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II ya blen Iongtemps dans une gaIaX|e Iomtalne
' tres Iomtame...

i Bk "

Un grande Rébellion embrase les vastes
étendues de I’espace. Elle se bat contre la tyrannie, :
contre I’oppression, contre la monstruosité maléfique
qu ‘est devenu PEmpire.
Au sein-de cette Rébellion, une pitoyable pongnee d hommes,
de femmes et d’extra-terrestres pleins de vaillance, mene une
guerre désespérée contre les armées et les flottes colossales de
’Empereur, le’ souverain de mille milliers de mondes. Surclassés
“en nombre et en' armement, les Rebelles n’en continuent pas moins
a se battre. Ils n’ont pour eux que leur courage - et la puissance -
mystique connue sous le nom de Force - et leurs chances de victoire sont
. infimes. Telle est la galaxie de la Rébellion. Une galdxie pleine d’extra-
terrestres étonnants, de monstres bizarres, de Droids étranges, d’armes
terrifiantes, de grands héros et de redoutables scélérats. Une galaxie qui
regorge de mondes fantastiques, d’objets magiques, de flottes gigantesques
et de machines impressionnantes. Bien qu’agitée par un terrible conflit, elle
conserve un éternel esponr
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La Galaxie de la Guerre des Etoiles

Au temps de la Vieille République, mille milliers de monde
prospéraient sous la férule d’un gouvernement unique. Pen-
dant des générations, de sages dirigeants administrérent paci-
fiquement la galaxie. C’était 1’époque du Sénat, des lois justes
et de la liberté sans contrainte. C’était le temps des Chevaliers
Jedi, défenseurs de la justice, protecteurs du royaume et
détenteurs de la puissance de la Force.

Malheureusement, méme en cet age d’utopie, il existait des
individus sans scrupules, avides de richesses, de pouvoir et de
domination. Lentement, habilement, ils détruisirent la Répu-
blique de I’intérieur. C’est ainsi que, des cendres de ce qui était
bon et pur, naquit I’Empire maléfique et corrompu.

Palpatine, qui s’était proclamé lui-méme nouvel Empereur,
agit promptement pour consolider son pouvoir. Avec I’aide du
Seigneur Dark Vador, il pourchassa et assassina les Chevaliers
Jedi, dont bien peu survécurent a cette terrible purge. Le Sénat
fut démantelé, tandis que les armées et les flottes colossales de
I’Empereur écrasérent le moindre soulévement au sein des
planetes réduites en esclavage. La flamme de la liberté fut bien
pres de s’éteindre.

Quelques individus continuérent pourtant a résister 2 la
dictature. Au début ils étaient peu nombreux, désorganisés et
mal équipés. Mais, au fur et 2 mesure que la poigne de fer de
I’Empire accentuait son emprise, beaucoup de gens décidérent
que la mort valait encore mieux que de supporter cette ignoble
servitude. Des planétes entieres se révolterent, liant ainsi leur
destin a celui des Rebelles. Il y eut méme des unités militaires
impériales qui changérent de camp. Bien qu’elle fut toujours
désespérément surclassée en nombre, la nouvelle Alliance
devint progressivement une puissance avec laquelle il fallait
compter.

L’Empereur répliqua alors en ordonnant la fabrication d’une
arme terrifiante, une arme qu’il croyait invulnérable et capable
d’anéantir les Rebelles: 1’Etoile de 1a Mort. Son projet fut &
deux doigts de réussir.

Ce n’est que grace aux vaillants efforts de quelques héros -
Obi-Wan Kenobi, Luke Skywalker, la princesse Leia Organa
et leurs compagnons - que I’Etoile de la Mort fut détruite et 1a
Rébellion sauvée de I’anéantissement. Aujourd’hui, ces chefs
de I’ Alliance - ainsi que Yan Solo, Chewbacca et les Droids
D2-R2 et Z-6PO - sont recherchés comme des criminels et des
traitres par I’Empire.

Dans toute la galaxie, les Rebelles sont traqués par les
puissantes flottes de guerre de I’Empire, commandées par le
Seigneur Dark Vador. S’ils sont découverts, et si I’ Alliance est
écrasée, la demniére étincelle de liberté s’éteindra avec eux....

ntroduction

Le Guide de Star Wars

L’univers de La Guerre des Etoiles est incroyablement di-
versifié et détaillé. Des centaines d’extra-terrestres, de vais-
seaux spatiaux, de Droids, de véhicules terrestres,d’armes, de
héros et de méchants apparaissent tout au long des trois films
de la saga (sans compter les douzaines de livres, articles, pro-
grammes radiophoniques, dessins animés et bandes dessinées,
qui lui ont été consacrés). Comme un seul ouvrage ne pourrait
suffire a tout décrire - apres tout, laRébellion faitrage dans une
galaxie toute entiere - le Guide de Star Wars ne détaille que les
€léments les plus importants de cet univers.

Comment fonctionne un sabre-laser? Pourquoi 1’Empire
n’utilise-t-il pas de chasseurs Ailes-X? Ou Yan Solo 4-t-il
rencontré Chewbacca? Aprés d’innombrables heures de re-
cherches - passées a étudier les films, a lire les livres parus sur
le sujet et a éplucher les énormes archives de Lucasfilm - West
End Games aréuni toutes ces informations passionnantes, dont
certaines apparaissent ici pour la premiere fois.

Ce Guide décrit 'univers de La Guerre des Etoiles tel qu’il se

présente a la fin du premier film de la trilogie, La Guerre des
Etoiles IV: Un Nouvel Espoir. 1l traite également de personna-
ges, de lieux et d’objets tirés des deux autres films, mais les
événements de L'Empire Contre-Attaque et du Retour du Jedi
ne sont pas censés s’étre déja produits.

Il en a été décidé ainsi, afin de recréer I’excitation et I’émer-
veillement ressentis par tous ceux qui, au cours de 1’été 1977,
se sont plongés dans 1’obscurité d une salle de cinéma pour
voir les mots «I1 y a bien longtemps, dans une galaxie loin-
taine...» flamboyer surun écran géant. Et puis il faut également
reconnaitre qu’il se produit trop d’événements entre le premier
et le troisieéme film, pour qu’un seul volume puisse suffire 2 en
rendre compte convenablement. Enfin, situer le Guide a cette
période, le rend compatible avec Star Wars: le Jeu de Role de
La Guerre des Etoiles, également publié par Jeux Descartes.

A l'intention de ceux qui utilisent le présent ouvrage
comme un supplément au jeu de rdle, les informations spéci-
fiques a ce demier - tels que les attributs, les compétences et
tous les autres codes-dé - sont présentées entre parenthéses

«[ ]» pour des raisons de commodité.

Le Guide de Star Wars regorge de descriptions, d’explica-
tions, de biographies, d’anecdotes, de photographies, d’illus-
trations et de plans. Vaisseaux spatiaux, armes, équipements
divers, extra-terrestres, animaux, héros et méchants sont tous
au rendez-vous.

Alors, saisissez votre blaster, lancez 1’hyperpropulsion et
retournez en notre compagnie dans une certaine «galaxie
lointaine».

Et rappelez-vous: la Force sera avec vous. A jamais.
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Appareillages

des vaisseaux spatiaux

Toutes les races sans exceptions, ou presque, ont eu un jour
envie de quitter le confinement de leurs minuscules planétes
pour aller explorer les vastes étendues de 1’espace. Sur ces
planétes, la réalisation de ce réve a constitué le plus grand
progres de la civilisation. C’est lui qui a souvent fait toute la
différence entrela survie ouI’extinction d’une espéce, et entre
sa croissance illimitée ou sa stagnation éternelle.

Bien que de nombreuses cultures aient découvert le vol sub-
luminique et aient exploré les confins de leur propre systéme
planétaire, le développement de la technologie de I’hyperpro-
pulsion fut le premier pas qui arendu possible la créationd’une
communauté galactique.

Aujourd’hui, cependant, les voyages spatiaux font partie de
la vie de tous les jours. Et ce qui semblait au départ étonnam-
ment nouveau et fascinant - sinon magique - parait désormais
n’étre que routine. Rares sont ceux - hormis les habitants des
mondes primitifs - qui se posent encore des questions concer-
nant les hyperpropulseurs, les senseurs, les voyages a des
vitesses dépassant celle de lalumiére oules systémes de survie
des vaisseaux spatiaux. Pourtant, I’unité de la communauté
galactique dépend de ces «banalités».

Sans la technologie hyperspatiale, le voyage entre deux
étoiles prendrait des années, au lieu de quelques jours. De fait,
dans les temps anciens, les premiers voyageurs de 1’espace
étaient plongés en hibernation cybemétique, méme pour de
courts vols effectués au sein d’un méme systeme. De cette
fagon, ils n’avaient pas a affronter les années - voire méme les
décennies - d’ennui profond qu’impliquaient les voyages
spatiaux d’alors. Avec le développement de la technique de
I’hyperpropulsion, la nécessité de I’hibernation cybemétique
est tombée en désuétude.

Mais ce ne fut pas seulement ’hyperpropulsion qui ouvrit les
portes de la galaxie; d’autres inventions furent également
nécessaires pour assurer la sécurité des voyages. Sans les
senseurs qui équipent jusqu’aux plus petits vaisseaux spatiaux,
les déplacements a vitesse sub-luminique seraient suicidaires
et, a plus forte raison, les voyages dans I’hyperespace seraient
impossibles. Le développement d’une économie industrielle
galactique n’aurait pas non plus été possible sans des détec-
teurs perfectionnés; les senseurs permirent d’explorer la ga-
laxie et de découvrir de grandes quantités de matiéres premie-
res pouvant étre exploitées rapidement.

Les systémes de survie qui permettent aux voyageurs de vivre
dans I’espace ne sont pas moins indispensables. Lorsque I’on
évolue dans le vide, on est confronté 2 un environnement qui
est totalement hostile a toutes les formes de vie, & ’exception
des plus primitives. Heureusement, les systémes de survie
d’aujourd’hui sont tellement fiables et efficaces, que les voya-
geurs envisagent rarement les conséquences que pourrait avoir
une panne.

Pour des voyageurs interstellaires provenant d’une autre

galaxie moins développée que la nétre, les armes de guerre
employées par ’Empire sembleraient miraculeuses. Les
blasters et les canons-lasers standards auraient 1’apparence
d’objets magiques, puissants et dévastateurs. Mais les habi-
tants de ’Empire sont accoutumés a ces merveilles depuis
si longtemps, qu’elles leur paraissent banales.

En analyse finale, on peut cependant dire que la trame de la
communauté galactique est maintenue en place par les liens
d’une technologie évoluée.

L’hyperpropulsion est I’'un des miracles du progrés scientifi-
que. Alimentés par des générateurs a fusion d’une incroyable
puissance, les hyperpropulseurs projettent les vaisseaux dans
I’hyperespace, une dimension de 1’espace-temps alaquelle on
ne peut accéder qu’a des vitesses supérieures 2 celle de la
lumiére. La théorie et les réalités du voyage hyperspatial ne
sont comprises que par quelques techniciens possédant une
haute formation en astrophysique, et méme eux avouent que
certains détails leur échappent encore.

Certains éléments sont cependant clairement établis. Ainsi,
I’hyperespace est «imbriqué» dans 1’espace normal: chaque
point de I’espace normal est associé a un point unique de
I’hyperespace, et des points adjacents dans 1’espace normal le
sontégalement dans I’hyperespace. En d’autres termes, sivous
vous déplacez vers le «nord» dans 1’espace normal, vous vous
dirigerez également vers le «nord» dans I’hyperespace. Dans
cette dimension, une «ombre» est associée a chaque objet de
I’espace normal. C’est a dire qu’il existe une étoile (ou un
quelconque corps stellaire) dans 1’hyperespace, au méme
endroit que dans 1’espace normal. Ce qui représente un certain
danger pour ceux qui voyagent en hyperpropulsion.

C’est la raison pour laquelle 1’astrogation a une telle impor-
tance et ¢’est pourquoi des navordinateurs sont installés a bord
de la plupart des vaisseaux équipés d hyperpropulseurs. Pour
éviter qu’un appareil voyageant dans I’hyperespace n’entre en
collision avec une planete ou une étoile, il faut effectuer des
calculs minutieux. Si1’on ne dispose ni de relevés astrographi-
ques mis-a-jour, ni d’un ordinateur ou d’un Droid d’astroga-
tion, il faut vraiment étre désespéré - ou inconscient - pour
tenter un saut en hyperespace dans de telles conditions.

De nombreux Droids et ordinateurs d’astrogation employés
a bord des chasseurs stellaires ne peuvent contenir que les
coordonnées d’un seul saut hyperspatial 2 1a fois. Mais d’ autres
appareils, tels que le Aile-Y de I’Alliance Rebelle, peuvent
accomplir jusqu’a dix sauts sans que leur ordinateur ait besoin
d’étre reprogrammé.

Des vaisseaux plus importants, comme les Destroyers
Stellaires Impériaux, disposent & leur bord de puissants ordina-
teurs d’astrogation capables de calculer n’importe quel saut.
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mais sans ces merveilles de la technique, le commerce, les voyages et le gouvernement galactiques ne pourraient pas exister.

Ils gardent en mémoire les coordonnées hyperspatiales de
pratiquement toutes les destinations envisageables.

Mais, méme avec des instruments d’astrogation perfection-
nés, les erreurs ne sont pas rares. La galaxie contient des
millions d’étoiles et des milliards de planétes (sans parler des
astéroides et autres «débris»). De plus, I’espace n’est pas
immuable, et ce qui était une trajectoire siire ily a quelques
jours a peine, peut maintenant étre bloqué par des obstacles
provenant de 1’explosion d’un vaisseau ou de la collision de
deux corps stellaires. Les autorités scientifiques estiment
d’ailleurs que la localisation de plus de 90% des grands corps
célestes de la galaxie nous estinconnue! On comprendra dans
ces conditions que méme les plus puissants et les plus sophis-
tiqués des ordinateurs, manipulés par les astrogateurs les plus
expérimentés, puissent calculer des plans de vol hyperspatiaux
désastreux. Et cela, méme sur les itinéraires les plus fréquen-
tés.

Néanmoins, 1’espace est composé essentiellement de vide.
Des millions de saut sont accomplis quotidiennement, et seuls
quelques uns d’entre-eux échouent.

Les propulseurs sub-luminiques permettent aux vaisseaux
spatiaux de se déplacer dans I’espace normal. Ces engins
dégagent plus d’énergie que les répulseurs - ceux-ci nécessi-
tant une masse importante (ex: une planéte) pour que leurs
moteurs antigrav soient efficaces, ne sont pas adaptés aux vols
dans les profondeurs de I’espace - et fonctionnent trés diffé-
remment des hyperpropulseurs.

Bien qu’il existe toutes sortes de propulseurs sub-luminiques

P e S T e e e e

dans la galaxie - fusées a carburant solide, réacteurs nucléaires,
voiles photoniques - le moteur ionique Hoersch-Kessel est de
loin le plus populaire au sein de I’Empire. I1 fut amené pour la
premiere fois dans cette région de la galaxie par des
marchands extra-terrestres, il y a de cela plusieurs siecles.
Aujourd’hui, la plupart des constructeurs équipent leurs vais-
seaux de moteurs de type Hoersch-Kessel.

Ces propulseurs sont extrémement efficaces et puissants.
Bien qu’ils fonctionnent mieux avec de 1’uranium ou un autre
métal lourd, ils peuvent étre modifiés pour accepter pratique-
ment n’importe quel carburant. Ainsi, certains emploient
couramment des carburants liquides, des cellules de conver-
sion énergétique et méme des collecteurs a ions.

Sa souplesse d’utilisation est un autre point qui joue en faveur
du Hoersch-Kessel. Une version miniaturisée de ce propulseur
est ainsi employée pour les chasseurs stellaires et d’autres
appareils a hautes performances, tandis que des moteurs plus
importants sont prévus pour les vaisseaux de plus grande taille.

Comme son utilisation est largement répandue dans toute la
galaxie, les mécaniciens connaissent bien le H-K etil n’est pas
difficile de trouver un réparateur en cas de panne. Il est tout
aussi facile de trouver des pieces de rechange pour les Hoersch-
Kessel de petite ou moyenne dimension. Par contre, dans le cas
de vaisseaux spécialisés ou de grande taille, il peut se révéler
nécessaire de faire usiner spécialement ces mémes pieces.
Comme il comporte peu de pieces mobiles, le H-K tombe
cependant rarement en panne. Néanmoins, pour qu’il fonc-
tionne 2 plein rendement, ses cellules d’admission et d’allu-
mage doivent étre périodiquement réglées, alignées et «accor-
dées». Si cet entretien est négligé pendant trop longtemps, le
moteur peut étre gravement endommagé, voire méme mis

|
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définitivement hors d’usage.

A la différence des hyperpropulseurs, qui permettent aux
vaisseaux d’évoluer dans I’hyperespace, le H-K leur permet de
se déplacer dans 1’espace normal, par le biais d’une fusion-
réaction qui décompose le carburant en particules chargées.
L’énergie qui résulte de ce processus foumnit la poussée qui
propulse le vaisseau. Ce dernier est alors dirigé en modifiant la
direction de 1’échappement par des chicanes ou «vectraux»
(«vectral», au singulier. NdT), ou encore grace a de petits H-
K employés comme propulseurs latéraux.

Les gaz d’échappement des vaisseaux étant assez chauds et
1égérement radioactifs, 1’emploi des propulseurs H et K est
interdit sur plusieurs mondes. Les engins spatiaux doivent
alors recourir a leurs répulseurs pour les vols atmosphériques.
Il convient de noter que le personnel de maintenance est obligé
de porter en permanence des combinaisons protectrices (les
techniciens les plus prudents se font également vacciner régu-
lierement contre les radiations).

Armement et écrans

Il existe d’ autres dangers inhérents aux voyages spatiaux, que
les phénomeénes naturels que nous avons déja mentionnés.
Pirates, contrebandiers et extra-terrestres hostiles abondent le
long des routes de ’espace. L’armement offensif et défensif a
donc connu une évolution directement proportionnée aux
progres réalisés par les voyages interstellaires.

Les armes offensives et défensives les plus courantes des
arsenaux de I’ Alliance et de I’Empire vous sont présentées ci-
dessous. Certaines sont connues sous des noms différents
selon les régions, et il peut exister des variations subtiles d’'un
systeme stellaire a 1’autre. Quoi qu’il en soit, les appellations
et les descriptions fournies sont celles employées habituelle-
ment par la Marine Impériale et par les forces de la Rébellion.

11 existe d’autres types d’armes - bombes nucléaires, rayons
a particules, générateurs de novae, etc. - mais celles-ci ne sont
généralement utilisées que dans les Territoires de la Bordure
Extérieure ou au-dela.

Canons lasers et blasters

Note: les termes «laser» et «blaster» sont synonymes, le
second désignant en principe des armes plus petites et plus
1égeres.

Les lasers, ainsi que les autres armes montées a bord des
vaisseaux, peuvent étre de puissances trés variables. Certains
sont dérivés de modeles employés par les unités terrestres (ce
qui signifie généralement qu’ils ont été dotés d’un systéeme de
focalisation perfectionné, afin que leur rayon reste concentré
sur de plus grandes distances). D’autres ne sont que des
versions inférieures d’armes plus puissantes (voir Turbola-
sers, ci-dessous).

Les canons lasers et blasters équipent généralement des
vaisseaux légérement armés, comme les chasseurs stellaires et
les appareils commerciaux. IlIs sont capables de faire du tir
rapide, mais ont tendance a surchauffer. L’énergie qu’ils
émettent faisant partie du spectre de la lumiére visible, leurs
canonniers peuvent ainsi voir la destination exacte de leurs tirs.

Certains lasers peuvent étre modifiés afin de changer la
couleur de leur rayon. Celui-ci peut avoir n’importe quelle
longueur d’onde du spectre électro-magnétique. I1 est ainsi
possible d’attaquer «invisiblement» (en tirant hors du spectre
visible) afin de bénéficier éventuellement de I'effet de sur-
prise. Mais comme de telles attaques peuvent étre détectées par
les systémes de défense électroniques perfectionnés, cette
tactique n’a qu’une efficacité relative.

Turbolasers

Les lasers lourds qui équipent les vaisseaux spatiaux requié-
rentd’énormes quantités d’énergie pour percer les écrans et les
blindages des appareils militaires de grande dimension, ou
pour pénétrer les défenses d’une planéte. C’est pourquoi les

turbolasers sont équipés de générateurs a turbine et de batteries
de condensateurs, destinés a fournir et 2 accumuler 1’énergie
nécessaire a 1’émission d’une trés puissante décharge laser.
Comme I’accumulation d’énergie prend un certain temps, les
turbolasers ont généralement une cadence de tir inférieure a

“celle des lasers normaux, mais ils sont bien plus puissants. Ils

sont soumis a une réglementation stricte et, en théorie, seuls
I’Empire et les gouvernements de secteurs ou locaux, peuvent
produire et employer des armes de ce type.

Canons ioniques

Lorsqu’un capitaine souhaite paralyser un ennemi, plut6t
que de le détruire directement, il recourt alors aux armes ioni-
ques. Des particules énergétiques ionisées, si elles sont tirées
avec suffisamment de puissance, peuvent en effet produire de
terribles ravages sur les systémes électroniques etles comman-
des des vaisseaux spatiaux. Ces armes sont employées princi-
palement par les unités qui défendent les planétes ou les
systemes, dont le but est plus de repousser 1’adversaire, que de
chercher a le détruire.

On emploie généralement les canons 2 ions pour mettre
I’ennemi hors de combat, avant de 1’achever avec des armes
plus destructrices. Les armes ioniques permettent également
aux vaisseaux envoyés en reconnaissance, de capturer des
appareils ennemis en ne leur occasionnant que des dommages
relativement mineurs.

Armes a protons et a concussion

Les torpilles a protons, les missiles et les bombes a concus-
sion sont devenues les armes les plus couramment employées
par les unités spatiales de petites dimensions, quand elles
procedent a des attaques au sol. Cela est dii au fait que méme
des petits vaisseaux, tels que les Z-95 «Chasseurs de Tétes» ou
les bombardiers TIE, peuvent transporter ces armes 2 leur bord
et les larguer avec précision, tout en volant a basse altitude et
a vitesse élevée afin de ne pas laisser aux batteries anti-
aériennes le temps de réagir.

A ladifférence des bombardements effectués depuis I’espace
par des turbolasers montés a bord de Destroyers Stellaires, ces
armes sont efficaces a1’encontre de cibles protégées contre les
rayons et I’énergie. Néanmoins, une protection totale contre
les particules peut également arréter les torpilles & protons.

Les torpilles a protons sont dotées d’ogives a dispersion
d’énergie protonique. Les armes a concussion (missiles et
bombes) sont munies de tétes perforantes contenant une ré-
serve d’énergie concentrée. Lorsqu’elles explosent, elles pro-
voquent de violentes secousses qui ont pour effet de disloquer
les instruments et les appareils délicats. Leur déflagration peut
également infliger des dommages physiques aux cibles plus
résistantes.

Rayons tracteurs

Le rayon tracteur, qui était a 'origine un instrument de
manutention a usage commercial, est devenu au cours des
siecles écoulés une arme offensive trés efficace. Aujourd’hui,
les rayons tracteurs militaires sont suffisamment puissants
pour pouvoir arréter en plein vol d’énormes vaisseaux et les
capturer.

La puissance d’un rayon tracteur dépend de la taille du
générateur quil’alimente. Celarevient généralement a dire que
plus un vaisseau est gros, plus son rayon est efficace. Cepen-
dant, certains remorqueurs commerciaux de petite etmoyenne
dimensions, qui sont employés pour guider d’énormes appa-
reils au sein des docks orbitaux, sont dotés de rayons tracteurs
extrémement puissants.

La doctrine militaire actuelle veut que les rayons tracteurs
soient employés pour immobiliser les vaisseaux adverses, afin
de permettre des tirs plus précis. Néanmoins, il est extréme-
ment difficile de «verrouiller» un rayon tracteur sur une cible
se déplacant a grande vitesse, et un vaisseau peut se libérer de
son emprise s’il réussit a se mettre hors de portée.
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Ecrans

11 exsiste deux types d'écrans : les écrans a particules et les
écrans «rayons/énergie». Les vaisseaux militaires sont généra-
lement équipés des deux modeles, car ils sont indispensables
pour assurer une protection totale.

Les écrans a particules protégent des missiles et des débris
spatiaux, mais ils doivent étre débranchés quand on veut lancer
un missile (et larguer ou faire accoster une navette).

Les écrans rayon/énergie ne protegent que des lasers ou
autres rayons énergétiques, mais n’arretent pas la matiere. Ces
écrans consommant beaucoup d’énergie, la plupart des vais-
seaux ne les utilisent qu’en situation de combat. Du fait de leur
utilité trés particuliére, leur installation est réglementée. Pour
pouvoir étre équipés d’écrans rayon/énergie, les vaisseaux
n’appartenant pas a 1’Empire doivent déposer une demande
motivée aupres des autorités compétentes. (En général, la
crainte d’une attaque de pirates suffit pour obtenir une telle
autorisation).

Senseurs

Le terme «senseur» désigne toutes sortes d’instruments
complexes capables de détecter et d’analyser diverses choses:
lumiére, émissions d’ondes radio et électromagnétiques, sons,
mouvements, vibrations, champs nucléaires et magnétiques,
chaleur, pression, produits chimiques... et méme d’autres
senseurs. En fait, tout ce qui accroit les aptitudes d’un individu
aobtenir des informations concernant son environnement - des
macro-jumelles aux détecteurs de flux électro-magnétiques,
en passant par les compteurs geiger et les radars - est un
senseur.

odes de détection

Actif : les senseurs "actifs" éméttent des impulsions éner-
gétiques et analysent 1'énergie qui leur est réfléchie apres
contact avec un objet (ex : radar). Extrémement efficaces a
petite et 2 moyenne portée, ces instruments le sont moins a
longue distance. En outre, comme ils émettent des impul-
sions d'énergie, les vaisseaux qui en sont équipés sont
relativement faciles a repérer par d'autres senseurs.

Passif : les senseurs "passifs” analysent 1'énergie émise
par des sources extérieures (ex: les détecteurs de chaleur
ou les simples télescopes). Moins efficaces que des

senseurs actifs, ces instruments consomment également
moins d’énergie et n’augmentent pas les risques d’étre
repéré.

Types de balayages effectués par les senseurs

Détection: examine tout ce qui entoure le vaisseau, soit

lentement et en profondeur, soit rapidement et superficiel-
lement.

Recherche: ne vise a repérer qu'un type spécifique de
cible, comme un vaisseau ou une fréquence radio donnée.
L’opérateur doit préalablement préciser ce qu’il recherche.
Focalisation: les senseurs se concentrent sur une zone
particuliére indiquée par le pilote. Ce qui permet d’obtenir
de meilleures informations concernant la zone sur laquelle
la mise au point a été effectuée, mais ne fournit que peu
- ou pas - d’informations sur les alentours. Quand plu-
sieurs vaisseaux volent en formation, leurs pilotes dirigent
leurs senseurs dans des directions complémentaires. Ainsi,
par exemple, le pilote de téte concentre ses senseurs vers
I’avant, alors que les autres les toument sur les flancs et
sur 1’arriere.

Bien que la majorité des vaisseaux n’emploient des senseurs
que dans un but pacifique - navigation, prévention des colli-
sions, recherche et exploration -, le mouvement actuel de
rébellion et la recrudescence de la piraterie dans les systémes
secondaires ont contraint de nombreux capitaines a acheter de
nouveaux senseurs ou a modifier ceux qu’ils possédaient pour
les adapter aux conditions de combat. ;

La détection de vaisseaux est la fonction la plus importante
- et de loin - des senseurs militaires. L’armement des vaisseaux
de guerre est d’une telle puissance, que le premier tir décide
souvent du vainqueur d’un combat. Pour repérer 1’adversaire,
il faut donc faire appel a des senseurs détectant la chaleur,
I’énergie électromagnétique, les perturbations gravitationnel-
les, les mouvements, les ondes radio, la réfraction lumineuse
et bien d’autres choses encore.

Beaucoup de senseurs analysent une grande variété d’infor-

mations fournies par divers détecteurs. D’ autres, par contre, se
limitent a des types particuliers d’énergies ou d’objets. La
portée efficace des senseurs varie de quelques centaines de
meétres 2 un million de kilometres; les modeles spécialisés
ayant habituellement les portées les plus longues. Pour des
raisons d’encombrement, et 2 cause des limitations de leurs
ordinateurs, les plus petits chasseurs stellaires doivent généra-
lement se contenter de senseurs multi-fonctions, tandis que les
vaisseaux plus importants disposent de nombreux senseurs
spécialisés.
Bienque celasemble donner un avantage important aux grands
vaissaux, les choses ne sont pas si simples. Les appareils de
grande dimension constituent des cibles plus grosses : elles
irradient plus d'énergie, réfléchissent plus de lumiére et provo-
quent des pertubations gravitationnelles importantes. (Aprés
tout, méme siun Rancor aune meilleure ouie que la vdtre, vous
avez autant de chances de I'entendre progresser au travers d'un
bois, que lui en a de vous repérer.)

Types courants de senseurs
militaires

Il existe des milliers de senseurs différents. Certains sont
naturellement plus efficaces que d’autres, mais aucun n’est
parfait, et méme les meilleurs senseurs peuvent ne pas détec-
ter ce qu’ils devraient, ou percevoir une image «fantome» ne
correspondant a rien de réel. Les radiations solaires, les nua-
ges d’hydrogene, les champs d’astéroides et les puits gravi-
tationnels peuvent provoquer des interférences, voire méme
empécher le fonctionnement normal des senseurs. Evidem-
ment, un brouillage délibéré peut également dissimuler quel-
que chose a leur vigilance.

Voici une liste des types de senseurs les plus couramment
employés.
Récepteurs Electro-Photoniques (REP): ce sont les détec-
teurs les plus simples. Ils combinent des informations four-
nies par des télescopes perfectionnés a lumiére normale, a
ultraviolets (UV) et 2 infrarouges (IR), pour constituer des
images composites, holographiques ou a deux dimensions.
La plupart des senseurs de visée emploient des REP.
Transceveurs Plein-Spectre (TPS): ils sont souvent ap-
pelés aussi «senseurs universels», parce qu'’ils utilisent di-
vers détecteurs pour repérer toutes sortes d’objets, d’éner-
gies et d’ondes. Ils ne sont pas d’une exceptionnelle sensibi-
lité. Leur efficacité dépend en fait de la taille de leurs récep-
teurs;leur antenne parabolique doit étre de grande dimension
pour effectuer des détections précises ou a longue distance.
La plupart des vaisseaux civils ne sont équipés que de TPS.
Récepteurs d’Energie (RE): ils détectent toute émission
électromagnétique se produisant dans leur rayon d’action,
qu’il s’agisse de transmissions, de balises d’astrogation, de
chaleur, de tirs de lasers, etc. L’efficacité des RE dépend

SRS s s e R



3TRR.

WARS

essentiellement de la compétence de leur opérateur, qu’il
s’agisse d’un humain ou d’un ordinateur. En effet, comme ils
détectent toutes les émissions d’énergie, il estindispensable de
faire la part entre les informations importantes et celles qui
n’ont aucun intérét. Ainsi, un mauvais opérateur pourra con-
fondre un rayonnement cosmique isolé avec un bref signal
ennemi, alors qu’un expert saura repérer au fravers d’un
brouillard de parasites la trace d’un vaisseau progressant avec
discrétion. Les RE sontles principaux instruments de détection
passive utilisés par les militaires.

Piéges a Champ Gravitationnel en Cristal (PCGC): ces
senseurs coiiteux emploient des grilles en cristal de synthése
pour détecter les fluctuations du champ gravitationnel. Les
PCGC de bonne qualité peuvent enregistrer et identifier de
telles fluctuations dans un rayon de plusieurs millions de
kilométres.

Le fonctionnement des PCGC peut étre géné par la présence
d’une masse. Ainsi, par exemple, un senseur de ce type
détectera tres bien une planéte adjacente, mais peut ne pas
repérer un vaisseau se trouvant en orbite sur sa face cachée.
Intercepteurs de Signaux Hyperondes (ISH): ces senseurs
détectent les fluctuations de ’hyperespace. Quand un vaisseau
entre ou sort de cette dimension, le champ hyperspatial local
subit une perturbation proportionnée a sa taille et a sa vitesse.
Des appareils équipés de ISH se trouvant a proximité, peuvent
alors détecter cette perturbation. Ces instruments ne sont
cependant pas capables de déterminer I’origine ou la destina-
tion d’un vaisseau, mais ils peuvent par contre localiser son
point d’entrée ou de sortie de I’hyperespace.

En plus de repérer les appareils qui pénétrent ou quittent

I’hyperespace, les ISH peuvent aussi détecter les transmis-
sions par hyper-radios. Ces derniéres - qui cotitent des fortunes
et consomment de monstrueuses quantités d’énergie -consti-
tuent 1'un des secrets les mieux gardés de I’Empire. Elles
permettent de transmettre des messages a des vitesses dépas-
sant celle de la lumiére en provoquant de petites fluctuations
dans le champ énergétique hyperspatial. Les ISH peuvent
déceler, et parfois méme intercepter, les transmissions par
hyper-radio. (Décoder ces messages est cependant une autre
histoire...)
Indicateurs de Formes de Vie (IFV): il ne s’agit pas 13, a
proprement parler, de «senseurs». Les IFV sont des logiciels
informatiques compliqués qui analysent les données fournies
par les autres senseurs afin de déterminer la présence éven-
tuelle d’une forme de vie et, le cas échéant, de préciser quelle
est sa nature, Ainsi, par exemple, un senseur TPS pourra
détecter a bord d’un vaisseau inconnu la présence d’une source
de chaleur mobile (émettant une température de 30° C) pesant
80 kilos qui évolue dans une atmosphere contenant de grandes
quantités de souffre, alors que la gravité a bord de I’ appareil est
de 0,96% par rapport a la normale. Un programme IFV pourra
alors analyser ces données et conclure que le vaisseau inconnu
abrite probablement un Sullustain.

L’efficacité de I'TFV d’un vaisseau dépend toujours de la
sensibilité de ses senseurs et de la puissance de son ordinateur.

Contre-mesures sensorielles

Brouillage des senseurs: le brouillage est la contre-mesure
active laplus couramment employée. De puissants générateurs
peuvent en effet déverser un déluge de parasites et de signaux
aléatoires sur de vastes zones de 1’espace, afin d’affoler et
«d’aveugler» les senseurs ennemis. L’inconvénient avec cette
technique, c’est que si le vaisseau qui effectue le brouillage
peut se dissimuler derriere celui-ci, il signale en méme temps
sa position approximative 2 tous ceux qui se trouvent dans les
parages. En outre, un brouillage affecte tout le monde, amis
aussi bien qu’ennemis. ;

Leurres sensoriels: un vaisseau peut tromper les senseurs de
I’ennemi en larguant des navettes ou de petits appareils qui
émettent les mémes signaux qu’un gros appareil. Seuls des
senseurs exceptionnellement sensibles peuvent alors faire la

différence entre un bon leurre et un vrai vaisseau.

Discrétion sensorielle: en réduisant intentionnellement tou-
tes ses émissions, un vaisseau peut diminuer dans de grandes
proportions ses risques d’étre repéré. La premiére et la
meilleure technique pour éviter d’étre découvert consiste
souvent a arréter ses propulseurs et a se laisser dériver. Un
appareil qui dérive en n’utilisant que ses batteries ou ses
accumulateurs risque beaucoup moins d’étre détecté, mais,
évidemment, il lui est impossible de fonctionner ainsi trés
longtemps. A un moment ou a un autre, il devra remettre ses
générateurs en route pour assurer la bonne marche de ses
systemes de survie.

Les vaisseaux qui tentent d’éviter une éventuelle détection
peuvent également choisir de couper leurs senseurs actifs.
Mais, s’ils sont alors moins repérables, ils deviennent égale-
ment littéralement «aveugles».

Le «silence radio» est une autre technique courante: quand ils

effectuent une patrouille ou tentent pour une raison quelcon-
que de ne pas étre repérés, les vaisseaux peuvent décider
d’interrompre toute transmission. Le black-out des communi-
cations est cependant difficile a maintenir lorsque plusieurs
appareils opérent ensemble, car ils ont souvent besoin se trans-
mettre des informations concernant leurs trajectoires, leurs
actions et leur mission.
Appareillage de dissimulation: nec-plus-ultra dans le do-
maine des contre-mesures sensorielles, 1’ appareillage de dissi-
mulation crée une déformation subtile de 1’espace entourant le
vaisseau, de telle sorte que toutes les formes d’énergie «glis-
sent» sur ce dernier comme s’il n’existait pas, ce qui a pour
conséquence de le rendre pratiquement invisible. Les détails et
les informations relatives a ces appareils font partie des secrets
les mieux gardés de I’Empire.

Les appareillages de dissimulation sont extrémement rares.
Ces instruments sont parmi les plus modernes et les plus
complexes qui soient, et seuls quelques ingénieurs de haut
niveau sont capables de les faire fonctionner et d’assurer leur
maintenance. N’étant pas produit en série, chaque modele doit
étre fabriqué en fonction du vaisseau sur lequel il sera monté.
En outre, les appareils de dissimulation cofitent monstrueuse-
ment cher; on a parlé de plus d’un milliard de crédits piece!
Seuls des gouvernements ou de grandes compagnies peuvent
s’en offrir le luxe.

L’Empire a déclaré ces appareils illégaux et les a qualifiés de
marchandises de contrebande de Classe I. La fabrication, la
vente, 1’achat et ’utilisation sans autorisation de tels instru-
ments sont des crimes passibles de mort. Du fait de leur cofit
prohibitif et des difficultés que pose leur entretien, peu de
vaisseaux impériaux sont dotés d’appareillages de discrétion.
On prétend cependant que la navette personnelle de I’Empe-
reur, ainsiqu’unnouveau modele de Destroyer Stellaire, enont
été équipés.

Onn’a cependant jamais entendu parler d’un vaisseau rebelle
doté d’un appareil de ce type.

Systemes de survie

Tous les vaisseaux sont équipés d’appareils permettant a leur
équipage de survivre, relativement confortablement, dans
I’espace. Le type d’environnement recréé par ces systémes de
survie, dépend de la race de leurs utilisateurs. Ils doivent,
cependant, toujours procurer une atmosphere respirable, ainsi
qu’une gravité confortable.

Les systemes de survie sont le plus souvent congus a partir
de convertisseurs chimiques. Ces convertisseurs, qu’ils soient
biologiques ou synthétiques, récupérent et recyclent les dé-
chets - tels que I’oxyde de carbone - produits par le pilote et les
passagers. Dans le cas des chasseurs stellaires, ce sont souvent
des appareils de recyclage miniaturisés. Mais pour les grands
vaisseaux spatiaux, ces convertisseurs peuvent étre d’énormes
machines capables d’accommoder de nombreux organismes
vivants différents.
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Certains chasseurs - notamment les modeles TIE de I’Empire
- sont dépourvus de convertisseurs atmosphériques incorporés,
ceux-ci étant intégrés aux scaphandres mémes des pilotes.

A T’inverse, certains vaisseaux spatiaux sont équipés de
convertisseurs pouvant répondre aux besoins de plusieurs
espéces différentes. Evidemment, leurs performances sont
limitées par I’aménagement intérieur du vaisseau et la concep-
tion méme des systémes de survie doit prendre en compte
la race de leurs usagers probables.

En plus de fournir une atmosphére respirable, les systémes de
survie doivent également procurer au pilote et aux passagers un
environnement gravitationnel vivable. La technique des répul-
seurs est employée a bord de la plupart des chasseurs stellaires
pour créer un champ d’antigravité al’intérieur de 1’habitacle de
1’appareil, afin de contrecarrer les désagréments provoqués par
les «G» qu’encaisse normalement le pilote lorsqu’il effectue
des manoeuvres a grande vitesse. Le pilote est ainsi maintenu
en apesanteur, méme au moment des accélérations, des décé-
lérations, des virages, et caetera.

La situation est totalement différente en ce qui conceme les
vaisseaux de plus grande taille. D’énormes générateurs de
gravité, alimentés par les propulseurs principaux ou des cellu-
les énergétiques auxiliaires, créent des champs gravitationnels
qui peuvent étre réglés et adaptés selon les occupants de
I’appareil. Sur les paquebots de luxe, par exemple, certaines
zones sont soumises a une pesanteur réduite afin d’aider les
passagers d’un certain age qui éprouvent des difficultés a se
déplacer. D’autres zones peuvent méme étre laissées en totale
apesanteur pour répondre aux exigences de certaines compéti-
tions sportives. Les soutes sont par contre généralement soumi-
ses a une gravité accrue afin d’assurer la stabilité de la cargai-
son. Un paquebot de luxe est en principe divisé en comparti-
ments adaptés aux diverses espéces qui séjournent a son bord
etle champ gravitationnel de chacun d’entre-eux doit étre réglé
en fonction de ses occupants. Les générateurs donf sont égale-
ment dotés les autres vaisseaux de moyenne et grande tailles -

tels que les vaisseaux de transport légers - sont, quant a eux,
généralement moins performants.

Les systémes de survie les plus impressionnants sont certai-
nement ceux que I’on trouve a bord des vaisseaux des Ithoriens.
Ces derniers vivent en «troupeaux» sur leur planéte et ils ont
congu leurs appareils en fonction de ce mode de vie. Ces
vaisseaux reproduisent d’ailleurs tellement bien 1’atmosphére
et la gravité de leur monde natal, que 1’on peut pratiquement
dire que les Ithoriens en ont emmené une partie avec eux. Ce
sont de véritables jungles miniatures, regorgeant de plantes et
de petits animaux, qui prosperent a leur bord.

Equipement de sauvetage

Des directives impériales imposent aux vaisseaux spatiaux
d’étre dotés d’équipements de secours. Les permis de vol sont
systématiquement refusés aux engins qui ne se soumettent pas
a cette réglementation, néanmoins certains appareils parvien-
nent toujours a glisser entre les mailles du filet bureaucratique.
En théorie, chaque passager d’un vaisseau devrait disposer
d’un équipement de sauvetage. Dans les faits, les experts
impériaux accordent leurs permis s’il y en a assez pour au
moins le quart de I’équipage.

Siéges éjectables

Les petits appareils de transport monoplaces et biplaces, ainsi
que les chasseurs stellaires, sont équipés de sieges éjectables.
Ces siéges n’ont un intérét que si leur utilisateur porte un
scaphandre spatial autonome, et méme dans ce cas, la survie
dans le vide spatial reste des plus aléatoires si I’on n’est pas
secouru immédiatement. Dans 1’absolu, les systémes a éjection
sont plus efficaces lorsque le vaisseau se trouve dans 1’atmo-
sphére d’une planéte. Les siéges «anti-crash» sont dotés d’élé-
ments de chauffage et de régénération de I’oxygéne qui se
connectent directement a la combinaison de vol I’occupant.
Des unités antigrav leur permettent de se poser en douceur
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employés a bord des vaisseaux spatiaux de grande taille.

apreés qu'’ils aient été éjectés. Seuls des membres d’équipage
vétus d’une combinaison pressurisée et d’un casque étanche,
peuvent espérer survivre a une éjection en plein espace. Les
appareils de chauffage et de recyclage des sieges sont prévus
pour fonctionner pendant 24 heures. Malgré tout, rares sont les
pilotes qui s’en sortent vivants s’ils n’ont pas été récupérés au
bout de quelques heures a peine. Les chances de survie a une
éjection sont d’ailleurs beaucoup plus grandes quand celle-ci
se produita proximité d’'unhangar oud’unebase, auseind’une
atmosphere planétaire (quand, par exemple, un pilote «aban-
donne» un appareil qui est trop endommagé pour pouvoir
atterrir). Une unité antigrav alimentée par un moteur a répul-
seurs Belanti conduit en principe le siege jusqu’a la source de
force gravitique la plus proche, qu’il s’agisse d’un vaisseau ou
d’une surface planétaire. Mais, méme dans le meilleur des cas,
le rayon d’action de cette unité n’excede jamais 500 kilo-
metres.

Capsules de sauvetage

Les vaisseaux de plus grande taille sont équipés de capsules
de sauvetage. Leur nombre peut varier de une ou deux pour un
vaisseau de transport léger, jusqu’a plusieurs centaines a bord
des Destroyers Stellaires. Les capsules de sauvetages sont
avant tout des capsules spatiales de secours capables d’effec-
tuer des déplacements et des manoeuvres limitées. Elles sont
installées a des endroits «clés» du vaisseau, afin que I’'on
puisse les atteindre rapidement en cas de besoin. Une fois mise
en place, la capsule de sauvetage peut étre libérée grace a des
boulons explosifs, avant d’étre éjectée loin de son vaisseau-
mere par des dispositifs pneumatiques ou balistiques.

Si une capsule est employée en plein espace, son équipage
doitd’abord I’orienter approximativement dans la direction de
la planete habitée, ou de la route spatiale, la plus proche, avant
de procéder a la mise 2 feu des fusées motrices. Ensuite, il ne
reste plus qu’a espérer que quelqu’un repérera la balise de
détresse. Bien qu’elles soient congues pour pouvoir se poser
surune planéte, les capsules de sauvetage sontrarementdotées
de moteurs a répulseurs. Pour atterrir, elles n’emploient géné-
ralement que des parachutes, leurs fusées directionnelles et, en
cas d’amerrissage, des dispositifs gonflables. Leur autonomie
réduite ne leur autorise que quelques ajustements directionnels
de dernieére minute et elle ne peuvent que freiner légerement
leur chute, une fois qu’elles sont entrées dans 1’atmosphere
d’une planete.

Les capsules contiennent quelques rations de nourriture et
d’eau (pour deux ou trois semaines généralement), du matériel
de survie, des fusées éclairantes et des medpacs. A bord des
gros vaisseaux, il n’est pas rare de trouver aussi de grandes
capsules appelées «canots de sauvetage». Ces canots peuvent
accueillir de 10 a 50 personnes et sont, en fait, de véritables
petits vaisseaux spatiaux a part entiére. Ils sont mieux équipés
que les capsules habituelles et peuvent subvenir aux besoins de
leurs passagers pendant une plus longue période. Certains sont
dotés de propulseurs sub-luminiques et d’autres, plus rares, ont
méme de petits hyperpropulseurs.

es capsules de sauvetage sont les systémes d'évacuation d'urgence
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hapitre Deux

Chasseurs Stellaires

Pour leur taille, les chasseurs stellaires sont les armes les plus
évoluées techniquement et les plus destructrices qui aient
jamais été congues. Dans toute la galaxie, les vaisseaux de
combat 1égers sont devenus des éléments indispensables aux
grandes flottes spatiales et aux dispositifs de défense plané-
taire.

Il existe tant de sortes de chasseurs stellaires, qu’il est presque
impossible d’en faire une classification exhaustive. Des mil-
liers de constructeurs de I’Empire, du Secteur Fédéré et des
systémes extra-terrestres, en proposent d’innombrables mode-
les et versions. IIs vont des vaisseaux de patrouille monopla-
ces, lents et a faible rayon d’action, jusqu’aux appareils de
combat a propulseurs multiples, armés de torpilles a protons et
capables d’effectuer des sauts dans 1’hyperespace. En outre,
les chasseurs sont souvent modifiés ou remaniés afin de
pouvoir utiliser certains équipements spéciaux: armes, sen-
seurs, ordinateurs d’astrogation, etc...

Tous les chasseurs stellaires sont dotés d’ordinateurs puis-
sants qui traduisent les instructions données par leurs pilotes en
milliers d’opérations indépendantes permettant de les com-
mander. Certains ordinateurs sont méme capables de piloter
tout seuls un appareil. L’expérience a cependant démontré que
les vaisseaux dirigés par des pilotes sont plus efficaces, no-
tamment en combat. Ceux dirigés par des Droids ou des ordi-
nateurs ne peuvent en effet pas réagir suffisamment bien, ou
suffisamment vite, aux situations imprévues. Ces appareils, 2
I’instar des vaisseaux télécommandés, relevent de la catégorie
des «engins-cibles» et leurs performances sont nettement
inférieures a celles des chasseurs pilotés.

Les chasseurs de 1’ Alliance sont généalement supérieurs a
ceux employés par les Impériaux. Comme les Rebelles dispo-
sent d’un moins grand nombre de grands vaisseaux, ils font
plus souvent appel a leurs chasseurs et les utilisent pour des
missions plus variées. Ainsi, peu de chasseurs impériaux
peuvent voyager dans I’hyperespace, alors que pratiquement
tous les appareils de la Rébellion sont capables d’effectuer au
moins un saut. De son c6té, ’Empire emploie d’énormes
Destroyers Stellaires qui servent de bases a ses nuées de
chasseurs, assurent leur entretien et peuvent les transporter a
leur bord quand il est nécessaire d’accomplir un voyage
interstellaire. La Rébellion, par contre, emploie des appareils
d’assaut rapides, suffisamment puissants pour pouvoir opérer
en solo et possédant des hyperpropulseurs leur permettant
d’effectuer éventuellement une retraite précipitée.

La Marine Impériale a traditionnellement toujours misé sur
de gros vaisseaux et une puissance de feu concentrée pour
asseoir sadomination sur la galaxie. Les tactiques non conven-
tionnelles d’attaques rapides développées par 1’Alliance ont
cependant contraint I’Empire a réviser sa stratégie et a conce-
voir des chasseurs stellaires plus performants. L’apparition
récente de I’intercepteur TIE,.qui a fourni aux forces impéria-
les un appareil de combat 1éger de tout premier ordre, témoigne
de la part de I’Empire d’un intérét et d’un respect grandissants
a I’égard des chasseurs en général. Il ne faut pas oublier non
plus que les appareils impériaux bénéficient également d’un

rapport de forces extrémement favorable, de possibilités de
ravitaillement quasi-illimitées et du soutien de la terrifiante
puissance de feu des Destroyers Stellaires.

Vous trouverez ci-dessous les descriptions de quelques chas-
seurs stellaires employés par 1a Marine Impériale et par I’Al-
liance Rebelle. Quelles que soient leurs armes destructrices,
leurs vitesses phénoménales et leurs autres performances, leur
efficacité dépend essentiellement de la compétence de leurs
pilotes. Les qualités que 1’on demande d’abord a ces derniers
sont: une grande audace, de la discipline et une aptitude
naturelle au pilotage. Mais les pilotes de chasse ont également
besoin de posséder une excellente condition physique, une
connaissance technique détaillée des performances de leur
appareil et une bonne formation dans le domaine tactique. Un
entrainement permanent et rigoureux est indispensable pour
s’assurer qu’ils feront toujours le choix qui s’impose au bon
moment; car au contact de I’ennemi, une chance ne se repré-
sente jamais deux fois.

Z-95 Chasseur de Tétes

Malgré quelques retards de conception et des dépassements
budgétaires, le Z-95 «Chasseur de Tétes» s’est révélé comme
I'une des plus grandes réussites de tous les temps dans le
domaine des chasseurs stellaires. Il est i a la collaboration de
deux firmes astronautiques de pointe, Incom Industries et
Subpro Corp.. Ce bimoteur trés maniable et d’une étonnante
souplesse d’utilisation, a donné naissance a des centaines de
modeéles spécialisés et améliorés. Parmi les variantes les plus
notables du Z-95, il faut citer le Z-95RAE (rayon d’action
étendu), leZ-95LM (lance-missiles), le Z- 95C4d (bombardier
de soutien) et le Z-95XT (biplace d’entrainement).

Bien que leur fabrication ait été arrétée et qu’ils soient aujour-
d’hui dépassés, les Chasseurs de Tétes sont encore les chas-
seurs les plus employés actuellement. Ils sont essentiellement
utilisés par les services de police et de douanes, ainsi que par
les forces de défense planétaires et les flottes de réserve. Un
grand nombre de corporations, de systemes indépendants et de
flottes pirates, emploie également des Chasseurs de Tétes.

Des ailes a géométrie variable et un fuselage bien congu leur
assurent une bonne stabilité, tout en réduisant considérable-
ment les contraintes subies au moment des accélérations bru-
tales et des virages. Leur équipement standard comprend un
assortiment de senseurs, un systéme de brouillage, des appa-
reils de controle de la trajectoire, de la propulsion et des
systémes de survie, ainsi que des commandes manuelles de
secours pour la plupart des opérations automatisées.

La verriere du Z-95 permet au pilote de bénéficier d’un
champ de vision de pratiquement 180°. Le cockpit contientun
éventail complet de systémes de survie, mais souffre d’une
certaine exiguité. Tous les derniers modeles ont été dotés d’un
écran surélevé de visualisation des informations, qui a
d’ailleurs également été installé sur de nombreux modeles
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antérieurs. La plupartdes Chasseurs de Tétes sontéquipés dun
siége éjectable tres fiable, de type «lance-pierre», et d’extinc-
teurs d’incendie intégrés.

Les Z-95 sont 1égendaires pour leur capacité a encaisser les
dommages. Leur robustesse les ad’ailleurs rendu trés populai-
res aupres des pilotes, qui éprouvent souvent des réticences a
employer des chasseurs plus modernes et plus performants.
Néanmoins, force est de constater que les Chasseurs de Tétes
ne peuvent plus se mesurer avec les appareils de la demiére
génération, tels que les Ailes-X, les Ailes-Y ou les modeles
TIE:

Incom a réutilisé un bon nombre des appareillages les plus
réussis du Z-95 pour sa gamme T-65, Aile-X. Le «chasseur
spatial supérieur» doit donc une grande partie de ses excellen-
tes performances aux enseignements tirés de son ancétre.

—1 CHASSEUR STELLAIRE Z-95

Vaisseau: Z-95 «Chasseur de Tétes» fabriqué
par Incom/Subpro
Type: chasseur spatial multi-fonction dont il existe de
nombreuses variantes
Longueur: 11,80 métres
Equipage: 1; 2 pour le Z-95XT et quelques autres
modeles
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: 85 kilogrammes
Autonomie: une journée; certains modeles sont équipés
de réservoirs plus importants (jusqu'a 4 semaines
pour le Z- 95RAE)
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [aucun]
Navordinateur: [aucun]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [3D+2]
Maniabilité: [1D]
Coque: [4D]
Armes:

Deux Blasters Triples (asservis)

Ordinateur de Visée: [1D]

Dommages Combinés: [3D]

Missiles a Concussion

Ordinateur de Visée: [1D]

Dommages: [1D]

Ecrans :
. Coefficient: [1D]

Chasseur stellaire Aile-A

Le Aile-A fut congu en secret au tout début de la rébellion
armée, en fonction de 1’équipement, des piéces et des possibi-
lités technologiques dont disposaient alors les forces de I'Al-
liance. Sa conception met I’accent sur la robustesse, la vitesse
et la puissance. Deux génératrices surdéveloppées et une
masse totale relativement faible, conférent a cet appareil la
vitesse sub-luminique la plus élevée de tous les chasseurs
connus, y-compris les nouveaux intercepteur TIE impériaux.

Bien que le Aile-A ne soit équipé que de deux canons-lasers
standards, leur configuration unique accroit sensiblement leur
efficacité en combat. De petits servo-moteurs hydrauliques
placés au bout de chaque aile, leur permettent en effet de
modifier leur orientation de 60°. De cette facon, les Ailes-A
peuvent attaquer des cibles sous de bien meilleurs angles que
les autres chasseurs. IlIs peuvent ainsi ouvrir le feu plus tot au
cours d’une approche oblique et continuer a tirer, néme quand
ils commencent a décrocher. Quelques Ailes-A «bricolés»
peuvent faire pivoter leurs armes de 360° pour tirer directe-
ment derriére eux, mais ils sont rares. Il convient de noter que
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chasseurs stellaires de série.

chaque canon-laser est alimenté par un convertisseur de puis-
sance indépendant.

Les appareillages de bord sont contrélés et coordonnés par un
ordinateur qui a fait ses preuves, le Microaxial LpL. Manoeu-
vrer ce vaisseau et tirer pleinement avantage de ses armes
pivotantes, requiert néanmoins plus de talent que n’en posse-
dent la plupart des pilotes. Cela n’a pas posé de problémes a
I’Alliance jusqu’a présent, parce qu’il y a relativement peu
d’ Ailes-A en service. Il y a cependant peut-étre du vrai dans
les affirmations de 1I’Empire, qui veulent que bon nombre des
succes remportés par ces appareils soient dus avant tout a la
qualité de leurs pilotes. L’ Alliance connaitra certainement des
difficultés grandissantes pour trouver de nouveaux pilotes
qualifiés pour les Ailes-A qu’elle fabrique.

Les Ailes-A sont équipés d’un assortiment complet de sen-
seurs, performants selon les critéres de I’Empire, mais moins
sensibles que ceux montés sur les Ailes-Y et les Ailes- X. Les
Ailes-A disposent également de brouilleurs alimentés directe-
ment par leurs énormes propulseurs. Ils peuvent aveugler
completement leurs proies pendant les attaques.

L’une des vocations premiéres du Aile-A est de défendre les
bases et les vaisseaux marchands contre des attaques conduites
par des chasseurs ennemis. C’est la raison pour laquelle les
Rebelles ont équipé cet appareil de brouilleurs d’une telle
puissance. Ceux-ci sont en effet capables de perturber les
senseurs de visée de I’adversaire, de telle sorte qu’il ne puisse
pas tirer avec précision sur le Aile-A et les vaisseaux qu’il
défend.

Les brouilleurs du Aile-A sont plus efficaces a ’encontre des
senseurs des petits appareils, tels que les chasseurs stellaires.
Les énormes instruments qui équipent les vaisseaux des flot-
tes sont bien trop puissants pour étre perturbés de la méme
facon. Sur les scopes d’un Destroyer Stellaire, les brouilleurs
du Aile-A sont en effet aussi repérables qu’une balise radio.

| eux enormes propulseurs Novaldex "Objectif Horizon"conferent a l'inter-
cepteur Aile-A, la vitesse sub-luminique de pointe la plus élévée de tous les
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== CHASSEUR STELLAIRE AILE-A

Vaisseau: Chasseur stellaire rebelle Aile-A
Type: intercepteur et chasseur multi-fonction
Longueur: 9,60 metres

Equipage: 1 pilote

Passagers: aucun

Capacité de la soute: 40 kilogrammes
Autonomie: 1 semaine

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]
Navordinateur: [limité a deux sauts]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [6D]
Maniabilité: [4D]

Coque: [2D+2]

Armes:
Deux Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages Combinés: [5D]

Ecrans:
Coefficient: [1D]

Chasseur stellaire d’assaut Aile-B
Lorsqu’un Aile-B est repéré par les senseurs d’un petit vais-
seau, le capitaine de ce dernier est souvent tenté de prendre la
fuite. Une triple batterie de canons a ions moyens, un canon-
laserlourd, deux lances-torpilles a protons et deux blasters font
en effet de I’ Aile-B le chasseur stellaire le plus puissamment

armé de la galaxie. La plupart des vaisseaux de patrouille et
méme certaines corvettes ne disposent pas d’une telle puis-
sance de feu. Ainsi équipés, les Ailes-B fournissent aux peti-
tes flottes rebelles un potentiel offensif supplémentaire en cas
de combat spatial.

Un des canons 2 ions est monté sur un affiit fixé a I’extrémité
de I’aileron principal de 1’appareil. Cet affiit accueille égale-
ment un lance-torpilles a protons et le canon laser. Le second
lance-torpilles est installé en dessous des larges prises d’air du
systeme de refroidissement du moteur. Les blasters - d’ordi-
naire au nombre de deux, mais certains modeles en ont jusqu’a
quatre - sont regroupés dans le nez du module de commande-
ment. Des canons 2 ions, montés aux extrémités de 1’aileron
transversal, complétent 1’armement du chasseur.

Les canons 2 ions et les torpilles a protons sont asservis afin
de viser les mémes cibles. 1l peuvent faire feu indépendam-
ment avec une précision accrue, simultanément afin que leurs
salves causent un maximum de dommages ou alternativement
pour effectuer des tirs de couverture et de barrage.

Parmi les commandes dont dispose le pilote, il existe un
bouton et un ordinateur de visée spécial lui permettant de faire
feu avec son canon-laser réglé a trés faible intensité. Un tir
continu de ce type fournit 2 I’ordinateur des informations trés
précises en ce qui conceme la distance et la direction de la
cible, sans lui causer le moindre dommage. Une fois que le
laser a «accroché» sa cible, les canons a ions et les torpilles a
protons font alors feu. Ce systéme augmente considérablement
les chances d’un coup au but dés le premier tir. Mais, évidem-
ment, il fournit également aux canonniers adverses des infor-
mations surle vecteur d’approche employé parlechasseur. Les
pilotes des Ailes-B utilisent par conséquent rarement ce sys-
t2me de visée et certains vont méme jusqu’a le démonter
entierement. Il convient de noter que le pilote peut également
actionner séparément les blasters de son appareil.

Le Aile-B a une forme trés particuliére, car il est doté d’un
module de commandement a stabilisation gyroscopique auto-
matique. Ce module regroupe I’habitacle, les systemes de
survie, I’ordinateur de vol, le transceveur de communication

DLD OUT Ok PATTLES —
FOR  CRUISING
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lhasseur stellaire le plus puissamment armé de l'arsenal rebelle, le Aile-B est équipé d'un systéme servo-

gyroscopique qui stabilise son module de commandement, lorsque son aile principale pivote autour de ce dernier. |l contribue
ainsi a aider le pilote et les senseurs de visée a rester concentrés sur leur cible.
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et les senseurs. Lorsque le chasseur est impliqué dans un
combat, des gyro-servo-moteurs maintiennent la stabilité du
module, tandis que le reste de 1’appareil pivote, tourne et
oscille pour éviter les tirs défensifs ou effectuer des tirs de
barrage. Comme le pilote bénéficie d’une certaine stabilité,
alors que son appareil est en mouvement autour de lui, il peut
ainsi mieux se concentrer sur ses manoeuvres et ses objectifs.

Bizarre, mais néanmoins efficace, ce dispositif est un vérita-
ble cauchemar mécanique. Le Aile-B nécessite proportionnel-
lement plus d’entretien par heure de vol, que tout autre appareil
de combat rebelle. Malgré leur robustesse et la qualité de leur
fabrication, les gyro-servo-moteurs sont soumis a d’énormes
efforts au moment de leur utilisation et ils tombent réguliére-
ment en panne quand ils ne sont pas parfaitement entretenus.
De telles pannes ont alors pour conséquence de bloquer les
ailes, contraignant ainsi le pilote a se débrouiller avec la
configuration qu’elles avaient adoptée avant la panne, ce qui
réduit alors considérablement les performances de 1’appareil
en combat. A la différence des chasseurs conventionnels, le
Aile-B utilise son systeme de stabilisation gyroscopique pour
contre-balancer les «G» produits par les manoeuvres pendant
les affrontements. Si ce systéme est mis hors-service, les
virages serrés et les manoeuvres rapides deviennent vite trés
éprouvants physiquement pour les pilotes.

Dans I’espace normal, 1a masse de 1’ Aile-B est propulsée par
un unique moteur Quadex Kyromaster. Quatre bouches de

refroidissement, communément appelées «entrées d’air», sont w2
disposées de chaque coté d’une plaque de séparation et ont L
pour but de dissiper la chaleur dégagée par le moteur. Malgré o chasenr il dareant il B

cela, le vaisseau produit une assez forte image infrarouge. En
vol sub-luminique, sa vitesse de pointe estrelativement faible,
mais ses écrans - qui sont également alimentés par son propul-
seur - sont relativement résistants. Son systéme gyroscopique
permet au Aile-B d’allier un habitacle stable a une plate-forme
detir mobile, mais il n’est pas aussi maniable que des chasseurs

stel(llgilx'es de plus petite taille, comme les Ailes-X ou les Les performances du laser de visée sont intégrées aux
medisley TIE impénims codes d’Ordinateur de Visée des armes du Aile-B. Si -
pour une raison quelconque - ce laser n’est pas opération-

|
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NOTES POUR LE MAITRE DE JEU p——

nel, réduisez ces codes de 2D.
== CHASSEUR STELLAIRE AILE-B —— Lorsque le Aile-B est gravement endommagé, son
systéme de stabilisation gyroscopique tombe en panne.
Vaisseau: chasseur stellaire d’assaut Aile-B fabriqué Dans ce cas, réduisez de 1D ses codes d’Ordinateur de
par Slayn et Korpil Visée et de 2D celui de sa Vitesse Sub-Luminique.

Type: chasseur stellaire d’assaut lourd

Longueur: 16,90 métres

Equipage: 1 pilote

Passagers: aucun, bien que 1’habitacle soit suffisamment
spacieux pour accueillir une deuxiéme personne en cas s :
d’urgence, ce qui a alors pour conséquence de réduire Ch asseur Stel l aire A i HE"‘Y
considérablement les performances de 1’appareil en combat
Capacité de la Soute: 45 kilogrammes

Autonomie: 1 semaine

Muitiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]

L’Alliance Rebelle a perau au cuimvar pius de ses robustes
chasseurs-bombardiers Ailes-Y, que d’aucun autre de ses
appareils. Ce triste record n’est pas dii a2 un quelconque défaut

et ] ol de conception, mais au simple fait que les Rebelles en ont
gavordinateur. fimité & deux. s engagé plus dans la bataille. Dés le début, ils ont été. impliqués
yperpropulseur de Secours: [aucun] 2 Sl P
Vitesse Sub-Luminique: [3D] dans tous les aff;onteryents spatiaux qu’a di livrer I Alliance.
Maniabilité: [1D+1] Aujourd’hui, méme s’ils ne sont pas aussi rapides, maniables
Coque: [3D] et bien armés que les chasseurs actuels, les Ailes-Y restent des
Armes: appareils efficaces, capables d’encaisser et d’infliger d’énor-
Trois Canons & Ions Moyens (asservis) mes dommages.
Ordinateur de Visée: [4D] L’ Alliance maintient en service deux versions standards du
Dommages combinés: [4D] Aile-Y: le monoplace BTL-A4 etle biplace BTL-S3. Ces deux
Deux Lances-Torpilles 2 Protons modeles sont équipés des mémes armes. Deux canons-lasers
Ordinateur de Visée: [3D] Taim & Bak IX4, montés dans le nez de I’appareil, peuvent
Dommages: [9D] tirer vers 1’avant. Ces lasers  canon court sont alimentés par
Un Canon-Laser un unique générateur Novaldex installé a I’arriere du fuselage

Ordinateur de Visée: [1D]
Dommages: [1D]
Deux Auto-Blasters

et auquel ils sont reliés par des cébles blindés qui courent le
long de lacoque jusqu’a I’avant de I’habitacle. Lorsqu’ils font

g’ St d‘; gu ée: [2D] lf:glf.l ajg:;la;a:lfgfgt, ces canons produisent d’impressionnantes
Ecr:nr:r:mges. [3D] Pour les attaques contre des cibles dotées d"un épais blindage,
Coefficient: [2D] les Ailes-Y disposent de deux tubes lance-torpilles 2 protons

== — ==  Arakyd escamotables. Ceux-ci sont montés de chaque c6té de
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I’habitacle. Lorsque le pilote ou le canonnier les mettent en
action, des panneaux blindés coulissent pour révéler ces tubes
qui sont alimentés par un magasin central, de telle sorte que
chacun puisse tirer, si nécessaire, les huit torpilles qu’il con-
tient. Les équipes au sol peuvent refaire le plein de torpilles
rapidement et facilement, en remplacant simplement le maga-
sin tout entier, lequel s’emboite dans la partie inférieure de la
coque.

Un affiit pivotant monté a I’arriére du cockpit accueille un
double canon 2 ions 1éger. Dans le cas du BTL-A4 - 1a version
monoplace du Aile-Y - un ordinateur de visée était censé au
départ actionner ce canon. Mais les performances de I’ordina-
teur au cours des essais se sont révélées tellement décevantes,
qu’il a finalement été retiré. Désormais, les canons 2 ions des
Ailes-Y monoplaces ne sont plus mobiles.

Néanmoins, les pilotes peuvent ajuster leur angle de tir avant
chaque vol. La plupart les dirigent vers 1’avant pour des
raisons de simplicité, mais certains préferent les orienter vers
’arriere.

Dans le cas du biplace BTL-S3, c’est le canonnier lui-méme
qui, assis a contre-sens dans 1’habitacle, manoeuvre le canon

miéres bata
d'importantes réparations, dont le remplacement d'une aile.

es robustes chasseurs-bombardiers Ailes-Y ont fait les frais des pre-
lles conduites par I'Alliance contre I'Empire. Celui-ciesten train de subir

installé au dessus de lui. Ce canon peut pivoter sur 360 degrés
et s’élever jusqu’a 60 degrés. En effectuant des rotations avec
son appareil, le pilote peut ainsi amener n’importe quelle cible
des alentours a portée de son canon 2 ions.

Sur tous les Ailes-Y, la firme Koensayr a aménagé derriére le
cockpit une alvéole pouvant accueillir un Droid astromec.
Lorsqu'’il estinstallé, ce Droid - d’ordinaire une unité R2 ou R4
- se connecte directement aux circuits matriciels centraux du
chasseur et controle les appareillages de vol, les propulseurs et
les systemes d’alimentation. Enrégularisant les fluctuations et
les a-coups afin de donner plus de souplesse aux vols, le Droid
permet au pilote de mieux se consacrer a des taches plus
importantes. S’il se produit une panne, ou si le Aile-Y est
endommagé, 1’ordinateur de vol en informe immédiatement le
Droid. Si le pilote est trop occupé, le robot réagit alors en
fonction des probleémes, en déclenchant les extincteurs inté-
grés aux propulseurs ou en coupant les appareils qui consom-

ment trop d’énergie. Il peut également dévier certains circuits
pour les rendre a nouveau opérationnels, remettre en marche
des équipements qui avaient disjoncté et accomplir des répara-
tions relativement importantes grace a des servo-moteurs
hydrauliques télécommandés.

A Tinstar de la plupart des chasseurs stellaires rebelles, le
Aile-Y peut effectuer des sauts en hyperespace, mais il n’est
pas doté d’un ordinateur de navigation suffisamment puissant
pour calculer lui-méme les coordonnées de vol et les réglages
de propulsion indispensables. Une unité R2 peut cependant
emmagasiner les données nécessaires pour 10 vols et procéder
aux éventuels ajustements de demiére minute. Les Droids R4,
plus rudimentaires, ne peuvent quant 2 eux assurer qu’un seul
saut, aussine sont-ils que rarement employés pour les voyages
dans I’hyperespace.

En vol sub-luminique, le Aile-Y est propulsé par deux gros
moteurs Koensayr Ion Jets. Ceux-ci sont fixés aux extrémités
d’une aile transversale montée a I’arri¢re du fuselage central.
Derritre ces propulseurs, quatre longerons renforcés maintien-
nent en place des vectraux circulaires au niveau de 1’échappe-
ment. I1s ont pour fonction de disperser et de dissiper la chaleur
émise par les moteurs du Aile-Y, ceci afin deréduire sesrisques
d’étre détecté par des senseurs ennemis. Ces vectraux font
également office de gouvernails en déviant la poussée des
propulseurs. Malgré cela, la maniabilité des Ailes-Y est plutot
médiocre, comparée a celle des autres chasseurs stellaires. En
cas d’urgence, les pilotes peuvent cependant «fermer» les
vectraux pour inverser la poussée des moteurs; une manoeu-
vre de ce type ne peut généralement étre exécutée qu’une seule
fois, car elle a souvent pour conséquence de carboniser les
vectraux et leurs longerons de support.

Les propulseurs alimentent en énergie les écrans déflecteurs
qui sont émis par des générateurs installés a I’intersection du
fuselage central et des ailes. L’équipage a la possibilité
d’orienter les écrans pour assurer une protection maximum 2
I’appareil ou pour couvrir un éventuel angle mort di 4 la
destruction ou a1’endommagement d’un générateur d’écran. Il
convient de noter que les écrans du Aile-Y sont relativement
résistants, mais s’ils sont pénétrés, les équipements montés sur
le fuselage et les ailes peuvent alors étre facilement réduits en
miettes.

Deux démes bombés, situés a 1’avant des propulseurs, abri-
tent les senseurs du Aile-Y. Chaque dome contient le méme
assortiment de senseurs actifs et passifs - le ANx-y de Fabri-
tech - car les vibrations causées par les moteurs ont souvent
pour effet de dérégler leurs antennes, de telle sorte qu’ils fonc-
tionnent rarement a plein rendement. Les senseurs passifs sont
tout particulierement sensibles aux vibrations des propulseurs.
Des canonniers compétents peuvent éventuellement les ajuster
en plein vol, mais les pilotes des appareils monoplaces doivent
souvent se contenter d’informations fragmentaires. Ces pro-
blémes de déréglement sont particulierement ennuyeux lors-
qu’il s’agit de détecter des cibles a longue distance; mais les
senseurs actifs de visée sont, quant a eux, rarement affectés 2
portée de tir normale.

Une verriére unique englobe I’habitacle. D’épaisses plaques
de transpacier blindées procurent a 1’équipage une visibilité
panoramique, mais réduisent considérablement le champ de
vision au dessus et au dessous du chasseur. De nombreux
équipages installent d’ailleurs des caméras pour couvrir ces
angles morts. Pilotes et canonniers sont assis dans des siéges
éjectables balistiques «anti-crash» Koensayr. A bord des BTL-
§$3, ils peuvent chacun commander 1’éjection des siéges, mais
ceux-ci sont alors largués simultanément.

Le réseau d’espionnage de I’ Alliance Rebelle emploie plu-
sieurs Ailes-Y comme vaisseaux-courriers 2 long rayon d’ac-
tion, a cause de leur petite taille et de leur vitesse élevée. Ces
appareils subissent généralement quelques modifications.
Leurs canons a jons 1égers sont ainsi démontés pour laisser plus
de place 2 la cargaison. Une verriére spéciale, divisée en deux
parties, permet au passager d’entrer ou de sortir plus rapide-
ment de I’appareil pendant des atterrissages brefs. On raconte
méme quel’on a parfois vu des passagers sauter a haute altitude
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et descendre jusqu’a la surface d’une planéte avec un para-
chute directionnel! Ces Ailes-Y modifiés sont cependant telle-
ment rares, qu’il ne leur a pas été attribué de dénomination
particuliére.

Trois moteurs a répulsion permettent au Aile-Y de se dépla-
cer dans I’espace limité des hangars et des bases. Ces répul-
seurs ne fonctionnent que lorsque le train d’atterrissage est
abaissé. Ils sont alors controlés grice a une petite manette
située sous le bord gauche de la verriere. Une seconde com-
mande, installée sous le nez de I’appareil, permet au personnel
au sol de déplacer le chasseur tout en marchant a coté de lui.

== CHASSEUR STELLAIRE AILE-Y ——=—=

Vaisseau: Chasseur stellaire BTL "Aile-Y" fabriqué par
Keensayr
Type: chasseur d'attaque
Longueur: 16 metres
Equipage: 1 pilote et 1 droid astromec pour le BTL-A4;
plus un canonier pour le BTL-S3
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: 110 kilogrammes
Autonomie: une semaine
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [X 1]
Navordinateur: [aucun; I'utilisation d'un Droid permet
jusqu'a 10 sauts]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [3D+2]
Maniabilité: [2D]
Coque: [4D+ 1]
Armes:
Deux Canons - Lasers (asservis)

Ordinateur de Visée: [2D]

Dommages Combinés: [5D]

Deux Lance - Torpilles a protons

Ordinateur de Visée: [2D]

Dommages: [9D]

Deux Canons a Ions Légers (asservis)

Ordinateur de Visée: [1D]

Dommages: [4D]
Ecrans:

Coefficient: [1D]

Chasseur spatial supérieur
Aile-X

Du point de vue des performances, le T-65 «Aile-X» d’Incom
représente le nec-plus-ultra des chasseurs stellaires. Sa vitesse
élevée, sa redoutable puissance de feu et ses appareillages
sophistiqués de vol et de combat, contribuent a faire de lui I'un
des plus extraordinaires vaisseaux spatiaux qui aient jamais
existé. La domination qu’il exerce sur ses adversaires au cours
des combats et ses aptitudes au vol hyperspatial, entre autres,
lui valent le titre mérité de «chasseur spatial supérieur».

Le Aile-X est le dernier chasseur stellaire congu par la firme
Incom avant que I’Empire ne mette un terme a la production de
vaisseaux de guerre non spécifiquement destinés a sa Marine.
A 1’époque, de nombreux membres de 1’équipe de conception
de cet appareil, soupgonnés d’étre des sympathisants de la
Rébellion, avaient été relevés de leurs fonctions et interrogés
en profondeur par des agents du BSI. Quelques semaines plus
tard, au cours d’une opération aussi audacieuse que discrete,
un commando rebelle les aida a rejoindre les rangs de 1’Al-
liance. C’est avec le concours des pilotes d’essais et des
ingénieurs, qu’ils emmenerent tous les prototypes existants,
ainsi que les plans de fabrication du nouveau chasseur.

—WARS

L'Alliance Rebelle est a ce jour la seule a fabriquer et 2
employer des Ailes-X. On rapporte d’ailleurs, qu’elle a veillé
a ce que tous les autres dossiers concernant cet appareil soient
détruits et personne ne sait sil’Empire pourra un jour récupérer
ou reconstituer ces informations.

Pleinement conscients de la valeur et des possibilités du Aile-
X, les ingénieurs rebelles ont travaillé fiévreusement pour
accélérer sa cadence de production. Ce chasseur exige
cependant des alliages rares, des composants complexes etdes
systémes de commande trés perfectionnés. Avant méme que sa
fabrication puisse commencer, les techniciens de la Rébellion
ont littéralement dii construire a partir du néant des machines
pouvant usiner les piéces dont ils avaient besoin. Le fait que
L’ Alliance ait été capable de produire des Ailes-X malgré les
difficultés rencontrées, est a mettre au crédit de I’ingéniosité et
du dévouement de ses savants et de ses techniciens. Quoiqu’il
en soit, le processus de fabrication de cet appareil est laborieux,
ce qui explique que la Rébellion soit toujours a court de
Ailes-X.

L’ Alliance en dispose d’ailleurs en si petite quantité, qu’elle
est contrainte de les utiliser en permanence, ne les faisant
atterrir que pour refaire le plein de carburant et de munitions,
les réparer ou les soumettre a des révisions. Cette utilisation
intensive expose ces appareils a une détérioration extréme-
ment rapide.

Les modeles actuels de Ailes-X ont été modifiés afin d’accé-
Iérer et de simplifier leurs réparations. Les panneaux de blin-
dage extérieurs s’ ouvrent désormais directement sur les appa-
reillages et les moteurs sub-luminiques et hyperspatiaux. De
nombreux composants vitaux ont été regroupés en modules
que les techniciens peuvent facilement démonter et remplacer.

Auregard des avantages que présente le Aile-X, de nombreux
commandants rebelles redoutent que les forces impériales
adoptent bientot un chasseur stellaire du méme type. Un
certain nombre d’officiers impériaux ont effectivement fait
pression sur le Commandement Naval Supréme, afin que les
chasseurs TIE soient remplacés par des appareils pouvant
effectuer des sauts dans 1’hyperespace. Mais un tel change-
ment semble improbable pour plusieurs raisons.

Premiérement, la fabrication d’une flotte de Ailes-X revien-
drait cher, or la plupart des ressources de la Marine ont été
affectées a la construction de Destroyers Stellaires et a
I’énorme projet «Etoile de 1a Mort».

Deuxiémement, entrainer les pilotes de TIE 2 utiliser de
nouveaux appareils prendrait du temps et aurait pour consé-
quence de réduire temporairement leurs performances en
combat... du moins jusqu’a ce qu’ils aient acquis un peu
d’expérience.

Enfin, I'introduction récente de 1’intercepteur TIE a donné
aux forces impériales un chasseur stellaire dont la vitesse de
pointedans1’espacenormal - o se produisent tous les combats
- est supérieure de 25% a celle du Aile-X standard. Les quel-
ques unités impériales qui ont déja été équipées d’intercep-
teurs TIE s’y sont trés rapidement accoutumées, car ces appa-
reils ont de nombreux appareillages en commun avec les chas-
seurs TIE. Il faut également savoir que I’Empire améliore
régulierement ses chasseurs en les dotant de nouveaux équipe-
ments et de nouvelles armes.

Le Aile-X est en lui-méme un vaisseau de guerre impression-
nant, mais, a I’instar du Aile-A, ses prouesses sont dues dans
une large mesure 2 la qualité des hommes et des femmes qui le
pilotent. L’Alliance Rebelle les sélectionne parmi les plus
talentueux et les plus motivés qui sont a son service: a vais-
seaux exceptionnels, pilotes d’exception.

Enfermé dans un habitacle exigu, mais néanmoins conforta-
ble, le pilote contrdle les appareillages complexes du chasseur
par I’intermédiaire d’un puissant ordinateur de vol. Le manie-
ment du Aile-X est tout 2 fait comparable a celui du T-16
«Skyhopper» (littéralement: «Bondisseur du Ciel». NdT)
d’Incom, un appareil célébre et largementrépandu, avec lequel
bonnombre de pilotes rebelles sont familiarisés. Le cockpitest
également équipé de systemes de survie et d 'un siege éjectable
anti-crash.
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L’armement principal du chasseur est constitué par quatre
lasers a canons longs dirigés vers I’ avant; deux lance-torpilles
a protons fournissent un supplément de «force de frappe»
contre les cibles qui se déplacent lentement. Le pilote peut
orienter les écrans du Aile-X vers I’avant ou vers I ’arriére, pour
leur assurer une couverture maximum. Méme en cas de panne
totale des moteurs, un générateur de puissance auxiliaire peut
alimenter dans une certaine mesure les systémes de survie, les
écrans, les armes ou la radio sub-spatiale.

Des senseurs d’une grande accuité et un équipement de
communication a longue portée permettent au Aile-X d’opérer
de facon autonome dans un trés grand rayon d’action. Les
différents appareillages de bord sont contr6lés et connectés
entre-eux par des circuits blindés. La plupart des composants
vitaux sont reproduits en plusieurs exemplaires.

Des ailerons-S jumeaux, souvent appelés «ailes», conférent
au Aile-X d’excellentes performances en vol atmosphérique.
En combat, ces ailes se déploient en «X» et permettent une
meilleure couverture des armes. Le fait que ses moteurs soient
séparés améliore également la maniabilité de 1’appareil.
Quelle que soit la configuration de ses ailes, la silhouette en
forme de lame du T-65 lui donne 1’avantage de présenter une
surface trés réduite aux adversaires qui 1’attaquent par I’avant
ou par I’ arriére; ce qui en fait une cible trés difficile a atteindre.

Bien que les puissants moteurs du Aile-X comprennent des
modules de propulsion Incom MKI permettant les sauts en
hyperespace, ces chasseurs ne sont pas équipés d’ordinateurs
d’astrogation. Au lieu de cela, ils font appel aux données
enregistrées dans les fichiers d’un Droid astromec, des unités
R2 étant alors le plus souvent utilisées. Une alvéole aménagée
derriére le cockpit est spécialement prévue pour accueillir ce
Droid. Une fois installé et connecté directement a I’ordinateur
de vol et aux autres appareillages, celui-ci fait alors partie
intégrante du vaisseau. Il supervise le fonctionnement du
chasseur, y-compris les systémes de survie indispensables au
pilote, et avertit ce dernier des incidents et des dangers qu’il
détecte. Comme avant lui le Z-95 d’Incom/Subpro, le Aile-X
s’est acquis une réputation méritée pour sa capacité a encaisser
les dommages. Elle est due en partie a son Droid astromec qui
peut, en cas de besoin, dériver les signaux électriques et les
circuits, éteindre les incendies plasmatiques et méme effectuer
de véritables réparations en plein vol. Le compartiment du
Droid est doté d’un «éjecteur», un mécanisme simple permet-
tant de larguer le robot. Cet éjecteur se déclenche automati-
quement lorsque le siege éjectable du pilote est actionné.

Si le pilote est blessé, certains Droids sont capables de faire
atterrir un Aile-X. Il convient d’ailleurs de noter que les pilotes
s’attachent a un Droid en compagnie duquel ils ont survécu a
une missiondifficile, au point de refuser devoler avec un autre.

A I'instar des autres chasseurs stellaires, les Ailes-X font sans
cesse 1’objet de modifications et d’améliorations. Le T-65C-
A2 d’Incom est la version la plus récente de cet appareil et il
n’en existe encore qu’une poignée. La plupart des Rebelles
pilotent des modeles ayant déja fait leurs preuves, comme le T-
65B standard. Néanmoins, la majorité des Ailes-X ont été
modifiés et dotés d’équipements spéciaux, afin d’étre mieux
adaptés aux besoins de leurs missions ou tout simplement
parceque les piéces de rechange standards manquaient.

— CHASSEUR STELLAIRE AILE-X /———

Vaisseau: Aile-X fabriqué par Incom
Type: chasseur spatial supérieur
Longueur: 12,50 metres

Equipage: 1 pilote plus 1 Droid astromec
Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 110 kilogrammes

Autonomie: une semaine, mais 1’autonomie peut étre
augmentée au prix d’une perte de vitesse et de maniabilité
par I'adjonction de réservoirs supplémentaires
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]
Navordinateur: [aucun, utilisation d’un Droid astromec]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [4D]
Maniabilité: [3D]
Coque: [4D]
Armes:

Quatre Canons-Lasers (asservis)

Ordinateur de Visée: [3D]

Dommages Combinés: [6D]

Deux Lances-Torpilles a Protons

Ordinateur de Visée: [2D]

Dommages: [9D]
Ecrans:

Coefficient: [1D]

: es pilotes-guérilleros rebelles ont fait des Ailes-X de formidables machines de guerre - plus grace a leur talent,
dailleurs, qu'a cause des performances réelles de leurs appareils. Quoi qu'il en soit, les Ailes-X sont par eux-mémes
d'impressionnants vaisseaux de combat (méme s'ils sont aujourd'hui un peu dépassés).
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T-65C-A2 AILE-X

Chasseur spatial supérieur

Extrait du manuel technique
(abrégé), T-65C-A2/4.8

Voir les diagrammes techniques des pages 20 et 21
pour ce qui concerne |'emplacement des composants

1. Cone avant. Le cdne avant est enrobé d’alliages trés résis-
tants lui permettant d’encaisser des lmracts mineurs (dus es-

sentiellement & des micrométéorites). Il est en outre recouvert
de plusieurs couches de métaux réfléchissant la chaleur afin de
protéger le vaisseau pendant les vols atmosphériques. Le nez
du chasseur peut étre escamoté vers le haut grace a un systeme
de vérins électriques, afin de permettre d’accéder aux senseurs
principaux.

2. Fenétre a senseurs. Bien qu'il ait été congu afin d'étre
«transparent» pour les senseurs, le cone avant géne leur
réception et c’est notamment le cas pour les senseurs passifs.
Cette «fenétre», faite avec un matériau qui laisse passer libre-
ment 'énergie, permet aux senseurs d’opérer sans encombre.
Elle est recouverte par un bouclier métallique pendant les vols
atmosphériques.

3. Equipement sensoriel principal. Un transceveur universel
Carbanti centralise toutes les informations fournies par les
senseurs. Les principaux détecteurs sont: un transceveur plein-
spectre ANs-5d «pisteur» de Fabritech, un récepteur énergéti-
que «Multi-Imageur» de Melihat et un récegteur électro-photo-
nique Tana Ire adapté pour les poursuites a basse altitude. Un
multiplexeur & circuits blindés relaie les informations jusqu’a
I'ordinateur sensoriel.

4. Ordinateur sensoriel. Bien qu'’il ne soit pas aussi performant
que certains autres, le systéme de senseurs Fabritech ANq 3.6
de Fabritech est relativement robuste et fiable. L'ordinateur et le
Droid astromec analysent et interprétent toutes les données
collectées par les senseurs et fournissent au pilote une image
composite en couleurs, par I'intermédiaire du projecteur holo-
graphique du cockpit. Le pilote peut choisir entre les modes de
détection passif ou actif et sélectionner le type de balayage
sensoriel qu’il désire: recherche, détection ou focalisation.

Cet appareillage peut suivre jusqu’a 1000 objets se déplacant

en vitesse sub-luminique, déterminer 20 cibles possibles et
«accrocher» la meilleure d’entre-elles ou celle désignée par le
pilote lui-méme. Ce dernier peut également. programmer le
systeme pour qu'il soit particulierement sensible a 120 «échos»
sensoriels spécifiques (correspondant habituellement aux vais-
seaux impériaux les plus connus).
5. Antenne de radio sub-spatiale. Cette antenne en forme de
«U» est constituée par un bobinage trés serré de dix kilométres
de fil supra-conducteur. Des évents spéciaux s’ouvrent pour
refroidir cette antenne et un systéme de refroidissement hydrau-
lique est employé pendant les communications de longue durée.
6. Ordinateur de vol. Un ordinateur intégré Torplex supervise
les générateurs, les moteurs et les appareillages de vol. Il a
également pour fonction de traduire les ordres du pilote en des
milliers de signaux électriques permettant de commander le
chasseur. Un module de diagnostic incorporé contréle et teste
régulierement Pordinateur lui-méme, informant le pilote du
moindre probléme.
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7. Ecran holographique. Un appareil de petite dimension pro-
jette, au dessus du tableau de bord, un hologramme affichant
des données importantes concernant le vol et 'armement. Les
informations holographiques étant transparentes, elles ne blo-
quent pas le champ de vision du pilote.
8. Verriére. Fabriquée en transpacier blindé, la verriére est
polarisée et s’obscurcit automatiquement pour protéger le pilote
des rayons lumineux dangereux. La partie antérieure s’ouvre
afin de permettre d’accéder a 'habitacle.
9. Ecran de I'ordinateur de visée. Lorsque le pilote branche
l'ordinateur de visée, ce viseur vidéo-holographique se met en
place et lui fournit des informations précises concernant les
parameétres de tir.
10. Systémes de survie. Etant donné qu’un scaphandre a le
désavantage de géner les mouvements du pilote, le Aile-X est
équipé de systémes de survie miniaturisés. De petits compres-
seurs, un régulateur de température et un filtre-épurateur d'oxy-
géne entretiennent un environnement vivable et confortable
dans I'habitacle. Bien qu'’ils aient été congus pour les humains,
ces appareils peuvent étre réglés pour d’autres races.
11. Droid astromec. Un Droid astromec (une unité R2 le plus
souvent) officie a partir d’une alvéole aménagée a son intention
derriére le cockpit. Sa mission est d’assister le pilote dans
Iexécution des corvées fastidieuses - mais néanmoins indis-
Bensables -quivontde pair avecles voya?es hyperspatiaux. Ce
roid supervise ainsi la maintenance de I'appareil et les systé-
mes de survie, procéde a des réparations en vol et accroit les
performances de 'ordinateur de bord.

Beaucoup de Droids astromecs peuvent également faire office
de pilotes automatiques, lorsque le pilote estblessé etincapable
de tenir lui-méme les commandes du vaisseau. En outre, le
Droid enregistre les données astrographiques qui permettent au
Aile-X d’effectuer des sauts dans '’hyperespace.

L’alvéole du Droid est dotée d’un mécanisme d’'éjection per-
mettant de larguer le robot lorsque le chasseur est sur le point
d’exploser. Ce mécanisme se déclenche en méme temps que le
siége éjectable du pilote.

12. Générateur de puissance.Venant compléter I'énergie four-
nie par les moteurs, un réacteur centrifuge a fusion et ionisation
de vapeur alimente tous les appareillages de bord, y-compris les
écrans déflecteurs. Si les réserves en combustibles sont épui-
sées, ce générateur peut également alimenter les propulseurs,
mais les performances de ces derniers sont alors
considérablement réduites.

13. Générateur d’écran déflecteur. Les matrices des écrans
sont générées par cet appareil avant d'étre relayées jusqu’aux
projecteurs déflecteurs.

14. Conduits des déflecteurs. Ces canalisations blindées
transmettent les matrices de déflection, du générateur jus-
qu’aux projecteurs.

(Suite page 22)
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INCOM Propulseur a réaction 4L4

- Vue latérale

Liste des principaux composants

Voir pages 19 et 22 pour la description

de ces composants

1. Céne avant
2. Fenétre a senseurs
3. Equipement sensoriel principal
4. Ordinateur sensoriel
5. Antenne de radio sub-spatiale
6. Ordinateur de vol
7. Ecran holographique
8. Verriere
9. Ecran de l'ordinateur de visée
10. Systémes de survie
11. Droid astromec
12. Générateur de puissance
13. Générateur d’écran déflecteur
14. Conduits des déflecteurs
15. Servo-activateur des ailerons-S
16. Senseur-avertisseur arriére
17. Cellules énergétiques
principales
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20.

22.
23.
24.
2h.
26.
27.

28.
29
30.
31.
32.
33.

. Sabord de recharge

. Compartiment @ marchandises
Compensateur d’accélération

. Siege éjectable Guidenhauser
Lance-torpille a protons

Train d’'atterrissage

Brouilleur sensoriel

Cable d’alimentation du laser
Couplage de puissance
Cellules énergétiques de
réserve

Incitateur laser

Canon-laser

Tube du laser

Joint de couplage

Embout du laser
Anti-flash-back

34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.

46.
47.
48.
49.
50.

Manchon de refroidissement
Projecteur d’écran déflecteur
Interface informatique externe
Ailettes de refroidissement
Extracteur de débris par centrifugation
Stabilisateur

Convertisseur de puissance
Amortisseur alluvial

Chambre de fission
Turbo-compresseur
Turbo-génerateur

Nacelle d’échappement

Adaptateur de propulsion par répulsion
Agitateur-inducteur de réactif

Fiche d’alimentation externe

Event de surpuissance

Motivateur d’hyperpropulsion




15. Servo-activateur des aileronsDe puissants servo-moteurs jume-
lés contrélent tous les mouvements des ailerons-S (ailes). Des appa-
reils de bloquage & forte pression verrouillent les servo-moteurs une
fois qu'ils ont adopté la position désirée. Un panneau d'acces, situé a
l'arriére du fuselage, permet d'accéder au mécanisme de |'activateur.
16. Senseur-avertisseur arriére. Un mini senseur Fabritech k-blakan
est installé a l'arriere du chasseur. Il a pour fonction de prévenir
instantanément le pilote, dés qu'il détecte un vaisseau en approche ou
des ondes indiquant un balayage sensoriel.

17. Cellules énergétiques principales. L'énorme quantité d'énergie
nécessaire a l'alimentation des propulseurs est emmagasinée dans
ces compartiments cryogéniques.

18. Sabord derecharge. Toutes les cellules énergétiques du chasseur
sont rechargées par l'intermédiaire de cette interface supra-conduc-
trice. Elle est dotée de filtres et de coupe-circuits intégrés afin de
protéger le vaisseau contre les surcharges d'énergie etles variations de
tension.

19. Compartiment & marchandises. Une grande trappe, située en
dessous du fuselage, permet d'accéder a ce compartiment dont la
capacité est de deux métres cubes, ce qui correspond environ a 110 kg
de marchandises. Les pilotes peuvent également accéder a cette soute
en démontant une partie du dossier de leur siége éjectable. C'est la
qu'ils entreposent généralement le matériel de réparation et I'équipe-
ment de survie.

20. Compensateur d’accélération. Ce compensateur crée un champ
«d'apesanteur» qui protége l'armature de I'appareil et son pilote en
annulant les effets produits par les manoeuvres a grande vitesse.

21. Siége éjectable Guidenhauser. En cas d'urgence, le pilote peut
s'éjecter en tirant sur une poignée placée au-dessus de sa téte. En une
fraction de seconde, des boulons explosifs larguent alors la verriére,
avant que des fusées ne propulsent le siége hors de I'habitacle. Comme
il est rare que les pilotes portent des scaphandres, leurs siéges
éjectables ne leur sont pas d'un grand secours dans le vide de I'espace.
Par contre, ils ont souvent prouvé leur efficacité dans le cas d'éjections
en atmosphére, méme & des altitudes extrémement élevées; ils sonten
effet équipés d'une petite réserve d'oxygéne, d’'un parachute et d'un
bouclier en céramique qui protége le pilote.

22. Lance-torpille & protons. Le pilote peut actionner, en méme temps
ou séparément, les deux lance-torpilles du Aile- X. Chacun est doté
d'un magasin contenant trois torpilles.

23. Train d’atterrissage. Ce train renforcé est congu pour résister aux
chocs subis lors des atterrissages et des décollages effectués sur des
terrains accidentés. En cas d'atterrissage forcé, I'entretoise du train se
plie, contribuant ainsi & mieux absorber le choc de I'impact. (Bien que
leur remplacement prenne un certain temps, les trains d'atterrissage
sont pratiquement les piéces les moins colteuses du Aile-X.)

24. Brouilleur sensoriel. |l s'agit généralement d'un brouilleur actif
«Hurleur» de Bertriak, mais d'autres modéles sont également em-
ployés. Le Hurleur n’est pas assez puissant pour brouiller les senseurs
militaires les plus peformants, mais il peut parfois détourner les missi-
les a tétes-chercheuses et handicaper les petits senseurs, tels que
ceux dont sont équipés la plupart des chasseurs TIE.

25. Cable d’alimentation du laser. Des cables blindés a haute tension
alimentent chaque canon-laser avec I'énergie produite par les conver-
tisseurs de puissance des moteurs. Ces cables d'alimentation sont
fixés sur le bord postérieur des ailes, afin que les techniciens puissent
rapidement les réparer ou les remplacer.

26. Couplage de puissance. D'énormes couplages permettent de
répartir les demandes en énergie entre les différentes cellulles énergé-
tiques.

27. Cellules énergétiques de réserve. D'une conception similaire a
celle des cellules énergétiques principales, des accumulateurs cryogé-
niques installés dans les ailerons-S (ailes) emmagasinent de I'énergie
supplémentaire destinée aux moteurs.

28. Incitateur laser. Le faisceau laser de chaque canon est généré par
un cristal prismatique & quadruple spirale. La structure de ce cristal
s'érode légérement chaque fois que le laser fait feu, mais sa longévité
est de 45000 tirs.

29. Canon-laser. L'armement principal du Aile-X est constitué de
quatre canons-lasers Taim & Bak identiques, montés a I'extrémité des
ailerons-S. Le pilote peut les actionner simultanément s'il désire pro-
duire un maximum d'effet, mais ils peut aussi les utiliser en succession
rapide afin d'effectuer un tir de barrage quasi continu.

30. Tube du laser. Fabriqué avec les alliages les plus durs et les plus
résistants qui soient, le tube focalise le rayon laser et le canalise jusqu'a
I'embout du canon. Bien que les tubes courts conservent mieux leur
alignement, le Aile-X est doté de tubes longs car les faisceaux lasers
plus étroits ont une portée efficace nettement supérieure.

31. Joint de couplage. Ce joint permet aux équipes au sol de changer
rapidement I'embout et les anti-flash-back du laser. Comme il est
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indispensable que I'embout soit toujours parfaitement dans I'aligne-
ment du canon, ces joints sont trés onéreux.

32. Embout du laser. Les décharges laser sont émises par un embout
en alliage polarisé. Celui-ci se détériorant un peu a chaque tir, il doit étre
fréquemment remplacé.

33. Anti-flash-back. L'embout endommagé ou encrassé d'un canon
peut provoquer de dangereux «retours de flamme». C'est pourquoi ces
plaques paraboliques ont pour fonction de réfléchir tout rayonnement
laser résiduel afin de le détourner du canon et du fuselage. Un anti-
flash-back peut cependant étre surchargé par des «retours de flamme»
de grande intensité, ce qui a alors pratiquement toujours pour consé-
quence de détruire le canon et I'extrémité de l'aile a laquelle il est fixé.
34. Manchon de refroidissement.Chaque tir du laser produisant une
énorme quantité de chaleur, celle-ci est rapidement dissipée par ce
manchon.

35. Projecteurs d’écran déflecteur. Des projecteurs Chepat de type
«Défenseur», installés sur le bord antérieur de chaque aile et sur la
queue de I'appareil, émettent de puissants écrans déflecteurs.

36. Interface informatique externe. Grace a cette interface, un ordi-
nateur externe peut charger directement les coordonnées de naviga-
tion et les informations relatives & la mission & accomplir, dans I'ordina-
teur de vol et le Droid astromec. Les équipes au sol emploient
également cette interface pour tester le fonctionnement des appareilla-
ges internes du chasseur.

37. Ailettes de refroidissement. Ces lames microporeuses refroidis-
sent les gaz comprimés qui sont employés afin de dissiper la chaleur
trés élevée produite par les pieéces du moteur.

38. Extracteur de débris par centrifugation.Un céne déflecteur,
associé a des «écopes» a particules spécialement congues, a pour
fonction d'empécher d'éventuels débris de pénétrer a l'intérieur du
moteur, notamment pendant les vols atmosphériques.

39. Stabilisateur. Les flux de puissance du moteur sont équilibrés par
un stabilisateur latéral & culasse inversée congu par Incom.

40. Convertisseur de puissance. Un convertisseur a combustion/
réaction progressive assure l'alimentation et I'allumage du moteur,
grace a la puissance fournie par les cellules énergétiques principales.
Les quatre convertisseurs du Aile-X alimentent également en courant
les appareillages internes du vaisseau, les écrans déflecteurs et les
motivateurs d'hyperpropulsion.

41. Amortisseur alluvial. Un cone d'absorption interne, contrélé par
servo-moteur, canalise les émissions excédentaires de particules
ionisées.

42. Chambre de fission. La fission résultant de la réaction entre des
catalyseurs extrémement volatiles et I'énergie induite par le convertis-
seur, produit la poussée colossale, qui est a I'origine des vitesses sub-
luminiques trés élevées atteintes par le Aile-X.

43. Turbo-compresseur. Mues par les gaz d'échappement du moteur,
les pales du compresseur a turbine ne tournent qu'a faible vitesse.
Quand les besoins en énergie sont assez faibles, ou quand le moteur
tourne a vide, les pales se bloquent automatiquement.

44. Turbo-générateur. Lancé par le turbo-compresseur, ce générateur
se suffit & lui-méme a haute vitesse et alimente alors en courant
électrique tous les circuits du moteur. Il permet ainsi a ce dernier de
fonctionner de fagon autonome.

45. Nacelle d’échappement. Cette nacelle a géométrie variable dirige
la poussé du moteur pour qu'elle ait un rendement optimum. Des
dispositifs «anti-infra-rouges» réduisent le risque d'étre repéré par des
senseurs a cause de la chaleur de I'échappement.

46. Adaptateur de propulsion par répulsion.Alimenté par le turbo-
générateur, I'APR d'Incom confére aux moteurs du Aile-X des perfor-
mances similaires a celles des répulseurs du T-16«Skyhopper».

47. Agitateur-inducteur de réactif. Aprés avoir injecté du catalyseur
fissile a la sortie du convertisseur, cet AIR «circuit fermé» de Sarylcorp
récupére les déchets produits par la fission, qui sont alors «agités»
(transformés par thermo-chimie en catalyseur).

48. Fiche d’alimentation externe.Grace a cette fiche standard, le Aile-
X peut étre alimenté en énergie par une source externe (un générateur
portatif le plus souvent). Ce qui est particuliérement utile en cas de mise
en route accélérée ou pour maintenir intact le potentiel des cellules
énergétiques pendant les alertes de longue durée.

49. Event de surpuissance. Ce dispositif de sécurité permet d'évacuer
quasi-instantanément les surplus de poussée, de déchets de fission ou
de gaz de refroidissement. Cet évent est connecté a un extincteur Sk c3
qui peut éteindre le moteur en cas d'urgence.

50. Motivateur d’hyperpropulsion. Appelé également Unité de Con-
tréle Hyperspatiale, le motivateur GBk-585 d'Incom permet d'effectuer
des sauts en hyperespace. Les motivateurs de chaque moteur sont
connectés entre eux par des circuits jumeaux blindés, de telle sorte
qu'ils fonctionnent en parfaite simultanéité.



Chasseur stellaire TIE

Sans relache, les escadrilles de chasseurs TIE effectuent des
missions de reconnaissance, sillonnent les zones de conflit,
appuient les attaques au sol, affrontent contrebandiers et pira-
tes, et pourchassent les rebelles. Pour beaucoup de pilotes
spatiaux, ce sont ces chasseurs - plus encore que les Destroyers
Stellaires - qui symbolisent le mieux la puissance de I’Empire.
Car s’il est rare de rencontrer un Destroyer, les chasseurs TIE,
eux, sont partout... Le chasseur TIE a été congu et fabriqué par
le Groupe Sienar République (rebaptisé Groupe Sienar Astro-
nautique - GSA - aprés ’effondrement de la Vieille Républi-
que), ’'une des firmes de construction de vaisseaux spatiaux les
plus réputées de la galaxie. Les chasseurs TIE furent dés le
départ produits en grande série et GSA continue encore a
I’heure actuelle 2 en fournir d’importantes quantités 2 I’'Em-
pire. Leur cadence de production s’est néanmoins ralentie ces
derniers temps, une partie des crédits qui leur étaient consacrés
ayant été investis dans le programme «Etoile de 1a Mort».
Facilement reconnaissables grace a la forme hexagonale typi-
que de leurs panneaux solaires, les chasseurs TIE emploientun
systeme de propulsion original. A 1’intérieur d’accélérateurs a
micro-particules, des gaz ionisés sont amenés a une vitesse
proche de celle de la lumiére. Ces particules animées d’un
mouvement rapide sont alors émises par des orifices situés a
I’arriere de1’appareil, propulsant ainsi celui-civers’avant. Ce
systeme étant d'une grande efficacité, les chasseurs TIE n’ont
pas besoin d’emporter de grosses quantités de carburant. Des
moteurs ioniques jumelés leur procurent une poussée motrice
€élevée pour une masserelativement faible, ce qui explique leur
vitesse et leur maniabilité exceptionnelles. A pleine puissance,
ces moteurs leur permettent d’étre plus rapides que la plupart
des vaisseaux spatiaux commerciaux et de jouer jeu égal avec
les meilleurs chasseurs stellaires, y-compris les T-65 d’Incom!

"WARS™

—

M odeles de chasseurs TIE

T.LLE. Le chasseur stellaire produit a l’origine par le
Groupe Sienar République.

TIE Le premier modele, 1égérement amélioré, produit par
le Groupe Sienar Astronautique sous contrdle direct de la
Marine Impériale.

TIE/In Le chasseur TIE standard qui équipe aujourd’hui
les flottes impériales. Ce modele est doté d’un générateur
de puissance indépendant pour ses canons-lasers.

TIE/rc Cet appareil de reconnaissance est équipé de sen-
seurs ultra-puissants et d’un matériel de communication a
grande portée, mais n’est armé que d’un seul canon-laser.

TIE/fc Ces chasseurs sont employés pour accroitre 1’effi-
cacité des bombardements a grande distance. Ils ont pour
mission de s’approcher de I’ objectif, afin de pouvoir trans-
mettre ses coordonnées exactes a un vaisseau de guerre
situé hors de portée des armes de 1’ennemi. Ces chasseurs
sont équipés de lasers qui leur permettent de désigner les
cibles a atteindre et de communicateurs de données résis-
tants au brouillage.

TIE/flash gt Une coque plus volumineuse permet 2 ces
chasseurs de transporter toutes sortes de torpilles et de
bombes a leur bord. Destiné essentiellement aux esca-
drilles de soutien au sol, ce modele est progressivement
remplacé par le nouveau bombardier TIE.

TABLEAU DES PERFORMANCES DES VAISSEAUX SPATIAUX

Missiles a

2 Blasters Triples

Chasseur stellaire 2-95
(asservis|* Concussion
Chasseur stellaire Aile-A X1 6D 4D 2D +2 2 Canons-Lasers 3D 50 = - - 1D
: (asservis|*
Chasseur stellaire Aile-B X2 3D iD+1 3D 1 Canon-Laser 10 0 Torpilles & 3D D 20
Protons
Chasseur stellaire Aile-X X1 4D 3D 4D 4 Canons-Lasers 3D 6D Torpilles & 20 9D 1D
(asservis)* Protons
Chasseur stellaire Aile-Y X1 3D +2 2D 4D + 1 2 Canons-Lasers 20 5D Torpilles & 20 90 1D
(asservis)* Protons
Chasseur stellaire TIE - 4D 20 2D 1 Canon-Laser 2D 3D - = - -
Double
Chasseur stellaire TIE/In - 5D. 2D 2D 2 Canons-Lasers 2D 5D - - - -
(asservis)*
Chasseur TIE/rc - 5D 20+2 20 1 Canon-Laser 20 20 +2 - - - -
Chasseur stellaire TIE/fc - 4D 3D 2D 1 Canon-Laser 2D 20 +2 - = - -
Chasseur stellaire/gt = 20 1D 20 1 Canon-Laser 20 2202 Missiles & 1D 8D =
Concussion
Intercepteur TIE - 5D + 2 3D +2 3D 4 Canons-Lasers 3D 6D - - - -
(asservis|*
Bombardier TIE - 3D 0 4D + 1 2 Canons-Lasers 20 3D Missiles & 3D 9D -
(asservis)* Concussion
Frégate des Douanes X1 4D 1D 5D 4 Canons-Lasers 20 5D Torpilles & 20 90 3D
Impériales (tirent séparément) Protons
Vaisseau de transport X2 20 0 4D 1 Canon-Laser 20 4D - - - -
léger
Faucon Millenium x1/2 4D 1D 6D 2 Canons-Lasers 3D 6D Missiles a 3D 90 3D
Quadruples Concussion
Navette interplanétaire - 2 +2 0 5D 1 Canon-Laser 20 4D - - - 1D
standard

* Ndt : le terme “asservis” désigne des armes qui tirent simultanément.




WARS™

P

24

ortrait d’un pilote impérial

Capitaine d’escadrille T. Alvak, MMS

Carriére: Apres avoir suivi des études d’ingénieur non-
spécialisé, Alvak s’inscrivit 2 I’ Académie Navale Impé-
riale de Prefsbelt IV. 11 se distingua comme I'un des
meilleurs éléments de sa promotion et fut diplomé, avec
mention, en navigation. Il servit ensuite pendant deux ans
comme astrogateur et pilote suppléant dans la 98&me
Escadre de Navettes d’Observation Avancée «Tempéte
Laser». La commission des promotions 1’éleva alors au
grade de Chef d’Escadrille, aprés qu’il ait passé avec
succes des épreuves d’astrogation en solo. Deux ans plus
tard, il fut transféré a1’école d’entrainement sur TIE, 2 bord
du Destroyer Stellaire Inflexible. Ayant appris a piloter un
chasseur TIE, Alvak participa a la répression du Souléve-
ment de Solaest, ce qui lui valut la Médaille Militaire
Spatiale (MMS) et une promotion au rang de Capitaine
d’Escadrille. Alvak sert actuellement dans 1’Escadre de
Patrouille 2 Long Rayon d’Action de la Flotte de Solaest.

.Famille: Alvaka grandi auseinde lamarine. Son pére était
un officier de carriére qui servit en tant que navigateur en
second 2 bord de nombreux vaisseaux, avant de devenir
contrdleur aérien au sol, puis finalement responsable de
’astroport de la base impériale sur Tieos.

Profil: Dévoué, fier et compétent, Alvak estle type méme
de I’officier de la Marine. Il a voulu piloter des chasseurs
spatiaux dés qu’il a su marcher. Il respecte scrupuleuse-
ment le serment qu’il a prété au moment de la remise des
diplomes a I’ Académie: défendre I’Empire et obéir aux
ordres de ’Empereur transmis par la hiérarchie de la
Marine. Ses subordonnés le trouvent exigeant, réfléchi et
hautain. Ses pairs apprécient son intelligence, son sens de
I’humour et son aptitude a dégotter quelque chose a boire,
méme a des années-lumicre de la distillerie 1a plus proche.
Ses supérieurs le jugent compétent, digne de confiance,
mais parfois trop peu respectueux de 1’ autorité supérieure.

Capitaine d’Escadrille T. Alvak, MMS
Caractéristiques pour le jeu de role

Ecrans de Vaisseau 4D

DEXTERITE 3D PERCEPTION __3D
AmmesBlanches_3D+2  Commandement —— 4D
Armes Lourdes 3D Dissimulation-
Blaster 4D  Discrétion 3D
Esquive 4D  Escroquerie 3D
Grenade_____—___ 3D Jeu—m8 ———3D
Parade ArmeBlanche_3D  Marchandage 3D
Parade Mains Nues— 3D Recherche 3D
SAVOIR 2D VIGUEUR———3D
Bureaucratie 2D+1 CombatMains Nues . 3D
Cultures 2D Escalade-Saut 3D
Nlégalité PSSl cwgebe—t = 3]
Langages— 2D  Natation 3D
Races Extra-Terrestres 2D Résistance 3D
Sirvie—— _——_
SystémesPlanétaires_2D TECHNIQUE____ 3D
Technologie 2D  Démolition 3D
Médecine 3D
MECANIQUE——4D  Prog.-Rep. Droid 3D
Astrogation_____ 5D Prog.-Rep.
Canonsde Vaisseau . 5D Ordinateur 3D

Equitation— 4D  Rep. Vaisseau 3D
Pilotage de Vaisseau 5D  Sécurité 3D
Répulseurs 4D

Rep. Répulseurs —— 3D

Les pilotes peuvent orienter les particules ionisées dans
presque toutes les directions, ce qui confere une excellente
maniabilité a cet appareil. Des «as» peuvent ainsi effectuer
toutes sortes de manoeuvres aussi étonnantes qu’acrobatiques:
tonneaux, glissades, chandelles et zig-zags. Les pilotes doivent
cependant faire preuve de prudence; s’ils recourent  une inver-
sion de la poussée afin de réduire brutalement leur vitesse, ils
risquentd’infliger de sévéres dommages structurels aux longe-
rons de support.Les chasseurs TIE ne peuvent par conséquent
pas s’arréter trés rapidement, bien qu’ils soient capables d’ef-
fectuer des virages quasi-instantanés.

A la différence de la plupart des chasseurs employés par
1’ Alliance Rebelle, aucun des modeles TIE n’est doté d hyper-
propulseurs. Cela est dii en partie au fait que les chasseurs
stellaires impériaux sont souvent soutenus par des vaisseaux
plus grands, alors que les appareils rebelles opérent de fagon
autonome. Les hyperpropulseurs ayant en outre une masse
énorme, leur installation aurait pour effet de réduire considé-
rablementlamaniabilité des TIE. Sans compter que ces propul-
seurs colitent cher, ce qui est un argument a prendre en
considération vues les énormes quantités de TIE qui sont
fabriqués.

L’armement du chasseur TIE est composé de deux canons-
lasers montés a I’intérieur de la coque sphérique. A 1’origine,
ces canons étaient alimentés en énergie par les moteurs ioni-
ques de]’appareil. Mais cela avait pour conséquence de réduire
la maniabilité de celui-ci au cours des combats les plus achar-
nés, lorsque les lasers étaient souvent mis a contribution.
Depuis, le chasseur a été doté d’un générateur indépendant, qui
a permis d’augmenter la portée et la puissance destructrice de
ses canons.

En régle générale, les moteurs ioniques ne possédent aucune
piéce mobile, ni aucun composant soumis a une température
élevée. C’est la raison pour-laquelle, ces chasseurs requiérent
beaucoup moins d’entretien que la plupart des vaisseaux spa-
tiaux. Quoi qu’il en soit, les autres appareillages du TIE sont
logés d’une facon tellement compacte dans I’étroitesse de la
petite coque, qu’il est difficile de les atteindre pour les tester,
les réparer ou les remplacer. Aussi, lorsqu’en de rares occa-
sions une révision s’avere indispensable, un TIE peut étre ainsi
mis en cale séche pendant plusieurs jours, voire des semaines
entieres. Quoi qu'’il en soit, la plupart des appareillages étant
produits en série par I'Empire, les piéces détachées nécessaires
sont toujours disponibles.

Le chasseur TIE est dépourvu d’écrans déflecteurs, ce qui
constitue son défaut majeur. Bien siir, ses panneaux solaires et
sa coque sont renforcés et lui assurent une protection relative.
Mais sans écrans, le TIE reste a 1a merci d’un tir direct infligé
par un laser militaire ou un blaster lourd. Officiellement, cette
déficience est compensée par les manoeuvres d’évitement
ingénieuses et les changementrapides de direction que peuvent
effectuer leurs pilotes. Dans les faits, les pilotes de TIE sont
contraints de tirer les premiers, d’attaquer en groupes impor-
tants et d’accepter un pourcentage de pertes élevé.

Les pilotes de chasseurs TIE composent un corps d’élite au
sein de la Marine Impériale. Les candidats pilotes de chasse,
volontaires pour la plupart, sont tous issus d’unités impériales
en activité. La majorité d’entre-eux sont déja des pilotes ou des
astrogateurs confirmés. Pourtant, chacun doit se soumettre a
un processus de sélection rigoureux. On rapporte que seuls
10% d’entre-eux sont retenus, les autres étant renvoyés dans
leur unité d’origine. Ceux qui passent les tests avec succes
suivent alors un entrainement intensif et prolongé, comprenant
plusieurs milliers d’heures de vol effectives. Cet entrainement
est de plus en plus souvent effectué a bord de Destroyers Stel-
laires, de telle sorte que les éléves sont directement exposés
aux conditions de vol et aux impératifs des missions réelles.

Qu’ils soient assignés a des escadrilles de gamison, de dé-
fense planétaire ou d’escorte, la plupart des chasseurs TIE
opérent en groupes. Leurs pilotes sont formés afin d’employer
des tactiques demandant une certaine coordination: couper la
retraite d’un vaisseau ennemi et le soumettre a un tir croisé ou
coopérer avec de gros vaisseaux de guerre ou avec des unités

’
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terrestres, suivant les cas.

Les pilotes de TIE jouissent d’une excellente réputation
aupres de I’Empire et de ses adversaires. Méme les pilotes
rebelles qui volent 2 bord de chasseurs stellaires plus grands et
plus rapides, leur témoignent du respect. Ils sont cependant
surtout avantagés par leur nombre.

La plupart des Destroyers Stellaires en service transportent a
leur bord six escadrons de 12 chasseurs TIE. Chaque escadron
est composé de trois escadrilles de quatre appareils, qui peu-
vent étre elles-mémes divisées en deux «é€léments». L’¢lé-
ment, constitué d’un chef et d’un coéquipier, est la plus petite
unité tactique déployée par la Marine Impériale. Le plus sou-
vent, deux escadrons assurent 1’escorte de couverture et deux
autres meénent des opérations de reconnaissance, tandis que les
deux derniers sont gardés en réserve.

La majorité des chasseurs TIE basés au sol relevent de la
Marine Impériale, méme si leurs équipages obéissent a un
commandant de garnison. Il existe d’ailleurs une franche
rivalité entre les pilotes opérant a terre et ceux qui escortent les
vaisseaux spatiaux; 1’emploi de termes tels que «pourceau
rampant» ou «téte vide» suffit d’ailleurs généralement a dé-
clencher une bagarre dans n’importe quel bar situé sur une
plangte soumise a la domination impériale.

Quelques rares forces planétaires et locales emploient égale-
ment des TIE anciens modeles, mais leurs pilotes n’ayant pas
suivi un entrainement aussi rigoureux que leurs collégues
impériaux, ils sont généralement moins aguerris que ces
derniers.

L’Empire a développé de nombreuses versions spéciales du
TIE. La Marine a pour habitude d’améliorer ses anciens
appareils, en remplacant leur équipement d’origine par du
matériel plus récent. Les améliorations les plus réussies sont
parfois méme intégrées a des appareils de conception entiére-
ment nouvelle, tels que les bombardiers TIE ou les nouveaux
intercepteurs TIE.

== TIE/ In CHASSEUR STELLAIRE ————

Vaisseau: TIE/In du Groupe Sienar Astronautique
Type: Chasseur stellaire supérieur
Longueur: 6,30 métres
Equipage: 1 pilote
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: 110 kilogrammes
Autonomie: deux jours
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [aucun]
Navordinateur: [aucun]
Hyperpropulseur de secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [5D]
Maniabilité: [2D]
Coque: [2D]
Armes:
Deux Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages Combinés: [SD]
Ecrans: [aucun]

Intercepteur TIE

L’intercepteur TIE est la demiére addition de I'Empire a sa
gamme de chasseurs stellaires TIE.

Apres la destruction de I’Etoile de la Mort au cours de la
bataille de Yavin, des pilotes et des commandants impériaux
ont demandé a rencontrer les concepteurs les plus réputés de
I’Empire, afin de décider avec eux quel serait le meilleur
moyen de contrecarrer 1’audace et 1’ingéniosité inattendues
dont avaient fait preuve les rebelles et leurs machines au cours
du combat. Apres un long débat, les interlocuteurs arrivérent
a la conclusion que I’Empire avait besoin d’un chasseur qui

RS T R R R TR

WA RE

l'arsenal de la Rébellion.

soit a la fois plus rapide, plus maniable et mieux armé... bref,
d’un chasseur qui surpasserait de loin les Ailes-X et Ailes-Y de
la Rébellion.

Pour des raisons d’économie, autant que de simplicité de
fabrication, il fut décidé que I’on conserverait la conception de
base du chasseur TIE, mais que celle-ci serait dotée de quel-
ques-unes des innovations qui équipaient déja le chasseur per-
sonnel «Ailes Repliées» de Dark Vador.

La vitesse de pointe du nouvel intercepteur TIE fut accrue en
augmentant la taille de ses moteurs ioniques jumelés et en
fournissant 1’énergie supplémentaire qu’exigeait cette modifi-
cation en agrandissant la surface des panneaux solaires. Cette
derniére solution n’avait pas été retenue pour les premiers
appareils de la gamme TIE, afin que les pilotes bénéficient
d’une visibilité maximum. Mais ces panneaux ont été entiére-
ment redessinés et affinés pour les intercepteurs. S’ils sont
repliés comme ceux du prototype de Vador, ils sont également
de forme allongée - et non pas octogonale - ce qui a permis de
résoudre le probléme posé par la visibilité. Selon des sources
impériales autorisées, le nouvel intercepteur TIE est le chas-
seur stellaire le plus rapide de la galaxie. Quoi qu’il en soit, des
sources proches de 1’ Alliance Rebelle prétendent que le Aile-
A n’est toujours pas surpassé dans ce domaine.

La puissance de feu de I'intercepteur fut augmentée par
I’adjonction de quatre canons-lasers montés a 1’avant de ses
panneaux solaires effilés, tandis que les canons jumeaux qui
équipent les TIE standards ont été supprimés. De plus, le
logiciel de I'ordinateur de visée fut également mis 2 jour, afin
de permettre une meilleure cadence de tir et une plus grande
précision des poursuites sensorielles.

1l fut difficile d’améliorer 1a maniabilité, car les modeles TIE
faisaient déja partie des appareils les plus maniables. Un nou-
veau systeme de projection de flux ionique fut néanmoins
congu afin de permettre au pilote d’exécuter des virages en-
core plus serrés, les grands panneaux solaires repliés compen-
sant désormais toute perte éventuelle de stabilité.

Le nouveau systéme de projection de flux ionique est peut-
étre I’innovation la plus intéressante dont bénéficie ce nouvel
appareil. Des réflecteurs minutieusement réglés, pouvant étre
actionnés individuellement, s’équilibrent en effet mutuelle-
ment pendant les virages serrés et les virevoltes employées
pour esquiver les tirs ennemis. Le pilote n’a en outre pas besoin
de s’occuper de ces détails, car ils sont entierement gérés par
le nouveau logiciel de I’ordinateur de vol. Cette amélioration

. intercepteur TIE est le dernier né de la gamme des chasseurs stellaires
impériaux TIE. Rapide, puissantet maniable, il surclasse tous les appareils de
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pourrait facilement étre adaptée aux modeles TIE de série; a
I’heure actuelle, cependant, rien ne permet de penser que les
usines impériales se préparent a le faire.

Certains des meilleurs concepteurs de I’Empire ont critiqué
le fait que ’on n’ait pas doté I’intercepteur d’hyperpropul-
seurs, mais le Commandement Impérial est habitué depuis
longtemps a ce que ses chasseurs stellaires soient basés a bord
de Destroyers Stellaires.

On ne sait pas, jusqu’a présent, combien d’intercepteurs TIE
sont déja sortis des chaines de montage, mais certaines spécu-
lations laissent 2 penser qu’une unité importante - une escadre
complete, peut-étre - serait d’ores et déja préte au combat.

== CHASSEUR STELLAIRE INTERCEPTEUR TIE j=e=

Vaisseau: Intercepteur TIE du Groupe Sienar
Astronautique

Type: chasseur stellaire supérieur
Longueur: 9,60 metres

Equipage: 1 pilote

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 110 kilogrammes
Autonomie: 2 jours

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [aucun]
Navordinateur: [aucun]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [SD+2]
Maniabilité: [3D+2]

Coque: [3D]

Armes:

Quatre Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages Combinés: [6D]

Ecrans: [aucun]

Bombardier TIE

Pouvant transporter 2 son bord des bombes 2 protons ultra
puissantes, des missiles téléguidés et des détonateurs thermaux
larguables, le nouveau bombardier TIE a fuselage double est
une addition de poids au potentiel destructeur des forces
impériales. Congu 2a partir du chasseur stellaire TIE/gt, il a
rapidement fait ses preuves. Il est en effet capable de conduire
des attaques extrémement précises a ’encontre d’objectifs
terrestres ou spatiaux.

Le bombardier TIE offre aux commandants impériaux un
large éventail de nouvelles options tactiques. En effet, ces
appareils peuvent opérer soit en solo, soit en grandes esca-
drilles, soit encore en combinaison avec d’autres vaisseaux. Ils
peuvent aussi bien effectuer des bombardements orbitaux, que
des attaques surprises a faible altitude. Dans 1’espace, leur
grand rayon d’action et 1a masse de bombes qu’il transportent
a leur bord les rendent redoutablement efficaces, particuliére-
ment lorsqu’ils sont employés en conjonction avec des chas-
seurs TIE.

Depuis le commencement de 1a Rébellion, I’arsenal de I'Em-
pire n’a jamais cessé de se développer. Des chasseurs TIE ont
été fabriqués et mis en service en nombres croissants. Ils furent
souvent employés pour des missions auxquelles ils n’avaient
pas été destinés: soutien au sol, attaques a longue portée et
bombardements. Pour accomplir ces taches, la Marine com-
menca par modifier certains de ses chasseurs, produisant ainsi
des appareils tels que le TIE/gt, mais il lui fallut du temps pour
reconnaitre (ou admettre) qu’elle avait besoin d’un véritable
bombardier spatial.

Les vaisseaux qui composent les flottes - et tout particuliére-
ment les Destroyers Stellaires - infligent des dommages consi-
dérables 2 leurs cibles; les bombardements effectués par leurs
canons 2 ions, leurs lasers et leurs missiles, ne laissent souvent
que des ruines aprés leur passage. Mais, lorsque I’Empire a
besoin de faire des prisonniers, d’occuper une base (ou un
vaisseau) ennemie ou de protéger des installations avoisinan-
tes, réduire un objectif en poussiére n’est pas la meilleure des
solutions. I1 est alors nécessaire de disposer d’une arme plus
précise; le bombardier TIE est cette arme.

=D'

une conception parfaite, le bombardier TIE peut mener des attaques d'une précision «chirurgicale» contre des

objectifs terrestres (ce dont sont incapables les plates-formes orbitales, telles que les Destroyers Stellaires).
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ffectifs standards en chasseurs TIE d’un Destroyer Stellaire Impérial

Une escadre a bord de chaque
Destroyer Stellaire

Une escadre comprend, par définition, des chasseurs stellaires,
leurs pilotes, ainsi que tout le personnel et I’équipement de
maintenance.

Le personnel de 1’escadre est soumis au commandant d’esca-
dre, par le biais d’une chaine de commandement distincte de
celle a laquelle est soumis le reste de 1’équipage du Destroyer
Stellaire.

Le commandant d’escadre est sous les ordres du capitaine du
vaisseau.

72

et

CHAS CHAS CHAS

48 chasseurs TIE (dont 2 a 4 modeles TIE/fc)
12 intercepteurs TIE
12 bombardiers TIE (en remplacement des modeles TIE/gt)

72 chasseurs stellaires*

* modeéles TIE seulement; ne sont pas pris en compte les
navettes, chaloupes et autres vaisseaux embarqués.

Six escadrons dans chaque escadre

4 escadrons de chasseurs TIE. Chacun comprenant un escadron
de reconnaissance, méme si d’autres formations effectuent égale-
ment des missions de ce type. L’un des escadrons peut aussi étre
voué a I’entrainement.

1 escadron d’intercepteurs TIE

1 escadron de bombardiers TIE (quoi qu’il en soit, de nombreux
Destroyers Stellaires sont toujours dotés de modeles TIE/gt)

CHAS CHAS CHAS

Trois escadrilles dans chaque escadron

Les escadrilles de 4 chasseurs sont les unités tactiques les plus
souvent employées.

Beaucoup d’escadrons maintiennent une de leur escadrille en
alerte a tout moment.

1 ou 2 escadrilles (au sein d’un escadron de chasseurs) sont
composées de TIE/fc. Elles sont souvent envoyées pour
soutenir des bombardiers TIE et/ou des forces terrestres.

CHAS CHAS

Deux éléments dans chaque escadrille
L’élément est la plus petite unité tactique qui puisse étre
déployée.

Chaque €lément est composé d’un chef et d’un coéquipier,
soit deux chasseurs au total.

Les ordres etles consignes de communication ne sont fournies
qu’au chef. Le coéquipier doit obéir a ce dernier.
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. Les bombardiers TIE sont capables d’effectuer des attaques
d’une extreme précision. Un jour, une escadrille de ces appa-
reils parvint 2 raser, au cours d’une attaque en piqué, un
immeuble tenu par les Rebelles en plein coeur d’une cité
populeuse, sans causer le moindre dommage au voisinage! La
précision des bombardiers TIE a, en plusieurs occasions,
permis a une flotte impériale de capturer des vaisseaux rebel-
les intacts (ainsi que leurs équipages), au lieu d’avoir a les
anéantir.

Le Groupe Sienar Astronautique a commencé a développer
ce bombardier en rajoutant une soute a bombes interne, des
viseurs spéciaux et d’autres équipements, a une coque agran-
die de chasseur TIE. Il devint rapidement évident que le
matériel et les munitions nécessaires ne tiendraient jamais a
I'intérieur d’un seul fuselage allongé, c’est alors que fut
imaginée la configuration «jumelée». Le pilote du bombardier
TIE se tient dans le fuselage tribord, avec derriére lui tous les
ordinateurs de vol, les systémes de survie, les régulateurs de
puissance et le matériel de communication. Le bombardier
TIE fut d’ailleurs I’'un des premiers appareils impériaux a étre
doté d’un siége éjectable pour son pilote, ce qui I’a rendu
relativement populaire auprés de ses équipages. Comme les
bombardiers TIE opérent souvent dans 1’atmosphére d’une
planete, ce siege éjectable est plus utile que pour beaucoup
d’autres chasseurs stellaires; car le pilote a beaucoup plus de

e bombardier spatial léger impérial TIE.

chances de trouver un environnement viable apres qu'’il se soit
éjecté, que s’il se trouvait en plein espace.

Le fuselage babord abrite deux soutes 2 bombes qui peuvent
accueillir une grande variété de munitions. Les bombesne sont
armées qu’a I’approche de la cible désignée... une mesure de
sécurité destinée a protéger le bombardier lui-méme et la base
a partir de laquelle il opere.

Ce fuselage abrite également un viseur spécial, des senseurs
de visée, un altimétre a rayon et de nombreuses cellules
énergétiques. Le viseur de bombardement est fabriqué par
Nordoxicon Micro Instrument, une entreprise nouvelle venue
dans le domaine militaire. On prétend qu’un pilote peut, grace
a ce viseur, lancer un détonateur thermal larguable dans
I’écoutille supérieure d’une tourelle laser rebelle, en pleine
nuit, a dix kilometres de distance et pendant un ouragan! La

précision, la portée et la puissance des missiles embarqués a
bord des bombardiers TIE sont autant d’informations ultra-
secreétes, mais tout le monde s’accorde a dire que ces appareils
fonctionnent trés bien. Ils sont malgré tout susceptibles de
s’enrayer et peuvent étre abattus par certains canons de DCA
a tir rapide.

Il n’y a rien de surprenant a ce que les panneaux solaires
standards qui équipent les chasseurs TIE soient incapables
d’alimenter les appareillages supplémentaires dont sont dotés
les bombardiers. Le Groupe Sienar Astronautique a résolu ce
probleme en recourant a une forme «Ailes Pliées» plus perfor-
mante. Ces panneaux collectent bien plus d’énergie ambiante
que leurs prédécesseurs.

Bien qu’aucune variante du bombardier TIE n’ait fait jusqu’a
présent son apparition, ce n’est qu’une question de temps. Les
vastes soutes a bombes et les importantes réserves d’énergie de
cet appareil devraient facilement permettre 1’adaptation de
nouveaux équipements, tels que des senseurs, des relais de
communications, des brouilleurs puissants, des appareillages
de dissimulation sensorielle, des canons-lasers supplémentai-
res ou un canon a ions lourd. Des rapports récents indiquent
que 1’Alliance Rebelle soupconne certains bombardiers TIE
d’étre équipés de leurres sensoriels. Le fait méme que la soute
a bombe de cet appareil soit divisée en deux compartiments
semble indiquer que la Marine a dans I’intention d’installer un
matériel spécial dans I’un d’entre eux, et cela dans un avenir
plus ou moins proche.

== BOMBARDIER TIE J=,—

Vaisseau: bombardier TIE du Groupe Sienar
Astronautique
Type: bombardier spatial 1éger
Longueur: 7,80 metres
Equipage: 1 pilote
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: rien dans le fuselage de
pilotage; 15000 kilogrammes dans les soutes & bombes
Autonomie: deux jours
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [aucun]
Navordinateur: [aucun]
Hyperpropulseur de Secours: [aucun]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [ zéro]
Coque: [4D+1]
Armes:
Deux Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages Combinés: [3D]
Missiles a Concussion
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [9D]
Ecrans: [aucun]
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Rien de plus naturel pour une société galactique que de
développer des vaisseaux spatiaux, non seulement pour trans-
porter des marchandises et des passagers de planéte en planéte,
mais aussi pour défendre les routes stellaires les plus fréquen-
tées contre tous les dangers éventuels. Cela exige de grands
vaisseaux, lourdement armés et blindés, capables d’affronter
les appareils des extra-terrestres hostiles, des pirates et des
contrebandiers.

Aujourd’hui, ces grands vaisseaux - dont la taille peut aller de
la Corvette Corellienne au gigantesque Destroyer Stellaire -
sont employés aussi bien par I’Empire que par I’ Alliance dans
le cadre de la guerre civile qui fait rage dans toute la galaxie.
En ces temps de conflit interstellaire, ils restent plus indispen-
sables que jamais.

Dans Star Wars: Le Jeu de Role, les vaisseaux de combat ne
devraient en principe étre utilisés qu’ a des fins dramatiques ou
pour faire progresser I’intrigue d’une aventure. La plupart des
personnages interprétés par les joueurs n’ont jamais mieux
qu’un vaisseau de transport léger, quand ils ont la chance de
posséder un vaisseau. Or des appareils de petite taille ne peu-
vent pas infliger des dommages conséquents a des grands
vaisseaux de guerre dotés de puissants générateurs d’écrans et
d’un épais blindage. C’est pourquoi ces derniers n’ont pas de
codes de Coque ou d’Ecrans. Face a de tels adversaires, des
personnages qui refusent de s’enfuir, de se cacher ou de se
rendre, méritent a peine quelques applaudissements... avant de
connaitre un rapide trépas.

Les équipages de ces vaisseaux ont des codes de compétence
en Astrogation, Canons de Vaisseau et Pilotage qui vont de
3D+2 (pour les vaisseaux civils) a 8D (pour les Destroyers
Stellaires Impériaux). Pour de plus amples informations a ce
sujet, reportez-vous aux pages 58, 59, 61 et 62 des régles de
Star Wars: Le Jeu de Role.

Corvettes Corelliennes

La philosophie qui préside a la conception des vaisseaux
évolue de facon cyclique. Ainsi, on ne construit pendant des
décennies que des appareils multi-usages, capables de remplir
chacun toutes sortes de fonctions. Puis, sans raison apparente,
laspécialisation revient alamode et les nouveaux vaisseaux ne
sont plus congus que pour accomplir une tache unique. Car si
les vaisseaux multi-usages sont d’une grande souplesse d’uti-
lisation, les appareils spécialisés sont, eux, plus économiques.

Les vaisseaux spécialisés connaissent actuellement une
vogue grandissante au sein de I’Empire. Pour s’en convaincre,
il suffit de voir les derniers modeles de cargos - congus pour
transporter d’énormes quantités de marchandises, mais ina-
daptés au transport de passagers - ou les nouvelles navettes
impériales qui ne peuvent pas emporter de fret. Cette tendance
a atteint son point culminant avec des appareils militaires tels
quel'Etoile dela Mort, qui est extrémement efficace contre des
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hapitre trois
Vaisseaux de combat

cibles de grande taille (des planétes, par exemple), mais qui s’est
1évélée relativement vulnérable aux attaques de petits chasseurs
stellaires.

Quoiqu’il en soit, on produit encore aujourd’hui quelques vais-
seaux multi-usages, dont 1’un des meilleurs est certainement la
Corvette Corellienne. Fabriqué par la Corporation Technique Corel-
lienne, cet appareil detaille moyenne peut faire fonction de transport
de troupe, de vaisseau d’escorte 1éger, de cargo ou de paquebot. Son
intérieur est de conception modulaire, de telle sorte qu’il est facile
de modifier la configuration d’une Corvette en fonction de I’'usage
que I’on veut en faire, ce qui accroit considérablement son utilité et
sa valeur. Bien qu’elle ne puisse battre les vaisseaux spécialisés sur
leur propre terrain, nombreux sont ceux qui considérent que les
facultés d’adaptation de la Corvette compensent largement ses
faiblesses.

e =5
a Corvette Corellienne est un vaisseau de taille moyenne qui peut faire

fonction de transport de troupe, de vaisseau d'escorte léger, de cargo ou de paque-
bot. Elle est souvent utilisée par des délégations diplomatiques.

Méme si elles sont aujourd'hui trés répandues dans toute la
galaxie, les Corvettes n'étaient destinées au départ qu'a étre
vendues dans le systeme Corellien; elles ont en effet été
congues afin de répondre avant tout aux exigences de ce
marché. Les pilotes corellien apprécient que leurs vaisseaux
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puissent atteindre des vitesses sub-luminiques élévées et
soient également capables d'effectuer rapidement des sauts en
hyperespace. Ils aiment aussi les intérieurs spacieux et adap-
tables a tous les besoins, ainsi que les grandes soutes a
marchandises, les cabines a passagers et les armes les plus
perfectionnées. La Corvette est, sous bien des rapports, en
absolue conformité avec ces goiits.

La version militaire de la Corvette est relativement exigué et
dispose d'une soute de capacité réduite; la majeure partie de
I'espace disponible est en effet occupée par des propulseurs
sub-luminiques surpuissants, des générateurs d'écrans, des
ordinateurs de visée, des réservoirs de carburant, des armes et
des couchettes pour les troupes embarquées. Il faut environ
165 hommes d'équipage pour manceuvrer efficacement un
appareil de ce type.

Les Corvettes employées par les pirates, les corsaires et les
Rebelles disposent d'un équipement similaire, mais elles sont
généralement plus vieilles et en moins bon état que celles des
Impériaux.

En tant que vaisseau de transport, la Corvette peut étre
adaptée a toutes sortes de cargaisons et de conditions. Elle peut
étre modifiée pour transporter des marchandises en vrac, telles
que l'eau, des céréales ou de l'oxygene. Elle peut aussi étre
divisée en compartiments afin d'accepter plusieurs cargaisons
différentes, chaque compartiment étant soumis aux conditions
gravitationnelles et atmosphériques appropriées a ce qu'il
contient. Elle peut enfin étre transformée en vaisseau pour
passagers et dotée d'aménagements allant de la simple cou-
chette a la suite de premiere classe. (De nombreux sénateurs
employaient aussi des Corvettes comme vaisseaux courriers
diplomatiques, avant que le Sénat ne soit démantelé par
I'Empereur).

En fonction de la valeur et du caractére périssable ou non de
sa cargaison (ainsi que de la 1égalité de celle-ci), une Corvette
de transport peut étre, soit lente et bien armée, soit rapide et
sans défense, ou méme - si son propriétaire accepte d'y mettre
le prix - rapide et bien armée.

L'importance de 1'équipage varie proportionnellement a la
fragilité de la cargaison et a la taille des armes et des dispositifs
défensifs du vaisseau. Une Corvette de transport divisée en
compartiments compte en moyenne de 45 a2 60 hommes

d'équipage.

régate d'escorte Nebulon-B de Kuat Propulsions.

Toutes les réalisations de haute technologie sont entachées de
défauts de conception et la Corvette ne fait pas exception a
cette reégle. Sa principale déficience est mise en évidence
lorsque le vaisseau est employé pour des applications militai-
res: son collecteur solaire principal, qui se présente sous la
forme d'un aileron stabilisateur dorsal installé 2 mi-chemin de
la queue de l'appareil, est particuliérement vulnérable aux
attaques. Ce petit panneau incurvé n'a pourtant qu'une impor-
tance secondaire; il ne sert qu'a collecter 'énergie solaire et 2
assurer une meilleure maniabilité du vaisseau pendant les vols
atmosphériques. Les ondes de choc résultant de coups au but
portés sur cet aileron peuvent néanmoins provoquer parfois
d'importantes vibrations et une élévation brutale de la tempé-
rature dans le réacteur principal et les compartiments des
moteurs situés juste en dessous du stabilisateur. Dans ce cas,
tous les appareillages doivent alors étre immédiatement cou-
Ppés pour éviter I'explosion du réacteur. De nombreux compte-
rendus font d'ailleurs état de petits vaisseaux qui sont parvenus
aparalyser les Corvettes pirates qui les poursuivaient, en tirant
de facon répétée sur leur aileron stabilisateur.

Afin de corriger ce défaut, certaines Corvettes ont été dotées
d'ailerons plus épais et d'un meilleur blindage de leur zone
dorsale. Et quand un capitaine n'a pas les moyens d'effectuer
ces améliorations, il lui reste toujours la possibilité de réorien-
ter les écrans déflecteurs de son appareil afin de protéger son
aileron. Cette solution n'est peut-étre pas totalement efficace,
mais elle peut permettre a une Corvette de participer a un
combat suffisamment longtemps pour que sa vitesse et sa
maniabilité puissent faire la différence.

De nombreuses flottes interstellaires ont employé des Cor-
vettes Corelliennes avec succés. Bien qu'elles soient progres-
sivement remplacées par des appareils plus récents et plus so-
phistiqués, elles se sont acquises une réputation méritée de fia-
bilitée et d'utilité, que ce soit pour les missions militaires, con-
sulaires, de piraterie ou de contrebande.

CORVETTE

Vaisseau: Corvette fabriquée par la Corporation
Technique Corellienne
Type: vaisseau spatial multi-usages de dimension moyenn¢
Longueur: 150 metres
Equipage: de 45 4 165 hommes, selon 1'utilisation
Passagers: jusqu’a 600, selon 1'utilisation
Capacité de la Soute: 3000 tonnes métriques
Autonomie: une année
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseur de Secours: [non]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [2D]
Armes:
Six Turbolasers Doubles (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [8D]

Frégates d’escorte

«..Le vaisseau de ravitaillement impérial Transtom a été
détruit alors qu'il était en chemin pour rejoindre la flotte
principale... le vaisseau transporteur de fonds Marcheur et sa
Corvette d’ escorte ont été attaqués et séverement endommagés
par sixAiles-X rebelles dans le systéme Fakir... un intercepteur
TIE en poste dans la région de Tatooine est porté manquant...
un convoi d’'approvisionnement est tombé dans une embus-
cade au large d'Engira, avec pour conséquence la perte de
trois cargos transportant des milliers de tonnes de nourriture
et de munitions pour une valeur de 18,2 millions de crédits
standards...»
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Extraits du rapport de 1a Commission Impériale sur la Con-
duite de la Guerre: «De I’efficacité des escortes standards et
des tactiques de patrouille contre les attaques ennemies.»

Au cours des premieres heures de son existence, I’ Alliance
a remporté d'importants succes en attaquant des convois de
ravitaillement de I’Empire. La Marine Impériale dut alors se
résigner a faire escorter ceux-ci par ses coliteux Destroyers
Stellaires, les chasseurs TIE étant incapables d'accompagner
les convois dans I’hyperespace par leurs propres moyens.
L’Empire utilisa également pendant un temps des Corvettes
comme vaisseaux d’escorte, mais celles-ci furent aisément
surclassées par les Ailes-X rebelles qui étaient plus maniables
qu’elles. Ce qu’il fallait, c’était un appareil moins cher qu’un
Destroyer Stellaire - mais disposant d’une puissance de feu
comparable - capable aussi bien d’affronter des adversaires de
grande taille, que de transporter 2 son bord des chasseurs TIE
adaptés aux combats contre des appareils ennemis plus petits
et plus rapides.

L’Empire trouva dans la Frégate Nebulon-B de Kuat Propul-
sions la solution idéale a ces problémes. En effet, ce vaisseau
puissamment armé de turbolasers et de batteries lasers est
également équipé de générateurs d’écrans et de rayons trac-
teurs efficaces, et d’excellents senseurs & longue portée. Il peut
en outre transporter a son bord deux escadrons de chasseurs
TIE (soit24 appareils). Etsila Frégate estlente et peu maniable
- comme la plupart des vaisseaux de sa taille - ses TIE peuvent
se charger de tout ce qui est trop rapide (ou trop petit) pour elle.

Depuis que I’Empire a commencé 4 utiliser réguliérement des
Frégates Nebulon-B comme escorteurs, les pilotes de Ailes-X
ont découvert que les attaques de convois impériaux ne sont
plus des parties de plaisir. Incapables de supporter des affron-
tements prolongés avec des TIE soutenus par 1’artillerie lourde
d’une Frégate, les Rebelles ne peuvent désormais plus effec-
tuer que des raids éclairs contre les transporteurs ennemis.
Mais, méme en employant cette tactique, la Rébellion subit
encore des pertes supérieures a ce qu’elle peut se permettre.

Fort heureusement, de nombreuses Frégates ont déserté les
rangs de I’Empire ou ont été capturées par I’ Alliance. Elles ont
non seulement procuré a la flotte rebelle un surplus bienvenu
en puissance de feu ainsi que des possibilités de transport
supplémentaires, mais elles ont également permis de capturer
sans effusions de sang de nombreux convois impériaux. En
effet, plus d’un convoi de ravitaillement placé sous la protec-
tion d’une Frégate a eu la désagréable surprise de découvrir -
une fois dans les profondeurs de 1’espace - que leur «escorte»
était en fait un vaisseau corsaire rebelle...

=| FREGATE D’ESCORTE |=

Vaisseau: Frégate Nebulon-B de KP
Type: vaisseau spatial d’escorte
Longueur: 300 métres
Equipage: 920 hommes
(78 officiers et 842 simples soldats)
Troupes Embarquées: 75
Capacité de la Soute: 6000 tonnes métriques
Autonomie: 2 ans
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [2D]
Maniabilité: [1D]
Armes:
12 Batteries de Turbolasers (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [4D]
12 Canons-Lasers (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages: [2D]
2 Projecteurs de Rayons Tracteurs
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages: [aucun; la cible atteinte est capturee]
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Rébellion.

Destroyers de Classe Victoire

La guerre a souvent pour effet d’accélérer les progrés techno-
logiques. Ainsi, au cours de la Guerre des Clones, la technique
de fabrication des vaisseaux de guerre fit un bond, alors que les
ingénieurs des deux camps cherchaient a tout prix a produire
des vaisseaux plus gros, plus rapides, mieux armés et dotés
d’un meilleur blindage.

Vu I’enjeu du conflit, on comprendra que cette compétition
ait été féroce: chaque fois qu’une nouvelle classe de vaisseau
était mise en service par I’un des adversaires, 1’autre devait en
créer une qui lui était supérieure. A la fin des affrontements, la
technologie des vaisseaux de combat avait plus progressé
qu’au cours des 200 années qui avaient précédé la guerre.

Et méme si les vaisseaux modernes ont depuis largement
surpassé les fabuleux appareils de cette époque, la plupart sont
encore directement issus d’engins congus et fabriqués au cours
de la Guerre des Clones. En outre, de nombreux appareils
produit au cours de cette période - tels que le Destroyer
Stellaire de Classe Victoire, pour ne citer qu’un exemple - sont
encore employés de nos jours.

Dessinés par I'ingénieur républicain Walex Blissex, les
Destroyers de Classe Victoire entrérent en service 2 la fin de
la Guerre des Clones. S’ils ne participérent qu’a peu de
combats au cours de ce conflit, ils constituerent le gros de la
Marine Républicaine au cours des années qui lui succéderent.
Remplacés en grande partie aujourd’hui par les Destroyers
Stellaires de Classe Impériale, les Victoires toujours en acti-
vité sont relégués a des missions de défense planétaire, mis-
sions auxquelles ils sont parfaitement adaptés. Les amiraux et
les stratéges de la Marine Impériale les considérent peut étre
comme dépassés, mais ces énormes vaisseaux spatiaux de prés
d’un kilometre de long disposent néanmoins d’une puissance
de feu suffisante pour faire face & n’importe quel escadron
d’attaque rebelle.

A T'instar de leurs jeunes «cousins» de Classe Impériale, les
vaisseaux de Classe Victoire ont été congus afin de remplir
trois fonctions principales: défense planétaire, assaut plané-
taire avec soutien des troupes au sol et combat spatial. Alors
queles Impériales privilégient surtout les combats entre vais-
seaux, les Victoires, quant a eux, sont particulierement adaptés
a I'attaque et 2 la défense des planétes.

L’essentiel de 1’armement air-sol des appareils de Classe
Victoire est constitué par 80 tubes lance-missiles. Ils sont

a Frégate Nebulon-B (présentée ci-dessus 3 I'échelle avec un transport
spatial) est le vaisseau d’escorte standard des convois de I'Empire et de la
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également équipés de 10 batteries de turbolasers a tubes
quadruples et de 40 batteries a tubes jumelés; ces derniéres
armes sont spécialement destinées aux combats dans 1’espace,
mais peuvent sans probléme étre employées pour des attaques
au sol.

L’un des principaux avantages dont disposent ces forteresses
volantes, c’est leur capacité a évoluer dans les couches supé-
rieures des atmospheres planétaires, ce dont ne sont pas capa-
bles les Destroyers Stellaires plus récents. Cela leur permet
d’effectuer des attaques au sol avec une grande précision et de
poursuivre les appareils qui tentent de leur échapper en se
réfugiant dans 1’atmosphere.

Leur faible vitesse sub-luminique constitue le défaut majeur
des vaisseaux de Classe Victoire. Leurs moteurs ioniques LF9
poussifs (fabriqués par les Ateliers Royaux d’Alderande) ne
leur fournissent en effet pas une poussée suffisante pour qu’ils
puissent se mesurer en vitesse pure avec d’autres vaisseaux de
grande taille... sans parler des chasseurs stellaires modernes a
I’étonnante vélocité.

Quoi qu’il en soit, ils sont particulierement adaptés aux vols
a longue distance. En effet, des propulseurs hyperspatiaux
DeLuxFlux de fabrication Corellienne, terriblement gour-
mands en énergie, leurs permettent d’effectuer trés rapide-
ment des sauts en hyperespace et ils peuvent se déplacer dans
cette dimension avec une vitesse comparable a celle de n’im-
porte quel autre vaisseau de guerre de 1’arsenal impérial.

C’est pourquoi les appareils de Classe Victoire bénéficient
d’un avantage important lorsqu’il s’agit de réagir a des actes
de piraterie commis dans des systémes avoisinants. Alors
qu’ils sont terriblement handicapés au sein des flottes ou
quand il leur faut participer a des poursuites.

L’opinion prédominante veut que 1’effroyable déroute subie
a la Bataille de Denab par la Quatriéme Escadre d’Attaque
Impériale - composée presque uniquement d’appareils de
Classe Victoire - aurait pu étre empéchée si1’escadre avait été

== DESTROYER DE CLASSE VICTOIRE —

Vaisseau: Victoire I fabriqué par Rendili Propulsion
Stellaire
Type: Destroyer Stellaire
Longueur: 900 métres
Equipage: 5200 hommes (dont 610 officiers)
Troupes Embarquées: 2040 hommes
Capacité de la Soute: 8100 tonnes métriques
Autonomie: 4 ans
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseur de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [2D]
Maniabilité: [1D]
Armes:
10 Batteries de Turbolasers Quadruples
(tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [4D]
Dommages: [5D]
40 Batteries de Turbolasers Doubles (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [2D+2]
80 Tubes Lance-Missiles a2 Concussion
(tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages: [9D]
10 Projecteurs de Rayons Tracteurs (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [aucun; la cible atteinte est capturée]

formée de vaisseaux de guerre plus rapides. Lors de ce combat,
laflotte impériale futen effet divisée en deux ailes; le comman-
dant rebelle Grisserno concentra d’abord le tir de son groupe
d’assaut sur 'une d’elles, avant de s’attaquer a la seconde,
réussissant ainsi 2 les vaincre séparément toutes les deux. Les
deux ailes ne furent pas assez rapides pour pouvoir joindre
leurs forces a temps; les stratéges militaires pensent que si elles
avaient pu le, faire, leur puissance de feu supérieure 1’aurait
certainement emporté.

La faible vitesse des Destroyers de Classe Victoire est com-
pensée en partie par les 10 générateurs de rayons tracteurs a
haute intensité dont ils sont équipés; ceux-ci peuvent en effet
ralentir ou capturer des adversaires en fuite. Ces projecteurs
sont installés au sommet de tourelles basses au blindage épais,
qui bénéficient d’un excellent champ de tir. Ils sont positionnés
de telle sorte qu’ils peuvent, soit s’occuper de plusieurs cibles,
soit concentrer leurs rayons sur un seul appareil ennemi.

De plus, chaque vaisseau de Classe Victoire peut emporter a
son bord des chasseurs stellaires capables d’effectuer des
missions d’escorte ou de reconnaissance. Les appareils impé-
riaux transportent généralement ainsi deux escadrons de chas-
seurs TIE, alors que ceux acquis par des puissances alliées ou
soumises a I’Empire - telles que 1’ Autorité du Secteur Corpo-
ratif - sont dotés d’ autres chasseurs. Il n’est cependant pas rare
de rencontrer des vaisseaux de Classe Victoire dont les ponts
d’envol ont été condamnés.

Destroyer Stellaire Impérial

La construction d’un vaisseau de guerre est un processus long
et complexe. La phase préliminaire - lancement du projet,
financement, conception, aménagement des ateliers, forma-
tion du personnel, réquisition des matériaux - peut, a elle seule,
prendre des années dans le cas d’un vaisseau de grande taille.
La phase de construction proprement dite n’est cependant pas
plus rapide. Les efforts consentis - en argent autant qu’en
énergie humaine - sont gigantesques.

Comme on s’en doute bien, les concepteurs et les architectes
des vaisseaux subissent d’énormes pressions; il est difficile de
se faire une idée exacte des difficultés posées par les tracasse-
ries administratives et les problemes budgétaires. Une fois
qu’un projet a été adopté et que les travaux ont commencé,
I’Empire s’y consacre pendant plusieurs dizaines d’années. A
ce stade, la moindre modification concemant la configuration
du vaisseau - aussi minime soit-elle - peut littéralement cotiter
des milliards de crédits et des milliers d’heures de main-
d’oeuvre supplémentaires.

Lorsque Lira Wessex, la fille du concepteur des appareils de
Classe Victoire, proposa a I’Empire la mise en chantier du
Destroyer Stellaire de Classe Impériale, les débats houleux qui
s’ensuivirent entre les stratéges de la Marine, la Commission
Militaire Impériale de Supervision, le Secteur Corporatif et le
Comité Budgétaire Sénatorial (dissout depuis), faillirent pro-
voquer 1’anéantissement de I’Empire. Certains trouvaient cet
appareil trop cher, d’autres le trouvaient trop peu maniable,
d’autres, enfin, considéraient tout simplement qu’il était im-
possible a fabriquer. La Marine fut évidemment immédiate-
ment séduite par ce projet; grace a des pots-de-vin, a des
pressions politiques et 2 une mystérieuse épidémie de suffoca-
tions spontanées, elle parvint progressivement a rallier tout le
monde & son opinion.

Des années plus tard, lorsque le premier vaisseau de Classe
Impériale quitta majestueusement les chantiers navals (avec
un dépassement budgétaire d’a peine 50 millions de crédits)
pour aller effectuer sa premiére mission, il prouvale bien fondé
des convictions exprimées par la Marine.

Le Destroyer Stellaire de Classe Impériale dispose d’une
puissance de feu suffisante pour réduire en piéces #ine civilisa-
tion ou pour affronter 2 lui seul toute une flotte de vaisseaux
ennemis. Chaque destroyer transporte a son bord une division
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complete de soldats impériaux - avec des véhicules d’assaut et
des boucliers anti-chaleurs pour les parachutages orbitaux -,
ainsi que 20 quadripodes et 30 bipodes pour les attaques au sol.
Son escorte est composée de six escadrons de chasseurs TIE
qui peuvent également effectuer des patrouilles.

Le produit annuel brut de certains systémes planétaires ne
suffirait pas & acquitter le prix d’un seul de ces Destroyers
Stellaires. Certaines nations, au cours de toute leur histoire,
n’ont jamais dépensé autant d’énergie qu’en consomme un
seul de ces appareils pour effectuer un simple saut en hyperes-
pace.

La galaxie est gigantesque, et méme 1’Empire n’a pu visiter
la plupart des étoiles qui la composent. I1 lui est donc impos-
sible de la contrdler entierement. Le mieux qu’il puisse faire,
c’est menacer de destruction tous ceux qui ne voudraient pas
se soumettre a son autorité... et écraser promptement et impi-
toyablement toute opposition ouverte. Les Impériaux sont les
armes dont se sert I’Empereur pour régner sur la galaxie. En
envoyant un Destroyer Stellaire avec ses vaisseaux d’accom-
pagnement dans un systéme donné, I’Empire peut pratique-
ment anéantir n’importe quel adversaire.

I1 serait impossible d’occuper tous les systemes connus, mais
les Destroyers Stellaires permettent a 1I’Empire d’exercer rapi-
dement son pouvoir partout ou il le désire. La plus grande
partie de la Marine Impériale patrouille en permanence dans
toute la galaxie, mais un dixieéme de ses effectifs est gardé en
réserve dans le Noyau Galactique, prét a répondre instantané-
ment a n’importe quelle menace, d’oui qu’elle vienne.

es Destroyers de Classe Impériale disposent d'une puissance de feu
suffisante pour réduire une planéte en charpie. lls transportent également a leur bord
une division compléte de soldats impériaux, des véhicules d’assaut terrestres et six
escadrons de chasseurs TIE.

I’assaut de I’armada pirate

Pendant de nombreuses années, le systéme Khuiumin servit de
base principale aux célebres pirates Eyttyrmin Batiiv. Un beau jour,
I’Empereur ordonna que deux vaisseaux de Classe Victoire (le Bom-
barde et le Croisé) aillent s’occuper de ces renégats. Les pirates
furent prévenus a I’avance de I’attaque, mais ils ne s’enfuirent pas;
ils croyaient pouvoir faire face sans probleme a deux Destroyers
Impériaux dépassés et lourdauds.

Les Eyttyrmin Batiivs constituérent alors une armada, composée de
vaisseaux de petite et moyenne dimensions, soit environ: 70 chas-
seurs stellaires, 50 yachts, d’innombrables appareils civils convertis
en lance-torpilles, quelques douzaines de cargos et de barges a
minerais équipés d’un armement de fortune, 28 corvettes et divers
engins de patrouille capturés lors d’accrochages avec les forces de
I’ordre des systémes avoisinants. En tout, la flotte pirate comptait
plus de 140 vaisseaux.

A leur arrivée dans I’espace normal, les Impériaux larguérent leurs
chasseurs TIE et se mirent en formation de combat. Le capitaine
Dadefra, commandant du Destroyer Stellaire Impérial Bombarde,
attaqua avec son vaisseau le gros des forces ennemies, tandis que le
Croisé engagea le combat avec les pirates tout en restant en retrait.

Bien que partiellement protégé par un bouclier de chasseurs TIE, le
Bombarde se vit trés vite infliger d’importants dommages par les tirs
des Batiivs. Bientot, il commencga cependant a rendre coup pour coup.

Plusieurs corvettes pirates furent rapidement prises au pi¢ge des
multiples rayons tracteurs du Bombarde. Les canonniers impériaux
n’eurent ensuite aucun mal & mettre hors d’état de nuire les batteries
des vaisseaux capturés.

Le capitaine Dadefra ordonna alors aux servants de ses rayons
tracteurs de rapprocher les corvettes paralysées plus pres du Bom-
barde, afin de le protéger des tirs des autres pirates. Il donna
également I’ordre de brouiller toutes les communications de telle
sorte que les renégats ne puissent pas coordonner leurs actions.

Les pirates furent déconcertés. Incapables d’ajuster correctement
leurs tirs contre le Bombarde, ils ne pouvaient pourtant se résigner a
accepter la perte de leurs plus gros vaisseaux. Vagues apres vagues,
ils piquérent sur le Destroyer Stellaire en essayant de mettre hors

service ses rayons tracteurs. Leurs attaques répétées furent contrecar-
rées par des tirs défensifs et des salves de missiles d’une grande
précision. Le harceélement effectué a distance par le Croisé accéléra
encore la dislocation de la flotte pirate.

Alors que les corsaires continuaient a s’achamer sur les projecteurs
de rayons tracteurs du Bombarde, le capitaine Dadefra ordonna aux
commandos spatiaux qu’il transportait a son bord, de se lancer a
I’abordage des corvettes prises au piege. C’est sous vn déluge de feu,
que ces soldats traversérent le vide pour monter 2 bord du vaisseau
pirate le plus proche.

Une fois que les corvettes furent sous controle, Dadefra donna
I’ordre a la moitié des canonniers de son vaisseau de monter a leur
bord.

Inutile de préciser que lorsque les corvettes commencerent a ouvrir
le feu sur la flotte pirate avec les derniers canons qui leur restaient,
celle-ci fut prise de panique. N’ayant plus besoin de concentrer ses
tirs sur les corvettes, le Bombarde s’attaqua de nouveau aux autres
appareils ennemis, les immobilisant d’abord avec ses rayons trac-
teurs, avant de les détruire par quelques tirs bien placés de ses
turbolasers.

Les rescapés de la flotte pirate commencérent alors a prendre la fuite
dans le plus grand désordre. La formation la plus importante s’éloi-
gnadu puits gravitationnel de Khuiumin pour passer en hyperespace.
Elle fut interceptée par le Croisé qui n’attendait que ca.

Un deuxiéme groupe fit retraite jusqu’a la sécurité relative de la
surface de Khuiumin afin de se préparer a subir un siége en regle.

Le dernier groupe continua a combattre le Bombarde et1’escadre de
corvettes capturées. Mais il n’était pas de force a affronter un Des-
troyer Stellaire, méme d’un modéle dépassé. 11 fut littéralement
balayé du ciel.

Le coup de grace fut assené moins d’un jour plus tard. Un déluge de
missiles a concussion tiré par le Croisé pulvérisa les écrans défensifs
de la forteresse pirate... puis la forteresse elle-méme. Les pertes
totales subies au cours de cette opération furent de 86 morts et 238
blessés du c6té des Impériaux. Des 8000 hommes qui composaient
les forces pirates au début du combat, moins de 275 survécurent.
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La Marine Impériale est organisée en flottes, composées
chacune d’un Destroyer Stellaire de Classe Impériale et de ses
vaisseaux d’accompagnement, ainsi que de quelques appareils
moins importants. Chaque flotte peut opérer de fagcon indépen-
dante. En principe, les Destroyers Stellaires peuvent étre re-
groupés: par trois pour former des Forces d’Intervention, par
six pour composer des Escadres de Secteur et par 24 pour
constituer des Flottes Territoriales. Mais on en emploie géné-
ralement qu’un seul pour occuper un systéme, sauf en cas de
circonstances exceptionnelles. Une telle concentration de for-
ces est rarement nécessaire... peu de choses sont en effet de
taille 2 se mesurer ne serait-ce qu’aun seul Destroyer Stellaire.

Un vaisseau Impérial est bien plus qu’une simple plate-
forme de tir: du fait de la variété des missions qui lui sont
assignées - défense planétaire, attaques au sol et combat spatial
-ildoit ala fois étre une station spatiale, un atelier de réparation
et un transporteur lourd. En plus de chasseurs, un Destroyer
Stellaire Impérial transporte a son bord huit navettes de Classe
Lambda et de nombreux engins de dépannage et de reconnais-
sance. En outre, comme il n’a pas été congu pour évoluer dans
I’atmosphere, il emporte également 12 barges de débarque-
ment qui sont employées pour transférer son équipage et son
chargement, ou pour procéder a des attaques au sol. Ces barges
armées sont dotées d’écrans et elles peuvent accueillir chacune
jusqu’a quatre quadripodes (ou huit bipodes) et 1000 soldats.
On peut également les utiliser pour le transport des armes
lourdes, du ravitaillement et de I’équipement nécessaire aux
opérations planétaires.

De nombreux Destroyers Stellaires emmeénent a leur bord de
véritables bases terrestres pré-fabriquées qui peuvent étre
parachutées et montées en quelques jours a peine. Une fois
installée, une telle base est alors dotée d’une garnison compo-
sée de 800 hommes de troupe, de 2200 auxilliaires, de 10
quadripodes, de 10 bipodes et de 40 chasseurs TIE.

=
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escadre du Seigneur Vador

Le Seigneur Dark Vador commande une escadre spéciale
de Destroyers Stellaires composée du Destroyer Exécuteur
de Classe Super, des deux vaisseaux de Classe Impériale
Dévastateur et Vengeur, et de deux autres appareils dont la
provenance a été gardée secrete. Cette escadre a pour mis-
sion de dCnicher et d’exterminer les forces de 1’ Alliance
Rebelle, ol qu’elles puissent se trouver. Chaque vaisseau
qui la compose a été choisi en fonction de ses états de
service.

Le Dévastateur a été le vaisseau amiral du Seigneur Vador
jusqu’alaBataille de Yavin, avant cela il avait fait partie de
la force d’intervention du Seigneur Tion. Sous les ordres de
ce dernier, ce vaisseau a anéanti de nombreux avant-postes
rebelles et il fut mis 2 rude épreuve lors de I’assujettisse-
ment de Raltiir, une planéte favorable a1’ Alliance Rebelle.

Le Vengeur, quant 2 lui, posséde une histoire longue et
glorieuse; il a en effet participé a 1a mise au pas de plus de
436 planétes depuis son entrée en service. Détail étrange: il
a changé huit fois de capitaine au cours de ces deux
demniéres années...

L’Exécuteur, le premier Destroyer Stellaire de Classe
Super a avoir été construit, est le nouveau vaisseau amiral
du Seigneur Vador. Il est le fleuron de cette escadre. Ce type
d’appareil, dont il n’existe encore que quatre exemplaires,
commence a avoir les faveurs de 1’ Amirauté et I’Empereur
a proposé d’en faire fabriquer d’autres, pour autant que les
impératifs de temps et de budget le permettent. Mais, méme
si de nouveaux Destroyers de Classe Super sont construits,
la Marine continuera 2 employer des Destroyers Impériaux
- qui ont fait la preuve de leur efficacité et de leur bon
rapport qualité-prix - pour composer le gros de la flotte de
1’Empire.

Evidemment, les Destroyers ont été surtout concus pour les
combats spatiaux et ils sont parfaitement équipés pour cela.
Leurs turbolasers et leurs canons 2 ions sont montés en batte-
ries de cing, chacune étant composée de trois tourelles: deux
doubles et une simple. Les tourelles ont la possibilité de, soit
concentrer leur puissance de feu sur un méme vaisseau ennemi,
soit faire feu de facon indépendante sur des cibles différentes.

Quoi qu’il en soit, le mauvais placement de ces batteries est
une des faiblesses de ces vaisseaux: elles sont handicapées par
quelques angles morts a courte portée. Et si ce probleme n’est
pas grave lorsqu’il s’agit d’affronter des adversaires de grande
taille, il devient beaucoup plus génant face a des petits vais-
seaux trés maniables, ceux-ci pouvant en effet s’insinuer en
dessous des canons.

Bien siir, la plupart des Impériaux disposent également de
chasseurs TIE capables de s occuper des adversaires de petite
taille, et les recettes fiscales impériales de cette année devraient
permettre d’équiper en ponts d’envol pour chasseurs, ceux qui
ne le sont pas encore. Il se pourrait bien néanmoins, 4 la lumiére
du désastre qui vient de se produire au large de Yavin, que ces
fonds soient alloués a des intéréts plus vitaux.

== DESTROYER STELLAIRE IMPERIAL ——

Vaisseau: Impérial I de KP
Type: Destroyer Stellaire
Longueur: 1600 métres
Equipage: 37085 hommes
(9235 officiers et 27850 soldats)
Troupes Embarquées: 9700 hommes
Capacité de la Soute: 36000 tonnes métriques
Autonomie: 6 ans
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseur de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [1D]
Armes:
60 Batteries de Turbolasers (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [4D]
Dommages: [5D]
60 Batteries de Canons a Ions (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [2D+2]
Dommages: [3D]
10 Projecteurs de Rayons Tracteurs
(tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [4D]
Dommages: [aucun; la cible atteinte est capturée]

= - - 2 s R i
Croiseurs Stellaires
Mon Calamari

Dans toute la galaxie, les Mon Calamari sont en train de
s’acquérir rapidement une réputation d’excellents concepteurs
de vaisseaux spatiaux. Influencés par leur héritage culturel, ils
fabriquent chacun de leurs appareils en recherchant 4 marier
efficacité, robustesse des structures et esthétique. Bien que leur
planéte soit en rébellion ouverte contre I’Empire, de nombreux
nobles impériaux ont acheté en secret des vaisseaux calama-
riens pour s’en servir comme yachts de plaisance. Ces achats
relévent, bien sir, de la trahison, mais les citoyens de haute
extraction peuvent parfois se permettre des choses qui vau-
draient de trés graves ennuis au commun des mortels.

L’une des caractéristiques les plus étonnantes des vaisseaux
Mon Calamari est qu’il n’en existe pas deux exactement sem-
blables. Chaque appareil est en effet 1égerement différent des
autres appartenant a la méme classe. Ils ne sortent en effet pas
d’un méme moule, chacun étant fagonné artisanalement
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comme une oeuvre d’art unique. Mais si cela les rend plaisants
a regarder, cette coutume excentrique occasionne souvent
aussi bien des maux de téte aux personnels de maintenance et
de réparation non originaires de Calamari.

Bien que les Calamariens excellent surtout dans la fabrication
de vaisseaux de petite etmoyenne dimensions, il leur est arrivé,
de temps 2 autres, de fabriquer de tres gros appareils. Ainsi, ils
se sont récemment lancés dans la production de vaisseaux de
guerre pour le compte de 1a Rébellion. Mais comme ce projet
demandera plusieurs années pour &tre mené a bien, les Calama-
riens ont d’abord consacré leurs efforts pour convertir des
engins existants déja en appareils de combat.

Le résultat de leur premieére tentative dans ce domaine fut le
Croiseur Stellaire MC80, un long vaisseau presque cylindri-
que, congu 2a l’origine pour permettre aux Calamariens de
voyager entre les étoiles dans un esprit de coexistence pacifi-
que avec les autres étres vivants. Ces appareils possédent une
histoire longue et honorable et ils sont tenus en grand respect
par tous les habitants de Calamari. Quoi qu’il en soit, beaucoup
ont été modifiés a des fins guerrieres pour parer aux besoins les
plus urgents de la Rébellion.

Le MC80 a un aspect quasi-organique, un peu comme si on
1"avait fait «pousser», plut6t que «construit». Sa coque est en
effet couverte d’excroissances, de protubérances et de bosses
disposées apparemment au hasard. Ces excroissances abritent
en fait des senseurs, des batteries escamotées, des générateurs
d’écrans et des postes d’observation.

Au départ, ce vaisseau était littéralement couvert de baies
vitrées qui permettaient a ses passagers de regarder les étoiles
environnantes. Mais si ce détail en faisait certainement un
vaisseau dans lequel il était agréable de voyager, il nuisait aussi
a ses chances de survie en cas de combat spatial. C’est
pourquoi de nombreux hublots ont été bouchés avec des
morceaux de coque, des portes anti-explosion et toutes sortes
de matériaux pouvant assurer une protection supplémentaire.
(Inutile de préciser que ces modification n’ont amélioré enrien
I"apparence du MC80. Elles ont méme choqué le goiit artisti-
que des Calamariens, mais ceux-ci ont bien dii reconnaitre que
certains sacrifices devaient étre faits en temps de guerre.)

TS

Le dédoublement des appareillages fait partie intégrante des théo-
ries calamariennes concernant la fabrication de leurs vaisseaux.
Ainsi, par exemple, le MC80 a trois fois plus de générateurs d’écrans
qu’un vaisseau impérial de taille comparable. Chaque générateur est
plus faible que ceux employés par I’Empire, mais leur combinaison
assure une protection équivalente. Bien que cela complique grande-
ment la maintenance du MC80, cela rend également celui-ci plus
fiable en combat. Si un circuit tombe en panne, il suffit en effet de
le couper et de dévier la puissance qui 1’alimentait vers les autres
maillons de sa chaine. Un écran maintenu de cette facon sera peut-
étre moins puissant que si tous ses générateurs fonctionnaient, mais
au moins protégera-t-il encore le vaisseau. Alors qu'un Destroyer
Impérial qui perd un écran, le perd complétement. Il n’a pas, lui, la
possibilité d’employer des appareillages de secours et il ne peut
compenser cette perte qu’en réorientant les écrans qui lui restent.

des oeuvres d'art uniques. Il n'en existe pas deux pareils.

eux exemples de vaisseaux spatiaux dessinés par les Mon Calamari. Ces croiseurs stellaires sont fabriqués comme
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L’abondance de systémes démultipliés exige un entretien
constant, afin de garantir au MC80 une efficacité optimale.
Les équipages Mon Calamari travaillent d’ailleurs sans rela-
che afin de maintenir leurs appareils dans un état impeccable.
Leur dévouement, conjugué a I’amour qu’ils portent aux
étoiles, en fait une race interstellaire avec laquelle seuls les
Corelliens peuvent prétendre rivaliser.

La plus grande partie de la flotte Mon Calamari - dont les
Croiseurs Stellaires MC80 - arejoint 1a Rébellion, pour le plus
grand malheur de I'Empire. Dotés d’équipages parmi les plus
valeureux de la galaxie, ces vaisseaux constituent une vérita-
ble menace pour la Marine Impériale. A I’instigation de son
gouvemnement révolutionnaire, le monde d’origine des Mon
Calamari déploie actuellement des efforts importants pour
produire d’autres vaisseaux de guerre. Au fur et 2 mesure que
les ingénieurs calamariens en apprennent plus sur la technolo-
gie impériale et 1’adaptent a leurs propres besoins, la qualité et
la puissance de leurs vaisseaux ne cessent de croitre. La
Marine n’a pas encore cru bon de détacher une flotte pour
écraser ces traitres; mais tant que cela ne sera pas fait, le
Croiseur Stellaire MC80 de 1’ Alliance continuera a jouer un
r6le important dans les défaites de I’Empire.

es Croiseurs Stellaires calamariens MC80 au service de I'Alliance représentent une menace constante pour la puissante Marine Impériale.

CROISEUR STELLAIRE MON CALAMARI

||

Vaisseau: MC80 Mon Calamari
Type: Croiseur Stellaire
Longueur: 1200 métres
Equipage: 5402 hommes (668 officiers, 4734 soldats)
Troupes Embarquées: 1200 hommes
Capacité de 1a Soute: 20000 tonnes métriques
Autonomie: 2 ans
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1]
Navordinateur: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [3D]
Maniabilité: [2D]
Armes:
48 Batteries de Turbolasers (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages: [4D]
20 Batteries de Canons a Ions (tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [3D]
Dommages: [3D]
6 Projecteurs de Rayons Tracteurs
(tirent séparément)
Ordinateur de Visée: [2D+2]
Dommages: [aucun; la cible atteinte est capturée]
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Transporteurs spatiaux

Pour que 1’économie galactique puisse fonctionner, il faut
trois choses: des marchandises, des consommateurs, et un
moyen permettant de proposer les marchandises en question
auxdits consommateurs. Dans un marché composé de milliers
de systemes stellaires différents, situés a plusieurs années
lumieres les uns des autres, cette troisiéme condition n’est pas
facile a remplir.

Quoi qu’il en soit, I’argent est toujours bon a prendre. Et s’ils
ont de la chance, de petits armateurs peuvent en gagner
suffisamment pour, 2 la fois, assurer leur subsistance et main-
tenir leurs vaisseaux en activité (leurs gains peuvent méme étre
plus conséquents s’ils parviennent, d"une fagon ou d’une autre,
a se soustraire a I’écrasante pression fiscale exercée par ’Em-
pire); des cartels importants peuvent gagner plusieurs millions
de crédits chaque année.

Des milliers d’appareils - barges, cargos, vaisseaux conte-
neurs et paquebots - sillonnent I’infini en permanence pour
exploiter cette mine d’or interstellaire.

Les transports intersidéraux se poursuivent sans relache,en
dépit de la Rébellion. Car si les voyages entre les étoiles sont
devenus plus risqués - les corsaires rebelles, les pirates et les
saisies «légales» opérées par les vaisseaux militaires et doua-
niers de I’Empire faisant payer un lourd tribut aux transpor-
teurs spatiaux - les profits ont également augmenté proportion-
nellement aux dangers. Tant qu’il y aura de I’argent a gagner,
des hommes seront préts a transporter des biens et des person-
nes au travers des sombres étendues de 1’espace.

Dans Star Wars: Le Jeu de Role, méme lorsque les grands
appareils de transport sont démunis d’écrans de combat, leurs
dimensions imposantes les immunisent contre les tirs de la
plupart des petits vaisseaux. C’est la raison pour laquelle ils
n’ont pas de codes-dés en Coque ou en Ecrans. Les compéten-
ces de leur équipage varient entre 2D et 6D en Astrogation,
Canons de Vaisseaux et Pilotage. Consultez les pages 58, 59,
61 et 62 de Star Wars: Le Jeu de Réle pour plus de renseigne-
ments a ce sujet.

Barges spatiales

Les barges spatiales sont les «bétes de somme» du commerce
intra-systeme. Ces vaisseaux lourds a court rayon d’action sont
dotés de moteurs puissants et de vastes soutes, afin de pouvoir
acheminer rapidement et efficacement les marchandises entre
les grands cargos hyperspatiaux, les entrepdts orbitaux et les
astroports planétaires.

Dans I’Empire, il existe beaucoup de planétes 2 forte densité
de population , et certaines comptent jusqu’a plusieurs dizai-
nes de milliards d’habitants. Ces mondes sont totalement
urbanisés et absolument incapables de subvenir a leurs propres
besoins alimentaires; pour éviter la famine, ils doivent donc
étre constamment approvisionnés de I’extérieur. Ces planétes
sont généralement entourées par un tout un réseau d’entrepdts
orbitaux, de silos de stockage et de docks spatiaux, par lesquels

lanourriture, le carburant etles autres marchandises importées
peuvent transiter jusqu’a elles.

Les immenses cargos et vaisseaux conteneurs qui ravitaillent
ces mondes sont trop grands et trop difficiles a manoeuvrer
pour pouvoir atterrir: ils doivent donc transférer leurs cargai-
sons a bord d’appareils plus petits et plus maniables, tels que
les barges spatiales, qui font alors la navette entre les entrepdts
orbitaux et les astroports planétaires. La plupart des barges
sont équipées a la fois de moteurs sub-spatiaux et de répul-
seurs, ce qui les rend parfaitement adaptées aux déplacements
intra-systemes et aux manoeuvres en atmosphere. Certaines
barges spécialisées dépourvues de répulseurs sont, quant a
elles, exclusivement employées pour relier les entrepdts orbi-
taux entre eux.

L’équipage standard d’une barge est composé d’un pilote,
d’un co-pilote et d’un Droid de manutention de cinquieme
classe. Mais ces vaisseaux peuvent trés bien, en cas de besoin,
n’étre manoeuvrés que par une seule personne. Comme elles
operent généralement au sein de systemes bien protégés, les
barges ne sont pas armées; elles sont néanmoins équipées
d’écrans de puissance réduite, afin de se prémunir contre
d’éventuelles collisions avec d’autres appareils ou des débris
spatiaux. Méme s’il en existe de nombreux modeles différents,

es barges spatiales acheminent les cargaisons entre les grands vais-
seaux, les silos orbitaux et les astroports planétaires. Ces lourds appareils & court
rayon d'action sont équipés de moteurs puissants et de vastes soutes.
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la plupart des barges et des grands vaisseaux de transport sont
dotés de sas et de systémes d’arrimage standardisés afin de
faciliter le transfert des marchandises.

Du fait de la grande capacité de leur soute, de leur vitesse
limitée et de leur armement quasi-inexistant, les barges cons-
tituent des cibles tentantes pour les pirates et les corsaires re-
belles. Les pirates doivent agir avec promptitude pour s’empa-
rer de ces proies juteuses, car elles operent en principe dans des
systémes trés peuplés et bien défendus. Une tactique qu’ils
emploient souvent, consiste a intervenir juste apres que la
barge ait accueilli a son bord le chargement d’un vaisseau de
transport, a détruire ses appareils de transmission d’un tir bien
placé au niveau des senseurs, puis a I’aborder et 2 la vider
rapidement avant que la police spatiale ne découvre qu’un
appareil manque a I’appel. C’est une entreprise relativement
risquée, mais si elle est conduite avec succes, une barge bien
remplie peut rapporter plusieurs millions de crédits.

I

BARGE SPATIALE

Vaisseau: X-23 «Ouvrier Stellaire» fabriqué par Incom
Type: barge spatiale intra-systéme

Longueur: 38 métres

Equipage: 2, plus un Droid

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 2000 métres cubes pour une
masse maximum de 5000 tonnes métriques
Autonomie: une semaine

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [aucun]
Navordinateur: [oui]

Hyperpropulseur de Secours: [non]

Vitesse Sub-Luminique: [1D]

Maniabilité: [0]

Coque: [3D]

Armes: [aucune]

Ecrans: [pas d’écrans de combat]

Vaisseaux de transport légers

Les vaisseaux de transport 1égers de fabrication corellienne
font partie des appareils de commerce que 1’on rencontre le
plus souvent dans la galaxie. Les vaisseaux de ce type consti-
tuaient au départ I’infrastructure du commerce et des échanges
intergalactiques, ils transportaient alors des marchandises de
systéme en systéme en fonction de la demande. Au cours des
derniéres années, cependant, cette demande n’a cessé de chu-
ter depuis que les firmes sont de plus en plus nombreuses a

employer d’énormes cargos et vaisseaux conteneurs pour ef-
fectuer leurs transports.

I1 existe de nombreux modeles différents de vaisseaux de
transport légers, mais tous sont organisés autour d’une cellule
ou d’une passerelle de commandement, sont dotés d’une
section de repos/récréation et disposent de grandes soutes. La
plupart sont également équipés d’un minimum d’armement
afin de pouvoir protéger leur cargaison des mauvaises rencon-
tres qu’ils pourraient étre amenés a faire dans 1’espace profond.

Aujourd’hui, on rencontre surtout ces vaisseaux dans les
Territoires de laBordure Extérieure, ol ils sillonnent les routes
commerciales secondaires négligées par les appareils de fort
tonnage. Dans ces régions, les petits commergants peuvent en
effet encore espérer concurrencer avec succes les gigantesques
corporations d’affrétement et s’assurer ainsi un niveau de vie
décent. De nombreux capitaines sont néamoins contraints
d’accepter des «petits boulots» - et parfois méme de recourir a
la piraterie - pour arriver 2 joindre les deux bouts.

Une des choses les plus étonnantes concernant ce type d’ap-
pareil en voie de disparition, est la loyauté, parfois a la limite
du fanatisme, dont font preuve leurs propriétaires et leurs
équipages. Ces vaisseaux exigus sont le plus souvent assez
inconfortables et ne tiennent en un seul morceau que grace a
des bouts de ficelle et aux réves qui animent leurs possesseurs.
Ces derniers ne pouvant pratiquer que des marges bénéficiai-
res extrémement réduites, beaucoup se sont endettés jusqu’a
leurs récepteurs oculaires. Capitaines et équipages travaillent
ensemble pendant de longues périodes, passant souvent des
semaines ou des mois entiers dans les coins les plus reculés de
I’espace, sans pouvoir bénéficier d’aucune distraction. Etlors-
qu’ils rentrent au port, ils sont généralement obligés de réin-
vestir jusqu’a leur dernier sou pour réparer et modifier leur
appareil. Pourtant, malgré la solitude, le danger et la précarité
de la vie a bord, des mulliers de vaisseaux de transport 1égers
sont encore en activité.

La plupart des propriétaires de ces vaisseaux reconnaissent
volontiers qu’il faut étre fou pour vouloir mener une vie
comme la leur; beaucoup déclarent néamoins qu’ils n’en
changeraient pas pour toute I’épice des mines de Kessel.

VAISSEAU DE TRANSPORT LEGER

Vaisseau: Transporteur YT-1300 corellien
Type: vaisseau de transport léger
Longueur: 26,70 metres
Equipage: 2
Passagers: 6
Capacité de la Soute: 100 tonnes métriques
Autonomie: 2 mois
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseur de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [2D]
Maniabilité: [0]
Coque: [4D]
Armes:

Un Canon-Laser

Ordinateur de visée: [2D]

Dommages: [4D]
Ecrans: [pas d’écrans de combat]
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«Vous n’ avez jamais entendu parler du Faucon Millenium? »
«Pourquoi? J' aurais di? »
Yan Solo et Ben Kenobi

Le Faucon Millenium ressemble 2 un simple vaisseau de
transport 1éger cabossé et périmé. Certains prétendent qu’il ne
tient en place qu’avec un peu de salive et de ficelle... et ils sont
certainement plus proches de la vérité qu’ils ne 1'imaginent.
Mais le Faucon est bien plus qu’il ne parait au premier regard.
Au fil des années, ses propriétaires successifs 1’ont sans cesse
réparé, reconstruit et modifié avec tout ce qu’ils ont pu se
procurer. Ainsi, Yan Solo, son capitaine actuel, a équipé le
Faucon de tellement de convertisseurs de flux, de turbo-pro-
pulseurs de landspeeders et de servo-moteurs de Droids - dont
aucun ne respectent plus les spécifications de leurs fabricants
- que méme son propre navordinateur estime que le vaisseau
est incapable de voler. Or, le Faucon ne se contente pas de
voler, il file!

Alors que I’extérieur de I’appareil n’a subi aucune modifica-
tion (il n’a méme pas été repeint, semble-t-il) depuis sa sortie
des chaines de montage, son intérieur - et notamment tous les
appareillages de bord - a été modifié et rtéaménagé a plusieurs
reprises. Cet engin a I’aspect fatigué est littéralement bourré
d’ajouts et de modifications, qui n’ont re¢u 1’aval d’aucune

aménagement intérieur du Faucon Millenium

"WARS"

administration de la galaxie civilisée. Ainsi, le Faucon dispose
d’un armement largement supérieur a ce qui est légalement
autorisé pour un vaisseau civil. Il a plus d’écrans que certains
chasseurs stellaires et son rapport poussée/masse dépasse de
beaucoup ce que son fabriquant d’origine aurait pu croire
possible.

Chose étonnante: pour réaliser toutes ces améliorations et ces
modifications, il n’a fallu qu’un peu d’ingéniosité, quelques
piéces de récupération, ainsi qu’une bonne dose de chance.
Pourtant, les réparations - sans parler de I’installation de nou-
veaux équipements - coltent généralement trés cher, méme
quand elles sont effectuées par le pilote lui-méme. Malgré
cela, Solo aime bien bricoler son vaisseau et il n’hésite jamais
a utiliser une piéce disponible, si elle peut étre adaptée i un
appareillage, 2 un mécanisme ou 2 un orifice quelconques de
son engin.

La plus grande partie de la carriere du Faucon Millenium
ayant été consacrée a des activités peu recommandables -
contrebande, franchissement de blocus, etc. - ses propriétaires
se sont toujours donnés un mal fou pour qu’il paraisse en bien
plus mauvais état qu’il n’est réellement. Sa coque est ainsi
toute rouillée, salie, cabossée par les micrométéores et carbo-
nisée par les tirs de lasers. Vu de 1’extérieur, on dirait un engin
de transport a bout de souffle. Pourtant, cette coque, qui semble
préte a lacher d’un instant a I’autre, est en fait dans un état
remarquable. Solo et Chewbacca, son compagnon Wookiee,
ont soudé des plaques de blindage récupérées ca et 1a, par
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dessus laplupart des zones vitales de1’appareil, procurant ainsi
a ses moteurs et a son habitacle une protection digne d’un
vaisseau de guerre.

Mais quel que soit son blindage, Solo préfére ne pas soumet-
tre sa coque 2 trop rude épreuve; ce qui est compréhensible,
quand on sait le nombre de réparations qu’elle a déja subies.
Pour éviter les combats et autres désagréments, il préfere s’en
remettre 2 un autre type de camouflage. Il a en effet enregistré
le Faucon sous des douzaines de noms différents dans des
centaines d’astroports, et le transpondeur du vaisseau a en
outre été programmé pour émettre a volonté divers codes
d’identification. En plus de soutes 2 marchandises classiques,
le Faucon dispose également de compartiments secrets impos-
sibles a détecter. Inutile de préciser que ces derniers aménage-
ments sont parfaitement illicites.

«Quel tas de ferraille!»
«ll n’en a peut-étre pas I air, mais il a tout ce qu’il
faut, ou il faut. J' ai réalisé moi-méme certaines modifications
spéciales.»
Luke Skywalker et Yan Solo

Mais les améliorations les plus importantes sont certainement
celles dont ont bénéficié les moteurs. Au gré d’innombrables
révisions - et de réparations aussi urgentes qu’imprévues - les
propulseurs hyperspatiaux et sub-spatiaux du Faucon ont en
effet subi d’importantes modifications. Or, comme les affaires
de Solo’entrainent souvent dans des lieux dépourvus d’instal-
lations de maintenance de qualité, il a rarement pu disposer de
piéces de rechange standards. Résultat: les moteurs sont des
assemblages cauchemardesques d’éléments bricolés et horri-
blement modifiés, qui vont des composants les plus primitifs
aux piéces prélevés sur des épaves de transporteurs d’épice ou
de moto-jets. Malgré cela, les propulseurs hyperspatiaux du
Faucon Millenium vont nettement plus vite (lorsqu’ils mar-
chent), que ses propulseurs d’origine. Et ses moteurs sub-
spatiaux sont capables de distancer n’importe quel vaisseau de
patrouille, des douanes et méme beaucoup de chasseurs stellai-
res impériaux... pourvu que le pilote soit assez intrépide pour
les pousser jusqu’a leurs demiéres limites.

Les défenses du Faucon ont été augmentées de la méme
facon. Bien que Solo refuse d’aborder ce sujet, des rumeurs
laissent entendre qu'il s’est «approprié» plusieurs générateurs
d’écrans déflecteurs des ateliers impériaux de Myomar. Ces
déflecteurs, congus au départ pour les croiseurs stellaires, per-
mettent au Faucon de résister a des attaques d’une puissance
incroyable... pendant un temps limité tout au moins, ses mo-
teurs n’étant pas prévus pour produire la fantastique quantité
d’énergie qu’exigent des écrans de ce

Pour des raisons 2 la fois d’économie et d’ efficacité, Solo a
connecté une partie des appareillages essentiels de son vais-
seau aux tableaux de bord du cockpit et du poste technique de
la soute. Une personne peut ainsi, en cas de besoin, piloter
seule le vaisseau.

Bien qu’il préfere fuir ou tromper ses adversaires, Solo n’en
a pas pour autant négliger d’améliorer I’armement offensif du
Faucon. Celui-ci consiste en deux tourelles lasers quadri-
tubes, en positions dorsale (sur le dessus) et ventrale (sur le
dessous). Les accumulateurs et les transformateurs de ces
armes ont été renforcés afin de permettre de tirer des décharges
énergétiques plus puissantes, méme si cela a pour conséquence
d’accélérer I’usure des cristaux des lasers. Ces canons peuvent
étre actionnés manuellement, ou a distance depuis le poste de
pilotage (avec une précision moindre, cependant). L’arme-
ment secondaire du vaisseau est composé de deux tubes lance-
missiles a concussion, installés entre les «mandibules» de la
proue. Enfin, un canon blaster a tir automatique peut jaillir
d’un réceptable dissimulé a c6té du cockpit; cette arme anti-
personnel ne peut cependant étre employée que lorsque 1’ap-
pareil est au sol (Solo 1’a souvent utilisée pour couvrir ses
départs précipités).

Le Faucon posséde également un équipement complet de
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U n vaisseau de transport léger «de série»
¢a n’existe pas, fiston!

Le Capitaine Rars Lefken se pencha en avant, ponctuant ses
propos d’un doigt impérieux dirigé vers son interlocuteur. Il
avait déja bu quatre gobelets de biere-foz fabrication mai-
son, mais ils semblaient n’avoir produit aucun effet sur lui.
Lefken fit une pause pour écluser bruyamment son cin-
quiéme gobelet, avant de reprendre.

«Par les genoux de Garvan! Y’a plus de types de transpor-
teurs légers qui trainent dans I’coin, qu’ton corps n’a
d’poils... euh, d’écailles... désolé, ma vue n’est plus ce
qu’elle était. Zut! En tout cas, tous ceux qui possédent un de
ces sacrés machins, le bricolent d’une facon ou d’une autre.
Par les paupieres de Vair! Aucun n’est plus un appareil «de
série».

«Tiens, prends une demi-douzaine de transporteurs - méme
modele, méme année, méme fabricant - refile-les seulement
pendant quelques décennies a différents propriétaires, en-
suite compare-les. Tu sais ce que t’auras?»

Lefken arbora un large sourire et gratta son menton barbu.
Une bestiole, qui s’était installée 1a, poussa un bref piaule-
ment avant de remonter précipitamment son visage pour
trouver refuge dans 1’épaisse broussaille qui couvrait le
sommet de sa téte. Il poursuivit.

«T’auras six vaisseaux, avec chacun des propulseurs diffé-
rents. Avec chacun une vitesse sub-luminique et un coeffi-
cient d’écrans différents. Sur la moitié d’entre-eux, le pilote
automatique aura été remplacé par un bidouillage maison; la
plupart auront des armes trafiquées. Certains auront de gros-
ses soutes secondaires grotesquement boulonnées sur leur
coque... parce que la plus grande partie de 1’espace réservé
aux marchandises sera occupée par des moteurs hyperspa-
tiaux super-balaises.

«Par les tentacules de Myra, fiston! Tu peux faire tout ¢’ que
tu veux a ces p’tites choses, elles continueront toujours a
fonctionrier aussi bien qu’le jour ou tu en as pris livraison.»

11 jeta alors un regard par la vitrine du bar qui surplombait
le terrain d’atterrissage. Son visage s’illumina quand il vit
son vaisseau: le Réves de Lefken.

«C’est p’tet’ pour ¢a qu’on les aime tant.»

Lefken se leva en hochant la téte doucement, puis il sortit.

détection et de communication. La plupart de ces appareillages
ont été logés dans une coupole installée sur la partie supérieure
gauche du vaisseau, tandis que les systemes de secours sont,
quant a eux, dissimulés a I’intérieur méme de la coque. Ils
comprennent: des senseurs de poursuite au sol, des senseurs 2
longue portée actifs et passifs, et des senseurs de visée a courte
portée. Tous proviennent d’origines diverses. Le systéme de
communication du Faucon est moins sophistiqué que ses sen-
seurs, mais il comprend néamoins un programme de brouillage
trés performant, qui peut dissimuler le vaisseau derriére un
écran de parasites sensoriels de toutes sortes. Il est également
capable de bloquer toutes les transmissions des vaisseaux
avoisinants.

Le systéme de brouillage n’est cependant pas dépourvu de
défauts. Lors de sa premiere utilisation, son rayonnement fut
tellement puissant qu’il brouilla également les communica-
tions intemnes du Faucon, interceptant tous les signaux électri-
ques envoyés depuis le poste de pilotage a destination des
appareillages du vaisseau. Comme, 2 ce moment 13, ce dernier
étaiten train de plonger téte la premiére dans un trou noir (pour
se débarrasser d’une frégate impériale), on comprendra que
Solo et Chewbacca aient été déconcertés lorsqu’ils découvri-
rent qu’ils avaient perdu le contrdle de leur appareil. Heureu-
sement, le brouilleur grilla presque immédiatement, ce qui




permit de redresser le Faucon avant qu’il ne se consume. Bien
que Chewie prétende qu’un tel incident ne peut plus se repro-
duire aujourd’hui, Solo fait la grimace chaque fois qu’il le
branche.

«Vous étes venus dans cette casserole? Vous étes plus brave
que je ne pensais.»
La Princesse Leia Organa a2 Yan Solo

Afin d’étre capable de gérer la myriade d’instruments fondus,
bricolés et modifiés qui équipement le Faucon Millenium,
I’ordinateur de bord doit étre extrémement perfectionné et
posséder de bonnes facultés d’adaptation. Ce qu’il est, au point
de friser la schizophrénie. A 1’origine, cet ordinateur était un
SuperFlux IV de Hanx-Wargel, mais il a été depuis démonté et
remonté plus d’une fois. Il est aujourd’hui doté de trois cer-
veaux électroniques de Droids, qui lui servent d’ordinateurs
asservis et de mémoires auxiliaires; bien qu’ils cooperent
assez bien en cas d’urgence, ces cerveaux ont souvent une
facheuse tendance a se chamailler quand ils ne sont pas em-
ployés a plein rendement pour des taches importantes.

Conséquence directe de toutes ces modifications: les pannes
représentent un probléme chronique pour le Faucon Mille-
nium. Quand ce n’est pas le carter de I’inducteur qui surchauffe
ou les injecteurs des propulseurs ioniques qui sont faussés,
alors 1’intégrateur de contrdle hyperspatial a besoin d’un
réglage, et ainsi de suite. Il existe peut étre dans la galaxie
quelques pilotes capables de faire voler le Faucon, en dépit de
tous les bricolages qu’il a subi, mais bien peu pourraient suivre
lacadence démentielle imposée par son entretien. Malgré cela,
tous donneraient volontiers leur bras droit pour essayer. Mais
ils n’en auront jamais la chance, tant que Solo restera aux
commandes.

"WARS™

En fin de compte, sans les talents de mécaniciens de Solo et
Chewbacca, le Faucon ne pourrait jamais voler. Quoi qu’il en
soit, grace a leurs soins affectueux, il finit toujours par arriver
2 destination et par surmonter tous les incidents qui se produi-
sent en cours de route!

=( FAUCON MILLENIUM #

Vaisseau: Faucon Millenium
Type: vaisseau de transport léger corellien modifié
Equipage : 2 (minimum)
Passagers: 6 s
Capacité de la Soute: 100 tonnes métriques
Autonomie: 2 mois
Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x1/2]
Navordinateur: [oui]
Hyperpropulseurs de Secours: [oui]
Vitesse Sub-Luminique: [4D]
Maniabilité: [1D]
Coque: [6D]
Armes:
Deux Canons-Lasers Quadruples (tirent séparément)
Ordinateur de visée: [3D]
Dommages: [6D]
Deux Tubes Lance-Missiles 2 Concussion (asservis)
Ordinateur de visée: [3D]
Dommages: [9D]
Un Canon-Laser Léger
Ordinateur de visée: [4D]
Dommages: [1D]
Ecrans:
Coefficient: [3D]

e Faucon Millenium
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Cargos

Les cargos assurent la plus grande partie des transports de
marchandises entre les planétes de la galaxie. Il en existe des
milliers de modeles différents fabriqués par des centaines de
fabricants, qui, sans cesse, les améliorent et construisent de
nouveaux appareils afin de répondre aux exigences delaclien-
tele galactique. Aux cotés de la multitude de modeles standards
en activité, on trouve également de nombreux vaisseaux que
leurs propriétaires ont modifiés et personnalisés, afin qu’ils
soient plus conformes a leurs besoins particuliers, en chan-
geant leurs trains d’atterrissage, leurs coques, leurs moteurs,
leurs commandes ou leurs systémes de survie. En dépit de cette
apparente variété, rien ne ressemble plus a un cargo, quun
autre cargo; apréstout, iln’y apas trente six facons de fabriquer
ce qui est, essentiellement, une grosse boite a laquelle a été
adapté un propulseur hyperspatial.

e cargo indépendant Aris Brace détient le record de la Guilde Mar-
chande Corellienne des trajets commerciaux sans escales sur cinq parsecs.

Afin de réduire leurs cofits de fonctionnement et d’accroitre
leur rentabilité, la plupart des cargos sont des appareils aux
dimensions relativement réduites. En plus de permettre de
réaliser des économies de carburant (la plus grosse dépense a
laquelle doivent faire face les cargos), les engins de petite taille
sont en outre capables de relier pratiquement n’importe quel
port, qu’il soit terrestre ou orbital. Et sila plupart des systémes
stellaires posseédent au moins un port, de nombreux centres
commercants disposent aussi de toutes sortes d’installations
qui peuvent accueillir des petits cargos. Les appareils de plus
grande taille doivent, quant a eux, étre plus sélectifs dans le
choix de leur destination et ils sont parfois obligés de faire
appel a des barges spatiales pour acheminer leurs cargaisons
jusqu’a la surface d’une planete: une dépense supplémentaire
que seules les plus grandes compagnies d’affrétement peuvent
se permettre.

La soute occupe la plus grande partie de I’espace disponible
a bord d’un cargo. Cette soute n’est en fait rien d’autre qu’une
vaste salle nue pouvant étre compartimentée en fonction des
marchandises transportées. Comme il arrive parfois qu’un
cargo soit loué afin d’acheminer de la machinerie lourde sur
Tatooine, avant d’emmener ensuite de la détonite en poudre et
du bétail sur Calamari, les meilleurs vaisseaux offrent la pos-
sibilité de modifier les conditions gravitationnelles, atmosphé-
riques et de température qui régnent dans leurs soutes; ils
peuvent ainsi transporter en toute sécurité une grande variété
de cargaisons différentes.

Venant en second aprés la soute - en ce qui concerne la place
occupée a bord - il y a les moteurs sub-luminiques et hyperspa-

tiaux, sans oublier les réservoirs a carburant. S’ils sont puis-
sants, les moteurs des cargos sont aussi relativement lents. Ils
ont en effet été surtout congus afin d’acheminer des marchan-
dises d’un port 2 un autre etn’ont pas pour vocation de pouvoir
semer des vaisseaux de patrouilles. Certains capitaines n’hési-
tent cependant pas a «gonfler» les propulseurs de leurs cargos,
mais ils doivent alors toujours veiller 4 garder ces modifica-
tions secrétes. Car elles sont particuliérement cofiteuses et les
autorités planétaires les considérent généralement d’un mau-
vais oeil. D’ailleurs, ces capitaines les effectuent le plus
souvent sans se préocuper d’obtenir les documents normale-
ment nécessaires; le principal intérét de disposer de moteurs
plus rapides n’est-il pas, aprés tout, d’éviter certaines compli-
cations légales?

Les fabricants de cargos ne consacrent que peu de place aux
armes et aux écrans. Ainsi, la majorité de ces vaisseaux ne
disposent, au mieux, que d’un armement restreint et font
surtout confiance aux patrouilles militaires (et a la chance)
pour ce qui concerne leur protection.

Le reste de I’espace disponible a bord est occupé par un petit
poste de pilotage, une passerelle de commandement et les
quartiers de 1’équipage. La plupart de ces vaisseaux n’ont
besoin que d’un peu moins de deux douzaines d’hommes
d’équipage, et ils n’ont que des aménagements rudimentaires
a leur proposer. Or, si les équipages des appareils des compa-
gnies d’affrétement gagnent des salaires décents, beaucoup de
cargos indépendants n’ont rien d’autre 2 offrir que le gite et le
couvert, plus, éventuellement, le transport gratuit jusqu’a un
port se trouvant sur ’itinéraire du vaisseau. Un cargo peut ainsi
disposer d’une main d’oeuvre a bon marché, tout en offrant a
denombreux jeunes gens une possibilité unique de se rendre un
jour sur un autre monde. Mais ce systéme implique également
que les cargos soient souvent confiés a un personnel peu
qualifié.

Par contre, les commandants, les pilotes et les mécaniciens
sont généralement compétents, sinon talentueux. Plutdt que de
percevoir des salaires importants, les officiers préférent sou-
vent toucher un pourcentage sur les bénéfices réalisés. La
plupart vivent confortablement, mais rares sont ceux qui de-
viennent vraiment riches. Plus rares encore, sont ceux qui ont
la chance de pouvoir amasser suffisamment d’argent pour
pouvoir s’acheter un jour leur propre vaisseau.

Les cargos sont équipés d’ordinateurs bas-de-gamme. Leurs
senseurs sont rudimentaires et se réduisent parfois a de simples
détecteurs anti-collisions et a des émetteurs sub-spatiaux.
Leurs systtmes de pilotage automatique ne sont gueére
meilleurs; ils sont, le plus souvent, tout juste capables de

== CARGO

Vaisseau: Transporteur Action IV corellien
Type: cargo de moyen tonnage

Longueur: 100 metres

Equipage: 8

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 30000 metres cubes,
pour une masse maximum de 75000 tonnes métriques
répartie entre diverses soutes plus ou moins
climatisées et pressurisées

Autonomie: 3 mois

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x3]
Navordinateur: [non]

Hyperpropulseur de Secours: [non]
Vitesse Sub-Luminique: [1D]
Maniabilité: [zéro]

Armes: [aucune]
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maintenir un cap prédéterminé et nécessitent un réglage ma-
nuel a chaque changement de direction. De plus, comme
beaucoup de cargos se contentent généralement de parcourir
les routes commerciales principales et de fréquenter les syste-
mes stellaires les mieux cartographiés, ils sont dépourvus de
navordinateurs. (En échange d’une somme négligeable, les
Autorités Portuaires peuvent en effet fournir des coordonnées
de saut trés précises pour les routes les plus empruntées. Les
usagers désirant atteindre des destinations lointaines ou inha-
bituelles doivent, quant a eux, obtenir les informations de
navigation qui leur sont nécessaires par leurs propres moyens
- a moins qu’ils n’acceptent de payer un supplément consé-
quent, afin que les Autorités les calculent pour eux.)
En régle générale, les cargos sont extrémement robustes et

fiables. Ils peuvent tenir le coup et continuer a fonctionner,

méme apres avoir subi de nombreux abus et des dommages .

importants. Evidemment, les modeles les plus anciens et les
appareils fatigués réclament sans cesse des réparations, des
réglages et des remplacements de piéces. Mais, si un tel travail
de maintenance prend du temps, il n’est pas particulierement
onéreux, car ces vaisseaux emploient des pieces et des équipe-
ments standards.

De nombreux cargos ont été€ modifiés ou adaptés afin d’ac-
complir des taches spécialisées. Le plus souvent, ils sont alors
employés comme remorqueurs, vaisseaux de ravitaillement
militaires, stations de recherche, ou pour I’entretien des satel-
lites.

Bien que bon nombre de grands industriels possédent leur
propre flotte de vaisseaux de transport, la majorité des cargos
actuellement en service appartiennent a des entrepreneurs pri-
vés. Et si certains capitaines ont sous leurs ordres de véritables
flottilles de transporteurs spatiaux, chaque cargo appartient
généralement a2 un homme ou & une famille. Comme ces
vaisseaux coiitent trés chers, beaucoup sont hypothéqués au-
pres du Réseau Bancaire Galactique ou d’un autre organisme
de crédit.

Vaisseaux conteneurs

Souvent appelés également «super transporteurs», les vais-
seaux conteneurs sont parmi les plus grands appareils com-
merciaux que I’on puisse rencontrer. Gros, lents et monstrueu-
sement colteux, ce sont les vaisseaux les mieux adaptés au
transport d’énormes cargaisons au travers des immensités de
I’espace.

Leur principal intérét tient au fait qu’ils simplifient et abre-
gent considérablement les opérations de manutention. Ces
appareils sont en effet congus pour n’accueillir aleur bord que
des containers de format standard - cylindriques ou rectangu-
laires selon les modeles - les plus petits ayant un volume de 500
metres cubes, pour une charge utile de 1000 tonnes. (Seules les
compagnies les plus importantes peuvent véritablement rem-
plir a elles seules I’'un de ces containers; les entreprises plus
modestes doivent grouper leurs cargaisons.) Les clients s’oc-
cupent eux-mémes, dans leurs entrepdts ou dans leurs comp-
toirs de distribution, du conditionnement de leurs marchandi-
ses. Les containers sont ensuite embarqués a bord d’une
navette automatisée, d’un vaisseau de transport léger ou d’un
autre appareil spécialisé, qui les achemine jusqu’a une station
orbitale ol ils attendent la venue d’un super transporteur. A
I’arrivée de ce vaisseau, des tapis roulants et des monte-
charges prévus spécialement a cet effet, chargent les contai-
ners a son bord, en méme temps qu’ils déchargent la cargaison
qu’il transportait. Cette opération prend bien moins de temps
qu’il n’en faut généralement a d’autres appareils pour assurer
la manutention de cargaisons plus petites. Un ordinateur
magasinier répartit les marchandises dans la soute en fonction
deleur poids, de leur caractére prioritaire et de leur destination.

Dans les astroports, la rapidité est un facteur crucial et aucun
contre-temps ne peut étre toléré. Si une cargaison arrive en
retard a I’embarquement, elle est abandonnée sur place.

—_—

G abarits standards
des containers de transport

Longueur Hauteur Largeur Volume

10 metres 10 meétres 10 meétres 1000 meétres cubes
20 métres 10 métres 10 meétres 2000 métres cubes
40 metres 20 meétres 10 métres 8000 metres cubes

1 est pratiquement impossible 4 1’équipage d’un super trans-
porteur d’ouvrir un container pendant un voyage. Ets’il existe
sur le marché des containers équipés de systemes de survie, de
thermostats et de modulateurs de gravité, de nombreux clients
préferent confier leurs cargaisons fragiles a des vaisseaux plus
petits (et comparativement plus onéreux) qui peuvent leur
consacrer une attention particuliere.

Du fait de leur grande taille, les super transporteurs ne
peuvent pas atterrir sur les planétes. Pour le transfert des
marchandises, il leur faut recourir aux services de navettes, de
barges ou d’autres engins «sol/espace».

Fabriqués par certains des meilleurs chantiers commerciaux
de la galaxie, les super transporteurs sont employés comme
vaisseaux-amiraux par les plus grandes compagnies d’affréte-
mentde |’Empire. Leurs moteurs puissants, leurs appareillages
modermes aux circuits blindés et leurs équipements de secours,
font d’eux des modeles de sécurité et de fiabilité. Les compa-
gnies qui en possédent choisissent leurs équipages - et tout
particulierement leurs officiers - parmi les meilleurs éléments
de leurs flottes. Leurs conditions de vie et leurs salaires sont
généralement supérieurs a ce que connaissent les équipages de
tous les autres types de vaisseaux de transport.

A I'instar de la plupart des autres transporteurs, les vaisseaux
conteneurs ne sont ni particuliérement bien armés, ni dotés
d’un blindage trés épais. Comme ils transportent des marchan-
dises de valeurs, ils sont souvent escortés par des vaisseaux de
guerre.

En régle générale, les vaisseaux conteneurs sont surtout
employés pour acheminer des cargaisons entre les planétes a
forte densité de population. L’Empire les utilise également
pour assurer I’approvisionnement de ses flottes. Personne ne
sait si I’ Alliance Rebelle dispose de super transporteurs, mais
cela semble assez improbable, car ces vaisseaux sont relative-
ment coliteux et difficiles a dissimuler.

%}AISSEAU CONTENEUR |=

Vaisseau: Super Transporteur XI de Kuat Propulsions
Type: vaisseau conteneur de grande dimension
Longueur: 840 métres

Equipage: 100

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 10 millions de métres cubes
(pres de 40000 containers standards) pour une masse
maximum de 25 millions de tonnes répartie entre

20 soutes, dont certaines sont pressurisées et équipées
de modulateurs de température

Autonomie: 500 jours

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x3]
Navordinateur: [oui]

Hyperpropulseur de Secours: [oui]

Vitesse Sub-Luminique: [1D]

Maniabilité: [zéro]

Armes: [aucune]
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Paquebots

Dans I’espace, les passagers constituent souvent la plus
rentable des cargaisons. Diplomates, dignitaires, négociants,
marchands, hommes d’affaires et scientifiques a sans oublier
le courrier privé ou gouvernemental - ont tous besoin de
voyager entre les planetes et les systémes stellaires.

L’usage des hyperpropulseurs s’étant largement répandu et
les principales routes spatiales ayant ét€ soigneusement carto-
graphiées, des quantités de gens peuvent aujourd’hui s’offrir
des vacances aux quatre coins de I’Empire. Pour faire face a
cette demande, des vaisseaux de toutes sortes - du petit appa-
reil intra-systéme au gigantesque et Juxueux paquebot inter-
stellaire - parcourent sans relache les routes de la galaxie.

Les voyages spatiaux sont relativement peu cotiteux et ils
peuvent permettre de réaliser d’énormes bénéfices, particulie-
rement le long des itinéraires les plus fréquentés.Ces itinérai-
res font ainsi1’objet d’une compétition extrémement féroce, et
d’énormes compagnies disposant de véritables flottes de pa-
quebots, tentent de s’attirer les faveurs des voyageurs en cas-
sant les tarifs pratiqués par les capitaines indépendants, ce qui
a pour conséquence de réduire un bon nombre d’entre eux au
chomage. Pourrester solvable dans ce secteur d’activité, il faut
posséder un bon sens des affaires et réussir a prévoir al’avance
ol les voyageurs désireront se rendre.

La sécurité du passager, la qualité du service a bord et le
respect des horaires dépendent évidemment d’un grand nom-
brede facteurs, dont le prix du billet n’est pas le
moindre.Certains vaisseaux indépendants sont peut étre moins
chers, mais rares sont ceux qui offrent des garanties de sécurité
et un confort comparables a ceux des luxueux paquebots des
grandes compagnies. Ces énormes vaisseaux proposent en
effet toutes sortes de distractions et d’agréments 2 leurs usa-
gers.

Des dizaines de milliers de modéles différents de vaisseaux
adaptés au transport de passagers sont actuellement en service
dans tout I’Empire. Sans parler de ceux qui sillonnent le Sec-
teur Corporatif et les régions les plus retirées de la galaxie.
Officiellement, tous ces appareils observent une réglementa-
tion trés stricte en matiére de sécurité : leurs systémes de survie
doivent pouvoir assurer 120% de leurs besoins normaux; tous
leurs appareillages doivent étre dotés de systémes de secours;
chaque appareil doit emporter a son bord assez de capsules de
sauvetage et de chaloupes pour permettre I’évacuation de tous
ses occupants; leurs navigateurs, pilotes, mécaniciens et capi-
taines doivent tous avoir subi un entrainement intensif et
posséder des diplomes officiels; enfin, tous ces engins doivent
étre pleinement assurés contre les retards et les dommages
causés par les pannes mécaniques, les collisions, les blocus
impériaux, les pirates ou les «catastrophes naturelles».

Dans la pratique, cependant, les conflits de juridictions, les
réglements confus et contradictoires, I’inertie de I’administra-
tion des transports, la corruption des fonctionnaires et le
laxisme des responsables, permettent a pratiquement n’im-
porte quel type d’appareil de transporter des passagers, pourvu
qu’il dispose de siéges anti-accélération en nombre
suffisant.Les grandes compagnies qui contrdlent les lignes
réguliéres sont plus enclines que les autres 2 se conformer aux
réglements officiels, mais cela a généralement pour effet de
faire monter leurs tarifs.

Réservation des places

Comme il existe un trafic important entre les principales
planétes de I'Empire, il est relativement facile de réserver des
places pour ces destinations. Ainsi, les passagers peuvent, s’ils
le désirent, réserver et payer a I’avance leurs places a bord des
vols réguliers. Certaines compagnies proposent d’ailleurs des
réductions quand les tickets sont achetés suffisamment t6t.I1
est par contre moins facile de trouver des appareils en partance
pour des systémes secondaires ou des régions éloignées. Rares
sont en effet les petits vaisseaux de transport de passagers qui

opeérent en dehors de leur secteur d’origine, 2 moins qu’ils ne
soient basés a sa frontiére. Les voyageurs peuvent par consé-
quent étre obligés d’attendre pendant des semaines - voire des
mois - un vaisseau a destination d’une région reculée. Sinon,
il leur reste la possibilité de louer un appareil, ce qui peut se
révéler extrémement onéreux. Quand on se trouve sur une
planéte «centrale» fortement peuplée, se rendre dans une
région lointaine est une opération longue et compliquée; il faut
souvent changer de vaisseau en cours de route.

Les autorités planétaires, les gouverneurs de secteurs et le
gouvernement impérial soumettent les déplacements interstel-
laires a un controle sévére, notamment dans les régions en
proie a des troubles. La plupart des compagnies respectent
scrupuleusement les réglementations et les restrictions impo-
sées aux déplacements, car les peines encourues en cas d’in-
fraction sont extrémement rigoureuses. Bon nombre de pro-
priétaires de petits vaisseaux indépendants accordent
d’ailleurs plus d’attention aux consignes de sécurité, que ne le
font les grands vaisseaux de ligne, car une simple amende
pourrait suffire a les ruiner. Quoi qu’il en soit, une personne
douteuse pourra toujours trouver quelqu’un acceptant de pren-
dre le risque de la transporter. Il faudra évidemment y mettre
le prix... soit habituellement trois fois le tarif normal!

Bien que des personnes munies de documents falsifiés puis-
sent espérer franchir les controles de sécurité des astroports
pour embarquer a bord des paquebots stellaires, cette pratique
est devenue nettement plus dangereuse depuis que les pa-
trouilles impériales ont pris I’habitude d’arraisonner les vais-
seaux en cours de route, afin de les fouiller. De plus en plus
souvent, les Rebelles, les dissidents, les criminels et tous ceux
quine peuvent s’ offrir le luxe d’un permis officiel, ontrecours,
pour leurs déplacements, a des contrebandiers ou a de petits
vaisseaux indépendants dont les propriétaires peuvent étre
corrompus: ce systéme s’est avéré plus sir que 1’emploi de
documents falsifiés.

Petits appareils de transport de passagers

Bien que sa définition exacte varie de secteur en secteur, la
catégorie générique «Petit Vaisseau Stellaire, Passagers»
(PVSP) englobe tous les appareils équipés d’hyperpropul-
seurs, d’une longueur inférieure a 100 metres et qui peuvent
accueillir moins de 500 passagers a leur bord. Par conséquent,
méme les navettes, les cargos aménagés et les superbes yachts
privés peuvent tomber dans cette catégorie.

Tous les PVSP posseédent un certificat d’immatriculation
planétaire accordé par un Gouverneur Impérial. Cela signifie
que chaque vaisseau doit d’abord étre enregistré dans un port
d’attache situé sur une planéte spécifique, avant de pouvoir
opérer avec la permission du Gouverneur Impérial qui régne
sur cemonde. Le vaisseau verse des imp6ts a son port d’attache
etdoitrenouveler réguliérement sa licence en payant des taxes
d’enregistrement exorbitantes au Bureau des Transports du
Gouvemeur. De nombreux propriétaires peu scrupuleux n’hé-
sitent cependant pas a enregistrer leur appareil sur plusieurs
plangtes, de telle sorte que si un port leur demande d’acquitter
leurs impéats, ils peuvent toujours prétendre les avoir payés
ailleurs.

En outre, certaines planétes proposent des taxes d’enregistre-
ment et des taux d’imposition peu élévés, dans I’espoir de
réaliser des bénéfices en amenant un grand nombre de vais-
seaux a s’enregistrer chez elles. Il convient de noter que ces
planétes sont notoirement laxistes en ce qui concerne 1’ appli-
cation des réglements de sécurité... que les passagers en soient
avisés!

Les PVSP sont subdivisés en deux catégories: les vaisseaux
indépendants et les vaisseaux de ligne. Les lignes régulieres
qui relient entre elles les planétes les plus importantes d’un
secteur sont controlées par de grandes compagnies. Ces der-
niéres proposent un service de qualité et des installations ac-
ceptables, sinon réellement confortables. En effet, les voyages
ne durant généralement que quelques jours - une ou deux se-
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19 |rix des billets
Paquebot de luxe 1000 crédits et plus
Vaisseau de ligne classique 500 crédits
Classe économique 100 crédits
Vaisseau loué 10000 crédits et plus
Multipliez le prix par:
Route trés fréquentée x1
Route fréquentée x2
Route peu fréquentée x3
Route inhabituelle x5
«Vous voulez aller oui?» x?
(vaisseaux loués uniquement)

maines, au plus - les vaisseaux n’offrent pas des conditions de
vie et des divertissements extraordinaires. Beaucoup des
PVSP proposent cependant a leur clientele des cabines de
premiére classe, des salons luxueux et des diners gastronomi-
ques.

La plupart des PVSP indépendants emmeénent leurs clients
jusqu’ala plangte de leur choix. Une fois arrivés a destination,
ils embarquent alors de nouveaux passagers. Les conditions de
vie etd’accueil a bord varient considérablement d’un vaisseau
al’autre.

De nombreux PVSP sont équipés de quelques écrans déflec-
teurs, mais rares sont ceux qui sont armés. Ils sont par consé-
quent vulnérables aux attaques des pirates. IIs ne peuvent alors
compter que sur leur vitesse et sur les patrouilles impériales
pour assurer leur protection, mais cela ne suffit pas toujours,
notamment dans les régions les plus reculées. Il arrive aussi, de
temps 2 autres, que les Rebelles interceptent des vaisseaux de
ligne afin de permettre a leurs passagers de rejoindre les rangs
de 1’ Alliance, de s’emparer de communiqués impériaux ou de
kidnapper des officiers et des agents de I'Empire. Malgré ces
risques, les gouverneurs impériaux répugnent a autoriser1’ins-
tallation d’armes lourdes sur ces appareils, car il serait alors
extrémement difficile de savoir dans quel but elles sont em-
ployées. De plus, armer des vaisseaux privés reviendrait a
reconnaitre que I’Empire n’est pas capable d’assurer correcte-
ment la sécurité de ses citoyens.

es paquebots tels que le luxueux Dame de Mindor
parcourent les routes de I'espace et proposent a leurs passa-
gers des installations spacieuses, ainsi que tout un éventail de

divertissements.
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Paquebots de luxe

Ces gigantesques vaisseaux stellaires proposent des installa-
tions luxueuses, des voyages agréables dans des conditions
exceptionnelles de sécurite, des repas somptueux et des diver-
tissements de trés grande qualité... a des tarifs plus €lévés que
ce que la plupart des gens gagnent durant toute leur vie. Seule
une infime partie de la population peut donc s’ offrir ne serait-
ce qu’une simple croisiere a bord d’un paquebot de luxe; mais
comme la galaxie compte des trillions d’habitants, les places a
bord de ces vaisseaux sont retenues au minimum un an a
I’avance.

Paradoxalement, c’est en vertu de considérations purement
économiques, que la plupart des grands vaisseaux de transport
de passagers sont appelés «paquebots de luxe» (la classi-
fication générique «paquebots de luxe» englobe effectivement
tous les vaisseaux civils mesurant plus de 100 métres de long
et pouvant accueillir a leur bord plus de 250 passagers). Bien
qu’ils soient d"une taille supérieure a celle des petits vaisseaux
de ligne, les paquebots de luxe transportent fréquemment
moins de passagers qu’eux, touten proposant des installations-
spacieuses et toutes sortes de possibilités de divertissement. En
outre, comme ils accomplissent généralement des voyages
plus longs, ils doivent emporter une bien plus grande quantité
de combustible et de vivres. La plupart de ces vaisseaux ne sont
en fait que des cargos, ou méme de simples coques de Classe-
M, qui ont été réaménagés. Dotés d’énormes propulseurs, de
systemes de secours, d’écrans puissants et de nombreuses
tourelles lasers, ces appareils permettent d’effectuer des croi-
siere d’agrément le long des routes principales et dans les
régions moins fréquentées, dans une relative sécurité. Seuls
des engins militaires, ou des vaisseaux pirates remarquable-
ment bien armés, peuvent représenter pour eux une réelle
menace.

Bien que les paquebots de luxe se rendent fréquemment dans
des régions retirées, ils n’y embarquent et n’y déposent jamais
de passagers. Ils ne font cela qu’a leur port d’attache ou aux
escales officielles de leur itinéraire. Car non seulement les
réglements impériaux sont trés stricts a ce sujet, mais rares sont
également les ports secondaires qui possédent des installations
pouvant accueillir des vaisseaux de cette taille (ou des voya-
geurs capables d’acquitter le prix de leurs billets).

PAQUEBOT

Vaisseau: Dame de Mindor

Type: paquebot de luxe

Longueur : 310 métres

Equipage: 117 (12 officiers, 24 hommes d’équipage
et 81 stewards)

Passagers: 600 places en cabines

Capacité de la Soute: 1000 metres cubes
Autonomie: 300 jours

Multiplicateur d’Hyperpropulsion: [x2]
Navordinateur: [oui]

Hyperpropulseur de Secours: [oui]
Maniabilité: [zéro]

Armes:

Quatre Canons-Lasers Doubles (asservis)
Ordinateur de visée: [1D]

Transporteurs rebelles

Les bases et les flottes de la Rébellion requierent d’énormes
quantités de ravitaillement. Les marchandises les plus néces-
saires sont: les vivres, le carburant, les munitions, les armes, les
pieces détachés, les machines, les médicaments et toutes sortes
de matiéres premiéres. En outre, les transporteurs rebelles sont
également réquisitionnés pour assurer le transport des troupes,
des administrateurs, des techniciens et de leurs familles. Ils
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doivent aussi, en cas d’urgence, permettre d’évacuer rapide-
ment une base. La flotte de transport de la Rébellion est
composée d’un assemblage hétéroclite de vaisseaux de toutes
sortes et de toutes tailles. Beaucoup de transporteurs rebelles
n’étaient au départ que des paquebots; afin d’aménager des
soutes et d’installer du matériel de manutention, des mécani-
ciens ontdi démonter leurs suites de luxe et leurs équipements
récréatifs. L’ Alliance a acquis la plus grande partie de ses
vaisseaux de transport aprés que leur équipage ait décidé de
rejoindre ses forces. De nombreux vaisseaux deravitaillement
proviennent d’ailleurs des rangs méme de la Marine Impériale.
Quelques appareils ont également été capturés a la suite de
combats livrés contre des pirates ou des convois impériaux.

La Rébellion emploie beaucoup de petits cargos et elle les
préfere souvent aux vaisseaux de plus grande taille, car peude
ports rebelles sont capables d’accueillir ces derniers. Il est
également plus facile et plus rapide de réparer ou de modifier
des vaisseaux moins importants et plus anciens.

Malgré une grave et permanente pénurie de vaisseaux de
transport, 1’ Alliance construit rarement des appareils de ce
type. Les chantiers navals rebelles se consacrent presque ex-
clusivement a la fabrication de vaisseaux de guerre, car ceux-
ci sont pratiquement impossibles 2 obtenir par d’autres
moyens. Quoi qu’il en soit, les équipages de nombreux trans-
porteurs ont considérablement modifié leurs vaisseaux, afin
d’accroitre leur rayon d’action, leur vitesse de pointe et la
capacité de leur soute.

A de rares exceptions pres, les transporteurs rebelles sont
généralement totalement dépourvus d’armement. Ils doivent
faire confiance a leur discrétion et a des escortes de chasseurs
pour ce qui concerne leur protection. Cela est dii tout simple-
ment au faitque I’ Alliance Rebelle n’a pas lesmoyens d’armer
tous ses appareils. Et puis, de cette facon, aucune arme nereste
inemployée pendant le chargement ou le déchargement d’un
vaisseau de transport, ou quand celui-ci est obligé de rester a
I’abri.

Beaucoup de transporteurs rebelles disposent néanmoins de
contre-mesures sensorielles destinées a dissimuler leur posi-
tion aux sondes et aux détecteurs impériaux. La plupart sont
également équipés d’ordinateurs d’astrogation améliorés et
d’écrans déflecteurs, car ils doivent souvent s’aventurer seuls
dans des régions inconnues. Les vaisseaux qui ne sont pas
dotés d’un tel équipement voyagent, autant que possible, avec
des appareils qui en sont munis.

Quelques transporteurs rebelles ont été modifiés afin d’ac-
complir des missions spéciales. Certains vaisseaux rapides
(des vaisseaux de transportlégers, le plus souvent) ont ainsi été
dotés d’appareillages de vol et de navigation trés précis, afin
de pouvoir larguer, approvisionner et récupérer des comman-
dos ou des espions. Des vaisseaux-citernes accompagnent
parfois aussi des patrouilles de chasseurs 2 longue portée et ils
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e transporteur rebelle modifié Souleveur est hérissé d'antennes sensorielles et d'instruments de navigation.

ont alors pour mission de les réapprovisionner en carburant et
en munitions, augmentant ainsi considérablement leur rayon
d’action. D’autres transporteurs ont été transformés en vais-
seaux-hopitaux ou pour accueillir des extra-terrestres qui ont
besoin d’un environnement spécial. Certains sont méme em-
ployés comme cibles pour les entrainements.

-= | mbuscade dans le systéme Laramus

A la suite d’informations communiquées par ses espions,
I’Alliance décida un jour de tendre une embuscade a un
convoi impérial bien défendu dans le systéme Laramus.
Le croiseur rebelle Visseon II sortit le premier de ’hyper-
espace et se langa immédiatement a I’attaque du convoi.
Ce demier se scinda alors en deux groupes qui accélére-
rent afin d’échapper a l’attraction de Laramus et de
pouvoir passer en vitesse-lumiére. Le croiseur ne pouvait
prendre en chasse qu’un seul de ces groupes, or, quelques
minutes plus tard, celui-ci se divisa encore, contraignant
le vaisseau rebelle a ne poursuivre qu’une petite partie du
convoi. Profitant de cela, les autres transporteurs se re-
grouperent, avant de s’éloigner a toute allure. Tous les
appareils d’escorte convergérent alors sur le croiseur pour
le détruire, persuadés que le reste du convoi ne risquait
désormais plus rien.

C’est a cet instant précis qu’une escadrille composée de
chasseurs Ailes-X et de quelques navettes jaillit hors de
I’hyperespace, juste devant le convoi sans protection.
Tandis que les appareils impériaux échangeaient des tirs
avec le Visseonll, les Ailes-X firent exploser un transpor-
teur, avant d’ordonner aux autres de couper leurs moteurs
et de se préparer a 1’abordage.

Sous la protection des canons des Ailes-X, les navettes
rebelles se glisserent le long des flancs des transporteurs
etdescommandos s’emparerentde ces derniers. Réalisant
soudain ce qui était en train de se produire, les escorteurs
impériaux abandonneérent le combat avec le Visseon II -
avant méme de lui avoir infligé le moindre dommage - et
foncerent en direction des transporteurs. Ils furent inter-
ceptés et retardés par les Ailes-X, de telle sorte que les
vaisseaux de transport purent passer en vitesse-lumiére,
chacun prenant une destination différente. Pris en tenaille
entre le Visseon II et des chasseurs rebelles etn’ayant plus
de convoi a protéger, les escorteurs rompirent le combat
et c’est ainsi que la bataille se termina. Bilan de 1’opéra-
tion: la Rébellion captura 14 transporteurs avec toute leur

cargaison, sans subir la moindre perte.
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Droids

Les Droids sont des automates congus afin d’étre des assis-
tants ou des serviteurs, ou pour s’occuper de taches considé-
rées comme trop dangereuses ou trop triviales pour qu’elles
soient confiées a des étres vivants. Certains ont été faits a
I’image de leurs créateurs, tandis que d’autres ont été faconnés
exclusivement en vue d’un travail ou d’un environnement
particulier. Robots trés perfectionnés, les Droids disposent
d’une intelligence et d’une personnalité artificielles destinées
a faciliter I’accomplissement de leurs fonctions. Certains sont
amicaux et extrovertis, d’autres brutaux et antipathiques.
Beaucoup d’entre eux sont capables de progresser etd’évoluer
par eux méme, & moins, évidemment, qu’ils ne soient repro-
grammés entretemps.

S’ils sont programmés et équipés pour cela, les Droids sont
capables de fonctionner dans des environnements hostiles. Le
vide absolu, les lieux soumis a des températures extrémes ou
les profondeurs des océans, ne sont que quelques exemples de
lieux ot ils travaillent fréquemment. La peau métallique dont
sont dotés méme les modeles domestiques les plus courants,
peut résister aux conditions les plus rudes et protéger ainsi
leurs délicats circuits internes.

Certains Droids, notamment ceux de protocole, sont doués de
parole et peuvent communiquer directement avec des étres
vivants. D’autres peuvent se connecter aux interfaces des
ordinateurs et transmettre ainsi des informations a leurs mai-
tres par I’intermédiaire de leurs écrans. La plupart des autres
modeles et leurs dérivés possédent, quant a eux, un langage qui
leur est propre - composé le plus souvent de bip-bips et de
sifflements électroniques - leur permettant de communiquer
entre eux. Tous les Droids sont cependant programmés pour
cemprendre au moins un langage non-mécanique, qui est
généralement celui de leur maitre. Certains connaissent méme
des millions de dialectes, en fonction du domaine de compé-
tence et de la fonction premiére qui leur ont été assignés.
Quelques rares personnes ont appris 2 comprendre le langage
de base des Droids apreés avoir cotoyé pendant longtemps les
mémes modeles.

Une cellule énergétique, qui doit étre rechargée périodique-
ment, est incorporée a chaque Droid et fournit1’énergie néces-
saire a son fonctionnement. Certaines de ces cellules peuvent
fonctionner en continu pendant des périodes plus longues -
dont la durée varie en fonction de leur taille, de leur prix et de
leurs performances propres - mais la plupart doivent étre re-
chargées tous les mois. Lorsque les circonstances le permet-
tent, certains Droids se déconnectent parfois volontairement
afin d’économiser leurs ressources énergétiques. En ces occa-
sions, ils peuvent méme éventuellement procéder a des répa-
rations internes.

Les Droids sont classés en fonction de leur programmation.
Ceux qui sont spécialisés en physique, en mathématique ou en
sciences médicales sont ainsi appelés Droids de premiere
classe. Les compétences en mécanique et en technique sont
considérées de seconde classe. Les Droids de troisi¢éme classe,
quant a eux, ont recu une formation en sciences sociales et se
consacrent a des taches telles que la traduction, le protocole, la
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vérification des papiers d’identité, I’enseignement et la diplo-
matie. Les robots militaires et de sécurité appartiennent a la
quatrieme classe. Enfin, ceux de cinquiéme classe s’ acquittent
de taches subaltemnes pour lesquelles I’intelligence n’est pas
un facteur déterminant: travail dans les mines, renflouement de
vaisseaux, transport et assainissement. Mais quelles que soient
les catégories auxquelles ils appartiennent, les Droids possé-
dent tous certaines aptitudes de base en commun. Ils peuvent
ainsi se déplacer de facon autonome, percevoir leur environne-
ment grace a des senseurs, effectuer des raisonnements logi-
ques, manipuler des objets et communiquer d’une fagcon ou
d’une autre.

astroport.

Droids astromecs

Les Droids astromecs sont des robots perfectionnés capables
de réparer des ordinateurs, d’exploiter des fichiers informati-
ques et d’assurer la maintenance des vaisseaux stellaires. Ils
peuvent travailler dans des environnements hostiles, tels que le
vide spatial. Petits, trapus, et le plus souvent de forme cylindri-
que, ils sont dotés de trois «jambes» a roulettes, dont une
rétractable employée pour les déplacements sur les terrains
accidentés.

Les Droids astromecs se connectent en principe a I’ordinateur
de bord des vaisseaux civils et commerciaux. Ils peuvent alors
controler en permanence le fonctionnement des appareillages,

n Droid de troisiéme classe affecté au contréle des papiers dans un
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accomplir de leur propre chef les réparations qui s’ imposent et
augmenter les performances du vaisseau, notamment en ce qui
concerne la navigation et le pilotage. Leurs circuits intellec-
tuels complexes leur permettent de vérifier les informations
techniques en temps réel, afin de pouvoir dépister et corriger
toute erreur éventuelle.

Beaucoup de chasseurs stellaires monoplaces et biplaces sont
dotés d’une alvéole dans laquelle ces robots peuvent prendre
place. Le Droid est alors littéralement «fiché» dans le vaisseau
et fait ainsi partie intégrante de son systéme de controle infor-
matisé. Mais il serait faux de croire qu’il n’est qu’une simple
extension de mémoire.

La célebre unité R2 fabriquée par Industrial Automaton est
ainsi capable de gérer tous les appareillages et les relais
sensoriels d’un vaisseau, triant et évaluant des millions de bits
d’information, afin de ne transmettre au pilote que les données
les plus importantes. Leurs puissants ordinateurs internes
Intellex IV sont capables d’accomplir plus de 10000 opérations
a la seconde. Ils communiquent avec le pilote par I’intermé-
diaire de petits écrans intégrés au tableau de bord ou du systeme
de projection holographique du vaisseau.

Le Droid peut avoir acces a tous les appareillages mécaniques
et informatiques du vaisseau, ce qui lui permet éventuellement
de détourner un signal ou de vérifier un circuit. Ses mémoires
contiennent des cartes de navigation, des coordonnées hyper-
spatiales, des tactiques de combat et des manoeuvres d’évite-
ment.-Cette petite merveille peut enregistrer jusqu’a 10 sauts
hyperspatiaux pré-programmés. Capable d’augmenter les per-
formances du vaisseau et de son pilote, il équivaut presque aun
co-pilote. Les astromecs disposent en outre de toutes sortes
d’instruments leur permettant d’effectuer des réparations en
vol. Beaucoup d’entre eux sont également capables de prendre
les commandes, si le pilote est blessé ou s’il a besoin d’un peu
de repos. En cas d’urgence, les astromecs peuvent étre éjectés

e Droid astromec d'Industrial Automaton dispose
d'un éventail complet de logiciels et de fichiers techniques, ce
qui le rend indispensable aux pilotes des petits engins spatiaux.

de leur alvéole grace a systéme spécialement prévu a cet effet.
Ils peuvent alors subsister dans le vide spatial pendant une
durée illimitée.

Les Droids astromecs sont équipés de toutes sortes d’instru-
ments spécialisés. Leur éventail de senseurs comprend des
récepteurs infrarouges, des récepteurs photo-€lectriques, des
capteurs d’énergie, des récepteurs audio et des détecteurs de
chaleur et de mouvement. Certains modeles sont également
dotés de détecteurs de formes de vie; leurs ordinateurs sont en
effet assez puissants pour pouvoir analyser des données afinde
déterminer le nombre et la taille des formes de vie des alen-
tours, ou pour chercher une créature particuliére dans une zone
donnée. La plupart des Droids disposent aussi de projecteurs
holographiques, de prises entrée/sortie, d’extincteurs et d’ou-
tils divers. Le R2, par exemple, est un vrai petit bricoleur
accompli, il posséde en effet: un poste de soudure, un aiguillon
a électro-chocs, une scie circulaire, un scalpel laser, des phares
puissants et des pinces de manipulation.

DROID ASTROMEC F

Modéle: Droid Astromec R2 d’Industrial Automaton
Taille: 1 metre
Compétences:
Programmation et Réparation d’Ordinateur: [1D]
Réparation de Vaisseau: [7D]
Equipement:
» Trois jambes a roulettes (dont une rétractable)
* Deux bras escamotables; un est muni d’une grosse
pince, ’autre est employé pour les travaux de précision
« Un senseur video télescopique
e Un petit équipement de soudure & I’arc
* Une petite scie circulaire
» Un écran vidéo
« Un projecteur holographique
» Un extincteur d’incendie

Droids de protocole

Les Droids de protocole sont généralement de forme huma-
noide, afin de pouvoir s’intégrer avec le moins de problemes
possibles au sein des sociétés humaines. Leurs principaux
champs d’activité concernent I’ étiquette et la traduction, ce qui
en fait des auxiliaires précieux pour les diplomates, les com-
mergants et les gouvernants. Les Droids de protocole connais-
sent toutes sortes de cérémonials et de coutumes sociales ob-
servées par diverses cultures et races au travers de la galaxie.
IIs sont programmés afin d’informer et d’assister leurs maitres
dans le domaine de la bienséance.

Comme il existe un nombre quasi-infini de cultures dans la
galaxie, les Droids de protocoles sont indispensables pour
maintenir une coexistence pacifique entre les races et les
especes. Ils peuvent, dans ce but, donner des conseils et des
suggestions concernant les salutations rituelles, les expres-
sions corporelles, les habitudes alimentaires, les formules de
courtoisie et tous les aspects de la vie quotidienne. Le célebre
VerboCerveau AA-1 de SynthéTech qui est monté sur les
modeles de protocole de Cybot Galactica, contient, par exem-
ple, des informations relatives aux pratiques de bienséance
observées par plusieurs millions d’espéces différentes. Il a en




STRAR

outre été spécialement congu afin d’analyser le comportement
des extra-terrestres.

L’une des fonctions les plus importantes des robots de proto-
cole est la traduction des langages. S’ils sont dotés d’un
nombre suffisant de modules de communication TradLang IIT,
ces Droids peuvent en effet pratiquer jusqu’a sept millions de
langues différentes, y-compris: les dialectes importants, les
codes d’identification les plus communément employés, les
langages robotiques et les langues mortes des systémes con-
nus. En faisant un bon usage de leurs circuits et de leur Verbo-
Cerveau, les Droids de protocole peuvent méme enregistrer et
analyser de nouveaux langages afin d’essayer de définir éven-
tuellement des bases de communication. Pour couronner le
tout, lorsqu’ils servent d’interprétes entre deux personnes,
leurs programmes de protocole veillent a formuler les phrases
en fonction du contexte social et de facon aussi diplomatique
que possible.

La plupart des Droids de protocole sont programmés afin de
s’adapter a leurs conditions de travail et ils disposent pour cela
de toutes sortes de modules de personnalité. Ces modules leur
permettent de copier les maniéres et les attitudes propres a la
race de leur maitre, ou adaptées a I’emploi qu’ils occupent.
Ainsi, par exemple, les Droids de protocole impériaux qui ont
pour tiche d’interroger les prisonniers, sontdotés de personna-
lités séveres et antipathiques, alors que les modeles employés
sur Alderande savent se plier aux exigences de la vie a la cour
du Vice-Roi.

Les VerboCerveaux AA-1 sont peut étre les circuits d’intel-
ligence artificielle les plus perfectionnés qui soient et ils doi-
vent étre équipés d’inhibiteurs de créativité pour ne pas trop
enjoliverles traductions qu’ils effectuent. Ces inhibiteurs limi-
tent également 1’ aptitude au mensonge des Droids, sans parve-
nir, cependant, 2 les empécher complétement d’exagérer ou
d’étre évasifs. Si un Droid de protocole n’est pas reprogram-
mé pendant une longue période, il développe généralement
une personnalité originale, accroit ses connaissances, gagne en
expérience et ades pensées et des opinions qui lui sont propres.
Dans ce cas, soit il développe une loyauté extréme envers un
maitre ou un groupe, soit il devient incontrolable et cherche
sans cesse a s affranchir des contraintes qu’il subit. Au bout
d’un certain temps, les Droids dont les mémoires n’ont pas été
modifiées deviennent parfois des conteurs accomplis, 2 la
différence de ceux qui sortent tout juste des chaines de mon-
tage. De nombreux fabricants conseillent d’ailleurs d’effacer
périodiquement leurs mémoires afin d’éviter d’éventuels trou-
bles de la personnalité.et de la loyauté.

DROID DE PROTOCOLE

Modéle: Droid Relationnel Humain-Cyborg
6PO de Cybot Galactica
Taille: 1,70 metres
Poids: 50 kilogrammes
Compétences:

Langages: [10D]

Cultures: [4D]
Equipement:
* Appareil de communication vocale «parole/son»
« Antenne réceptrice a large bande passante
 VerboCerveau AA-1
» Module de communication TradLang III
(permettant de pratiquer jusqu’a sept millions
de langages différents)
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es Droids de protocole 6PO de Cyborg Galactica
sont couramment employé comme assistants par les diploma-
tes, les négociants et les gouvernants.

Droids meédicaux

Disposant d’informations sensorielles dune extréme acuité,
de membres articulés et de puissantes facultés analytiques, les
Droids font d’excellents médecins et chirurgiens. Evidem-
ment, les Droids médicaux exigent une programmation impec-
cables pour pouvoir opérer en toute sécurité. Ils sont alors
capables d’accomplir des taches hautement spécialisées, telles
que des diagnostics physiologiques ou des anesthésies. Les
Droids médicaux sont relativement répandus dans toute la
galaxie et la plupart des hopitaux et cliniques - et méme des
généralistes en activité - font appel a leurs services a un niveau
ou a un autre.

De nombreux Droids médicaux sont incapables de se mou-
voir de facon autonome et les patients doivent étre amenés
jusqu’a eux. Beaucoup sont reliés a des ordinateurs contenant
de vastes connaissances concernant les anatomies humaines et
extra-terrestres, les symptomes des maladies, les techniques
médicales et les traitements. En analysant les symptomes et en
les comparant avec le contenu de leurs énormes banques
mémorielles, les Droids médicaux peuvent ainsi diagnostiquer
et traiter rapidement la plupart des maladies connues.

11 est souvent difficile de faire la différence entre un Droid
médical et un ordinateur médical. En fait, beaucoup de Droids
médicaux ont été construits a partir d’ordinateurs auxquels ils
servent d’extensions mobiles.

Un grand nombre de Droids médicaux travaillent en conjonc-
tion avec des cuves de régénération qui contribuent  accélérer
la guérison. Remplies de bacta - un liquide thérapeutique
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spécial - ces cuves peuvent remettre sur pied des patients ayant
subis de trés graves blessures, en beaucoup moins de temps
qu’iln’en faudrait pour que la nature fasse son action... etcela,
sans laisser les cicatrices habituelles.

Les Droids médicaux sont programmés afin d’obéir a des
codes d’honneur et de conduite trés stricts, qui leur imposent
de soigner toutes les blessures et les maladies qui leurs sont
présentées. Il est souvent impossible de modifier cet état de
fait, sans détruire totalement la matrice comportementale du
Droid.

Les Droids chirurgiens forment 1’élite du corps des Droids
médicaux. Ils sont relativement plus rares que les autres
modeles et obéissent a des codes de conduite plus complexes,
mais néanmoins similaires. Les Droids chirurgiens ont en effet
d’énormesresponsabilités envers leurs patients et peuvent étre
amenés 2 se déconnecter - ou méme 2a s’ auto-détruire - s’ils
n’ont pas la possibilité d’accomplir leur mission dans des
conditions normales. A 1’instar des autres Droids, leur loyauté
envers leur maitre peut se renforcer ou s’affaiblir au fur et 2
mesure qu’ils acquiérent de I’expérience; avec le temps, beau-
coup en viennent ainsi a fonctionner de facon indépendante et
sans considération particuliere a I’égard de leur propriétaire.

De tous les Droids médicaux, les Droids chirurgiens sont les
plus doués et les plus souples d’emploi. Ils combinent en effet
les compétences et le savoir des Droids médicaux ordinaires
avec des talents supplémentaires en chirurgie. Un bon nombre
sont également d’excellents psychologues. Leurs aptitudes et
leurs connaissances sont inégalables; dans un bloc opératoire,
rares sont en effet les chirurgiens humains ou extra-terrestres
capables de rivaliser avec ces spécialistes d’une logique et
d’une objectivité absolues.

Droids médicaux de classe Emdé

Emdé-oh (MD-0): ces Droids de diagnostic aident les doc-
teurs 2 identifier les maladies en examinant les patients avec
des récepteurs photo-sensibles, des thermometres, des tensio-
metres, des rayons-x, des visualisateurs a résonance magnéti-
que, des émetteurs a ultra-sons, des scanners et d’autres
senseurs perfectionnés. Ils interrogent également les malades
et analysent le stress détectable dans leur voix et dans leurs
attitudes, tout en comparant leurs symptomes avec ceux des
affections connues.

g =

es Droids chirurgiens de classe Deux-Un-Bé fabri-

qués par Geentech peuvent méme se spécialiser dans les
greffes de prothéses bioniques.

Emdé-un (MD-1): ces Droids laborantins procédent a des
tests spécialisés et de routine, afin d’analyser et d’isoler les
bactéries, les germes, les poisons et les microbes. En travaillant
en association avec des ordinateurs, ils peuvent concocter des
vaccins, des antidotes et des antibiotiques.

Emdé-deux (MD-2): ces Droids anesthésistes endorment les
patients et surveillent leurs fonctions vitales pendant le dérou-
lement des opérations chirurgicales. Lorsque cela s’avere né-
cessaire, ils peuvent assister les fonctions cardio-vasculaires,
respiratoires et nerveuses des opérés. Ils assurent en outre la
réanimation de ces derniers, rapidement et en toute sécurité,
tout en veillant a limiter le plus possible le choc post-opéra-
toire.

Emdé-trois (MD-3): ces Droids pharmaciens analysent, pré-
parent et prescrivent les drogues et les médicaments nécessai-
res pour combattre les maladies et les infections. On en trouve
essentiellement dans les pharmacies, mais certains modeles
modifiés sont parfois employés par des pourvoyeurs de narco-
tiques illégaux. Les Forces Impériales utilisent occasionnelle-
ment des Droids pharmaciens afin d’administrer a leurs hom-
mes des drogues ayant pour objectif d’accroitre leurs perfor-
mances, leur loyauté et leur moral... avec des degrés divers de
succes.

Emdé-quatre (MD-4): ces Droids de micro-chirurgie se ser-
vent de vibro-scalpels miniaturisés, d’écarteurs flexibles et
d’appareils a fibre optique, pour effectuer des opérations
chirurgicales délicates. Des servo-moteurs miniaturisés leurs
conferent la lenteur et la précision indispensables pour des
travaux aussi spécialisés.

Emdé-cinqg (MD-5): les Droids généralistes sont de petits
ordinateurs mobiles, qui sont fréquemment employés a bord
des vaisseaux spatiaux quand un docteur en chair et en os n’est
pas disponible ou reviendrait trop cher. Leur programmation
ne peut accepter que les dossiers médicaux d’un nombre limité
de créatures, ce qui les rend parfaitement adaptés aux vols de
longue durée. Ils peuvent administrer des premiers soins et
effectuer des opérations chirurgicales simples. Ils sont un peu
considérés comme les «médecins de campagne» de 1’espace.

Les Droids médicaux de classe Emdé d’Industrial Automaton
ontremplacé les assistants médicaux de modele FX, aprés que
les Industries MedTech aient fait faillite, il y ade cela quelques
années. On peut néanmoins trouver de robustes FX encore en
activité dans de nombreux dispensaires, ou ils collaborent
souvent avec des modeles Deux-Un-Bé de chez Geentech. Le
FX-7 est toujours employé comme assistant par certains chi-
rurgiens humains ou robotisés. Ses membres sophistiqués per-
mettent en effet a ces derniers de bénéficier d’une paire de
mains supplémentaire pendant les opérations difficiles.

Droid chirurgicaux de classe Deux-Un-Bé
Le modele Deux-Un-Bé de Geentech est I'un des plus anciens
et des meilleurs Droids chirurgicaux. Beaucoup ont fonctionné
de facon irréprochable pendant des décennies, acquérant pro-
gressivement de solides connaissances et un excellent savoir-
faire. Leurs exceptionnels talents compensent plus que large-
ment ce qui leur fait défaut en matiére d’équipement de pointe.
Ces Droids de conception rudimentaire font preuve de dons
quasi-surnaturels. Tous possédent des connaissances en méde-
cine générale, mais beaucoup se sont aussi spécialisés dans des
domaines tels que la neuro-chirurgie ou I’'optométrie.

Les Droids Deux-Un-Bé peuvent méme procéder a des gref-
fes bioniques et remplacer ainsi des organes aussi complexes
que des mains, par des prothéses mécaniques connectées
directement au systéme nerveux central du patient.

Comme preuve de leur indéniable utilité, il suffit de voir les
efforts déployés par des unités militaires de tous bords pour se
procurer ces Droids. Beaucoup de Deux-Un-Bé indépendants
servent d’ailleurs volontairement dans les rangs de 1’ Alliance
Rebelle.
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Modele: Droid médical Deux-Un-Bé de Geentech
Taille: 1,50 métre
Poids: 75 kilogrammes
Compétences:
Médecine: [9D]
Races Extra-Terrestres: [5D]
Equipement:
* Ordinateur de diagnostic médical
* Ordinateur d’analyse
« Divers accessoires chirurgicaux
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Droids sondes

Des sondes et des senseurs télécommandés effectuent fré-
quemment des explorations dans les régions inaccessibles ou
dangereuses de la galaxie, mais leurs facultés sont générale-
ment limitées. Au mieux, ces engins ne peuvent transmettre a
leur base d’origine que des constatations superficielles. Ils ne
sont pas doués de réflexion et ne peuvent donc pas tirer de
conclusions 2 partir de leurs investigations. Cependant, grace
a la technologie des Droids, on peut désormais fabriquer un
nouveau type de sonde. Les Droids sondes intelligents d’au-
jourd’hui, appelés aussi «sondbots», sont bien plus perfor-
mants et fiables que les simples relais sensoriels télécomman-
dés d’antant. Méme lorsqu’ils sont programmés afin d’accom-
plir une mission spécifique, les sondbots peuvent agir intelli-
gemment et de facon autonome, afin de suivre des pistes, ou de
détecter et d’éviter des dangers inattendus, tout en prenant le
moins de risques possible et en établissant des corrélations
entre les informations récoltées. Ils sont en outre capables de
se protéger eux-mémes en se camouflant, en fuyant ou en
combattant. Bref, les sondbots réagissent a leur environnement
et sont capables d’acquérir de 1’expérience.

I1s furent mis au point par les Industries Galalloy, bien avant
la Guerre des Clones, afin de faire de la prospection de métaux
sur les planétes et les astéroides, car le commerce des alliages
était alors en pleine expansion. Lorsque la Vieille République
s’étendit au dela de ses frontiéres, les sondbots furent par la
suite employés pour inspecter et cartographier les nouveaux
systeémes stellaires, les routes spatiales et les sites de colonisa-
tion. Aujourd’hui, ils sont surtout employés a des fins militai-
res par I’Empire. Bien que les missions accomplies par les
sondbots reviennent moins chéres quecelles effectuées par des
hommes, le prix de ces engins est tellement prohibitif, que
seules les forces Impériales et les plus grandes compagnies
peuvent se les offrir. Quelques uns sont cependant encore
utilisés a des fins commerciales et scientifiques, essentielle-
ment pour des missions minieres ou forestieres. On raconte
également que certains chasseurs de prime emploient occa-
sionnellement des sondbots. Par contre, I’ Alliance Rebelle ne
semble pas utiliser des Droids de ce type - et si ¢’était le cas,
leur emploi serait certainement un secret bien gardé.

11 a existé toutes sortes de sondbots dans le passé, mais seuls
quelques rares modeles de haut niveau - capables de supporter
les rigueurs de 1’exploration spatiale et d’accomplir des mis-
sions militaires et d’espionnage - sont encore fabriqués aujour-
d’hui en grandes séries. Ceux-ci sont d’ailleurs généralement
modifiés afin d’accomplir des missions spéciales et les sond-
bots commerciaux se différencient maintenant nettement de
leurs homologues militaires. Quoiqu’il en soit, les sondbots
sont tous dotés du méme équipement de base.

Ainsi, tous disposent d’un large éventail de senseurs leur
permettant d’examiner leur environnement. Ces instruments
fonctionnent mieux a courte distance, mais des observations a
longue portée sont néanmoins possibles. Cet équipement de
base peut analyser tous les phénomeénes acoustiques, électro
magnétiques, cinétiques, sismiques et olfactifs. Les sondbots
possedent généralement aussi des caméras avec zooms, des
objectifs 2 infrarouge, des visualisateurs magnétiques, des
radars, des sonars et des compteurs geiger. Qu’ils procédent a
des observations au hasard ou en se concentrant sur une zone
précise, une émission d’énergie leur échappe rarement si elle
se trouve a portée de leurs senseurs. Ils parviennent méme a
détecter les signaux de transmission les plus faibles et des
mouvements souterrains se produisant a grande profondeur.

Ces Droids ultra-spécialisés analysent toutes les données
fournies par leurs senseurs en les comparant avec celles con-
tenues dans leurs mémoires, en quéte de détails significatifs ou
d’anomalies. Programmés afin d’étre d’une insatiable curiosi-
té, ils sont en permanence a la recherche de phénomeénes
suspects ou inexplicables, et enregistrent toutes les informa-
tions qu’ils peuvent récolter. Celles-ci sont analysées ultérieu-
rement, soit par le sondbot lui-méme, soit par des ordinateurs
plus performants.
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a Vipere Arakyd est I'un des meilleurs sondbots de I'Empire. En plus de

ses autres qualités, il convient de noter la rapidité avec laquelle son ordinateur de
combat réagit et choisit ses cibles, avant de faire feu avec une précision remarquable.

11 existe des sondbots de toutes les formes et de toutes les
tailles. Mais les engins standards employés par 1I’Empire
mesurent environ 1,50 métre de haut, sontde forme sphérique
ou arrondie afin d’étre moins repérables par les senseurs. Ils
disposent également d’un moyen de locomotion autonome et
sont dotés de nombreux membres articulés qui accroissent
leurs possibilités d’utilisation. Ces multiples membres méca-
niques peuvent servir a collecter des échantillons, 2 amarrer le
Droid, a examiner des objets et 2 manier des outils ou des
instruments divers. Les sondbots se déplacent grace a des
roulettes ou a des répulseurs, selon la mission qui leur a été
confiée et I’environnement dans lequel elle se déroule. Pour
des missions militaires, ils sont souvent équipés d’armes dé-
fensives et offensives, ainsi que d’un petit générateur d’écran.

Les réserves énergétiques des sondbots sont prévues pour des
opérations de longue durée et ces Droids peuvent fonctionner
pendant des années sans avoir besoin d’étre révisés ou rechar-
gés. La puissance de leur alimentation varie en fonction des
modeles, mais la plupart emmagasinent également de 1’éner-
gie dans des accumulateurs ou des piles pour le cas ol ils en
auraient un besoin urgent.

Logés a I’intérieur de capsules, la plupart des sondbots sont
largués a partir de vaisseaux opérant depuis les profondeurs de
I’espace. Les capsules employées a des fins militaires ont
généralement 1’aspect de météorites au moment ou elles en-
trentdans I’atmosphere d’une planéte. Elles sont utilisées pour
des missions ayant un objectif précis et qui ne nécessitent pas
le retour du sondbot. Une fois que la capsule s’est écrasée, le
Droid doit se débrouiller seul et accomplir la mission aumieux
de ses possibilités. Il transmet alors ses observations et ses
conclusions a sa base et doit accomplir les nouveaux ordres
qu’il recoit en retour.

Les sondbots scientifiques et commerciaux continuent géné-
ralement a explorer leur planéte de destination et a procéder a
des tests, tant qu’une équipe de techniciens ne vient pas les
relever. Les engins militaires peuvent effectuer des missions
du méme ordre, mais ils recoivent le plus souvent I’ordre de
s’auto-détruire.

D’autres types de sondbots sont installés a bord de vaisseaux
orbitaux, 2 partir desquels ils remplissent leurs missions. Ces
«vaisseaux» ne sont en fait rien de plus que des capsules
améliorées, qui retournent a leur base de départ une fois leur
travail accompli. Les sondbots orbitaux ne peuvent examiner
la surface d’une planéte qu’en utilisant des senseurs a longue
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portée. Leurs propulseurs ne sont pas assez puissants pour
pouvoir échapper 2 ’attraction d’un monde s’ils sont conduits
a trop s’en approcher. Mais, si une mission particuliére I’exige,
ils peuvent néanmoins étre modifiés afin d’en étre capables.

Certains sondbots militaires, appelés «traceurs», sont, eux,
montés a bord de capsules hyperspatiales. Ces dernieres sont
équipées de senseurs perfectionnés et d’un navordinateur, qui
leur permettent d’étudier un vaisseau au moment ol il effectue
un saut dans I’hyperespace, afin de calculer sa route probable.
Apres ces calculs, le traceur peut alors - avec un peu de chance
- suivre sa proie jusqu’a sa destination. Certains peuvent effec-
tuer jusqu’a trois sauts successifs avant d’épuiser leurs réser-
ves énergétiques.

T ypes de missions effectuées
par les sondbots impériaux

Sentinelle radar: les commandants impériaux déploient
souvent des sondbots - en plus de patrouilles de chasseurs
TIE autour de leurs flottes stellaires. Ceux-ciont pour taches
de controler le trafic spatial et de surveiller les alentours. Ces
sondbots ne gardent une méme position que pendant quel-
ques jours et se déplacent sans cesse afin d’étre plus diffici-
les a repérer.

Poursuite: aprés un combat spatial, des sondbots impériaux
peuvent étre chargés de poursuivre les vaisseaux en fuite
(Rebelles, contrebandiers, etc...). Si leurs calculs sont
exacts, et s’ils ont un peu de chance, ils peuvent alors suivre
I’ennemi au travers de 1’hyperespace, jusqu’a sa base d’ori-
gine. Les sondbots reviennent ensuite communiquer les
coordonnées de cette derniere.

Sauvetage: aprés une bataille spatiale, les sondbots impé-
riaux peuvent fouiller la zone des combats et les planetes
avoisinantes, afin de retrouver des chaloupes ou des capsu-
les de sauvetage. Des recherches intensives ne sont généra-
lement effectuées que lorsque des officiers supérieurs ou des
prisonniers importants sont portés manquants.

Chasse: les forces impériales emploient de plus en plus
souvent des sondbots pour rechercher des bases et des
vaisseaux rebelles. On les envoie alors, parfois par centai-
nes, effectuer des patrouilles au hasard ou dans des régions
suspectes. Ces sondbots s’ auto-détruisent généralement des
qu’ils sont repérés, afin que les Rebelles ne puissent pas étre
certains d’avoir été découverts... et pour éviter que leur
programmation secréte ne tombent entre les mains de 1’en-
nemi. Des sondbots sont égalementutilisés pour localiser les
bases des pirates ou des contrebandiers, lorsque ceux-ci
deviennent trop génants.

Toutes les informations transmises par les sondbots sont
codées. En effet, les Droids impériaux opérant dans le secret le
plus absolu, leur présence ne doit pas pouvoir étre détectée. Et
méme les sociétés commerciales ont tenu, au cours de ces
demniéres années, a ce que leurs concurrents ne puissent pas
connaitre la nature de leurs activités. Des brouilleurs et d’au-
tres appareils appareils de codage rendent leurs communica-
tions aussi slires que possible, a tel point que méme les Droids
de protocole ont beaucoup de mal a déchiffrer les codes em-
ployés par les sondbots.

Les sondbots commerciaux ne sont généralement pas armés.
Les lois impériales interdisent leur utilisation  I’intérieur de
I’Empire. La plupart des sondbots impériaux sont, par contre,
équipés au moins d’un canon-blaster, d’autres armes pouvant
leur étre rajoutées en cas de besoin.
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DROID SONDE

Modele: Droid sonde «Vipére Arakyd»
Taille: 1,50 métre
Vigueur: [4D]
Compétences:
Blaster: [4D] :
Systéemes Planétaires: [4D]
Recherche: [4D]
Armes:
Canon-Blaster
Dommages: [AD+2]

Droids assassins

Les Droids assassins sont des machines 2 tuer intelligentes...
des armes automatisées programmées pour chasser et détruire
des cibles spécifiques. Bien qu’ils soient illégaux depuis plu-
sieurs décennies, une quantité indéterminée de ces robots
meurtriers hante encore denombreux secteurs galactiques. Les
estimations oscillent entre quelques milliers (dans les Territoi-
res de la Bordure Extérieure) et plusieurs millions qui seraient
disséminés au travers de la galaxie. On ne sait pas exactement
combien sont «en sommeil» et combien suivent encore leur
programmation d’origine. Quelques rapports dignes de foi
indiquant combien de ces engins furent construits et mis en
service existent bien, mais la plupart de ces documents sont
classés top-secret.

Equipés généralement d’une ou plusieurs armes (a énergie, a
projectiles, etc...), les Droids assassins sont de redoutables
adversaires. Experts en discrétion, ils abattent généralement
leur cible du premier coup et leur pourcentage de succes
dépasse 90%. Leurs réflexes sont supérieurs a ceux des hu-
mains et de la plupart des extra-terrestres, et leur force est
généralement plus grande. Des milliers de modeles de Droids
assassins ont été répertoriés. Chacun n’a été produit qu’en
petite quantité et n’est adapté qu’a un type particulier de
mission ou d’environnement. Les Droids assassins vontde la
simple plate-forme d’armement mobile - comme les «Intrus»
que ’on voit souvent dans les holo-films - au robot ultra-
perfectionné et intelligent qui opere sans avoir a se soucier des
contingences matérielles pendant de longues années. Les
Droids assassins les plus rudimentaires (tels que les «Intrus»)
ne sont généralement pas de véritables Droids a proprement
parler; ils ne sont ni intelligents, ni capables d’apprendre ou
d’exécuter des taches complexes. Ils ne s’ attaquent en principe
qu’ades cibles précises se trouvant dans des lieux spécifiques.

Les vrais Droids assassins localisent leurs cibles, les suivent,
réunissent des informations et élaborent des plans «infailli-
bles». Les plus perfectionnés ménent des enquétes afin de
découvrir I'identité et le lieu de résidence de leurs victimes.
Aussi difficiles a détruire qu’a capturer, les véritables Droids
assassins ont 1’apparence de Droids ordinaires, dont ils peu-
vent assumer la plupart des fonctions. Leurs systémes défen-
sifs - dont une programmation conportementale leur permet-
tant d’éviter tout probléme inutile et d’interpréter les attitudes
corporelles - les aident 4 ne pas se faire repérer.

L’environnement et le terrain au sein desquels il doit tra-
vailler, déterminent le moyen de transport dont est équipé
chaque Droid. Les meilleurs Droids assassins sont cependant
souvent dotés de répulseurs qui leur conférent une vitesse
élevée et une grande liberté de mouvement. Les Droids assas-
sins peuvent avoir n’importe quelle taille: du petit globe de
cinquante centimétres de diameétre, au géant articulé capable
de rivaliser avec les plus gros Wookiees.
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Du temps de la Vieille République, les Droids assassins
furent d’abord congus afin de retrouver et d’éliminer des cibles
spécifiques, telles que des prisonniers évadés ou des criminels
dangereux (deux taches qu’ils accomplissaient d’ailleurs avec
beaucoup d’efficacité). Des prototypes ultérieurs - appelés
«Droids de Guerre» - furent également fabriqués afin d’étre
employés comme gardes ou comme soldats par des gouvemne-
ments locaux, des dirigeants planétaires, des nobles et le Sec-
teur Corporatif, dans les régions les plus sauvages de la Bor-
dure Extérieure. Mais il s’est vite avéré qu’ils pouvaient éga-
lement exceller dans des missions au caractére plus obscur et
plus sinistre.

Des seigneurs de la guerre locaux, des petits dictateurs et des
caids de la pégre ont vite vu I’emploi qu’ils pouvaient faire de
ces Droids, afin d’acquérir du pouvoir sans prendre de risques
personnels. Bientdt, des Droids assassins frappérent de planéte
en planéte, éliminant avec une absolue efficacité des rivaux
politiques et des hommes d’affaires concurrents. Personne
n’était a 1’abri de ces tueurs, personne ne pouvait se prémunir
contre leurs activités clandestines.

Les Droids assassins furent alors réprouvés, aussi vite qu’ils
étaient devenus populaires. Mais cela n’empécha pas leur uti-
lisation. La peur devint une chose courante au sein des plus
hauts échelons de la société au dela du Noyau Galactique, etla
paranoia encouragea encore plus I’emploi de ces robots tueurs.
Le Sénat tenta bien de mettre a I’index cette catégorie de
Droids, mais la Vieille République était déja sur le déclin et son
autorité pouvait étre comparée aux derniers sursauts d’un
homme 2 I’agonie. Pour aggraver le tout, certains sénateurs
parmi les plus corrompus commencerent alors a employer des
Droids assassins afin de renforcer leur position qui s’ affaiblis-
sait rapidement.

Les erreurs de cibles et les passants innocents blessés ou tués
se firent de plus en plus nombreux au cours des derniers jours
de la Vieille République. Une puissante opposition se consti-
tua apres plusieurs incidents célebres, au cours desquels des
Droids avaient fait de terribles massacres alors qu’ils étaient
encerclés ou pris au piege. Ainsi par exemple, sur Caprioril, un
monde habituellement paisible du Noyau, un Droid anéantitun
jour les 20000 spectateurs d’une course de fonceurs. (Il avait
décidé que c’était 1a la meilleure méthode pour éliminer sa
cible, le Gouverneur Amel Bakli, qui devait assister a la com-
péition ce jour-la.)

Les Droids assassins ne furent cependant interdits qu’apres
I’avénement de 1’Ordre Nouveau, aprés qu’ils aient été em-
ployés contre I'Empire lui-méme. Ils se révélerent en effet
capables de s’introduire dans les bases impériales les mieux
gardées et méme a bord des vaisseaux de la flotte. De nom-
breux fonctionnaires gouvernementaux particulierement ty-
ranniques furent ainsi assassinés avant que des mesures (rela-
tivement) efficaces ne soient prises. Il est d”ailleurs de notorié-
té publique, que 1’on soupgonne un Droid assassin d’avoir
exécuté 1’équipage de la navette Sark I, qui s’écrasa sur le
palais impérial de Werden et provoqua la mort du Seigneur
Torbin, le Grand Inquisiteur.

Malgré cela, beaucoup de Droids assassins sont encore en
liberté. Les tueurs «solitaires» sont les plus répandus et sou-
vent les plus dangereux. Imprévisibles etn’obéissant qu’a eux-
mémes, ils ont interprété d’une facon toute personnelle, et sou-
vent tortueuse, leur programmation initiale.

Certains experts ont émis ’hypothése que I’hyper-spécialisa-
tion des Droids assassins et leur sens inhabituel du devoir
finissaient, au bout d’un moment, par prendre le dessus sur
leurs programmations secondaires, jusqu’a dominer entiére-
ment leurs circuits logiques. Leurs modules d’apprentissage
commencent alors a ne plus tenir compte que des informations
utiles a ’accomplissement de leur mission. Ce phénoméne,
associé a de puissants modules survie-motivation, peut expli-
quer pourquoi des Droids assassins survivent encore, tant
d’années aprés que les humains et les extra-terrestres aient
cessé de les employer.
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L es Droids assassins sont des machines & tuer intelligentes, dotées d'un
grand pouvoir de destruction. Bien qu'ils soient aujourd'hui illegaux dans toute la
galaxie, certains Droids solitaires continuent a obéir a leur programmation initiale.

La plupart des «solitaires» ont depuis longtemps mené leurs
missions d’origine a bien. Ils attendent depuis de nouvelles
instructions qui ne viendront jamais. Logiquement, ces Droids
auraient di se mettre en sommeil. Malheureusement, beau-
coup ont refusé de rester inactifs et ils ont alors commencé a se
chercher eux-mémes de nouvelles missions. Certains ont ainsi
décidé que leur travail ne serait terminé que s’ils éliminaient
tous les membres d’une faction déterminée. D’autres ont
méme réinterprété leur programmation comme un ordre d’éli-
miner toute forme de vie. Ces demniers sont évidemment les
plus dangereux de tous.

Les Droids solitaires se sont souvent mis a pourchasser des
cibles «alternatives» ou «secondaires», apres avoir éliminées
celles qui leur avaient été désignées au départ. D’autres ont
réinterprété leurs instructions originelles afin de se définir de
nouveaux objectifs. Beaucoup, tels des chasseurs de prime
indépendants, s’attaquent ainsi aux criminels et aux hors-la-
loi, employant généralement des hommes de paille pour dissi-
muler leur véritable identité. Quelques-uns ont été pris de folie
meurtriere et ont commencé a frapper au hasard des personnes
n’ayant qu'un rapport lointain avec leurs cibles initiales:
méme famille, méme profession ou méme espece. De tels cas
sont rares, mais ils provoquent généralement d’importantes
pertes en vies humaines, avant que le Droid ne soit détruit.

Certains se sont aussi fait une place au sein du crime organisé.
Ainsi, les pirates emploient parfois des Droids assassins pour
saboter ou neutraliser des vaisseaux, et de grands criminels,
tels que les célebres Jabba le Hutt et Ploovo-Deux-Contre-Un,
sont réputés employer ces machines a toutes sortes de taches
déplaisantes.

On croit également savoir, sans pouvoir cependant en appor-
ter la preuve formelle, que diverses polices emploient égale-
ment des Droids assassins, bien que ne les désignant pas
comme tels. Ceux-ci sont alors souvent enregistrés comme des
Droids 1égaux ayant une apparence similaire, tels que des
modeles de reconnaissance ou de négociation. Les services des
polices locales les appellent généralement «spécialistes en
tactiques appliquées», «Droids de surveillance», «étalonneurs
d’armement» ou «Droids de sécurité autonomes». Bien qu’ils
soient employés a des fins honorables - sauvetage d’otages et
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opérations anti-terroristes - ils passent souvent outre les procé-
dures officielles, les réglements et les lois, afin d’éliminer des
suspects, des fauteurs de trouble ou des adversaires politiques.

Les forces impériales, et tout particulierement la Division
Interne de Protection Rapprochée (DIPR), sont connues pour
utiliser des Droids assassins. Certaines sources prétendent
méme qu’un tiers des arrestations et des éliminations effec- —
tuées secrétement par le DIPR, sont le fait de Droids assassins,
et cela malgré qu’un agent soit toujours présent au moment olt
elles se produisent. On ignore cependant si ’emploi de ces
Droids par le DIPR résulte d’une autorisation officielle, ou
s’ils sont simplement utilisés par des services qui répugnent a
se priver de leurs services.

[

DROID ASSASSIN - =

Modele: Eliminator 434 (constructeur inconnu)
Taille: 1,80 métre
Vigueur: [5SD]
Compétences:
Blaster: [5D]
Recherche: [5D]
Armes:
Canon-Blaster
Dommages: [6D]
Lance-Missile a Concussion
Dommages: [1D]




hapitre Six

Véhicules a répulseurs

Depuis la découverte de la technologie des répulseurs, la
plupart des autres modes de propulsion atmosphériques ont été
supplantés par ce systéme de conversion d’énergie, qui esta la
fois moins polluant, moins bruyant et plus efficace. Certains
fabricants affirment que les répulseurs ont fait littéralement
tomber en désuétude les moteurs primitifs a carburants solides,
liquides ou nucléaires. Et bien qu’il soit encore possible
aujourdhui de se procurer des véhicules équipés de propul-
seurs primitifs, 1a majorité des transports aériens sont assurés
par des engins a répulseurs.

Les répulseurs permettent de faire 1éviter les véhicules de
surface et de diminuer le poids des engins aériens. Grace a des
émissions d’ondes antigravitationnelles - appelées aussi
«champs répulseurs» - ils propulsent des véhicules en créant
un champ de gravité négative qui s’oppose a I’attraction
planétaire naturelle. Les répulseurs sont utilisés comme pro-
pulseurs secondaires a bord des vaisseaux spatiaux qui peu-
vent étre amenés 2 effectuer des vols en atmospheére ou des
atterrissages. Mais toutes les possibilités offertes par ces
moteurs n’ont pas encore été épuisées, et de nouveaux appa-
reils congus selon leurs principes technologiques font sans
cesse leur apparition. Certains ne sont guére plus que des
sieges rembourrés équipés d’un moteur et ne peuvent se
déplacer qu’a basse altitude, alors que d’autres sontd’énormes
engins capables d’atteindre les couches supérieures de 1’atmo-
sphere d’une planéte.

Mais le principal atout qui a fait le succes des répulseurs, c’est
leur faculté d’adaptation. En effet, ces moteurs peuvent étre
modifiés afin d’accepter toutes sortes de carburants, ce qui
permet de les utiliser partout dans la galaxie. Les ressources et
les particularités technologiques locales font qu’il existe pra-
tiquement autant de types de véhicules que de sortes de carbu-
rants. Les plus courants sont: 1’énergie solaire, les hydrocarbu-
res, la fission et 1a fusion nucléaires.

Appareils a répulseurs

contre chasseurs stellaires

Dans Star Wars: Le Jeu de Réle, lorsqu’un chasseur stellaire
évolue dans I’atmosphére d’une planéte, ses codes de Vitesse
Sub-Luminique et de Maniabilité correspondent exactement
aux codes de Vitesse et de Maniabilité d’un véhicule a répul-
seurs. (Les chasseurs sont bien plus rapides et maniables dans
le vide spatial, mais la résistance de I’air et la gravité affectent
considérablement leurs performances.)

Les codes de Carrosserie et d’Armes des engins 2 répulseurs
sont 2 1a méme échelle que les codes de Coque et d’Armes des
chasseurs stellaires. Par conséquent, vous devez résoudre les
combats entre véhicules a répulseurs et chasseurs, de la méme
fagon que ceux qui ne font intervenir que des chasseurs ou des
engins a répulseurs.

Appareils a répulseurs

et combat anti-personnel

lorsqu’ils attaquent des personnages, les véhicules 2 répul-
seurs obéissent aux mémes régles que les chasseurs stellaires
(voir page 65 des regles de Star Wars: Le Jeu de Réle). Cela
revient donc 2 dire que les codes de Dommages des armes du
véhicule doivent étre doublés lorsqu’il fait feu sur des person-
nages, que les blasters portatifs ne peuvent pas lui infliger plus
d’1D de dommages, etc...

Landspeeders

Le terme «landspeeder» désigne 2 la base tout véhicule de
surface léger qui emploie la propulsion par répulseurs, méme
si beaucoup utilisent également des turbo-propulseurs pour
accroitre leur vitesse. Ces appareils flottent approximative-
ment a un metre du sol et peuvent atteindre des vitesses de
I’ordre de 250 kilometres 2 1’heure; certains modéles récents
sont méme encore plus rapides. Les landspeeders constituent
le mode de transport planétaire individuel le plus courant.

De nombreux constructeurs en proposent une grande variété
demodeles, dontles plus populaires sontle TX-3 «Araignée du
Vide» de Moteurs Bespin, le 9000 Z001 d’Ubrikkian, le
modele «De Luxe» de Mobquet et le nouveau XP-38 de Soro
Suub. Chacun a une forme différente, qui va de la sphére pour
I’engin d’Ubrikkian au cone fuselé pour celui de Mobquet. La
plupart des marques fabriquent aussi bien des modéles mono-
places et biplaces, que des appareils familiaux. Beaucoup sont
équipés de controleurs de vol, de pilotes automatiques et d’ins-
truments de communication/divertissement Wengel; de nom-
breuses autres options sont également disponibles.

Le landspeeder XP-38 - le plus perfectionné et le plus vendu
des engins de sa catégorie - peut atteindre une vitesse de 320
kilométres a I’heure et vole 2 une attitude de croisiére de 2
metres. Il peut disposer, en option, d’un équipement sensoriel.
Son pilote automatique est installé a I’arriére de son fuselage
et ressemble au célebre Droid astromec R2 d’Industrial Auto-
maton. Tout ces éléments, associé a des siéges couchettes et 2
un tableau de bord perfectionné, «vous donnent véritablement
la sensation de piloter un chasseur stellaire», comme le disent
si bien les publicités.

Certains constructeurs appellent leur véhicules a répulseurs
des «flotteurs» ou des «glisseurs», mais ce ne sont jamais en
fait que des landspeeders modifiés. A 1'instar de certaines
polices locales, 1’ Alliance Rebelle a blindé ses appareils et les
a dotés de canons-blasters afin d’en faire des véhicules de
patrouille ou des engins d’assaut 1égers. Quoi qu'’il en soit, les
landspeeders sont mieux adaptés aux transports de passagers et
aux loisirs.
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Appareil: véhicule terrestre,
landspeeder XP-38 de SoroSuub
Equipage: 1

Passagers: 1

Capacité de la Soute: 10 kilogrammes
Vitesse: [2D]

Maniabilité: [2D]

Carrosserie: [2D]

Armes: [aucune]

Altitude Maximum: 2 métres

Airspeeders

Les airspeeders sont de petits véhicules a répulseurs de forme
triangulaire, qui peuvent atteindre des altitudes supérieures a
250000 métres et des vitesses de pointe dépassant 900 kilome-
tres al’heure. Les modeles les plus appréciés sont fabriqués par
Incom: I’ Airspeeder T-47 etle T-16 «Skyhopper» (NdT: Litté-
ralement «Bondisseur du ciel»).

C’est a leur vitesse de pointe et a leur maniabilité que ces
appareils doivent leur succes. Les airspeeders utilisent en effet
des ailerons mobiles pour freiner ou changer de direction. Leur
forme aérodynamique leur permet en outre d’effectuer des
virages sans ralentir, ce qui les rend pratiquement impossibles
a suivre avec des senseurs a prédiction de vol.

En plus de répulseurs, le T-16 Skyhopper est doté également
de boosters ioniques, qui lui permettent d’atteindre des vites-
ses plus importantes (1200 km/h).et des altitudes plus élevées.
De nombreux pilotes de Ailes-X s’entrainent d’ailleurs sur des
T-16, a cause des similitudes existant entre ces deux appareils
au niveau des commandes, des réactions en vol et du manie-
ment.

L es airspeeders sont employés comme véhicules de
1 sport, comme mode de transport individuel et comme
appareils militaires. (Le speeder des neiges rebelle est un
airspeeder modifié.)

WARS

Les airspeeders sont couramment employés pour le sport ou
pour les transports familiaux. Les jeunes apprécient tout par-
ticulierement ces appareils, qu’ils peuvent transformer en «hot
rods» avec un minimum d’efforts. Mais les transports person-
nels et les loisirs ne sont pas les seules applications possibles
pour ces engins a tout faire.

Les milices et les polices locales, ainsi que 1’Alliance Re-
belle, modifient fréquemment leurs airspeeders pour en faire
de redoutables engins armés, destinés a des fins militaires. La
Rébellion, par exemple, a mis au point une méthode rapide
pour adapter les airspeeders a des environnements hostiles, tels
que la banquise ou les déserts. Une fois transformés, ces
appareils sont alors appelés - en fonction de I’environnement
- «speeders des neiges» ou «speeders des sables».

Lorsqu’ils sont ainsi modifiés pour des utilisations militaires,
les airspeeders sont dotés d’un revétement blindé aux angles
arrondis afin de mieux détourner les tirs. Des grilles anti-
poussiere sont installées sur les entrées d’air et les conduits
d’échappement, et 1’emploi de matériaux isolants ou de syste-
mes de refroidissements permet de résoudre les problemes de
température. Les appareils rebelles sont armés de deux canons-
lasers lourds dirigés vers 1’avant et d’un «harpon énergétique»
dotés d’un cable de rappel a haute-tension et de disques 2
fusion. Le cockpit standard est démonté et remplacé par un
module d’habitacle d’ Aile-Y modifié. Les pilotes rebelles re-
trouvant ainsi de commandes avec lesquelles ils sont familia-
risés, n’ont presque pas besoin d’entrainement supplémen-
taire.

L’équipage des airspeeders militaires est composé de deux
personnes: un pilote installé dans la partie antérieure de 1’ha-
bitacle et un canonnier qui lui tourne le dos. Rapides, agiles et
puissamment armés, les airspeeders modifiés sont les princi-
paux appareils de soutien au sol employés par la Rébellion.
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Airspeeder T-13 d' Incom

—| AIRSPEEDER

Appareil: Airspeeder T-47 d’Incom
Equipage: 1

Passagers: 1

Capacité de la Soute: 10 kilogrammes
Vitesse: [3D]

Maniabilité: [3D]

Carrosserie: [2D]

Armes: [aucune]

Altitude Maximum: 250 kilometres

Appareil: speeder des neiges de combat
de I’ Alliance Rebelle
Equipage: 2
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: 10 kilogrammes
Vitesse: [3D+2]
Maniabilité: [3D]
Carrosserie: [3D]
Armes:
Deux Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages combinés: [4D]
Harpon Energétique
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages: [3D ou aucun si le cable de rappel
et les disques a fusion sont employés]
Altitude Maximum: 175 kilometres

Voitures des nuages

Les voitures des nuages sont des véhicules aériens a fuselage
dédoublé, dotés ala fois de répulseurs et de moteurs ioniques.
Leur forme typique permet au pilote et au passager d’occuper
chacun des compartiments séparés, reliés entre-eux par un
longeron abritantun générateur ionique. La vitesse de croisiere
de cet appareil est de 1500 kilométres a ’heure. Il peut
atteindre une altitude maximum de plus ou moins 250 kilome-
tres, selon la masse de la planéte sur laquelle il se trouve.

Moteurs Bespin est le principal constructeur de voitures des

nuages. Cette firme propose une gamme compléte d’appareils
de plaisance, de véhicules personnels, de taxis aériens et de
véhicules de patrouille. Les commandes, le maniement et les
systémes de propulsion de ces appareils sont les mémes que
ceux des chasseurs stellaires Ailes-B, mais ces engins ne peu-
vent pas évoluer dans 1’espace. Leur vitesse élevée et leur
configuration a fuselage double, font des voitures des nuages
d’excellents appareils pour les tiches de surveillance et le
controle du trafic aérien. Lorsqu’ils sont employés a ces fins,
ils sont généralement équipés de deux canons-blasters orientés
vers I’avant, un sur chaque fuselage.

Leur petit moteur ionique Quadex Kyromaster est une ver-
sion miniaturisée de ceux qui équipent les Ailes-B. Comme les
propulseurs de ces chasseurs posent souvent des probléemes de
surchauffe, les concepteurs de Bespin ont décidé de laisser le
moteur des voitures des nuages a 1’air libre, afin de lui assurer
un meilleur refroidissement.

1 VOITURE DES NUAGES

Appareil: Tempéte IV de Moteurs Bespin
voiture des nuages 2 fuselage double
Equipage: 1

Passagers: 1

Capacité de la Soute: 10 kilogrammes

Vitesse: [3D]

Maniabilité: [2D+2]

Carrosserie: [1D]

Armes: (engins de patrouille uniquement)
Deux Canons-Lasers (asservis)
Ordinateur de Visée: [1D]

Dommages Combinés: [1D+2]

Altitude Maximum: 250 kilometres

U ne voiture des nuages «Tempéte |V» & fuselage
double de Moteurs Bespin survolant la Cité des Nuages.
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De nombreux services de contrdle aérien planétaires em-
ploient des voitures des nuages pour surveiller I’espace aérien
et guider les véhicules de grande taille jusqu’aux sites d’atter-
rissage. IIs s’en servent également pour vérifier I'immatricu-
lation des transporteurs et des cargos au moment de leur arri-
vée, et s’assurer qu’ils ne transportent pas des marchandises de
contrebande ou des Mynocks. Le combat est le seul emploi
auquel les voitures des nuages ne sont pas adaptées. Elles sont
en effet extrémement vulnérables aux dommages et volent
souvent en éclats lorsqu’elles sont touchées par un tir de blaster
ou de laser. Elles ne peuvent en outre pas étre dotées de
blindages ou d’écrans appropriés, du fait de 1a faible puissance
de leurs moteurs. De plus, leur forme ne permet pas de les
équiper d’armes lourdes et de générateurs capables de fournir
suffisamment d’énergie pour des batailles de longue haleine.

es voitures des nuages sont employées pour surveil-
ler I'espace aérien, pour guider les vaisseaux de grande taille
et pour contrdler les appareils de transport au moment de
:euranerrissage. Elles ne sont pas adaptées aux utilisations mi-
itaires.

Barges a voiles

Les barges a voiles sont d’énormes vaisseaux a antigravité
que I’on emplcie pour traverser des régions vastes, au relief
peumarqué. Avec leurs répulseurs, les barges a voiles peuvent
atteindre une vitesse de 100 kilometres a1’heure 4 une altitude
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sur les mers et les déserts de sable et de glace.

maximum de 10 meétres. D’immenses voiles (d’ol leur nom)
permettent également 2 ces engins gigantesques d’évoluer a
une vitesse de 30 kilometres a I’heure grace ala seule force du
vent.

En tant que vaisseaux de luxe, les barges a voiles sont
essentiellement employées pour des croisieres d’agrément ou
comme complexes de loisirs. Elles traversent réguliérement
les océans et les déserts de sable et de glace, et offrent a leurs
passagers tout le confort d’un hotel de grande classe tandis
qu’ils voyagentdans desrégions hostiles. Galaxy Tours estune
des compagnies réputées qui organisent des croisiéres sur
barges a voiles. Ces croisiéres colitent cependant trés cher et
elles ne sont généralement abordables que par des hommes
d’affaires aisés, des membres des familles royales planétaires
ou des dignitaires impériaux de haut rang.

BARGE A VOILES =

Appareil: barge a voiles de luxe

fabriquée par Ubrikkian

Equipage: 26

Passagers: 500

Capacité de la Soute: 2000 tonnes métriques

Vitesse: [1D]

Carrosserie: [2D]

Armes:
Canon-Blaster Lourd
Ordinateur de Visée: [1D]
Dommages: [3D]

Altitude Maximum: 10 metres

es barges a voiles servent de vaisseaux de luxe et d'engins de plaisance
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squif & marchandises Bantha Il d’'Ubrikkian

Esquifs

Véhicules antigravitiques de surface de 10 métres de long, les
esquifs sont des engins utilitaires employés pour transporter
des marchandises. Grace a leurs répulseurs, les esquifs peu-
vent voyager a 250 kilometres a I’heure, a une altitude de
croisiére moyenne de 50 metres (selon les planétes). Ces appa-
reils a ciel ouvert sont manoeuvrés depuis 1’ arriére grace a une
barre de gouvernail qui actionne deux ailerons de controle de
direction. D’autres instruments sont intégrés a cette barre et
permettent ainsi au pilote de controler parfaitement I’esquif
depuis cet endroit.

Les esquifs sont faciles 2 manoeuvrer et méme des Droids
peuvent les piloter. Ces appareils sont souvent employés par
les compagnies d’ affrétement afin de transporter des marchan-
dises entre les astroports et les entrepdts planétaires. Deux
monte-charges électro-magnétiques et une rampe d’acces
mobile simplifient les problémes de manutention. Les esquifs
peuventétre modifiés afin de transporter des passagers, ils sont
alors capables d’accueillir 16 personnes dans des conditions de
confort acceptables. Ces engins sont parfois également utilisés
comme véhicules de secours a bord des barges a voiles.

% ESQUIF o

Appareil: esquif 4 marchandises Bantha IT
d’Ubrikkian

Equipage: 1

Passagers: 16

Capacité de la Soute: 120 tonnes métriques
Vitesse: [1D]

Maniabilité: [0]

Carrosserie: [1D]

Armes: [aucune]

Altitude Maximum: [50 métres]

Motos-speeders

Congues au départ pour étre des véhicules terrestres bon
marché et rapides, les motos-speeders ont rapidement rafflé
une part importante du marché des appareils a répulseurs.
Rares sont les modeles qui peuvent aujourd’hui encore mériter
le qualificatif de «bon marché», car la tendance actuelle est aux
modeles de gros gabarit, rapides et colteux.

Les motos-speeders sont des véhicules a répulseurs, mono-
places ou biplaces, capables de voyager a grande vitesse a la
surface d’une planéte. Il en existe d’innombrables marques et
les modeles vont du petit engin de loisir, 2 la moto blindée
militaire.

Les motos-speeders les plus appréciées de nos jours sont
produites par Aratech, Ikas-Adno et Mobquet, chacun de ces
constructeurs proposant des modeles adaptés a tous les be-
soins, méme les plus exigeants. Plus petites que des fonceurs,
mais néanmoins plus puissantes que des scooters a répulseurs,
les motos-speeders sacrifient I’altitude au profit de la vitesse
pure. Leur vélocité et leur faible altitude de croisiére sont en
effet certainement les facteurs déterminants du succes de la
plupart de ces engins. En outre, leurs dimensions réduites
permettent de les utiliser sur pratiquement tous les types de
terrains.

La moto-speeder classique est équipée d’un moteur monté a
I’arriere et de bras-balanciers installés a 1’avant, qui équili-
brent I’appareil, tout en permettant de le diriger. Le conducteur
et le passager s’assoient au dessus du moteur, sur une selle
spéciale dotée de harnais de sécurité et dans laquelle sont
intégrées la plupart des commandes secondaires du véhicule.
Les commandes principales, quant 2 elles, sont les poignées du
guidon et les pédales. De petits ailerons directionnels - géné-
ralement au nombre de quatre - sont fixés sur les balanciers
avant. En manipulant les poignées et les pédales, le conducteur
peut controler la vitesse et la direction de sa moto.

Les motos sont alimentées par des batteries qui doivent étre
rechargées en moyenne tous les 600 kilometres, en fonction de
la vitesse adoptée. Certains modeles récents, a ’instar des
versions militaires, sont équipés de réserves énergétiques
auto-chargeantes, mais méme ces derniéres ont besoin de
temps pour accumuler la puissance nécessaire au bon fonction-
nement des répulseurs. Le grand public emploie essentielle-
ment les motos-speeders comme des véhicules d’ agrément aux
performances élevées, afin de savourer les frissons procurés
par les manoeuvres effectuées a haute vitesse dont seuls ces
appareils sont capables. Mais il existe aussi des planétes 2 la
surface desquelles on ne peut se déplacer qu’en employant de
petites motos-speeders. Sur des mondes de ce type, ces engins
sont alors plus une nécessité qu’un luxe. Aratech fabrique le
modele militaire 74-Z, ainsi que le populaire Démon Jaune
100. Le Démon Jaune est un appareil biplace doté d’un gros
propulseur CalmoForce 1400. Son principal rival dans sa
catégorie est le Pisteur Il de Mobquet, une puissante moto
équipée d’un énorme moteur a répulsion TurboToo. Il existe
également une version militaire du Pisteur, mais comme celui-
ci est plus grand et plus bruyant que le 74-Z, il n’a pas encore
gagné les faveurs des troupes de reconnaissance impériales. La
plus vendue des motos-speeders civiles est sans conteste le
«Faucon Stellaire» d’Tkas-Adno. Cette superbe moto de vi-
tesse est relativement peu couteuse et jouit d’une grande
popularité aupres de la jeunesse galactique. Les motos-spee-
ders militaires sont généralement armées d’un petit canon-
laser et protégées par un blindage. Elles sont en outre équipées
de cellules énergétiques supplémentaires ou de batteries auto-
chargeantes. Les garnisons des bases impériales les utilisent
pour les opérations de reconnaissance, le transport des messa-
ges et les patrouilles. Il existe une unité des troupes de choc
impériales formée de groupes de reconnaissance sur motos-
speeders spécialement entrainés. Les forces de police locales
utilisent également des motos-speeders pour des missions de
type militaire, mais leurs pilotes ne sont généralement pas
aussi bien entrainés que les motards impériaux.
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l —1 MOTO-SPEEDER

| existe d'innombrables modéles de motos-speeders
sur le marché. Ces deux-ci sont fabriqués par la Corporation
SoroSuub. Appareil: moto-speeder militaire Z-74 d’ Aratech
Equipage: 1
Passagers: aucun
Capacité de la Soute: 3 kilogrammes
(équipement personnel)
Vitesse: [4D]
Maniabilité: [3D+2]
Carrosserie: [2D]
Armes:

Canon-Laser

Ordinateur de Visée: [2D]

Dommages: [3D]
Altitude Maximum: 25 métres

Appareil: Faucon Stellaire d’Tkas-Adno
Equipage: 1

Passagers: 1

Capacité de la Soute: 3 kilogrammes
Vitesse: [3D]

Maniabilité: [3D]

Carrosserie: [1D]

Armes: [aucune]

Altitude Maximum: 10 metres
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e haut en bas: la moto-speeder Faucon
Stellaire d'lkas-Adno,un modéele qui sortira bientot
chez Mobquet, la moto-speeder militaire 74-Y
d'Aratech et le scooter de vitesse d’'Ubrikkian.




U n membre du célébre gang de fonceurs les Sup-
péts de I'Etoile Noire (ci-dessus) etun de ses camarades
chevauchant un fonceur de course Nebulon-Q (ci-dessous).

RARS

Fonceurs

Les fonceurs ne sont essentiellement que des moteurs puis-
sants équipés de sieges. IIs sont bien plus rapides et puissants
que les motos-speeders, mais aussi beaucoup plus difficiles a
piloter. Les fonceurs sont dotés d’une unité de répulseurs et
d’un turbo-propulseur perfectionné, qui fait d’eux de vérita-
bles machines de course. Ils peuvent atteindre des vitesses de
I’ordre de 600 kilometres a ’heure et voler a une altitude de
400 kilometres.

Ces véhicules sont équipés d’accélérateurs fixés au guidon
et de commandes séparées pour controler 1’altitude, 1a poussée
motrice et le freinage. Les genoux du pilote manoeuvrent les
commandes auxiliaires qui permettent de changer de direction.
Grace 2 la puissance de leurs propulseurs ils sont capables
d’accélérations brutales; le pilote et le passager doivent donc
porter des ceintures de sécurité. Sans ces derniéres, ils seraient
éjectées dés qu’ils prendraient un peu de vitesse.

Les courses de fonceurs font partie des sports les plus appré-
ciés dans le Noyau Galactique et les régions extérieures les
plus évoluées. C’est un sport dangereux, mais il y a de grosses
sommes d’argent 2 gagner et les meilleurs pilotes deviennent
vite de véritables héros dans tout I’Empire. Le plus fameux
d’entre-eux fut peut-étre Ignar Ominaz, dont la carriére trouva
une fin brutale lors de la «Tragédie du Droid assassin» sur
Caprioril. Ce sportse déroule dans d’énormes arénes couvertes
- appelées « pistes a fonceurs» - qui peuvent accueillir des
dizaines de milliers de spectateurs. Elles abritent de gigantes-
ques pistes circulaires garnies de tunnels et d’obstacles divers.
L’Empire a investi des fonds secrets dans la construction de
pistes a fonceurs et il y a pratiquement des courses en perma-
nence. Quelques bandes de hors-la-loi des Territoires de la
Bordure Extérieure considérent les fonceurs comme des
symboles de leur mode de vie et s’en servent pour effectuer des
pillages. Plusieurs gangs de fonceurs - comme les Démons de
la Nova et les tristement célebres Suppdts de 1’Etoile Noire -

sont d’ailleurs recherchés par les forces impériales pour pira-
terie, violation d’espace aérien et meurtre.

Du fait des dangers qu’implique ’utilisation de tels véhicu-
les, et de I’entrainement approfondi qu’exige leur pilotage,
I’armée impériale a préféré équiper ses éclaireurs de motos-
speeders, plus siires et d’un maniement plus aisé.

—  FONCEUR

Appareil: fonceur de course Nebulon-Q de Mobquet
Equipage: 1

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 2 kilogrammes

Vitesse: [SD]

Maniabilité: [4D]

Carrosserie: [1D]

Armes: [aucune]

Altitude Maximum: 350 kilometres
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Vehicules d'assaut
terrestres de I'Empire

Lorsque 1’Empire lanca sa machine de guerre galactique, il
s’avéra nécessaire de fabriquer un véhicule d’attaque
terrestre,d’une efficacité comparable a celle des énormes
flottes de Destroyers stellaires et des hordes innombrables des
troupes de choc. Mais quelle forme cette arme devait-elle
revétir? Les répulseurs furent abandonnés, a cause de proble-
mes de dimensions et de stabilité douteuse, qui allaient a
I’encontre de ia doctrine militaire de I’Empire. Les chars
d’assaut, trop lents et trop grossiers, furent également écartés.
Enfin, les différents types de terrains existant 2 la surface de
milliers de planétes de I’Empire jouerent en défaveur d’un
mode de transport sur roues. C’est alors que le génie créatif
impérial imagina le Transport Blindé Tout Terrain: le quadri-
pode TB-TT.

Trois impératifs principaux furent pris en compte au cours
des premiéres phases de la conception du TB-TT. Premiere-
ment, le Commandement Impérial voulait un véhicule d’atta-
que qui puisse inspirer de la terreur a I’ennemi.

Deuxiémement, il souhaitait que cet engin permette a son
équipage de bénéficier des avantages - réels et supposés -
qu’offre une position surélevée. Troisiemement, il demandait
que ce véhicule soit doté d’un armement puissant et d’un épais
blindage, afin qu’il dispose d’une importante puissance de feu
et d’une protection optimale. Le TB-TT satisfit a chacune de
ces exigences, et il alla méme au dela.

Aucune autre puissance militaire dans la galaxie - pas méme
1I’Alliance Rebelle - ne dispose de quelque chose qui puisse
égaler ces monstres mécaniques. Ils sont les produits meur-
triers de la politique impériale: le gouvernement par la terreur.

Dans Star Wars: Le Jeu de Role, les codes de Vitesse des TB-
TT etdes TR-TT sont 2 la méme échelle que ceux des créatures
vivantes. Cependant, lorsque ces engins affrontent des véhicu-
les arépulseurs ou des chasseurs stellaires opérant dans 1’ atmo-
sphere d’une planéte, doublez les codes de Vitesse des engins
volants. Les codes des armes des quadripodes et des bipodes
sont 2 la méme échelle que ceux des véhicules a répulseurs et
des chasseurs. I1s doivent donc étre doublés lorsque ces machi-
nes tirent sur des personnages.Voir page 65 de Star Wars: Le
Jeu de Réle pour plus d’informations. Les codes en Canons et
en Pilotage de leurs équipages varient entre 4D et 8D.

TB-TT impérial
(Transport Blindé Tout Terrain)

Congu pour étre un véhicule d’assaut terrestre et un transport
de troupes, le TB-TT impérial - connu également sous le nom
de «quadripode» - estune arme de guerre redoutable. Mesurant
plus de 15 métres de haut, il peut se déplacer avec vélocité sur
ses quatre énormes «pattes». Un pilote, un canonnier et un
coordinateur de combat (commandant) sont nécessaires a son
fonctionnement. Les TB-TT sont des engins quadrupédes puis-
samment armés, dotés d’une cabine de pilotage articulée a
I’avant. Aux étres originaires de planétes sur lesquelles il existe
des formes de vie quadrupédes, les TB-TT apparaissent sou-
vent comme de gigantesques animaux de guerre: leur poste de
pilotage qui ressemble 2 une téte animée d’un perpétuel balan-
cement et leurs lasers semblables 2 des crocs, rappellent en
effet des monstres légendaires. Ces réminiscences sont inten-
tionnelles et résultent de la volonté des concepteurs du TB-TT
d’inspirer de la terreur a I’adversaire.

Les pieces du TB-TT sont fabriquées par de nombreuses
compagnies, mais 1’assemblage du véhicule lui-méme est
réalisé exclusivement dans les ateliers de Kuat Propulsions,
sous controle rigoureux de I’Empire. Ce sont d’ailleurs les
ingénieurs et les concepteurs de Kuat qui, dés le départ, ont
travaillé a partir du cahier des charges impérial pour donner
naissance a cette arme tout terrain.
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L a promotion du lieutenant Veers

Veers étudiait le Général Irrv et ses adjoints au travers

de ses macro-jumelles. Du haut de la plate-forme d’atter-
rissage des navettes, il avait une vue correcte de la cérémo-
nie. Il ne s’était pas vraiment attendu 2 étre invité, car il ne
faisait pas partie des officiers supérieurs de 1’état major.
Non, Veersn’était qu’un jeune lieutenant, qui ne comman-
dait qu'un seul TB-TT. Evidemment, lorsqu’il s’était
opposé a I'idée d’une cérémonie lors de la derniére ré-
union des officiers, son opinion n’avait pas été prise en
compte. Le Général qui avait congu ce projet, lui avait
méme infligé un blame et lui avait intimé de rester a labase
«le temps nécessaire»... sans plus de précisions.

11 laissa tomber son regard sur son quadripode, qui était
4 sa place, au pied du pont d’envol des navettes. Les deux
autres TB-TT de la base étaient actuellement en patrouille
a des kilometres d’ici. Le pilote et le canonnier de Veers
partageaient sa punition et ils se tenaient occupés en
soumettant le véhicule a toutes sortes de contrdles techni-
ques, avec |’aide d’une paire de Droids techniciens B-3Z.
I1les regarda un instant, puis il reporta son attention sur le
spectacle qui était sur le point de commencer & moins de
10 kilométres de 1a.

Les lentilles amplificatrices lui donnaient I’impression
d’étre 1a-bas. I1 y avait le Général Irrv et ses adjoints, tous
vétus d’uniformes d’apparat impériaux, dont les visages
arboraient des airs suffisants et pleins d’assurance. Une
légion des troupes de choc était avec eux; les soldats
étaient munis d’armes de cérémonies, plus adaptées aux
parades qu’aux combats. Apres avoir déplacé son champ
de vision sur le coté, Veers fit un zoom sur les autres
participants. Il étudia la détermination sévére qu’il pouvait
lire sur le visage de Kloff, le maitre de la planete Culroon
III. 11 était accompagné par une douzaine de guerriers en
grande tenue. A la différence du Général, Kloffn’avait pas
amené avec lui le gros de ses forces. Cela inquiéta Veers.

Click, zoom avant.

Cet idiot d’Irrv, par contre, n’avait pas du tout 1’air de
s’inquiéter, lui.

Veers était arrivé sur Culroon III avec la premiére équipe
de recherche, afin d’assurer sa protection le temps que la
base impériale soit construite. Il avait beaucoup appris
pendant la courte période qu’il passa avec les chercheurs.
I1 savait en tout cas une chose: la cérémonie 2 laquelle
Kloff avait donné son accord était sans précédent dans
I’histoire de Culroon. Les Culrooniens ne se soumettraient
jamais de leur plein gré a la domination impériale, en se
livrant a un simple échange rituel d’armes sacrificielles.
Ce n’était pas dans leurs habitudes.

«Nous pourrions assurer notre emprise sur cette planéte
par une démonstration de force, en faisant couler un peu de
sang culroonien,» avait dit Veers, «mais pas avec une
cérémonie vide de sens.» Malheureusement, I’idée de la
cérémonie était venue du Général...

«Ridicule, Lieutenant!» avait éructé Irrv. «Votre entrai-
nement a1’ Académie vous arendu un tantinet sanguinaire,
c’est tout. Unmot de plus Veers,» avait prévenu le Général
«et je vous envoie chevaucher un dewback surTatooine!»
Les lieutenants n’ont jamais gain de causelorsqu’ils se
disputent avec des généraux.

Emergeant de ses souvenirs, Veers inspecta la foule pour
essayer de deviner quel était le plan de Kloff... car celui-
ci devait en avoir un. Les Culrooniens étaient des gens
simples, avec une culture simple, formés par un passé
riche en violences et en destructions. A cause d’une
succession ininterrompue de guerres, ils n’avaient jamais
pu metire au point la technologie qui leur aurait permis
d’entrer en contact avec le reste de la galaxie. Les voyages
spatiaux dépassaient leur entendement. Mais cela n’avait
pas empéché le développement du commerce interstel-
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laire et des armes a énergie avaient fini par étre introduites sur
laplangte. C’est grace a elles que Kloff avait eu la puissance
nécessaire pour unifier ce monde et mettre un terme a ses
guerres.

La Vieille République connaissait 1’existence de Culroon
III et elle I’avait laissée se débrouiller toute seule. Mais telle
n’était pas I'intention de I’Empereur. Il avait ordonné au
Général Irrv de mettre ce monde au pas, par tous les moyens
qui lui sembleraient bons.

La cérémonie débuta et Veers regarda attentivement dans
les macro-jumelles. Il vit Kloff accepter le sabre de 1a Marine
que lui offrait Irrv... avant de le planter avec le plus grand
calme dans le ventre du Colonel Jeffers, I’aide de camp du
Général. L’instant d’apres, les soupcons de Veers s’avére-
rent parfaitement fondés. Surgissant de cachettes aménagées
tout autour des Impériaux, des milliers de guerriers culroo-
niens brandissant des armes a énergie firent soudain leur
apparition. Veers laissa retomber ses jumelles et commencga
a aboyer quelques ordres. Il faudrait un peu de temps et un
miracle pour sauver 1’état major et les soldats.Veers ne se
faisait pas beaucoup d’illusions a ce propos. Mais il disposait
de son quadripode...

Veers et son équipage commencérent immédiatement leur
check-list de démarrage. Les moteurs montérentenrégime et
les voyants indiquérent que tout fonctionnait. Alors, tout en
étant pleinement conscient que cela risquait de lui valoir la
cour martiale, Veers donna 1’ordre du départ; le TB-TT
s’ébranla, gagnant progressivement de la vitesse.

Sur les lieux de 1a cérémonie, Irrv avait ordonné aux soldats
de se mettre en cercle autour de lui. Ses hommes se battirent
avec courage, mais leurs armes d’apparat n’étaient pas de
taille contre les blasters culrooniens. Kloff et ses guerriers
comptaient sur leur supériorité numérique pour anéantir les
vaillants soldats impériaux. Le cercle protecteur s’amincis-
sait de plus en plus, tandis que les pertes impériales ne
faisaient qu’augmenter. Kloff hurla a ses hommes d’intensi-
fier leur attaque, mais...

Le sol se mit soudain a trembler. Kloff regarda 1’horizon
avec un air hébété: un énorme monstre métallique se dessi-
nait au dessus de la cime des arbres. La «béte» avait ’air
affamée et secouait sa téte en tous sens, comme si elle
cherchait une proie. Elle se déplacait rapidement et chacune
de ses enjambées la faisait se rapprocher, tandis qu’elle
écrasait les arbres et aplatissait les buissons pour venir au
secours des Impériaux, ses maitres.

Pris de panique, de nombreux Culrooniens s’enfuirent en
courant. IIs ne souhaitaient aucunement mourir piétinés par
d’énormes sabots ou servir de repas a une monstruosité de
métal. Avec a-propos, Veers dirigea le tir de ses armes sur
la zone qui entourait les Impériaux. Grath, le commandant
des troupes de choc, put réorganiser ses hommes et il leur
ordonna de se frayer un passage jusqu'au TB-TT, afin de se
refugier entre ses pattes gigantesques. Mais ce ne fut pas
nécessaire. Constatant que les tirs de leurs blasters rico-
chaient sur la carapace metallique de la machine, les guer-
riers culrooniens survivants cessérent le combat et s'égaille-
rent dans la nature. Veers ordonna a son canonnier de faire
feu a volonté sur les fuyards.

Veers adressa un sourire a Irrv au travers du pare-brise du
poste de pilotage. "Général, "dit-il, "je crois que vous me
devez des excuses."

Irrv vira au rouge. «Ce que vous méritez, Lieutenant Veers,
c’est la cour martiale pour avoir désobéi a mes or...» Il ne
devait jamais terminer sa phrase.

Tandis que le corps d’Irrv tombait 2 terre, le Commandant
Grath rengaina son blaster. «Major Veers, voudriez-vous
&tre assez bon pour nous escorter jusqu’a la base?»

Major Veers? 11 trouvait que ¢a sonnait bien. Veers sourit
a nouveau. «Bien stir, Commandant. Mais ne préféreriez-
vous pas monter a bord?»
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Les quadripodes peuvent étre employés sur toutes sortes de
terrains. Les différences de gravité, de climat et de relief
n’affectent que modérément leurs performances. Ils font d’ex-
cellents véhicules d’assaut urbain, car leur grande taille leur
permet de bénéficier d’un bonne visibilité au dessus des cons-
tructions basses. Ils peuvent écraser ourenverser tout ce qui est
plus petit que eux et leur épais blindage peut encaisser sans
probleme des tirs de blasters lourds. Un gigantesque TB-TT
peut gravir aisément des pentes et des ravins de huit metres de
dénivélation. Un sol irrégulier, comme celui des marécages et
des jungles, le ralentira un peu, mais il sera néanmoins plus
efficace - sur ce type de terrain - que tout autre engin de
transport terrestre.

La «téte» du quadripode abrite I’habitacle étroit qui accueille
I’équipage. Les armes sont également installées a cet endroit,
d’ou les hommes d’équipage bénéficient d’un large champ de
vision grace a un pare-brise en transpacier blindé. Cette téte
peut monter ou descendre de 30 degrés et elle peut pivoter sur
90 degrés. L’armement du quadripode est composé de deux
canons-lasers lourds dirigés vers 1’avant - installés sous sa
«machoire» - et de deux blasters moyens fixés de chaque coté
de sa téte. Des évaluateurs de distance électroniques, des
ordinateurs de visée, divers senseurs et des projecteurs holo-
graphiques permettent, si nécessaire, d’avoir une visibilité
informatique panoramique. La téte est reliée au compartiment
apassagers par un «cou/tunnel» semi-flexible qui est doté d’un
blindage moins épais. Les attaques menées contre les quadri-
podes sont d’ailleurs généralement concentrées sur ce point
faible, et il est frféquemment nécessaire de réviser ou de
remplacer cette partie.

Le corps du quadripode peut accueillir 40 soldats impériaux
armés jusqu’aux dents et préts au combat. Pour embarquer et
débarquer ces troupes, le TB-TT doit s’agenouiller en pliant
ses pattes aux articulations triples, afin de descendre jusqu’a
moins de trois métres du sol. Une rampe d’acces, située 2
I’arriere de 1’engin, s’abaisse alors jusqu’a terre. Des écou-
tilles aménagées dans les flancs sont employées quand le
quadripode est amarré a une plate-forme d’embarquement.

Les TB-TT sont amenés sur les champs de bataille par
d’énormes barges-navettes spécialement congues a cet effet.
Elles ont pour mission de transporter les quadripodes depuis
les Destroyers Stellaires ou les bases des alentours, jusqu’aux
sites des combats.

Les quadripodes ont été congus pour des attaques frontales
«de choc» et ils sont repérables de trés loin, tandis qu’ils
progressent laborieusement en direction de I’ennemi. Le sol
tremble littéralement quand ces monstres approchent et ils
écrasent avec leurs énormes sabots de métal tout ce qui se
trouve sur leur passage.

% QUADRIPODE TB-TT—’=

Appareil: Transport Blindé Tout Terrain
Equipage: 3
Passagers: 40
Capacité de 1a Soute: 400 kilogrammes
Vitesse: [2D]
Carrosserie: [6D]
Armes:
Deux Canons-Lasers Lourds (asservis)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages Combinés: [6D]
Deux Blasters Moyens (asservis)
Ordinateur de Visée: [2D]
Dommages Combinés: [3D]

Quoi qu’il en soit, leurs déplacements sont étonnamment
rapides et leur caractére «laborieux» n’est qu’une apparence
trompeuse. En réalité, chacun de leurs pas leur permet de
franchir une distance importante, et les Rebelles qui les ont
affrontés racontent souvent qu’ils sont «sur vous, avant méme
que vous ne vous en rendiez compte.»

Les quadripodes sont des véhicules d’assaut frontal sans
pareils. Contre eux, seuls des plans de défense soigneusement
congus, des attaques directes destinées a mettre hors service
leurs armes ou des tirs concentrés sur leur cou, peuvent avoir la
moindre chance de succés.

TR-TT impérial
(Transport de Reconnaissance

Tout Terrain)

Les TR-TT impériaux - également appelés «bipodes» - ont été
congus pour des missions de reconnaissance et de soutien des
troupes de premiére ligne. Mesurant un peu plus de six métres
de haut, ces engins bipédes sont capables de se déplacer
rapidement en terrain découvert. Plus rapides et plus maniables
que les TB-TT, ils sont aussi moins bien armés et blindés
qu’eux.

En combat, ils sont essentiellement employés pour effectuer
des tirs de couverture destinés a protéger les fantassins qu’ils
escortent. Lorsqu’ils accompagnent des TB-TT, ils ont alors
pour taches de protéger les flancs des quadripodes et de liquider
les ennemis qui ont échappé aux armes de ces derniers ou qui

ues de face et de profil du Transport de Reconnais-
sance Tout Terrain impérial (TR-TT).




gy ) .

tentent de les attaquer par en dessous. Ils sont souvent amenés
sur les lieux des combats par des barges-navettes, ou transpor-
tés a I'intérieur de TB-TT qui les déploient une fois que la
bataille commence.

Du fait de leur rapidité et a leur maniabilité en terrain
découvert, ces engins de reconnaissance se révelent particu-
lierement meurtriers lorsqu’ils affrontent des fantassins. Ils
sont dotés de deux canons-blasters sur affiits mobiles, instal-
1és a la base de leur cabine. Un canon-blaster 1éger bitube
monté sur affit pivotant est fixé au dome sensoriel babord,
alors que le dome tribord accueille un lance-grenades a
concussion. Chacun de leurs pieds est en outre équipé de
griffes d’acier capables de trancher des fils de fer ou de
déchiqueter des troupes au sol, si elles s’ approchent trop prés
d’eux. Seuls des tirs de canons-lasers ou de canons-blasters
lourds peuvent percer leur blindage, mais, méme dans ce cas,
plusieurs coups au but sont souvent nécessaires pour leur
causer de réels dommages.

Quoi qu’il en soit, les TR-TT sont vulnérables aux défenses
fixes, telles que des fils tendus en travers de leur chemin, des
fosses, des puits ou des mines explosives. Ces véhicules
bipedes ont en effet de sérieux problémes d’équilibre. Apres
plusieurs échecs consécutifs - qui ont vu des TR-TT non-
accompagnés étre vaincus facilement - les tacticiens impé-
riaux ontdécidé que, dorénavant, ces engins seraient précédés
par de I'infanterie qui aurait pour mission de détecter, de
désamorcer ou de signaler les pieges éventuels. En outre, les
équipages de ces véhicules disposent maintenant de senseurs
leur permettant de localiser les défenses camouflées et leurs
scopes de visée leur conférent une plus grande efficacité
contre la plupart des objectifs terrestres. De toute fagon, en
terrain découvert et relativement plat, les bipodes de recon-
naissance sont toujours des véhicules d’assaut légers trés
efficaces.

"WARS™
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BIPODE TR-TT

Appareil: Transport de Reconnaissance Tout Terrain

Equipage: 2

Passagers: aucun

Capacité de la Soute: 40 kilogrammes

Vitesse: [3D]

Carrosserie: [3D]

Armes:
Un Canon-Blaster Double
Ordinateur de Visée: [1D]
Donunages: [4D]
Un Canon-Blaster Léger Bitube
Ordinateur de Visée: [1D]
Dommages: [2D]
Un Lance-Grenades a Concussion
Ordinateur de Visée: [1D]
Dommages: [3D]
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Extra-terrestres

Des millions de planétes sur lesquelles la vie est apparue, bien
peu - quelques milliers peut-étre - ont donné naissance 2 des
formes de vie intelligentes. Celles-ci ont été a 1’origine d’in-
nombrables civilisations, dont beaucoup ne nous sont connues
que par les vestiges archéologiques qu’elles ont laissés. I1
existe aujourd’hui encore dans la galaxie des milliers d’espe-
ces intelligentes, aussi différentes les unes des autres que les
environnements dont elles sont issues.

La majorité d’entre-elles sont des formes de vie a base de
carbone qui respirent de 1’oxygéne. Mais on connait égale-
ment quelques races qui respirent de I’eau ou du méthane, et il
semblerait bien que plusieurs espéces qui vivent en suspension
dans I’atmosphere des géantes gazeuses possédent également
une forme d’intelligence. Dans certaines régions de la galaxie,
iln’estpasrare de rencontrer des représentants de douzaines de
races extra-terrestres, chaque fois que1’on pousse laported’un
bar ou d’un édifice public. Ici, voici des bipedes facilement
reconnaissables; 13, des insectoides dotés d’yeux a facettes.
Des sortes de sauterelles appartenant une ruche intelligente -
chacune agissant en parfaite coordination avec les autres -
peuvent étre des habituées des lieux. Un nuage de fumée qui
ondule au plafond, n’est peut-étre pas 12 par hasard et il peut
s’agir en fait d’une créature gazeuse. Un rongeur qui trottine
sur le sol peut trés bien vous menacer d’un blaster, si vous le
traitez de «vermine». Siun hexapode aux gros yeux vous paye
un verre, il serait sage de vous assurer d’abord que ce qu’il vous
offre n’est pas mortel pour ceux de votre race.

Des milliers de races extra-terrestres qui existent, rares sont
celles qui connaissent la technologie hyperspatiale. Mais
beaucoup ont néanmoins eu des contacts avec des voyageurs
de I'espace et ont quitté leur monde d’origine pour trouver
I’aventure, la richesse ou le bonheur, en vagabondant entre les
étoiles. Il arrive parfois que plusieurs races extra-terrestres
vivent en parfaite harmonie au sein d’un méme systéme stel-
laire; malheureusement, une telle fraternité est le plus souvent
exceptionnelle. Des étres qui ont évolué dans des environne-
ments différents ont fréquemment des conceptions radicale-
ment différentes, ce qui peut parfois étre a1’origine de violents
conflits.

Le présent ouvrage ne peut suffire,  lui seul, 4 décrire de
facon encyclopédique toutes les races extra-terrestres qui
existent; au mieux, nous ne pouvons qu’en présenter quelques
unes, choisies parmi les plus connues.

Ewoks

Bipedes intelligents, couverts de fourrure et mesurant envi-
ron un metre de haut, les Ewoks forment une race curieuse au
tempérament aimable. Leur société étant relativement primi-
tive, ilsne s”habillent que de capuchons, de plumes décoratives
et d’ossements animaux.

La langue ewok est douce et expressive; elle peut étre parlée
(a la différence de nombreux langages extra-terrestres) par la
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plupart des humains. Bien sir, ’inverse est également vrai et
certains Ewoks - qui ont eu des contacts avec les marchands qui
visitent de temps 2 autres leur superbe planéte - ont fini par
pratiquer une sorte de sabir qui mélange le basique et I’'ewok.
Ces individus privilégiés ont alors la possibilité de converser
avec les différentes races de la galaxie... dans une certaine
mesure. Ainsi, ce qui paraissait n’étre au départ qu’une de-
mande raisonnable de «passer le manger pourpre», s’avére
souvent en fin de compte avoir un sens totalement différent.

La lune forestiére d’Endor, le monde natal des Ewoks,
regorge de vie. La faible inclinaison de son axe de rotation et
le fait qu’elle soit le satellite d’une géante gazeuse a 1’orbite
réguliére, lui conférent un climat tempéré des plus agréables.
Ce globe 2 la végétation dense est couvert d’arbres gigantes-
ques, qui atteignent parfois des hauteurs supérieures a 300
metres. Ceux-ci servent d’habitat aux Ewoks et occupent une
place privilégiée au sein de leur culture.

Sous certains aspects, les Ewoks représentent une énigme.
Vivant en communautés tribales primitives dans les hauteurs
des arbres de la lune forestiere d’Endor, ils s’effrayent facile-
ment, mais sont des guerriers féroces quand ils se sentent
menacés. Ils sont en fait braves, soupgonneux, alertes, curieux
etloyaux une fois qu’on aréussi a gagner leur confiance. Le fait
de vivre au sein de foréts pleines de prédateurs les a cependant
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rendus prudents dans leurs relations avec les étrangers.

Au premier abord, la lune forestiére peut sembler paisible et
idyllique, mais son paysage boisé abrite en fait de nombreuses
créatures terrifiantes. Pendant la journée, les Ewoks peuvent
parcourir le sol de la forét dans une relative quiétude. Mais
méme les plus jeunes d’entre-eux savent qu’il n’est pas bon de
s’aventurer loin du village, une fois la nuit tombée. Car des
carnivores hantent alors I’obscurité des bois, en quéte d’un
Ewok égaré loin de 1’abri protecteur des grands arbres, qui
pourrait éventuellement leur servir de repas.

Les villages ewoks sont faits de terre battue, de chaume et de
bois. IIs surplombent de trés haut le sol de la forét. Ces com-
munautés villageoises se servent des troncs des grands arbres
comme piliers de souténement et, parfois méme, comme
parois intérieures pour les grandes huttes. La ol les arbres sont
les plus rapprochés, les Ewoks édifient entre leurs troncs des
plates-formes découvertes. Les huttes sont reliées entre elles
par des passerelles, des escaliers de bois, des échelles de corde
et des lianes.

Les Ewoks possédent une religion complexe qui est centrée
- al’instar de bien des autres aspects de leur existence - sur les
arbres gigantesques qui les entourent. Leurs 1égendes dési-
gnent d’ailleurs ces derniers comme étant des «esprits protec-
teurs» et «les parents du peuple». Les Ewoks sont en effet
persuadés que leurs arbres sont des étres puissants, intelligents
et doués d’une grande longévité. Chaque village a un shaman
qui, avec le chef de la tribu, est chargé d’interpréter les nom-
breux signes, présages et augures qui excitentréguliérement le
tempérament superstitieux des Ewoks. Leurs convictions reli-
gieuses semblent également faire souvent référence a la Force,
bien que celle-ci ne soit jamais désignée sous ce nom.

musique joue aussi un role important dans la culture ewok.
Elle est utilisée pour les cérémonies religieuses, les célébra-
tions, les récits et comme moyen de communication. Beau-
coup des mélodies religieuses qui résonnent dans les foréts ont
été transmises par le bouche 2 oreille de génération en généra-
tion, et certaines d’entre-elles sont extrémement anciennes.
Les bruits de tambours qui se répercutent entre les arbres,
transmettent, quant a eux, des informations et des avertisse-
ments de village en village. Les Ewoks sont généralement des
&tres joyeux, qui aiment s’amuser. Leur abondante musique de
danse en est certainement la meilleure preuve. Jouée sur des
instruments primitifs, les mains d’un musicien ewok talen-
tueux peuvent lui faire prendre vie et elle devient alors un chant
de joie et d’allégresse.

I
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IX3244-B au rapport. Mission réussie. Nouveau systéme
approprié, jusqu’alors inconnu, a été découvert. Cette lune
forestiére répond parfaitement aux exigences du Seigneur
Vador. Seule opposition possible constituée par des nains
bipedes couverts de fourrure. Leur technologie est ridicule-
ment primitive. Les lances, les arcs et les frondes de ces
sauvages pathétiques ne poseront aucun probléme a des sol-
dats impériaux bien entrainés. Nous pouvons négliger sans
probléme ces pitoyables boules de poils.
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Un Ewok est avant tout attaché a sa tribu. Pour la défendre, il
donnera sa vie sans aucune hésitation. Cet esprit communau-
taire et cette solidarité sont profondément implantés dans ces
petites créatures et s’expriment parfois dans leurs relations
avec les autres races. Ainsi, si un Ewok ne trahit jamais la tribu
au sein de laquelle il est né, il est parfois obligé de passer
quelques temps loin de son village natal. Dans ce cas, il
«adoptera» ses compagnons du moment et il fondera avec eux
un substitut de I’environnement tribal qui est si important a ses
yeux. Il convient d’ailleurs de noter, que personne n’a jamais
entendu parler de guerres entre Ewoks.

Bien qu’ils soient primitifs sur le plan technologique, les
Ewoks sont néanmoins intelligents et inventifs. Ils sont experts
dans la fabrication d’outils, d’armes, de piéges et de toutes
sortes de dispositifs 2 base de bois, de tissus, de lianes et de
pierre. Quand ils sont confrontés pour la premiére fois a des
machines, les Ewoks se montrent d’abord craintifs et méfiants.
Mais leur curiosité I’emporte vite sur leur peur et ils éprouvent
alors un désir infantile d’expérimentation. Ils peuvent ainsi
apprendre a faire fonctionner certains mécanismes et méme a
tirer avec un blaster - si quelqu’un est suffisamment courageux
pour les laisser essayer - mais ils sont plus efficaces - et de loin
- avec leurs frondes et leurs arcs traditionnels.

L’odorat développé des Ewoks compense leur vue basse et
fait d’eux d’excellents pisteurs. Ils «sentent» littéralement le
danger grace a une espece de sixieéme sens, qui n’est peut- étre
qu’une forme de perception rudimentaire de la Force.

Endor n’a eu que peu de contacts avec I’Empire et la Rébel-
lion, et les Ewoks n’ont pas de gouvernement centralisé auquel
demander éventuellement de 1’aide. Quoi qu’il en soit, ils
feront toujours tout ce qui est en leur pouvoir pour protéger
leurs foyers de toute invasion, et ils éprouvent une défiance
naturelle a 1’égard des étrangers. L’amitié d’un Ewok doit se
mériter; elle ne peut pas étre gagnée par des mots doux ou des
démonstrations de puissance.

EWOK

Les caractéristiques ci-dessous décrivent un Ewok
moyen pour Star Wars: Le Jeu de Réle. Pour créer un
personnage-joueur Ewok, voir page 125 des régles.

DEXTERITE: 2D+2 PERCEPTION: 3D

SAVOIR: 1D VIGUEUR: 2D

MECANIQUE: 1D+2 TECHNIQUE: 1D+2
Gamorréens

Les Gamorréens sont des créatures porcines 2 la peau verte,
remarquables pour leur grande force et leur sauvagerie. Un
male adulte mesure environ 1,80 de haut et peut peser plus de
100 kilos. Les Gamorréens ont des groins de cochon, d’épais-
ses bajoues, des petites comes et des défenses. Leur force
brutale et leur culture arriérée, font d’eux d’excellents merce-
naires et de bons manoeuvres.

Les Gamorréens peuvent comprendre la plupart des langages
exira-terrestres, mais la conformation de leur appareil vocal ne
leur permet de s’exprimer clairement que dans leur langue
natale. A ceux qui ne sont pas familiarisé avec cette derniére,
le gamorréen semble n’étre qu’une suite de grognements, de
couinements et de cris aigus. Mais il s’agit en fait d’une forme
de communication élaborée et complexe, bien adaptée a ses
créateurs porcins.

Gamorr est une planete agréable aux paysages variés qui vont
de la plaine glacée ala forét vierge, alors que I'histoire gamor-
réenne, en contradiction totale avec cette écologie accueillante
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estessentiellement marquée par des guerres incessantes. C’est
que, tout simplement, les Gamorréens adorent cogner, tailla-
der et réduire les choses en piéces.

Dans la culture gamorréenne, les femelles s’occupent de tous
les travaux productifs. Elles cultivent, chassent, tissent, fabri-
quent les armes et s’occupent des affaires. Les males, quant &
eux, passent leur temps a s’entrainer et a faire la guerre.

Les Gamorréens sont organisés en clans. Chacun posséde un
conseil des matrones qui décide des alliances et régit les
relations avec les autres clans. Au commencement de la saison
des campagnes, qui dure du début du printemps 2 la fin de
I’automne, les matrones ordonnent aux males de passer
I’action.

Les males gamorréens s’entrainent  la guerre et au manie-
ment des armes dés leur plus jeune age. Leur culture et leur
hérédité ne leur laissent aucun choix dans ce domaine.
D’ailleurs, ils se complaisent dans les meurtres et les massa-
cres. Chaque printemps, ils s’en vont piller les plantations des
autres clans, afin de ramener du butin, 2 la plus grande joie de
leurs femelles. Ceux qui font preuve de courage acquiérent un
grand prestige et ont le droit de s’accoupler. Tout au moins
ceux qui ne meurent pas avant, victimes de la «sélection natu-
relle».

Les Gamorréens sont particuliérement bien entrainés au
maniement des armes blanches primitives, telles que les épées,
les haches de guerre etles masses lourdes. Ce sontd’ailleurs les
armes de prédilection de ce peuple porcin. Mais lorsqu’ils ont
découvert I’existence d’une galaxie pleine de guerres a mener
et de batailles a gagner, les Gamorréens ont vite compris les
avantages des blasters. Aujourd’hui, les males de nombreux
clans sont devenus des mercenaires, afin de gagner I’argent
nécessaire a I’acquisition de produits issus d’une technologie
avancée. Néanmoins, il est toujours mal vu d’employer des
armes a énergie dans les guerres qui se déroulent sur Gamorr.

Gamorr est aussi le monde d’origine de parasites appelés
Morrts. A peu prés de la taille de mulots, les Morrts sont des
buveurs de sang qui se nourrissent en se fixant sur des organis-
mes vivants. IIsrestent attachés a leurs hétes pendant toute leur

longue vie, devenant progressivement obéses a force de se
nourrir de fluides vitaux. Chose étrange, les Gamorréens trou-
vent que les Morrts sont des créatures aimables, mignonnes et
loyales, et ils entretiennent ces parasites comme des animaux
domestiques et des symboles de leur statut social. Un Gamor-
réen prospere en porte souvent une vingtaine ou plus sur son
corps, mais il est rare d’en voir une telle quantité, sauf sur les
chefs de guerre et les matrones des clans. De toutes les créatu-
res de la galaxie, les Morrts sont les seules auxquelles les
Gamorréens témoignent ouvertement de 1’ affection.

Le premier vaisseau marchand qui a atterri sur Gamorr fit
I’objet d’une guerre féroce qui vit cing clans s’affronter. Son
équipage regarda avec une certaine fascination cinq armées se
combattre afin d’avoir le droit de s’ approcher de son appareil.
Apres deux jours de lutte sanguinaire, un camp sortit vainqueur
du carnage. Les Gamorréens victorieux s’avancérent alors
pour prendre possession de leur récompense tombée du ciel; ils
réduisirent rapidement le vaisseau en morceaux impossibles a
identifier. Apres sept tentatives toutes aussi infructueuses, les
marchands envoyérent un vaisseau puissamment armé avec de
nouveaux ordres: ne pas essayer de négocier, mais capturer
quelques Gamorréens pour en faire des esclaves. ,

11 ne fallut pas longtemps pour que des emplois plus lucratifs
soient offerts aux Gamorréens. I1s furent alors engagés comme
gardes, soldats, mercenaires ou chasseurs de primes... ils ne
s’étaient jusqu’alors jamais autant amusés.

Les Gamorréens travaillent pour n’importe qui, pourvu qu’ils
soient payés et que leur emploi soit a leur goit. Ils font méme
des esclaves comblés, s’ils sont amenés 2 se battre souvent.

e

L ettre d’Orrtug a sa famille (traduite et
adaptée du gamorréen)

Chere Venorra

Honneur au clan. J’espere que les petits vont bien et
qu’ils se tapent dessus comme des fous. Jabba est un bon
patron. Il m’a laissé tuer plein de prisonniers. C’était trés
amusant! Ces étrangers vivent vraiment dans le luxe;
I’endroit oll je suis, faitressembler le village de notre clan
a une crotte d’ungorr. Quand tu as négocié mon contrat,
j’avais des doutes sur ce boulot, mais maintenant je suis
heureux. Tu aurais di voir mon épreuve d’engagement!
Jabba m’a filé la pire trempe & laquelle j’ai eu le privilege
de survivre.

Je partage une luxueuse cellule infestée de vermine
(c’est pratique pour les «petits creux»!) avec neuf compa-
gnons. On a plein de choses & manger et a boire. Il nous
arrive méme souvent de nous battre. Jabba appelle ca
«maintenir 1’ordre» et «assurer sa protection». On m’a
donné un blaster, mais j’utilise ma hache de guerre la
plupart du temps.

J’ai méme eu I’honneur d’étre égratigné et blessé par le
Rancor lui-méme! Quelle rigolade: je me suis presque fait
tuer! Maintenant il vit sous le palais et Jabba nous laisse
parfois regarder quand il le nourrit. Le Rancor est une
superbe mascotte! Il est gros, mais alors vraiment gros. I1
a des grands crocs et de grosses griffes! Et puis, tu parles
si il sait se battre! On laisse juste tomber quelqu’un dans
safosse etonregardele Rancors’en occuper. Rienqued’y
penser, j’en ai la chair de Morrt!

Désolé, mais faut que j’y aille. Je dois demander aux
fermiers a moisissure de payer leurs échéances d’assu-
rance. Envoie-moi un message un de ces quatre, hein? Dis
salut a tout le monde de ma part. Et tue pour moi quelques
imbéciles du clan Rogak.

Allez ciao.
Orrtug
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Leurs usages enmatiére de contrats posent cependant quelques
problémes; en effet, les Gamorréens ne se sentent liés par un
accord que s’il a été scellé dans le sang. Il est de tradition chez
eux, qu'un chef de guerre teste 1'ardeur d’une recrue en 1’obli-
geant a se battre pour son poste. Aussi, quand un étranger vient
engager des Gamorréens, on attend de lui qu’il mette ses
employés a1’épreuve. Pour qu’un accord soit vraiment solide,
il faudrait que I’employeur combatte lui-méme les postulants.
Le point de vue gamorréen est trés simple: si un étranger ne
peut pas vaincre lui-méme ses subalternes, il ne mérite pas que
I’on travaille pour lui. La seule chose que respectent ces
machines combattantes a tétes de cochon, c’est une bonne
raclée.

L’Empire utilise les Gamorréens comme esclaves et de
nombreux gouvernements indépendants, organismes privés et
gangs les emploient comme gardes et comme soldats. Ils ne
sont pas particulierement utiles pour la Rébellion, car ils ont la
facheuse tendance de tirer d’abord... avant de continuer a tirer.

% GAMORREEN #

Les caractéristiques ci-dessous correspondent a un
Gamorréen moyen. Pour créer un personnage-joueur
gamorréen, ajoutez-leur 6D.

DEXTERITE: 3D
SAVOIR: 1D
MECANIQUE: 1D

PERCEPTION: 2D
VIGUEUR: 4D
TECHNIQUE: 1D

ithoriens

Les Ithoriens viennent du systéme stellaire Ottega, dans
I’ Amas Inférieur de Plooriod. Ils sont souvent appelés «Tétes-
de-Marteau» par les autres races, a cause de leur apparence
caractéristique etinhabituelle. Les Ithoriens sont en effet dotés
d’un long cou incurvé vers 1’avant, et qui se termine par un
déme en forme de «T».

Les Ithoriens peuvent parler le langage commun 2 toute la
galaxie, mais ils le prononcent d’une fagon particuliere. Pos-
sédant deux bouehes, situées de chaque c6té de leur long cou
recourbé, ils parlent en produisant des effets «stéréopho-
niques», qui peuvent éventuellement déconcerter ceux qui
n’y sont pas habitués. Leur langue natale utilise toutes les
possibilités offertes par ces effets, ce qui en fait 'un des
dialectes les plus intéressants a entendre, mais des plus diffi-
ciles a pratiquer.

Ithor, la quatriéme planéte du systéme stellaire Ottega, est un
monde tropical luxuriant qui abrite une grande variété de faune
et de flore. La plus grande partie de sa surface a été domesti-
quée par les Ithoriens, mais il existe encore de vastes régions
sauvages et inexplorées. Deux continents et d’innombrables
iles d’Ithor ont ainsi conservé leur aspect originel. Etméme les
continents «exploités» semblent n’étre que des foréts vierges,
aux yeux de nombreux voyageurs stellaires. Le climat d’Ithor
est tropical, et les humains - a I’instar de nombreuses races
humanoides - peuvent vivre sur cette plangte, méme si certains
n’apprécient pas la chaleur et ’humidité qui y régnent.
C’est un monde ou la nature coexiste merveilleusement
avec la technologie. Il a permis 1'épanouissement d'une civili-
sation évoluée et pacifique, élaborée par des Ithoriens épris
d’écologie.

Les Ithoriens vivent au sein de ce que 1’on a décrit comme
étant des «troupeaux». Il s’agit en fait de cités migratoires qui
se proménent sur les trois continents civilisés de la planéte.
Chaque troupeau est une merveille technologique des plus
complexes: de forme circulaire et possédant plusieurs niveaux,
il se déplace au dessus du sol grace a des répulseurs et abrite les
maisons des Ithoriens et des centres commerciaux, industriels
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et culturels. Perfectionnés pendant des millénaires, les trou-
peaux offrent une solution logique et élégante au probleme de
la préservation écologique d’Ithor, tout en permettant aux
Ithoriens de vivre au sein d’une société technologique. Herbi-
vores, les Ithoriens «broutent» la végétation de leur plangte,
sans méme poser un pied sur sa surface. Leurs conceptions en
matiere d’équilibre écologique leur interdisent d’ailleurs de
consommer plus qu’ils n’ont besoin. Dans la pratique, cela se
traduit par le fait que pour chaque légume consommé par un
troupeau, celui-ci en plante deux.

Ce mode de vie les a tout naturellement trés vite amenés a
voyager dans l’espace: les vaisseaux ithoriens ne sont
d’ailleurs rien d’autre que des «troupeaux» spatiaux équipés
d’hyperpropulseurs. Is sillonnent les routes stellaires, tels des
caravanes, acheminant d’étranges marchandises d’un bout a
I’autre de la galaxie. Chaque vaisseau-troupeau est congu afin
de fournir un maximum de confort aux Ithoriens en reprodui-
sant I’environnement de leur planéte. Avec leurs orages artifi-
ciels, leur atmosphére humide et leurs vastes couloirs a la
végétation luxuriante, ce sont de véritables jungles d’intérieur.

Malgré leur apparence et leurs coutumes étranges, les Itho-
riens sont bons et pacifiques. Ils manifestent le plus grand
respect a 1’égard de toutes les formes de vie et perturbent le
moins possible I’écologie de leur planéte. Ils restent en perma-
nence dans leurs troupeaux aériens, s’aventurant sur le sol
seulement quand c’est indispensable. Mais les Ithoriens sont
aussid’un naturel curieux et grégaire, ce qui explique peut-étre
pourquoi ils sont devenus des marchands stellaires. En tant que
tels, ils sont les bienvenus dans toute la galaxie. Dans de
nombreux systemes des Territoires de la Bordure Extérieure,
I"arrivée d’un troupeau d’Ithor donne méme lieu a de vérita-
bles cérémonies.

Bien que les Tétes-de-Marteau croient a la coexistence paci-
fique, ils pensent également qu’ils doivent protéger ce qui leur
est cher. Ainsi, les troupeaux stellaires emploient des écrans
déflecteurs et des armes pour se défendre contre les pirates et
les contrebandiers. Ils ne sont cependant pas de taille a affron-
ter des vaisseaux de guerre impériaux. Ithor, de son coté, est
dotée d’un systeme défensif trés perfectionné, qui permet aux
troupeaux planétaires de se déplacer sans avoir besoin d’étre
armés.
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Bien que de nombreux talents soient nécessaires au fonction-
nement des troupeaux, la plupart des Ithoriens optent pour les
domaines agricoles, artistiques et diplomatiques, s’ils ne choi-
sissent pas des professions commerciales ou astronautiques.
Beaucoup choisissent méme de devenir des prétres écologis-
tes, au service de la «Jungle Mére» et de la préservation de la
nature d’Ithor.

Le peuple d’Ithor a adopté une forme de gouvernement
communautaire. Les troupeaux sont autonomes et vivent en
autarcie. Mais, a chaque saison (qui dure environ cinq années
standards), ils se réunissent pour une «Rencontre». Spectacle
grandiose pour les étrangers, la Rencontre draine alors des
touristes de tous les coins de la galaxie. Les troupeaux se
joignent les uns aux autres au cours d"une cérémonie, qui revét
I’apparence d’une danse majestueuse exécutée au dessus de la
jungle. Au cours de la Rencontre, des conteurs racontent des
légendes merveilleuses, des familles s’acquittent de vieilles
dettes d’honneur, des couples échangent des voeux de mariage
et les Ithoriens débattent généralement de la place qu’ils occu-
pent au sein de la communauté galactique. Les troupeaux
spatiaux qui se trouvent aux alentours participent  la réunion,
mais les Ithoriens qui sont retenus loin de leur planéte quand
est venu le «Temps de se Rencontrer», tiennent de véritables
Rencontres en réduction dans les profondeurs de I’espace.

Les troupeaux spatiaux traitent aussi bien avec 1’Empire
qu’avec 1’Alliance Rebelle, et cherchent avant tout a éviter

ITHORIEN

Les caractéristiques ci-dessous décrivent un Ithorien
moyen pour Star Wars: Le Jeu de Role. Pour créer un
personnage-joueur Ithorien, répartissez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D
SAVOIR: 2D+2
MECANIQUE: 1D+1

PERCEPTION: 2D+1
VIGUEUR: 2D
TECHNIQUE: 1D+2

m

I ggjel et Ia Jungle Mére

Je sais que cela va a I’encontre des usages du troupeau,

mais j’ai dii venir en aide 2 mon compagnon et ami Iggjel.
AT’époque, je n’ai pas vraiment compris pourquoi j'y étais
obligé - pas plus que lui, je crois - mais il fallait qu’il voie
le domaine de la Jungle Mére, qu’il marche sur Son sol pur
et vierge.

Mon ami appartient au Troupeau Landeroute, tout comme
moi-méme. Nous sommes des apprentis-gardiens qui au-
ront un jour a s’occuper des fermes de notre communauté.
Mais les jungles luxuriantes des contrées inexplorées atti-
raient Iggjel, et il avait besoin de mon aide pour répondre
a leur appel.

Armé seulement d’un baton de pouvoir et d’un agri-kit,
Iggjel embarqua a bord de mon glisseur et nous partimes en
direction du continent inconnu, dont notre troupeau avait
parcouru les cotes ces demiéres semaines. Pendant des
jours, j’avais regardé sa riche végétation, tandis qu’Iggjel
écoutait son appel silencieux. La Jungle Mére voulait mon
compagnon et je ne pouvais faire moins que de 1’aider.

Notre petit appareil glissa sur les vagues dansantes et nous
nous sommes approchés d’une plage déserte. Cette étendue
de sable n’était qu’un seuil, car au dela de ses dunes
baignées de soleil s’étendaient les vastes jungles des terri-
toires inconnus d’Ithor. J’ai arrété le glisseur au dessus de
I’eau a quelques meétres du sable immaculé. On nous a
appris a ne jamais poser le pied sur des terres vierges et je

les ennuis. Ils n’ont aucune raison de favoriser un camp
aux dépends de 1’autre, aussi longtemps qu’on leur permet
de continuer leurs activités. Demniérement, cependant, un
Destroyer Stellaire s’est mis en orbite autour d’Ithor et a
déposé une garmison de soldats 2 la surface de la planéte.
Jusqu’a présent, les plaintes des Ithoriens ont été ignorées;
I’Empire prétend qu’il désire seulement «surveiller» le com-
merce ithorien.

Jawas

Originaires de Tatooine, la planéte désertique, les Jawas sont
des nécrophages intelligents ressemblant & des rongeurs, qui
ont la manie de récupérer les équipements démodés et aban-
donnés. Mesurant un meétre de haut environ, ils portent des
robes a capuchon grossiérement tissées, qui les protégent des
rayons nocifs émis par les soleils jumeaux de Tatooine. D’or-
dinaire, seuls leurs yeux brillants sont visibles dans 1’ombre de
leur capuchon, et rares sont ceux qui ont pu voir un jour ce
qu’abritaient leurs épais atours. Une chose est siire en tout cas,
les autres races trouvent que les Jawas ont une odeur désagréa-
ble et plutdt repoussante.

Les Jawas comprennent le langage commun employé dans
I"Empire, mais ils préférent leur langue natale, un baragouin
fait de sifflements et de croassements graves et gutturaux,
intelligible par la plupart des habitants de Tatooine... ou tout du
moins ceux qui sont amenés a avoir des relations avec eux. Les
Jawas parlent également un dialecte étrange dérivé de leur
langue et qui est mcompréhensible 2 ceux qui n’appartiennent
pas a leur race; ce qui les aide considérablement lorsqu’ils
marchandent avec des étrangers. Les planteurs de moisissure
apprennent d’ailleurs souvent a leurs dépens, qu’il est plus
sage de négocier avec un Jawa seul, qu’avec un comité de ces
créatures.

Parcourant en tous sens le monde désertique de Tatooine, les
Jawas récuperent des Droids abandonnés, des machines hors
d’usage et tous les déchets technologiques qu’ils peuvent
trouver. Ils se déplacent dans d’énormes maisons-forteresses
montées sur chenilles et appelées «chars des sables», dont ils
se servent pour écumer les étendues désertiques en quéte

ne pouvais me résoudre a souiller les dunes, ne serait-ce
qu’avec le souffle du moteur du glisseur. Iggjel hocha la
téte. I1 comprenait mon hésitation. Nous avions grandi
ensemble, en partageant les mémes réves et les mémes
projets. Mais tout cela était désormais terminé. J’ai regardé
mon compagnon au fond des yeux et j’ai réalisé que je ne
le reverrai jamais plus. Pourtant, je n’éprouvais que de la
joie, et pas de chagrin, en ce jour fatidique. Il toucha la
courbure de ma téte, en signe d’adieu traditionnel, et il ras-
sembla son baton et son paquetage. Aprés un dernierregard
au troupeau, dont I’énorme masse emplissait I’horizon,
Iggjel sauta par dessus bord et enfonga ses pieds dans le
sable d’une propreté virginale. Quoi que puissent en penser
les ainés, il ne s’agissait pas 12 d’un acte de défi. C’était un
acte d’amour. :

Iggjel marcha en direction du mur impénétrable formé par
les plantes et les buissons, et celui-ci s’écarta devant lui, le
laissant ainsi accéder aux terres qu’aucun membre des trou-
peaux n’a jamais foulées. Pendant un court instant, j’ai cru
apercevoir d’autres personnes au sein du feuillage, mais la
porte se referma et tout fut comme avant.

Javais vu la Jungle Mére nommer un de ses prétres et je
pouvais témoigner de la grandeur de Son glorieux appel.
J’ai alors souhaité bonne chance et bon voyage 2 mon com-
pagnon, puis j’ai lentement fait demi-tour avec mon glis-
seur, avant de retourner jusqu’au troupeau.
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en état de marche n’importe quel Droid, ou landspeeder, vic-
time d’une panne... assez longtemps, en tout cas, pour le
revendre a un planteur de moisissure.

Les Jawas ne s’intéressent pas a la politique, qu’elle soit
locale ou galactique, (si c’était le cas, on ne leur en laisserait
probablement pas le loisir) et n’ont exprimé aucune préfé-
rence, pas plus a 1’égard de la Rébellion, qu’a I’égard de

d’épaves. Ces mécaniciens nomades sont avant tout des fer-
railleurs spécialisés dans la haute technologie, qui collectent
les objets que certaines personnes jettent pour les revendre a
d’autres. On prétend qu’il leur arrive parfois de dérober du
matériel a un planteur de moisissure... surtout quand il n’est
pas surveillé ou mis sous clé. Apres quelques semaines passées
a recabler et a modifier I’équipement en question, ces mar-
chands 2 la sauvette peuvent méme tenter de le revendre a son
propriétaire d’origine... réalisant évidemment ainsi un profit
substantiel. (Si la plupart des races considere que c’est du vol,
pour les Jawas, ce ne sont qu’affaires courantes.)

Les Jawas sont paranoiaques de nature et ont peur de tout.
Pourtant, ils n’ont apparemment que deux ennemis naturels:
les Hommes des Sables et les Dragons Krayt. Les premiers,
répugnant 2 attaquer quelque chose d’aussi imposant qu’un
char des sables, sont préts a saisir la moindre occasion d’as-
saillir un groupe de récupération qui s’aventurerait trop loin de
sa forteresse mobile. Les Dragons Krayt, quant a eux, n’ontpas
ce genre de scrupules et I’on raconte qu’ils se sont attaqués a
ces gigantesques véhicules en plusieurs occasions.

Bien que couards, les Jawas n’hésitent pas, quand ils y sont
contraints, a faire usage de leurs armes: des blasters de leur
fabrication, congus a partir de pieces prélevées sur toutes sortes
de machines. Selon certains rapports, il paraitrait que des
fermes hydroponiques aient été entierement saccagées par des
chars des sables. On ne sait cependant pas si ces incidents
étaient purement accidentels, ou s’il s’agissait d’une sorte de
vengeance. Quoi qu’il en soit, les Jawas préferent générale-
ment détaler, plutot que combattre.

Dans chacune des rares cités qui ont été édifiées dans les
déserts de Tatooine, on peut trouver des Jawas en proie 2
I’excitation la plus vive, devant 1’énorme concentration de
véhicules et de Droids que recelent ces villes. Leur peur céde
alors souvent le pas a leurs tendances obsessionnelles et il faut
parfois les effrayer plusieurs fois pour réussir a se débarrasser
de ces créatures. De nombreux visiteurs se sont d’ailleurs
plaints, d’avoir trouvé, au sortir d’un bar, des douzaines de
Jawas en train de se bousculer sur le capot rutilant de leur
nouveau landspeeder, posant leurs petites pattes partout et
jacassant de fagon écoeurante.

En dépit des apparences, les Jawas sont des réparateurs
accomplis, qui possedent un véritable don pour la mécanique.
Ils ne comprennent peut étre rien aux théories de la robotique
ou aux moteurs a répulsion, mais ils sont capables de remettre

= JAWA

I’Empire. Leurs seuls centres d’intérét concement les affaires
et I’acquisition de nouveaux objets technologiques.

Les caractéristiques ci-dessous concernent unJawa
moyen, tel qu’ on peut en rencontrer dans lesparties de
Star Wars: Le Jeu de Role. Pour créer un personnage-
joueur Jawa, répartissez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 1D

SAVOIR: 2D VIGUEUR: 1D

MECANIQUE: 3D TECHNIQUE: 3D
[———_— TR

L a vie a bord d’un char des sables jawa
Mon nom est QT-6PO, je suis un Droid de protocole. On m’a demandé de

relater ce que je sais au sujet de ces créatures dégoiitantes que 1’on nomme les
Jawas. En effet, j’ai eu la singuliere infortune d’étre leur hote, apres que le cargo
de mon maitre se soit posé a Mos Esley pour procéder a des réparations. Je
m’étais éloigné pour inspecter les alentours, lorsque plusieurs Jawas m’ont fait
vigoureusement comprendre que ma présence était requise a bord de leur «char
des sables». J’ai alors accepté leur invitation d’autant plus volontiers, que leurs
blasters avaient un aspect peu engageant.

Le véhicule jawa - criblé de tunnels d’acces, d’écoutilles et d’échelles - m’a fait
penser a un nid de rongeurs siluriens. J’ai observé-passivement ces créatures
tandis qu’elles couraient en tous sens d’une démarche répugnante, entreposant
de pauvres Droids en vue de quelque horrible dessein. Il m’est vite apparu que
les Jawas vivaient dans I’étroitesse et 'obscurité de cet imposant véhicule
terrestre. (Entre nous, je vous signale qu’ils ignorent totalement des pratiques
telles que le bain ou le nettoyage des vétements...)

Le char des sables que j’ai visité, était une remarquable - quoique terrifiante
-réalisation technique. C’était un véhicule de surface auto-propulsé, a plusieurs
étages et monté sur chenilles, dont les Jawas se servaient pour entreposer leur
matériel de récupération. Celui que j’ai connu abritait plus de 300 occupants et
je présume que chaque chenillette doit étre une sorte de communauté indépen-
dante. Personne ne sait si les Jawas sont les descendants d’une race évoluée (ce
dont je doute complétement), ou s’ils ont obtenu leurs chars des sables selon la
méthode qui leur est habituelle. Quoi qu’il en soit, ils savaient comment
maintenir en ordre de marche leur véhicule - a force de bricolage et de
réparations - malgré la facon assez barbare et malpolie dont ils traitaient leurs
invités.

Chez les Jawas, je n’ai observé aucune preuve de ’existence d’un gouverne-
ment organisé et pratiquement aucun rite social. L’attitude qu’ils adoptent en
public ne donne qu’une faible idée du comportement qui est le leur au sein d’un
char des sables. Leurs soutes étaient encombrées de pieces détachées, de
machines démontées et de Droids défectueux de toutes tailles, formes et fonc-
tions. Ces malheureux m’ont d’ailleurs raconté des histoires qui ont poussé mes
servo-moteurs a la surchauffe! Ainsi, une vieille unité R4 m’a expliqué, qu’une
fois leur curiosité obsessionnelle assouvie, les Jawas vendent leurs machines ou
les mettent en picces afin de les employer pour leurs étranges inventions
hybrides. J’étais slir qu’un tel sort m’attendait. Heureusement, mon maitre m’a
finalement retrouvé et 1ibéré, non sans s’étre prudemment acquitté du prix que
demandaient pour moi les Jawas.

En fin de compte, cette expérience n’eut rien d’agréable et j’espere ne jamais
plus rencontrer une de ces créatures sans géne.

et e e
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Mon Calamari

Les Mon Calamari, ou Calamariens, sont des bipedes amphi-
bies et intelligents, aux mains palmées, aux cranes allongés en
forme de domes et dotés de gros yeux. Leur nom vient de leur
monde d’origine, Calamari, une planéte couverte d’océans
qu'’ils partagent avec les Quarrens.

L’eau recouvre la majeure partie de la surface de Calamari.
Cette planéte bénéficiant d’une certaine stabilité géologique,
les montagnes sont rares 2 sa surface et les quelques iles et
petits continents existants abritent de vastes bourbiers, des
marécages et des chaines de lacs.

Les Calamariens et les Quarrens parlent des langues trés
similaires, mais la plupart des Mon Calamari ont adopté le
langage commun a toute la galaxie. Du fait des malheurs
survenus a Calamari au cours de son histoire récente, on trouve
des Calamariens, aussi bien dans les camps de travail impé-
riaux, que dans les rangs de 1’ Alliance Rebelle. Ce sont des
étres gentils et raisonnables, qui s’expriment d’une voix
douce, méme dans leurs rapports avec I’Empire.

Les Mon Calamari habitent sur les cdtes des océans; ce sont
des créatures terrestres qui ont une affinité pour 1’eau. Leurs
ancétres primitifs se nourrissaient essentiellement de pois-
sons, de crustacés et de fruits. Au fil des millénaires, ils ont
développé une technique rudimentaire d’aquaculture, en éle-
vant des poissons dans des enclos et en cultivant le varech.
Comparée a celle des humains, leur technologie évolua lente-
ment, car elle fut handicapée par la faible teneur en métaux de
I’écorce de Calamari. Ces progrés laborieux expliquent peut-

étre le caractere pacifique de ’histoire de cette planéte; a
moins que I’explication n’en soit fournie par la gentillesse
naturelle des Mon Calamari eux-mémes.

Un jour, les Calamariens découvrirent les Quarrens qui
vivaient au fond des mers et entreprirent des relations avec
eux. Aprés quelques moments de confusion, les deux races

constituérent une civilisation symbiotique. C’est alors que
commenga le véritable dge d’or de leur planete. Au fur et a
mesure de leur évolution, les Calamariens construisirentd’im-
menses cités flottantes, qui devinrent des centres d’enseigne-
ment, de gouvernement et de culture. Ils furent aidés par les
Quarrens qui, en exploitant les dépots de minerais des volcans
sous-marins, fournirent les métaux indispensables a une tech-
nologie avancée. Aujourd’hui, les océans sont ponctués de
cités flottantes mécaniques, qui reposent sur les eaux calmes
comme autant de continents artificiels.

Les villes flottantes de Calamari s’étendent autant au dessus
de I’eau, qu’en dessous, afin de procurer 1’espace nécessaire a
la pisciculture, aux installations industrielles et aux habita-
tions. Des speeders des vagues voyagent de cité en cité, et des
navettes font 1’aller-retour entre les grandes plates-formes
spatiales en orbite autour de la planéte et les cités marines. Les
Quarrens vivent dans les niveaux inférieurs des villes, alors
que les Mon Calamari préferent étre plus proches du soleil.

[

L e sauvetage d’Ackbar

Ackbar fut ’'un des premiers Mon Calamari a étre
réduit en esclavage par I’Empire. Autrefois maitre
populaire et respecté de la Cité Corail, Ackbar fut assi-
gné au vaisseau amiral d’une flotte impériale, en tant
qu’interprete et valet de pied. Afin d’impressionner
favorablement le Grand Moff Tarkin, un officier lui fit
cadeau du Calamarien. Une fois la phase initiale de
conquéte de la planéte terminée, Tarkin laissa ad’autres
le soin de soumettre Calamari etrentra chez lui adminis-
trer ses territoires personnels; Ackbar partit avec lui.

En tant qu’esclave toujours en éveil, Ackbar apprit
beaucoup de choses sur I’Empire et ses militaires; il
savaitqu’un jour ces informations pourraient étre utiles.
11 apprit ainsi les théories impériales sur la guerre et les
changements que devait subir I’Empire pour se confor-
mer au grand projet imaginé par I’Empereur. Il fut aussi
informé pour la premiére fois du développement d’un
mouvement de rébellion galactique. Mais Tarkin se
moqua de cette rébellion; il se contenta de sourire et de
lacher quelques menaces a propos d'une nouvelle arme
qui garantirait I’invincibilité de I’Empire.

En plusieurs occasions, Ackbar eut la possibilité
d’examiner des documents militaires secrets et il s’as-
treignit a apprendre tout ce qu’il pouvait sur les straté-
gies et les tactiques impériales, espérant qu’il pourrait
‘un jour se servir de ces connaissances contre 1’Empire.
Son esprit était sans cesse hanté par I’arme secréte dont
avait parlé Tarkin; mais tout ce qu’il put apprendre a ce
sujet, c’est que cette arme pourrait non seulement nive-
ler une planéte, mais aussi la détruire entierement.

Puis vint un message qui leur intima de préparer leurs
bagages. Une navette allait les emmener jusqu’a l’arme
qu’avait mentionnée Tarkin: une nouvelle station spa-
tiale de combat. En cours de route, lanavette futattaquée
par un détachement d’élite des forces rebelles, qui avait
recu pour mission d’assassiner le Grand Moff. Un Des-
troyer Stellaire fut envoyé au secours de Tarkin et celui-
ci échappa a la mort, mais Ackbar fut abandonné sur
place. Il s’enfuit avec les Rebelles.

Mettant son peuple et lui-méme au service de la cause
de la Rébellion, ses connaissances uniques concemnant
I’Empire firent rapidement d’ Ackbar un élément indis-
pensable de 1’ Alliance. Aujourd’hui, 1’ Amiral Ackbar
et la flotte Mon Calamari combattent pour restaurer la
justice au sein d’une galaxie en état de siege.
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Les Calamariens ont développé une culture hautement civi-
lisée. Leur art, leur musique et leur littérature ont atteint un
degré de créativité sans pareil dans toute la galaxie connue.
Pratiquement dés ses débuts, la littérature Mon Calamari a
toujours décrit les étoiles comme étant les iles d’une mer
galactique. Cela dénotait une aspiration passionnée a explorer
I’espace en quéte d’autres civilisations avec lesquelles il serait
possible de partager des espoirs et des projets, tout comme cela
s’est passé avec les Quarrens. (Ces derniers considerent cepen-
dant cette relation d’un tout autre oeil.) Leurs progres techni-
ques leur ont finalement donné les moyens deréaliser leurréve
de communauté galactique... c’est alors que les sombres nuées
de la guerre ont englouti leur monde océanique.

Le premier vaisseau calamarien qui entra en contact avec
I’Empire, fit des propositions pacifiques. Mais ’Empire refusa
de voir dans les Mon Calamari une civilisation évoluée avec
laquelle il était possible d’entretenir des relations commercia-
les. Au lieu de cela, il ne vit qu’une technologie avancée et un
peuple aimable - et par conséquent stupide - qu’il serait facile
d’asservir. L’Empire ne viten eux qu’uneraced’esclaves, dont
I’industrie pourrait étre exploitée afin d’alimenter sa machine
de guerre. '

Lorsque les forces impériales envahirent Calamari, elle fu-
rent accueillies en amies. Mais quand I’Empire commenca a
saisir des biens et a traiter par le mépris les institutions
gouvernementales, quelques Calamariens adopterent une atti-
tude de résistance passive.

L’Empereur ne pouvait tolérer aucune marque de défi. Il
ordonna donc la destruction de trois cités calamariennes, afin
de faire la preuve de sa puissance et la mer fut recouverte par
le sang de milliers d’innocents. Il croyait ainsi mater ses ad-
versaires.

Le résultat produit ne fut pas celui escompté. Cette race
paisible, ce monde qui n’avait jusqu’alors connu aucune
guerre, se souleva d’un seul coup et transforma des objets
pacifiques - ustensiles de cuisine, outils de jardinage ou de
ferronnerie - en armes de guerre. Les Calamariens anéantirent
leurs ennemis et repoussérent la premiére vague d’invasion.

L’Empereur avait voulu faire des Mon Calamari des escla-
ves; au lieu de cela, il leur avait appris la guerre.

Désormais, les industries de Calamari ont une nouvelle
fonction. Elles produisent bien de I’armement comme 1’avait
souhaité I’Empire, mais pas pour le compte de ce dernier. Les
Calamariens étaient partis a la recherche de leurs réves au sein
des étoiles. Ce qu’ils y ont trouvé, c’était une guerre terrible et
des réves d’un autre genre: des réves de paix et d’espoir,
entretenus par un groupement sans cesse plus important de
races, qui se désignait lui-méme par le terme d’Alliance.

Les moyens productifs, les vaisseaux et la technologie des
Calamariens sont trés utiles a 1’Alliance. Pourtant, cela n’est
rien comparé a ce que ces étres peuvent offrir: on les appelle
souvent «I’ame de la Rébellion», car ils font preuve d’un
dévouement et d’une détermination sans pareils, tout en pro-
nant la coexistence pacifique entre les races. Ils sont ainsi a
I’origine d’un projet généreux de civilisation galactique. Les
Mon Calamari ont pris cette cause a coeur, et ils ont juré de
combattre jusqu’a ce que I’Empire soit anéanti... ou que leur
espece ait été balayée de la galaxie.

—1 MON CALAMARI

Les caractéristiques ci-dessous concernent un Mon
Calamari typique pour Star Wars: Le Jeu de Role.
Pour créer un personnage-joueur Mon Calamari,
reportez-vous page 131 des régles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 1D+1
SAVOIR: 2D VIGUEUR: 2D
MECANIQUE: 2D+1 TECHNIQUE: 2D+1
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Quarrens

Egalement appelés «Tétes de Calmars», les Quarrens sont des
humanoides intelligents, dont la téte ressemble a un calmar
doté de quatre tentacules. Munie d’une peau coriace, d’yeux
bleu-turquoise et de doigts a ventouses, cette race amphibie vit
sur Calamari, la planéte des Calamariens au regard triste, et
habite dans les profondeurs des grandes cités flottantes cons-
truites par ces derniers.

Les Quarrens parlent la méme langue que les Calamariens,
mais ils sont plus matérialistes et plus conservateurs qu’eux.
Alors que les Mon Calamari ont également adopté le langage
commun galactique, les Quarrens ne 1’emploient que lors-
qu’ils sont amenés a traiter avec des étrangers et sont restés
fideles a leur langue océanique.

Calamari est un monde couvert d’eau qui ne posséde que
quelques masses terrestres. Celles-ci ne sont en fait que des
bourbiers marécageux, ol a pris naissance la premiére civili-
sation axée sur 1’aquaculture aprés que les Calamariens soient
sortis de la mer azurée. Les Quarrens, quant a eux, ont toujours
vécu sous ’eau; et s’ils sont capables de vivre a 1’air libre, ils
préferent de beaucoup la tiede sécurité que leur offre la mer.
Un beau jour, les deux races décidérent de coopérer. Les Mon
Cals - comme les appellent les Quarrens - ont apporté leurs
idées et les Quarrens leur ont alors fourni le métal nécessaire
pour les réaliser. Aujourd’hui, de grandes cités flottantes re-
gnent sur les océans. Elles s’étendent bien en dessous des
vagues et servent de centres éducatifs, culturels et gouverne-
mentaux. Les Quarrens vivent et travaillent dans les niveaux
inférieurs de ces métropoles aquatiques.

Les Quarrens sont un peuple pragmatique, peu enclin a
adopter de nouvelles idées ou de vagues concepts. Leur con-
ception de la vie, telle qu’elle est mise en évidence par leur art
et leur littérature, est totalement différente de celle des Mon
Cals. Ils préferent, quant 2 eux, se raccrocher aux souvenirs des
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jours passés et ne révent pas de «lendemains qui chantent». Ils
pensent que leur peuple est fait pour vivre dans lamer et pas sur
des blocs de métal flottants ou au milieu des étoiles. Malgré
cela, les Quarrens ont quand méme quitté les profondeurs de
I’océan pour suivre les Mon Cals jusque dans le vide spatial, ils
ont ainsi profité des réves et des aspirations de la race au yeux
tristes, tout en devenant de plus en plus dépendants vis a vis
d’elle.

Cette dépendance a été a I’origine de frictions entre les deux
peuples marins, comme en témoignent certains textes littérai-
res. Ainsi, elle explique peut étre les attitudes franchement
hostiles qui se sont manifestées au moment de 1’arrivée des
premiers vaisseaux impériaux. Ce que les Calamariens
croyaient a 1’époque étre 1’opportunité pour eux de rencontrer
d’autres especes et de se joindre a elles au sein d’une fraternité
galactique, tourna vite mal lorsque les vaisseaux impériaux
ouvrirent le feu, détruisant ainsi plusieurs de leurs vaisseaux et
endommageant les super-structures de plusieurs cités. Les

quelques rares défenses dont disposait la planéte ce jour-la
refuserent de fonctionner quand on tenta de les employer; des
rumeurs persistantes laissent entendre que les Quarrens au-
raient aidé les Impériaux en sabotant ce systeme défensif.

Quoi qu’il en soit, les deux races furent rapidement réduites
en esclavage par I’Empire et envoyées dans des camps de
travail participer a I’effort de guerre impérial. Il ne fallut pas
longtemps pour que la solidarité les réunisse face aux oppres-
seurs. Des théories de résistance passive €laborées par les Mon
Calamari furent alors appliquées a1’encontre des forces impé-
riales.

L’armée impériale ne se découragea pas pour autant et les
représailles qui s’ensuivirent furent d’une atrocité inouie. Des
cités flottantes entieres furent anéanties par la flotte impériale
et 1’océan fut rougi par le sang du peuple de la planéte marine.
Ces mésactions pousserent les habitants de Calamari a unir
leurs forces pour repousser les envahisseurs, avec seulement
des armes grossiéres et la force de leur détermination.

L a honte de Seggor Tels

J’ai vu mon peuple vivre dans 1’ombre, aprés avoir aban-
donné toutes richesses et toute gloire a ces prétentieux de
Mon Cals. J’ai vu mon peuple - nous! - construire leurs cités
et oeuvrer pour leurs réves. Mais jen’ai rien dit, alors que la
haine et la jalousie ulcéraient mon adme.

Je suis Seggor Tels, un Quarren, et je méprise mes fréres
planétaires de tout mon coeur. Leur seul nom suffit a faire
rougir de rage mes tentacules... les réveurs, les conquérants
des étoiles, les Mon Cals.

Au fait, pourquoi s’intéressent-ils tellement aux étoiles? La
mer nous a donné la vie, elle est notre maitresse. C’est a elle
qu’ils devraient réver, pas a des points brillants qui sont hors
de notre portée. Nous les avons suivis quand ils sont sortis de
lamer, attirés sur les cotes marécageuses de notre monde par
leurs grandes idées et leurs beaux discours. Nous leur avons
remis, librement et en toute innocence, le métal que nous
avions extrait du fond de 1’océan. Puis nous les avons aidé a
édifier leurs cathédrales d’espoir et d’imagination... ¢’était
les leurs, pas les notres.

Ils n’ont jamais pris conscience de la vie que nous menions
dans les entrailles de leurs cités flottantes. Ils n’ont jamais
compris pourquoinous ne désirions pas tenter I’impossible.
Etait-il si difficile que ¢a, de s’enquérir de notre opinion? De
toute facon, aurait-elle seulement été prise en compte?
Quels qu’aient été leurs réves ou leurs aspirations, les Mon
Cals ont finalement obtenu ce qu’ils cherchaient. Puisse la
Mer les rappeler a elle! Si j’ai fait ce que j’ai fait, c’est par
leur faute! Comprenez-vous cela?

Ackbar et le Conseil Calamarien étaient tellement excités
lorsqu’ils établirent le premier contact avec 1I’Empire. Ils
allaient enfin voir se réaliser leurs réves. Ils allaient rencon-
trer des gens qui venaient d’un autre monde. Emportés par
leur suffisance, ils n’ont jamais compris que d’autres réves
devaient étre entretenus: d’autres visions qui étaient en train
de pourrir a ’'ombre du soleil de Calamari. Lorsqu’un agent
impérial, un éclaireur avancé qui s’était glissé au travers de
nos défenses relachées, est venu me trouver, j’ai tout de suite
su ce que j’avais a faire.

Oui, c’est moi, Seggor Tels, qui ait abaissé nos écrans
planétaires en ce jour fatidique et qui ait ainsi permis 2 la
flotte impériale d’accéder a notre monde. Mais ce sont les
Mon Cals qui m’ont forcé la main: ils avaient besoin d’une
lecon! Ne voyez-vous pas ol nous menaient leurs réves
intangibles? Oh, comme j’ai ri en contemplant la chute des
puissants Mon Cals!

Mais mon rire s’est étranglé, lorsque I’Empire nous a
imposé sa volonté de fer. Nous étions réduits en esclavage,
Mon Cals et Quarrens cote a cote. Nos deux races se sont
vite retrouvées sur un pied d’égalité - et pour longtemps -
esclaves 2 la botte de I’Empire.

J’ai ricané bien fort quand les insignifiants Mon Cals ont
1ésisté avec leurs idéaux a I’énorme flotte impériale, lors-
qu’ils ont opposé des réves fragiles au pouvoir absolu. Mais
quelque chose en moi fut ébranlé quand les Impériaux
coupérent en morceaux ceux qui refusérent de travailler
dans les usines et j’ai maudit les Mon Cals en voyant des
cités étre détruites les unes apres les autres. En contemplant
ce spectacle, j’ai pleuré, autant pour les Calamariens que
pour les Quarrens, en attendant la fin du massacre. Nous
étions désormais des esclaves et aucun réve, aucun désir
chimérique, ne pourrait jamais venir a bout de maitres aussi
puissants.

11 existait pourtant bien un réve, quelque part dans les
étoiles. C’était un réve porteur d’espoir, qui aurait pu étre
issu de I’esprit des Mon Cals. La Rébellion était cependant
réelle et les étrangers qui nous en ont parlé ont enflammé le
coeur des Calamariens. Ils jurérent de faire payer a1’ Empire
les atrocités qu’il avait commises, mais je continuais 2 me
demander qui était vraiment responsable des siécles d’in-
justice que nous avions connus.

Quoi qu’il en soit, quelque chose devait étre fait 2 propos
de I’Empire. Une fois de plus, je fus obligé de contribuer a
la réalisation d’un projet nébuleux des Calamariens. J’ai
donc rassemblé mon peuple et je 1’ai convaincu de soutenir
nos «fréres» exécrés. Ensemble, nous avons réussi a chasser
les envahisseurs de notre monde.

L’Empire a au moins apporté une chose aux Quarrens: la
possibilité de se faire une place dans la galaxie. Beaucoup
des miens ont ainsi quitté Calamari, sans se soucier des Mon
Cals, de I’Empire ou de la Rébellion. Ils sont juste partis a
la recherche d’une nouvelle existence. Moi, je suis resté au
sein de I’océan infini, pour y trouver également quelque
chose. Je cherche a comprendre pourquoi je pleure encore
la nuit, quand je pense a tous ceux qui sont morts. Pourquoi
je hais encore les réveurs qui ont provoqué tout cela.
Pourquoi je ressens de la honte en songeant au r6le que j’ai
joué dans ce qui s’est produit. Peut-étre que ce que je
cherche vraiment, c’est un réve bien a moi.
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Depuis le jour de cette coopération, de nombreux Quarrens
ont fui Calamari pour tenter de se refaire une vie, ailleurs dans
la galaxie. IIs se sont intentionnellement tenus a 1’écart de la
Rébellion et de I'Empire, et ont opté pour des professions
discretes. On trouve ainsi des Quarrens parmi les pirates, les
esclavagistes, les contrebandiers et au sein de divers réseaux
d’espionnage qui opérent un peu partout dans I’Empire.

—1 QUARREN

Les caractéristiques ci-dessous concernent un Quar-
ren typique pour Star Wars: Le Jeu de Role. Si vous
voulez créer un personnage-joueur Quarren, répartis-

sez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 2D+1
SAVOIR: 1D+2 VIGUEUR: 2D+1
MECANIQUE: 2D TECHNIQUE: 1D+2

Hommes des Sables
(Pillards du Désert)

Grands, forts et agressifs, les Pillards du Désert - ou «Hom-
mes des Sables» - sont des humanoides nomades que I’on
trouve sur Tatooine, la planéte désertique. Ils portent généra-
lement des bandes de tissus et des robes en loques pour se
protéger des rayons nocifs des soleils jumeaux de Tatooine,
ainsi qu’un respirateur rudimentaire qui filtre les particules de
sable et humidifie I’air qu’ils inhalent.

Le langage des Hommes des Sables est une combinaison de
consonnes et de grognements coléreux. Aucune faction civili-
sée de Tatooine n’entretient des relations avec eux et les
fermiers évitent, autant que possible, d’avoir affaire a ces &tres.
C’est pourquoi la langue des Hommes des Sables reste un
mystere encore aujourd’hui.

Emmitouflés, tels des momies, dans toutes sortes de bande-
lettes, de bandages et de bouts de chiffon, ces nomades sont
passés maitre dans I’art de la discrétion et on sait peu de choses
sur leur culture et leurs usages. On sait néanmoins que ces
féroces créatures sont de puissants et dangereux combattants,
endurcis par les soleils éblouissants et les sables arides du
désert. Courageux, ils peuvent néanmoins étre éconduits par
une démonstration de force. Ils se déplacent en bandes de 20 ou
30 individus et ne restent jamais au méme endroit trés long-
temps. Les Hommes des Sables sont relativement peu nom-
breuxetils résident dans les régions les plus désolées du monde
désertique.

Les Hommes des Sables ont domestiqué les Banthas, qu’ils
emploient comme bétes de somme. Leur arme de prédilection
est le gaderfii - ou baton gaffi - une pique aiguisée aux deux
bouts, fabriquée a1’aide de morceaux de métal prélevés sur des
épaves ou des véhicules abandonnés. Ils ont également des
fusils blasters, mais ces armes ne sont ni aussi perfectionnées,
ni aussi précises, que celles des troupes de choc de I’Empire,
par exemple.

Ennemis des colons humains, les Hommes des Sables en
tuent un certain nombre chaque année et ils ont méme été
jusqu’a attaquer les abords d’ Anchorhead en plusieurs occa-
sions. S’ils ont la possibilité de tuer sans risquer trop la vie de
leurs guerriers, ils peuvent s’attaquer également aux fermes
hydroponiques, aux petits groupes de voyageurs ou aux Jawas.
IIs se tiennent cependant toujours a 1’écart des énormes chars
des sables jawas, des exploitations bien défendues, des gran-
des agglomérations et des redoutables Dragon Krayt. Les
colons arrivant de plus en plus nombreux sur Tatooine, les
pillards s’aventurent rarement hors de leurs plaines désolées.

R R R N R e 9

WARS

IIs semblent vouloir éviter toute confrontation qui pourrait
retourner toute la population humaine de la planéte contre eux.
La rareté de leurs attaques procure une tranquillité toute rela-
five aux habitants de Tatooine.

HOMME DES SABLES

Les caractéristiques ci-dessous concernent un
Homme des Sables typique pour Star Wars: Le Jeu de
Role. Si vous désirez créer un personnage-joueur de
celle race, répartissez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D+1
SAVOIR: 2D
MECANIQUE: 1D

PERCEPTION: 2D
VIGUEUR: 3D+2
TECHNIQUE: 1D

Sullustains

Les Sullustains sont des humanoides joufflus, dotés
d’oreilles de souris et de grands yeux ronds. Mesurant entre 1
metre et 1 metre 50 de haut, ils vivent dans d’immenses
cavernes souterraines aménagées sous la surface de leur
monde hostile.

Sullust est une planéte volcanique inhospitaliére, dont 1’at-
mosphere irrespirable est composée d’épaisses nuées houleu-
ses d’un gaz chaud et empoisonné. Heureusement, la fraicheur
et I’humidité de ses cavernes permettent au peuple sullustain
de bénéficier d’un environnement confortable. Cette race tro-
glodyte ne peut braver que pendant de courtes périodes les
dangers de la surface de Sullust, dont notamment quelques
formes de vie dépourvues d’intelligence mais souvent extré-
mement dangereuses. Les autres races doivent, quant a elles,
porter un équipement protecteur et méme les Sullustains doi-
vent le revétir quand ils désirent accomplir des excursions de
longue durée.

Une faune étonnamment variée habite sur les berges des lacs
souterrains, au bord des océans de lave fumante et dans les
cavernes mémes ou vivent les Sullustains. La majorité de ces
animaux sauvages sont inoffensifs et fournissent de la nourri-
ture et des vétements. Les quelques prédateurs qui évoluent 2
la surface de la planéte, quant a eux, s’aventurent rarement
sous terre.
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C hanson pour un homade défunt
Wenny Boggs s’était enfoncé plus loin dans le désert

qu’il ne I’avait prévu. Alors qu’il était toujours a I’ affiit d’un
troupeau de Rats Womps, il prit soudain conscience du lieu
dans lequel il se trouvait et comme les soleils jumeaux de
Tatooine étaient bas sur ’horizon. 1l était désormais plus
sage de camper sur place, plut6t que de traverser des kilome-
tres de sable dans 1’obscurité. La nuit de Tatooine appartient
en effet aux Hommes des Sables et il n’avait certes pas envie
de croiser la route d’un groupe de chasse de ces terrifiantes
créatures. Il dirigea donc son landspeeder en direction d’une
créte rocheuse, en quéte d’un lieu qui serait facile a défendre
en attendant 1’aube.

La crevasse n’était ni spacieuse, ni confortable, mais elle
lui fournissait une protection relative. Disposant de son
fusil-blaster a ses cotés et d’un morceau d’Insta-Repas de
SoroSuub 2 grignoter, Wenny s’installa.

Malgré ses efforts pour combattre le sommeil, le jeune
homme finit par s’endormir. L’obscurité du désert et les
doux bruits nocturnes se liguérent contre Wenny afin qu’il
s’assoupisse. Il se réveilla en sursauts, dés le début du chant.
La nuit était maintenant redevenue silencieuse, mais la mé-
lodie qu’il avait entendue était d’une tristesse obsédante.
N’était-ce qu’un réve?

A nouveau, il I’entendit. Le son se répercutait par dessus les
pics déchiquetés auxquels il tournait le dos. C’était un chant
sombre et méditatif qui envotait le jeune fermier. Wenny
décida alors qu’il devait voir a quoi ressemblait le chanteur.
Ayant passé son fusil en bandouliére, il gravit les rochers
pour jeter un coup d’oeil par dessus la créte.

Ily avaiten contrebas un canyon étroit qui s ’enfongait entre
d’immenses parois abruptes. Un Bantha solitaire attendait a
I’entrée de ce canyon, son cavalier était absent, mais il était
couvert de paquets et de sacs qui appartenaient manifeste-
ment 2 un Pillard du Désert. Personne n’était en vue, pour-
tant la chanson continuait, attirant irrésistiblement Wenny
dans le défilé. Le jeune homme finit par céder a la tentation.

Le couloir de roc s’évasait en s’ouvrant sur une étendue

" du vieillard, avant de retourner tranquillement jusqu’a son

circulaire entouré de hauts murs de pierre. Au centre de ce
cercle, il y avait un promontoire rocheux autour duquel
étaient dressés des empilements de cailloux peints, sembla-
bles a des totems dédiés a d’anciens dieux inconnus. C’est
1a que se trouvait le chanteur, penché sur une forme allongée
aterre. C’était un Pillard du Désert, un terrible Homme des
Sables. Il ne chantait pas avec les accents rauques et les
grognements qui caractérisent sa race, mais avec une voix
douce, triste et cadencée, qui n’était pas atténuée par le filtre
respiratoire que portent en permanence les siens.

Ce Pillard avait en effet retiré son filtre, mais Wenny
n’arrivait pas a discemer clairement son visage en dessous
de ses bandages. Il était fasciné par la chanson du Pillard.
Elle était étrange et mélancolique, et n’était ni rude, ni
effrayante, comme aurait pu le penser Wenny. De toute
fagon, il ne lui était méme jamais venu a I’idée qu’un
Homme des Sables puisse chanter!

La forme allongée sur le promontoire semblait vieille et
faible. Tandis que Wenny contemplait la scéne, le vieillard
leva un bras et prit la main du chanteur. Il lui chuchota
quelques mots a I’oreille, puis sa main retomba et il mourut.

Pendant un long moment, tout fut silencieux. La chanson
s’ était interrompue aussi brutalement que la vie duvieux. Le
jeune Pillard, emmitouflé dans sa robe en lambeaux et ses
bouts de chiffon, son filtre respiratoire et son casque posé a
ses cOtés, se balancait d’avant en arriére, tout en gardant le
regard baissé sur son camarade défunt. Puis il commenga 2
gémir et son angoisse déchira la nuit en se répercutant au
travers du canyon. Quelque part - 2 des millions de kilome-
tres de 13, semblait-il - le Bantha joignit son cri a celuide son
maitre.

Wenny baissa la téte. Il n’avait jamais imaginé que les
Hommes des Sables - les Pillards du Désert - étaient capa-
bles d’avoir des sentiments et de ressentir des émotions. 11
s’essuya les yeux et fit un demier signe de téte en direction

abri pour y attendre 1’aube.

La langue parlée par les Sullustains ressemble 2 une espéce
de babillage. Ils sont connus dans toute la galaxie pour étre
d’excellents pilotes et navigateurs. Leurs grands yeux lumi-
neux sont parfaitement adaptés aux cavernes obscures de leur
monde d’origine et leurs oreilles surdéveloppées leur permet-
tent de percevoir méme les sons les plus ténus. Ils posseédenten
outre un sens inné de I’orientation, et il suffit qu’un Sullustain
effectue un trajet ou examine une carte une fois, pour que la
route a suivre soit littéralement «imprimée» dans son esprit.
Sans ce don naturel, ces &tres ne pourraient pas survivre dans
les labyrinthes qui s’étendent sous la surface de leur planéte.

Le peuple de Sullust a agrandi les cavernes naturelles qu’il
habite et il en a fait de magnifiques cités troglodytes. Les
visiteurs sont nombreux a venir parcourir leurs rues pavées et
acheter des articles qu’on ne trouve que dans leurs marchés.

Sullust est également la planéte d’origine de la Corporation
SoroSuub, une importante société industrielle qui posséde des
filiales dans toute la galaxie et dont les activités vont de la
production d’énergie 2 la fabrication d’instruments de préci-
sion, en passant par le conditionnement des produits alimentai-
res. Prés de 50% de la population sullustaine gagne sa vie grace
a SoroSuub.

Bien que de nombreux Sullustains se soient ralliés 2 la
Rébellion, SoroSuub a procédé a des mises au point réitérées
afin de préciser qu’elle soutenait la politique et les lois de
I’Empire. Pour que Sullust conserve une relative indépen-
dance et pour éviter d’étre elle-méme absorbée par la machine
de guerre impériale, SoroSuub a été jusqu’a dissoudre le gou-
vemement légal de la plangte, dont elle est ainsi devenue

1’autorité supréme. Cet arrangement convient parfaitement 2
I’Empire; il dispose de cette fagon d’un réseau industriel civil
et de ses ressources, tout en controlant un systéme planétaire,
sans avoir a y implanter des troupes qui lui sont plus utiles
ailleurs.

La majorité des Sullustains trouve cependant cette situation
extrémement désagréable. Cette race a un sens de I’humour et
une conception de la vie trés différents de ce que I’on pourrait
attendre de la part de créatures vivant dans des cavernes obs- -
cures. Ces étres sont joviaux, sympathiques et adorent les
blagues. Malheureusement, le nouveau gouvernement instau-
1é par SoroSuub n’apprécie guére la frivolité, la vie dans les
cités souterraines devient de plus en plus triste et les Sullus-
tains sont de plus en plus nombreux 2 rejoindre la Rébellion.

Les caractéristiques ci-dessous décrivent un Sullus-
tain typique pour Star Wars: Le Jeu de Role. Si vous
désirez créer un personnage-joueur Sullustain, répar-
tissez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 2D
SAVOIR: 1ID+1 VIGUEUR: 2D
MECANIQUE: 3D TECHNIQUE: 1D+2
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Twi’leks

Les Twi’leks sont des humanoides grands et minces, originai-
res du systeéme stellaire Ryloth de 1a Bordure Extérieure. Ils se
distinguent des milliers d’autres races extra-terrestres que 1’on
trouve dans la galaxie, par deux appendices tentaculaires qui
pendent a I’arriere de leur crane. Ces grosses excroissances
préhensiles remplissent a la fois des fonctions sexuelles et
sensorielles, et sont parfaitement adaptées a 1’environnement
obscur dans lequel évoluent généralement les Twi’leks.

Capables d’apprendre et de parler la langue de la plupart des
humanoides, les Twi’leks emploient un langage qui allie les
sons articulés et de subtils mouvements de leurs «queues de
téte» en forme de tentacules, ce qui leur permet de dialoguer
secrétement entre-eux, méme en présence de représentants
d’autres races extra-terrestres. Rares sont les espéces capables
d’appréhender autrement que superficiellement les mouve-
ments complexes et subtils de leurs appendices. Méme les
linguistes les plus aguerris éprouvent des difficultés & décryp-
ter la plupart des idiomes du Twi’leki, la langue des
Twi’leks. Quoi qu’il en soit, les Droids de protocole les plus
perfectionnés disposent de modules leur permettant de le
traduire rapidement.

Ryloth - principale planéte du systéme du méme nom - estun
monde rocheux et desséché couvert de vallées obscures et de
pics embrumés. Son atmosphere estun peu plus ténue que celle

= = = de la plupart des mondes habités, tout en étant néanmoins
roclamation numéro 137d respirable par les humains. Cette planéte présente la particula-
P rité d’exposer en permanence une de ses faces aux rayons
de la Corporation SoroSuub nocifs de son soleil, tandis que I’autre reste éternellement

plongée dans une obscurité glacée. C’est dans cette obscurité
que vivent la plupart des habitants de ce monde et notamment
les Twi’leks.

La face obscure de la planete ne serait rien d’autre qu’un
morceau de rocher gelé, si elle n’était balayée par des courants
turbulents d’air chaud provenant des régions exposées au so-
leil. Appelées «orages de chaleur», ces tornades desséchantes
peuvent s’avérer meurtrieres. Elles atteignent parfois des tem-
pératures supérieures a 300° et sont agitées de rafales de plus
de 500 kilométres a1’heure. Quoi qu’il en soit, ce sont elles qui
fournissent également la chaleur indispensable 4 1’écologie de
la face obscure.

Les Twi’leks sont omnivores et cultivent des champignons et
des moisissures comestibles. Ils élévent aussi du bétail pour
leur alimentation et leur habillement.

Les Twi’leks n’ont pas un tempérament guerrier. Aux com-
bats , ils préferent la ruse et ’habileté, car ces qualités sont
primordiales pour survivre sur Ryloth. «On ne peut pas vaincre
un orage de chaleur,» dit un proverbe twi’lek, «il faut se laisser
porter par lui.» Cet adage est révélateur des fondements de la
civilisation industrielle des Twi’leks, qui est basée sur I’'usage
de moulins et de turbines éoliennes. Edifiées sur la surface
rocheuse de Ryloth, ces machines fournissent 1’énergie néces-
saire pour le chauffage, 1’aération, 1’éclairage et les petites
industries des complexes citadins.

Un complexe citadin twi’lek a la forme d’un énorme réseau
de catacombes et de chambres souterraines, et sert a la fois
informations permettant Iidentification et la capture de d/habltat etd aﬁn. Ces clom%);fyges s((i)nt creusés a meinef les
sympathisants «rebelles» en sera généreusement récom- gsyrgencc§ PSEHE WS B8 L Blos CORUSE GOLITERD L Thioo
pensé. oide et crépusculaire dela plangte. Con.fmes,\exg gus et étouf-

fants, ils afleurent du sol et sont impossibles a distinguer des
montagnes qui les entourent... reflétant en cela le tempérament
dissimulateur des Twi'leks. Des rumeurs prétendent que ces
complexes s’étendraient profondément au coeur méme de la
planéte, mais rares sont les étrangers qui se sont aventurés dans
ces antres obscures.

Chaque complexe citadin est autonome. Son gouvernement
est assuré par un «clan dirigeant» composé de cinq Twi’leks
b s qui supervisent ensemble la production, le commerce et toutes
Siin Suub, Président les autres activités de la cité. Ces chefs héréditaires disposent
Corporation SoroSuub d’un pouvoir absolu. Lorsqu’un membre du clan dirigeant

meurt, les quatre autres doivent accompagner leur collégue

SRS ST T e

Camarades Sullustains. En ce 62&me jour de la 8494&me
année de Sullust, il doit étre porté a votre attention que le
Conseil Sullustain a été démantelé pour le plus grand bien
de notre monde. Afin de combler le vide occasionné par
cette mesure nécessaire, le Conseil d’ Administration de
SoroSuub fera désormais office d’autorité planétaire su-
préme jusqu’a la conclusion de la présente crise. Nous
savons que vous aurez tous a coeur de vous unir sous
I’embleéme de notre firme, afin que cette période de transi-
tion se passe dans les meilleures conditions possibles.

SoroSuub réaffirme en outre son soutien 2 la politique de
I’Empereur Palpatine, comme en témoignent les derniers
messages qu’elle a adressés au Sénat Impérial.

I1 existe encore malheureusement sur notre monde des
organisations qui s’opposent aux décisions et aux projets
d’avenir de I’Empire. Elles sont a I’origine d’une crise qui,
tant qu’elle n’est pas surmontée, fait peser sur notre planéte
une menace de destruction. En tant que représentants de
SoroSuub, nous rappelons que nous avons pour objectifs de
faire régner 1’harmonie sur Sullust et1a paix dans la galaxie.

Nous avons eu en outre connaissance de rumeurs concer-
nant une bande de hors-la-loi - qui se fait appeler Alliance
Rebelle - et qui répand des mensonges éhontés et dangereux
sur le compte de I'Empereur. Ces criminels sont d’éternels
insatisfaits qui tentent de saper 1’oeuvre bénéfique congue
par un étre d’exception. Quiconque pourra apporter des

Il vous faut savoir que ces criminels sont imprévisibles et
dangereux. Un couvre-feu préventifet obligatoire sera donc
décrété jusqu’a ce que tout danger soit passé.

Aujourd’hui est un jour de féte. Ensemble avec notre ami
I’Empereur, nous nous engageons sur la voie de lanouvelle
prospérité galactique que veulent instaurer les Impériaux.
Rejoignez-nous et préparez avec nous un avenir meilleur.
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jusque dans les «Contrées Illuminées» et céder ainsi leur place
a une nouvelle génération de gouvemants.

Ne possédant pas de véhicules spatiaux, les Twi’leks dépen-
dent des systémes du voisinage (et principalement de Ta-
tooine), des pirates, des contrebandiers et des marchands, pour
leurs contacts avec le reste de la galaxie. Une grande partie de
leurs revenus provient de 1’exportation duryll. Cette substance
principalement employée en médecine est €galement une dro-
gue - extrémement dangereuse et addictive - dont I’'usage s’est
répandu dans le Secteur Corporatif.

Comme leur technologie ne s’est jamais intéressée aux voya-
ges spatiaux, les Twi’leks sont particulierement vulnérables
aux attaques opérées par la lie de la galaxie. Des vaisseaux
esclavagistes écument fréquemment la surface de Ryloth pour
les besoins de leur commerce florissant et les silos a ryll sont
réguliérement mis a sac par des contrebandiers. Certains clans
dirigeants se sont adaptés (une constante chez ces étres) a cette
situation et vendent eux-mémes leurs congénéres afin de pré-
server leurs complexes. Ils considerent en effet que des pilla-
ges incontrolés sur une grande échelle seraient bien plus dévas-
tateurs que des accords conclus avec «d’honorables» esclava-
gistes. Ces derniers, en retour, leurs garantissent une protec-
tion relative contre leurs concurrents sans scrupules.

o o

L’esclavagisme est malheureusement en recrudescence
depuis que les Twi’leks - et tout particulierement leurs femel-
les - remportent un succes grandissant auprés de ceux qui font
le commerce des especes intelligentes.

On trouve des Twi’leks libres - qui ont quitté leur plangte de
leur plein gré - chez les pirates, les contrebandiers, les mar-
chands et les criminels. IIs sont également employés ocasion-
nellement comme espions par I’Empire.

Les Twi’leks comparent la Rébellion et I’Empire 2 deux
orages de chaleur qui sont en train de balayer la galaxie. Or, ils
ont pour principes d’éviter les orages de chaleur et de profiter
des courants d’air chaud qu’ils occasionnent. Survivre et s’en-
richir sont leurs principales motivations et ils préferent opter

pour la voie la moins dangereuse et la plus profitable a court
terme. Les deux orages finiront bien par passer et les Twi’leks
comptent bien étre 1a quand la température de la galaxie se sera
un peu rafraichie.

TWPLEK

Les caractéristiques ci-dessous concernent un
Twi'lek moyen pour Star Wars: Le Jeu de Réle. Si vous
désirez créer un personnage-joueur Twi'lek, répartis-
sez 6D entre elles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 3D+1
SAVOIR: 2D TECHNIQUE: 1D
MECANIQUE: 1D+2 VIGUEUR: 2D

W

L }es Twi’leks et leurs tétes a queues

Les Twi’leks font preuve d’une grande fierté en ce qui
concerne les queues dont sont dotées leurs tétes. Elles leur
inspirent une vanité comparable a celle que peuvent éprou-
verd’autresraces a1’égard de leur fourrure ou de leurs ailes.
IIs peuvent consacrer des heures a ’entretien de ces appen-
dices et il n’est pas rare, dans les allées des complexes
citadins, de voir des femelles twi’leks parader en exhibant
les nouveaux ornements dont leurs queues sont décorées.

Ces excroissances préhensiles remplissent des fonctions
sociales et de communication dans la culture twi’lek. Reje-
tées par dessus 1’épaule, elles sont particulierement décora-
tives. Quand on les laisse pendre, elles aident a conserver
son équilibre. Les postures et les mouvements des queues de
téte refletent ’humeur, les désirs et les opinions de leurs
propriétaires. Animées de nombreux mouvements subtils,
elles ponctuent les mots prononcés et nuancent les conver-
sations. En outre, chaque Twi’lek agite - consciemment ou
non - ses appendices d’une fagon qui lui est propre, afin de
s’individualiser au sein de 'uniformité des complexes
citadins.

On demande souvent aux femelles twi’leks d’accomplir
des danses faisant appel aux mouvements de leurs corps et
des queues de leurs tétes. Le succes des esclaves de cette
race dans les secteurs arriérés de la galaxie est dii & ces
fascinantes danses de séduction. Si I’on en croit certaines
rumeurs, L’Empereur lui-méme entretiendrait un harem
twi’lek pour les grandes occasions.

Wookiees

Les Wookiees sont des anthropoides intelligents, dont la
taille dépasse couramment les deux meétres. Ils ont un visage
simiesque, des yeux bleus au regard percant et leur corps est
recouvert d’une épaisse fourrure. Puissamment musclés, ils
sont peut-&tre les étres intelligents les plus forts de la galaxie.
Leurs actes sont dictés par leur tempérament violent, voire
méme meurtrier. Ils sont unanimement considérés comme des
adversaires féroces.

Ils sontnéanmoins capables de la plus douce des compassions
et deI’amitié la plus sincere et la plus fidele. Les Wookiees ont
en effet coutume d’établir des liens dits de «famille d’hon-
neur» avec d’autres étres n’appartenant pas forcément a leur
espece. Cette camaraderie peut parfois étre plus forte que leurs
liens familiaux naturels et ils n’hésitent alors pas & donner
spontanément leur vie pour protéger des amis appartenant a
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leur «famille d’honneur».

La grande force et la brutalité qui caractérisent les Wookiees,
les rendent particulierement doués pour le combat a mains
nues. Une fois qu’un Wookiee s’est agrippé avec ses énormes
mains 2 son adversaire, 1’issue de I’affrontement ne fait prati-
quement plus aucun doute. Inconscients de leur propre force,
on raconte qu’il leur arrive d’arracher les bras et les jambes de
Droids, de démolir des machines récalcitrantes et d’écraser des
armures de soldat impérial avec leurs occupants... tout cela in-
volontairement, bien siir.

Les Wookiees sont également passés maitres dans le manie-
mentdes armes perfectionnées, telles que les blasters, les fusils
disrupteurs et les canons des vaisseaux spatiaux. Mais ils
semblent avoir un certain penchant pour les armes archaiques
et tout particuliérement pour les arbalétes. Ils ont inventé une
arme qui a I’aspect de ces derniéres et qui exige une grande
force pour étre tendue et chargée. Appelée parfois arbaléte-
laser, I’arbaléte wookiee est dotée d’un viseur télescopique et
tire des carreaux énergétiques. Ces projectiles explosifs peu-
vent infliger d’importants dommages a ce qu’ils touchent.

Les Wookiees communiquent entre eux grace a des séries de
grognements et de grondements. Comme ils apprennent trés
vite, ils parviennent a comprendre de nouvelles langues dés la
premiére fois qu’ils les entendent. Malheureusement, la confi-
guration de leur organe vocal leur empéche de prononcer des
langages riches en nuances.

Kashyyyk, le monde natal des Wookiees, est une planéte
couverte de jungle, a la beauté et aux dangers incomparables.
Son éco-systéme est divisé en plusieurs niveaux superposés
horizontalement. Les Wookiees partagent le niveau le plus
élevé avec une race de créatures volantes. Ils vivent en cellules

|

C outumes wookiees

Les Wookiees possédent des coutumes intéressantes en ce
qui concerne I’amitié et les dettes d’honneur. Leur pratique
laplus sacrée estla «dette de vie». Un Wookiee se soumettra
ainsi corps et ame a une personne qui lui aura sauvé la vie.
La dette de vie le liera moralement a son sauveur et il
accompagnera celui-ci d’un bout a 1’autre de la galaxie s'il
le faut. Une dette de vie n’arien a voir avec de I’esclavage.
Au contraire, c’est un acte personnel par lequel un Wookiee
essaye de rembourser ce qui n’a pas de prix. Il ne faillira
jamais a cette dette, car ce serait comme trahir un serment
sacré. L’honneur est1’un des concepts les plus importants de
la culture wookiee et, pour eux, perdre son honneur équivaut
a mourir.

La «famille d’honneur» est une autre coutume de ce
peuple. C’est un lien amical d’un type particulier qu’un
Wookiee établit avec un autre étre. Une famille d’honneur
englobe les véritables amis d’un Wookiee: ceux pour les-
quels il serait prét a donner sa vie.

Le meilleur exemple de ces coutumes est peut étre la
relation qui existe entre le Wookiee Chewbacca et ses amis
Yan Solo, Luke Skywalker et la Princesse Leia Organa.
Chewbacca est 1ié par une dette de vie a Solo, depuis que ce
contrebandier I’a sauvé de I'esclavage, il y a de cela de
nombreuses années. A bord du Faucon Millenium, ils ont
parcouru cote a cote la galaxie, faisant preuve I’'un a1’égard
de I’autre d’une affection et d’une amitié qui vont bien au
dela du simple concept de «dette de vie». Lorsque leur route
croisa celles de Skywalker et de la Princesse, Chewbacca
intégra ces jeunes Rebelles a sa famille d’honneur. Désor-
mais, ces compagnons sont entierement dévoués les uns aux
autres, ainsi qu’a la cause de I’Alliance Rebelle. Jamais
aucun Wookiee n’a eu une famille d’honneur aussi solide.
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familiales, au sein des plus hautes branches des arbres gigan-
tesques de Kashyyyk. Ces cellules familiales sont regroupées
en communautés d’arbre, qui font elles-méme parties de gran-
des villes arboricoles.

Sans étre aussi primitives que les villages ewoks, les cités
arboricoles wookiees font largement appel a des matiéres pre-
mieres naturelles et 2 des objets artisanaux et non-technologi-
ques. Les Wookiees n’ont cependant rien contre les machines
de haute technologie. De nombreux dispositifs pratiques sont
d’ailleurs intégrés a leurs constructions a plusieurs étages. Ces
étres semblent en outre particulierement doués pour la méca-
nique de précision, le pilotage de vaisseaux spatiaux et la
programmation des Droids.

Les visiteurs de Kashyyyk sont tenus de rester au sein des
villes wookiees etils ne doivent pas s’aventurer en direction de
la surface de la planéte. En effet, plus on descend les niveaux
de 1’éco-systeéme, plus I’environnement naturel se révéle hos-
tile. Certaines des créatures qui arpentent le sol de la jungle
font hésiter méme les plus gros Wookiees... or les Wookiees
hésitent rarement.

La vie des Wookiees n’est plus aussi agréable qu’avant
depuis I’arrivée de I’Empire. Du fait de leur grande force, ces
étres font en effet d’excellents pensionnaires pour les camps de
travail impériaux. Kashyyyk est soumise a1a loi martiale et ses
habitants ont été réduits en esclavage par des forces impéria-
les omniprésentes. Rares sont les Wookiees qui parcourent les
routes de 1’espace en toute liberté, et encore ceux-ci sont-ils
alors surveillés attentivement par des agents de I'Empire. Le
plus célebre Wookiee libre est certainement Chewbacca, le co-
pilote du Faucon Millenium. Héros de son peuple, c’est un
membre de valeur de la Rébellion.

I

WOOKIEE

Les caractéristiques ci-dessous décrivent un Woo-
kiee moyen pour Star Wars: Le Jeu de Role. Si vous
désirez créer un personnage-joueur Wookiee, repor-
tez-vous a la page 137 des regles.

DEXTERITE: 2D PERCEPTION: 1D
SAVOIR: 1D VIGUEUR: 4D+1
MECANIQUE: 2D TECHNIQUE: 1D+2

R RS S BT 8



STAR.

WARS

hapitre neuf

Créatures

Seuls quelques rares mondes de la galaxie ont donné nais-
sance a une vie indigéne, mais chacun d’entre eux a alors vu se
développer des milliers d’especes. La plupart des plangtes ne
sont que roche morte et gaz inerte... et pourtant, malgré cela,
I’univers grouille de vie.

Lavie est d’une étonnante diversité. Il existe des créatures qui
respirent du méthane, de 1’azote ou du plasma, qui nagent au
milieu des nuages des géantes gazeuses, qui s’ébattent dans les
brumes de satellites glacés ou qui survivent sur des astéroides
pratiquement dépourvus d’atmosphere. Il existe des &tres qui
nagent, volent, rampent, marchent, sautillent, 1évitent, glissent
sur I’eau, creusent des tunnels. Il y en a méme qui se déplacent
en éternuant.

Etablir une liste de toutes les especes connues requieérerait un
ouvrage cent fois plus épais que celui-ci. Pour parvenir a
décrire chacune d’entre elles en détails, il faudrait mille vies.
Aussi, le mieux que nous puissions faire, c’est nous contenter
d’en décrire quelques unes.

Dans les pages qui suivent, nous vous présentons quelques
créatures parmi les plus connues de la galaxie. La plupart ont
été domestiquées et peuvent donc étre trouvées sur de nom-
breuses planétes. Mais d’autres sont de dangereux prédateurs
qui doivent leur célébrité au fait d’avoir été employés comme
monstres dans des holo-films. La description de chaque animal
est accompagnée d’une étude consacrée a ses aptitudes, a son
comportement et & la niche qu’il occupe au sein de son éco-
systeme.

Les Banthas sont de gros quadrupedes herbivores qui respi-
rent de I’'oxygene, particulierement adaptés a un environne-
ment de plaine. Les adultes mesurent de deux a trois métres au
garrot, les males étant 1égérement plus grands que les femelles.
Les cranes des males sont en outre ornés d’une paire de cornes
torsadées.

Les Banthas ont de grandes facultés d’adaptation et peuvent
survivre aussi bien dans les déserts que dans les toundras. On
raconte qu’ils peuvent tenir pendant des semaines sans boire ni
manger.

On ne sait pas de quelle planéte sont originaires les Banthas.
Du temps de la préhistoire, ils vivaient déja sur au moins une
douzaine de mondes de la galaxie et ils sont toujours parvenus
a se ménager une niche écologique au sein de leur environne-
ment. Du fait qu’ils existent depuis si longtemps sur de nom-
breuses planétes différentes, ils ont parfois subi des mutations
génétiques. La couleur, la taille, les habitudes sociales, le
comportement et le métabolisme des sous-especes de Banthas
varient ainsi dans de grandes proportions.

I

Lescréaturesetle jeuderfle

La description de chaque créature est présentée sous la
forme d’une fiche comme celle-ci. Cette fiche regroupe
les informations qui vous permettront d’employer 1’ani-
mal en question dans Star Wars: Le Jeu de Role.

A T’instar des personnages, les créatures possédent des
caractéristiques de Dextérité, de Perception et de Vi-
gueur. Par contre, ils n’ont ni compétences, ni caracté-
ristiques en Savoir, en Mécanique ou en Technique.

Une créature ne peut jamais parer une attaque, mais on
utilise sa Dextérité lorsqu’elle combat (au lieu de
«Combat 2 Mains Nues») et quand elle essaye de sauter,
de conserver son équilibre ou d’accomplir toute autre
activité physique qui peut échouer.

La Vigueur d’une créaturé est employée pour résister
aux dommages qui lui sont infligés. Dans la plupart des
cas, celle-ci est également employée comme code de
dommages lorsqu’elle attaque. Mais si 1’animal consi-
déré possede des comes, des griffes ou des crocs parti-
culicrement dangereux, il peut posséder un code de
dommages plus élevé.

Lorsque vous avez besoin de savoir si une créature a
remarqué un détail particulier, employez sa Perception
(voir page 36 des regles).

Les créatures qui peuvent étre montées possédent un
code d’ Indocilité (voir page 35 des régles).

Quand une créature est impliquée dans une course-
poursuite avec un engin a répulseurs ou un chasseur
stellaire, doublez le code de Vitesse du véhicule en
question.

11 existe des troupeaux de Banthas sauvages sur de nombreux
mondes. Les éleveurs de Banthas, quant i eux, produisent des
bétes dociles destinées a I’alimentation et 2 1’habillement. Les
voyageurs peuvent ainsi trouver des restaurants qui servent des
steaks de Bantha dans beaucoup de systemes. Les bottes et la
cape en cuir de Bantha sont également des accessoires vesti-
mentaires trés prisés par les classes aisées.

Du fait de leur grande taille, de leur force et de leur faculté
d’adaptation aux climats les plus rudes, les Banthas font d’ex-
cellentes bétes de somme. Ainsi les mystérieux et dangereux
Hommes des Sables de Tatooine emploient les Banthas
comme montures et comme animaux de trait, depuis des
siecles.

Le Bantha n’a que peu d’ennemis naturels. Sur Tatooine, par
exemple, un seul prédateur ose s’ attaquer a2 un Bantha en bonne
santé afin d’en faire son repas: leredoutable Dragon Kraytdont
la taille dépasse celle des plus gros Banthas. Car si les Dragons
Krayt sont réputés manger toutes sortes de créatures, les
Banthas (avec les Rats Womps) sont leurs proies favorites. Un
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es Banthas apprivoisés sont depuis longtemps employés comme bétes de somme par les Pillards du Désert de Tato-
oine. On présume d'ailleurs que ces nomades les considerent comme des membres a part entiére de leurs tribus, car c’est d’eux
que dépend leur survie dans les étendues arides de cette planéte. Les fermiers immigrés de fraiche date sur Tatooine utilisent égale-
ment les Banthas comme animaux de trait.

|

BANTHA

DEXTERITE: [2D]

PERCEPTION: [2D]

VIGUEUR: [8D]

Indocilité: [2D]

Vitesse: [2D]

Taille: les adultes mesurent entre deux et trois metres au
garrot.

Combat: les Banthas sont de paisibles herbivores. Dans
leur milieu naturel, ils ne se battent que pour défendre leurs
petits ou leur troupeau. Quand ils sont pris au piege, ou
quand ils doivent défendre leur progéniture, les Banthas
males forment alors un cercle autour de leurs compagnes et
de leurs petits, avant d’attaquer avec leurs cornes.

Dommages: [1D]

Dans le passé, certains Banthas ont été entrainés comme
animaux de combat. Ces «Banthas de Guerre» chargeaient
I’ennemi afin de le piétiner. Des Banthas non-entrainés
n’attaquent jamais de cette fagon, méme si quelques impru-
dents se sont déja faits piétiner par des troupeaux pris de
panique.

Dommages: [8D]

Employer des Banthas dans le jeu de role: les personna-
ges-joueurs rencontreront essentiellement des Banthas em-
ployés comme bétes de somme ou comme montures. Dans
ce cas, ils sont généralement dirigés par un comac, qui
transmet ses ordres a1’animal en le frappant avec un baton.
Les personnages peuvent aussi employer leur compétence
en Equitation pour monter des Banthas dressés (voir page
35 des regles). Un Bantha peut transporter une charge de
500 kilos ou un comac plus quatre autres personnes. La
démarche chaloupée de ces animaux peut parfois donner le
mal de mer 2 ses cavaliers. Si un PJ chevauche a dos de
Bantha pendant plus d’une heure, vous pouvez lui deman-
der de faire un jet d’Equitation pour éviter de se sentir
nauséeux (facteur de difficulté 5).

o e e
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Bantha apprivoisé est certainement le bien le plus précieux et
le plus convoité que I’on puisse posséder sur la planéte déser-
tique. Les Hommes des Sables et les fermiers prennent
d’ailleurs bien soin de protéger les leurs contre les dragons et
les autres périls qui les menacent.

La relation qui lie les Banthas aux Hommes des Sables de
Tatooine est particulierement intéressante. Jamais, dans aucun
autre systéme, on n’a vu une race intelligente lier aussi étroi-
tement son sort a celui des Banthas. Les Hommes des Sables
paraissent avoir en effet établi des liens trés privilégiés avec
ces derniers; certains anthropologues présument méme qu'’ils
considérent les Banthas comme des membres 2 part entiére de
leurs tribus.

Dewbacks

Les Dewbacks (littéralement: «Dos de Rosée». NdT) sont des
sortes de grands lézards omnivores originaires de Tatooine.
Les adultes mesurent entre 1 métre 30 et 2 métres au garrot. Ils
sont surtout actifs aux heures les plus chaudes de la journée et
deviennent léthargiques 2 la nuit tombée. Leur couleur va du
gris sale au brun, en passant par le rouge terne et le bleu passé;
il n’est pas rare que leur robe soit également tachetée dans un
but de camouflage. Parfaitement a leur aise sur le monde
désertique de Tatooine, on voit souvent des Dewbacks creuser
les dunes en quéte de broussailles, de petits animaux (tels que
les Rats Womps) ou d’humidité.

Les Dewbacks sont des animaux solitaires. Une fois par an,
ils se rendent cependant dans le Désert du Jundland pour se
livrer 2 un étrange rituel d’accouplement. L3, ils se réunissent
en grand nombre et pendant plusieurs jours le sable du désert
semble alors animé d’une vie propre. Une fois que cette fréné-
sie est terminée, les femelles pondent des oeufs par milliers,
avant de retourner a leurs vagabondages solitaires jusqu’a ce
que I’appel de la nature se fasse 2 nouveau sentir. Six mois plus
tard, au moment de la migration annuelle des Rats Womps, les
oeufs éclosent et donnent naissance a des petits Dewbacks qui
doivent survivre par leurs propres moyens aux dangers du
désert.

La plupart des Dewbacks vivent 2 1’état sauvage, mais
certains ont été apprivoisés afin de servir comme montures.
Les autorités locales de Tatooine les emploient souvent pour
effectuer des patrouilles, car ils sont bien adaptés aux tempé-
ratures élevées et aux nuées de sable qui risquent toujours
d’endommager des landspeeders. Méme s’il doit affronter une
forte tempéte de sable, un Dewback conduira toujours son
cavalier a destination, sans méme une plainte ou un
grognement. Ces animaux sont plus agiles et plus rapides que
les lourds Banthas, ce qui confére aux patrouilles un certain
avantage sur les Pillards du Désert et les lents chars des sables
jawas.

: es Dewbacks sont des sortes de grands Iézards originaires des déserts de la planéte Tatooine. Comme ils sont plus
rapides et plus agiles que les gros Banthas, les autorités planétaires les emploient souvent pour effectuer des patrouilles. Les
soldats impériaux recourent également a eux quand ils sont amenés a se rendre dans le désert pour les besoins d'une mission.
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Les coutumes d’accouplement des Dewbacks posent cepen-
dant quelques problémes en ce qui concemne leur domestica-
tion. En effet, ces créatures ne se reproduisent pas en captivité
et les propriétaires qui souhaitent que leurs animaux aient des
petits, doivent donc les relacher pendant la saison des amours.
Une fois libérés, les Dewbacks reviennent fréquemment (mais
pas toujours) aupres de leurs maitres. En outre, comme il est
impossible de choisir les partenaires de ces animaux, on ne
peut pas les soumettre a un élevage scientifique.

De nombreux fermiers de Tatooine ont adopté ces aimables
reptiles comme animaux de compagnie. Ces créatures au
tempéramment solitaire leur rendent alors 1’affection qu’ils
leur témoignent.

Les Hommes des Sables chassent les Dewbacks pour les
manger et pour leur cuir. Ils emploient en effet la peau
cuirassée de ces animaux pour confectionner des bottes, des
ceintures et des bourses, ainsi que des tentes et toutes sortes
d’autres pieces d’équipement. Les Dewbacks composent
également 1’essentiel de I’alimentation variée des Dragons
Krayt. Aumoment de la saison des amours, beaucoup d’entre
eux tombent sous des coups de blasters, de griffes et de crocs
acérés.

— DEWBACK

DEXTERITE: [3D]

PERCEPTION: [2D]

VIGUEUR: [4D]

Indocilité: [3D]

Vitesse: [3D]

Taille: les adultes font entre 1 métre 20 et 2 metres au
garrot.

Combat: bien que les Dewbacks mangent volontiers de
la viande, leurs proies habituelles ne dépassent pas la
taille d’un chat et ils attaquent rarement les humains. On
acependant déja entendu parler de Dewbacks qui se sont
attaqués a des hommes, mais cela ne se produit que dans
des conditions exceptionnelles. Ces animaux n’ont au-
cun instinct parental ou social d’aucune sorte et ils ne se
battent que s’ils sont menacés. Lorsqu’ils sont confron-
tés a la violence, ils ont pour habitude de s’enfuir ou de
se cacher.

Employer des Dewbacks dans le jeu de réle: ceux que
rencontreront les joueurs seront le plus souvent em-
ployés comme montures. Les Dewbacks peuvent trans-
porter 200 kilos de marchandises ouun cavalier plus 100
kilos de matériel.

Mynocks

Les Mynocks sont des formes de vie a base de silice. Ils
ressemblent a des raies-mantas, se reproduisent par scissipari-
té et se nourrissent d’énergie stellaire. C’est une des rares
especes animales qui se soit développée dans le vide spatial et
qui ne peut survivre au sein d’un environnement planétaire.
Ces créatures primitives a I’intelligence négligeable ne posse-
dent que quelques organes ultra-spécialisés. Malgré leur appa-
rence et leur taille (elles font jusqu’a 1,60 métre de long), elles
ressemblent beaucoup aux micro-organismes qui évoluent
dans les milieux riches en oxygene.

ATl'instar des plantes, les Mynocks se nourrissent des rayons
stellaires. Leur peau noire et cuirassée absorbe d’ailleurs trés
efficacement les radiations électro-magnétiques. Pour se dé-
placer, ils se laissent pousser par les vents cosmiques et utili-
sent leurs larges ailes afin de capter les particules émises par les
étoiles. L’énergie qu’ils en retirent leur permet alors de se
propulser dans la direction de leur choix.
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Une fois qu'un Mynock a absorbé suffisamment d’énergie,
ils part a la recherche d’un astéroide a la surface duquel il se
pose. Il soutire alors encore de 1’énergie a ce bloc de rocher,
ainsi que de la silice et d’autres matériaux, jusqu’a atteindre
une masse suffisante pour pouvoir se reproduire. Lorsqu’il a
absorbé suffisamment de matiére, il se scinde en deux. Les
deux nouveaux Mynocks ainsi créés se détachent ensuite I'un
de 1’autre et retournent sillonner 1’espace.

Les Mynocks ont besoin d’énormes quantités d’énergie et ils
s’accrochent souvent aux vaisseaux spatiaux qui passent a leur
portée. Ce sont en effet pour eux de véritables «mets de choix».
IIs ont pour habitude de se concentrer sur les parties auxquelles
il est facile de soutirer de I'énergie, comme les cables d’ali-
mentation et les sabords ioniques. Il n’est pas rare également
qu’ils emploient des vaisseaux comme «astéroides» et qu’ils
dissolvent leurs coques afin d’acquérir la masse nécessaire a
leur reproduction. Tout cela contribue a faire d’eux de vérita-
bles calamités pour les voyageurs interstellaires.

Personne ne sait de quel systéme sont originaires les My-
nocks. Comme ils sont incapables de voyager par eux-mémes
dans I’hyperespace, ils proviennent sans doute au départ d’un
systéme stellaire bien précis. Et si on en trouve aujourd’hui
partout dans la galaxie, cela s’explique par I’habitude qu’ils
ont de s’accrocher aux vaisseaux de passage.

— MYNOCK

DEXTERITE: [3D]

PERCEPTION: [1D]

VIGUEUR: [1D]

Vitesse: [2D]

Taille: jusqu’a 1,60 métre de long.

Combat: les Mynocks se comportent comme de vérita-
bles «rats de 1’espace» et attaquent en bande lorsqu’ils
sont acculés ou quand on viole les limites de leur
territoire.

Employer des Mynocks dans le jeu de réle: leur prin-
cipal intérét tient au fait qu’ils constituent une calami-
té pour les voyageurs spatiaux (voir page 60 des régles).
On peut également en trouver sur des astéroides, a bord
devieux vaisseaux, bref, partoutou ils ontla possibilité
de trouver I’énergie nécessaire a leur survie et a leur re-

production.

Le Rancor

Si de grands carnassiers nagent dans les profondeurs des
océans de la galaxie, si d’énormes créatures vivent au sein des
nuées des géantes gazeuses et si de gigantesques monstres
carnivores arpentent la surface de mondes a faible gravité, le
Rancor est certainement1’un des plus grands prédateurs terres-
tres qui puisse survivre dans un environnement adapté aux
humains. Comme il semble digérer sans probleme les formes
de vie a base de carbone qui respirent de I’oxygene, le Rancor
appartient certainement lui aussi a cette catégorie. Sa planéte
d’origine n’est connue que par le syndicat interstellaire du
crime dirigé par Jabba le Hutt et ce demier n’est guere prolixe.

En fait, le seul Rancor que 1’on connaisse est gardé au fond
d’une fosse aménagée sous le palais de Jabba le Hutt, dans le
désertde Tatooine. Aussi, onne peut que faire des suppositions
quant 2 son habitat naturel. Certains spécialistes ont ainsi émis
I’hypothése qu’il s’agirait d’une créature unique, obtenue
grace a des manipulations génétiques afin de satisfaire quelque
vice du Hutt. Mais créer génétiquement une béte de cette taille
reviendrait extrémement cher, or il est bien connu que Jabba
n’est pas prodigue. Il semble donc plus vraisemblable qu’il
existe une planéte pleine de Rancors, quelque part, dans une
région encore inexplorée de la galaxie.
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e Rancor est une créature terrifiante d'origine inconnue, dont il n'existe peut-étre qu’un seul exemplaire dans la galaxie. Il est gardé dans
les profondeurs du palais du désert de Jabba le Hutt afin de procurer des divertissements macabres aux membres de la cour de cet infame prince du
crime. Sa taille, sa force, ses griffes, ses crocs acérés et sa peau épaisse, contribuent a faire du Rancor I'un des animaux les plus dangereux que I'on

n'ait jamais vu.

Le Rancor posséde de grands crocs dégoulinants de bave et
de longues griffes acérées. Il utilise ses bras grotesquement
disproportionnés par rapport au reste de son corps, pour se
saisir de ses proies et les porter a sa bouche. I1 offre une vision
terrifiante, lorsqu’il progresse penché en avant, tel un bossu.
Jabba a invité plusieurs journalistes a venir examiner le Rancor
et observer la facon dont il I’emploie pour assouvir ses goiits
bizarres en matiere de divertissements. Les holobandes réali-
sées a cette occasion se sont acquises une grande renommée au
travers de la galaxie, sauf sur les mondes ou elles ont été
interdites comme faisant preuve de décadence culturelle et
d’un extréme mauvais gout.

Une de ces bandes commence par des plans montrant la fosse
du Rancor aménagée juste sous le trone de Jabba. Il s’agit
d’une sorte de caverne double, dont les murs de roche brute
sont parcourus de crevasses obscures. Une énorme porte
coulissante en acier la divise en deux partie, dont I'une sert
d’antre au Rancor, alors que 1’autre lui tient lieu de terrain de
chasse. Une grille de fer encastrée dans le sol de la salle du
trone permet au maitre des lieux et a sa cour d’observer tout ce
qui se passe dans la fosse. La bande montre également un gros
plan du monstre lui-méme, dont les énormes crocs tordus
laissent couler des filets de salive.

Sur cette méme bande on voit ensuite la grille de fer étre
ouverte, afin qu’une victime soit jetée dans la fosse. Apres
quoi, la grille se referme avec un claquement retentissant.
Jabba et ses amis regardent alors avec délectation leur victime
lutter en vain contre le puissant animal. Nous vous laissons
imaginer la conclusion de ce combat, car elle est trop horrible
pour que nous la décrivions dans ces pages.

Pour prendre soin de son Rancor, Jabba emploie une équipe
de gardiens. Ces demiers ont pour tache de le nourrir et de le
distraire entre deux «spectacles».

La peau épaisse et musculeuse du Rancor le rend extréme-
ment résistant aux blasters et a toutes les armes de poing a
énergie. Les armes blanches ne sont guére plus efficaces a son
encontre. Une holobande démontre d’ailleurs que méme un
Gamorréen armé d’une vibro-hache ne peut qu’exciter encore
plus cette créature en lui portant des coups pitoyables.

|

LE RANCOR

DEXTERITE: [4D]

PERCEPTION: [1D]

VIGUEUR: [10D]

Vitesse: [4D]*

* 11 est difficile de se faire une idée exacte de la vitesse
de déplacement du Rancor, car il ne peut pas faire de
grands déplacements au fond de sa fosse. Néanmoins, la
longueur de ses pas permet de penser qu’il peut certai-
nement battre un homme 2 la course. Estimation: 10
metres/round en marchant, 20 en courant.

Taille: le Rancor fait cinqg métres au garrotetiln’a peut-
étre pas encore achevé sa croissance.

Combat: le Rancor essaye d’agripper sa proie avec ses
griffes [10D de dommages], avant de la porter a sa
bouche pour lui donner un coup de crocs [12D de dom-
mages].

Employer le Rancor dans le jeu de role: d’apres
«I’histoire», Luke Skywalker doit tuer le Rancor. A-
priori les PJ ne peuvent donc pas s’en charger. Quoi
qu’il en soit, rien n’empéche que les joueurs soient
donné en pature 2 cette créature. Et puis, aprés tout, il
existe peut-étre plusieurs de ces bétes, alors pourquoi
n’en rencontreraient-ils pas une sur une planéte
quelconque?

Hmmm. Supposons maintenant que les joueurs tuent
«le» Rancor. Jabba ne tiendra certainement pas a ce que
cela se sache et sans doute étouffera-t-il I’affaire, avant
de s’en procurer un autre. De cette fagon, Luke aura
toujours un Rancor a tuer.
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U n Rancor arrive sur Tatooine

Assis devant les épaisses portes blindées du palais du désert de Jabbale
Hutt, Bidlo Kwerve observait le déchargement des marchandises de
contrebande amenées par Cann Doon. Bidlo avaitregu pour consigne de
superviser les opérations, puis d’emmener Doon jusqu’a la salle d’au-
dience. Cette mission aurait trés bien pu étre confiée a un Gamorréen,
mais se plaindre n’était pas la meilleure des choses a faire pour obtenir
de 1’avancement au sein de 1’organisation de Jabba. Or Bidlo voulait
absolument monter en grade.

Son principal rival était Bib Fortuna, le Twi’lek. Fortuna n’arrétait pas
de se répandre en flatteries envers Jabba, agitant sans cesse ses queues
de téte et approuvant le moindre rot émis par le prince du crime... Bidlo
en était écoeuré. Un jour, il leur montrerait a tous! Un jour...

L’aprés-midi touchait a sa fin. Bidlo était en train de siroter sa sixieéme
biére corellienne, lorsqu’un puissant grondement se répercuta dans le
désert. Cann agrippa nerveusement le bras de Bidlo - lui faisant
renverser la moitié de sa biere sur sa tunique - et pointa avec obstination
son doigt en direction d’une forme massive qui était en train d’apparai-
tre au sommet d’une dune.

«Du calme,» lui dit Bildo en se levant tout en essuyant la tiche rouge
qui maculait ses vétements. «C’est juste un char des sables. J’me
demande ce que ces petites vermines nous veulent.»

I1 ordonna a un Gamorréen de tenir le contrebandier a I’oeil pendant
qu’il parlait avec les Jawas. «Probable qu’ils veulent nous vendre un
autre épurateur d’eau,» marmonna-t-il.

Les Jawas jacassaient avec excitation. Leur conversation était difficile
asuivre, mais si Bidlo avait bien compris, ils avaient découvert I’épave
d’un vaisseau spatial dans les parages de la Mer de Dunes. En soi, cela
n’avait rien de bien étrange; mais ils précisérent également qu’un
monstre vivait a 'intérieur de cette épave. Il avait tué deux Jawas et si
Jabba ne leur achetait pas les droits d’exploitation du vaisseau, ils
allaient la faire passer - monstre y-compris - sous les chenilles de leur
véhicule.

Ils étaient probablement restés trop longtemps exposés aux rayons des
soleils jumeaux, jugea Bidlo, mais cela valait peut-étre la peine d’aller
jeter un coup d’oeil. L’anniversaire de Jabba approchait, et si Bidlo
Kwerve pouvait lui offrir un monstre bien a lui, son avenir dans le
syndicat était assuré.

Apres une séance de marchandage, bien trop courte au gott des Jawas,
Bidlo paya ce qu’ils demandaient et ils lui remirent une carte grossiére.
Une fois qu’il en aurait finiavec Doon, il irait voir ce qui avait tant excité
ces morveux fétides.

Le lendemain, Bidlo partit explorer la Mer de Dunes avec deux
landspeeders, trois Gamorréens et un Quarren. Fortuna lui avait bien
posé quelques questions, mais il s’en était débarrassé avec une histoire
de chasse aux Rats Womps... Fortuna détestait les Rats Womps.

Chose étonnante, la carte des Jawas s’avéra exacte et ils trouveérent
sans difficulté 1’épave d’un vaisseau de transport léger. D aprés son
immatriculation, il avait appartenu au Capitaine Grizzid, un négociant
d’une certaine notoriété qui avait déja été en relation d’affaires avec
Jabba. Les dégats n’auraient rien eu d’anormal pour un vaisseau écra-
sé, s’il n’y avait eu cette longue déchirure dans la coque, comme si
quelque chose avait tenté de s’en extraire.

Bidlo dégaina nerveusement son blaster.

«Ouvrez bien ’oeil... et rappelez-vous: je veux cette chose vivante,»
prévint-il, prenant bien soin de répéter deux fois ses ordres a I’intention
des Gamorréens.

L’un de ces derniers s’approcha précautionneusement de la déchirure
en brandissant sa vibro-hache devant lui. Rien ne se produisit. Bidlo lui
ordonna alors d’attendre a I’extérieur, pendant que lui-méme et les
autres fouillaient I’intérieur.

Rien. Rien, sauf un caisse pleine de grenades paralysantes d’ Aratech et
une soute a marchandises modifiée, défendue par une grille énergétique.
Quoi qu’ait pu contenir cette cage, ¢a avait du étre énorme. Le couplage
d’alimentation des écrans avait été dérivé afin de tripler la résistance des
barreaux de la grille. Evidemment, I’énergie avait été coupée quand le
vaisseau s’était écrasé. La question était maintenant de savoir ce
qu’avait contenu la cage.

Un glapissement de terreur fit soudain sursauter Bidlo. Il n’avait jamais
entendu un Gamorréen produire un son pareil, et les autres Gamorréens
non plus, apparemment. Pleins d’appréhension, ils retournerent vers la
déchirure et jeterent un regard a I'extérieur, dans la lumiére crue de
I’aprés-midi. Tout était tranquille et la seule chose qui restait du garde,
c’était sa hache - tordue et brisée - posée sur la sable.

1ls sortirent précautionneusement du vaisseau, blasters et armes blan-
ches a la main.

Ortugg, I'un des Gamorréens, fut le premier a voir la créature de
cauchemar. Elle mesurait plus de deux meétres de haut, sa gueule était
pleine de crocs dégoulinants de bave et elle avait de longues griffes
acérées. «Rancor! Rancor!» hurla Ortugg, citant le nom d’un effroyable
démon gamorréen; ses congéneres glapirent de concert et coururent vers
les landspeeders.

Bidlo fit feu avec son blaster, mais ses tirs parurent n’avoir aucun effet
sur la créature qui réduisit le Quarren en lambeaux sanguinolents avec
ses griffes. Ortugg, quant a lui, tenait bon et frappait avec sa vibro-hache.

Tandis que le Gamorréen se battait, Bidlo fit sauter le couvercle de la
caisse aux grenades paralysantes. Le monstre se débarrassa sans peine
d’Ortugg et le rejeta de coté. Il se dirigeait maintenant vers Bidlo.
Terrorisé, mais ayant néanmoins toujours les idées claires, ce dernier se
saisit de la caisse et plongea dans 1’épave, alors qu’Ortugg se tordait 2
terre en grimagant.

Bidlo courut au travers des coursives défoncées en quéte d’un endroit
ouil pourrait s’ installer. Le Rancor, bavant littéralement d’excitation, se
fraya un passage au travers des murs d’acier et des parois renforcées et
resta toujours sur les talons de Bidlo jusqu’a ce que celui-ci soit forcé de
s’arréter.

Le Rancor s’avanca alors en refermant convulsivement ses pattes
griffues, sa gueule redoutable déformée par une expression avide. Le dos
aumur, Bidlo langa une grenade directement dans la gueule du monstre,
sans que cela produise sur lui d’effets notables. La béte continuait de
gronder en frappant de ses poings puissants le sol déja endommagé. Ce
fut ce qui sauva la vie a Bidlo.

Sous la force des coups du Rancor, le plancher s’effondra soudain et
Bidlo tomba dans une soute de 1’étage inférieur. Désorienté, le monstre
déchirales parois autour de lui pour retrouver sa proie. Beuglant de rage,
il avanca et tomba également dans le trou. Ce brutal changement d’alti-
tude et de décor désorienta encore plus I’animal. Or quand un Rancor est
désorienté, il fait ce qu'il a I’habitude de faire: il déchire, tranche et
déchiquette tout ce qui se trouve autour de lui.

Bidlo dégoupilla prestement une grenade et la jeta dans la caisse avec
les autres. Non sans difficultés, i jeta ensuite la caisse en direction du
Rancor et plongea a couvert. Quand la fumée de I’explosion se dissipa,
le Rancor était allongé, inconscient, au sommetd’un tas de marchandises
réduites en bouillie et Bib Fortuna appelait depuis 1'extérieur, anxieux
de savoir ce qui se passait.

Trois jours plus tard, Bib et Bidlo offrirent le Rancor & Jabba pour son
anniversaire. Profondément touché et émerveillé par un tel présent,
celui-ci leur témoigna toute sa gratitude. Bib Fortuna, le Twi'lek, fut
promu lieutenant en chef et majordome de Jabba. Bidlo, pour sa part, eut
I’insigne honneur d’étre le premier plat que dégusta le Rancor dans ses
nouveaux appartements.
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es scientifiques réputés n'accordent généralement aucun crédit aux récits des astronautes qui affirment avoir rencontré

des Limaces Spatiales assez grandes pour pouvoir avaler un vaisseau.

Limaces Spatiales

Les Limaces Spatiales sont des formes de vie a base de
silicone, qui ont I’apparence de grands vers pourvus de dents.
Leur métabolisme ressemble a celui des Mynocks, ce quin’a
rien d’étonnant puisque ces demniers sont leurs proies de
prédilection. En fait, les Limaces Spatiales sont leurs seuls
prédateurs connus et I’on en fait souvent venir des spécimens
de petite taille pour empécher la prolifération des Mynocks.

La plupart des Limaces font moins de 10 métres (entre 6 et
9 métres) de long et la plus grosse qui ait jamais été mesurée
par des scientifiques atteignait 20,40 metres. Chose remarqua-
ble, cette derni¢re ne se nourrissait pas de Mynocks et on
trouva a I’intérieur de son corps quelques unes de ces créatures
qui vivaient comme des parasites. Les autorités spécialisées
néanmoins n’accordent généralement aucun crédit aux légen-
des délirantes racontées par certains astronautes et qui font état
d’énorme Limaces capables d’avaler des vaisseaux tout en-
tiers.

On trouve essentiellement des Limaces Spatiales sur - ou
autour - des astércides. Pour se déplacer, elles prennent appui
sur ces derniers et «nagent» litiéralement au travers de I’es-
pace. Mais si elles emploient ce mode de locomotion pour
voyager d’astéroide en astéroide, elles sont également capa-
bles de «ramper» a la surface de ceux-ci.

On a déja entendu parler de Limaces Spatiales qui se sont
attaquées a des astronautes; en fait, ces créatures agressent
instinctivement tout ce qui bouge 2 la surface d’un astéroide et
leurs attaques peuvent étre meurtriéres. Leurs machoires et
leurs dents acérées sont en effet capables de déchirer un sca-
phandre spatial et d’écraser son occupant.

La «chair» de Limace Spatiale peut étre employée a des fins
commerciales. Les organes cristalins de ces créatures sont
ainsi utilisés dans la fabrication de nombreux instruments
électroniques et leur peau ultra-résistante, une fois tanée, a
d’excellentes propriétés abrasives. Certaines parties de ces

animaux son également employées pour confectionner des
produits de beauté féminins. C’est pourquoi les Limaces
Spatiales sont souvent chassés de facon intensive par les
prospecteurs d’astéroides. Elles sont cependant protégées par
la loi dans plusieurs systémes, car elles permettent de mainte-
nir la population Mynock dans des proportions raisonnables.
Créatures au tempérament solitaire, les Limaces Spatiales se
reproduisent par scissiparité. Une fois qu’elles atteignent une
certaine taille, elles se divisent en deux.

LIMACE SPATIALE

DEXTERITE: [2D]
PERCEPTION:[1D]
VIGUEUR: [6D]*

* Pour une Limace de 6 meétres (soit environ 1D par
metre).

Vitesse: [SD]*

* Pendant de courtes périodes.

Combat: un personnage qui explore un astéroide peut
trés bien étre attaqué par une Limace Spatiale, car ces
créatures agressent instinctivement tout ce qui bouge.
Leurs dents (code de dommages 7D pour un spécimen
de 6 métres de long) peuvent infliger de sérieuses bles-
sures et endommager gravement un scaphandre spatial,
ce qui est extrémement dangereux dans le vide.
Employer des Limaces Spatiales dans le jeu de rdle:
ces créatures peuvent étre employées comme «rencon-
tres» quand des personnages explorent un astéroide. Et
si des scientifiques réputées ne croient pas a’existence
de Limaces gigantesques, nous en savons plus qu’eux
ce sujet apres avoir vu L’ Empire Contre-Attaque. Quoi
qu’il en soit, les Limaces de cette taille (900 métres de
long) sont trés rares, n’en abusez pas.
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— Une Limace nommée Grendel

Appelez-moi Sosakar. C’était au temps de la Vieille
République, a ’époque ol le Sénat gouvernait, que j’ai
rencontré Grendel pour la premiére fois. Eh oui, Grendel,
la fameuse Limace géante, qui, selon la légende, serait a
I’affit des astronautes imprudents.

Vous connaissez I’histoire de Flandon Sweeg et du vais-
seau Flamme Sombre? Vous ne la connaissez pas? Alors
écoutez, je vais vous la raconter.

Flandon Sweeg était un homme dangereux, un astronaute
qui, comme beaucoup d’autres, n’hésitait pas a recourir
parfois 2 des procédés malhonnétes pour s’en sortir. Cette
année 1a il était au bout du rouleau et il avait les huissiers a
ses trousses.

Les membres de son équipage ne le portaient pas dans leur
coeur, car Flandon étaitun capitaine quirégnait par laforce,
pas par les sentiments. Aussi, quand il leur annonga ce qu’il
avait imaginé pour se refaire, ils le laissérent tous tomber.

Voici quel était son plan: une Limace Spatiale vaut mille
crédits le kilo... si on la vend a la bonne entreprise. Or
Grendel devait peser des millions de kilos, si elle existait...

Grendel vit dans la Ceinture de Borkeen, une région
infestée de débris spatiaux oll personne ne se rend jamais;
personne n’en estd’ailleurs jamais revenu non plus... a part
moi.

Les astéroides de Borkeen sont tout ce qui reste d’une
ancienne planéte qui a explosé jadis et ils forment un
véritable chaos de pierre et de fer. Plus de vaisseaux sont
venus s’échouer sur ces rochers, qu’un mortel ne pourrait
en compter en toute une vie. Et comme si cela ne suffisait
pas pour décourager les téméraires, il y a aussi la 1égende
de Grendel, un ver monstrueux et incroyablement rusé,
I’ennemi voué des hommes, le dévoreur de vaisseaux.

Ce n’est qu’une légende, me direz-vous. Mais n’oubliez
pas l’alternative devant laquelle s’étaient retrouvés ces
astronautes: si elle était fausse, ils allaient braver pour rien
les périls de Borkeen; par contre, si elle était vraie, ils
devraient affronter ce qui avait détruit un millier de vais-
seaux. Pas étonnant alors qu’ils aient refusé.

Mais moi, stupidement, je me suis engagé a bord du
vaisseau de Sweeg. J'étais jeune et piein de réves d’aven-
ture et puis, surtout, je n’avais plus un rond et des usuriers
me traquaient. Mieux valaient les requins de ’espace que
les hommes de Jabba.

-Extrait du premier chapitre d’Une Limace nommée
Grendel,
Rogar Famoster, Presses Triplanétaires.

Tauntauns

Hoth est la sixieéme planéte du systéme du méme nom. Bien
qu’elle soit couverte de neige et de glace, elle recéle plusieurs
formes de vie animale. Le Tauntaun est1’'une d’entre-elles. Ces
créatures sont de grands bipedes herbivores qui respirent de
I’oxygene. Leur épaisse fourrure grisatre les protége des con-
ditions climatiques de leur monde gélé et battu par les vents.
D’un naturel aimable et faciles a apprivoisés, les Tauntauns
possedent de puissantes pattes postérieures terminées par trois
doigts griffus. Leur téte, qui ressemble a celle d’un lama, est
omée de grandes comes recourbées.

Les Tauntauns sont des animaux grégaires, qui parcourent
par troupeaux entiers les plaines neigeuses de Hoth. Ils man-
gentune espece particuliére de champignon qui pousse justeen
dessous de la glace ou de 1a neige. Pendant le jour, les Taun-
tauns vagabondent dans la nature, a 1a recherche d’endroits ot
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ils pourront dégager suffisamment de glace avec leurs griffes
pour pouvoir atteindre leurs champignons favoris. A la nuit
tombée, quand la température chute considérablement, ils se
réfugient dans des cavernes ol ils se serrent les uns contre les
autres afin de se réchauffer et de se protéger. S’ils sont surpris
en plein air par la nuit, méme leur épaisse fourrure ne pourrait
les protéger de la morsure du froid qui régne sur Hoth.

Les mois d’hiver sont particulierement pénibles pour les
Tauntauns. La glace se forme partout. Nourriture et boisson se
font extrémement rares et doivent &tre extraites du sol gelé.
Comme au cours de cette saison la couche de glace est
uniforme et trésrésistante, de nombreux Tauntauns meurent de
faim pendant 1’hiver.

Les rares colons qui se sont installés sur Hoth ont vite
découvert que les Tauntauns faisaient d’excellentes montures.
IIs sont en effet faciles a dresser, loyaux et peuvent progresser
relativement aisément sur un terrain glacé.

Sur Hoth, les Tauntauns composent I’essentiel du menu des
Wampas, de redoutables créatures des glaces. Ces prédateurs
effrayants font plus de deux metres de haut et sont recouverts
d’une fourrure d’un blanc immaculé. Ils possédent des
griffes acérés et des dents pointues, congues pour déchirer et
déchiqueter.

1 TAUTAUN

DEXTERITE: [2D]

PERCEPTION: [3D]

VIGUEUR: [4D]

Indocilité: [1D]

Vitesse: [3D]

Taille: les adultes mesurent entre 1,30 métre et 2 métres
au garrot.

Combat: les Tauntauns sont de paisibles herbivores.
Leur instinct les pousse  fuir devant le danger, mais ils
se battent lorsqu’ils sont acculés ou pour défendre leurs
petits. Pendant la saison des amours, les femelles se
battent également entre elles pour se gagner les faveurs
des males. Pendant cette période, un homme qui arrive
a I'improviste encourt le risque d’étre chargé par une
femelleirritée. Ce comportementexplique pourquoiles

femelles apprivoisées sont généralement «chatrées».
Dommages: [SD+1]

Employer des Tauntauns dans le jeu de role: les
joueurs peuvent utiliser des Tauntauns comme montu-
res ou comme animaux de traits dans les régions gla-
cées. Ces créatures peuvent porter des charges de 150
kilos ou un cavalier et 100 kilos d’équipement. Les
Tauntauns sont d’un naturel docile et aimable, mais ils
ne peuvent pas survivre sans protection aux froides
nuits de Hoth.
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Equipement divers

Que I’on soit dans le Noyau Galactique, dans les Territoires
delaBordure Extérieure, dans I’ Amas Inférieur de Plooriod ou
dans le Secteur Corporatif - en fait, n’importe oi dans I’Empire
ou la galaxie - on peut en principe toujours acheter la piece
d’équipement (périmée ou du demier modele) dont on a
besoin, pourvu que 1’on ait suffisamment de crédits pour la
payer. Armures, armes, véhicules, ravitaillement: il est possi-
ble d’acquérir n’importe quoi par des voies plus ou moins
1égales. Evidemment, les prix varient d’un systeme a I’ autre,
en fonction de I’offre, de la demande et des réglements impé-
riaux en vigueur.

Dans les pages qui suivent, différents types de matériels font
I’objet d’une présentation succincte. Seuls certains sont ac-
compagnés d’une bréve description, mais une table exhaustive
- indiquant les prix, les conditions de disponibilité et les carac-
téristiques pour Star Wars: Le Jeu de Role de tous les articles
- vous est également proposée a la fin de ce chapitre.

Armes personnelles et armures

Personne ne sera surpris d’apprendre que des armes indivi-
duelles de toutes les sortes imaginables abondent dans cette
galaxie déchirée par la guerre. Dans les fermes, lesranchs et les
exploitations, on emploie des fusils a projectiles, quand il
s’agit de chasser du gibier pour sa chair ou pour sa fourrure. Les
colons des secteurs les plus reculés utilisent des armes non
seulement pour chasser, mais aussi pour se protéger des bétes
sauvages. Dans les zones urbaines, les criminels se servent
d’un arsenal diversifié dans 1’exercice de leurs activités illéga-
les; conduisant ainsi les citadins & s’armer, eux aussi. Les
marchands et les voyageurs interstellaires qui ne prennent
aucune précaution a I’encontre des pirates, se retrouvent vite
en faillite... s’ils vivent assez longtemps pour cela. Partout
dans la galaxie, d’étranges extra-terrestres emploient des
engins bizarres et meurtriers pour régler leurs différends ou
pour faire la guerre a leurs voisins. Méme dans les secteurs soi-
disant «civilisés», de nombreux gouvermnements et agents
impériaux recourent aux armes pour maintenir 1'ordre et
réprimer les tentatives d’insurrection. Les mercenaires et les
puissants princes du crime utilisent, eux aussi, un armement
varié pour conduire de véritable petites guerres privées au sein
de I’'univers immense et obscur de la pegre de I’Empire et du
Secteur Corporatif.

Voici les descriptions de certaines armes personnelles cou-
ramment employées de nos jours dans la galaxie, etnotamment
dans le cadre de la guerre qui oppose les forces impériales a
1’Alliance Rebelle. Cette liste ne peut en aucun cas étre consi-
dérée comme exhaustive, car il existe trop de types et de
modeles d’armes différents pour.qu’il soit possible de tous les
répertorier.

Armes blanches

Toutes les races de la galaxie s’enorgueillissent de posséder
une variété quasi-infinie de batons, de gourdins, de masses et
autres épées. Ces armes rudimentaires ne sont cependant pas
d’une grande utilité face aux armures de haute technologie et
aux armes énergétiques. Quelques adeptes des arts martiaux
(en particulier certains extra-terrestres) manient ces armes
avec une grande efficacité, mais leurs succes sont en fait plus
le reflet de leurs talents personnels, que des qualités mémes de
leurs armes.

e membre de la garde personnelle de Jabba le
Hutt porte une armure rembourrée et tient & la main une pique

de force. A sa ceinture, on peut voir un fusil-blaster BlasTech
et un mini-pack énergétique.




Gaderfii

Les vrais gaderfii sont des haches de métal a double tran-
chant, utilisées par les infames Pillard du Désert de Tatooine.
Comme ils sont de fabrication artisanale, il n’en existe pas
deux identiques. Certaines sont dotées de lames lisses et fine-
ment aiguisées, d’autres sont barbelés ou munis de bouts poin-
tus et de crochets. Les termes «gaderfii» ou «baton gaffi» sont
devenues des expressions argotiques couramment employées
pour désigner des armes blanches de grande taille et a1’aspect-
particuliérement redoutable.

Couteaux

Bien qu’il existe quantité d’armes plus meurtriéres, les cou-
teaux jouissent encore d’une certaine popularité. Faciles a
dissimuler, on en trouve partout et ils ne sont soumis a aucune
réglementation sur la plupart des planétes. Les couteaux en
plastique renforcé, en céramique ou en alliages fibreux sont
bien plus tranchants que les simples lames en métal; en outre,
ils ne rouillent jamais, sont non-conducteurs et trés difficiles a
détecter avec des senseurs.

Le principal probléme posé par les couteaux, c’est qu’il faut
se rapprocher de son adversaire - jusqu’a moins d’un métre,
généralement - pour pouvoir les utiliser. Malgré cela, certains
criminels et membres de commandos militaires habitués aux
attaques par surprise (et qui sont donc capables de se rappro-
cher discretement de leurs adversaires), apprécient les poi-
gnards, parce qu’ils sont absolument silencieux. Avec un peu
d’entrainement, on peut aussi apprendre a lancer avec une
assez bonne précision des couteaux équilibrés jusqu’a dix
metres de distance.

Baionnettes

Ces couteaux spéciaux s’adaptent, s’emboitent, se vissent ou
s’attachent au canon des fusils, les transformant ainsi en
especes delances courtes trés efficaces. Les baionnettes ont été
congues comme des armes «de la demiére chance» destinées
aux troupes a court de munitions ou qui ont été débordées par
I’ennemi. Dans la plupart des armées, elles ne remplissent plus
aujourd’hui qu’une fonction décorative, mais certaines mili-
ces et gardes locales les emploient encore régulierement
(surtout les versions a vibro-lames). Les troupes de choc
impériales utilisent rarement - sinon jamais - des baionnettes;
car il leur arrive trés rarement d’étre a court de munitions ou de
se faire déborder par I’ennemi. On a pu voir, en quelques
occasions, des commandants rebelles ordonner a leurs troupes
de «fixer les baionnettes», mais ils espéraient plus par la
démontrer leur détermination a combattre jusqu’au bout,
qu’ils n’escomptaient vraiment infliger des dommages grace a
elles.

Vibro-lames

Que ce soit dans la vie quotidienne, dans 1’industrie ou dans
les combats, les vibro-lames ont aujourd’hui pratiquement
remplacé les couteaux. Grace a un minuscule générateur a
ultra-sons incorporé dans leur manche, le tranchant de ces
armes est animé de milliers de micro-vibrations par seconde,
et peut ainsi couper la plupart des matériaux sans effort. Ce
générateur est alimenté par un mini-accumulateur et peut étre
débranché quand on ne s’en sert pas. Les vibrations de lalame
produisent sinon un bourdonnement faible, mais néanmoins
perceptible.

La taille des vibro-lames va du minuscule scalpel médical
réglable au célebre «coupe-vite» industriel de 30 centimétres
de long fabriqué par Craftsbeing... quoi qu’il en soit, tous les
modeles existants ont, un jour ou I’ autre, é&té employés comme
armes.

Piques de force

Ces armes ont I’apparence de perches au bout desquelles on
a adapté une vibro-lame perfectionnée et un aiguillon énergé-
tique capable de secouer, de paralyser ou méme de tuer un
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adversaire. Fabriquées en graphite, ces perches rigides sont
relativement flexibles: elles plient toujours sous 1’effort et ne
se cassent pas. Un interrupteur installé sur la hampe permet de
régler le mode d’utilisation et d’activer la vibro-lame. Ces
piques sont principalement employées par les gardes d’ apparat
et les escortes embarquées a bord des vaisseaux spatiaux,
quand des armes plus puissantes risqueraient de compromettre
des relations diplomatiques ou de mettre en danger le vaisseau
lui-méme. On prétend que les Gardes Rouges de I’Empereur
sont fréquemment armés de piques de force.

Armes a feu

Fusils, pistolets, mitrailleuses

Ces armes automatiques primitives ne sont pratiquement plus
employées par les armées modermnes, car elles sont inefficaces
contre les écrans déflecteurs et méme contre les armures
actuelles les moins épaisses. Sans compter qu’elles ont sou-
vent tendance a tomber a court de munitions au plus mauvais
moment. On en trouve essentiellement sur les planétes en cours
de colonisation et au sein des cultures pré-atomiques. Elles
sont occasionnellement employées par des unités rebelles a
des fins de dissuasion (car elles sont extraordinairement
bruyantes).

5 eux exemples d'armes automatiques primitives
encore employées dans certaines régions de la galaxie.

Blasters

Les blasters sont les armes les plus répandues dans I’Empire.
Elles font partie de I’équipement standard des armées impéria-
les et des communautés civiles. Il en existe de toutes sortes, de
toutes tailles et de toutes les puissances.
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11 existe un grand nombre de fabriquants de blasters, les trois
plus réputées pour la qualité de leurs modeles sont: Merr-Sonn
Munitions Inc., la Corporation SoroSuub et BlasTech Indus-
tries. Merr-Sonn et SoroSuub sont, par contrat, les fournisseurs
exclusifs de I’armée impériale, mais certains de leurs produits
font régulierement leur apparition sur le marché noir. Blas-
Tech, par contre, s’adresse a tous les autres acheteurs po-
tentiels.

Les blasters émettent des rayons d’énergie lumineuse con-
centrée. A pleine puissance, un blaster est capable de pulvéri-
ser tout ce qu’il touche. La couleur de la décharge énergétique
varie en fonction du type, de la puissance et du réglage de
I’arme. Les armes de poing, en effet, disposent généralement
d’un réglage permettant de moduler leur intensité.

On appelle «blaster», toute arme - du mini-pistolet facile a
dissimuler, aux batteries montées sur les vaisseaux spatiaux,
en passant par les carabines 1égeres, les fusils lourds et 1’ artille-
rie de campagne - qui fonctionne selon les principes de 1’inten-
sification de la lumiére. Certains modeles, parmi les plus gros,
doivent étre maniés par un équipage et posseédent leurs propres
générateurs d’écrans et ordinateurs de visée. Selon leur taille,
ces armes sont alimentées soit par des cellules énergétiques
miniaturisées (appelées aussi «packs énergétiques»), soit par
des générateurs de puissance portatifs, soit encore par des
convertisseurs d’énergie spectrale.

Paralyseurs

BlasTech Industries fabrique une arme défensive de petite
taille, qui s’adresse a tous ceux qui n’ont pas les moyens de
s’offrir des blasters ou qui n’ont pas besoin de leur puissance
destructrice. En effet, si le paralyseur est essentiellement un
blaster de faible puissance, il ne peut étre réglé que pour faire
perdre conscience a I’adversaire, sans le tuer. Comme ils sont
moins bruyants que les blasters classiques, les paralyseurs font
des armes idéales pour les agents secrets et les commandos.

Quand il s’agit de controler des mouvements de foule, de
nombreuses forces de police recourent aux fusils anti-émeutes:
de gros paralyseurs montés sur tripodes qui disposent d’une
large zone d’effet.

uelques blasters,
un holster typique et un ceinturon.
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Arbaléte wookiee

Meéme si chaque culture posséde une arme de jet qui lui est
propre, I’arbaléte wookiee mérite une attention toute particu-
liere car elle allie de facon originale les technologies pré-
industrielle et moderne.

Cette arme ressemble beaucoup a une arbaléte ordinaire. Elle
tire cependant des «carreaux» explosifs mus par la méme
énergie que les blasters, ce qui leur donne I’apparence de
décharges de blaster allongées. 1 faut une grande force pour
tendre une arbaléte wookiee et cette arme est donc difficile-
ment utilisable par des races faibles.

Armes lourdes
Canons lasers et a ions

De toutes les armes qui équipent les vaisseaux, ce sont les plus
répandues et les plus efficaces. On en trouve également des
versions sur tripodes employées pour la défense au sol. Les
canons-lasers ne sont en fait rien de plus que des variantes plus
encombrantes et plus puissantes des blasters individuels. Il
n’existe, par contre, aucune arme de poing utilisant la techno-
logie des canons 2 ions, car leur fonctionnement exige d’énor-
mes quantités d’énergie. Ils provoquent des perturbations
temporaires au sein des appareillages les mieux protégés et
sont pratiquement toujours montés sur des chasseurs de sou-
tien au sol, tel que les Ailes-B et les Ailes-Y rebelles.

Torpilles et missiles

Les torpilles a protons et les missiles & concussion sont a la
fois des projectiles et des armes a énergie. Ils sont particuliée-
rement efficaces contre les écrans a rayons dont sont équipés

o .. - EL

es soldats rebelles se préparant a faire feu avec un canon-laser lourd.

la plupart des appareils spatiaux et des installations au sol. Un
chasseur trés maniable est pratiquement impossible a toucher
avec des armes de ce type, aussi sont-elles presque exclusive-
ment employées contre des vaisseaux de grande dimension et
des objectifs terrestres.

Explosifs

Les grenades et les détonateurs ne sont pas employés couram-
ment pour les combats terrestres, essentiellement parce qu’ils
sont moins puissants et moins destructeurs que les blasters (un
blaster peut en outre étre utilisé plusieurs fois, a la différence
d’une grenade). Les grenades, et tous les explosifs en général,
se révelent cependant d’une certaine utilité pour les combats
dans les lieux clos ou quand un endroit a ét¢ miné dans un but
défensif.

La grenade classique revét généralement la forme d’une boite
ou d’une sphere (selon les modeles) contenant un explosif
puissant. Les détonateurs thermaux et les mines possedent,
quant 2 eux, un pouvoir de destruction encore plus important
et ils sont employés dans le cadre de dispositifs défensifs ou
pour la démolition d’édifices de grande dimension. Il en existe
toutes sortes de modeles, dont certains sont associés a des
senseurs perfectionnés afin, par exemple, qu’une mine ne
puisse exploser qu’au passage d’un type déterminé de véhi-
cule.

L’explosif le plus couramment employé pour les grenades et
les détonateurs est 1a détonite, qui se présente sous la forme de
cubes modelables de la grosseur d’un poing.



TABLE DES PRIX DE L'EQUIPEMENT -

Pour chacun des articles présentés ici, la Table des Prix de
I'Equipement indique : ou il peut étre acheté, combien de cré-
dits galactiques il cotte, son code de dommages et (le cas
échéant) son facteur de difficulté afin de permettre son utilisa-
tion dans le cadre de Star Wars : Le Jeu de Réle. Gardez tou-
jours a I'esprit que les prix indiqués sont ceux conseillés par
les fabricants : ils peuvent varier en fonciton de la disponibi-
lité, du lieu ot I'on se trouve et des compétences des PJ en Illé-
galité, en Marchandage ou en Escroquerie. (Le vol est
également une méthode couramment employée pour se pro-
curer certains objets colteux).

Les objets présentés dans cette table comprennent aussi bien
des piéces d'équipement classiques de I'univers de La Guerre
des Etoiles, que des choses dont les Rebelles ont le plus
grand besoin.

Codes de disponibilités

1 Disponible partout dans la galaxie.

2 Disponible seulement dans les grandes villes et les astro-
ports de I'Empire et du Secteur Corporatif.

3 Article spécial, disponible seulement sur sa planete d’ori-

ine.

4 inicle rare et difficile a trouver.

T 1l faut s’acquitter d'une taxe ou posséder un permis pour
pouvoir acheter cet article.

R Vente restreinte. On ne peut ni acheter. ni vendre cet article
sans une autorisation des autorités locales ou impériales.
L'obtention de cette autorisation peut entrainer une
enquéte de respectabilité et/ou le paiement d'une somme
d’argent. ;

X Article illégal. Les lois locales ou impériales prohibent la
possession ou l'utilisation de cet article. Le contrevenant
encourt des peines séveres. Note : du fait de la diversité des
cultures de 'univers de La Guerre des Etoiles, un objet a
toutes les chances d'étre illégal quelque part, méme s'il n'est
pas de code X.

Remarque a propos du marché noir : on peut trouver sur le mar-

ché noir pratiquement tous les objets de codes T, R ou X. Quoi

qu'il en soit, I'offre est alors toujours tres limitée et un achat
peut prendre un certain temps ou impliquer quelques dangers.

En outre, les objets achetés de cette fagon ont tendance a étre

de qualité inférieure et a coliter au minimum le triple du prix

normal. Comme il I'a déja été dit. la vente de certains articles
peut étre illégale ou soumise a controle sur certaines planetes.
alors qu'elles ne 'est pas sur d’autres (exemple : sur Alderande

— qui est une planete pacifiste — les armes sont illégales).

Dans ce cas, il est généralement possible d’acquérir ces objets

au marché noir.

Armes personnelles et armures

Article Ou Prix  Dommages Difficulté*
Armes blanches

Baton ou gourdin 1 15 Vig+1D S
Lance 1 60 Vig+1D+1 10
Gardefii 3 50 Vig+1D S
Couteau(avec étui

auto-aiguisant) 1 25 Vig+1 5
Hachette (avec étui

auto-aiguisant) 1 35 Vig+2 10
Baionnette (avec étui

auto-aiguisant) 2L 75 Vig+1D 10
Vibro-hache 2,R 500 Vig+2D 15
Vibro-lame 2T 250  Vig+1D+2 15
Vibro-baionnette =R 300 Vig+1D+2 10
Pique de force 2.R 500 Vig+2D 15
Sabre-laser** 4 X — 5D 20

* Voir le chapitre trois de Star Wars : Le Jeu de Role
** Pour de plus amples informations concernant les sabres-lasers,
reportez-vous au chapitre onze du présent guide.
F¥* L'adversaire peut seulement étre sonné.

Dommages infligés a un véhicule ; voir p. 65 de Star Wars : Le Jeu
de Roéle.

Article Ou Prix Dommages
Armes a feu et armes de jet

Pistolet a poudre 2R 200 2D+2
Mousquet 2,R 250 3D
Automatique 255 275 3D
Fusil I=R. 300 3D+1
Mitraillette 2-R 600 4D
Mini-blaster i 300 3D+1
Blaster de sport R 300 SIn L
Pistolet-blaster ISR 500 4D
Pistolet-blaster lourd 2. X 750 5D
Blaster de chasse AL 500 4D
Fusil-blaster 25K 1000 5D
Carabine-blaster 1=R 900 5D
Blaster-mitrailleur 2. X 2000 6D
Blaster-mitrailleur

moyen 2: X 3000 7D
Blaster-mitrailleur

lourd 2 5000 8D
Arbaléte, arc long =K 200 2D+2
Arbaléte wookiee 3R 900 4D
Paralyseur EEE 200 3D
Fusil anti-émeute 2. R 750 e Dt

Armes lourdes

Canon laser léger 2,.R 5000 4Dt
Canon laser moyen IR 7500 SDt
Canon laser lourd 2R 10000 6D
Canon a ions léger 2.R 14000 7Dt
Lance-torpille a

protons 2R 2000 -
Torpille & protons 2.R 5000 9Dt
Lance-missile a

concussion 2R 1500 —
Missile a concussion =R 750 8D T

Grenade LR 200 RD
Lance-grenade 25X 500 —
Mine
anti-personnel 2. X 500 SD
Mine
anti-véhicule 2. X 750 8D T
Charge explosive R 100 —
Détonateur standard I.R 50 —
Détonateur a
retardement ER 50 —
Détonateur
Télécommandé 2.R 100 —
Détonateur thermal 2K 2000 10D
Article Ou Prix Dommages
Armures personnelles
Casque protecteur P 300 +1
Veste protectrice DR 300 +1
Armure de soldat
impérial/scaphandre
spatial blindé 2:X 2500 1D
Armure de chasseur
de prime 2R 2500 1D
Vétements de travail 1 100
Vétements de sports 1 75
Costume 1 75
Vétements de soirée 1 100
Uniforme local 1 150
Combinaison
ignifugée 2 200

ombinaison
protectrice
(multi-usages) 2 300
Combinaison
protectrice
(milieu aride) 2 400
Combinaison
chauffante 2 400
Parka polaire 2 250
Combinaison
« anti-G » 2 400



Article Ou Prix
Vétements (suite) : :

Combinaison

de plongée
Bouteille d'oxygeéne
Epurateur d’oxygene
(ou autre gaz vital)
Systémes de survie
miniaturisés
Scaphandre spatial
(de secours)
Scaphandre spatial
(standard)
Scaphandre spatial
(qualité supérieure)

Tentes de survie

400
100

(RS}

(8]

300

(89}
g

2
2
2

Une place 1 200
Deux places 1 400
Quatre places 1 600
Six places 1 800
Ceefficient d’écran

Article Ou Prix
Appareils divers : :

Générateur a fusion

(petit modéle) 1 500
Générateur a fusion
(modele moyen) 1 750
Générateur a fusion
(gros modele) 1 1000
Humidificateur 1 500
Générateur d’écran
(petit modéle) 1 500 1D
Générateur d'écran
(modé¢le moyen) 1 750 2D
Cléture énergétique
(par 50 m) 2 100
Générateur de
cloture énergétique 2 750
Qutillage - =
Scanner de puissance 1 150
Hydro-compresseur 1 50
Perceuse laser 1 50
Tranchoir a fusion 1 75
Baladeuse i 25
Chalumeau a plasma | 50
Vibro-pioche 1 50
Vibro-scie 1 73
Levier énergétique 1 30
Trousse a outils] 10
Kit spécial =
« ordinateurs » 1 200
Kit spécial -
« Droids » 1 200
Kit spécial

-« véhicules » 1 200
Kit spécial
« systémes de
sécurité » kR 200
-Matérie! médical
Medpac 1 100
Cuve a bacta 0 3000
Médicaments 1 100
Droid
de premiére classe & 5000
Droid
de deuxieme classe 2 4000
Droid
de troisieme classe 2 3000
Droid
de quatrieme classe 2 3000
Droid
de cinquiéme classe 1 1000

Matériel pour Droids.

Plot de sécurité 1 25
Appareil de controle 1 100
Réparation = 50-500
Révision 1 50-500
Effacement de
la mémoire 1 50-500
Paquebot luxueux 1000
Vaisseau de ligne
classique : 500
Classe économique 100
Vaisseau loué 10000
Route : Multipliez le prix par :
Route tres fréquentée X1
Route fréquentée X2
Route peu fréquentée X3
Route inhabituelle x5
«Vous voulez aller ou?» X?
Communicateur standard 1 100
Radio sub-spatiale
(petit modéle) i 500
Radio sub-spatiale
(grand mode¢le) 1 1000
Equipement divers : e
Synthé-corde 1 2
Sac de couchage 1 15

Tige lumineuse

(lampe torche) 1 10
Rations de nourriture 1 200
Bandouliére 8 munitions 1 100
Chronometre 1 25
Fusées éclairantes 1 5
Macro-jumelles 1 100
Ordinateur de poche 1 100
Masque respirateur 1 50
Micro-enregistreur 1 30
Article Ou ix Prix
(location)

(achat)

Véhicules

Automobile 1 50/jour 6000 (neuve)
1500 (occasion)
Landspeeder 1 75/jour 1000 (neuf)
: 2000 (occasion)
Fonceur 2 30/jour 5000 (neuf)
1000 (occasion)
Moto-jet 2 30/jour 5000 (neuf)
1000 (occasion)
Skyhopper 2 400/jour 3000 (neuf)
7000 (occasion)
Navette interplanétaire L E 1000/jour
Navette interstellaire 2.k 1200+/jour
Vaisseau de
transport léger 27 1200+/jour 100000 (neuf)

25000 (occasion)

Logement = .
Taudis 1 50-250/mois I
Appartement normal 1 250-500/mois I
Appartement luxueux 2. T  500-1400/mois 1
Maison 1 750-1800/mois 35000
Entrepot 1 10-100/mois 1
Ferme déja exploitée I 1 1000-50000+
Nouvelle exploitation 1 I 50-50000

I=Inapplicable




STAR

Il

L'

attirail standard d'un chasseur de Taloron. Il porte une armure par dessus un rembourrage, un casque protecteur,

une sacoche et un sac a dos. Il est armé d'une épée normale et d'une carabine-blaster munie d'une vibro-baionnette.

Armure personnelle

Lorsqu’on inventa les blasters, les armures tombgrent en
désuétude (comme cela se produit généralement quand les
armes de jet sont prédominantes). En effet, aucune armure
connue ne pouvant arréter une décharge tirée par un blaster
réglé a pleine puissance, la plupart des gens cessérent alors de
porter des armures pare-balles.

Les armures sont cependant encore employées dans certains
cas. Ainsi, les Rebelles portent souvent des casques et des
vestes protectrices, car des débris projetés par une décharge de
blaster mal ajustée peuvent étre aussi meurtriers que la dé-
charge elle-méme. Sur les planétes frontaliéres ot 1’on trouve
encore des armes a feu, civils et militaires emploient également
des armures. Enfin, beaucoup de pirates et de chasseurs de
prime portent des armures pour des raisons diverses: déguise-
ment, volonté d’impressionner leurs victimes, dissimulation
de leur équipement ou protection contre les blasters 1égers et
les lances-projectiles dont sont généralement armées leurs
proies.

L’armure la plus connue aujourd’hui est évidemment celle
dont sont équipées les redoutables troupes de choc impériales.
Et si cet accessoire perfectionné est incapable d’arréter com-
plétement un tir de blaster lourd, il procure néanmoins une
protection non négligeable et réduit grandement 1’efficacité
des armes blanches et de jets primitives. Il produit également
un puissant effet psychologique sur 1’adversaire.

Habillement

Il existe autant de types de vétements, qu’il y a de planétes
habitées dans la galaxie. Chaque monde compte en effet sou-
vent plusieurs cultures, dont les usages vestimentaires peuvent
aller de lanudité intégrale, au port de fourrures, de peaux ou de
soieries incrustées de joyaux.

11 existe tout autant de types de «combinaisons». On désigne
par ce terme les vétements portés afin de se protéger d’un
environnement hostile. Ainsi, sur une planéte glacée, on por-
tera une combinaison chauffante. Sil’atmosphére d’un monde
est irrespirable, on portera un scaphandre spatial ou, tout au
moins, un équipement respiratoire (les scaphandres sont géné-
ralement réservés aux activités accomplies dans le vide de
I’espace). De nombreux pilotes de chasseurs interstellaires
portent, quant a eux, des combinaisons «anti-G» afin de se
prémunir contre les effets produits par les manoeuvres 2
grande vitesse.

Abris

Tentes de survie

La tente de survie standard est a la fois portative, ignifugée,
introuable, indéchirable, 1égére, non-réfléchissante, isolante,
étanche et hermétique. Il en existe des milliers de modeles
différents, dont des versions militaires orées de motifs de
camouflage.

Sh R R R R R R T R SRR,



STHAR

Logement

Ladisponibilité et le prix des logements en location varienten
fonction des endroits. En régle générale, cependant, les habi-
tations luxueuses cofitent plus cher, fontI’objet de baux a long
terme et entrainent parfois des enquétes de respectabilité.

Quand on achéte des maisons ou des terrains dans des villes
ou dans des régions urbanisées, il faut obtenir des permis
officiels, payer des taxes et des honoraires, et s’acquitter d’un
prix généralement élevé. Les zones rurales sont moins onéreu-
ses et moins contraignantes; avec seulement quelques crédits
on peut ainsi acheter de nombreux hectares sur un monde
frontalier ou sur une planéte en cours de colonisation. Quoi
qu’il en soit, les autorités impériales peuvent toujours (et elles
ne s’en privent pas!) saisir un bien immobilier, si son proprié-
taire n’a pas payé ses impots ou s’il est soupgonné d’avoir
commis un crime. A moins que cette mesure ne reléve tout
simplement d’une politique de «nationalisation».

Outillage

Dans un univers o 1’on trouve des armes a énergie et des
hyper-propulseurs, 1’évolution de 1’outillage doit suivre les
progres de la technologie. C’est pourquoi il existe des outils
spécialisés pour toutes les activités, depuis la réparation des
ordinateurs et des Droids, jusqu’a la maintenance des vais-
seaux spatiaux. Avant de commencer une réparation, le tech-
nicien peutemployer unscanner de puissance pour détecter les
surtensions ou les baisses de tensions dans les circuits. Ce
scanner projette un faisceau invisible, dont les variations sont
analysées par un micro-processeur, une fois qu’il a été réfléchi.
Ce rayon ne peut cependant pas pénétrer les circuits blindés.

S’il est nécessaire de souder ou de découper, 1’ouvrier peut
utiliser une perceuse laser, un tranchoir a fusion ou un chalu-
meau a plasma. Selon les modeles, ces outils fonctionnent
selon les principes des blasters, de I’énergie nucléaire ou de la
surchauffe des gaz enrécipients magnétiques. Ils sont capables
de découper ou de souder pratiquement tous les matériaux
connus.

Si un mécanisme a besoin d’étre réglé, on se sert générale-
ment d un hydro-compresseur ou d’un levier énergétique. 11
s’agit 1a de variantes d’outils classiques employant la puis-
sance hydraulique; la force supplémentaire ainsi obtenue per-
met de dévisser sans effort les écrous les plus récalcitrants et
de manipuler aisément des plaques d’acier Il en est de méme
pour les vibro-outils, qui fonctionnent sur les mémes principes
que les vibro-lames et permettent, quant a eux, de disposer de
pioches, de pelles et de scies particulierement puissantes.

Evidemment, on emploie encore fréquemment des outils plus
«prosaiques» tels que des marteaux, des toumnevis, des scies,
des pinces, etc...

Equipement médical

Medpacs

Le medpac est le kit standard de premiers soins employé dans
toute la galaxie. Pratique et peu encombrant, il comprend des
ordinateurs a diagnostics (aux possibilités limitées), des dro-
gues, de la synthé-chair ettoutes sortes de produits pharmaceu-
tiques (antiseptiques, coagulants, etc...). Le medpac permet de
soigner la plupart des blessures 1égeres et peut se révéler trés
utile dans des situations critiques, quand la vie d’un patient est
en danger (afin qu’il puisse, au minimum, étre transporté
jusqu’a des installations médicales mieux équipées).

Cuves a bacta

Elles constituent les fondements essentiels de la médecine
moderne. Quand un individu est trop gravement blessé pour
pouvoir étre soigné par un medpac, il doit alors faire un séjour
dans une cuve a bacta: un liquide spécial qui accélere le
processus naturel de guérison. Le patient est alors relié a un
équipement respiratoire, avant d’étre complétement immergé
dans ce liquide. Le bacta peut soigner pratiquement toutes les
blessures, mais ne peut pas remplacer un membre perdu.
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n Droid médical Deux-Un bé aux commandes d'une
cuve a bacta.

Bionique

Ce terme désigne la technique qui consiste pour les médecins
a greffer des membres artificiels sur des étres vivants. Bien
qu’elle soit exclusivement réservée aux militaires et aux digni-
taires, cette technique est parfaitement au point et il est souvent
difficile - méme pour le patient - de faire la différence entre la
prothése et le membre original.

Divers

Bandouliére & munitions

1l existe autant de types de munitions, que de types d’armes.
Selon les cas, ces «bandoulieres» peuvent donc accueillir des
cellules énergétiques (pour les blasters), des projectiles explo-
sifs (pour les arbalétes wookiees), des balles, des grenades,
eic:

Macro-jumelles

Ces puissantes jumelles sont en fait des senseurs visuels
amplificateurs controlés par micro-processeurs, qui permet-
tent a leur utilisateur de bénéficier, non seulement d une vision
stéréoscopique, mais également d’informations concernant la
portée et divers parametres de tir.
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hapitre onze
Sabres-lasers

\

Aucun vestige du passé n’évoque autant de 1égendes, de
mythes et de mysteres, que le sabre-laser. Cette élégante lame
énergétique fut]’arme de prédilection des Chevaliers Jedi; elle
symbolisait 1a maitrise, la compétence et 1’honneur qui étaient
a la base du Code du Jedi. Pendant plus de mille générations,
les Chevaliers Jedi constituérent la force la plus influente et la
plus respectée de la galaxie. Ils étaient alors les garants de la
paix et de la justice au sein de la Vieille République. Les
sabres-lasers ont depuis disparu en méme temps que leurs
créateurs, lors de la purge qu’effectuérent Dark Vador et Pal-
patine apres la Guerre des Clones.

Malgré la longue et noble tradition qui leur est attachée, peu
de personnes vivant aujourd’hui connaissent encore les sabres-
lasers, si ce n’est par légendes interposées. Plus rares encore
sont ceux qui peuvent prétendre avoir contemplé 1’éclat res-
plendissant de leur lame ou avoir entendu le sourd bourdonne-
ment qui les caractérise. Les Jedi dégainaient rarement leurs
sabres, car ils préféraient employer leur réflexion ou leur ha-
bileté pour vaincre leurs adversaires. Mais lorsqu’ils y étaient
contraints, ils frappaient alors avec vivacité et avaient rare-
ment besoin de porter un second coup. Aujourd’hui, les sabres-
lasers ne subsistent plus que dans les contes et dans les

souvenirs. On prétend cependant que certains Jedi rescapés en
posséderaient encore et qu’ils auraient rejoint 1’Alliance
Rebelle pour combattre 1I’Empire.

Le sabre-laser est a la fois ’arme la plus simple et la plus
difficile 2 manier et 2 maitriser. A la base, c’est une sorte
d’épée dont la lame d’énergie pure est capable de trancher la
plupart des matériaux... sauf la lame d’un autre sabre-laser. Le
probléme avec ces armes, c’est qu’elles ont autant de chances
de blesser leur utilisateur que I’ adversaire. Pour porter un coup
avec un sabre-laser, il faut en effet se rapprocher a une
longueur de bras de ce dernier, qui peut trés bien, lui, étre armé
d’un blaster, d’une grenade ou d’une autre arme pouvant étre
utilisée 2 distance. Seul un expert peut, aprés avoir suivi de
longues années d’apprentissage et d’entrainement, tirer plei-
nement parti des possibilités d’un sabre-laser. Un novice,
quant a lui, risquera toujours de se blesser ou méme de mourir,
que ce soit en s’infligeant lui-méme des lésions, ou en ne
parvenant pas a parer 1’arme de son adversaire.

Aussi loin que 'on se souvienne, seuls les Jedi ont été
capables de maitriser les sabres-lasers. Cela était sans doute di
au fait qu’ils savaient utiliser lamystérieuse puissance que I’on
appelle la Force. Les Jedi suivaient un entrainement intensif et
se transmettaient de bouche a oreille les tactiques et les finesses
del’art du maniement du sabre. Mais cela ne suffisait pas; pour
s’en sortir face a plusieurs adversaires et ne toucher que les
cibles qu’ils visaient, ils devaient aussi prévoir les actions de
leurs ennemis et savoir parfaitement se controler. Grace a la
concentration et a 1’aide de la Force, les Jedi parvenaient a
maitriser leurs armes, au point de pouvoir toujours se permetire
de laisser leurs adversaires attaquer les premiers. Certains
étaient capables de dévier toutes sortes de projectiles... méme
des décharges de blaster. Des légendes prétendent d’ailleurs a
ce propos que les Jedi pouvaient également renvoyer des
rayons d’énergie en direction de ceux qui les avaient tirés. Tout
le monde peut se servir d’un blaster, mais savoir manier un
sabre-laser est le signe d’une personne exceptionnelle... quine
doit pas étre sous-estimée.

Les Jedi fabriquaient eux-mémes leurs sabres-lasers. Malgré
la simplicité apparente qui caractérisait ces armes, aucune
n’avait la méme taille, la méme forme, la méme couleur ou la
méme finition. Beaucoup avaient méme des commandes et des
performances différentes. Ainsi, certains sabres étaient dotés
d’une lame a longueur variable, qui pouvait étre raccourcie
pour le combat rapproché ou allongée afin de tenir un ennemi
a distance. D’autres étaient munis d’interrupteurs de sécurité
qui «éteignaient» la lame si on lachait la poignée. D’autres,
enfin, pouvaient étre verrouillés de telle sorte qu’ils puissent
éventuellement étre lancés, bien qu’un Jedi digne de ce nom ait
certainement pu se passer de cette option. Malgré toutes ces
différences, on n’a jamais entendu dire qu’un sabre soit tombé
en panne en cours d’utilisation. Les sabres-lasers devaient leur
taille réduite et leurs réserves énergétiques quasi-illimitées a
une ancienne technologie, dont les Jedi gardaient jalousement
le secret.
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Les sabres-lasers ne font pas appel a des matériaux rares. Ils
ont souvent été fabriqués ou réparés dans des endroits retirés
et dans les conditions les plus rudimentaires. En outre, ils
a5 n’exigent pas non plus de talents manuels exceptionnels. Le

= secret de fabrication de ces armes €légantes réside simplement
dans le fait de savoir quelles pieces sont nécessaires et com-
ment elles doivent étre assemblées. Malheureusement, les
. connaissances et les techniques nécessaires a la fabrication
— - d’un sabre-laser ont été perdues au moment de 1’extermination
e des Jedi.

A [

L a technologie des sabres-lasers

Méme si le fonctionnement exact des sabres-lasers
reste nimbé d’un certain mystere, on connait en revanche
les principes technologiques sur lesquels ils sont fondés.
Toutes les pieces et les commandes sont logées al’intérieur
d’une poignées de 24 a 30 centimeétres de long. Lorsqu’un
Jedi met son sabre en marche, une cellule énergétique émet
une puissante décharge d’énergie pure, qui, en passant au
travers de cristaux a facettes, prend alors la forme d’un
mince faisceau régulier. Chaque faisceau a une fréquence
qui lui est propre. Celle-ci détermine le «toucher» du sabre
et la facon dont il doit étre manié pour découper quelque
chose ou quand il entre en contact avec un champ de force
ou avec la lame d’un autre sabre. I est possible de déduire
cette fréquence 2 partir de la couleur de la lame et de la
tonalité du son qu’elle produit. Selon que I’on emploie un,
2 , deux ou trois cristaux, le faisceau d’un sabre aura chaque
. fois une fréquence différente.

' — Les sabres 2 cristal unique ont une puissance déterminée
une fois pour toute et donc une lame de longueur fixe. Par
contre, il est possible de modifier la puissance - et donc la
longueur de la lame - des sabres a cristaux multiples, en
faisant varier la distance qui sépare ces demniers. Les
meilleurs sabres utilisent des cristaux naturels, mais les
Jedi étaient également capables de fabriquer des cristaux

Au coeur de ces armes, on trouve une petite cellule énergétique de synthese avec un petit fourneau et quelques ingrédients
d’une grande efficacité. Certains érudits ont d’ailleurs émis €lémentaires. = o e
I’hypothése que les sabres-lasers ne faisaient en fait que cana- Le faisceau est émis par une lentille énergétique 2 c}}arge
liser ou amplifier les talents en Force des Jedi. Cela semble positive constante, installée au centre de la poignée. I1
cependant assez improbable car on a parfois vu des non-Jedi prendla forme d’un «arc» energetique CH’CUI?“'e enpassant
utiliser des armes de ce type. Il est par contre plus que probable, par un diaphragme d‘} c’har ge négative aménagé dans un
que la maitrise exercée par les Jedi sur la Force les aidait & petitdisque qui sert généralement de «garde» au sabre. On
maitriser parfaitement leurs sabres. détermine I’amplitude de cet arc - etdonclalongueur de la
La fabrication d’un sabre-laser constituait 1’une des derniéres lame - en réglant la puissance délivrée par la len’tllle. Ce
étapes de la formation suivie par les étudiants du Code du Jedi. HIOLC f,al.sceau ovale constitue alors une lame d’une ex-
La plupart des instructeurs exigeaient de leurs disciples qu'ils treme resistance. . : =
aient acquis une trés bonne connaissance de la Force, avant de L’énergie récupérée au niveau du diaphragme est réinjec-
leur expliquer comment assembler un sabre. D’autres, par tée dans la cellule éner getique grace a des matériaux supra-
contre, aidaient leurs él&ves a fabriquer leur sabre pendant leur conducteurs. De cette fagon, i1’y a pratiquement aucune
formation, afin qu’ils s’en servent pour développer leurs ta- perte d’énergie, car méme s’il est incandescent et s'il
lents en Force. Quoi qu’il en soit, les maitres Jedi n’ont jamais P{?d“lt_ un léger bourdonnement, le faisceau lui-méme
transmis ce savoir crucial qu’a un seul étudiant 2 la fois. La n’irradie aucune chaleur notable. Le sabre ne perd de sa
fabrication elle-méme demandait généralement un mois de puissance, que lorsqu’il tranche quelql}e chose, mais pas
travail assidu et de nombreux Jedi ont passé des années entidres quand il entre en contact avec la lame d’un autre sabre. En
a modifier leur arme ou 2 en construire une nouvelle. On combat, un Jedi devait alors également faire preuve de
prétend cependant qu’au cours de la Guerre des Clones, des forceetd’ miresse,’ car un sabre-laser est incapable de tran-
maitres Jedi parvenaient a fabriquer des sabres-lasers en deux cher le faisceau d un autre. S
jours 2 peine. - Des commandes intégrées a la poignée du sabre permet-

tent de régler la puissance de la cellule énergétique et de
recharger cette derniére de temps a autres. Si I’on ignore
quelle était exactement I’autonomie des sabres-lasers, on
sait par contre que les Jedi pouvaient employer leurs armes
pendant des années sans qu’elles aient besoin d’étre re-
chargées.
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Troupes de choc
de I'Empire

Engoncées dans des armures protectrices et équipées des
armes les plus puissantes qu’on puisse trouver, les troupes de
choc de I’Empire constituent 1’élite de I’armée impériale et
sont redoutées dans toute la galaxie. Le Commandement
Impérial les envoie partout ou I’Empereur désire qu’une
résistance soit écrasée ou une opposition neutralisée. Pieces
maitresses de la puissance militaire de I’Empire, ces troupes
servent aussi bien dans 1’infanterie que dans la flotte impé-
riale.

Les membres des troupes de choc portent des especes de
scaphandres spatiaux blindés noirs et blancs, qui leur permet-
tent d’opérer dans pratiquement n’importe quel environne-
ment, tout en leur garantissant un minimum de protection
contre les tirs de blaster. Les 18 morceaux de cette carapace
sont dotés d’une source d’énergie autonome et d’instruments

de contrdle; une fois assemblés, ils constituent un véritable
cocon anti-blaster. Le casque est équipé de lentilles polarisées
et d’appareils de communication qui maintiennent les soldats
en contact permanent avec leurs officiers. Le ceinturon, lui,
contient un équipement de survie spécialisé, des rations con-
centrées, des batteries de secours et un communicateur de
rechange. On porte cette armure 1égere par dessus une combi-
naison moulante noire en deux pieces.

D’une absolue loyauté envers I’Empire, les soldats impériaux
ne peuvent étre amenés a trahir leur Empereur, ni par corrup-
tion, ni par séduction, ni par chantage. Ils vivent dans un
univers militarisé et parfaitement discipliné, au sein duquel
I’obéissance est une vertu souveraine et ol les désirs de I’Em-
pire ne peuvent pas étre remis en question.




SOLDAT IMPERIAL STANDARD F———

DEXTERITE: [2D] (réduits a 1D)
Blaster: [4D] (réduits a 3D)
Parade a Mains Nues: [4D] (réduits a 3D)
Esquive: [4D] (réduits a 3D)

VIGUEUR: [2D] (augmentés a 3D)
Combat a Mains Nues: [3D]

Autres attributs et compétences: [2D]

Armure de soldat impérial: +1D au code de Vigueur
uniquement en ce qui concerne les dommages. -1D au
code de Dextérité et a ceux des compétences qui en
découlent.

Codes de dommages des armes des soldats
impériaux:
pistolet-blaster 4D, fusil-blaster SD.

Les mondes qui composent 1I’Empire sont d’une grande
diversité et présentent toutes sortes de conditions climatiques,
géographiques et culturelles. Afin de garantir une protection
adéquate a chacun de ces différents mondes, I’Empereur doit
pouvoir faire appel a des unités militaires spécialisées, capa-
bles d’opérer dans divers types d’environnements. C’est pour-
quoi, en marge du gros des troupes-de choc, on a créé des
divisions d’élite entrainées afin de pouvoir intervenir le plus
rapidement possible dans des milieux spécifiques. Ces unités
emploient des armures et des armes spécialement congues a
leur intention et disposent d’un équipement adapté & un envi-
ronnement déterminé, qu’elles aient pour mission de combat-
tre sur la glace, sous 1’eau ou dans les profondeurs de 1’espace.

GRS R R, 1

Troupes d C neiges

La plupart des mondes de I’Empire possedent des régions
polaires et certains sont méme entierementrecouverts de glace
et de neige. Comme elles sont relativement inaccessibles, ces
régions glacées abritent fréquemment des cachettes rebelles,
des ports de contrebande et des repaires de pirates. Pour faire
face a ce probléme, I’Empire a créé un corps d’élite, entrainé
et équipé afin de pouvoir opérer dans des conditions climati-
ques de ce type. Ces troupes sont connues sous le nom de
«Force Blizzard».

Un soldat des neiges typique porte la méme combinaison
chauffante «deux pieces» que les autres soldats impériaux. Par
contre, sa carapace en 18 morceaux a subi quelques modifica-
tions afin d’étre dotée d’un systéme de chauffage plus puissant.
Cette armure est en outre recouverte d’une housse étanche qui
procure une protection supplémentaire contre le froid. Enfin,
pour faciliter 1a respiration dans les climats polaires, la face
avant du casque a été dotée d’un manchon respiratoire connec-
té 2 I’intérieur méme de I’armure.

En fonction du nom qu’elle porte (Tempéte de Glace, Fau-
cons des Neiges, Cavaliers du Vent, etc...), chaque unité porte
une armure personnalisée qui a été 1égérement modifiée. Tous
les soldats sont cependant équipés de bottes anti-dérapantes et
d’un ceinturon multi-usages contenant du cable a haute ten-
sion, des grappins, des fusées éclairantes ioniques, des char-
geurs de blaster et un «kit de survie» comprenant de I’eau, de
la nourriture, une trousse de soins et une tente a absorption de
chaleur Garlostar. Les soldats des neiges sont armés d’un
pistolet-blaster, d’un fusil-blaster et de deux grenades a
concussion.

Les membres de la Force Blizzard ont été entrainés afin d’agir
en coordination avec des quadripodes TB-TT. Ces véhicules
sont en effet particulierement bien adaptés aux trés basses
températures et aux terrains glacés qui caractérisent les mon-
des sur lesquels patrouillent les soldats des neiges. Une fois
qu’un quadripode a «dégagé» un endroit, il s’agenouille afinde
débarquer les soldats qui ont alors pour tache de liquider les
dernieres poches de résistance.

D

eux membres d'un peloton de soldats des neiges de la Force Blizzard.
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es soldats des neiges emploient toutes sortes d'armes lourdes et no-
tamment ce canon-blaster monté sur trépied.

Chagque légion de soldats des neiges est dotée de 10 canons-
blasters portatifs montés sur trépieds. Il faut trois personnes
pour transporter, assembler et faire fonctionner ce genre de
canon, qui est généralement utilisé contre les fortifications ou
tout simplement pour accroitre la puissance de feu pendant les
attaques éclairs.

La discrétion ne fait pas partie des tactiques de combat
habituelles des soldats des neiges. Ils ont en effet été entrainés
aux assauts en force, dont le but est de balayer toute opposition
comme un véritable blizzard. Cela est en grande partie rendu
possible grace a1’emploi de quadripodes, qui fontd’excellents
véhicules d’assaut. Efficaces, rapides et meurtriers, les soldats
‘tiéc: neiges sont parmi les militaires impériaux les plus redou-

—1 SOLDAT DES NEIGES

DEXTERITE: [2D] (réduits 2 1D)
Blaster: [SD] (réduits i 4D]
Parade a Mains Nues: [4D] (réduits a 3D)
Esquive: [3D] (réduits a 2D)

VIGUEUR: [3D] (augmentés 4 4D)
Combat a Mains Nues: [3D]

Autres attributs et compétences: [2D]

Armure de soldat des neiges: +1D au code de Vigueur
uniquement pur ce qui concemne les dommages. -1D au
code de Dextérité et a ceux des compétences qui décou-
lent d’elle.

Codes de dommages des soldats des neiges: pistolet-
blaster 4D, fusil-blaster 5D, grenades & concussion 5D.

Commandos d’apesanteut

Bien que I’armure dont sont vétus tous les soldats impériaux
leur fasse bénéficier d’une protection relative contre le vide
absolu, une division d’élite a été spécialement entrainée afin
d’opérer exclusivement dans 1’espace. Les soldats spatiaux
impériaux sont des commandos de premier ordre, qui du point
de vue de1’entrainement, du dévouement, de laloyauté et de la
puissance destructrice, ne sont surpassés que par les membres
de la Garde Impériale. C’est 2 eux que I’on s’adresse, dés qu’il
faut capturer un cargo, une station spatiale ou tout autre véhi-
cule spatial.

Pour ses déplacements, un peloton de soldats spatiaux em-
ploie une navette spécialement aménagée, dotée d’un épais
blindage, de générateurs de rayons tracteurs, de senseurs en
tous genres, de harpons énergétiques, de lance-missiles a
concussion et de canons-blasters automatiques. Le comman-
dant de I'unité supervise toutes les activités du commando,
grace au réseau interne de communication de la navette.
Pendant les opérations, il reste 2 bord de cette forteresse volante
pilotée par un équipage de cinqg hommes, depuis laquelle il
donne ses ordres et dirige ses hommes. Et si ces navettes sont
déja de formidables véhicules d’assaut par elles mémes, les 40
soldats spatiaux qu’elles transportent sont, eux, de véritables
arsenaux ambulants.

Chagque soldat porte une armure intégrale qui tient 2 la fois de
I’engin spatial individuel et du véhicule d’assaut. Il dispose
ainsi d’une réserve d’oxygéne, d’un systéme de conditionne-
ment d’air, d’ordinateurs sensoriels intégrés, d’attaches ma-
gnétiques permettant de se fixer et de se déplacer sur la coque
d’un vaisseau, de propulseurs a répulsion, et de tout un arsenal
comprenant des grenades a concussion, a gaz et paralysantes,
des'mini lance-torpilles a protons, des canons-blasters et des
tronconneuses lasers. Comme ils sont limités par les réserves
énergétiques de leurs armures, les soldats spatiaux sont entrai-
nés a faire le meilleur usage possible de leur armement et &
remplir leurs missions dans des délais imposés. S’ils ne par-
viennent pas a accomplir leur mission dans le temps prévu, ils
sont alors dans 1’obligation de retourner a bord de leur navette.
L3, tandis que leurs armures sont rechargées et que 1’ennemi est
soumis au tir des armes du bord, leur commandant a alors toute
latitude pour décider s’il doit redéployer son peloton ou se
contenter seulement de pilonner 1’adversaire.

Muni de tout son équipement, un soldat spatial mesure plus de
deux metres dé haut et est deux fois plus massif qu'un homme
normal. C’est la raison pour laquelle on les appelle souvent les
«tanks sur pattes». Vétus de leur armure intégrale, ils offrent un
spectacle des plus impressionnants, mais comme leur matériel
est trés encombrant, ils ne sont pleinement efficaces qu’en
apesanteur, dans les profondeurs de 1’espace ou sur les mondes
sans atmosphere. Un exosquelette assisté par servo-moteurs
leur permet également d’opérer dans des conditions normales
de gravité, mais ils ne donnent vraiment le meilleur d’eux
meémes que lorsqu’ils ne sont pas soumis au champ d’attraction
d’une plangte.

En mission normale, une navette de soldats spatiaux com-
mence généralement par immobiliser le vaisseau adverse grace
a son rayon tracteur, a ses harpons magnétiques ou 2 quelques
tirs de blaster bien ajustés. Ensuite, les soldats en armure
traversent le vide en direction de I’objectif et se servent de leurs
attaches magnétiques pour s’amarrer & lui. Chaque homme a
alors une tache spécifique a accomplir; certains coupent les
cibles d’alimentation ou sabotent les capsules de sauvetage,
tandis que d’autres percent une bréche dans la coque avec des
trongonneuses lasers. Le reste de I'unité peut alors pénétrer 2
I'intérieur du vaisseau et lancer des grenades i gaz ou des
bombes paralysantes jusqu’a ce que toute opposition soit ani-
hilée. Des armes plus lourdes peuvent également étre em-
ployées si 1’adversaire se montre peu coopératif. Les pirates et
les contrebandiers préferent généralement se rendre spontané-
ment lorsqu’ils sont abordés par des soldats spatiaux.

e
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- = SOLDAT SPATIAL
= |riefing du peloton )
— |de soldats spatiaux 243-XT DEXTERITE: [2D] (réduits a 1D)
Blaster: [4D] (réduits a 3D)
MECANIQUE: [3D]
(Extrait d’ un enregistrement audio réalisé par le sergent Canons de Vaisseau: [4D]
Clayton Balrog du peloton de soldats spatiaux 243-XT.) VIGUEUR: [2D] (augmentés a 5SD)
Combat a Mains Nues: [3D]
«Les gars, la mission pour laquelle nous allons nous Autres attributs et compétences: [2D]
embarquer est considérée comme extrémement dange-
reuse par le Commandement Impérial lui-méme. Néan- Armure de soldat spatial: +3D au code de Vigueur
moins, il nous incombe une fois de plus d’accomplir I’'im- uniquement pour ce qui concerne les dommages. -1D au
possible!» code de Dextérité et a ceux des compétences qui décou-

(Acclamations a I'arriére plan). lent d’elle.

«Veuillezregarder 1’holo-projecteur, pendant que je vous Codes de dommages: grenades a concussion 5D, gre-
explique les détails de I’opération. Voici le MortLente I, un nades paralysantes/a gaz 5D, mini torpilles a protons
vaisseau suspecté de s’adonner a des activités de piraterie. 6D, canons-blasters 6D, tron¢onneuses lasers 3D.

I1 s’agit d’un appareil de guerre de Classe Victoire datant

de la Vieille République et qui a été entierement réaména-
gé. Bien qu’il ne dispose pas de la puissance de feu d’un

Destroyer Stellaire Impérial, il n’en est pas moins redouta-
ble. Il a dernierement accompli plusieurs raids dans le
systeme Woldona et selon les demiers rapports son équi-

Différents en cela des autres unités d’élite, les Eclaireurs

page pourrait étre entré en contact avec la Rébellion. Nos Impériaux sont'générale{nent intégrés a des bases planétaires.
senseurs a longue portée ont suivi ce vaisseau a la trace Pans le cadre d’une garnison, les escadrorjs de reconnaissance
pendant trois jours standards; il fait apparemment route amoto-jets effectuent des missions de repérage et de patrouille
vers Galpos II et si nous attendons encore, ces pirates vont en coordination avec des bipodes TR-TT. La doctrine impé-
nous filer entre les doigts. riale en la ‘matiére veut en effet que les troupes de garnison
«Le plan initial consistait 2 suivre les pirates avec notre restent toujours sur le pied de guerre et patrouillent en perma-
Destroyer Stellaire, jusqu’a ce que le Vengeur et1' Extermi- nence afin que leur présence ne soit pas oubliée, et cela méme
nateur arrivent en renforts. Mais le Commandement Impé- s‘i‘} les mondes «pacifiés».
rial pense que nous ne pouvons pas attendre plus long- n groupe de reconnaissance se compose de 40 homme:s, de
temps. Notre peloton attaquera donc 1’objectif avec une 4,0 moto-jets et de 10 techniciens de maintenance chargés de
navette de combat, tandis que le Destroyer fera diversion. I'entretien de ces vehlct’lles: Chaque groupe est subdivisé en
Celui-ci se maintient encore actuellement hors de portée quatre escadrons de 10 éclaireurs chacun. Les 40 soldats sont
des senseurs de I’ennemi, mais une fois que nous serons placés sous le commandement d’un lieutenant et de quatre

partis, il se rapprochera pour attirer son attention. Nous S

nous placerons a ce moment 12 dans le sillage de I’objectif
et notre approche sera ainsi dissimulée par les parasites
émis par ses propres moteurs. Ensuite, le Destroyer com-
mencera a brouiller toutes les transmissions pour couvrir au
mieux nos manoeuvres.

«C’est alors que les choses se compliqueront: le Com-
mandement Impérial souhaite que le vaisseau ennemi ne
soit pas endommagé et qu’au moins quelques officiers
soient faits prisonniers afin d’étre interrogés. Nous concen-
trerons donc nos tirs sur les moteurs du vaisseau afin de les
mettre hors d’usage. Nous détruirons aussi autant de tourel-
les que nous le pourrons, tandis que nous remonterons vers
I’avant de I’appareil. Grace a un feu nourri de missiles a
concussion, la navette fera alors éclater la partie inférieure
de la coque, ménageant ainsi une bréche dans laquelle le
Premier Groupe d’ Assaut pourra s’engager rapidement. Le
Deuxi¢me Groupe prendra ensuite position et se frayeraun
passage jusqu’a la passerelle de commandement.

«N’oubliez pas qu’il y a plus de 300 pirates a bord de ce
vaisseau. Méme si nous parvenons a en mettre un grand
nombre hors d’état de nuire dés le début, vous devrez vous
battre a cinq contre un! Tuez-en autant qu’il le faudra, mais
rappelez-vous bien que nous avons besoin d’au moins cingq
officiers vivants!

«Voici les ordres. Y-a-t-il des questions?»
(Une voix se fait entendre dans la salle de briefing.)
«Qui, sergent. Qu’est-ce qu’on fait apres le déjeuner?»

iﬁw

Il

n Eclaireur Impérial.
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La moto-jet Aratech 74-Z constitue 1’équipement de base
d’un groupe de reconnaissance impérial. Ce petit véhicule a
répulseurs monoplace peut atteindre des vitesses dépassant
200kilometres al’heure. Pour piloter cette «petite bombe», un
éclaireur doit manoeuvrer son guidon et ses pédales qui action-
nent quatre petits ailerons directionnels fixés aux deux longe-
rons antérieurs de la moto. Deux poignées situées devant lui,
au niveau de ses épaules, lui permettent ainsi de modifier son
altitude et sa direction. La vitesse, quant 2 elle, est controlée
grace aune pédale d’accélérateur montée sur pivot. Des leviers
et des boutons intégrés a la selle sont employés pour le
parcage, le tir et les transmissions. La 74-Z est équipée d’une
batterie auto-chargeante, ce qui permet aux éclaireurs de
patrouiller et de faire des explorations loin de leur base, sans
avoir a craindre de tomber a court de carburant. Ces moto-jets
sont armées d’un petit canon-blaster et sont également dotées
d’un léger blindage protecteur.

Comme les moto-jets exigent un pilotage minutieux, les
éclaireurs impériaux portent des armures légeres. Celles-ci
sont bien plus confortables et souples que les encombrantes
armures standards des autres soldats impériaux. Leurs plaques
de blindage blanches sont fixées 2 une combinaison noire et les
plus épaisses d’entre-elles ont été remplacées par un rembour-
rage, plus 1éger et plus flexible. Cet uniforme est complété par
une plaque pectorale a laquelle sont fixées des protections
pour les épaules, les coudes et les avant-bras.

Le casque est doté d’une visiére a2 macro-jumelles intégrées
et de senseurs, qui permettent ainsi a 1’éclaireur de bénéficier
d’une visibilité panoramique tout en volant au ras du sol. Un
ordinateur miniature analyse rapidement les mouvements, les
objets immobiles et toutes sortes d’autres détails, avant de
transmettre ces informations au soldat par I’ intermédiaire dela
visiére de son casque. Sans I’aide de ces senseurs, méme les
meilleurs pilotes auraient du mal & manoeuvrer a grande
vitesse dans les foréts ou les canyons. Le casque comprend
également un appareil respiratoire et des ordinateurs qui
cartographient au fur et 2 mesure les régions explorées, réali-
sant ainsi un rapport en temps réel sur la mission de 1’éclaireur.

Les éclaireurs sont armés de petits fusils-blasters automati-
ques, de pistolets-blasters, de fusées éclairantes standards etde
grenades a concussion, pourtant ils participent rarement a de
véritables combats. S’ils seretrouvent nez anezavec des forces
ennemies importantes, ils ont alors pour consigne de quitter
immédiatement les lieux et de signaler la position de 1’adver-
saire afin que des troupes de choc puissent venir s’en occuper.

=[£CLAIREUR IMPERIAL F=—

DEXTERITE: [2D]
Blaster: [4D]
Parade a Mains Nues: [4D]
Esquive: [4D]
MECANIQUE: [3D]
Pilotage de Moto-Jet: [3D+2]
VIGUEUR: [2D] (augmentée a 2D+2)
Combat a Mains Nues: [3D]
Autres attributs et compétences: [2D]

Armure d’éclaireur impérial: +2 au code de Vigueur
pour ce qui conceme les dommages. Sans effet sur la
Dextérité et les compétences qui en découlent.

Codes de dommages des armes d’un éclaireur
impérial: pistolet-blaster 4D, fusil-blaster 5D, grenades
a concussion 5D.

es éclaireurs effectuent des missions de reconnaissance sur de puissantes moto-jets militaires.
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Bases rebelles

En plus de sa flotte, I’ Alliance Rebelle entretient des milliers
d’installations planétaires dans 1’Empire, le Secteur Corpora-
tif et les régions reculées de la galaxie. Leur emplacement est
un secret soigneusement gardé.

On peut citer comme exemple de base rebelle typique, le
minuscule local de Tran Mariel 2 partir duquel quelques
rebelles émettent des programmes holographiques pirates. La
plupart des installations rebelles sont en effet de petites dimen-
sions, car elles sont impitoyablement pourchassées par les
forces impériales et doivent donc souvent étre déplacées. Leur
petitesse permet également de réduire au minimum les pertes
éventuelles: la capture d’une seule base ne constitue jamais
une catastrophe. En établissant de nombreuses petites bases un
peu partout dans la galaxie, la Rébellion affirme ainsi sa
présence en plusieurs endroits a la fois. De cette facon,
I’Empire ne peut jamais prévoir a 1’avance ou frapperont les
Rebelles.

Evidemment, les Rebelles posseédent également d’énormes
complexes militaires, mais ceux-ci sont rares. Méme si la
plupart de leurs installations sont de petite taille, par le simple
fait qu’elles sont nombreuses, elles représentent une menace
pour I’Empire. Personne ne sait exactement de combien de
bases terrestres dispose la Rébellion; les estimations oscillent
entre quelques milliers et plus d’'un million!

La majorité des Rebelles ne connaissent, au mieux, que
I’existence de quelques bases et I’emplacement exact d’une ou
deux d’entre elles seulement... de cette fagon, quand un rebelle
est fait prisonnier, il ne peut trahir qu’un petit nombre de ses
compatriotes. Les membres d’une «cellule» urbaine peuvent
méme trés bien ignorer 1’existence des autres cellules qui
opérent dans leur voisinage immédiat. Ainsi, quand le gouver-
neur Kraxith démantela le réseau rebelle de la capitale de
Trebela, il fut certainement moins surpris que les rebelles eux-
mémes de ’opposition qu’il dut affronter! En effet, rares
étaient les prisonniers qui se connaissaient avant d’étre captu-
rés. Il est d’ailleurs plus que probable qu’aucun chef de 1’ Al-
liance ne connait I’importance et I’emplacement de toutes les
principales installations de la Rébellion.

Les bases rebelles different beaucoup les unes des autres en
fonction de I’environnement, de leurs ressources et des mis-
sions a accomplir. Les Rebelles ne peuvent en outre employer
que les générateurs, les tourelles lasers, les senseurs et1’arme-
ment, dont ils disposent. Enfin, les sites d’implantation, les
plans et les techniques de construction dépendent souvent des
possibilités d’approvisionnement et des conditions géogra-
phiques.

es rebelles en train d'édifier un avant-poste sur une planéte retirée,
quelque part dans la galaxie.

Installations terrestres standards

Cache d’approvisionnement

L’ Alliance Rebelle dispose de milliers de caches secrétes ou
sont entreposés des vivres, des matériaux de construction, des
armes et des munitions. Les plus petites ne contiennent que
quelques explosifs, destinés a étre récupérés ultérieurement
par un commando de sabotage. D’autres recelent assez de
matériel pour équiper un petit avant-poste. On prétend que
certaines peuvent abriter jusqu’a plusieurs tonnes de permacite
et de formex, des générateurs, des armes de poing et des armes
lourdes, et méme des vaisseaux avec leurs housses protec-
trices.

Les caches sont souvent aménagées en prévision des besoins
logistiques d’une future bataille. Les rebelles dissimulent
également du matériel quand ils sont obligés de faire un départ
précipité et qu’ils n’ont ni le temps ou ni I’équipement néces-
saire pour le transporter. Aussi différentes qu’elles puissent
étre, les caches rebelles ont toutes un point en commun: elles
sont camouflées avec tellement d’ingéniosité, qu’il est prati-
quement impossible de les trouver. Certaines sont piégées et
explosent si on cherche a les forcer... le but de ces pieges étant
moins de blesser les intrus, que d’empécher le contenu des

—caches de tomber entre de mauvaises mains.
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Poste de surveillance

Méme si la plus grande partie des renseignements dont
disposent les Rebelles leur est fournie par des vaisseaux
espions, 1’ Alliance emploie également des postes planétaires
pour surveiller les activités de I’Empire, notamment dans les
régions ou il est difficile de s’aventurer a cause de 1a densité du
trafic spatial impérial. Les postes de surveillance servent éga-
lement a observer, sur une longue période, les mouvements des
troupes au sol et des bases impériales.

108

Dans ces postes austeres, des équipes surveillent a 1’aide de
senseurs passifs les communications et les activités impéria-
les. Certains postes se contentent de recueillir des informa-
tions; d’autres ont pour mission d’avertir les bases rebelles du
voisinage des que les Impériaux entreprennent quelque chose.
D’autres enfin réunissent aussi des renseignements obtenus
par des agents secrets.

Base avancée

Les commandos et les espions rebelles édifient souvent des
bases avancées temporaires. Celles-ci servent de lieux de
rendez-vous, de dépits de ravitaillement, d’abris et de points
de larguage ou de récupération. La taille et le type de chaque
base dépendent de la mission qui lui est assignée. Elles sont
généralement camouflées et installées dans des endroits faci-
les a défendre, situés le plus prés possible de I’objectif consi-
déré. La base est gardée en permanence par un ou plusieurs
Rebelles pendant tout le déroulement de la mission. Les grou-
pes d’assaut ou de reconnaissance y laissent souvent le vais-
seau qu’ils emploieront pour repartir, de telle sorte que ses
senseurs et son armement puissent étre employés pour la dé-
fense de la base. En cas de missions de longue durée, ou s’ils
s’attendent a rencontrer une forte résistance, les Rebelles ont
I’habitude de fortifier les bases avancées en les équipant de
senseurs d’alerte, de tranchées, de blockhaus et de champs de
mines. Quelques unes sont méme dotées de structures perma-
nentes et de générateurs d’écrans déflecteurs.

Avant-poste

L’installation terrestre la plus pratique employée par les
Rebelles est 1’avant-poste: une base permanente pouvant
accueillir entre 50 et 500 personnes et leur équipement. Le
personnel et le matériel d un avant-poste est choisi en fonction
d’une mission spécifique a accomplir. La plupart disposent
également de tous les aménagements dont peut avoir besoin
une base permanente: générateurs, hangars, ateliers de répara-
tion, infirmerie, transceveurs et senseurs a longue portée, or-
dinateurs, systémes de survie, troupes, techniciens, officiers,
installations de loisirs et quelques dispositifs défensifs. Les
principaux types d’avant-postes rebelles, et les missions qui

leur sont assignées, sont détaillés dans I’encadré, ci-contre.
Beaucoup d’entre-eux remplissent plusieurs fonctions a la fois
et ils doivent tous pouvoir faire face a n’importe quelle si-
tuation.

e
es fonctions premiéres

L des avant-postes rebelles

Escadron de chasse: des chasseurs Ailes-X et/ou Ailes-A
ont pour mission de surveiller et d’ attaquer les vaisseaux de
guerre et de transport impériaux, et de défendre les appareils
civils contre les attaques pirates.

Escadron d’'assaut: des chasseurs Ailes-B et Ailes-Y ont
pour mission d’assurer le soutien de I’infanterie rebelle,
d’escorter les flottes de la Rébellion et d’attaquer les con-
vois, les vaisseaux de guerre, les bases et les dépots de
ravitaillement impériaux.

Escadron de reconnaissance: des vaisseaux spécialement
aménagés a cet effet ont pour mission de surveiller les
transmissions et le trafic spatial impérial, de recueillir les
rapports émis par les agents et les vaisseaux de la Rébellion,
d’effectuer des missions de recherche, de sauvetage et de
reconnaissance, et d’inspecter les bases rebelles nouvelle-
ment établies et les routes hyperspatiales.

Escadron composite: ce sont a la fois des escadrons de
chasse, d’assaut et de reconnaissance. Ces avant-postes sont
parmi les plus importants édifiés par les Rebelles.
Ravitaillement de flotte: d’énormes vaisseaux rebelles - qui
vont des appareils de transport aux engins de guerre -
viennent dans ces bases charger ou décharger de 1’équipe-
ment, des armes, des munitions et des vivres, selon les cas.
Les avant-postes de ravitaillement de flotte sont fréquem-
ment installés sur des astéroides ou de petites planetes a
faible gravité, afin que des vaisseaux de grande dimension
puissent atterrir, décoller et opérer sans difficulté dans leur
vicinité immédiate. Ces bases de ravitaillement disposent
également de navettes employées pour le transfert des mar-
chandises.

Maintenance: ces avant-postes abritent des ateliers de répa-
ration pour les engins spatiaux et les matériels employés par
les Rebelles. Quand c’est possible, les vaisseaux et les
équipements lourds qui ont subi des dommages sont généra-
lement conduits jusqu’a ces bases. La, des mécaniciens et
des techniciens compétents procédent aux réparations qui
s’imposent. Comme I’ Alliance est en permanence a court de
piéces de rechange, il est souvent nécessaire de recourir au
bricolage. Malgré ce probleme, les Rebelles font souventdes
miracles. Leurs vaisseaux étant virtuellement
irremplacables, ils parviennent a remetire en état tout ce qui
n’est pas totalement détruit et démontent les épaves pour
récupérer des pieces détachées. Dans les régions ol régne
une relative sécurité, les avant-postes de maintenance en-
voient fréquemment des équipes de mécaniciens et de tech-
niciens dépanner sur place des chasseurs, des générateurs,
des écrans déflecteurs, etc...

Antenne médicale: des docteurs, des Droids médicaux et des
infirmiers se tiennent préts a soigner les blessures et les
maladies dont peuvent souffrir les combattants rebelles et,
parfois méme, les civils. La plupart des avant-postes médi-
caux disposent de stocks de médicaments, de cuves de
régénération a bacta et de blocs opératoires. Ces fournitures
sont, elles aussi, souvent limitées, mais les antennes médica-
les rebelles sont néanmoins de premier ordre. Quand un
malade ou un blessé arrive dans un de ces avant-postes, ses
chances de guérison sont élevées. Les Rebelles prodiguent
souvent aussi des soins a des civils qui ont été pris dans une
bataille ou qui fuient I’Empire. Cette assistance médicale ne
peut qu’accroitre la popularité dont jouit la Rébellion, mais
elle représente également un grand risque en ce qui conceme
sa sécurité.




STAR

W RS
Base opérationnelle Colonie
La Rébellion entretient seulement quelques installations de La galaxie compte des milliards d’étoiles, dont la plupart
cette taille. Chacune a été concue en fonction de son environ-  n’ont jamais été explorées. L.’ Alliance a découvert un certain

nement, des fournitures disponibles etd’'unemissionaaccom-  nombre de planétes habitables, inconnues de 1I’Empire, sur
plir. Leurs dimensions varient dans de grandes proportions et lesquelles elle a établi des colonies composées de réfugiés, de
elles accueillent entre 1000 et 15000 personnes. Ces bases  déserteurs, de rescapés divers et de familles de combattants.
remplissent exactement les mémes fonctions que des avant-  Les coordonnées de navigation hyperspatiale permettant d’ac-
postes, mais sur une plus grande échelle. Du fait de leur taille, ~ céder 4 ces colonies font partie des secrets les mieux gardés de
il est particulierement difficile de déplacer des bases opéra- 1a Rébellion.

tionnelles; 1’évacuation des plus importantes d’entre elles peut On sait trés peu de choses sur ces colonies, mais il est possible
prendre des jours et nécessiter I’emploi de douzaines de vais-  d’émetire certaines conjectures 2 leur sujet. L’Empire est une
seaux de transport. C’est pourquoi la sécurité est trés stricte au menace pour tous ceux qui ont eu des relations avec un Rebelle
sein de ces installations. De nombreux espions impériaux ont  connu; si un sympathisant se fait repérer, quoi de mieux, pour
ainsi pu constater que les nouvelles recrues de la Rébellion  garantir sa loyauté envers la Rébellion, que de transporter sa
n’apprenaient pas grand chose au sujet des bases opérationnel-  famille sur un monde stir? La vie doit étre d’'une grande
les et qu’ils en visitaient rarement. Il est probable que certains,  austérité sur certaines de ces planétes, car les colons doivent
au comble de la frustration, ont eu beaucoupde mal aexpliquer  souvent apprendre  survivre au sein d’environnements étran-
leur échec a leurs supérieurs: «Oui, j’étais biendans cette base,  ges. Comme leur sécurité repose entiérement sur leur discré-
maisje n’ai pas la moindre idée de I’endroit ot elle se trouve!» tion, ces mondes ne di_sposen[ que d’une protec[ion militaire
réduite au minimum.

La plupart des colonies ne peuvent accueillir que quelques
milliers de personnes, car la Rébellion ne peut pas affecter
beaucoup de ses vaisseaux au transport de civils. Néanmoins,
certaines doivent avoir des populations plus importantes et
posséder de véritables cités. Quelques colonies sont peut étre
méme suffisamment développées pour disposer de chantiers
navals capables de produire des croiseurs, des chasseurs ou des
appareils de transport pour le compte de I’ Alliance.

Jusqu’a présent, I’Empire n’a rien entrepris a I’encontre de
ces colonies. En effet, quelques milliers de personnes luttant
contre une nature sauvage ne représentent pas un danger
immédiat et les rumeurs parlant de colonies évoluées n’ont
jamais été confirmées. Aussi, I’Empire préfere consacrer tous
les moyens 2 sa disposition pour rechercher et anéantir les
forces rebelles actives.

Construction d’une base

Les bases construites par les Rebelles sont d’une grande

U n avant-poste de commandement équipé de diversité. Il est en effet évident qu’une base édifiée sur une
projecteurs holographiques. planéte battue par les vents n’a pas les mémes besoins qu’une

autre batie sur un astéroide carbonifere. En outre, les Rebelles

Astroport varient volontairement les plans de leurs bases, afin que I'Em-

La Rébellion dispose aussi d’ateliers spécialisés qui peuvent ~ Pire ne puisse pas tirer parti d’une éventuelle faiblesse inhé-
assurer la maintenance et la remise en état des vaisseaux desa  Tente a une configuration standard.
flotte. Beaucoup de réparations peuvent étre effectuées dans
I’espace méme, mais en cas de dommages graves consécutifs
a une bataille, il faut des installations bien équipées. Méme si
ces derniéres peuvent étre automatisées dans une large mesure,
elles peuvent parfois employer plus de 60000 personnes. Dans
les secteurs reculés de la galaxie, les Rebelles n’hésitent pas a
louer ou a se faire préter des ateliers appartenant a des compa-
gnies dirigées par des sympathisants de la Rébellion, tout
particuliérement quand ils ont besoin de réparer des vaisseaux
de transport ou des navettes.

Quartier général

Certains signes semblent indiquer que 1’Alliance Rebelle
possede un quartier général centralisé. C’est1a que les chefs de
la Rébellion discutent entre eux, élaborent des stratégies et
préparent leurs prochaines actions. L’Empire déploie depuis
longtemps de grands efforts pour trouver cette base qui est
d’une importance vitale pour ses adversaires. En plusieurs
occasions, il a cru I’avoir enfin trouvée et anéantie. A chaque
fois, cela donna lieu a une évacuation précipitée de la base et
a des combats féroces. Mais si une de ces vastes installations -
était bien le quartier général de 1a Rébellion, les commandants L v
rebelles ont alors toujours réussi a s’échapper. Certains élé-
ments laissent cependant a penser que les bases évacuées L léquipement des Rebelles comprend des casques protecteurs, quelques
étaient d’une importance secondaire et que le véritable quartier ~ Protections, et des vétements dotés de nombreuses poches.
généraln’a encore jamais été découvert. La vérité sur ce point
n’éclatera sans doute qu’une fois la guerre terminée.
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Certaines procédures sont cependant immuables. Le choix
d’un site constitue la premiére phase de 1’édification d’une
base. Des observateurs spatiaux, des astrogateurs, des ingé-
nieurs militaires et divers autres experts choisissent tout
d’abord un systeme stellaire. On envoie alors des éclaireurs
dont la mission est d’effectuer des relevés, de repérer d’éven-
tuels probleémes et de recueillir diverses autres informations.
Ces éclaireurs doivent souvent étudier un site potentiel pen-
dant plusieurs jours, voire plusieurs semaines, car certains
probleémes ( ex: tremblements de terre, taches solaires, migra-
tions animales) peuvent ne se faire jour qu’au bout d"un certain
temps. Ce n’est qu’ensuite, que les ingénieurs et les observa-
teurs définissent le périmetre exact de la future base.

La phase de construction proprement dite peut trés bien ne
prendre que quelques jours. C’est le temps qu’il fauten effet a
des ingénieurs et a des Droids pour déblayer un terrain, cons-
truire, recouvrir et dissimuler une base. La plupart des instal-
lations sont enfouies dans le sol pour des raisons de sécurité et
de discrétion. Quand c’est possible, on emploie des éléments
préfabriqués et des parois moulées. Quoi qu’il en soit, une
construction rapide fait beaucoup de bruit et dégage d’impor-
tantes quantités d’énergie qui peuvent éventuellement &tre
détectées par I’ennemi. Pour éviter d’étre repérer, il faut donc
parfois ralentir le déroulement des opérations.

Pour des raisons de secret, les Rebelles ont installé la plupart
de leurs bases dans des lieux éloignés des régions a forte
densité de population civile. Méme si les autochtones témoi-
gnent une forte sympathie a 1’égard de la Rébellion, les
populations importantes posent de sérieux problemes de sécu-
rité. Les forces impériales ont en effet démontré un goit
prononcé pour la corruption et le chantage. Elles sont en outre
capables de soutirer par la torture des informations 2 toutes les
personnes qu’elles suspectent de connaitre 1a Rébellion.

Les Rebelles ont aussi I’habitude d’édifier leurs bases loin
des villes, afin que les populations civiles ne fassent pas les
frais d’éventuelles représailles impériales. Comme toute ar-
mée de guérilla, I’ Alliance Rebelle tire sa force d’un soutien
populaire. Aussi, quand les forces impériales découvrent une
installationrebelle, elles ont coutume, aprés avoir attaqué cette

9,

—In ne trouve des centres de commandements & plusieurs niveaux comme
celui-ci, que dans les bases les plus importantes et & bord des plus gros vaisseaux
spatiaux.

base, d’exercer des représailles a I’encontre des civils des
alentours. La Marine Impériale a ainsi, a plusieurs reprises,
rasé des villes avoisinantes. Ils est également déja arrivé que les
troupes de choc rassemblent des populations entiéres pour les
soumettre a une «rééducation» ou pour les déporter dans des
camps de travail.

L’escadron de chasse (Ailes-X)
de I"avant-poste rebelle de Tierfon

Présentation

11 existe tellement de différences d’un avant-poste i 1’autre,
qu’onne saurait en donner un exemple «typique» a proprement
parler. L’avant-poste de chasse de Tierfon s’approche néan-
moins, autant que faire se peut, de cette définition. Cette base
a été édifiée par L’ Alliance afin d’accueillir les vaisseaux qui
patrouillent dans les confins du secteur Sumitra et qui escortent
ses convois secrets. Cet avant-poste constitue également un
poste de ravitaillement pour les appareils qui effectuent des
missions d’espionnage au long cours. Les éclaireurs rebelles
ont choisi de 1'implanter dans une falaise qui surplombe une
immense vallée. Ce site offre en effet ’avantage d’un espace
aérien dégagé, tout en bénéficiant de la protection naturelle of-
ferte par un relief.

Les ingénieurs de la Rébellion ont creusé une caverne qui
s’enfonce a 250 métres a I’intérieur de la paroi rocheuse. Ils y
ont ensuite édifié des cloisons intérieures en permacite et en
formex moulé. Les parois extérieures et celles qui protegent les
points névralgiques ont été renforcées avec des plaques de
métal. Certains murs, tels que ceux du centre de commande-
ment et de I’armurerie, ont méme été blindés avec de la résine
synthétique. Les canalisations et les cablages ont été fixés aux
parois et aux plafonds a la fin des travaux, afin de pouvoir étre
facilement démontés en cas de réparation, de réfection ou de
suppression.
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E ffectifs en personnel et en véhicules
de I’avant-poste de Tierfon
Personnel
Combat
Pilotes 18
Troupes terrestres (y-compris
les équipages des tourelles lasers) 54
Encadrement
Commandant 1
Officier en second 1
Chefs mécaniciens 2
Officier de renseignement i ,
Navigateur en chef 1 e
Commandant des troupes terrestres 1 =X D
Chirurgien 1
Sous officiers 4 —— L
e centre de commandement d'un avant-poste rebelle souterrain (en
Personnel technique haut). Une station spatiale de détection (en bas).
Chefs des équipes d’entretien 8
des Ailes-X 24 Les superstructures ont été construites en dernier et elles sont
Mécaniciens des Ailes-X 18 reliées aux installations souterraines par un réseau de tunnels.
Techniciens 24 L’avant-poste est équipé d’un systéme de communication in-
Personnel divers Total 158 terne et de haut-parleurs.
En constatant I’ampleur des actions rebelles dans le secteur
Sumitra, les forces impériales peuvent étre amenées & soup-
Véhicules 5 conner I’existence d’un avant-poste dans cette région, mais il
Airspeeders 2 leur faudra alors considérer 1'éventualité décourageante
Landspeeders 4 d’avoir a fouiller 12387 planétes et satellites pour trouver
Motos-jets 8 celui-ci. En choisissant délibérément d’opérer au hasard et loin
Chasseurs stellaires Ailes-X de leur base, les Rebelles compromettent grandement le succés
(Plus un hangar pouvant accueillir des recherches des impériaux. L’avant-poste de Tierfon n’a
une navette ou un pas été repéré jusqu’a présent. Mais si cela devait se produire,
vaisseau de transport léger) Total 19 ses Ailes-X et ses puissants lasers défensifs ne pourraient
pas résister a un assaut conduit par des troupes de choc
——— déterminées.
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Le texte ci-dessous détaille les lieux indiqués sur le plan de
I'avant-poste des pages 112 et 113.

Portes anti-explosion. Ces épaisses portes blindées servent a
isoler les différentes sections de la base en cas d’incendie,
d’explosion ou d’attaque.

Poste de I’appareil de «veille». Le chasseur de ce hangar est
prét a décoller a tout instant. Le pilote d’alerte doit pouvoir
prendre I’ air enmoins d’une minute. La situation de ce hangar
permet de décoller en ligne droite.

Armurerie. Toutes les armes «inertes», comme les missiles et
les bombes, sont entreposées dans ce réduit a 1’épais blindage.
Elles ne sont «activées» (munies de détonateurs) qu’une fois
montées sur un appareil prét a décoller. On range également
dans ce lieu des activateurs et des canons de rechange pour les
lasers, ainsi que des armes lourdes.

Compacteur. Un incendie ou une épave peuvent suffire a
paralyser toute activité dans les hangars exigus. C’est pour-
quoi les Rebelles ont prévu un puissant bulldozer a répulseurs
doté d’une lame blindée pour repousser hors de la base les
chasseurs, le matériel ou les munitions enflammés, qui pour-
raient éventuellement géner le déroulement normal des opéra-
tions. A I’air libre, ce véhicule est également employé pour
creuser des excavations et pour ménager des «coupe-feux».
Infirmerie. Pour diagnostiquer et soigner la plupart des
maladies et des blessures, les médecins de la base disposent de
senseurs 2 diagnostic, d’ordinateurs médicaux, d’un bloc
opératoire etde cuves de régénération a bacta. L’infirmerie est
dirigée par un chirurgien, assisté de deux Droids médicaux
(des unités MD-1 et MD-2). Elle ne posséde que six lits et si
les patients sont trop nombreux, certains doivent alors étre
installés dans les cabines adjacentes.

Centre de commandement. Des officiers de garde serelaient
ici en permanence pour surveiller les transmissions et les
senseurs. Ce centre de commandement est alimenté en infor-
mations par toutes sortes de senseurs: les puissants instru-
ments installés a la surface de la base, les détecteurs dontsont
équipés des vaisseaux en mission, sans oublier quelques sen-
seurs secrets télécommandés. Des ordinateurs et des spécialis-
tes sont chargés d’éplucher les données ainsi obtenues, en
quéte de signes indiquant une action de I’Empire.

Toutes les missions sont dirigées depuis ici. En principe, les
pilotes doivent toujours observer un strict silence radio, mais
ils ont la possibilité d’envoyer a la base des messages codés
durant moins d’une seconde en cas de force majeure.

On contréle également depuis ce lieu les principaux appa-
reillages de la base etnotamment les générateurs, les systémes
de survie et les écrans.

Projecteur holographique. Ce projecteur perfectionné per-
met de transformer n’importe quelle information fournie par
les ordinateurs ou par les senseurs en images composites a
trois dimensions. Pendant les briefings, il est employé pour
illustrer les routes a suivre, les lieux et les objectifs a atteindre.
Pendant les combats, officiers et tacticiens étudient des repré-
sentations holographiques de la situation afin de pouvoir
éventuellement définir de nouvelles stratégies. Le projecteur
holographique est installé dans le centre de commandement.

Cabine standard. Chacune de ces cabines accueille de quatre
adouze Rebelles. Elles sont meublées de banquettes artisana-
les ou d’éléments préfabriqués récupérés sur des paquebots
que I’Alliance a convertis en cargos. Le moindre coffre est
rempli de fournitures et d’équipement et le sol en est méme
recouvert par endroits.

Chambre. A la différence des cabines standards, ces cham-
bres n’accueillent que quelques officiers, mais ceux ci ne
disposent pas de plus d’espace que leurs hommes. Chaque
chambre sert également de bureau, de salle de briefing, de
réserve de micro-composants électroniques, etc. La plupart
disposent également d’un équipement informatique consé-
quent, plus ou moins «bricolé» et portable.

Ascenseurs. Des monte-charges a répulseurs relient la base
au réseau de tunnels, aux installations de surface et notam-
ment aux instruments de détection, aux batteries lasers défen-
sives et aux tours d’observation. Les cages de ces ascenseurs
sont dotées d’échelons encastrés dans leurs parois, qui per-
mettent de les emprunter méme en cas de panne de courant. Si
des attaquants parviennent a franchir les défenses de surface
et a s’infiltrer dans les tunnels, les Rebelles ont alors la pos-
sibilité de combler les cages d’ascenseur en les faisant sauter
grace a des charges prévues a cet effet.

Salle commune. Cette grande piéce remplit plusieurs offices:
réfectoire, cafétéria, salle de repos, salle de briefing, gym-
nase, etc. Elle peut méme servir de dortoir pour les troupes, les
équipages et les réfugiés qui sont amenés a passer quelques
temps dans la base.

Cuisine. Dans cette cuisine, les chambres froides, les garde-
mangers et les caisses de rations ne laissent que peu de place
aux fours et aux foumneaux. Ces derniers ont d’ailleurs été
pour la plupart récupérés sur de petits vaisseaux de transport
de passagers.

Magasin. Ces salles de rangement sont remplies de tout un
bric-a-brac de fournitures, de piéces et de matériel divers.
Celavades sacs de formex déshydraté aux piéces de précision
pour Droids. Des réduits spéciaux maintiennent les denrées
périssables dans des conditions constantes de température, de
pression et d’humidité.

Systemes de survie. Comme c’est le cas pour de nombreux
appareillages utilisés par les Rebelles, ces systémes de survie
sont de fabrication artisanale. Les bases de I’ Alliance sontra-
rement d’un grand confort, car elles sont souvent installées
dans des environnements extrémement hostiles et I’avant-
poste de Tierfon ne fait pas exception a cette régle. Les
Rebelles n’emploient qu’exceptionnellement leurs systemes
de survie a plein rendement, parce qu’ils dégageraient alors
une énorme quantité d’énergie qui risquerait d’informer les
senseurs et les sondes impériales de I’existence de la base.
Miradors. Des vigies a la vue percante se relaient en perma-
nence dans ces observatoires camouflés afin de surveiller
I’horizon avec des macro-jumelles. Grace a des communica-
teurs a basses fréquences, ces sentinelles restent en contact
permanent avec les patrouilles, la tour de controle et le centre
de commandement.

Tour de contréle. Cette tour est le principal poste de guet
dont dispose la base. Ses senseurs surveillent tous les mouve-
ments aériens et terrestres dans un rayon de 1000 kilometres.
Quel que soit le temps, ses controleurs fournissent les vec-
teurs d’approche finale aux pilotes au moment de leur atter-
rissage. Ils sont d’une grande utilité pour coordonner les
trafics aériens intenses, pour assister les vaisseaux endomma-
gés ou dont le pilote est blessé, et pour guider les pilotes de
passage qui ignorent généralement 1’angle d’approche a
adopter. C’est aux controleurs que revient également la tache
de vérifier visuellement I’identité des vaisseaux qui arrivent.
Pendant les attaques, des observateurs installés dans la tour
peuvent diriger les tirs des lasers et les mouvements des
troupes au sol. Les principales antennes de transmission de la
base sont fixées au sommet de cette tour blindée.

Cellules énergétiques. Ces accumulateurs a haute tension
sont employés pour recharger les cellules énergétiques des
chasseurs stellaires. Ils sont alimentés par les générateurs de
la base et ils peuvent délivrer quasi-instantanément d’énor-
mes quantités d’énergie aux chasseurs et aux canons-lasers
défensifs de la base en cas d’attaque. Pendant les bombarde-
ments, ces cellules augmentent le rendement des générateurs
d’écrans. Si les générateurs principaux tombent en panne,
elles peuvent alors alimenter la base pendant un temps plus ou
moins long, selon I’énergie qu’elles contiennent.
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hapitre quatorze
Garnisons imperiales

La poigne de fer de I’Empire s’étend sur toute la galaxie, car

la flotte impériale peut se rendre partout ol sa puissance est
nécessaire. Mais ce sont les bases de gamison qui mettent en
oeuvre, au jour le jour, les volontés de ’Empereur. Ces instal-
lations sombres et sinistres inspirent de la peur, de I’angoisse
etdel’effroi a ceux qui les contemplent. Construites a1’ aide de
matériaux pré-fabriqués, elles peuvent étre édifiées rapide-
ment sur n’importe quel monde ou astéroide.

Une base de garnison remplit de multiples fonctions: scien-
tifiques, diplomatiques et militaires. Sur les mondes inexploi-
tés, ces bases peuvent accueillir une équipe de recherche scien-
tifique ou un groupe de développement planétaire. Sur les
mondes primitifs, elles peuvent se consacrer a 1’étude des
cultures existantes, 2 la xénopologie ou au commerce. Mais
elles sont avant tout des symboles permanents de la puissance
impériale. Quelles que puissent étre leurs autres fonctions, les
bases de gamison restent essentiellement des installations
militaires chargées du maintenir ’ordre et de protéger les
planetes de I’Empire.

Les garnisons impériales sont généralement employées pour
réprimer les soulevements populaires, appliquer la loi mar-
tiale, décourager les activités de piraterie et soutenir les gou-
vernements locaux, ainsi que pour assurer la protection des
centres industriels, des sources d’énergie, des principaux as-
troports, des villes importantes et de toutes les institutions qui
participent a1’effort de guerre de I’Empire. Munies d’un équi-
pement approprié, des garnisons peuvent méme étre implan-
tées sur des mondes a I’environnement hostile ou sur des
astéroides dépourvus d’atmosphere. Elles permettant ainsi a
I’Empire d’opérer partout ou ses désirs et ses besoins lui
imposent de se rendre.

Effectifs typiques

Dans la plupart des cas, les bases de gamisons impériales
accueillent 3000 combattants, officiers et auxiliaires de sou-
tien. Le détachement de troupes de choc, avec ses 800 soldats
hyper entrainés, représente le groupe le plus important. C’est
a lui qu’incombe la mission de neutraliser toute résistance
éventuelle. Les pilotes, les canonniers et le personnel de sécu-
rité constituent le reste des forces combattantes. La base est
dirigée par un général qui est aidé dans sa tache par un
adjudant, des commandants des troupes de choc, des lieute-
nants, des officiers d’artillerie et de sécurité, un officier scien-
tifique, et les services de renseignements impériaux. Le per-
sonnel de soutien est composé de groupes diplomatiques et
commerciaux, d’équipes scientifiques et médicales, de divers
techniciens, d’ingénieurs et d’aumoniers.

Cette diversité permet aux bases de remplir de multiples
fonctions en plus de leur mission militaire. En outre, en placant
ainsi les services diplomatiques, commerciaux et scientifiques
sous la protection de son armée, I’Empire peut aussi mieux les
surveiller.

Enceinte et défenses externes

Le périmetre extérieur d une base de garnison est délimité par
une «cloture de la mort» a haute tension. Ce mur grillagé de 10
metres de haut crépite littéralement d’énergie meurtriére. On
accede aux installations en empruntant des portails aménagés
de loin en loin dans I’enceinte. Chacun est constitué par deux
tours jumelles entre lesquelles est projeté un champ de force.
Ce champ doit étre désactivé pour permettre au personnel et
aux véhicules d’entrer ou de sortir. Des miradors, espacés de
100 metres les uns des autres et reliés entre-eux par des passe-
relles fortifiées, sont érigés en retrait de la cloture. Les soldats
qui se relaient dans ces miradors patrouillent en permanence
sur les passerelles; ils disposent de senseurs, de projecteurs et
de Droids spécialisés pour assurer la sécurité de la base. La
cloture de la mort est controlée depuis ces miradors, d’oti il est
possible d’augmenter ou de diminuer le voltage qui la parcourt,
ou méme d’en déconnecter une partie.

Les Impériaux renforcent encore les défenses de leur garni-
son en employant, dans 1’espace qui sépare 1’enceinte exté-
rieure des installations proprement dites, des champs de mines,
des sondbots modifiés et des bipodes de reconnaissance TR-
TT. De puissants écrans déflecteurs protegent la base contre
toute attaque venant des airs ou de I’espace. La garnison elle-
méme est installée dans un batiment blindé et massif, dont les
murs font jusqu’a dix métres d’épaisseur. L’arsenal défensif de
1a base est complété par six tourelles 2 lasers lourds jumelés,
installées tout autour du batiment, et par trois tourelles a
turbolasers lourds jumelés placées a son sommet. Chaque base
est également équipée de puissants générateurs a rayon trac-
teur permettant éventuellement de capturer n’importe quel
véhicule d’assaut ou vaisseau spatial pour le soumettre a un
examen approfondi. Ce rayon tracteur est aussi employé pour
faciliter le lancement et I’ atterrissage des chasseurs TIE.
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Installations souterraines

De vastes installations souterraines aménagées sous la base
abritent les générateurs principaux et de secours, les généra-
teursde rayon tracteur et d’écrans déflecteurs, les dispositifs de
controle de I’environnement et les dépots d’ordure. On trouve
également des entrepéts a cet endroit.

Garage des véhicules de surface

Le garage des véhicules de surface est protégé par d’épaisses
portes anti-explosion de 25 meétres de haut. Cette immense
galerie s’étend sur cinq niveaux et abrite tous les véhicules
terrestres dont dispose la base. C’est en effet ici que sont
parqués les quadripodes TB-TT, les bipodes TR-TT, les moto-
jets, les landspeeders XP-38, les engins de manutention et
divers véhicules de construction.

Bloc de détention

Les installations de sécurité et de détention de la base s’éten-
dent également sur cing niveaux. On prétend qu’il est quasi-
ment impossible de s’évader du bloc de détention dans lequel
es turbolasers destinés a étre employés 4 bord sont généralement enf}ermés des. criminels locaux, des prison-
des Destroyers Stellaires sont parfois utilisés dans les bases ~ Tiers rebelles et des détenus politiques. Beaucoup de bases de
comme armes de substitution. garnison des territoires extérieurs servent d’ ailleurs souvent de
prisons camouflées destinées a accueillir des personnes que
I’Empire ne peut se résigner a exterminer et préfere placer sous
bonne garde. Le troisieme niveau du bloc de détention est

directement relié a la plate-forme d’atterrissage des navettes et

aux quais des TB-TT, ce qui permet de transférer des prison-

E ffectifs en personnel et en véhicules niers, rapidement et en prenant le moins de risques possibles.

composant une garnison impériale
Personnel
Troupes de choc 800
Troupes de reconnaissance 40
Techniciens en motos-jets 10
Pilotes de chasseurs TIE 40
Techniciens des équipes au sol 60
Contréleurs aériens 25
Techniciens en senseurs 25
Canonniers/techniciens en armement 100
Equipages des bipodes et quadripodes 50
Techniciens des bipodes et quadripodes 80
Officiers des renseignements impériaux 50
Forces de sécurité et de détention 150
Troupes de défense du périmetre 200
Encadrement 300
Personnel commercial et diplomatique 70
Personnel auxiliaire et d’entretien 500
Personnel technique 200
Personnel scientifique 200
Personnel médical 100
Total 3000
Véhicules

Chasseurs TIE 40
Quadripodes TB-TT 10
Bipodes TR-TT 10
Motos-jets 40
Landspeeders 60
Véhicules divers 100
Total 260

ne navette impériale trans