 1), secondaire
(classe 11)

Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : extréme

Equipage 900 officiers, pilotes et membres
d'équipage

Chasseurs embarqués : 12 chasseurs

Véhicules : une sélection de navettes

Charge utile : 3 700, en fonction de la configuration
Passagers : 80 soldats

Provisions : deux ans

Coiit/rareté : 9 600 000 crédits(l)/&
Emplacements disponibles : 2

Armes : trois turbolasers legers ventraux et dorsaux

montés sur tourelle (portée moyenne ; arc de tir :
ventral ou dorsal ; dégats 9 ; critique 3 ; Bréche 2,
Cadence lente 1).

Deux turbolasers moyens montés sur tourelle sur
chaque flanc (portée longue ; arc de tir : babord ou
tribord ; dégats 10 ; critique 3 ; Bréche 3, Cadence
lente 1).

Trois canons laser légers jumelés montés sur tou-
relle sur chaque flanc (portée proche ; arc de tir :
babord ou tribord ; dégats 5 ; critique 3 ; Jumelé 1).

Quatre canons ionigues moyens montés a l'avant
(portée courte ; arc de tir : avant ; dégats 6 ; critique
4 ; lonigue).

Deux émetteurs de faisceau tracteur lourds montés
a 'avant (portée courte ; arc de tir : avant ; dégats - ;
critique - ; Tracteur 6).
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REGLES ADDITIONNELLES

Systéme de senseurs : lorsqu'ils sont utilisés, les
puissants systémes de renseignement du classe Sur-
veyor permettent d'améliorer 1 dé d’'aptitude de tous
les tests d'Informatique et de Perception.

Pas un bruit : les vaisseaux de classe Surveyor sont
equipés de dispositifs de furtivité quiles rendent incroya-
blement difficiles a détecter, méme avec des scanners
actifs. Ajoutez Il M a tous les tests visant a le detecter.

CUIRASSES

Peu de choses inspirent autant d'enthousiasme aux
allies — et de crainte aux adversaires — gue les impo-
sants navires de guerre que I'on appelle cuirassés. La
plupart du temps, ces mastodontes font exclusive-
ment office de navires de combat, mais certains ont
8té congus pour le commandement. Particulierement
bien arme et protégé, ce type de vaisseau est équipé
de systémes de commandement et de surveillance,
ce qui en fait la piéce centrale des groupes tactiques.
D’ailleurs, les commodores, les amiraux et les com-
mandants de secteur dirigent souvent leurs forma-
tions depuis ces cuirassés : on les qualifie alors de
vaisseaux amiraux. Leur seule présence sur un champ
de bataille peut suffire & inverser le cours de n'im-
porte quel combat, méme le plus desespére.

CROISEUR STELLAIRE LOURD
MCBOA DE TYPE HOME ONE

Constructions typiguement Mon Calamari, les croi-
seurs stellaires de type Home One sont d'imposants
navires de guerre qui figurent parmi les vaisseaux
capitaux les plus redoutables de la flotte de I'Alliance.
Plus grands et globalement plus puissants que les
navires de type Liberty qui composent les groupes
tactiques rebelles, ils doivent leur nom au vaisseau
de I'amiral Ackbar, Home One. Comme leurs cousins
plus petits, ils ont été développés pour I'usage civil
et devaient a l'origine servir a transporter des pas-
sagers ou a explorer I'espace. Ces vaisseaux ont été
construits dans plusieurs chantiers navals difféerents,
pour remplir des roles différents. Il en existe donc une
variété infinie, aussi bien en termes d'équipements
qgu'en termes d'assemblage et de finition. Lorsqu'ils
ont été convertis pour un usage militaire, les Mon
Calamari y ont apporté un certain nombre de modi-
fications : renforcement de la quille et du blindage,
mise a jour des senseurs et des boucliers, aménage-
ment de hangars, optimisation des aires de décollage
pour permettre & un plus grand nombre de soldats
et de membres d’équipage d’accoster, et installation
d'armes plus puissantes. Ces croiseurs, désormais
uniformisés, ont €té regroupés dans la catégorie
Home One, dirigée par le vaisseau-amiral éponyme.

Trés proche du destroyer stellaire de classe Imperial-1i,
avec lequel il partage plusieurs caractéristiques (taille,
force, role), le Home One est un navire particulierement
imposant. S'ils ne sont pas parfaitement identiques les
uns aux autres, on retrouve chez ces croiseurs certaines
particularités esthétiques, notamment cette apparence
trés organique spécifigue aux vaisseaux Mon Calamari.
Les Home One ont une longue coque cylindrique, effilée
vers ['avant, et plate et évasée a |'arriére.



Des armes et des réseaux de senseurs sont repartis
a des emplacements stratégiques tout autour de la
coque, protégés par de longues coupoles . blindées.
Deux immenses traveées de hangars ont eté assem-
blées au milieu du naviré, et la propulsion est assu-
rée par des moteurs ioniques : six M4.5-StarDrive et
guatre énormes M8.0-StarDrive monteés a l'arriere. Le
renforcement du blindage et de la coque n'a pas com-
pletement éclipsé I'élégance du croiseur, mais elle lui
donne un aspect plus volumineux, presque.bosselé.

Seuls quelques-uns-de ces navires sont en service
et le Haut Commandement de [I'Alliance ne .les
emploie pas n'importe comment. Lorsqu'ils sont
déeployes, ces précieux Home One sont automatigue-
ment escortés par un groupe de transporteurs et de
croiseurs et ont pour ordre de'rester a distance des
combats, hors. de portée des tirs ennemis: Cepen-
dant, cette consigne. n'empéche pas les comman-
dants les plus intrépides, comme Ackbar, d’'envoyer
leurs vaisseaux directement contre les formations de
la Marine Impériale. Leur puissant arsenal et leurs
escadrons de chasseurs peuvent rapidement changer
le cours d'une bataille, et leur simple présence suffit a
inspirer le personnel de ['Alliance, grace a la vaillance
et.au courage desfggipages Mon Calamari.

Type de coqu_é{Classe : croise

Home One™—— >
Constructeur : Chantiers Navals Mon Calamari
Hyperdrive : primaire (classe 1), secondaire
(classe 9) S
Naviordinateur : oui g
Portée des senseurs : longle -
[Equipage : 5 480 officier:
pilotes, artilleurs et membres
d'équipage

" Chasseurs embarqueés :
120 chasseurs
Véhicules nom- 4
breux vaisseaux
d'atterrissage
navettes, canon-
niéres, vaisseaux
d'assaut, vehicules
planétaires et barges
de debarguement
Charge utile : 85 000
Passagers : 1 200 soldats et personnel de soutien
Provisions : deux ans

Coiit/rareté : 112 000 000 credits/8
Emplacements disponibles : 4

Armes : neuf batteries de quad-turbolasers lourds
montées a I'avant, dix sur chaque flanc, et sept a I'ar-
riere (portée’longue ; arc de tir : avant, arriére, babord
ou tribord ; dégats 11 ; critique 3 ; Bréche 4, Cadence
lente 2, Jumelé 3).

Douze batteries de canons ioniques d'artillerie
navale jumelés montées a l'avant et sur chaque flanc
(portée moyenne ; arc de tir : avant, babord et tri-
bord ; dégats 9 ; critique 4 ; Bréche 3, Cadence lente
2, lonique, Jumelé 1).

Vingt batteries de quad-lasers montées a I'avant, et
trente montées sur chague flanc (portée proche ; arc
de tir : avant, babord ou tribord ; degats 5 ; critique
5 ; Jumele 3, Precis 1).

Six emetteurs de faisceau tracteur lourds mon-
tés sur la coque (portée courte ; arc de tir : tous ;
dégats - ; critique - ; Tracteur. 6).

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 3 : lorsque ce vaisseau est la cible d'une attaque,
le niveau de Critique de toutes les armes employées
contre lui compte comme étant supérieur de 3.

Présence inspirante 3 :.lorsque ce vaisseau est au
contact de I'ennemi, tous les allies ajoutent Il M 2
leurs tests de Calme ou de Sang-froid pour résister a
la Peur provoquee par le combat.




CUIRASSE DE COMMANDEMENT DE
CLASSE ASSERTOR

Developpé pour répondre aux besoins des comman-
dants de secteur, congu pour conduire des opéra-
tions navales, le cuirassé de classe Assertor est le
navire de guerre le plus puissant et imposant de la
galaxie, juste derriére I'Executor. Ce vaisseau de la
Marine Impériale appartient & la méme famille que
les classes Mandator et Bellator, qu'il surpasse en
taille. Sa coque longue et fine, en forme de pointe de
fleche, est parcourue par une large créte qui recouvre
les trois-quarts de sa surface dorsale a l'exception
de l'arriere du vaisseau et surplombe les moteurs
ioniques principaux. Les surfaces ventrale et dorsale
sont constellées de batteries lasers, turbolasers et
joniques qui fournissent a chaque cuirassé de classe
Assertor la puissance suffisante pour raser une pla-
néte entiére. A la fois vaisseau de commandement et
veritable arsenal mobile, il est équipé de batteries de
senseurs et de systémes de communication trés per-
formants, et sa tour de commandement garantit aux
officiers une vue imprenable sur le champ de bataille.

Le premier produit, I'Assertor, et son homologue le
Wrath ont été construits par les chantiers navals de
Kuat bien avant la bataille de Yavin. Actuellement, ils
sont déployés a la frontiére entre la Bordure Extée-
rieure et la Bordure Médiane, conjointement a de
grands groupes tactiques, avec lesquels ils ménent a
bien des opérations visant a contrecarrer I'Alliance. La
composition de ces groupes est inconnue, mais I'As-
serfor et le Wrath sont certainement accompagné de
dizaines de vaisseaux, dont des cuirassés plus petits,
des destroyers classe Imperial-l et classe Impeérial-Il,
des croiseurs et des appareils de soutien.

Type de coque/Classe : cuirassé/classe Assertor
Constructeur : Chantiers navals de Kuat
Hyperdrive primaire (classe 2],
(classe 12)

Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue
Equipage : 125 000 officiers, pilotes et membres
d'équipage

Chasseurs embarqués : 120 chasseurs

Vehicules nombreux vaisseaux d'atterrissage,
navettes, canonniéres, vaisseaux d'assaut, barges
de débarquement, véhicules de combat terrestre, et
marcheurs des séries TT

Charge utile : 145 000

Passagers : 20 000 soldats et personnel de soutien
Provisions : trois ans

Coiit/rareté : 1 100 000 000 credits(l)/10
Emplacements disponibles : 2

Armes : vingt batteries de quad-turbolasers lourds
montées sur chaque flanc (portée longue ; arc de tir :
avant et babord ou avant et tribord ; degats 11 ; cri-
tique 3 ; Breche 4, Cadence lente 2, Jumelé 3).

secondaire

Quinze batteries de quad canons ioniques d’artillerie
navale montées sur chaque flanc (portée moyenne ; arc
de tir : avant et babord ou avant et tribord ; degats 9 ; cri-
tique 4 ; Bréche 3, Cadence lente 2, lonigue, Jumelé 3).

Dix turbolasers lourds jumelés dorsaux (portée
longue : arc de tir : avant, babord et tribord ; dégats
11 ; critique 3 ; Bréche 4, Cadence lente 2, Jumelé 1).
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Dix batteries de quad-turbolasers l1égers montées a
I'avant et sur chaque flanc (portée moyenne ; arc de
tir : avant, babord ou tribord ; dégats 9 ; critique 3 ;
Bréche 2, Cadence lente 1, Jumelé 3).

Vingt canons ioniques d’artillerie navale jumelés
ventraux (portée moyenne ; arc de tir : avant, babord
et tribord ; dégats 9 ; critique 4 ; Bréche 3, Cadence
lente 2, lonigue, Jumelé 1).

Dix canons ioniques moyens dorsaux montés sur
chaque flanc (portée courte ; arc de tir : babord ou
tribord ; dégats 6 ; critique 4 ; lonigue).

Vingt quad-lasers montés sur tourelle & I'avant et
sur chaque flanc (portée proche ; arc de tir : tous ;
dégats 5 ; critique 3 ; Jumelé 3, Précis 1).

Trente lance-missiles & concussion montés a I'avant
et sur chague flanc (portée courte ; arc de tir : avant,
babord ou tribord ; dégats 6 ; critique 3 ; Bréche 4,
Cadence lente 1, Précis 1, Projectile guidé 3, Souffle 4).

Vingt émetteurs de faisceau tracteur lourds (portée
courte ; arc de tir : avant, babord et tribord ; dégats - ;
critique - ; Tracteur 6).

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 3 : lorsque ce vaisseau est la cible d'une attaque,
le niveau de Critique de toutes les armes employées
contre lui compte comme étant supérieur de 3.

Présence inspirante 3 : lorsque ce vaisseau est au
contact de I'ennemi, tous les alliés ajoutent (J1[J[] a
leurs tests de Calme ou de Sang-froid pour résister a
la Peur provoquée par le combat.

CROISEUR DE BATAILLE

Au méme titre que les vaisseaux de classe Venator et
Acclamator, le croiseur de bataille de classe Maels-
trom appartient a la famille des proto-destroyers stel-
laires, ces navires en forme de poignard utilisés par la
République a l'aube de la Guerre des Clones. Concu
pour inspirer a ses allies une admiration proportion-
nelle a la terreur qu'il suscite chez ses adversaires, cet
appareil imposant posséde une coque triangulaire,
longue et fine, protégée par un blindage épais, ainsi
que deux tours de commandement jumelées situées
a l'arriére, prés des moteurs principaux. Lorsqu'il a été
mis en service, le Maelstrom était sans conteste le plus
grand et le plus impressionnant vaisseau de la Marine
de la République. Armé jusgu’aux dents et lourdement
blindé, développé spécialement pour le commande-
ment de flotte, il dispose d'une capacité de transport
de véhicules et de vaisseaux bien supérieure a la nor-
male. En effet, il peut transporter une aile compléte de
chasseurs (120 vaisseaux, plus le personnel de soutien
et 'équipement), ainsi qu'une armée entiére de clones
equipés et véhiculés. Par ailleurs, sa tour de contrdle et
de commandement offre aux officiers une vue quasi-
ment illimitée sur le théatre des opérations.

Pour effectuer ses bombardements planétaires, le
Maelstrom se doit de posséder une puissance de feu
impressionnante. [l compte plusieurs batteries turbola-
sers montées sur des tourelles a l'avant et sur chaque
flanc, ainsi que des armes plus petites et des lance-tor-
pilles permettant d'attaquer les chasseurs et les canon-
niéres qui auraient échappé a son prodigieux écran de
chasseurs de combat. Mais son arme phare reste son
systéme de lance-missiles d'assaut lourds a concussion,
qui entre en jeu lors des bombardements planétaires
et des opérations visant les stations spatiales. Grace a
son blindage épais et a ses puissants boucliers, le classe
Maefstrom est un dur a cuire trés efficace.

Malheureusement (pour ces croiseurs et leur équi-
page, du moins), ces navires sont rapidement devenus
impopulaires et ont disparu aussi vite gu'ils étaient
apparus. A I'époque, la Guerre des Clones touchait a
safin. D'autres vaisseaux, plus récents et plus rapides,
sortaient déja des usines CNK, dont les destroyers de
classe Victoire, et les classe Maelstrom n'ont jamais
vraiment pu remplir les fonctions auxquelles ils
étaient destinés. Pour fonctionner, ils avaient besoin
d'une quantité d'énergie considérable et, en dépit de
leur immense puissance, on les a jugés trop chers a
entretenir. Le Maelstrom, le vaisseau amiral de la
classe, s'est distingué lors des batailles de Kromus et
de Cularin sous le commandement du général jedi
Darrus Jeht, mais la plupart de ces croiseurs n'ont
jamais vu une bataille. Finalement, la fin de la Guerre
des Clones et I'avénement de I'Empire ont entrainé
une réorganisation de la Marine, et les Maelstrom

SIGNES EXTERIEURS D’AUTORITE
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encore en service ont éte détruits, convertis en labo-
ratoires pour le développement de nouvelles techno-
logies ou mis en cale séche. Aujourd’hui, il ne subsiste
gu'une poignée de ces vaisseaux, et au moins un
d’entre eux, un vieil engin baptisé Simoom, a trouvé

GABARIT VITESSE

Type de coque/Classe : croiseur de bataille/classe
Maelstrom

Constructeur : Chantiers navals de Kuat
Hyperdrive : primaire (classe 3), secondaire (classe
15)

Naviordinateur : oui

Portée des senseurs : longue

Equipage : 45 000 officiers, pilotes et membres
d'équipage

Chasseurs embarqués : 96 chasseurs

Véhicules nombreux vaisseaux d'atterrissage,
navettes, canonniéres, vaisseaux d'assaut, et barges
de débarquement

Charge utile : 12 500

Passagers : 15 000 soldats et personnel de soutien
Provisions : deux ans

Colit/rareté : 158 000 000 crédits(l)/8
Emplacements disponibles : 2

Armes : dix batteries de turbolasers lourds montées
sur chague flanc (portée longue ; arc de tir : avant et
babord ou avant et tribord ; dégats 11 ; critique 3 ;
Bréche 4, Cadence lente 2, Jumelé 1).

Dix batteries de canons ioniques d'artillerie navale
jumelés ventrales (portée moyenne ; arc de tir : avant,
babord et tribord ; dégats 9 ; critique 4 ; Bréche 3,
Cadence lente 2, lonique, Jumelé 1).

Dix canons ioniques moyens montés sur chaque
flanc (portée courte : arc de tir : babord ou tribord ;
dégats 6 ; critique 4 ; lonique).

Dix lance-torpilles a protons sur chaque flanc et dix
a l'avant (portée courte ; arc de tir : avant, babord
ou tribord ; dégats 8 ; critique 2 ; Bréche 6, Cadence
lente 1, Projectile guidé 2, Souffle 6).

Dix batteries de lance-missiles d’assaut a concus-
sion & quad-canons rétractables ventrales (portée
courte ; arc de tir : avant ; dégats 10 ; critique 3 ;
Bréche 10, Cadence lente 4, Imprécis 4, Jumelé 3,
Souffle 10).

Vingt émetteurs de faisceau tracteur moyens ven-
traux (portée courte ; arc de tir : avant, babord et
tribord ; dégats - ; critique - ; Tracteur 4).

Dix émetteurs de faisceau tracteur lourds ventraux
(portée courte ; arc de tir : avant, babord et tribord ;
dégats - ; critique - ; Tracteur 6).

SIGNES EXTERIEURS D’AUTORITE
OFFICIERS DE TERRAIN

REGLES ADDITIONNELLES

Massif 2 : lorsque ce vaisseau est |a cible d'une attague,
le niveau de Critigue de toutes les armes employées
contre lui compte comme étant supérieur de 2.

Présence inspirante 2 : lorsque ce vaisseau est au
contact de I'ennemi, tous les alliés ajoutent [] [ a
leurs tests de Calme ou de Sang-froid pour résister a
la Peur provoquée par le combat.

MODIFICATIONS DES
VAISSEAUX ET VEHICULES

On peut trouver sur le marché actuel un certain
nombre de modifications pour vaisseaux et veéhicules
destinés a aider les officiers a diriger leurs troupes.
Elles vont d’'une technologie C3 sur mesure produite
par d'importants conglomérats a des modifications
plus individuelles qui leur permettent de se rappro-
cher de leurs hommes.

SALLE DE BERIEFING

Les vaisseaux de guerre, surtout ceux de la Marine Impé-
riale, disposent souvent d'espaces réserves au briefing et
au debriefing des pilotes de chasseur, de canonniére ou
de navette, aux conducteurs de vehicules et aux forces
terrestres. Avant et aprés une mission, les soldats et le
personnel de soutien se rassemblent dans ces grandes
piéces bien éclairées pour recevoir les instructions de
leur officier supérieur, pour rendre leur rapport ou pour
apprendre l'impact de leur succés (ou de leur échec) sur
la situation globale. La salle de briefing se trouve habi-
tuellement prés des hangars, des casernes ou des quais,
et ony trouve un nombre important de siéges, des prises
reseaux pour datapad, un pupitre ou une estrade, ainsi
que de I'equipement holo/audio/vidéo. Cette salle et tout
ce gu'elle contient permet aux officiers supérieurs de
donner leurs directives a un grand nombre de personnes
en une fois et de s'assurer que leurs hommes sont prépa-
rés comme il se doit pour la mission a venir.

L'Alliance pour la Restauration la République
posséde d'authentiques navires de guerre, volés a
la Marine Impériale ou déclassés aprés la fin de la
Guerre des Clones. Cependant, la plupart des engins
rebelles ont commence leur carriére dans le civil avant
d'étre convertis a l'usage militaire pour répondre aux
besoins des flottes ou des cellules. La salle de briefing
peut étre installee sur des vaisseaux de gabarit 5 ou
plus, ce qui donne aux officiers un lieu ol communi-
quer leurs ordres a leurs hommes, individuellement
Ou en groupe.

Exemples de modeéles disponibles : aucun

Effet : lorsqu'ils sont en mission et qu'ils effectuent
un test de compétence, les personnages briefés dans
la salle de briefing retirent [l d0 & des conditions dont
ils ont été prévenus. Cet effet persiste jusqu’a la fin de
la mission.

Mods possibles : ajoute £} aux tests de Comman-
dement effectués par les personnages dans la salle
de briefing [2]

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 2 500 credits
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SYSTEME DE CONTRE-CONTREMESURES
ELECTRONIQUES

« Contre-contremesures électroniques » (CCME) est
un terme fourre-tout qui englobe un certain nombre
de procédés, comme la détection de CME ECSFR, le
saut de fréquence, la compression des impulsions
et le filtrage par polarisation, destinés a empécher
ou interrompre un éventuel brouillage des senseurs
et des transmissions provoqué par des contreme-
sures électronigues ennemies. Les systéemes CCME
consomment énormément d'énergie et ont tendance
a réduire 'efficacité des senseurs de l'appareil qui
les utilisent. Sur les véhicules terrestres, les airspee-
ders et les petits engins, comme les chasseurs ou les
navettes, les systéemes CCME sont installés conjointe-
ment aux senseurs actifs et peuvent &tre activés ou
désactivés rapidement par le pilote ou l'opérateur
de systémes électroniques. Constitués de plusieurs
compartiments, les systémes CCME des véhicules
type corvette ou de taille supérieure sont bien plus
complexes et nécessitent d'étre manceuvrés par une
equipe spécialisée.

Exemples de modéles disponibles : systeme CCME
« Stutterer » Fabritech 830, systéme CCME « Oracle »
Miradyne Abx.4 (chasseurs et navettes unigquement),
systeme CCME Supérieur Amélioré CNK (corvettes,
croiseurs, et vaisseaux de guerre uniguement.

Effet : en réussissant un test d’Informatique Difficile
4 ¢ #). vous pouvez annuler les effets d’un systeme
de contremesures électroniques (cf. page 287 du Livre
de régles de L’ERE DE LA REBELLION).

Mods possibles : réduit |z difficulté des tests d’Infor-
matique de 1 dé (1]

Emplacements nécessaires : |

Coit : 3 500 crédits

HOLO-TABLE

« Holo-table » est un terme fourre-tout qui designe les
systémes d’holoprojection présents a bord des vais-
seaux et dans les installations militaires. Ces grands
holoprojecteurs circulaires, produits par beaucoup d'en-
treprises technologiques, sont généralement installés au
milieu du centre de commandement, sur une passerelle
ou & méme le sol. LHolo-table regoit en temps réel les
données tactiques transmises par les forces alliées, et
crée une version en trois dimensions de la bataille, ce
qui permet de I'étudier sous differents aspects. Il joue
un role prépondérant dans la planification et I'exécution
d’opérations militaires de grande ampleur. Couplé a un
réseau de données tactiques performant, il devient une
inépuisable source d'informations.

Exemples de modéles disponibles : ARENA-2500
Imlok Technologies, holoprojecteur Tactique Brosso
Mk. IX, holo-table LS-220 « Omni-Vue » Chedak
Communications

Effet : les personnages qui se servent d'une holo-table-
peuvent employer les compétences Calme ou Connais-
sance (Stratégie) pour effectuer leurs jets d'initiative.
Mods possibles : lorsque le commandant de la force
active est a bord du vaisseau, ajoutez £ aux tests de
combat a grande échelle [2] ; améliore 1 dé d'aptitude
de tout jet d'initiative [1]

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 5 000 créedits

TABLE 2-5 : KITS DE VAISSEAUX ET VEHICULES
Kit ' Prix | Rareté = Emp.

Holo-table 5 000 4 1
Salle de briefing 2500 4 1
Systéme de contre- 3500 6 i

contremesures électroniques

Systéme de contrdle et de
commandement du theatre 8500 6 2
d'opérations

Systeéme tactique de
commandement, de contréle 4 200 6 1
et de communications

SYSTEME TACTIQUE DE
COMMANDEMENT, DE CONTROLE
ET DE COMMUNICATIONS

Lorsgue le systéme TC3 est installg, les vaisseaux et
véhicules dirigés par des chefs d'escadron et reliés a
un réseau sont en mesure d'échanger des données
et des informations télemétriques. Développé pour
les tanks, les marcheurs, les airspeeders et les chas-
seurs, le systéme TC3 permet aux membres d'un
méme escadron de communiquer de facon plus satis-
faisante, et ses options de contrdle et de comman-
dement donnent au chef d'escadron la possibilité
d'améliorer les performances de son équipe.

Exemples de modéles disponibles : aucun

Effet : lorsque le systéme fonctionne, le commandant
de la force active, s'il se trouve a bord du véhicule,
améliore un dé d'aptitude de tous ses tests de Com-
bat a grande échelle.

Mods possibles : talent inné (Escadron aux aguets)
[1]: Les alliés qui bénéficient d’Escadron aux aguets
retirent [l  tous leurs tests de Perception et de Vigi-
lance [1]

Emplacements nécessaires : |

Coiit : 4 200 crédits

SYSTEME DE CONTROLE ET DE
COMMANDEMENT DU THEATRE
D'OPERATIONS

Congu pour les vaisseaux et véhicules de gabarit 4 et
plus, le systéme de controle et de commandement du
théatre d'opérations (SCCTO) confére aux officiers et
a leurs équipes un contréle incroyable sur les conflits
de grande ampleur. Le SCCTO combine des capteurs
télemétriques, des liaisons de données tactiques, et
de puissants processeurs dans le but de fournir aux
commandants de ['Alliance toutes les informations
dont ils ont besoin pour prendre les bonnes décisions
stratégiques en combat.

Exemples de modéles disponibles : aucun

Effet : lorsque le systéme fonctionne, le commandant
d’une force active présent sur le pont de son vaisseau
améliore deux dés d'aptitude de tous ses tests de
Combat a grande échelle.

Mods possibles : zjoute £} a tous les tests de Com-
bat a grande échelle [2] ; Retire lll a tous les tests de
Combat & grande échelle [1]

Emplacements nécessaires : 2

SIGNES EXTERIEURS D’AUTORITE
OFFICIERS DE TERRAIN
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e sont les Stratéges Mmandent et menent

lles troupes. lls n'en sont pas moins‘déependants du
discernement et des compétences de leurs soldats
puisgue c'est grace a eux gue leurs plans prennent
corps. Les Stratéges chevronneés reconnaissent sans
mal que la réussite de leur unité est le résultat de
cette collaboration, et partagent volontiers leurs
triomphes avec leurs hommes. Cependant, un Stra-
tége doté du sens des responsabilités doit egalement
étre conscient qu'en cas d'échec, on peut lui attribuer
chaque erreur commise. |l doit admettre que la pre-
miére vient de son choix de confier des responsabili-
tés a la mauvaise personne.

Vue de l'extérieur, la pesition de commandant
parait séduisante. Celui “qui l'occupe sait néan-
moins que les responsabilités qu'elle implique
peuvent représenter un poids moral et émotionnel
important. Un Stratége reconnait que toute victime,
méme si la mission a €té couronnée de succes,
représente une perte cruelle et définitive pour la

galaxie. Il doit soigneusement analyser toutes les
informations dont il dispose, et s'en servir pour éta-
blir le meilleur plan possible, celui qui permettra
d’employer un minimum de ressources. Le Stratége
ne mettra son plan a exécution qu'aprés avoir passé
en revue chaque détail, méme les plus infimes. Une
fois sur le terrain, il guide les troupes tout au long
du conflit et n’hésite pas & donner de sa personne
lors des combats.

Cette section présente les différentes facons gu'a
le Stratége d'interagir avec les personnages de son
unité. Elle guide également le maitre du jeu pour orga-
niser et mettre en place une campagne militaire. Cela
inclut des conseils pour travailler avec les joueurs et
faire en sorte que, lors des missions, les cbjectifs mili-
taires dans la région et ceux des personnages joueurs
concordent. Pour finir, la section propose plusieurs
types de récompenses que I'Alliance Rebelle attribue
a ceux qui ont servi fidelement lors de la Guerre Civile
Galactique.



INTEGRER LES STRATEGES

la tyrannie exercée par I'Empire pousse bien des
individus a entreprendre des actes de rébellion.
Ceux qui choisissent une carriere de Stratége sont
capables de gérer un petit groupe d'individus pour
qu'ils agissent en équipe. Le contexte militaire de
L’ERE DE LA REBELLION se révéle particulierement pro-
pice a cette carriere. Les Stratéges sont capables
d’organiser leurs unités et de les mener au cceur de
la mélée face aux agents suréquipés et surentrainés
de I'Empire. Face a des adversaires innombrables, les
Stratéges doivent étre conscients qu'ils devront faire
des sacrifices pour libérer la galaxie.

LAlliance Rebelle est une confédération qui réunit
des unités souvent mal organisées. Tous les groupes
ne disposent pas d'une hiérarchie trés stricte. La plu-
part observent une discipline militaire, plus ou moins
relachée. En outre, la mainmise de I'Empire Galac-
tigue impose de graves restrictions aux chaines de
communication et de ravitaillement. Cette contrainte
oblige les Stratéges, méme ceux qui n'opérent
gu'avec de petits groupes, a se montrer capables
d'agir de leur propre initiative. lls doivent également

UNE QUESTION DE CARACTERES
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gagner le respect de leurs troupes, sachant perti-
nemment que la loyauté et I'unité au sein du groupe
sont des éléments clés de |la réussite dans le combat
qu'ils ménent.

Pour le maitre du jeu, un Stratége bien joué repré-
sente a la fois un atout et un défi. Le personnage peut
I'épauler pour maintenir la campagne sur ses rails en
aidant le groupe a rester concentré sur ses objec-
tifs ; dans I'idéal, ils seront en rapport avec le théme
choisi initialement. En méme temps, ces personnages
résolvent bien souvent les problémes en usant de
maoyens inattendus. On pense notamment a des mis-
sions qui font faire au groupe des détours imprévus,
obligeant le maitre du jeu a revoir en vitesse ses plans
pour la suite de I'aventure. Cette interaction délicate
entre le maitre du jeu et le joueur fonctionne mieux
si les deux sont amis et se connaissent suffisam-
ment pour anticiper leurs réactions respectives. S'il
reconnait les signaux subtils qui lui sont adresseés, le
joueur pourra remettre son unité sur le droit chemin
et rendre la situation moins chaotique. De son cOtg,
le maitre du jeu doit étre capable de reconnaitre la
créativité du joueur quand elle se manifeste et en
tirer parti pour que I'histoire reste aussi prenante et
agréable a jouer que possible.

Pour gérer au mieux ces relations, il faut savoir dif-
ferencier le role des joueurs et de leurs personnages.
Meéme si on part du principe que le Stratége a auto-
rité sur les autres personnages joueurs, il ne doit pas
etre tenu pour seul responsable des réussites et des
échecs du groupe. Tous les personnages méritent de
se retrouver sur le devant de la scéne, et la chance
de récolter la gloire ou la disgrace. La prévoyance
ou les erreurs du Stratége peuvent mener son unité
a un franc succés ou a un désastre, mais le résultat
final reste tributaire des capacités et des actions des
spécialistes qui forment I'équipe. Il vaut mieux que
les échecs et les réussites soient imputés au groupe
entier plutdt que de distribuer a chacun sa part de res-
ponsabilitée. Bien que les Stratéges accomplis doivent
etre conscients de leurs forces et de leurs devoirs, ils
doivent tout aussi bien connaitre les compétences
des membres de leur unité. lls doivent pouvoir leur
déléguer des taches et accepter leurs conseils quant a
la meilleure facon d'exploiter leurs talents. La commu-
nication et la flexibilité sont cruciales si vous voulez
que le succes soit constamment au rendez-vous.

STRUCTURE MILITAIRE

Les groupes de I'Alliance Rebelle ont chacun leur his-
toire. Certains sont constitués a la hate et rassemblent
des individus inexpérimentés, mais pleins de cou-
rage. D'autres ont commencé comme mercenaires,
ou sont issus des forces militaires d'une planéte qui
ont été amenées a s'opposer a I'"Empire Galactique.
Il en résulte que l'organisation varie grandement
d'une troupe a l'autre, de méme que les attentes de




-

chacune en matiére de discipline et de distribution
des responsabhilités. Cette grande variété permet 3
chague groupe de mettre en place son propre sys-
téme, celui qui fonctionnera au mieux compte tenu
des joueurs et des personnages présents. Dans cer-
tains cas, un systéeme de commandement trés strict
représente le meilleur choix. D'autres groupes pré-
ferent une ambiance plus décontractée. Le maitre
du jeu et les joueurs doivent ceuvrer de concert et
se mettre d'accord sur 'approche qui convient a tous
afin que chacun sache a quoi s'attendre dés le début
de la campagne.

Le type d'organisation choisi donnera les bases des
interactions entre les personnages et restreindra les
options. Par exemple, si I'équipe commence en tant
que milice planétaire, il y a fort & parier que le groupe
n'intégrera que des espéces qui résident sur la planéte.
S'il a eté créé autour d'un théme particulier, certaines
carriéres ne conviendront peut-étre pas. Si vous voulez
inclure des espéces issues d'autres systémes ou des
carriéres singuliéres, il suffira d'adapter les histoires
des personnages en fonction. Cela peut ajouter de la
profondeur et de la saveur alors que la campagne n'en
est gqu'a ses déebuts.

S'il fait partie d’une organisation militaire, le theme
de la carriére de Stratége tournera autour de sa res-
ponsabilité vis-a-vis de son équipe, quel que soit le
systéme hiérarchique choisi. Au bout du compte,
c'est la décision du Stratége qui envoie les troupes de
I'unité sur le chemin de la gloire ou de la défaite. L'eu-
phémisme « pertes acceptables » signifie que méme
en cas de victoire, des compagnons d'armes risquent
de perdre la vie. Le souvenir des soldats morts sous
leurs ordres hante tous les Stratéges, méme les plus
brillants. La guerre et les tragédies sont leurs com-
pagnons fidéles, méme lors de parties ol les maitres
mots sont I'enthousiasme et la bonne humeur. Les
Stratéges ne peuvent pas prendre de décisions tac-
tiques a la legére. Ceux qui s’y risquent font rapide-
ment face a une mutinerie ou encourent les blames
de leurs supérieurs.

FORMATIONS OFFICIELLES

Les unités militaires officielles qui se sont retournées
contre 'Empire ont gardé une grande partie de leurs
traditions et de leurs attributs martiaux. Il s'agit géné-
ralement de I'équipement qu'elles utilisent, ainsi que
de leur entrainement, de leur discipline et de leurs
stratégies favorites. Au fil du temps et a mesure
qgu'elles nouent des relations avec d'autres troupes
de ['Alliance Rebelle, ces coutumes subissent des
transformations. Quand les unités s'associent entre
elles, elles peuvent a terme intégrer les stratégies et

les pratiques de I'autre groupe. De méme, des difficul-
tés de ravitaillement peuvent les obliger a remplacer
leurs équipements habituels. Cependant, malgré les
mutations, il subsiste toujours un esprit de corps, fon-
damental. La troupe reste scudée grace a sa combati-
VILE, son jargon, et méme ses comportements.

Pendant la phase de création de personnages, le
groupe de jeu a tout intérét a brosser I'histoire de
I'unité et a deéfinir ses traditions, ses titres ainsi que
son argot pour lui donner plus de consistance. Ces élé-
ments communs a tous les personnages permettent
de les relier. Vu qu'ils sont issus du méme moule, les
personnages connaissent leurs spécialités respectives
et savent travailler ensemble efficacement. Si vous
optez pour ce type de structure, sachez qu'en régle
générale, les Stratéges sont trés proches de leurs
hommes, qui font pleinement confiance a leur chef.

UNITES INDEPENDANTES

Les unités qui existent aujourd’hui n'ont pas toutes
eté créees avant la naissance de I'Empire Galac-
tigue. LAlliance Rebelle s'est développée petit a
petit. Ce sont des conditions de vie intolérables qui
ont poussé des individus, souvent liés par des idées
similaires, a prendre les armes pour lutter contre la
tyrannie. La grande majorité de ceux qui ont opté
pour cette voie n'ont recu qu'un entrainement
médiocre, et se reposent plutdt sur leur intelligence
et leur chance. Un Stratége a la téte d'un tel groupe
n‘aura pas forcément une connaissance encyclopé-
dique de la tactique. Il connaitra également peu de
choses concernant le passé de ses subordonnés, qui,
de leur coté, n‘auront pas une confiance absolue en
les capacités de leur meneur. C'est pourquoi ce type
d'unité devra étre plus flexible dans son organisation
pour fonctionner correctement. De plus, les Stra-
téges ne pourront pas compter sur la discipline de
leurs soldats, ils devront au contraire les laisser plus
libres d'agir a leur guise.
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A CHACUN SON ROLE

Chaque unité militaire posséde un caractére unique,
conforme a celui de son chef. Elle reflete parfaite-
ment la personnalité du meneur : de sa conception
de la stratégie a ses manies les plus singuliéres. Les
Stratéges peuvent adopter des réles trés différents.
C'est pourquoi vous trouverez dans ces pages un
certain nombre de spécialités de carriére, avec des
suggestions de développement pour le personnage,
ainsi que ses forces et faiblesses potentielles qui iront
de pair avec le type d'unité dont il aura la charge.
Le maitre du jeu voudra certainement discuter de la
spécialité choisie par le joueur incarnant le Stratége,
notamment pour s'assurer gu'elle s'accordera bien
avec le theme de la campagne.

COMMODORE

Un Commodore est a la téte d'un ou plusieurs vais-
seaux capitaux gu’il méne au combat. Il vaut mieux
gviter ce role si la campagne se déroule principale-
ment sur la terre ferme. On peut mettre certains de
ses talents a profit dans des situations qui n‘ont rien
a voir avec sa fonction premiére, mais si la campagne
ne s'axe pas sur I'évolution d'un vaisseau ou d'une
flotte, il ne s’agit pas d'un choix trés judicieux. Si
un joueur a l'intention de créer un Commodore, il
doit en informer le maitre du jeu dés le début pour
s'assurer que le role et les structures auxquelles il
se rattache peuvent fonctionner suivant le contexte
choisi pour la campagne.

Bien que les Commodores aient toute autorité
sur un ou plusieurs vaisseaux capitaux, leur succes
dépend au final de l'aptitude des officiers et des
simples soldats a exécuter leurs ordres. Au cours
d'une campagne, un Commodore s'appuiera sur un
réseau solide de PNJ. Prenez le temps de définir leur
caractére et leur passé pour donner plus de profon-
deur a la campagne. Le vaisseau de commandement
d'un Commodore sera comme une partie de son ame,
un élément vital, de la méme maniére qu'un As est
intimement lié a son chasseur stellaire.

REPRESENTANT

Un Représentant construit sa réputation grace a ses
discours enflammés, qui galvanisent les troupes. C'est
ainsi que sa notoriété atteint rapidement des som-
mets. Dans un contexte oil les troupes ont besoin de
courage et la Rébellion de nouvelles recrues, cette
specialité constitue un excellent choix. En revanche, il
vaut mieux I'oublier si vous comptez mener une opé-
ration secréte. Certaines de ses capacités peuvent
recouper celles du Diplomate. Les joueurs doivent
donc évoquer ces problémes potentiels avec le maitre
du jeu avant de choisir cette spécialité.

Le Représentant, véritable célébrité, attire tous les
regards, et les journalistes se font une joie de le suivre
dans tous ses déplacements. Les populations les plus
désespérées demandent son aide a la moindre occa-
sion. Un Représentant dispose d'une foule d'assistants
qui l'aident & organiser son emploi du temps, et jouit
d'une sécurité renforcée pour le protéger des repré-
sailles de I'Empire. Les autres personnages joueurs
peuvent remplir ces roles ou en trouver d'autres, les
possibilités ne manguant pas.

INSTRUCTEUR

Nombreux sont ceux qui rejoignent les rangs de la
Rébellion sans aucune expérience du combat. Avant
de pouvoir lutter efficacement contre I'Empire, un
Instructeur doit entrainer ces nouvelles recrues a
porter leur barda et a utiliser leur matériel. Sa mis-
sion consiste également a leur faire comprendre
les défis qui les attendent et les ordres auxquels ils
devront se plier. Ce role nécessite de la patience.
Llnstructeur sait pertinemment que |'entrainement
est essentiel ; sans lui, la victoire est impossible. La
charge physique et émotionnelle que comporte cette




tache peut vite se révéler écrasante, en particulier
pour les Instructeurs qui se blament eux-mémes
quand un de leurs anciens éléves meurt au combat.
lls doivent apprendre a accepter la perte de leurs
recrues, car meme les plus prometteuses ne sont pas
a I'abri d'une telle tragédie.

Au cours d'une campagne, les Instructeurs voient
defiler les conscrits. On peut en introduire de nouveaux
régulierement, en sachant que la majorité d'entre eux
ne resteront avec le groupe que le temps d'une mis-
sion. Pensez a utiliser les anciennes recrues comme
prétexte pour faire vivre de nouvelles aventures au
groupe : ces derniéres ont tout a fait le droit de deman-
der des conseils ou de l'aide a leur ancien Instructeur,

CHEF D'ESCADRON

Tout escadron a besoin d'un meneur pour coordonner
les actions des pilotes durant les combats. Le Chef
d'escadron ne se revéle pas seulement bon pilote,
il est également capable de suivre les actions et les
performances de toute son éguipe durant la mission.
Il doit s'assurer que chacun a parfaitement compris
le plan initial, se trouve en mesure de remplir son
role et peut s'adapter sur le terrain en fonction des
manceuvres de I'ennemi. Pour profiter pleinement de
cette spécialité de carriére, le joueur et le maitre du
jeu doivent etre shrs et certains que le Chef d'esca-
dron jouera un role clé dans la campagne.

Dans une campagne ol on désigne le Chef d'esca-
dron comme personnage central, les autres joueurs
sont souvent des membres de son escadron. On
peut bien shr y inclure d’autres pilotes, dans le cas
ol certains périraient ou seraient réaffectés ailleurs.
Beaucoup de missions requiérent I'association de plu-
sieurs escadrons. Il n'est alors pas rare que le Chef
d'escadron partage le commandement, ou bien soit
en charge de tout le groupe de combat.

LOGISTICIEN

La guerre est une suite de victoires et de défaites.
Chaque perte subie est une tragédie, mais il est neces-
saire de faire des sacrifices pour parvenir au triomphe
absolu. Les Logisticiens analysent la Guerre Civile
Calactigue dans son ensemble, et savent que certains
systémes stellaires sont cruciaux. lls prennent les déci-
sions délicates : ce sont eux qui déterminent quels
taux de pertes sont de I'ordre de I'acceptable, quels
combats sont prioritaires et quels sont les lieux clés
afin d'y placer leurs meilleurs atouts. Certains Logisti-
ciens sont aptes a mener des opérations sur le terrain,
mais la plupart restent loin des combats. Leurs choix
peuvent avoir des répercussions sur des systémes
stellaires entiers. Le maitre du jeu et le joueur doivent
s'assurer que cette spécialité de carriére ne pésera pas
trop sur le deroulement de la campagne.

Les Logisticiens opérent au sommet de I'échelle. Le
renseignement militaire et la logistique constituent
donc la pierre angulaire de leur succés. lls doivent
faire le tri dans le flot continu d’informations qui leur
parvient afin de prendre la meilleure décision pos-
sible. Cependant, ils vivent dans la crainte constante
que leurs secrets ne soient révélés a leurs ennemis.

TACTICIEN

Aucun plan, aussi parfait soit-il, ne se déroule comme
prévu une fois le combat engagé. Un Tacticien expé-
rimenté connarit les risques et les opportunités
qu'offre chaque théatre d'opérations. |l
change la position de ses hommes pour ¢ &
s'adapter a la situation, tire le meilleur .
parti des éléments gu’'il a a sa dispo-
sition. Son équipe et lui forment un
tout, et ne seraient rien I'un sans
l'autre. Si les Tacticiens sont particu-
lierement a leur aise dans des combats
au sol, rien n'empéche de mettre leurs
talents a profit dans des engagements
qui impliquent aussi bien des vais-
seaux capitaux que des chasseurs
stellaires.

Cette spécialiteé se revéle étre
la plus polyvalente parmi toutes
celles accessibles au Stratége.
Ceux qui voudront I'essayer
seront quoi gu'il arrive sur la ligne
de front, tout en sachant que leur
personnage pourra s'adapter
quel gue soit le type d'affronte- -
ment. Les capacités d’'un Tac- ;
ticien lui permettent de diri- ’
ger une petite équipe, ou de
mener des milliers de soldats.
Il n'est pas impossible qu'on
veuille le reaffecter a d'autres
postes au fil du temps, vu
que [l'Alliance a constam-
ment besoin d'officiers effi-
caces sur le terrain.
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La réeussite d'une unité repose sur son aptitude a
respecter cofite que cofite les notions de loyauté
sans faille et d'obéissance aveugle. Un soldat disci-
pliné obéit immeédiatement aux ordres de son officier
supérieur, et quand la situation reguiert de faire une
entorse a cette régle, il doit savoir justifier clairement
son choix. Méme si les forces de I'Alliance Rebelle
ne sont pas toutes enrégimentées, au contraire de
celles de la Marine impériale, elles accordent énor-
mément d'importance a la discipling, au respect et a
la confiance. Lorsqu’une unité fait efficacement son
travail sur le terrain, elle applique a la lettre les ordres
gu'on lui donne.

Tout le monde n'appréciera pas de simuler une disci
pline militaire stricte. Certains joueurs prennent plaisir
a ggir de facon imprévisible. D’autres aiment pouvoir
réagir rapidement, sans avoir affaire a une structure de
commandement et au fardeau de responsabilites gue
cela implique. Ces approches conviennent si vous jouez
des unités indépendantes, qui agissent sans devoir
systématiquement en référer & un officier supérieur,
mais vous risquez de rencontrer des problémes si le
groupe fait” partie d'une force armée de plus grande
envergure. Un commando aura nécessairement plus de
liberté d'action que I'équipe d’artillerie d'un vaisseau
capital. Le maitre du jeu et ses joueurs doivent évoquer
ces problémes en toute franchise avant le début de la
campagne. Si le groupe tient a faire I'expérience d'une
structure militaire réaliste, pourquoi ne pas le faire
jouer au sein d'in régiment ? Le maitre du jeu devra
cependant s'adapter si ses joueurs préférent demeurer
plus libres de leurs actes.

Le Stratége joue un role crucial dans le bon déroule-
ment de I'expérience de jeu du groupe. Si les joueurs
choisissent de créerdes personnages qui seront placés
sous les ordres du Stratége, il aura alors toute auto-
rité sur eux, ce qui peut entrainer des désaccords : ils
peuvent par exemple enrager a cause des contraintes
qui pésent sur leurs roles. Une alternative intéres-
sante consiste a leur faire incarner des civils rattachés
a I'equipe — comme des conseillers diplomatigues ou
des techniciens spécialisés — pour éviter ce probléme.
Ces personnages travailleront avec le Stratege plutot
que sous sa direction.

Hl existe des Stratéges qui laissent plus de latitude
a leurs troupes. Si le MJ et celui qui joue un Stratége
autorisent les membres de l'unité a participer a la
mise en place des stratégies et font tout pour qu'ils
puissent s'investir pleinement dans la mission, les
joueurs n'auront pas l'impression qu'on leur force la
main en permanence. Quand il faut réadapter la stra-
tégie en plein combat, on ne peut évidemment pas
déebattre durant des heures en attendant gue chacun
donne son avis. De telles conditions obligent le Stra-
tége a reprendre le contrdle des opérations, et c'est
une fois revenu du front que les problémes peuvent
advenir. De nombreux officiers maintiennent une dis-
cipline de fer permanente dans leurs rangs, précisé-
ment pour éviter gue les soldats ignorent leurs ordres
au ceeur de la bataille. L'obéissance sans faille reste
un outil crucial au sein d'une force armee.




P rs traditions martiales, jouérent un role de pre-

mier plan au sein des affaires militaires de la Repu
blique. Les régiments de la R
volontiers le commandement d

troupes aux Jedi.
L'entrainement de ces derniers leur permettait d'in-
fléchir a courrsar le cours d'un conflit. Une unité qui
comptait un adepte de la Force da

sédait un atout formidable. Lo

se livrer eux-mémes a des actes hé JTC}UES.

Cependant, depuis I'exécution de 'Ordre 66 I'I:m
pire a consacré énormeément de ressources a-
dication de |'Ordre Jedi. La propagande impeéri

minimise leurs capacités et dénigre leurs motiva-
tions. Les adeptes de la Force se retrouvent dans

Vous avez également la possibilité de ne mettre que
des PNJ dans l'unité du Stratége, ce qui peut s'averer
plus judicieux. Les autres personnages seront alors
des spécialistes rattachés le temps de la mission.
Meéme s'ils doivent travailler avec le Stratege, ils ne se
soumettent pas a son autorité directe. De plus, si vous
choisissez d'augmenter les effectifs, le conflit prendra
plus d'ampleur, et la puissance de feu ainsi que la
résistance du groupe n’en seront que meilleures.

Il est également pessible de confier le comman-
dement de I'unité aux autres personnages a tour de
role afin d’aider les joueurs a mieux coopérer. Le Stra-
tége peut nommer un autre personnage responsable
du groupe le temps d'une mission, en particulier si
I'objectif se trouve &troitement lié a ses domaines de
compétences. Utilisez les talents du Diplomate pour
fomenter une insurrection, ou encore ceux de I'Ingé-
nieur pour saboter une station spatiale. Le Stratége
restera responsable de la réussite ou de I'échec de
la mission, mais il suivra le plan et les directives d'un
autre membre du groupe. Lambiance devrait res-
ter détendue si chague personnage a l'occasion de
prendre les choses en main au cours de la campagne.

Sinon, les joueurs peuvent créer plusieurs person-
nages pour en changer au cours de la partie. Cela
leur offre en plus la possibilité de créer des équipes
adaptées a chaque mission. Avec un si grand nombre
de personnages, le cadre de la campagne gagne en
profondeur. Toutefois, si on n'y prend pas garde, les
joueurs se détachent de leurs personnages, ne s'in-
vestissent pas plus que cela dans leur développe-
ment : ils paraitront alors bien fades. Dans le méme
ordre d'idée, si vous avez opté pour un petit groupe,
les joueurs peuvent échanger leurs personnages. Cha-
cun pourra jouer le Stratége et occuper la position
d'autorité. Cependant, ce n'est pas la méthode la plus
recommandée guand un joueur commence a nouer
des liens étroits avec un des personnages.

& prix pour une
simuler leurs pot
une prison impéri sont ceux qui font
confiance a un Jedi, méme au sein de la Rébellion.
Un individu possédant une affinité avec la Force
n'a aucune garantie de pouvoir gravir les echelons
rapidement.

d'étre jetés dans

liance. Leurs capacités constituent un avantage
considérable pour un Stratége. Eiiea 5um néan-
moins plus efficac i

ment, sans quoi le tege et Ses ass

d'attirer I'attention de I'Empire. La mission peut en
patir, vu que I'Empire Galactique posséde de bien
plus vastes ressources que la Rébellion

La communication entre les participants reste le
meilleur moyen de surmonter les difficultés. Si un
joueur se sent contraint de s'adapter a un réle qui
lui déplatt, il est peu probable gue la bonne humeur
soit au rendez-vous durant la partie. Lambiance
peut devenir délicate, surtout si certaines personnes
ont du mal a exprimer clairement leurs ressentis. Le
maitre du jeu doit apprendre a déchiffrer I'numeur
de ses joueurs et réagir en conséquence. Dans cer-
tains cas, cela impliquera de premdre discréetement
la personne a part entre deux sessions de jeu, alors
que dans d’'autres, il vaudra mieux avoir une franche
discussion avant ou aprés la partie. Au final, le plus
important, c’est que chacun s'amuse tout au long de
la campagne.

UN COMMANDEMENT
A DEUX TETES

[l arrive que plusieurs joueurs veuillent endosser le
role de Stratége. Vous imaginez bien que la situa-
tion peut devenir troublante : aprés tout, il est rare
qu'un groupe ait deux officiers a sa téte. Mais il existe
des solutions | Le maitre du jeu et les deux joueurs
doivent discuter en détail des implications et des
conséquences d’'un commandement partagé. Cette
situation singuliere donnera naissance a une cam-
pagne trés intéressante, mélant complexités et sub-
tilités. Prenez bien soin d'aborder le probleme des
complications potentielles au tout début, avant gue
I'expérience de jeu ne devienne totalement confuse.

Une maniére simple de régler le probléme consiste
a laisser chaque Stratége mener son propre groupe.
Les deux unités seraient alors placées sous l'autorité
d'un méme PNJ pour toute la durée de la campagne.
C'est la solution la plus adaptée pour les personnages
débutants, chacun commandant une escouade de
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soldats ou un escadron de chasseurs stellaires. En
revanche, il vaut mieux I'éviter si vous voulez jouer
a plus grande échelle ou mettre en place une longue
campagne. Aprés tout, il est peu probable que les
deux officiers suivent exactement le méme chemin
tout au long de leur carriére. Mais cela permet d’évi-
ter les complications dans le cadre d'une série de
missions se déroulant sur un seul et méme front. Si
les personnages ne peuvent en aucun cas quitter leur
systéme, il est peu probable gu'ils soient promus a un
poste différent.

Sinon, vous pouvez créer deux groupes différents,
chacun possédant des spécialités distinctes. Clest
un moyen de représenter des troupes I'Alliance ras-
semblées a la hate, faites de soldats issus de plu-
sieurs mondes. Une équipe de bagarreurs wookies
peut venir en appui d'une unité d'espions bothans,
et des Gran en mission diplomatique se retrouver
escortés par un escadron de pilotes sullustéens. Les
personnages joueurs feront alors partie de 'un de
ces groupes, ou y seront rattachés pour apporter un
soutien temporaire. Il peut aussi s'agir de consultants
travaillant pour ces équipes ou des spécialistes issus
de la population locale, recrutés le temps de la mis-
sion. Ainsi, il reste tout a fait possible de consti-

tuer une unité de grande taille en intégrant des

personnages venus de mondes et de milieux
divers et variés sans que la vraisemblance
en péatisse.

Si la difficulté ne vous effraie pas,
vous pouvez désigner une unité qui
aura pour role principal le com-
bat sur terre, tandis que l'autre
ceuvrera sous la mer, dans
I'air ou dans [l'espace.
Dans cette situation,

les Stratéges auront
certainement besoin

d'agir indépendamment 'un de I'autre sur le champ de
bataille, mais les deux équipes s'apporteront un soutien
mutuel. Durant un conflit, la communication entre les
deux partis peut jouer un role crucial dans le succés final
de la mission. Le maitre du jeu peut choisir cette option,
mais il devra y réflechir soigneusement. Gérer deux
scénes en méme temps, dans deux endroits qui n‘ont
rien a voir, peut se révéler ardu, et la situation risque
vite de devenir brouillonne. Si les groupes sont enga-
ges sur deux fronts differents, la coordination doit étre
parfaite. En particulier si la réussite d'un groupe dépend
des actions entreprises par |'autre sur son propre ter-
rain, comme faire sauter le bouclier déflecteur de la sur-
face d'une lune au moment ol des chasseurs stellaires
lancent un assaut. Il faut garder la tension dramatique
dans chague scéne, et captiver 'attention des joueurs
pour gu'ils se sentent immergés dans I'histoire. Pour y
arriver, il faut parvenir au parfait équilibre et avoir une
solide connaissance des regles.

Il faut également décider de qui aura la plus haute
autorité entre les deux meneurs : défi de taille pour le
maitre du jeu. Dans I'Alliance Rebelle, les traditionnels
rangs militaires n'ont pas forcément cours, Les offi-
ciers auront tendance a confier le commandement au
Stratége le plus agé ou au plus expérimenté selon la
situation. Dans certains cas, les personnages n'auront
aucun mal a décider a qui sera confiée I'opération.
Dans d'autres, il sera plus compliqué de déterminer
qui est le plus @ méme de mener la mission, ce qui
peut provoquer des discordes entre les personnages.
Ces désaccords peuvent étre profitables & I'histoire
tant que les joueurs arrivent a les gérer, mais ils
peuvent également provoquer |'échec de la mission.
Pour pallier ce probléme, vous pouvez confier I'auto-
rité supréme a un PNJ, encore que cela puisse deve-
nir pesant, surtout si vous gardez ce fonctionnement
tout au long de la campagne. Le mieux reste d'alter-
ner a chaque mission en confiant le commandement
a un des Stratéges en fonction de sa spécialité.

Dans tous les cas, les deux Stratéges risquent de
nouer des liens solides durant la campagne. Bien
qu'ils puissent se mépriser mutuellement au début,
a force de faire preuve de compétence dans leur
domaine et de compréhension I'un envers l'autre,
leurs relations peuvent évoluer et devenir le pilier de
la campagne. Ainsi, les interactions entre ces person-
nages peuvent prendre autant d'importance que les
combats qui seront livrés. Un maitre du jeu perspi-

cace prendra note des occasions que présentent

de tels liens pour enrichir sa campagne. Offrir
des scénes pour contribuer a étoffer les per-
sonnages donnera plus de saveur a la cam-
pagne, et créera des souvenirs qui resteront
graves dans la mémoire des joueurs durant

des années.




LE POIDS DU
COMMANDEMENT

Arriver a coordonner une équipe de volontaires
constitue un véritable défi, méme quand les circons-
tances sont favorables. La premiére difficulté consiste
a les convaincre de risquer leur vie si nécessaire. Pour
cela, il faut savoir nouer des liens avec chague sol-
dat afin de gagner le respect et la loyauté de I'équipe
tout entiere. Le Stratége n'en sera que plus affligé
lorsqu’il devra mettre délibérément en danger la vie
de ses camarades. En plus de devoir faire preuve de
compassion et de charisme, un Stratége se doit éga-
lement d'étre intelligent et avisé. |l doit identifier les
forces et les faiblesses de I'ennemi ainsi que celles de
son unité. Le Stratége ne peut les exploiter que s'il en
a connaissance, et donc s'assurer d'utiliser tous ses
atouts de maniére optimale.

Commander est un exercice épuisant. Construire
une relation de confiance avec ses soldats pour
ensuite les voir mourir au combat margue a jamais
un officier. Certains chefs restent capables de frater-
niser avec leurs troupes malgré les pertes qu’ils ont
subies. D'autres se construisent une carapace pour
se protéger et deviennent distants afin de ne plus
souffrir, mais cette froideur peut devenir un obsta-
cle plus qu'un atout. De bons Stratéges s'épuisent
a lutter contre leurs émotions, mais d'autres conti-
nuent a se dépasser : ils triomphent de I'adversité
tout comme leurs troupes triomphent des ennemis.

Un bon Stratége ne se contente pas de donner des
ordres et d'établir des plans. Il félicite ses troupes
quand elles ont fait du bon travail, et les réprimande
quand elles se sont laissé aller. Une unité est comme
une famille ol I'officier joue le role de parent. Le Stra-
tege doit savoir motiver ses troupes et leur donner
un objectif, mais &galement leur apporter un soutien
émotionnel et les conseiller au besoin.

De nombreux Stratéges ne choisissent pas de leur
plein gré d'assurer le commandement. lls connaissent
les difficultés et les responsabilités qu'implique ce role
et s'efforcent donc de I'éviter. Cependant, il arrive que
leurs compagnons les promeuvent naturellement a la
téte du groupe a cause des talents innés qu'ils pos-
sedent, et ils peuvent d'ailleurs exceller & cet exercice.
Certains individus ne prennent le pouvoir qu’en dernier
recours, guand ils reconnaissent que personne d'autre

n'est capable d'assurer cette fonction correctement.
Ceux qui se retrouvent aux commandes a cause des
circonstances ou du bon vouloir des autres se révélent
parfois aussi capables que des officiers qui ont regu
un entrainement spécifique. Bien que de tels Stratéges
n'aient pas forcément une connaissance accrue de la
tactique, ils possédent des qualités qui ne s'apprennent
pas : I'empathie et la perspicacité en font partie.

Les autres Stratéges désirent acquérir le pouvoir, et
le prestige qui va de pair. Sila plupart ont une veritable
vocation et les talents nécessaires, qu'ils exploitent
a bon escient, une minorité d'entre eux possédent
malheureusement a peine les capacités requises
pour occuper un poste a responsabilité. lls manquent
particulierement de compréhension et de considé-
ration envers leurs troupes. Ces individus avides de
gloire, mais qui manquent d’entendement sont par-
ticulierement dangereux. Ce sont ces Stratéges-a
qui prennent des risques inconsidérés, sacrifient des
troupes en échange d'un gain ridicule et mettent en
place des stratégies qui ont plus de chance d'aboutir
a un échec retentissant qu'a une réussite. Un premier
faux pas suffit parfois & un officier pour comprendre
le danger qu'il encourt a rechercher la gloire a tout
prix. Aprés un fiasco particulierement désastreux, le
Stratége peut revoir ses priorités et ses objectifs, et
devenir par la suite un meneur compétent. Certains
ne parviennent pas a faire cet examen de conscience,
ne reconnaissent pas leurs erreurs et continuent de
faire des choix catastrophiques tout au long de leur
carriere. lls courent a leur perte, et malheureusement,
leurs troupes les suivent sur ce chemin tragique.

A l'inverse, ce sont souvent ceux qui n'ont aucun
golt pour les acclamations et les éloges qui ont le
plus de chance de les recevoir. Un meneur de talent
pousse ses troupes a se dépasser et a agir coura-
geusement méme quand la défaite parait inévitable.
Quand leurs soldats luttent au coude a coude avec un
ennemi qui les surpasse en nombre, ils sont 8 méme
de décrocher une victoire inattendue. Les troupes
sont en régle générale fidéles a la personne méme de
leur chef. Un officier qui méne par l'exemple et sait
faire preuve de compassion obtient la méme chose
en retour. Ses supérieurs reconnaitront ses succes et
le gratifieront de récompenses, tandis que ses soldats
seront fiers de leur groupe et de leur chef. Une telle
unité prend plus facilement des risques démesures et
se consacre corps et ame a servir figrement I'Alliance.
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LE COMBAT A GRANDE ECHELLE

B ien que la Rébellion préfere employer des tactiques
de guérilla pour lutter contre les forces largement
supérieures de I'Empire, il arrive que I'affrontement
ouvert devienne inévitable. Tandis que I'Empire
pourchasse inlassablement les Rebelles a travers la
galaxie, plusieurs batailles & grande échelle ont eu
lieu comme la bataille de Yavin ou encore la bataille
de Hoth, durant laquelle I'Alliance Rebelle a fui de la
Base Echo. Durant de tels conflits, les deux camps
ont employé tous les moyens humains et technolo-
giques a leur disposition. lls resteront ancrés dans les
memoires parmi les événements les plus marquants
de la Guerre Civile Calactigue.

Lorsque vous jouez une campagne de L’ERE DE LA
REBELLION, le combat & grande échelle constitue un
morceau de bravoure idéal. Le maitre du jeu peut
s'en servir comme toile de fond pour des conflits
plus persannels, ou laisser les personnages joueurs
jouer un role majeur durant la bataille. lls accompli-
ront alors des objectifs importants ou méneront la
bataille en personne.

Cette section inclut des régles pour que le MJ uti-
lise les dés speciaux Star Wars pour représenter les
conflits a grande échelle et les actions des PJ. Ces
régles produisent des issues intéressantes et inat-
tendues sans que le mécanisme du jeu ne se grippe
sous une masse de détails. Elles sont polyvalentes et
s'adaptent a plusieurs échelles de conflit, du simple
engagement qui ne met aux prises que guelques
escouades, jusqu'aux grandes batailles opposant
des bataillons entiers de troupes et les puissantes
machines de guerre de 'Empire.

LE TEST DE COMBAT A
GRANDE ECHELLE

Pour faire vivre une bataille de grande ampleur, le
maitre du jeu effectue une série de tests (appelés
tests de Combat a grande échelle) obéissant aux
régles concernant les jets de dés présentés dans le
Chapitre I du livre de régles de L'ERE DE LA REBELLION.

UN OUTIL DE NARRATION

apitre
lu jeu &
nter une
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Seulement, on se base sur les facteurs de I'affron-
tement pour déterminer le nombre de dés dans
la réserve et les améliorations plutoét que sur les
caractéristiques individuelles des personnages. Les
résultats des tests donnent des détails sur le dérou-
lement du combat ; ils permettent de savoir quel
camp va gagner ou perdre et aussi de connaitre les
événements particuliers qui ont lieu sur le champ
de bataille.

Le principe du test de Combat a grande échelle
consiste a représenter avant tout I'apogée du com-
bat mene entre une force active (en régle générale le
camp des PJ) et une force ennemie (leurs adversaires).
Sile test de Combat & grande échelle est réussi, cela
signifie que la force active a pu atteindre ses objectifs
sur la zone du champ de bataille ol elle &volue, tandis
que I'échec indique une défaite temporaire.

PHASES

Pour savoir quand résoudre un test de Combat &
grande echelle, le maitre du jeu doit d'abord diviser la
chronologie de I'affrontement en phases. Une phase,
comme un round de combat [(cf. le Chapitre VI
du livre de régles de U'ERE DE LA REBELLION) est une
période de temps durant laquelle un changement
radical peut se produire dans le déroulement de la
bataille. Cependant, au contraire d'un round de com-
bat, une phase n'est pas une mesure de temps fixe :
sa duréee differe suivant I'affrontement, modifiée par
les circonstances propres au conflit et a I'ampleur des
forces déployeées.

II'y a deux moyens de découper une bataille en
phases :

* Le temps : le MJ choisit une certaine durée pour
chaqgue phase. Elle peut aller de dix minutes pour
une escarmouche a une heure pour des attaques
de plus grande envergure. Une fois que ce temps
s'est écoulé dans le monde de jeu, le MJ effec-
tue un test de Combat & grande échelle pour
connaitre le déroulement de la phase de bataille.

* Les événements : lorsqu’'un MJ a dégja une idée
bien établie de la maniére dont se déroule une
bataille, il peut a la place choisir de la diviser en
une série d'événements importants. Chacun peut
marquer un tournant dans l'affrontement. Si on
décompose la bataille de Hoth par ce biais, les
phases choisies pourraient étre I'atterrissage des
forces impériales, I'approche des TB-TT, la percée
sur la base puis la fuite vers I'espace. Quand il uti-
lise le découpage en événements, le MJ fait son
test de Combat a grande échelle entre chaque
phase pour savoir comment s'est déroulée |'at-
tague jusqu'a présent et les conséguences qui
s'ensuivent.

Lorsqu'il planifie une bataille, le MJ doit noter pour
chaque phase les éléments qui constitueront une vic-
toire ou une défaite pour la force active. Il doit pré-
voir a l'avance ce que la réussite ou I'échec au test de




Combat a grande échelle impliquera, vu que c'est ce
jet de dés qui détermine la maniére dont va se dérou-
ler la suite de la bataille. Le MJ doit aussi établir les
actions possibles pour chaque PJ & chaque phase afin
de faciliter une victoire de leur camp et préparer les
rencontres en conséquence. Comme il est de coutume
avec tous les tests dans UERe pe LA REBEeLLION, le MJ
doit réagir rapidement si les dés présentent un résultat
particulierement inattendu.

CONSTITUER LA RESERVE DE DES

Pour effectuer un test de Combat a grande échelle, le
MJ constitue une réserve de dés en prenant en compte
I'état des troupes actives et ennemies, ainsi gue toute
autre condition du champ de bataille qui pourrait
affecter I'issue du combat. Il jette ensuite les dés et
décide de I'évolution du cours de I'affrontement durant
la phase en fonction des résultats obtenus. Pour consti-
tuer la réserve de dés d'un Combat a grande échelle,
utilisez le méme processus que pour les autres tests.
Les facteurs qui décideront du nombre de dés ajoutes
a la réserve sont décrits ci-dessous.

ETAPE 1 : DES D'APTITUDE

L'ajout de dés d’aptitude € et de difficulté 4p est fonc-
tion de I'état des troupes qui s'opposent : leur niveau
d'entrainement, leur équipement et les véhicules
dont elles disposent éventuellement.

TABLE 3 - 1: EFFECTIF DES FORCES

Effectif des forces | Force planétaire

On ajoute des dés d'aptitude € a la réserve
en fonction de l'effectif total de la force active. |l
inclut tous les fantassins, vehicules et chasseurs qui
ceuvrent ensemble dans le camp actif. Plus I'armée
est nombreuse, puissante et entrainée, plus on ajoute
de 0 a la réserve. On ne compte que les forces qui
prennent part au combat pendant la phase : celles
qui se trouvent au méme moment a la base, dans des
hangars ou sur d’autres fronts sont donc exclues.

Reportez-vous a la Table 3 — 1 : Effectif des forces
pour avoir des exemples de forces variées en termes
d'effectifs et de qualité. Une fois que vous avez decide
de la composition des forces actives, consultez la

Flotte

Des centaines de miliciens
QOrdinaire

Plusieurs cellules rebelles travaillant ensemble

®  Un seul escadron de chasseurs stellaires
Une paire de cargos, de vaisseaux de

Considérable

Imposant

Enorme

Formidable

Démesure

Une section de troopers de I'Armée impériale

Un escadron de speeders ou de marcheurs
de reconnaissance légers

Des dizaines d'Ewoks ou de pillards Tusken
Des milliers de miliciens ou une tribu d’Ewoks
Une compagnie de troopers de I'Armée impériale

Une escadre de hover tanks ou de marcheurs
de reconnaissance type TR-TT

Une armée de plusieurs dizaines de Gungan ou de Talz

Une section de fantassins de marine rebelles
ou de stormtroopers impériaux

Une douzaine de guerriers wookies
Un escadron de hover tanks ou de marcheurs lourds

Une compagnie de fantassins de marine
rebelles ou de stormtroopers impeériaux

Une section des forces spéciales de 'Alliance
Rebelle ou de storm commandos impériaux

Un bataillon de troopers de I'Armée impériale
Une section de hover tanks ou de marcheurs lourds

Un bataillon de fantassins de marine rebelles
ou de stormtroopers impériaux

Une compagnie des forces spéciales de I'Alliance
Rebelle ou de storm commandos impériaux

Une section de commandos d'élite rebelles
ou de dark troopers impériaux

Un régiment de troopers de 'Armée impériale
Une compagnie de hover tanks ou de marcheurs lourds

Toute force plus nombreuse et plus chevronnée
que celles mentionnées ci-dessus

transport modifiés pour le combat
ou de vaisseaux de patrouille

Une escadre de chasseurs stellaires

Un escadron de cargos, de vaisseaux
de transport modifiés pour le combat
ou de vaisseaux de patrouille

Une canonniére

Plusieurs escadres de chasseurs stellaires

Des cargos, des vaisseaux de transport
modifiés pour le combat ou des vaisseaux
de patrouille en trés grand nombre

Une petite flotte de canonniéres
Un croiseur

Une grande flotte de canonniéres
Une petite flotte de frégates

Une paire de croiseurs

Un vaisseau de guerre

Une grande flotte de croiseurs
Une flotte de vaisseaux de guerre

Un super destroyer stellaire
comme le modele Executor

Toute force plus nombreuse
et plus chevronnée que celles
mentionnées ci-dessus

e



Table 3 — 2 : Forces
actives et ennemies
page /2 pour savoir
quel nombre de € ajouter a
la réserve.

Les troupes recensées dans la Table 3 — 1 : Effec-
tif des troupes et le nombre de dés correspondants
dans la Table 3 — 2 : Forces actives et ennemies ne
sont que des recommandations et des exemples. Un
MJ doit les considérer comme une aide pour savoir
quel nombre de € et de 4 mettre dans la réserve. Si
une force inclut plusieurs types de troupes, le mieux
est que le MJ prenne en compte I'élément le plus
puissant pour definir I'effectif de base, et augmente
d'un cran (de considérable a imposant par exemple)
pour représenter le bonus que lui conférent globale-
ment les autres types d'unités. Dans de rares cas, une
armée sera si vaste et ses effectifs si variés que le
maitre du jeu pourra décider d'augmenter I'effectif de
deux crans (de considérable a énorme par exemple).

ETAPE 2 : DES DE DIFFICULTE

Une fois que vous avez ajouté tous les dés d'aptitude
@ a la réserve, il est temps d'ajouter les dés de diffi-
culte 4 en fonction des effectifs de la force ennemie.
Plus les adversaires sont nombreux et bien équipés,
plus vous ajoutez de dés de difficulté 0 a la réserve.
Comme nous I'avons vu avec les dés d'aptitude €,
cela ne s'applique gue pour les troupes engagées
dans le combat durant la phase.

Reportez-vous a la Table 3 — 1 : Effectif des
forces pour avoir des exemples de force variées en
termes d'effectifs et de qualité. Une fois que vous
avez décide de la composition des forces ennemies,
consultez la Table 3 — 2 : Forces actives et enne-
mies page 72 pour savoir guel nombre de dés de dif-
ficulte 4p ajouter a la réserve.

ETAPE 3 : AMELIORER LES DES D’APTITUDE

Alors que les dés d'aptitude et de difficulté placés
dans la réserve dépendent des éléments concrets du
combat, les améliorations sont 1a pour représenter la
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TABLE 3 - 2 : FORCES ACTIVES ET ENNEMIS

EE:CI"E::ES Force active Ez:: mie
Ordinaire N ¢
Considérable X *

Imposant 60 L XX
Enorme 069 222
Formidable 0000 12222/
Demesure 00000 400000

maniére dont les troupes sont menées. Un comman-
dant suffisamment habile pourra renverser le cours
de la bataille a son avantage, tandis qu'un mauvais
officier peut mener au désastre alors que la situation
n‘avait rien de compligué.

C'est le rang dans la compétence Commandement
du meneur de la force active qui donne le nombre de
dés d'aptitude & améliorer. Pour avoir droit a cette
amélioration, le commandant doit &tre en mesure
de gérer ses troupes durant la phase de la bataille.
Si ses systémes de communication ont été deétruits,
qu'il est séparé de ses forces ou que son vaisseau
de commandement est hors d'usage, il ne peut pas
donner d'ordres et ne bénéficie donc pas des ameé-
liorations. Si le commandant a été coupé de ses
troupes, mais qu'il a laissé suffisamment d'instruc-
tions pour qu'elles continuent & agir sans lul, la force
peut bénéficier d'un nombre d'améliorations égal a
la moitié de sa compétence Commandement, arron-
die a I'entier inférieur. Cependant, cela n'est valable
que tant que les ordres du chef peuvent s'appliquer
a la situation en cours.

Un nouveau personnage peut prendre le role du
meneur a chaque phase si la situation s'y préte. Si un
autre personnage reprend les rénes, la force engagée
peut utiliser le rang de Commandement du nouvel
arrivant (a condition que ce nouveau chef ait bel et
bien I'autorité nécessaire pour prendre en charge la
direction des opérations).

ETAPE 4 : AMELIORER LES DES DE DIFFICULTE

Selon la méme méthode que pour les dés d'aptitude,
on ameéliore autant de dés de difficulté que le meneur
de la force ennemie a de rangs dans sa compétence
Commandement. Appliguez les mémes restrictions
qgue celles décrites ci-dessus. Les nouveaux officiers
auront egalement droit a ces ameéliorations.

ETAPE 5 : DES DE FORTUNE ET D'INFORTUNE
Une fois que vous avez ajouté vos dés d'aptitude et
de difficulté, en tenant en compte de la composition
des forces et de l'efficacité de leurs commandants,
ajoutez des dés de fortune ] et d’'infortune Il en

fonction des autres facteurs qui peuvent influencer le
déroulement du combat. Il peut s'agir du moral des
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TABLE 3 - 3:[JET Il EN COMBAT A GRANDE ECHELLE

Ajout de W } Ajout de

La force active tient une position défensive (une forteresse,
une tranchée, un goulot d'étranglement naturel, etc.)

La force active a eu amplement le temps de se préparer
avant le debut de 'engagement (pose de mines et de piéges,
mise en place d'abris, distribution de munitions, etc.).

La météo ou des phénomenes stellaires offrent a la force
active un abri, cu constituent un élément de surprise ou de
distraction pour la force ennemie.

La force active esl particulierement bien pourvue en
munitions et en données tactiques, ou posseéde un
éguipement adaplté a la situation.

La force active est secondée par des alliés non combattants
(distribution constante de munitions ou autre provisions,
éclaireurs et observateurs, connaissance précise du terrain
ou va se dérouler le combat, etc.)

La force active ne se bal pas que pour une victoire martiale
ou un butin (idéaux comme protéger des civils, libérer la
galaxie de la tyrannie, justice, etc.). C'est trés subjectif,
mais dans Star Wars, les justes sont récompenseés.

La force adverse tient une position défensive (une station spatiale
armeée, un bunker renforcé, une chambre forte, etc.).

La force active a été surprise, est sous pression, ou est mal préparée
(les armes sont encore rangées, les troupes ne sont pas en position,
les systemes de défense sont éteints, etc.)

La météo ou des phénomeénes stellaires offrent a la force ennemie un
abri, ou constituent un élément de surprise ou de distraction pour la
force aclive

La force active mangue de munitions, a trés peu de données
tactiques sur la zone, ou est mal ravitaillée.

La force active se trouve génée a cause de |'intervention de non-
combattants (ils aident la force ennemie, il faut prendre garde a
eviter les pertes parmi les civils, ces derniers sont pris en otage par
I'adversaire, etc.),

La force active a des motivations fort peu héroiques (conquéte,
pillage, vengeance, etc.)

troupes, des conditions du champ de bataille, des Si le résultat est un échec, la force ennemie accom-

actions des PJ et de toute autre donnée pertinente
aux yeux du MJ et de ses joueurs, Les éléments béne-
fiques a la force active permettent d'ajouter des []
a la réserve, tandis que ceux qui avantagent la force
adverse apportent des Il

La Table 3 - 3 : [ ] et ll en Combat a grande
échelle, page 73, vous donne une liste de raisons
d’ajouter des [] et des |l lors du test de Combat a
grande échelle. C'est un échantillon d’idées pour
aider le MJ et les joueurs a réflechir aux éléments qui
peuvent affecter le test.

INTERPRETER LA RESERVE

A la fin de la phase, les joueurs constituent la réserve
de dés pour le test de Combat & grande échelle et
jettent les dés. Le résultat détermine si la force
active a été victorieuse ou non durant cette phase, et
cela peut avoir des répercussions sur les prochaines
phases du combat.

Si le résultat est un succes, la force active atteint
ses objectifs pour cette phase de combat ou
empéche [|'adversaire de remplir les siens. |l
peut par exemple s'agir de repousser un assaut
ennemi, de maintenir un périmétre de défense
pour contrer un envahisseur ou de gagner du
temps pour que les civils et les non-combat-
tants puissent s'échapper. Des ¥% additionnels
peuvent étre dépensés pour atteindre des
objectifs supplémentaires ou étendre la réus-
site de la force active. Dans certains cas, comme
I'évacuation des civils, le MJ peut décider de
définir des paliers de succés. Chague 3% addi-
tionnel signifiera qu'un nombre donné de civils
supplémentaires parviendront a s'échapper, ce
qui peut amener a réduire la durée de la bataille
et donc du nombre de phases.

plit son objectif durant cette phase, ou la force active
est entravee. Les objectifs de I'ennemi peuvent étre
varies : percer les défenses extérieures d'une base
secrete rebelle, détruire un bouclier déflecteur qui
protege la force active ou mener avec succés une
contre-attaque contre une flotte rebelle.

Vous pouvez interpréter les résultats £3, @, & ou @
de maniére narrative ou bien utiliser les suggestions
de la Table 3 — 4 : Dépenser {} et @ dans un
Combat a grande échelle page 74 ainsi que
celles de la Table 3 — 5 : Dépenser &} et ¥
dans un Combat a grande échelle page 75.




TABLE 3 - 4 : DEPENSER 2 ET @ DANS UN COMBAT A GRANDE ECHELLE
Option possible

Tous les personnages de la force active éliminent 1 point de stress.

Résultat

Qoud

Les PJ repérent un élément important de la force adverse (un officier ennemi, 'emplacement d’une arme, un
véhicule de soutien, etc.) et sa position exacte sur le champ de bataille.

Lattaque de la force active révéle un point faible dans les déefenses ennemies. Ajoutez [] au prochain test de
Combat a grande échelle étant donné que la force active compte bien exploiter cette faiblesse.

Les PJ se montrent particulierement héroigues ou accomplissent un acte qui parait insignifiant & premiére vue,
mais qui aura des conséquences sur le long terme en faveur de 'Alliance Rebelle (acquisition de matériel ennemi
ou d'informations : secours ou aide d’une faction neutre, qui penche ainsi en faveur de la Rébellion ; etc.). Une
fois la bataille terminée, chaque PJ augmente son Devoir de 1

Qo

La force active repére un élément du champ de bataille (un bosquet, une vallée, une formation rocheuse, etc.)
qui Iui procure un couvert. La force active peut dégrader la difficulté du prochain test de Combat a grande
échelle puisqu'elle profite de cet élément vital.

La force active désactive du matériel ennemi, détruit un armement lourd ou un éguipement qui procurait un
avantage significatif a la force adverse.

QY

Le chef de la force active fait un discours vibrant pour galvaniser ses troupes, ou échafaude un plan rusé. La
force active pourra améliorer un dé d’aptitude sur son prochain test de Combat a grande échelle.

Submergée par la férocité de I'attaque de la force active, une unité ennemie est sur le point d'abandonner son poste.
Lors du prochain test de Combat a grande échelle, tout @& generé oblige I'ennemi a quitter sa position et fuir.

Un PNJ important de la force active fait preuve d'un grand héroisme, un veritable fait d'armes. Cette action
& donne un avantage tangible  la force active et offre une réputation nouvelle au PNJ au sein de I'Alliance
Rebelle.

Les renforts arrivent pour venir en appui de la force active. Leffectif de la force active augmente d'un cran (de
considérable & imposant par exemple) pour les prochaines phases.

Des renforts notables viennent soutenir la force active. Leffectif de la force active augmente de deux crans (de
considérable a énorme par exemple) pour les prochaines phases.

Un épisode dramatique donne aux PJ I'occasion de changer le cours de |a bataille par leurs seuls actes. Les
possibilités sont multiples, Ils tombent opportunément sur le commandant ennemi ; ils engagent un combat
contre les meilleurs pilotes de I'adversaire ; ils s'infiltrent dans la station de communication de la force ennemie
et la détruisent, ce qui force une partie des troupes adverses a quitter le champ de bataille. Les options sont
infinies et dépendent entiérement de la situation et de I'histoire.

dd

Quand il planifie un Combat & grande échelle, c’est
au MJ de déterminer les événements de chaque phase
ol les PJ pourront intervenir directement. Sa priorité
consiste a établir a I'avance les objectifs de chaque
phase, et ce que chaque succés et chague defaite

ET LES PERSONNAGES
JOUEURS DANS TOUTCA?

Comment les PJ s'intégrent-ils dans le combat 7 Ce

== = sont, par nature, des jokers. En tant que héros de

I'histoire, les PJ vont avoir un role vital sur le champ
de bataille. A quelgues rares exceptions pres, les PJ
seront les membres les plus aguerris de la force, cha-
cun dans leur spécialité. L'influence des compétences
des PJ les rend extrémement précieux. Les As et les
Soldats apportent une puissance de feu bienvenue
et un soutien au combat. De plus, leur expérience et
leur savoir peuvent étre un atout de taille alors que
I'issue des combats semble incertaine et que la ligne
de front fluctue. Les Stratéges et les Diplomates sont
particulierement utiles, car ils peuvent prendre le
commandement de la force active ou aider un Stra-
tege PNJ a tenir ce role. Des Ingénieurs pleins de res-
sources mettent leurs talents techniques au service
de l'Alliance, soit en fortifiant les positions, soit en
déstabilisant I'ennemi. Enfin, les facultés d'infiltra-
tion, de reconnaissance et de sabotage de I'Espion
peuvent étre essentielles dans la bataille. Il offre des
informations aux Rebelles tandis qu'il met a mal les
missions de renseignement de I'ennemi.
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apportera au déroulement global de la bataille. La
victoire ou la défaite décisive doivent constituer
I'objectif de la phase finale, les résultats des phases
précédentes ne serviront qu'a influencer le dernier
test. Les buts des phases précédentes peuvent étre
de retarder 'avance de I'ennemi suffisamment long-
temps pour que I'évacuation puisse commencer ou
que les renforts arrivent, de désactiver le bouclier
déflecteur d'une position clé de I'adversaire pour que
I'assaut final puisse avoir lieu, ou simplement de faire
avancer la ligne de front, et donc repousser I'ennemi.

Le MJ doit aussi donner aux joueurs la possibilité
d'influencer l'issue de chagque phase en leur donnant
des objectifs mineurs qu'ils sont aptes a remplir, ou
en répercutant le choix de leurs actions durant la
bataille sur le test de Combat a grande échelle.

Si les actions des joueurs peuvent influencer signi-
ficativement la qualité et I'effectif des troupes de I'un
des deux camps, le MJ doit représenter leur échec
ou leur succés en modifiant les dés d'aptitude ou de




TABLE 3 - 5 : DEPENSER {3} ET &7 DANS UN COMBAT A GRANDE ECHELLE

Résultat  Option possible

Les personnages impliqués dans I'action subissent 1 point de stress.

@ou¥y Le brouillard de guerre séme la confusion sur le champ de bataille. Ajoutez ll au prochain test de Combat 2
grande échelle, car la force active peine a différencier ses alliés de ses ennemis.

Lennemi parvient & percer la ligne de bataille de la force active. Les membres de la force active subissent [l sur
leur prochain test de compétence.

@@y Un des PJ membres de |a force active [choisi au hasard ou par le MJ pour rester dans la logigue de la narration)
subit un accident malvenu sur le champ de bataille (chute de débris, balles perdues, tirs amis, etc.). Le PJ subit 4
blessures.

La force active s'enlise dans un terrain accidenté. Par conséquent, on améliore un dé de difficulté du prochain
test de Combat a grande échelle.

Les ennemis désactivent du matériel de la force active, détruisent un armement lourd ou un équipement qui
& & @ou¥  procurait un avantage a la force active

La force ennemie reprend I'avantage en portant un coup a la chaine de commandement de la force active (le
Stratége est blessé, de I'équipement crucial est endommagé, etc.). Dégradez un dé d'aptitude lors du prochain
test de Combat a grande échelle.

Un des PJ membres de la force active (choisi au hasard ou par le MJ pour rester dans la logique de la narration)
est sérieusement blessé durant le combat et subit une blessure critique.

Un PNJ notable de la force active subit une blessure critique sérieuse. Les troupes actives se voient privées d'un
atout et un personnage important aux yeux des PJ se trouve en danger.

) Les communications sent rompues et les ordres confus. Le chef de la force active ne peut pas donner de
directives aux troupes. A moins qu'un autre officier ou qu'un meneur respecté pouvant communiquer avec la
force active ne prenne la place du commandant, la force active ne pourra pas améliorer les dés d'aptitude grace
au rang de Commandement de son meneur lors du prochain test de Combat a grande échelle.

4

Les renforts arrivent pour appuyer la force ennemie, ce qui améliore ses effectifs d'un cran (de considérable a
imposant par exemple) pour les prochaines phases.

Que ce soit a cause de la panigue ou d'une infiltration des espions ennemis, une partie de la force active

retourne sa veste et rejoint les rangs adverses. Leffectif de la force active baisse d'un cran (d'imposant &

considérable par exemple), et I'effectif de la force adverse augmente d’'un cran (de considérable a imposant, par
Ve exemple) pour les prochaines phases

Des renforts considérables viennent grossir les rangs de I'armée ennemie, ce qui augmente ses effectifs de deux
crans (de considérable & énorme par exemple) pour les prochaines phases.

difficulté lors du test de Combat a grande échelle sui-
vant. Si les PJ renforcent la force active, la réserve de =
dés du test de Combat a grande échelle est augmen- TOURNANTS DECISIFS
tée d'un dé d'aptitude. Si la force active est amoindrie
suite aux actions des PJ, I'aptitude est réduite de un.
De méme, si les actions des PJ sont favorables aux
forces adverses, la difficulté lors du prochain test aug-
mente de un, mais si les PJ éliminent suffisamment
d’ennemis, la difficulté est réduite de un.

Le candidat le plus évident pour occuper la position
de commandant en cas de Combat a grande échelle
reste bien sir un des PJ. Et si c'est un PJ qui dirige la
force active, il améliore les dés d'aptitude comme indi-
qué a I'étape 3 : améliorer les dés d’aptitude page
74. Inversement, si les PC choisissent de mettre a mal
le commandement ennemi et réussissent a « couper la
tete du serpent », les dés de difficulté ne seront pas ameé-
liorés lors du test de Combat a grande échelle suivant
puisque I'adversaire souffrira du mangue de directives.

Enfin, les PJ peuvent remplir des taches moins niti bhase. Nc
cadrées, comme tourner la topographie du champ ons cels nant ¢ et noL
de bataille ou les circonstances a leur avantage. lls
peuvent également échouer a remplir leurs objectifs
mineurs et s'attirer les foudres du destin. Dans ces
cas, le MJ doit ajouter des[]ou des [l pour représen-
ter les conséquences des actes des PJ. Les PJ cher-
cheront parfois a détruire un obstacle du champ de
bataille. S'ils y parviennent, retirez tous les [l que cet
obstacle ajoutait a la réserve de dés.

jui les ento
uvent plus c
Ité
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EXEMPLE : LE COMBAT A GRANDE ECHELLE EN PRATIQUE

Lexemple qui suit montre la maniére d'utiliser le sys-
teme de Combat a grande échelle au cours d'une par-
tie. Vous y verrez comment structurer la bataille dans
son ensemble, comment préparer la réservé de dés
d'un test de Combat & grande échelle, et comment
interpréter les résultats des dés pour connaitre les
aléas de la bataille.

Dans notre récit, une section de fantassins de marine
rebelles, menés par le capitaine vétéran Ette Shi'lou,
lance un raid éclair contre une force de stormtroopers
impériaux qui occupent la colonie miniere de Nou-
velle Valis, située dans la Bordure extérieure. LEmpire
n'hésite pas a recourir a la force brute pour obliger les
citoyens a le servir et lui fournir les minéraux issus des
mines, véritable richesse de la colonie. Les Rebelles
cherchent & en chasser les soldats impériaux pour
libérer la communauté miniére.

LEmpire a stationné une compagnie entiére de stor-
mtroopers sur cette colonie, commandee par le lieute-
nant Fhaen de 'Armée impériale. Le lieutenant est un
meneur inexpérimente, il vient tout juste de quitter les

bancs de 'académie. Son expérience du combat est
quasi nulle. Les stormtroopers ne le respectent pas
plus que cela, mais comme leur séjour a Nouvelle Valis
se déroule dans le calme et sans incident depuis le
début, ils n'ont aucune raison de s’insurger.

Le capitaine Shi'lou sait pertinemment que la force
qui occupe Nouvelle Valis est trop puissante pour étre
défaite en combat frontal. Son plan consiste donc a
mener un assaut éclair pour surprendre les stormtroo-
pers et répandre le désordre dans leurs rangs afin de
prendre |'avantage. Elle tient & leur infliger de lourdes
pertes et a semer le chaos, en tout cas suffisamment
pour les pousser a battre en retraite.

Vu que la tactigue employée durant cette attaque se
base sur la vitesse et le choc initial, le MJ a décidé
qu'elle serait divisée en deux phases. La phase 1 cou-
vrira I'attague-surprise, tandis que la phase 2 verra le
capitaine Shi'lou prendre I'avantage si elle a été victo-
rieuse en phase 1, ou au contraire sa section se replier
si leur premier assaut a été contré.

PHASE 1

Au début du combat, la section de fantassins de
marine rebelles du capitaine Shi'lou prend d'assaut
Nouvelle Valis et surprend les patrouilles de stor-
mtroopers. Aprés plusieurs rounds de combat dans les
rues de la ville périphérique, le MJ met fin a la phase
1 et jette les dés pour connaitre les conséguences de
I'engagement.

Etape 1 : dés d’aptitude : les fantassins de marine
rebelles du capitaine Shi'lou sont des vétérans, ils
combattent ensemble depuis bien longtemps. En
consultant |a Table 3 — 1 : Effectif des forces, nous
en deduisons que la force active est « imposante »,
En reportant cette information dans la Table 3 — 2 :
Forces actives et ennemies, nous savons que la sec-
tion du capitaine ajoute € € € au test de Combat a
grande échelle.

Etape 2 : dés de difficulté : en raison de |a richesse
des ressources miniéres, I'Empire a décidé d'envoyer
une compagnie entiére de stormtroopers impériaux
pour garder Nouvelle Valis. La Table 3 — 1 : Effec-
tif des forces montre que cette force ennemie est
« énorme ». Le capitaine Shi'lou avait bien raison
de ne pas la prendre a la légére. La Table 3 — 2 :
Forces actives et ennemies montre que les forces
impériales ajoutent 4p 4 4 4 au test de Combat a
grande échelle.

Etape 3 : améliorer les dés d’aptitude : FEtte
Shi'lou est un officier aguerri qui a ceuvré aux cotés
des mémes compagnons d'armes pendant plusieurs
années. Son rang dans la compétence Commande-
ment est de 3. Comme elle est le chef de la force
active, cela signifie qu'elle améliore trois deés d’'apti-
tude de la réserve de dés. Les bons dés de la réserve
sont actuellement O O O.
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Etape 4 : améliorer les dés de difficulté : pour le
plus grand malheur de I'Empire, le lieutenant Fhaen,
commandant de la force adverse, est inexpérimente.
Il n'a méme encore jamais eu I'occasion de vivre la
réalité du combat. Son rang dans la compétence Com-
mandement n'est que de 1 ; il n'améliore donc qu'un
seul de de difficulté. Les mauvais dés de la réserve sont
maintenant @ 4 4 €. La tache des soldats rebelles
n'en sera pas pour autant aisée.

Etape 5 : dés de fortune et d’infortune : étant donné
le calme qui régne dans la colonie miniére depuis leur
arrivée, les stormtroopers impériaux stationnés sur
place sont devenus complaisants et font preuve de
laxisme dans I'accomplissement de leurs devoirs. De
plus, & cause de son manque d'expérience, le lieute-
nant Fhaen n'a pas réussi a gagner la confiance de ses
soldats. Ces deux facteurs ajoutent (][] a la réserve
de dés du Combat & grande échelle.

Cependant, I'attague va se dérouler dans un campement
peuplé de civils innocents, et les fantassins de marine
rebelles doivent veiller & ce qu'ils ne se retrouvent pas
pris entre deux feux. Cette prudence constitue un incon-
vénient pour cet assaut, qui se doit d'étre rapide et brutal.
Il faut ajouter Il a la réserve de dés.

La réserve de dés finale pour le test de Combat a
grande échelle de la phase 1 est constituée comme

Siieteloinnl YYY] |

Le joueur qui incarne le capitaine Shi'lou jette les dés
et, une fois les symboles annulés retirés, le résultat
final est 3¢ @ & &

Le test est réussi | Lattaque-surprise des Rebelles a
forcé les stormtroopers a effectuer un repli pour pou-
VOIr Se regrouper.
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EXEMPLE : LE COMBAT A GRANDE ECHELLE EN ACTION (SUITE)

Les fantassins de marine rebelles ont pris I'avantage. En
effet, le joueur qui incarne le capitaine regarde la Table
3 — 4 : Dépenser {} et ¢ dans un Combat a grande
échelle et décide de dépenser le pour pousser la
population civile & se révolter et & combattre pour sa
propre liberté. En voyant I'héroisme dont les fantassins de
marine rebelles ont fait preuve en leur nom, des dizaines
de mineurs abandonnent leurs outils et leurs machines
pour rejoindre la bataille contre leurs oppresseurs.

Cependant, le MJ note aussi la présence de &} & et
consulte la Table 3 — 5 : Dépenser & et ¥ dans
un Combat a grande échelle. || décide que les stor-
mtroopers et leur bleusaille de lieutenant ont la bonne
idee de se replier pour pouvoir se regrouper dans leur
camp fortifie

La phase 2 de la bataille commence.

PHASE 2

Le capitaine Shi'lou et ses fantassins rebelles pour-
suivent leur attaque, épaulés par une foule de
mineurs et de travailleurs. Lassaut final a lieu au
camp impérial, ol les stormtroopers ont rassemblé
toutes les troupes restantes. Aprés quelques rounds
de tirs de blasters et quelques pertes des deux cotés,
la situation semble étre dans une impasse. C'est alors
que Shi'lou décide de tenter une manceuvre auda-
cieuse. Elle prend le volant d'un grand camion spee-
der servant a transporter des débris de minéraux,
et utilise le véhicule comme bélier pour déemolir le
mur extérieur de la caserne impériale. Les fantassins
de marine rebelles peuvent poursuivre leur avancée.
Le MJ considére que l'action héroique du capitaine
Shi'lou constitue une excellente raison pour mettre
fin a la phase 2.

Etape 1 : dés d’aptitude : le soutien des mineurs
(obtenu grace au du test de Combat & grande
échelle de la phase 1) augmente l'effectif de la force
active d’'un cran, comme indigué dans I'encart Com-
binaison de troupes page 71. Elle passe donc du
statut « imposant » a celui d’« énorme ». Il faudra ajou-

ter @ € © € 2 la reserve de dés.

Etape 2 : dés de difficulté : malgré les pertes subies
durant le premier assaut, les stormtroopers restent
nombreux grace aux renforts regus a la caserne.
La force ennemie reste considérable, ce qui ajoute
@ & & $ 5 reserve de des du test de Combat &
grande échelle.

Etape 3 : améliorer les dés d’aptitude : les fan-
tassins restent toujours loyaux a leur capitaine. Les
actions de Shi'lou ont galvanisé la milice, qui suit a
présent ses ordres. Comme elle est toujours & la téte
de la force active, Shi'lou améliore trois dés d'aptitude
pour le test de Combat a grande échelle grace a son
rang 3 en Commandement. Les bons dés de la réserve

sontdonc: QOO @

Etape 4 : améliorer les dés de difficulté : pour le
meilleur ou pour le pire, le lieutenant Fhaen est tou-
jours a la téte des stormtroopers, et contribue a cette
bataille grace a son piétre rang de Commandement
de 1. Il permet d’améliorer un dé de difficulté, les
mauvais dés se présentant comme suit : @ ¢ 4 ¢

Etape 5 : dés de fortune et d’infortune : malheu-
reusement pour les forces rebelles, I'effet de surprise
a disparu. Chez les stormtroopers, la discipline a
repris le dessus : il vaut mieux ne pas les sous-esti-
mer. Cependant, ils n‘ont toujours pas confiance en
leur commandant, surtout apreés les pertes subies. De
plus, la manceuvre osée du capitaine avec le camion
speeder a créé une bréche qui menace la position des
stormtroopers. Ces facteurs ajoutent [J[] au test de
Combat & grande échelle.

De surcroit, avec le renfort des civils combattants, la
plupart des spectateurs que le capitaine Shi'lou voulait
maintenir hors des combats pendant la phase 1 ont
pris les armes a leur tour. Les autres ont eu le temps
de se mettre a I'abri. Cependant, les & % obtenus
en phase 1 font que les stormtroopers occupent une
bonne position défensive, et leur armurerie est bien
pourvue. lIs ajoutent donc [l Il 2 1a réserve de dés.

La réserve de dés finale pour le test de Combat a
grande échelle de la phase 2 est constitué comme

Sl misl T 2 X7 | |

C'est a nouveau le joueur gui incarne Shi'lou qui jette
les dés pour le test. Une fois les symboles annulés reti-
rés, il se retrouve avec le résultat suivant - ¢ 3% 4} .

C'est un nouveau succés pour nos héros | Grace a I'ac-
tion heroigque de Shi'lou et les efforts conjoints des cou-
rageux fantassins de marine rebelles et des citoyens
de Nouvelle Valis, les forces impériales finissent par
étre vaincues. Les stormtroopers et le lieutenant
Fhaen effectuent un tir de repli avant d’abandonner
leur poste, laissant les richesses minieres de Nouvelle
Valis aux mains des Rebelles.

Neéanmoins, le capitaine Shi'lou paie cher cette vic-
toire. Réalisant que la bréche faite par 'officier rebelle
est une veritable catastrophe, le lieutenant Fhaen a
donné l'ordre & ses stormtroopers de faire de I'hércine
leur cible prioritaire. Le MJ dépense les {8 & géné-
rés lors du résultat du test pour infliger 4 blessures
au capitaine. Ces derniéres s'ajoutent a toute blessure
qu'elle aurait subie pendant les rounds de combat de
la phase 2. Ette Shi'lou considére, malgré ses meur-
trissures, que la libération de Nouvelle Valis en valait
la peine.
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PLANIFIER UNE

CAMPAGNE MILITAIRE

Si le maitre du jeu désire planifier une campagne
centrée sur les opérations militaires, il aura besoin
d'un certain temps pour établir 'environnement ol
elle se déroule. Il est important de trouver des raisons
valables a la présence de plusieurs belligérants dans
un méme systéme. Les deux camps doivent avoir
des buts spécifiques et crédibles dans cette région.
De plus, le maitre du jeu doit réflechir aux atouts
sur lesquels les deux forces peuvent compter. Il doit
établir la liste détaillée des avantages gu'elles pos-
sédent déja ainsi gue celle des renforts potentiels qui
peuvent rejoindre I'engagement au moment oppor-
tun. Les troupes locales seront cantonnées aux avan-
tages propres a leur systéme, encore qu’elles peuvent
avoir signé des traités avec des systémes voisins. Les
forces militaires de plus grande envergure — I'Empire
ou I'Alliance Rebelle — peuvent compter sur des uni-
tés issues d'autres régions de la galaxie, meme si ces
renforts mettent du temps a arriver ou ne restent
accessibles gue sous certaines conditions.

OBJECTIFS

En temps de guerre, un organisme militaire ne peut
pas se permettre de distribuer ses ressources au
petit bonheur la chance, sans établir de stratégie
spécifique. La logistique joue un role majeur dans
les assignations ; méme un lieu qui parait impre-
nable doit pouvoir compter sur le renfort d'unités
lointaines en cas d'attaque imprévue. Celles qui ont
pour role d'engager I'ennemi le font dans un but pré-
cis. Quand une troupe se rassemble dans une région,
C’est soit pour assurer la sécurité - se protéger
contre une action militaire —, soit pour se préparer a
un assaut massif. La stratégie et la tactique n'entrent
pas en jeu tant que le but principal n'est pas clair et
précis aux yeux des dirigeants. Le plus souvent, cet
objectif est centré sur la protection ou I'acquisition
d’'un atout spécifique dont I'importance peut varier.
Les habitants et les ressources d'un systéme entier
auront nécessairement plus de poids qu'une simple
information ou une technologie.

La trame du conflit peut devenir compliguée lorsgue
les differents camps ont des objectifs divergents et
ne se retrouvent pas nécessairement en opposition
directe. Loption la plus simple est de considérer que
les deux groupes veulent prendre le contrdle d'un
monde et de ses citoyens. Une force d'invasion peut
se focaliser sur I'occupation d'une région de petite
taille — en raison de ses ressources agricoles, manu-
facturiéres ou miniéres. Dans ce cas, la force oppo-
sée se concentrera sur des mesures défensives. Son
objectif principal consistera a défendre les alentours
de la zone visée par les envahisseurs. Il est également
possible que les troupes de défense aient le desir
de mettre la main sur les ressources militaires et
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technologiques de I'envahisseur afin de les retourner
contre lui. Chaque attaque présente pour ces défen-
seurs une possibilité supplémentaire de remplir leur
objectif. Si aucune des factions n'a d'information sur
les intentions de I'adversaire, les choses se corsent.
Planifier les futures opérations se transforme alors en
exercice compligué pour les officiers des deux camps.

Quand le maitre du jeu établit une mission dans
une région, il doit avoir en téte les objectifs a long
terme de toutes les factions impliquées. Chaque opé-
ration doit étre liee au but global de I'action militaire.
Dans certains cas, ce lien sera ténu, voire presque
inexistant. Ce sera le cas si les joueurs doivent obte-
nir des ressources supplémentaires pour maintenir
les troupes sur le pied de guerre ou rassembler des
informations sur les activités de 'ennemi. Mais méme
ces buts doivent avoir une cohérence par rapport au
déroulement de la campagne. Si vous tissez des liens
entre chaque mission entreprise par les personnages
joueurs, la partie n'en sera que plus réaliste et I'his-
toire plus riche. C'est également un moyen de décrire
par petites touches les stratégies et les philosophies
des officiers impliqués dans la guerre au sens large.

Il vaut mieux que les objectifs aient un rapport
avec la nature du systéme ol se déroule le conflit.
Si le lieu a une valeur stratégique, il est raisonnable
de penser que les deux forces auront le désir de s'en
emparer pour profiter de son avantage inhérent. Si
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cet atout est un élément qu'on peut retirer du sys-
téme une fois qu'on s’en est emparé, la bataille sera
de moindre ampleur puisque les deux camps vou-
dront juste le prendre. Si un des belligérants préféere
voir une ressource détruite plutdt gqu'aux mains de
son ennemi, l'adversaire ne devra pas seulement
sécuriser I'objectif, il devra également empécher sa
destruction ou son vol.

Si un maitre du jeu choisit de créer des systémes
stellaires de son cru, il peut facilement aborder le
sujet des conflits pendant le processus de création. Si
vous choisissez de réutiliser un lieu qui était important
lors de précédentes campagnes, il reste important de
faire le lien entre les informations déja connues et le
cadre de la nouvelle campagne. Les joueurs qui sont
deja familiarisés avec le décor apprécieront cette
continuité. Vous aurez également plus de facilite pour
réeutiliser des personnages non joueurs.

ATOUTS

Les atouts des deux camps jouent un role majeur
pour définir l'axe et la nature des opérations mili-
taires d'envergure. Si une faction est bien mieux équi-
pée gu'une autre, celle qui mangue de matériel devra
choisir ses missions avec plus de scin. Elle devra aussi
se fixer des objectifs realistes si elle se trouve en
infériorité numérique. Bien gu'en régle générale les
deux partis soient a peu prés égaux, les différences
entre les équipements, I'entrainement et les tactiques
employées créent des déséquilibres. Quand il fixe
I'objectif d'une campagne militaire, le maitre du jeu
doit prendre en considération la quantite et la nature
des avantages disponibles pour chacun des camps.
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Ces atouts, qu'une faction posséde en abondance ou
en quantité limitée, constituent des motifs de mis-
sions tout au long de la campagne. Au fil du temps,
des réussites et des échecs, leur quantité et leur
nature peuvent changer et ainsi modifier le visage de
la campagne.

Les avantages que chague camp posséde sont évi-
demment les troupes qu'il a a sa disposition durant e
conflit, et qui varient en effectif et en capacité. La dif-
ference entre les soldats peut venir de leur entraine-
ment, de leur équipement ou encore de leur espéce.
Par exemple, si une force dispose d'une armée de
droides, elle aura besoin de ressources bien précises
pour la déployer sur un champ de bataille. En outre,
I'efficacité au combat et les compétences d'une telle
troupe ne risquent guére de varier. Au contraire, une
armée constituée a la hate d'unités ayant subi des
entrainements totalement différents, originaires de
plusieurs mondes, obtiendra des résultats variables
lors de chaque engagement en fonction des individus
présents. Si les espéces engagées ont un régime ali-
mentaire ou des besoins respiratoires atypiques, la
chaine de ravitaillement en sera forcément impactée.
Ces exigences sajouteront aux besoins habituels en
armes et munitions. Une force qui posséde des effec-
tifs quasi illimiteés, mais peu entrainés ou mal équi-
pés usera de stratégies difféerentes par rapport & une
armee limitée en nombre, mais possédant un meilleur
équipement et une bonne discipline.

De méme, lorsqu'un camp posséde une techno-
logie rudimentaire, il ne pourra pas tenir téte a son
adversaire sur tous les fronts. Ainsi, une culture pri-
mitive incapable de voler dans I'espace ne pourra pas
engager le combat avec son ennemi ailleurs que dans
I'atmosphére de sa planéte. De cette maniére, un élé-
ment majeur peut se retrouver mis de coté pendant
la campagne, @ moins gue vous n'ayez engagé des

allies. Sinon, il reste possible de transformer les

gléments pour gu'ils s'adaptent : si la guerre a
lieu dans un monde aquatigue, les éléments
terrestres de I'aventure changent, et on rem-
place les véhicules par des bateaux et autres
transports submersibles.

RENFORTS

La guerre pour le controle de |la galaxie s'étend
partout. Des milliards de vies sont en jeu. Des
combats d'apparence dérisoires, menés dans
des trous perdus, peuvent avoir des conseé-
quences sur la vie des habitants du Noyau.
Etant donné ses capacités de voyages
interstellaires et ses immenses réserves
de richesses, on peut penser que I'Empire
galactique est en mesure d'envoyer des
renforts sur n'importe quel front en un
temps record. Cependant, ce n'est

pas le cas. Ses effectifs ont beau

étre considérables, la quantité de
stormtroopers et de transports

au service de 'Empire reste une

2 ressource limitée en nombre.
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Chaque unité est soigneusement affectée a un poste
précis. Elle peut étre déplacée si le systéme qui a besoin
de renforts est relativement proche, mais la transmis-
sion des ordres et le trajet prennent du temps.

A l'inverse, la Rebellion possede des effectifs beau-
coup plus restreints en matiére de troupes et d'unités
de soutien. Quand elle assigne une tache a une unité,
cette derniére s’y consacre jusqu’au bout. Les com-
munications au sein de TI'Alliance sont quelque peu
limitees par la force des choses : I'isolement lui per-
met d'opérer avec plus de sécurité. Elle ne déplace
des unités gu'en cas d'urgence, pour les missions
les plus critiques ou encore pour éviter de perdre un
avantage vital. En concentrant ainsi ses troupes sur
les missions les plus essentielles, I'Alliance Rebelle
peut parfois disposer de l'avantage numérique sur
I'Empire galactique, mais cette supériorité de dure
jamais éternellement.

Les populations locales constituent souvent I'un des
meilleurs renforts potentiels qu'on puisse trouver dans
un systéme. Un camp peut influencer les autochtones
pour qu'ils rejoignent ses rangs et faire ainsi pencher
la balance dans un conflit, méme s'ils n"ont pas regu
d'entrainement significatif. Il peut méme avoir acceés
a de nouveaux avantages, jusgu’alors inaccessibles.
De plus, les natifs sont bien souvent familiarisés avec
les ressources militaires qui n'avaient pas encore été
révélées dans le cadre du conflit & grande échelle.
Il peut s'agir d'armes — des modéles plus ou moins
archaiques — dissimulées aux yeux de I'Empire et de
I'Alliance, ou encore de nourriture ou de matériaux
bruts, gardés en réserve pour pallier les contraintes
du systéeme en cas de besoin. Introduire de tels atouts
dans le conflit peut avoir des conséquences sur la
serie de batailles menées, mais aussi sur la Guerre
civile galactique, au-dela du systéme.

La question des renforts se pose souvent pour les
escarmouches. Si aucun des camps n'a engage toutes
ses forces dans le combat, ils pourront recruter des
renforts dans les garnisons locales. C'est notamment
le cas lors des missions de reconnaissance et autres
incursions de faible impact. Le plan de bataille ini-
tial ne prévoyait peut-étre qu'un engagement limite,
mais les renforts deviennent accessibles si les circons-
tances changent ou que le conflit s'embrase subi-
tement. Dans ces situations, le maitre du jeu devra
évoquer les atouts accessibles a chacun des camps
dans la région. Chague faction peut vouloir enga-
ger plus de troupes dans cette guerre si la situation
I'y oblige — notamment si une série d'événements
menace soudain un avantage vital.

LA FRANGE

La Guerre civile galactique frappe bien au-dela des
frontieres du monde civilisé. Elle est partout, puisque
I'Empire et I'Alliance Rebelle luttent pour s'approprier
chague parcelle de ressource. Les seuls contacts que
certains mondes, situés a la frontiére de l'univers
connu et exploré, ont eus avec la civilisation galac-
tique se sont faits dans le cadre d'un recrutement
potentiel de troupes et d'un échange de ressources.
La poigne de fer de I'Empire ou les appels a l'aide
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désespéeres de I'Alliance ont entrainé dans le conflit
des mondes auparavant isolés. Loin des bases des
deux factions, les combats menés dans la frange de la
galaxie degagent une atmosphére bien différente de
ceux qui se déroulent prés du Noyau. Dans la frange,
les deux camps ont un acces trés limité a leurs atouts.
Etant donné le défi que représentent la logistique et
la communication, ce sont les officiers présents qui
auront le dernier mot en matiére de décision. Les opé-
rations militaires peuvent vite avoir des répercussions
multiples sur ces systémes isolés, mais elles auront
surtout un impact sur la vie des habitants, jusqu'alors
protégés par leur solitude relative.

Les systémes de la frange offrent l'occasion au
maitre du jeu d'explorer la galaxie sous un nouveau
jour. Ces lieux recélent des secrets inconnus du com-
mun des mortels. Dans certains cas, ces mystérieux
atouts constituent une innovation militaire majeure.
Si un camp parvient & mettre la main sur un nouveau
systéme de defense, le cours de la guerre peut chan-
ger. Peut-étre gu'une planéte de la frange posséde
un nouveau type de bacta qui accélére la guérison,
un systéme d’hyperpropulsion qui réduit le temps de
trajet, ou encore des matiéres premiéres nécessaires
a la fabrication d'une technologie déja employée. Les
contraintes qui pésent sur la production manufactu-
riere représentent un défi majeur pour I'Empire et la
Rébellion. Si un systéme de la frange est en mesure
de fournir de précieuses marchandises, la chaine de
transit sera totalement revue dans la région et bien
au-dela. S'il s'agit en outre d'une denrée qu'on utilisait
jusque-la avec parcimonie, cette nouvelle source d'ap-
provisionnement peut changer les tactiques du camp
qui a mis la main dessus.

Cependant, la plupart des systemes de la frange
possédent des ressources locales en faible quantité.
Si de nombreux colons arrivent a vivre en autosuffi-
sance, d'autres dependent des imports. Et méme les
habitants qui n'ont pas besoin de matériaux issus de
systémes lointains pour survivre au quotidien appré-
cient de recevoir des nouvelles et des petits produits
de luxe des mondes civilisés. Les besoins de ces sys-
temes les placent en position extrémement désavan-
tageuse. Les colons paient un prix exorbitant pour
des marchandises qu'on se procure facilement dans
le Noyau ou la Bordure médiane. Peu de groupes sont
capables de faciliter le transit de grands volumes de
marchandises. Ceux qui y parviennent s'attendent a
un juste retour des choses au regard de leurs efforts.
LEmpire a su tourner ce systéme a son avantage : il
force de nombreuses planétes a lui fournir des maté-
riaux en échange de produits a faible codt de produc-
tion. Ce mécanisme force les habitants a rester loyaux
envers I'Empire, mais c’est aussi un argument idéal
pour I'Alliance Rebelle quand elle chercher a les rallier
d 5a cause ou a recruter.

Les combats qui se déroulent dans la frange
tournent autour d'un avantage disponible dans un lieu
précis. Dans certains cas, c'est la population locale,
source idéale pour recruter de nouveaux soldats, qui
constitue I'atout en question. Dans d'autres cas, il
s'agit de matériaux ou d'élément propres a un monde.
Quoi qu'il en soit, aucun camp ne peut se permettre




d'infliger des dommages significatifs a la planéte et a
sa population, de risque de compromettre la survie de
I'atout tant désirée. C'est pourquoi les combats menés
dans ces mondes sont généralement indirects et limi-
tés. C'est seulement si un des partis pressent qu’il n'a
d'autre choix que de prendre des mesures directes
qu'il le fera , et ce, afin d'éviter que les matériaux ne
tombent aux mains de I'ennemie.

LA BORDURE MEDIANE

Les batailles les plus acharnées de la Guerre civile
galactigue se deéroulent principalement dans les
systémes de la Bordure Médiane. Ces mondes sont
bien intégrés a la société galactique, certains sont
méme reliés aux grandes routes commerciales. Peu
d'entre eux agissent de maniére isolée. lls ont noué
des liens avec les autres mondes, et communiquent
régulierement avec eux. Certains sont méme deve-
nus dépendants des partenariats établis avec le reste
de la galaxie. Ces échanges commerciaux forment
le socle de leur économie et modélent le niveau de
vie de leurs habitants. Ces systémes dépendent donc
enormément du gouvernement galactique pour faire
respecter la loi et assurer la sécurité des couloirs de
navigation, ce qui garantit la possibilité de continuer
le transport de marchandises en toute quiétude. Si
certaines populations reconnaissent le danger que
représente la tyrannie imposée par |'Empereur, les
autres apprécient les réglementations qui ont cours.
Aprés tout, la stabilité est bien plus profitable au
développement du commerce et a l'accroissement
des richesses.

La loyauté d'un systéme envers un camp tient a
deux éléments : I'éthique de ses habitants et son
mode de gouvernement. Pour de nombreuses pla-
nétes de la Bordure Médiane, ces affinités sont
profondément ancrées dans les mentalités. De tels
mondes ne s'engageront directement dans le conflit
que s’ils détiennent des atouts de taille, convoités par
chacune des factions. Les autres mondes ne sont pas
rattachés a un camp précis. Si chaque parti pense
pouvoir rallier le systéme a sa cause, il est sOr et
certain que la guerre va y éclater. Parfois, le conflit
prend plusieurs visages. Les diplomates et les négo-
ciateurs ménent le combat lors de réunions secrétes,
ol ils tentent de prendre le controle de ressources
essentielles a coup de traités négociés avec soin. Les
agents d'espionnage veulent découvrir des secrets
précieux ou des plans cruciaux. Les recruteurs tatent
le terrain pour connaitre le nombre de combattants
sur lesquels ils pourront compter pendant que les
provocateurs feront éclore le mécontentement dans
la population.

La majorité des mondes de la Bordure Médiane a
déja choisi son camp. Les faire changer d'allégeance
est forcément compliqué. Les chaines de ravitaille-
ment et la logistique fonctionnent selon un proces-
sus bien établi, qui ne sera pas aisé a modifier. Ces
mondes dépendent de dizaines d'autres, avec les-
quels ils ont établi des contrats commerciaux. Bien
que la Guerre civile galactique ait certainement mis
a mal certains liens, d'autres restent en vigueur. Si

un monde change de rdle au cours de la guerre, nul
doute que cela aura des conséqguences sur le sys-
téme en question ainsi que sur ses partenaires com-
merciaux. Il devra généralement lutter pour s'ap-
proprier des matiéres premiéres nécessaires au bon
fonctionnement de ses usines, ou des biens qui per-
mettront aux citoyens de continuer leur vie comme
si rien n'avait changé.

Quand plusieurs partenaires commerciaux d'un
monde de la Bordure médiane changent d'allégeance,
cela lui ouvre de nouvelles possibilités. Chaque fois
qu'un systeme rejoint I'Alliance, tous les mondes qui
effectuaient des échanges avec lui se demandent sl
vaut mieux continuer & commercer illégalement avec
ce systéme, ou trouver une autre source d'approvision-
nement dans 'Empire. On assiste parfois a un effet
domino en faveur de I'Alliance Rebelle : chague monde
qui rompt les liens avec 'Empire représente une veri-
table aubaine, puisque cela peut en pousser d'autres
a s'éloigner a leur tour de l'influence impériale. LEm-
pire a tout a fait conscience du danger que représente
ce changement d'allégeance, et prend parfois des
mesures extrémes pour faire un exemple et montrer
toute 'ampleur de sa puissance. C'est ce qui est arrivé
a Aldérande.

LE NOYAU

Les mondes du Noyau sont totalement absorbés par
leur petite vie. Ces systémes représentent le centre
de la culture galactique. Pour beaucoup d'habitants,
la Guerre civile galactique est un événement qui
touche d’autres personnes, sur d'autres planétes.
Limpact gqu’elle peut avoir dans ces mondes se limite
a la disponibilité limitée de certains produits de luxe
ou a guelgues changements mineurs sur les releves
de compte des résidents. La guerre ne se présente
aux portes de ces mondes que lorsqu’elle est prati-

LES ALEAS DU COMBAT
OFFICIERS DE TERRAIN




quement terminée. Les affrontements directs y sont
rarissimes. Le Noyau garde cependant une influence
sur le déroulement des combats qui ont lieu hors de
ses frontieres. Les décisions tactiques importantes et
les fondements culturels des factions naissent dans
le Noyau. C'est en ce lieu que les cceurs et les esprits
s'affrontent. A l'intérieur de ses frontiéres, on prend
des décisions concernant la logistique, qui détermine-
ront quels atouts seront disponibles pour 'Empire et
I'Alliance Rebelle.

Les grandes batailles sont rares dans les mondes du
Noyau, puisqu'aucune faction ne peut se permettre
d'en provoguer une. LEmpire perdrait la face si cela
arrivait. Il ne peut pas faire croire aux habitants du
Noyau que la guerre menace leur sécurité. Pour I'Al-
liance, le simple fait de rassembler les troupes néces-
saires serait compliqué. Et méme si elle y arrivait,

les réactions violentes que cela pourrait engendrer
seraient un désastre, car les mondes du Noyau pense-
raient que I'Alliance représente un danger pour eux.

Les deux factions se livrent a la place une guerre
pour acquérir le soutien des habitants du Noyau. LAI-
liance méne des missions d'espionnage et une guerre
de l'information. Elle est constamment a la recherche
de données vitales sur I'Empire, tout en répandant
des histoires concernant les atrocités commises en
son nom pour attirer I'attention des citoyens. Pour
contrer cela, le gouvernement impérial doit continuer
a maintenir l'illusion que la paix et la stabilité réegnent,
tout en réprimant les insurrections et les tentatives
d'espionnage. Au méme moment, il endoctrine la
population avec sa propagande, assurant gue son
mode de vie est le meilleur qui soit et que la Rébellion
n'est rien de plus qu'un engouement passager.
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PLANIFIER LES SESSIONS

s elon leur nature, les unités de I'Alliance Rebelle
emploient differentes méthodes pour engager le
combat avec I'ennemi dans la Guerre civile galactique.
Les variations vont plus loin que les simples maniéres
de commander ou les écoles de pensée. Tous les offi-
ciers ne sont pas de la méme espéce, tous ne sont pas
issus des mémes civilisations, tous ne s'entrainent pas
sur le méme monde. lls ont freqguemment des objec-
tifs spécifiques et emploient des méthodes totale-
ment differentes pour les remplir. Certaines décisions
de commandement qui semblent évidentes a un Stra-
tége particulier paraitront tout & fait incongrues aux
adeptes de la philosophie d’'un autre meneur.

Ces variations octroient au Stratége une bonne
marge de manceuvre. Dans certaines structures de
commandement, les chefs d'escadron disposent
d'une considérable indépendance pour mener leurs
opérations. Dans d'autres, méme le lieutenant doit
s'astreindre a respecter a la lettre les régles du régi-
ment. Quand il prépare sa campagne, le maitre du
jeu doit décider du degre de liberte qu’'il octroiera
aux personnages et par extension aux joueurs gui les
incarnent, le tout devant convenir a tout le monde.
Certains groupes apprécieront mieux que leurs per-
sonnages puissent agir de maniére totalement indé-
pendante et planifier leurs propres missions. D'autres
préféreront que la campagne soit plus cadrée : un
PNJ y donnera des ordres précis aux personnages,
mais ces derniers seront libres quant a la maniére de
remplir leurs objectifs. Dans les deux cas, le maitre du
jeu doit planifier & I'avance les parties. Une campagne
dirigée par les personnages lui demandera d'étre plus
flexible et surtout réactif quand les joueurs conce-
vront leurs propres plans et les mettront en ceuvre.

CAMPAGNE CADREE

Un maitre du jeu et son groupe peuvent pencher en
faveur d'une campagne planifiée a I'avance, méme si
ce n'est que vaguement. Dans ce cas, le maitre du
jeu aura noté une série d'objectifs possibles avant le
debut de la partie, et une série de missions qui pour-
raient mener a leur accomplissement. Si les person-
nages joueurs remplissent avec succés chacune de
leurs taches, ils seront probablement a méme d'at-
teindre leur but. Les échecs réduiront les chances de
succes final, et une série de missions annexes peuvent
se révéler nécessaires pour pouvoir atteindre malgré
tout 'objectif final.

Dans le cadre d'une campagne cadrée, les per-
sonnages joueurs sont rarement les meneurs de
premier plan dans I'histoire. Bien qu'ils restent les
personnages centraux, ils doivent toujours obeir 3
un ou plusieurs PNJ. Ceux-ci donnent des objectifs
de mission aux personnages joueurs, gui doivent
ensuite atteindre le but qui leur a été assigné. Cer-
tains groupes auront droit au descriptif complet de

leur mission : les personnages n'ont alors qu'a suivre
le plan pour parvenir & leurs fins. D'autres groupes
auront besoin de plus de flexibilité.

Le ravitaillement pose rarement probléme lors
d'une campagne structurée. Puisque les person-
nages joueurs ne planifient pas eux-mémes leurs mis-
sions, on part du principe que les officiers en charge
prennent en compte la logistique et les atouts dis-
ponibles quand ils s'en occupent. Les personnages
joueurs doivent prendre des décisions importantes
sur le terrain et parvenir a vaincre leurs adversaires,
mais ils auront en régle générale I'équipement adé-
quat pour accomplir leur tache. L'équipement ne
devient inadapté que si le plan tourne mal : il devient
alors nécessaire d'improviser.

CAMPAGNE OU LES PERSONNAGES
MENENT LA BARQUE

Certains groupes de joueurs préférent que leurs per-
sonnages demeurent en permanence sur le devant
de la scéne. A leurs yeux, I'idée qu'une autre entité
puisse donner des ordres a leur personnage nuit au
caractére épigue de I'histoire. lls préférent que leurs
alter ego analysent la situation du systéme, identi-
fient les objectifs principaux et planifient ensuite les
missions nécessaires pour atteindre leur but final. Si
cette maniére de raconter |'histoire parait plus gra-
tifiante, elle requiert plus de préparation de la part
du maitre du jeu et des joueurs. Il faut que tous les
détails soient minutieusement écrits a 'avance pour
que les joueurs puissent décider convenablement de
leurs intentions et connaitre les ressources a leur dis-
position. Le maitre du jeu doit aussi définir précise-
ment les desseins et le mode de commandement des
personnages adverses importants du systéme. Ainsi,
ces PNJ pourront réagir convenablement et de fagon
réaliste aux missions que les personnages joueurs
vont orchestrer.

Si les personnages joueurs cadrent eux-mémes la
campagne, les joueurs et le maitre du jeu doivent
s'attendre a fournir des efforts importants pour que
tout se déroule bien. Le maitre du jeu doit prendre
le temps d'identifier les principaux avantages mili-
taires d’un systéme et les individus qui y sont asso-
ciés. Concrétement, il doit créer beaucoup de lieux
et de personnages, probablement plus gue ce dont il
aura vraiment besoin, pour que les joueurs puissent
décider librement de leur angle d'attaque. De leur
coté, les joueurs devront soigneusement examiner
le systéme ol ils évoluent. Cet examen prendra plus
de temps qu’'une session de jeu normale. lls devront
en effet consacrer plus de temps a étudier la géogra-
phie de la planéte, son économie et sa culture. Il leur
faudra rechercher des atouts, de préférence présents
en abondance, ou des éléments de moindre intérét,
mais mal défendus. Cette recherche d'informations
est longue, mais elle ajoute plus de profondeur a I'ex-
périence de jeu.
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Une fois I'analyse de la cible terminée, les joueurs
doivent élaborer ensemble une série de plans qui
leur permettront d'atteindre leur but. A ce moment,
il est nécessaire de faire confiance au maitre du jeu :
il est en effet censé dire aux joueurs si un plan est
réalisable ou pas tout en s'interdisant de modifier les
défenses ennemies en conséquence. Les meilleures
histoires sont celles baties par le groupe de jeu dans
son ensemble, c’est évident, mais il faut eviter de
transformer ce genre de situations en un conflit direct
entre le maitre du jeu et les joueurs.

FORMATS DE MISSION

Peu importe qui planifie les missions, l'unité pourra
s'essayer a plusieurs themes. |l faut adapter les objec-
tifs spécifiques au systéme ol se déroule la mission,
mais les grandes lignes restent similaires quoi qu'il
arrive. Le maitre du jeu et les joueurs devraient prendre
en considération les difféerents themes qui s'offrent a
eux guand ils planifient le développement général de
la campagne. Les résultats de chague mission, comme
I'obtention ou la destruction d’un atout, peuvent avoir
des répercussions sur les suivantes et leur planifi-
cation. De méme, si l'unité échoue a empécher I'en-
nemi de recevoir des marchandises ou de compléter
la construction d'une nouvelle arme, elle devra y faire
face quand elle devra s'acquitter de sa tache plus tard.

DESTRUCTION

Parfois, le coup qui met le plus a mal I'ennemi est
celui qui 'empéche d'exploiter un atout important.
Le type d'atout en guestion varie, mais tout ce qui
touche a la fabrication, au stockage ou & la répara-
tion de matériel militaire constitue une cible de choix.
Vu gue les défenseurs sont conscients de la valeur de
ces installations et de la nécessité de les protéger a
tout prix, elles sont en régle générale trés bien défen-
dues. Malgré tout, un systéeme de defense comporte
toujours une bréche. Une petite équipe peut s'intro-
duire discrétement dans un complexe ou y pénétrer
en usant de persuasion, et ainsi se trouver en mesure
de détruire la cible, qui est avant tout protégée contre
les assauts directs a grande échelle. Quand un atout

=
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qui choisit la structure des missions pour atteindre

tif principal. Un Stratége avisé est capable de

1er les atouts disponibles, y compris les com-

pétences des es personnages joueurs, et il met

tout en ceuv Ir en tirer parti. Si le Stratége est

[ nnaitre au déebut, le maitre du

jeu ou le joueur incarnant un personnage non-com-

battant aient bien avisés de lui faire une pigare
de rappel au moment de planifier les opérations.

vital est détruit, I'ennemi doit revoir toute sa stratégie
en tenant compte de sa disparition. Des opérations
importantes risquent d'étre retardées, donnant le
temps a I'Alliance de renforcer ses propres ressources
et de réfléchir a une réaction appropriee. Dans des
cas extrémes, les Rebelles peuvent méme avoir le
champ libre dans une région tandis que les forces de
I'Empire s'acharnent a réparer leur infrastructure.

LAlliance Rebelle préfere toujours obtenir des
ressources plutdt gu'en priver I'ennemi. Raser les
éléments qui facilitent la tache de I'Empire est utile,
mais les coups de main qui permettent d'acquérir
des denrées nécessaires a l'effort de guerre le sont
plus encore. Cependant, il arrive que I'Alliance ne
puisse pas reconvertir facilement une installation
primordiale pour I'Empire. Par exemple, les usines et
les complexes de réparation sont construits et équi-
pés pour convenir aux besoins de vaisseaux et d'ar-
mements spécifiques. Si I'Alliance veut les adapter
a ses propres modeles, elle devra consacrer beau-
coup de temps a la réhabilitation : construire une
nouvelle installation serait peut-2tre plus rapide et
plus sdr. De méme, les armureries ont été specifique-
ment congues pour fonctionner avec les véhicules et
I'armement impériaux. Ce seront 12 aussi des cibles
toutes désignées pour des missions de destruction.
A moins d’obtenir des armes et de I'equipement en
quantité illimitée, ¢a ne vaut pas la peine de les dis-
tribuer aux soldats de I'Alliance : le temps qu'ils leur
soient remis et que les troupes s'entrainent avec ce
nouvel équipement, la Rébellion risque de se trouver
a court des munitions et des autres piéces néces-
saires a leur entretien.

Dans d'autres situations, les complexes impé-
riaux ont été congus pour des taches si ignobles
que I'Alliance n'essaie méme pas de les recycler.
L'Etoile Noire est un parfait exemple de technologie
monstrueuse qui méritait seulement d'étre détruite.
On peut inclure dans cette catégorie les prisons et
les batiments o0 sont enfermés des esclaves ; il est
impossible d'effacer le souvenir des atrocités com-
mises en ces lieux, peu importe la valeur militaire
de 'endroit.




-

SABOTAGE

Toute structure s'organise autour d'un emploi du
temps immuable. Quand les plans sont respectés a
la lettre, les ouvriers sont productifs. Les cargaisons
arrivent et repartent en suivant des horaires minutes,
et les usines peuvent remplir leurs objectifs. En régle
générale, dans des conditions favorables, ces com-
plexes et les organisations associées se développent.
AU contraire, tout ce qui vient perturber la routine
peut causer des problemes importants a 'organisa-
tion. Les atouts stagnent plutdt que d'étre utilisés a
leur plein potentiel. Les travailleurs échouent a rem-
plir des taches inhabituelles. Les biens produits sont
defectueux, un véritable gachis de temps et de res-
sources. Pour pallier rapidement ce probléme, la hié-
rarchie peut décider d’augmenter la charge de travail,
ce qui risque d'entrainer un cercle vicieux, la baisse
du moral des ouvriers provoquant une réduction de la
production, et ainsi de suite.

Les services de renseignement militaires cherchent
souvent a obtenir en priorité des informations
sur les usines de I'ennemi pour
lancer des assauts contre
elles afin de perturber la
cadence de travail. Cer-
taines missions auront
pour objectif de les
détruire ou simplement
les endommager ; par-
fois, il faut plus de
temps pour réparer
que pour construire
du neuf. La simple
menace d’'une attague
peut avoir un impact
sur la chaine de pro-
duction. Des mesures
de sécurité accrues
entrainent une baisse
de la productivité
a cause de la ten-
sion nerveuse et de
la baisse de moral
gu'elles provoquent.

Un assaut lancé contre

un local présente un risque particulier : il

risque d'entrainer des conséquences politigues. Si la
cible est un complexe militaire, ce ne sera pas le cas.
En revanche, si des civils sont victimes de I'offensive,
la propagande peut s'emparer de cette situation afin
de faire passer les attaguants pour des terroristes aux
yveux de la population. Les possibilites de ravitaille-
ment et la sécurité des futures missions de I'Alliance
Rebelle risquent d'en souffrir, car les sympathisants
locaux commenceront a penser que I'Empire reste un
moindre mal. Une mission de sabotage doit donc étre
choisie avec précision, et limiter autant gue faire se
peut le nombre de victimes. Le matériel ou les véhi-
cules de transport — droides inclus — constituent des
cibles viables pour ce genre d'opération.

En cas d'attaque contre un complexe de grande
taille, la mission de sabotage se révéle plus efficace

si elle vise l'infrastructure du batiment. Les généra-
teurs, les vaporateurs d'humidité et les noyaux de
meémoire constituent des cibles idéales. Quand un
élement capital de I'usine est détruit ou endommage,
la base ennemie met du temps a le réparer avant
que tout ne retourne a la normale. Si la conception
est particulierement complexe ou que des techno-
logies rares entrent en jeu, les réparations peuvent
prendre des semaines, voire des mois.

RENSEIGNEMENTS

Le succés d'une campagne militaire repose sur les
informations récoltées sur I'ennemi. Connaitre les
tactiques favorites de l'adversaire, ses ressources
militaires ou le placement de ses troupes confére un
avantage indéniable. Découvrir ses secrets permet de
révéler ses faiblesses, et donc savoir o et quand frap-
per pour avoir un maximum d’impact. Un bon service
de renseignements peut faire la difference entre une
série de campagnes victorieuses et un fiasco total. En
exploitant ces secrets, on peut
frapper fort, paralyser certains
processus vitaux et ainsi
neutraliser complétement
I'organisation  adverse.
Un Stratége qui se base
sur des informations
erronées ou les inter-
préte de travers risque
toutefois de tomber
dans une embuscade,
ou encore de s'atta-
guer au point fort de
'ennemi. Un Stratége
avisé prend le temps
nécessaire et profite
de ses atouts pour
récolter des données
supplémentaires,
tout en protégeant
les secrets de son
camp. Il vérifie ses
sources autant que
possible en comparant
les renseignements issus
de plusieurs réseaux.

On choisit généralement d'ef-
fectuer des missions de renseignements en début
de campagne. A ce moment, aucun des camps ne
connait les points forts de son adversaire. Au fur et
a mesure des affrontements, les deux forces en pré-
sence se familiarisent avec leurs stratégies respec-
tives, méme si les méthodes de contre-espionnage
compromettent peu a peu les sources d'informa-
tion durant la méme période.

Quand une mission a pour but de récolter des infor-
mations sur I'adversaire, on peut prévair de s'infiltrer
directement chez lui, mais les chances de succés
sont plus importantes si on choisit d'exploiter avec
subtilité les informations issues de sources annexes.
En discutant avec des fournisseurs de I'ennemi, vous
pouvez glaner des renseignements sur la sécurité
intérieure sans avoir besoin d'y introduire un agent.
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Meéme si ces sources sont a prendre avec des pin-
cettes, il arrive qu'on obtienne des indications en dis-
cutant autour d'un verre, I'air de rien, a la cantina du
coin. Cette méthode a I'avantage de présenter moins
de risques de blessures.

On peut renverser le modeéle de la mission d'es-
pionnage classique pour créer des aventures inédites.
Quand les personnages joueurs apprennent la pré-
sence d’un espion dans les rangs de leur unité, les sol-
dats deviennent suspicieux les uns envers les autres.
La méfiance s'installe, des individus ou des groupes
sont mis a I'écart et I'efficacité du groupe en patit,
alors que I'ennemi recoit des informations. Forcer les

PJ a déebusquer I'agent double puis & établir de nou-
velles stratégies permet de changer radicalement le
ton de la campagne.

LIBERATION

La tyrannie etablie par I'Empire repose sur la cruaute
envers les espéces non humaines. Un nombre invrai-
semblable d'étres sensibles se sont retrouvés der-
riere les barreaux sans raison, condamnés a vivre
une vie d’esclave et a travailler dans des conditions
déplorables. LAlliance Rebelle a mené de nombreux
raids audacieux pour libérer ces prisonniers. La libé-
ration des esclaves suite & un assaut victorieux affecte
sérieusement les capacités de production impériales.
Les individus libérés sont plus que volontaires pour




rejoindre les rangs de I'Alliance. Ces attaques preé-
sentent un double avantage : elles paralysent une
unité de production adverse et renforcent un avan-
tage important. Dans des cas exceptionnels, les
Rebelles ont &té en mesure de démanteler une usine
qui employait beaucoup d'esclaves. Pour cela, ils ont
dd en prendre le controle total. Les anciens captifs
ont repris la suite et sont & présent aux commandes,
travaillant dans de bien meilleures conditions.

Les complexes carcéraux, et en particulier ceux qui
contiennent des prisonniers politiques et militaires,
sont une autre cible de choix pour les missions de
libération. Chaque fois gu'un officier haut place de
I'Alliance est capturé, il est crucial de le récupérer
avant qu’il ne subisse un interrogatoire. Evidem-
ment, la simple loyauté personnelle pousse les sol-
dats a aider I'un des leurs, mais ce genre d'opération
présente des risques considérables. Cela dit, libérer
un prisonnier politique d'un camp d'internement de
'Empire est un puissant outil de propagande pour
I'Alliance Rebelle. Les fugitifs peuvent en effet conti-
nuer a dénoncer les méfaits de I'Empire. Une évasion
montre également que I'Empire galactique n'est pas
invulnérable. Chague fois que la Rébellion demontre
sa capacité a s'infiltrer dans un complexe sécurisé
pour libérer une voix de la liberté, elle apporte de
I'espoir aux peuples.

Il ne faut pas oublier que méme si 'Empire est un
régime d’oppression, vicieux, il n'est pas stupide et ne
gaspille pas ses ressources. Il s'emploie a utiliser tous
ses atouts, y compris ses prisonniers. |l peut forcer
un Technicien expérimenté a travailler sur un projet
technique ambitieux pour I'armement ou la produc-
tion impériale. Les prisonniers sont aussi amenés a
effectuer des travaux de réparation et de rénova-
tion, méme au sein d'installations militaires. Chaque
ouvrier qualifié libéré par I'Alliance rejoint ses effectifs
s'il le souhaite, et réduit ainsi les capacités de I'Em-
pire. Dans certaines occasions, il peut méme avoir
eu accés a des secrets militaires importants dans le
cadre de son travail. Aprés s'étre occupé de la santé
des prisonniers libérés, un minutieux débriefing avec
eux permet parfois d'obtenir des renseignements
majeurs qui peuvent décider de l'orientation des pro-
chaines missions.

ACQUISITION DE RESSOURCES

Depuis des temps immémoriaux, c'est 'efficacité de
lz chaine de ravitaillement qui fait le succés des unités
sur le front. Quand les €léments indispensables pour
le combat viennent a manquer, les soldats perdent
de leur efficacité. La spirale infernale commence, et
les pertes sur le champ de bataille ne tardent pas
a suivre. Comme les techniques de guerre se com-
plexifient, les ressources dont les troupes ont besoin
ont elles aussi gagné en complexité. Tandis que

I'infanterie au sol équipée d'armes de poing n'aura
besoin que de provisions, d’abris et de vetements
de base, il faudra ajouter & ces éléments essentiels
des consommables et des piéces de rechange dans
le cas d'un escadron de chasseurs stellaires pour
pouvoir réparer les appareils. Les combats en milieu
hostile compliquent encore I'affaire, puisque les
troupes doivent lutter contre leur environnement en
plus de leurs adversaires.

Un Stratége avisé reconnait les limites imposées par
la chaine de ravitaillement et s'attache a résoudre ces
problémes, en recourant par exemple a une gestion
soigneuse de la logistique et des communications. De
plus, les forces de la Rébellion et de I'Empire peuvent
s'attendre a recevoir des denrées supplémentaires
grace aux contacts qu'elles entretiennent en dehors
du systéme stellaire ol elles se trouvent. Cependant,
chaque fois qu'il est possible de dérober des res-
sources a I'ennemi, I'assaut est d'autant plus efficace.
Une attaque bien planifiee peut remplir les réserves
de 'unité et dévaster celles de I'adversaire. Les consé-
guences d'un tel succés se ressentent souvent sur les
combats suivants, puisque I'ennemi se trouve limité
par son manque de ressources.

Quand il choisit d'intégrer un systéme stellaire
parmi les lieux de sa campagne, le maitre du jeu
doit connaitre les ressources qu'il contient, notam-
ment la nourriture, le carburant et les munitions. Les
contraintes atmosphériques ajoutent des obligations,
comme des masgues respiratoires si I'atmosphére
du monde est toxique, ou des bouteilles d'oxygénes
pour parcourir des mondes sous-marins. Dans un
monde désertigue, I'eau constituera une denrée trés
précieuse, alors que les combustibles de chaulfage
seront vitaux pour survivre sur une planéte gelée.
Dans chaque mission qui implique de se procurer des
ressources, chaque faction doit avoir un plan pour
préserver ses marchandises et maintenir un afflux
de denrées fraiches. La plupart du temps, le meilleur
moyen de s'en procurer reste d’exploiter la chaine de
ravitaillement de I'ennemi. C'est autant de précieuses
ressources en moins pour lui.

Parfois, le seul moyen d’obtenir certains articles
nécessaires est de programmer une mission bien
au-dela des frontiéres du systéme. Pour une unité
qui a accés a des vaisseaux capables de passer dans
I'hyperespace, elle consiste a prendre contact avec
des fournisseurs d'un autre systéme, puis a traverser
subtilement un blocus a son retour. Sinon, la mis-
sion peut requérir de traiter avec des partenaires a
la réeputation douteuse. Ce sera le cas si le corres-
pondant en question est un contrebandier capable
de livrer des marchandises illicites depuis un autre
systeme. Les PJ devront certainement les troguer
contre d'autres ressources, qu’il leur faudra rempla-
cer lors d'une mission future.
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L'APPEL DE L'ACTION

es performances d'un Stratége et de son_unité

durant la guerre sont primordiales. Dans L’ERE DE
LA ReeeLuon, le Devoir sert a prendre la mesure de
leurs etats de service. L'Alliance Rebelle reconnaft
et récompense les perscnnages joueurs qui n'hé-
sitent pas a se sacrifier et accomplissent de hauts
faits d’armes. Le personnage se voit alors attribuer
de plus grandes responsabilités. Ceux qui ont traité
des affaires mineures avec succés peuvent user des
memes compétences pour réaliser des travaux plus
importants et plus délicats.

Le Devoir est avant tout un outil de narration, un
moyen d'immerger les personnages plus profonde-
ment dans I'histoire. Le livre de régles UERE DE LA
RegeLLion indigue également que le Devoir est un
moyen de connaitre l'impact du personnage dans la
Guerre civile galactique. Il dit aussi que le Devoir peut
étre utilisé pour établir des seuils qui permettent de
gérer les interactions sociales avec les divers groupes
et individus gue croiseront les personnages. Cette
section étaye ces ideées, et présente d’autres maniéres
d'exploiter ces options.

RANG DE CONTRIBUTION

Un nouveau groupe de personnages joueurs com-
mence généralement la campagne avec un rang de
Contribution égal 2 0. Quand I'histoire débute, leurs
liens avec 'Alliance sont ténus, et leurs officiers n‘ont
pas vraiment de raison de leur faire confiance. A ce
moment de leur carriére, les personnages ont des
responsabilités limitées. Leurs missions ont peu d’'im-
portance, et ils disposent de trés peu d'informations
sur le fonctionnement global de I'Alliance. Au cours
de la campagne, les personnages auront maintes
occasions de faire leurs preuves. lls gagneront alors
plus de respect et des obligations supplémentaires.
La Table 9 — 3 : Niveau de Contribution du
groupe de la page 327 du livre de régles L'ERE DE LA
REBeLLION fournit des exemples de rdles donnés aux
personnages en fonction de leur rang de Contribution,
ainsi que la réputation qu'ils ont acquise auprés de
I'Alliance et de I'Empire. Une autre maniére de voir les
choses consiste a estimer 'ampleur des responsabili-
tés confiées aux personnages joueurs suivant le rang
de Contribution gu'ils ont acquis.

NOUVELLE RECRUE

Les personnages débutants n'ont pas encore démon-
tré leur valeur. Leurs supérieurs au sein de ['Alliance
entrevoient bien leur potentiel, mais ils s'interrogent
encore sur leur loyauté et leur engagement. S'ils sont
impligués dans des affaires douteuses, leurs officiers
craindront certainement qu'ils ne soient des agents
imperiaux. Tant que les personnages n'ont pas fait
leurs preuves en atteignant un rang de Contribution
de 2 ou plus, ils sont considérés comme de nouvelles
recrues. Leurs supérieurs restent prudents, et les
joueurs ont un accés limité a I'equipement de I'Al-

LES ALEAS DU COMBAT

85+ OFFICIERS DE TERRAIN

liance et aux informations secrétes. Cette restriction
aura forcément des conséguences sur les missions
qui leur seront proposées.

La plupart du temps, les jeunes recrues travaillent
isolées du reste de la Rébellion. Bien qu’elle ait mis
en place des centres d’entrainements officiels, elle
n’y envoie pas les conscrits. LAlliance ne peut pas
se permettre de faciliter la tache de la Marine impé-
riale en lui offrant la localisation de ces centres sur
un plateau. C'est pourquoi les nouveaux membres
officient au sein d'une cellule séparée de l'orga-
nisation principale. Leurs missions, méme si elles
restent importantes, se limitent a une seule ville ;
ils n"auront pas besoin de voyager entre les mondes
d'un systéme habité. Les unités ne connaissent de
la Rébellion que ce qu'elles entrevoient a travers
leur groupe d'activité. Elles ne connaissent méme
pas les noms de leurs contacts pour éviter les
risques de trahison. Leur équipement se limite au
strict nécessaire : de quoi les aider a atteindre leurs
objectifs, mais guére plus.

SOLDAT EPROUVE

Une fois gue les personnages ont pris part a guelques
missions, leur engagement au sein de I'Alliance se fait
plus clair. Leurs succés et leurs sacrifices passés ins-
pirent le respect a leurs pairs et a leurs supérieurs.
Les personnages possédant un rang de Contribution
compris entre 2 et 4 sont des agents expérimentés
et de confiance. Tout soupgon de collaboration avec
I'Empire est lavé, & moins qu'il n'existe des preuves
flagrantes en leur défaveur. Maintenant que les per-
sonnages ont prouve leur loyauté et gagné en expé-
rience, on leur confie de plus grandes responsabilités.
Leurs taches sont plus importantes. lls peuvent méme
étre amenés a coordonner des actions avec plusieurs
cellules isolées, lls deviennent aussi des cibles intéres-
santes pour I'Empire, car ils possédent des informa-
tions qui pourraient porter préjudice a la Rébellion.

Les personnages éprouvés auront plus d'obliga-
tions que leurs camarades ayant un rang de Contribu-
tion inférieur. Ceux gui sont versés dans I'espionnage
deviendront des contacts pour les cellules isolées.
Les Stratéges se verront attribuer la charge d'une ou
plusieurs escouades composées de fraiches recrues.
Les Diplomates seront amenés a négocier avec une
planéte et a s'assurer que les communications s'effec-
tuent sans encombre entre les alliés potentiels et les
agents de I'Alliance Rebelle. En régle générale, leurs
missions auront pour cadre un seul systéme stellaire,
mais elles auront des conséquences sur plusieurs
villes dudit systéme.

SOLDAT VETERAN

Les personnages qui ont démontré qu'ils étaient
devenus des agents essentiels pour [I'Alliance
Rebelle sont encore mieux intégrés au systéeme.
Ceux qgui ont atteint un rang de Contribution com-
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pris entre 5 et 8 ont participé a au moins dix opé-
rations contre 'Empire. A ce moment de I'histoire,
leur loyauté est incontestable, carils ont consenti a
faire d’énormes sacrifices durant la guerre. Comme
ils sont devenus des acteurs importants, le poids de
leurs responsabilités s'en ressent : ils coordonnent
des actions avec des groupes de plus en plus nom-
breux et doivent se préparer a donner encore plus
de leur personne pour la cause de I'Alliance. lls
constituent a présent une véritable géne pour I'Em-
pire, a tel point que leur capture et leur élimination
fait partie de ses priorités.

Les personnages vétérans servent d'exemple aux
membres moins aguerris de I'Alliance. En tant que
meneurs, ils montrent la voie aux nouvelles recrues ;
ils constituent un exemple d'engagement et de
dévouement gu'elles doivent imiter. Les Ingénieurs
de ce rang dirigeront une équipe de Meécaniciens
moins expérimentés pour résoudre des problémes
techniques majeurs ou maintenir plusieurs escadrons
en état. Un As vétéran sera a la téte d'un escadron
constitué de Pilotes débutants. Un Stratége aura une
autorité totale sur les troupes de la Rébellion dans un
systéme important, ou plusieurs, mais moins peuplés.
Il aura des centaines voire des milliers de troupes sous
ses ordres. Ces personnages représentent la colonne
vertébrale de l'Alliance ; c'est grace a eux que ses
actions ne restent pas vaines.

OFFICIER

Les succés continus de ce personnage ont prouve
a I'Alliance gu'il constituait un atout essentiel. Il a
atteint un rang de Contribution compris entre 9 et
13, ce qui signifie qu’il a accompli au moins vingt-
cing missions. Méme si les premiéres étaient de
moindre importance, les derniéres comprenaient des
batailles qui se jouaient au niveau de plusieurs sys-
témes. Ses victoires lui ont valu de prendre une place
de plus en plus cruciale au sein de l'Alliance. A cet
échelon, il aide & modeler les stratégies pour rempaor-
ter la Guerre civile galactique sur plusieurs systémes
majeurs. Il a en sa possession des informations cri-
tiques, et son seul jugement peut affecter la liberté de
millions d’individus.

Les décisions des officiers définissent en partie la
guerre. lls sont tenus d'avoir une vision globale du
conflit et non plus de raisonner a I'échelle d'une seule
bataille. lls ont sous leurs ordres des unités qui se
chargent d'effectuer les taches annexes. lls se trouvent
rarement sur les théatres d'opérations, puisqu'on a
besoin de leur expertise pour prendre les décisions
cruciales. S'ils prennent directement part au conflit,
c'est que leur présence paraissait vitale. Ces person-
nages commandent plusieurs ailes de vaisseaux ou
des divisions d'infanterie. lls coordonnent les négocia-
tions avec des organisations dont l'influence s'étend
sur de larges régions de la galaxie, ou les activités
d'espionnage avec plusieurs dizaines d'agents spé-
ciaux a leur service. Bien gqu'ils soient devenus maitres
dans leur domaine, leurs compétences sont bien trop
précieuses pour que I'Alliance risque leur vie dans des
opérations sur le terrain.

MEMBRE DU HAUT COMMANDEMENT

Les personnages qui ont prouvé leurs compétences
pendant plusieurs années peuvent espérer accéder
a un poste au sein du Haut Commandement de 'Al-
liance. Pour cela, ils doivent avoir atteint un rang de
Contribution d’'au moins 14. Ces gens se donnent
corps et ame a la Rébellion. lls consacrent tout leur
temps a la défaite de I'Empire galactique. Non seule-
ment aptes a coordonner les actions de dizaines de
milliers de soldats pour y parvenir, ils se montrent
ggalement capables de persuader les individus les
plus réfractaires du bien-fondé de leur cause. Les
membres du Haut Commandement de ['Alliance
sont la Rébellion au sens propre. Sans leurs actions
directes et leurs décisions, la Guerre civile galactigue
prendrait immediatement fin, car la Marine impériale
pourrait couper court a tous les efforts de résistance.

Le Haut Commandement influence directement les
stratégies de I'Alliance Rebelle dans I'ensemble de la
galaxie. Ses membres tentent de rester constamment
coordonnés, en gardant le contact avec les autres offi-
ciers pour étre certains que les actions menées dans
certaines régions restent complémentaires d'autres
missions. Le but est que toutes les opérations gardent
une cohérence vis-a-vis de la stratégie globale et de
la philosophie de I'Alliance. Les personnages qui ont
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atteint ce rang restent des spécialistes dans leur
domaine, mais ils connaissent également les bases
de la diplomatie et du commandement militaire. LAl-
liance ceuvre collectivement pour mettre un maxi-
mum d'atouts a disposition du Haut Commandement
et ainsi sortir vainqueur de la Guerre civile galactique.

SEUIL DE DEVOIR

La réputation d'une unité, fondée sur le total des
valeurs de Devoir de ses membres, ou seuil de Devoir,
permet de poser les bases des interactions avec les
PNJ. La page 49 du livre de régles L'ERE DE LA REBELLION
présente l'intérét premier du Devoir en tant que seuil,
a savoir gu'il permet de déterminer si I'équipe peut

communiquer avec un PNJ d'une certaine stature.
Par exemple, les personnages qui n'ont pas beaucoup
ceuvré en faveur de I'Alliance auront un seuil de Devoir
assez bas : il leur sera donc impossible de rencontrer
directement un membre du Haut Commandement,
quelle gue soit I'importance de leur message. Cette
information circulera indirectement jusqu'a l'officier
supérieur via les canaux réguliers.

Comme la valeur de Devoir retombe a 0 chaque fois
gu'un rang de Contribution est complété, cet usage
du seuil peut paraitre compliqué a mettre en ceuvre.
Le maitre du jeu doit attribuer a I'avance un rang de
Contribution & chague PNJ. Comme le choix ne tombe
pas forcément sous le sens, la Table 3 — 6 : seuil de
Devoir et rang de Contribution donne des exemples

TABLE 3 - 6 : SEUIL DE DEVOIR ET RANG DE CONTRIBUTION

Rang de

Eantrlbution Personnages possédant un seuil de Devoir dans ce rang

Voisinage : a ce stade, les personnages ont une influence dans un quartier d'une ville. Les chefs de gang locaux,
les représentants de 'union locale, et méme les recruteurs de ['Alliance hésitent a les rencontrer.

Ville : les aventures des personnages leur ont donné plus de crédibilité a I'échelle d'une petite ville, située sur
| une planéte mineure. Ses dirigeants, les chefs d'entreprise locaux et les meneurs locaux de I'Alliance acceptent

volontiers de les rencontrer.

Influence sur une planéte mineure : au vu des précédents succés des personnages, on s'attend, sur une

les érudits acceptent de les rencontrer.

planéte d'importance mineure, a ce gu'ils continuent a tenir leurs engagements. Les chefs d’entreprise du
monde et les chefs criminels, de méme que les petits politiciens, les chefs de file scientifiques, les célébrités et

Dirigeants d'une planéte mineure : les personnages ont prouvé qu'ils exercaient une grande influence sur
3 le cours de la Guerre civile galactique telle gu'elle se déroule sur cette planéte mineure. Le gouvernement
planétaire, de méme que les officiers de la milice planétaire ou des forces de I'Alliance, sont préts a entendre

leur avis sur divers problemes.

Commandement d'un systéme mineur : depuis gu'elles ont entendu parler des succés des personnages,

les personnes influentes dans ce systéme mineur reconnaissent la valeur des jugements des personnages.
Les commandants de la flotte de I'Alliance ou des forces terrestres de ce systéme mineur, et méme certains

marchands interplanétaires, sont préts a discuter avec eux des atouts potentiels a leur disposition.

Influence sur une planéte clef : les personnages ont acquis une réputation significative aux yeux d'un
5 systéme planétaire de premier plan, situé dans la Bordure médiane ou le Noyau. Les chefs des principaux
syndicats du crime et des corporations — dont l'influence s'étend bien au-dela de ce systéme — négocieront

avec les personnages.

Dirigeants d’une planéte clef : il semble probable, du fait de leurs victoires passees, que les personnages
6 aient un impact significatif sur le déroulement de la guerre dans ce systéme. Le gouverneur de la planéte et ses
principaux assistants, de méme que les meneurs du monde civil et militaire, deviennent soucieux de connaitre

I'opinion des personnages joueurs.

Commandement de plusieurs systémes : les personnages ont déemontré qu'ils possédaient de trés grandes
capacites. Leur crédibilité est incontestable, on ne les invite a des réunions que si le sujet évoqué est d'une

7 importance cruciale. Les commandants de flottes majeures, les partenaires affiliés a de grands conglomérats
commerciaux et méme les chefs d’organisation criminelles majeures acceptent de rencontrer les personnages

pour aborder des sujets essentiels,

Dirigeants d'une région de la galaxie : les principaux canaux d’information et les réseaux de renseignements
militaires ont diffusé les récits des hauts faits des personnages a travers la galaxie. LEmpire a placé des primes

8 au montant alléchant sur leur téte, et a présent, ol qu'ils aillent, leur réputation les précéde. Des individus sont &
désireux de les rencontrer juste pour pouvoir dire qu'ils ont conversé avec des Rebelles tristement célébres. Il
peut s'agir de chefs d'organisations dont le pouvoir s'étend a travers une majeure partie de la galaxie. t
Experts galactiques : les personnages ont largement fait leurs preuves. Méme les gens qui ne sont pas é
9 directement impliqués dans la Guerre civile galactique connaissent leurs noms. Quand les personnages veulent
rencontrer des célébrités, des érudits ou des scientifiques réputés dans toute la galaxie, ces derniers acceptent. 3
Ils n‘ont plus peur de ternir leur réputation et ne le font pas par simple curiosité. N

Figures galactiques de premier plan : on dit que les personnages ont change le cours de la guerre. Les

chefs galactiques sont forcés de reconnaitre leur existence et ne peuvent pas se permettre d'ignorer leur '
10+ réputation. En étant arrivés a ce stade, les personnages peuvent demander a rencontrer des membres du Haut s

Commandement de I'Alliance, de méme que les chefs d'organisations commerciales et criminelles de premier

plan, dont I'influence s'étend a travers toute la galaxie.
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au maitre du jeu pour qu'il saisisse les différences entre
chaque rang. Notez qu'un PNJ possédant un rang de
Contribution supérieur a celui des personnages joueurs
ne leur sera pas accessible dans des conditions nor-
males, tandis qu'un PNJ ayant un rang de Contribution
inférieur sera toujours disponible.

Le maitre du jeu peut également utiliser le meéca-
nisme du seuil lorsque des partis intéressés veulent
entrer en contact avec les personnages. A mesure
que le groupe accéde aux rangs de Contribution
supérieurs, sa réputation grandit a travers la region
et méme & travers la galaxie. Quand une organisation
désire offrir une partie de ses ressources a l'Alliance,
elle voudra rencontrer directement des héros bien
connus, comme les personnages joueurs. La partici-
pation des PJ a de telles réunions offre plus de cre-
dibilité a la Rébellion. De la m&me maniére, des indi-
vidus désespérés qui connaissent leurs capacités
feront directement appel a leur aide. Il arrivera que
les personnages aient a choisir entre accomplir une

mission associée a leur objectif principal et secourir #

une personne gui a demandeé leur assistance.

Le seuil de Devoir d'un PJ sert a mesurer son évo-
lution dans un rang de Contribution, et I'influence de
I'unite. Comme la valeur de Devoir revient & O chaque
fois qu'un nouveau rang de Contribution est atteint,
le seuil peut devenir une mesure pour estimer la cré-
dibilité et I'expérience des personnages quand ils
veulent interagir avec des individus bien plus influents
queux. Quand les PJ remplissent des objectifs qui
provoquent des changements manifestes, les groupes
et les individus de rang similaire reconnaissent leurs
capacités et ont foi en leurs actions. Souvent, le désir
de rencontrer les personnages joueurs dépendra de la
personnalité du PNJ et de sa profession. Par exemple,
un cadre commercial conservateur, méme s'il désire
mettre une partie de ses richesses & disposition de
Alliance, mettra plus d’'empressement a rencontrer
un chef de milice locale qui a urgemment besoin d'as
sistance plutdt qu'un soldat novice.

SACRIFICES VOLONTAIRES

Le Devoir est avant tout un outil de narration.
puisqu'il offre la possibilite de relier les personnages
a l'intrigue lors de chaque aventure. Au-dela de cet
aspect, le livre de régles L’ERE pE LA REBELLION IndiguUe
que les personnages regoivent des recompenses spe-
cifiques chaque fois qu’ils atteignent un nouveau rang
de Contribution. Le maitre du jeu peut en profiter
pour offrir un nouvel équipement spécialisé a I'unité,
ou alors diminuer le sentiment de désespoir total qui
affecte I'Alliance Rebelle. Aprés tout, chague atout
est précieux. Un outil utile aux personnages peut
également servir & des soldats actifs dans d’autres
régions de la galaxie.

Certains groupes rebelles se sont fait une spécia-
lité de se procurer du matériel par eux-mémes. Pour
ces unités, les précieuses commodités de 'Alliance
sont superflues. Elles peuvent refuser la réecompense
offerte par I'Alliance en échange de leurs services —
elle finirait de toute maniére au fond d'un placard
- et signifier gu'elles n'ont besoin de rien. Une telle
générosité et une telle abnégation font toujours bon
effet. Ainsi, au lieu d’acquérir un nouvel éguipe-
ment. les personnages peuvent recevoir un bonus en
Devoir &égal a 3 plus le rang de Contribution actuel
du groupe. Le Devoir du groupe se trouve accru des
le départ, ils ne commencent pas & 0 dans leur nou-
veau rang de Contribution. Il reste donc possible de
déclencher le Devoir personnel des personnages
joueurs quand le maitre du jeu lance les dés au
début de I'aventure suivante.
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oute organisation militaire de la galaxie, depuis

la force de défense planétaire la plus insignifiante
jusgu’a la puissante Marine impériale, réecompense
d'une maniére ou d'une autre les performances
exceptionnelles de son personnel. Les décorations
présentées ici sont un échantillon des multiples
récompenses remises aux soldats et aux alliés civils
de I'armeée de 'Alliance.

SERVICE DISTINGUEET
BRAVOURE

Les récompenses délivrées par le Haut Commande-
ment de I'Alliance pour service distingué ou acte de
bravoure sont les décorations les plus prestigieuses
que peuvent arborer les personnels de I'Alliance. Elles
sont la preuve que le récipiendaire est un soldat, un
pilote ou un membre d'équipage exceptionnel. Il a
accompli des actes d'une vaillance spectaculaire,
ou s'est sacrifie de maniére éblouissante : autant de
raisons de lui accorder une distinction. Bien que ces
médailles n'affectent pas les mécanismes du jeu, le
maitre du jeu peut, si tel est son désir, gratifier le por-
teur d'une de ces recompenses tant vantées de bonus
mineurs lorsqu'il interagit avec du personnel militaire.

LA CROIX CORELLIENNE

La Croix corellienne a été attribuée pour la premiére
fois au début de la Rébellion, en mémoire des contri-
butions vitales de la planéte Corellia. C'est la deu-
xiéme plus haute décoration accessible au personnel
de I'Alliance. Elle peut &tre attribuée a n'importe quel
membre des forces de I'armée de I'Alliance, quel que
soit son service de rattachement, pour bravoure sur
le champ de bataille. Le texte officiel indique que la
meédaille est délivrée a « toute personne servant dans
I'armée, quelle que soit sa fonction, qui s'est distin-
guée par ses actions au sein du corps militaire, ou
lors d’opérations conduites avec des forces militaires
alliées, ol elle a accompli des actes extraordinaire-
ment héroiques au péril de sa vie, ce qui en

fait un individu & part ». La Croix

NNEURS

corellienne est donc remise a ceux qui accomplissent
de hauts faits, mais qui ne sont pas suffisamment
notables pour leur donner le droit d'arborer le Crois-
sant de Kalidor.

La Croix corellienne se présente sous deux
formes : une médaille ainsi gu'un ruban a porter
sur barrette. La médaille est une grande croix en
alliage d'argent dont la branche verticale est large,
alors que sa branche horizontale est courte et plus
fine. Les extrémités des branches sont terminées
par de larges croissants dont les pointes sont tour-
nees vers l'intérieur. Un oiseau hurleur de Corellia
en laiton aux ailes déployées est monteé sur la croix.
Le mot « Corellia » est gravé en aurebesh sur la par-
tie supérieure de la croix. La médaille est accro-
chée a un ruban effilé tricolore. Il posséde une fine
bordure rouge, une fine bande bleue et une large
bande centrale dorée. Quant au ruban de bouton-
niére, il est horizontal, doré, et ses extrémités sont
rouges et bleues.

ETOILE D'ILLUDIUM

La troisieme plus haute décoration délivrée par le
Haut Commandement de I'Alliance est I'Etoile d'lllu-
dium, qui fut instituée juste avant la bataille de Yavin.
C'est une décoration interservices, comme la Croix
corellienne. LEtoile d'llludium est décernée a ceux
qui font bien plus que leur devoir lors des affronte-
ments contre les ennemis de I'Alliance, mais qui ne
meéritent ni la Croix corellienne ni le Croissant de
Kalidor. Le texte officiel déclare que cette médaille
est remise pour un acte de bravoure réalisé durant
une opération de combat, aux cotés de I'Alliance ou
de forces alliées, contre I'Empire ou tout autre camp
ennemi de la Rébellion.

Bien qu'au départ cette récompense ait &té reser-
vée aux combattants de I'armée de I'Alliance — qui
avaient tout simplement plus d'occasions de prouver
leur héroisme — le personnel de la Flotte y a aussi
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acces. Les pilotes de vaisseaux stellaires et de véhi-
cules sont éligibles une fois qu'ils ont &liminé au
moins cing ennemis et qu’ils ont atteint le statut d'as.
Les equipages de véhicules et de petits vaisseaux,
comme l'équipage d'un tank a répulseurs, I'artilleur
d’'un Y-wing, ou encore I'égquipage d'un vaisseau de
patrouille stellaire ou maritime, peuvent recevoir cette
decoration s'ils ont pris part a l'action qui a rendu le
pilote éligible.

LEtoile d'llludium se présente sous deux formes,
une medaille et une barrette. La médaille représente
une étoile a cing branches d’environ cing centimétres
de long, faite d'illudium poli. Au centre de 'étoile se
trouve une couronne de laurier surmontée du phénix
de I'Alliance Rebelle en émail rouge. Le court ruban
auquel est accrochée la médaille est couleur argent,
un fin trait rouge courant sur ses bords. Le ruban
de barrette est en argent, avec une bande rouge &
chague extrémite.

Contrairement a ce qui se passe pour la Croix corel-
lienne, une personne peut obtenir I'Etoile d'llludium
Plusieurs fois. Obtenir cette décoration une seconde
fois ne donne pas droit & une autre médaille. A la
place, pour chaque Etoile d'llludium obtenue, I'indi-
vidu recoit un petit ciseau d’environ cing millimétres
qu'il peut accrocher au ruban de la médaille,

LE CROISSANT DE KALIDOR
Le Croissant de Kalidor est la plus haute décoration
que puisse délivrer 'Alliance pour la Restauration de
la République. Tirant son nom d’un prédateur aviaire
de la planéte Davnar Il dénommé Kalidor, cette
medaille était au départ la plus haute décoration a
laguelle pouvaient accéder les pilotes de chasseurs
stellaires et de canonniéres. Au fil du temps, le Crois-
sant a évolué pour devenir une décoration accessible

i g

a tous les services pour « bravoure notable et audace
au péril de sa vie alors que I'appel du devoir n'en exi-
geait pas tant ». Cette récompense est si prestigieuse
que seul le Chef du gouvernement civil de I'Alliance
ou le Commandant supréme des forces armées de
I'Alliance sont en dreit de la remettre. Ce sont les
officiers supérieurs ou les représentants du gouver-
nement civil, comme un membre du Sénat en exil,
qui peuvent désigner les individus aptes a recevoir
cette medaille. Etant donné les exigences requises —
des actes hautement héroiques et une bravoure sans
pareil face a une force adverse innombrable — beau-
coup de Croissants de Kalidor sont délivrés 3 titre
posthume.

Le Croissant se présente sous la forme d'une grosse
médaille suspendue a un large ruban sur lequel est
épinglé un grand kalidor doré. La médaille a la forme
d’un croissant renversé en or finement ciselé. Une
grande gemme lisse vient se loger entre les pointes
du croissant. La couleur de la gemme est fonction de
la branche des forces armées de I'Alliance a laguelle
appartient le récipiendaire : elle est verte pour les
forces navales et bleue pour les forces terrestres. Le
ruban rattaché a la médaille a une teinte bleu-roi fon
ceée, et des bordures rouges. Au-dessus de la médaille,
le ruban est fait d'un seul tenant sur environ dix cen-
timetres, puis il se divise en deux, chaque branche
se terminant par un grand fermoir meétallique. Atta-
ché au ruban, surmontant la médaille, se trouve un
kalidor en vol dont la sculpture est trés détaillée, ses
ailes largement déployées, le regard tourné vers la
droite. Il est fabriqué dans le méme alliage doré que
le médaillon. Au revers de la médaille sont inscrits les
mots « Pour Actes Insignes de Bravoure » en aurebesh.




Bien gue la plupart des Croissants de Kalidor soient
délivrés a titre posthume, un individu encore en vie qui
a déja recu cette décoration peut & nouveau y pré-
tendre s'il accomplit d’autres actes de vaillance. Pour
chaque récompense successive, on offre un acces-
soire supplémentaire qui vient embellir la médaille. Le
premier ornement est la Grappe de Bronze, un petit
fermoir fait de trois étoiles de bronze qu'on attache
au ruban entre la médaille et le kalidor. Le second
est constitué des Serres d'Argent, un ensemble de
serres en argent qu’on ajoute au kalidor. Le Cimeterre
d’Argent, troisiéme sur la liste, est un petit sabre en
argent poli épinglé au ruban, au-dessus du kalidor. Le
guatriéme est constitué des Ailes d'Or, un ensemble de
solides ailes en or dont on habille le kalidor. Le dernier
ornement, les Yeux de Diamant, est une paire de dia-
mants épinglés sur le ruban, situés de part et d’autre
de la téte du kalidor.

MEDAILLON DE MANTOOINE

Créé pour la premiére fois pour récompenser les
membres survivants de la résistance de Mantooine a
la suite de leur assaut désastreux contre une garni-
son impériale, le médaillon de Mantooine est remis
au personnel de I'Alliance qui a démontré sa bravoure
face a une force ennemie. || est également connu sous
le nom de Médaillon de Mantooine de la Bravoure.
C'est la quatrieme décoration la plus importante
remise par le Haut Commandement de ['Alliance. Elle
est destinée aux individus servant dans les forces mili-
taires de l'Alliance qui se sont distingués par un ser-
vice méritoire exceptionnel. Bien gu’elle soit surtout
delivrée en cas de courage au front ou de bravoure
exceptionnelle dans une situation qui ne mérite pas
une décoration plus importante, elle est également
remise en cas de contribution importante a la mise en
place et au maintien des forces armées de I'Alliance.
C'est I'une des rares médailles qu'on peut obtenir en
temps de paix. Elle vient frequemment récompenser
le personnel non combattant, tels que les officiers de
ravitaillement, les agents de renseignement et autres
personnes ayant contribué a aider les forces militaires
de I'Alliance.

C'est une décoration simple comparée a d'autres,
plus prestigieuses. Le Médaillon de Mantooine peut
se porter de deux maniéres, en médaille ou en bar-
rette. Le medaillon est constitué de deux diamants
qui se chevauchent, fabriqués dans un alliage cou-
leur cuivre : ils forment une sorte de huit aux angles
droits. Au centre de la médaille est moulée une torche
enflammée, une gemme rouge taillée représentant sa
flamme. Elle est attachée a un large ruban rectan-
gulaire tissé dans un bleu profond. Un grand phé-
nix rouge de l'Alliance est imprimé en son milieu. Le
ruban est un simple rectangle bleu roi avec un phénix
rouge au centre. Comme la plupart des décorations,
le Médaillon de Mantooine peut étre obtenu plusieurs
fois : chague récompense suivante se présente sous
la forme d'un petit phénix émaillé rouge épinglé au
ruban de la meédaille.
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L'ETOILE D'ALDERANDE

La cinquiéme des décorations majeures de I'Armée
de I'Alliance, la plus couramment gagnée, mais qui
reste prestigieuse, est I'Etoile d'Aldérande. Créée
pour commémorer le role gu'ont joué Aldérande et
ses chefs de file dans la création de ['Alliance, I'Etoile
d'Aldérande est délivrée au personnel militaire de
I'Alliance pour actes de bravoure insigne durant des
opérations de combat qui ne méritent pas I'obtention
de décorations plus prestigieuses comme la Croix
Corellienne ou I'Etoile d'llludium. Bien que I'omnipré-
sence relative de cette médaille tende a en diminuer
le prestige, étre décoré de I'Etoile d’Aldérande reste
remarquable, et témoigne du courage et du profes-
sionnalisme de celui qui la porte.

Remise sous forme de médaille et de ruban, le style
de I'Etoile d'Aldérande est simple, mais plaisant. La
médaille est faite d'une étoile d’or a cing branches
posée sur un disque plus petit. Elle est ornée en son
centre d'un petit dome d'ol émanent huit faisceaux
de lumiére. Le support de la grande étoile est bleu,
bordé d'une cordelette dorée. Le ruban qui soutient
la medaille est un grand rectangle bleu marine fonce,
comportant des bordures bleues plus claires. L'Etoile
d'Aldérande peut étre obtenue plusieurs fois, comme
c'est le cas avec d'autres médailles. Chaque récom-
pense supplémentaire se présente sous la forme d'un
petit phénix émaillé qui se fixe sur le ruban, au-des-
sus du médaillon.

LA MEDAILLE D'ALDERANDE
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MEDAILLES ET RUBANS
DE CAMPAGNE

Les médailles et rubans de campagne sont remises au
personnel qui sert ou a servi sur des théatres d'opéra-
tions spécifiques, ou encore qui a pris part a certaines
campagnes menées par l'armée de I'Alliance.

BATAILLE D'ENDOR

Délivrée au personnel terrestre ou stellaire de I'Alliance
ayant servi durant la bataille d’Endor, cette décoration
se présente sous forme de médaille et ruban. Le médail-
lon est un disque de bronze ol est représentée la pla-
néte Endor, attaché a un mince ruban vert foncé aux
bordures dorées. Le ruban est une barre horizontale vert
foncé avec deux bandes dorées.

ETOILE NOIRE

Cette médaille, décernée aux pilotes de chasseurs
des escadrons Or et Rouge qui ont attaqué I'Etoile
Noire pendant la bataille de Yavin, présente le plus
haut taux de remises posthumes parmi toutes les
decorations de 'Alliance. C'est une simple petite bro-
che d’argent en forme d'Etoile Noire portant en son
centre le numéro un en aurebesh. On la porte sous les
rubans quand on est en uniforme de cérémonie, ou
sur le col d'une tenue de pilote. Seuls quelques rares
pilotes portent cette médaille, et leurs collégues plus
jeunes ainsi que leurs subordonnées les traitent avec
déférence et admiration.

ETOILE DE LA MORT

L'Etoile de la Mort est une médaille délivrée aux
pilotes qui ont effectué un assaut contre les forces
de la Marine impériale durant la bataille d’Endor.
Elle n'est pas aussi rare gue la précédente, mais
reste digne d'admiration. Etant donné la bouche-
rie que fut la bataille au-dessus d'Endor, beau-
coup furent délivrées & titre posthume. Presque
identique a la meédaille Etoile Noire, I'Etoile de
la Mort représente I'Etoile de la Mort entiere-
ment construite avec un numeéro deux écrit en
aurebesh au milieu. On 'accroche également sous
les rubans quand on porte un uniforme de cere-
monie ou sur le col d'une combinaison de vol. A
I'heure actuelle, un seul pilote dans toute I'Alliance
Rebelle a le droit de porter les deux meédailles
(Etoile Noire et Etoile de la Mort) : Wedge Antilles.

DEFENSE DE HOTH

La médaille de la Défense de Hoth fut remise a tout
le personnel de I'armée de ['Alliance assigné 4 la base
Echo sur Hoth et qui prit part a la bataille pour éva-
cuer la base lorsque la Marine impériale la débusqua.
La récompense est un simple médaillon circulaire
représentant Hoth, suspendu & un ruban blanc borde
de fins traits bleus et argent. Le ruban, horizontal,
est blanc, les bandes bleues et argent se trouvent 3
Ses extrémités, avec un phénix noir en son centre. ||
représente la perte de la base et du personnel mort
pour la défendre.

AUTRES CAMPAGNES

DEFENSE DE YAVIN

La meédaille de la Défense de Yavin, premiére décora-
tion de campagne de I'armée de I'Alliance, fut remise 3
tout le personnel de I'Alliance, terrestre et naval, présent
lors de la bataille de Yavin. Souvent portée aux cotés
de la médaille de I'Etoile Noire, celle de la Défense de
Yavin est constituée d'un disque couleur bronze strié de
bandes diagonales faites de cuivre et d'or pour repre-
senter la geéante gazeuse Yavin. Il est suspendu a un long
ruban dore effilé semé de rayures brunes et rouges.
La barrette est une barre horizontale dorée, avec des
bandes rouges et brunes aux extrémites.

AUTRES DECORATIONS
CIVILES ET MILITAIRES

Le nombre de décorations civiles et militaires déli-
vrées couramment par I'Alliance est tout a fait démen-
tiel. Bien qu'elles ne soient pas aussi prestigieuses
que la Croix corellienne ou méme I'Etoile d’Aldérande,
elles ont néanmoins du cachet. Tout travail effectué
pour le compte de I'Alliance, ou tout service rendu,
donne une chance d'accéder a des reconnaissances
exceptionnelles. Vous trouverez ci-dessous quelques-
unes des nombreuses décorations qui ont cours au
sein de 'Alliance.

LE BADGE OISEAU ROUGE

LOiseau rouge est remis a tout membre du personnel
de larmeée de ['Alliance qui a été blessé durant son
service. Le médaillon est constitué d'un phénix de I'Al-
liance suspendu & un fin ruban rouge aux bords blancs,
Le ruban de boutonniére est rouge, avec une hande
blanche a chaque extrémité. On peut obtenir I'Oiseau
rouge plusieurs fois. Chaque récompense additionnelle
se présente sous la forme d'un petit phénix & accrocher
au milieu du ruban. Lorsqu'on en obtient plusieurs, il
faut veiller a les aligner verticalement.
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MEDAILLE DES SERVICES
DISTINGUES AERIENS

La médaille des services distingués aériens de ['Al-
liance est une récompense décernée aux pilotes mili-
taires ou civils qui se sont illustrés dans des opéra-
tions de support militaire en prouvant leur héroisme,
leur bravoure insigne ou leur incroyable prouesse a
bord d'un vaisseau ou d'un airspeeder. Bien gu'elle
soit surtout portée par des pilotes de combat, la
medaille des services distingués aériens n'est pas
spécifiqguement une meédaille de guerre. Des pilotes
et des équipages qui forcent des blocus, des contre-
bandiers au service de I'Alliance ou tout autre pilote
qui ne se contente pas de simplement faire le strict
nécessaire peuvent I'obtenir.

La meédaille est composée d'un médaillon rond en
alliage d'argent, sur lequel est représentée une tur-
bine & ion stylisée. Il est suspendu a un large ruban
rectangulaire vert, coupé au milieu par une large
bande argentée. Ses bordures sont constituées de
fines bandes bleues. En régle générale, un pilote
obtient la meédaille des services distingués aériens
une seule fois dans sa vie.

MEDAILLE DES SERVICES DISTINGUES

La medaille des services distingués de l'armée est
I'équivalent, pour I'armée de I'Alliance, de la médaille
des services distingués aériens. Elle est délivrée au per-
sonnel militaire ou aux civils qui se sont distingués par
leur service exceptionnel et méritoire au sein de I'Al-
liance pour la restauration de la République, dans une
mission impliquant de grandes responsabilités. Congue
au départ comme une décoration civile, la médaille des
services distingués est généralement remise aux civils
qui offrent de l'aide et du matériel a I'Alliance au péril
de leur vie, ou au personnel militaire non combattant,
comme les secrétaires, le personnel de ravitaillement,
les analystes, les manutentionnaires et d'autres qui,
malgré leur absence sur la ligne de front, apportent un
soutien vital aux opérations de I'Alliance.

La MSD est un petit médaillon rond en argent sur-
monté d'un phénix de I'Alliance, bordé par les mots
« Pour Service Méritoire » écrits en aurebesh. La date
« O av. BY » est inscrite sur la partie inferieure. |l est
suspendu & un ruban d'argent rectangulaire parcouru
au milieu par une large bande verticale bleue. On
n‘obtient généralement la médaille pour services dis-
tingués qu’'une seule fois.

AILES D'AVIATEUR

Une fois qu'ils ont obtenu leur diplome en école de vol,
ou gu'ils ont été nommes pilotes de chasseur stellaire
ou d’'airspeeder au sein des forces armees de I'Alliance,
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BADGES MILITAIRES DE SPECIALITE
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les pilotes obtiennent le droit d'arborer les ailes d'avia-
teur. Ce badge, porté sur un uniforme de cérémonie ou
une combinaison de vol, est le symbole de l'aviation
de I'Alliance et la carte de visite du pilote. || démontre,
sans avoir besoin de mots, que son porteur est un pilote
professionnel, entraing, versé dans I'art de voler et de
combattre dans les cieux aux commandes de puissants
chasseurs stellaires ou d'airspeeders de I'Alliance. La
meédaille représente un phénix de I'Alliance sur un fond
émaillé noir, centré sur un petit dome entouré d'étoiles
a six branches. Chaque étoile représente un membre
fondateur de I'Alliance pour la restauration de la Répu-
bligue. Le ddme est flanqué de larges ailes d'oiseau de
proie. Le badge est en argent pour les pilotes dont le
rang va d'officier de vol & celui de sous-capitaine, ou en
Or pour ceux qui ont un rang supérieur.

BADGE DE FANTASSIN

Le badge de fantassin est remis aux soldats sous
les ordres de I'Alliance une fois qu'ils ont rempli leur
premiére mission de combat. Sa composition est
assez simple : c'est un fusil blaster reposant sur une
couronne de laurier. Une petite plague est apposée
sous le canon du fusil blaster qui comporte le mot
« Fusilier » en aurebesh. Les simples soldats, les offi-
ciers subalternes et occasionnellement les officiers
supérieurs en uniforme de cérémonie portent ce
badge. Bien qu’il n'ait pas de signification particuliére
associée a part montrer que son porteur a déja été
éprouvé au combat, il démontre également qu'il s'est
battu et a probablement donné son sang pour I'Al-
liance ; il est donc digne de respect.









~Alliance pour la Restauration de la République livre une bataille sans merci

a l'Empire pour rendre sa liberté a la Galaxie. De brillants stratéges dirigent de
courageux soldats qui cherchent a mettre un terme a la tyrannie et @ rendre a la
Republique sa gloire d'antan.

Concevez vos stratégies et vos plans de bataille avec OFFICIERS DE TERRAIN.
Ce supplément du jeu de role LERe pE LA REBELLION présente de nouvelles
options aux personnages Stratéges ainsi qu’a tous ceux qui souhaitent diriger
des soldats dans la galaxie Star Wars. Devenez un symbole de bravoure et
d’héroisme pour ceux qui sont préts a prendre les armes et & lutter contre
l'oppression !

Cet ouvrage contleht —

» De nouvelles optlons de ecreation de personnage, parmi lesquelles des
* motivations, des Devoirs, des espéces et des spécialités.

0: De nouvelles capacités emblématiques uniques qui permettront aux
' personnages Stratéges de devenir les maitres incontestés dans leur
- domaine d'expertise.

* De |'equipement, des vehicules et des vaisseaux qui fourniront aux
Strateges les données tactiques nécessaires pour mener leurs troupes a
la victoire.

® Des regles de combat de masse permettant de gérer les affrontements a
= grande échelle.
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