Histoire d’Elonia

1. Introduction.

Sur Elonia, on compte le temps en Dynasties. On appelle Dynastie le règne du Roi des elfes, du premier jour de son règne, au jour de sa mort. Même si le nouveau roi est le fils de l’ancien, une nouvelle Dynastie commence lors de son accession au trône. Nous sommes aujourd’hui dans la quatrième Dynastie officielle. En fait il y eu entre la première et la deuxième Dynastie un cinquième Roi. Son règne n’ayant duré que quelques heures et n’ayant jamais été réellement effectif, il n’est pas inclus dans le décompte des Dynasties.

Pour plus de facilité de compréhension, les dates d’Elonia ont été transcrites en terminologie terrienne et les Dynastie sont donc divisés en années, mois et jours.

Seuls les évènements marquants de l’histoire d’Elonia vous seront présentés ici. Il s’agit plus d’un bref résumé que d’une étude exhaustive (à ce sujet, se reporter aux excellents ouvrages du Colonel Roll aux éditions Galaxia, volumes 11157, 11263, 12321, 13569 et 14998, parus en 6247 à 6258, en particulier « Histoire d‘Elonia », 3 volumes optipuces, numéros 13569, 13571 et 13577, parus en 6252 et 53.).

2. Première Dynastie.

Peu de documents et de témoignages nous sont parvenus sur les évènements ayant eu lieu pendant cette Dynastie. Aaloon avait déjà créé Elonia  et peuplé la planète de ses habitants (Elfes, Humain, Nains, Hobbits, faune et flore).

Le premier Roi de tous les Elfes s’appelait Findurel et régna longtemps. On le pense cousin de Liot et Lior qui devirent Seigneurs de la Loi pendant cette Dynastie.

Dans les premiers temps, Elonia vivait en paix. Il n’y avait ni guerre, ni famines, ni épidémies et tous les habitants vivaient en harmonie.

C’est à cette époque q’une jeune humaine, nommé Korin amena sa tribu à choisir de mener une vie mystique et retirée, en harmonie avec la nature. Au cours d’une méditation Korin entrevit l’essence même d’Elonia. Elle vit l’assemblage de runes qui faisait Elonia. Elle comprit, à force d’études ce qu’étaient les runes et comment les utiliser. La magie Runique était née et allait continuer à progresser pendant des millénaires.

Plus tard, lorsque le Grand Schisme eu lieu, Findurel choisit le camp de la Loi, se plaçant du côté de ses cousins. A partir de cette époque il y eu d’incessantes guerres entre la Loi et le Chaos.

Les Seigneurs du Chaos, voyant tous leurs efforts réduits à néant par les Seigneurs de la Loi décidèrent de les capturer. Leur ruse réussit et, grâce à l’aide d’un traître, les Seigneurs de la Loi furent pris. Dans la bataille qui suivit, Findurel fut tué ainsi que son fils qui tentait de récupérer sa dépouille. Le Chaos avait remporté une importante victoire mais ses forces avaient été soumises à si rude épreuve qu’il dû abandonner tout espoir de victoire finale rapide, malgré la capture des Seigneurs de la Loi.

3. Seconde Dynastie.

- Année 1 : Malmir Giluviel, neveu de Findurel devient Roi de tous les Elfes.

- 4 : La capitale est transférée à Johnak.

- entre 100 et 1000 : Les Seigneurs du Chaos créent les Sept Enfers, laissant Elonia en paix.

- 1098 : Les Orques, nouvelle espèce créée par le Chaos, s’installent dans le désert du Sud.

- 1102 : Albin, Magicien Runique découvre la Rune Ultime et devient le premier Grand Contempleur. Il ouvre l’école de Magie Runique à Ifar et écrit la Charte de la Magie Runique.

- 1145 : Les Nains trouvent du Mithril à Gys.

- 1152 à 1168 : Apparition des premiers Magiciens Elémentalistes.

- 1216 : Les hobbits descendent du nord et fondent la ville de Livia.

- 1237 : Le Chaos envoi les premiers Dragons à l’attaque des armées de la Loi.

-1239 : Les dragons se divisent en deux groupes et n’obéissent plus aux Seigneurs du Chaos

- 1269 : Formation des premiers Chevaliers-Dragons qui s’installent dans les montagnes du Trône.

- 1407 : Le Chaos dévoile les Démons des 5ème, 6ème et 7ème cercles. Les forces du Chaos sont repoussées mais Malmir Giluviel meurt dans la bataille de Mios.

4. Troisième Dynastie.

- 1 : Tarrabeth Giluviel, fils de Malmir, devient Roi de tous les Elfes.

- entre 180 et 732 : escarmouches incessantes entre les armées Elfes et humaines contre celles du Chaos.

- 718 : Fondation de Wilkonia et de Vlor.

- 733 et 734 : Accumulation des forces du Chaos près des montagnes Bleues.

- 734 : Apparition des premier Magiciens pratiquant les magies spirituelles et matérielles.

- 759 : Apparition des premiers Sorciers et Nécromanciens.

- 814 : Grande offensive du Chaos. Les forces de l’Ordre sont acculées dans la partie nord-ouest d’Elonia.

- 815 : Première Apparition des 7 Guerriers d’Aaloon. Ils permettent un renversement de situation : les forces du Chaos sont repoussées dans les Sept Enfers. Seuls trois des Guerriers survivent.

- 1163 : Attaque de Gys par un groupe de Dragons qui veulent s’emparer du trésor des Nains. Ils sont mis en échec par les Chevaliers-Dragons. Fondation des Grand-Weyrs.

- 1317 : Découverte des propriétés magiques du bois de Malorn, un arbre poussant uniquement sur l’île de Malornie.

- 1412 : Fondation de la Confrérie du Malorn chargée de veiller sur les précieux arbres.

- 1424 : Fondation du Weyr de Malornie.

- 1497 : Les Gaïalides, magiciens élementalistes de la terre, ouvrent un centre de formation à Ch’la.

- 1504 : Des Elfes, des Humains et d’autres êtres pensants embrassent la cause du Chaos.

- 1523 : Les amis de la Loi apprennent à reconnaître les stigmates du Chaos : les premiers mutants apparaissent.

- 1526 : Le Weyr de Wislinia est fondé. La moitié des Grands Dragons Chaotiques ont été tués.

- 1573 : 1ère Guerre des magiciens. Les sorciers et nécromanciens essaient de prendre le contrôle d’Elonia. Ils sont contrés par les magiciens. Les Elémentalistes, comme les magiciens runiques, ne participent pas à cette guerre.

- 1574 : Victoire des magiciens.

- 1578 : Nouvelle incursion des forces du Chaos.

- 1579 : Ultimatum des magiciens runiques aux forces du Chaos, comme de la Loi afin d’arrêter les guerres.

-1581 : Le Chaos répond à l’ultimatum des magiciens runiques en attaquant Ifar à l’aide de démons et de sorciers. Victoire des magiciens runiques mais certains d’entre eux sont tués par de puissants sorciers. Presque tous les magiciens runiques se tatouent, désormais, des runes de protection et d’attaque sur le cops.

- 1581 (fin) : Les 12 Magiciens Runiques Complets essaient de libérer les Seigneurs de la Loi. Ils échouent mais ferment tous les accès entre Elonia et les Sept Enfers.

- 1582 à 2947 : La Grande Paix.

- 2948 : Les Seigneurs du Chaos arrivent à ouvrir de nouveaux passages ente Elonia et les Sept Enfers.

- 2951 : Nouvelle attaque du Chaos. Seconde apparition des Guerriers d’Aaloon. Le Chaos est à nouveau repoussé mais lors de la dernière bataille, le roi Tarrabeth est mortellement blessé par un Arsuch en sauvant la vie du dernier des Guerriers d’Aaloon.

5. Quatrième Dynastie.

-1 : Eornil, fils de Tarrabeth devient Roi de tous les Elfes.

- 6 : Disparition des magiciens runiques. Ifar, effacée de toutes les cartes et son chemin de toutes les mémoires, devient une légende. Les portes sur les Sept Enfers sont fermées de nouveau.

- 768 à 776: 2ème Guerre des Magiciens gagnée par les magiciens, aidés cette fois par les élémentalistes Gaïalides.

- 982 : Naissance d’Hystèria.

- 1430 : Le Chaos attaque Vlor mais est repoussé, ses armées ne pouvant compter sur les démons.

- 1431 à 2607 : Seconde Grande Paix.

- dès 2500 : Les sorciers et nécromants recommencent à faire parler d’eux.

- 2607 : Hystèria suit, en grand secret, les cours d’un nécromancien.

- 2607 : Les sorciers et les nécromanciens, aidés par certaines créatures du Chaos, attaquent Ch’la et détruisent les Gaïalides.

- 2702 : Les Orques et Gobelins se disséminent un peu partout dans les montagnes.

- 2904 : Hystèria devient reine de Wilkonia à la mort accidentelle de son père.

- 2908 : Hystèria trouve le moyen d’ouvrir une porte entre les Sept Enfers et Elonia. Elle fait un pacte avec Kiahoror.

- 2909 : Les forces du Chaos chassent les nains de Gys et occupent la mine.

- 3528 : Nouvelle attaque, d’une ampleur sans précédent, des forces du Chaos.

La religion d’Elonia.

1 : le Panthéon principal.

Suivant les régions ou les peuples, la religion polythéiste d’Elonia présente quelques variantes mais en général les humains, les elfes et autres espèces disposant de leur libre arbitre adorent les mêmes Dieux (bien que parfois sous des noms différents). Parmi ces peuplades, certains vénèrent de plus les Seigneurs de la Loi ou ceux du Chaos.

Les races d’origine Chaotique ne servent (et ne vénèrent) que les Seigneurs du Chaos, ne reconnaissant pas l’existence des Dieux (Orques, Gobelins et Trolls entre autre).

Si à l’instar des Dieux les Seigneurs sont vénérés et immortels (?), ils ne sont pas des Dieux (voir annexes sur les 14 Seigneurs).

Le panthéon principal est formé de dix Dieux majeurs, mais il a été recensé près de 250 Dieux mineurs et environ 1500 divinités secondaires.

L’apparition de l’Ordre (la Loi) et du Chaos a changé (au moins en partie) les attributions primaires des Dieux.(voir annexe sur l’histoire d’Elonia : « Le Grand Schisme » )

Voici des détails sur les 10 Dieux du panthéon principal (ces Dieux ont un temple personnel dans à peu près toutes les villes).

Aaloon est le premier des Dieux.Il a créé l’univers et Elonia, avec l’aide de son frère Kirorh, bien avant l’apparition du Chaos et de la Loi. Il règne en maître sur les éléments. Aaloon fut le Dieu le plus impliqué dans le Grand Schisme* : il devint à cet instant le Seigneur de l’Entropie. En tant que Seigneur, il est parfois nommé « l’Unique » ou « le Solitaire ». 

Contrairement aux autres Seigneurs, il dispose d’une Puissance réellement Divine, bien supérieure à la leur mais il ne peut en user pour favoriser la Loi ou le Chaos. Le Seigneur de l’Entropie doit veiller à l’équilibre entre la Loi et le Chaos (la « Balance de l’Entropie) sans jamais intervenir directement dans leurs conflits.

* Les autres Dieux, sans en avoir conscience, ont aussi été affectés par le Grand Schisme. Ils servent donc la Loi ou le Chaos, plus ou moins, leur conscience morale ayant été modifiée par le Grand Schisme.

· Kirorh.

Frère d’Aaloon, il l’aida an crée le monde. Il était bon alors, mais, lors du Grand Schisme, sa jalousie latente envers son frère servit le Chaos qui en fit un de ses serviteurs.

Il est devenu le Dieu du mensonge, de la fourberie et de la discorde, le protecteur des traîtres et des assassins. Il accorde souvent son aide (mais pas toujours) aux serviteurs du Chaos.

· Faala.

Faala est une des filles d’Aaloon. Nommée aussi « la Déesse Vierge », elle est la Déesse de la sagesse et de la tempérance. Elle est aussi la protectrice des clercs.
· Isthar.

Isthar est l’unique fils d’Aaloon. C’est l’un des dieux les plus puissants. Il est le maître de la magie, protecteurs des mages et des érudits. Il sert  la Loi mais un jour, sous le contrôle du Chaos, il a créer les premières arcanes de la magie obscure. Les adeptes du Chaos se sont dépêché d’en 

Assimiler le concept et de le développer jusqu’au pire.

· Villia. 

Cette autre fille d’Aaloon a hérité d’un grand pouvoir : le don de vie. Elle préside aux mariages, protège les femmes enceintes et fait pousser le grain.

· Millia.

Fille de Kirorh, elle est la Déesse de la chance, protectrice des voleurs et des alcooliques.

· Aron.

Fils d’Isthar, il est le Dieu de la guerre. Il se plaît sur les champs deBataille et prend part aux combats pour le simple plaisir sans choisir un camp ou un autre.

· Golthor.

Fils de Kirorh, il règne sans partage sur le royaume des morts. Amoureux de sa cousine Villia, il lui rend parfois l’âme d’un héros, au grand mécontentement de Kirorh et d’Aaloon lui-même.

· Ifa.

Ifa, fille de Villia, est la plus belle des déesse. Déesse de l’amour, elle protège les couples. Ses action, bien que venant d’un bonne intention, finissent parfois, avec l’aide du Chaos, par donner des situations véritablement inextricables et ont même quelques fois conduit à la guerre.

· Kahal.

Autre fils d’Isthar, Kahal est le Dieu chasseur. Il parcourt Elonia à la découverte de sa faune et de sa flore. Il protège les chasseurs mais aussi les guérisseurs qu’il instruit sur les vertus médicinales des plantes

La religion d’Elonia.

2 : les Seigneurs.

On nomme Seigneurs de la Loi les sept plus puissants serviteurs de la Loi (ou Ordre) et Seigneurs du Chaos les sept premiers serviteurs du Chaos. Lors du grand Schisme pendant la première Dynastie, certains des habitants d’Elonia furent transfigurés par ces forces primaires. Pour quatorze d’entre eux, elle fut si profonde que les Dieux n’eurent plus d’emprise sur eux. Sept d’entre eux devinrent les Seigneurs de la Loi et les sept autres les Seigneurs du Chaos.

Ce sont des être supérieurs et immortels mais pas vraiment des Dieux. Leur pouvoirs sont immenses et sont basés en grande partie sur la manipulations des émotions.

Le but de chacune des factions et de terrasser l’autre, de la faire disparaître de la surface d’Elonia pour imposer son point de vue à tous les êtres pensants.

Personne ne sait comment tuer un Seigneur (si toutefois c‘est possible), pas même l’un d’entre eux. Il est quand même possible de les blesser suffisamment gravement pour que leurs blessures prennent plusieurs siècles pour guérir complètement.

Les Seigneurs de la Loi.

Le but des Seigneurs de la Loi est de bannir tout ce qui peut être chaotique : hasards, accidents, imprévus, surprises (même agréables). Le règne des Seigneurs de la loi mènerait à la stagnation, à l’absence d’évolution, à la stérilité d’Elonia. Les êtres vivants n’auraient plus de libre arbitre, ni de sentiments. Tout ne serait qu’Ordre.

· Lior.

C’est le plus puissant des seigneurs de la Loi, et aussi leur chef. Il manipule les rêves des êtres pensants pour les conduire à le servir. Comme les autres Seigneurs de la Loi, il s’habille en blanc, somme de toutes les couleurs. Lior appartenait à la race des Elfes avant le Grand Schisme.

· Minia.

Minia est la seule femme et la plus aimée des Seigneurs de la Loi. Elle manipule l’amitié voire l’amour des gens. Comme tous les Seigneurs, elle est très belle mais sa beauté ne parvient pas à cacher le vide de sentiments qu’il y a en elle. Elle inspire aux autres des sentiments qu’elle est incapable de ressentir. Comme beaucoup de Seigneurs, elle appartenait la race des Elfes.

· Csithar.

Il donne la volonté d’aller jusqu’au bout des choses au serviteurs, même non conscients, de la Loi mais la supprime Chez les Serviteurs du Chaos. C’était un demi-elfe.

· Liot.

C’est le frère de Lior. Il agit sur le courage et la témérité.

· Galiar.

Ce Seigneur, ancien elfe, inspire le sens de la justice.

· Amisth.

Cet ancien humain fait naître un sentiment de générosité et de merci chez ses « victimes ».

· Swith.

Avant le Grand Schisme c’était un nain. Son pouvoir oblige sa victime à partir en quête. Elle abandonnera tout pour accomplir sa mission.

Les Seigneurs du Chaos.

Les Seigneurs du Chaos se battent pour que le hasard règne enfin sur Elonia. Plus d’Ordre, plus de justice et de lois, plus de contraintes d’aucune sorte, le règne du plus fort, une anarchie complète, sont les buts recherchés par ces Seigneurs. Sous leur règne, même les animaux et les plantes croîtraient de façon anarchique. Elonia se peuplerait de mutants et, en quelques générations, on ne pourrait plus faire la différence entre un elfe, un humain, un hobbit ou même un singe.

· Kiahoror.

C’était un elfe. Chef des Seigneurs du Chaos, il s’est imposé à se rang par la force, la hiérarchie ne faisant pas partie de la mentalité des Seigneurs du Chaos. Il règne sur les cauchemars et pratique aussi la nécromancie. Sont habit est aussi noir que son âme. Mircachaor et lui créèrent, au début de la seconde Dynastie, les Sept Enfers.

· Mircachaor.

Cet humain possédé par le Chaos est le Seigneur de la Haine. Son amis est rouge du sang que les êtres pensants ont versé par sa faute.

· Kieun.

Cet ancien Elfe est peut-être le plus séduisant des Seigneurs du Chaos. Il régit le sentiment de jalousie et inspire la traîtrise.

Les autres Seigneur du Chaos n’ont pas la même envergure que ces trois là. Leurs noms ne sont connus que des serviteurs du Chaos. Ce sont, comme tous les quatorze Seigneurs, d’extraordinaires guerriers et ils règnent sur les sentiments d’envie, de cupidité, sur la lâcheté et le désespoir.

Le Grand Schisme.

Avertissement.
   Le texte suivant est la traduction du plus vieux texte traitant du Grand Schisme. Ce texte est en fait une transcription, datant des débuts de la Seconde Dynastie, réputée pour être la seule copie du texte original dû au prêtre de Faala, Ëongaêl. Cet Elfe, réputé pour sa sagesse, trouva la mort, vers la fin de la Première Dynastie, lors d’une embuscade que les forces du Chaos avaient tendue contre le Prince Ëorn.

   La présente traduction a été effectuée, par le Colonel Roll, à partir du document original et en respecte le style archaïque.

Aaloon, gloire à Lui, créa Elonia avec l’aide de Kirorh, gloire à Lui, son Frère.

Aaloon, gloire à Lui, engendra Villia, Louée soit-Elle, et ensemble ils peuplèrent Elonia.

Aaloon, gloire à Lui, engendra Faala, Louée soit-Elle, et les Peuples d’Elonia acquirent la Sagesse.

Ainsi, aux premiers temps, gloire à Faala, les Elfes, les Humains et les Nains, les Trois Grands Peuples, cohabitaient en bonne intelligence et tous les Peuples connaissaient la Sagesse.

Tous les Peuples vivaient, reconnaissants envers Aaloon, gloire à Lui, en harmonie avec la nature.

Elonia nourrissait les Peuples, et les Peuples veillaient sur Elonia.

Longtemps cela dura.

Les Peuples, sages, ne se querellaient pas et chacun aimait l’autre.

Longtemps cela dura.

Puis vint le Jour Noir, le Jour Néfaste, le Jour Maudit, le Jour du Grand Schisme.

Le soleil brillait de tous ses feux, près du Zénith.

Et pourtant il s’éteignit. Il devint noir comme l’encre.

La Nuit tomba sur Elonia.

Les Peuples tombèrent à genoux, demandant à Aaloon, à Isthar, à Faala, Loués soient-Ils, de ramener le soleil.

Les Dieux ne répondirent pas.

Alors, il se produisit un phénomène étrange.

L’air vibra et une sorte de vague d’air parcouru Elonia.

Lorsqu’elle traversait un être pensant, celui-ci sentait la main de la mort se fermer sur son cœur.

Et pourtant tous vivaient encore.

La vague passa, touchant de main invisible et mortelle tous les êtres pensants.

La vague passa.

Puis, après peut-être trois minutes, le soleil ressuscita soudain.

Sa chaleur inonda de nouveau Elonia.

Pourtant, Elonia n’était plus Elonia.

Jalousie, Haine et Passions étaient nées dans le cœur des êtres pensants.

Certains, parmi les meilleurs, furent corrompus.

Loi et Chaos luttaient, désormais, pour le contrôle d’Elonia et tous les êtres pensants en étaient affectés.

La Loi choisit Sept êtres pensants qui devinrent les Seigneurs de la Loi, qu’ils soient maudits*.

Le Chaos choisit Sept êtres pensants qui devinrent les Seigneurs du Chaos, qu’ils soient maudits.

L’Équilibre, la Balance Cosmique, choisit Aaloon, qu’Il soit Loué, qui devint l’Unique, le Seigneur de l’Entropie, gloire à Lui.

Elonia, que Faala nous protège, ne sera plus jamais la même.

La Guerre Éternelle est déclarée.

Que Faala nous guide à travers les sombres âges qui s’annoncent.

* NdT: ces derniers mots ont toujours été considérés comme une erreur de la transcription à partir de l’original et furent souvent remplacés par « qu’ils soient loués ». L’avis du traducteur à ce sujet a été exprimé dans son ouvrage « Histoire d’Elonia », postface, éditions Galaxia, Volume 3, numéro 13577, édité en 6253.

[image: image1.wmf]Le F45

-

FlyRob : Commandes de Vol.

 

 

Départ

-

Systèmes

 

 

Arrêt

-

Systèmes

 

Apprentissage

 

 

Stop

-

Apprentissage

 

Contrôle

-

Armes

-

Oui

 

 

 

Contrôle

-

FlyRob

-

Oui (par défaut)

 

Contrôle

-

Manuel

-

Oui

 

 

 

Forme

-

A

-

Oui : forme avionique

 

Forme

-

I

-

Oui : forme intermédiaire

 

Forme

-

R

-

Oui : forme robotique

 

Radar

-

On

 

(radar longue portée)

 

Radar

-

Off

 

Canal

-

N°Canal

 

 

 

HyperRadio

-

On

 

(S

-

Flyrob uniqu

e-

ment)

 

HyperRadio

-

Off

 

Projecteur

-

On

 

 

Projecteur

-

Off

 

Commandes Générales.

 

Radio

-

On

 

 

Radio

-

Off

 

Commandes d’Affichages.

 

Affichage

-

Carte

-

Oui.

 

Affichage

-

Sol

-

Oui

 

(par défaut)

 

 

Affichage

-

Zoom

-

Oui

 

Zoom

-

X fois

 

Zoom

-

Fin

 

Affichage

-

Dégats

-

Oui

 

(par défaut)

 

 

Affichage

-

Cibles

-

Oui

 

(si le radar de combat est enclenché)

 

Vision

-

IR

-

Oui

 

 

 

Vision

-

Ampli

-

Lumière

-

Oui 

 

Vision

-

Normale

-

Oui

 

 

 

Commandes Mode Avion Uniquement.

 

Pilotage

-

Automatique

-

On

 

Pilotage

-

Automatique

-

Off

 


[image: image2.wmf]Le F45

-

FlyRob : Commandes de Vol.

 

 

Commandes de Combat.

 

Mode

-

Combat

-

Oui

 

 

Mode

-

Combat

-

non

 

Armes

-

Types Armes et nb d’armes

-

Oui 

 

(4 canons lasers par défaut)

 

Arme

-

Nb de missiles ou de coup

-

Feu 

 

 

Feu

 

(répète la dernière commande ci

-

dessus)

 

Radar

-

Combat

-

Oui

 

 

Radar

-

Combat

-

Non

 

(Si Radar

-

On : courte portée)

 

Cible

-

Visu

-

Oui

 

(Si Radar

-

Combat) 

 

Cible

-

Proximité

-

Oui

 

(Si Radar

-

Combat)

 

Cible

-

N°Cible

-

Oui

 

(Si Radar

-

Combat) 

 

Leurre

-

Nb de leurres

-

Feu 

 

 

Leurre

-

Feu

 

(pour 1 leurre)

 

 

Commandes Mode Robot et Forme Intermédiaire.

 

Détection

-

Mouvement

-

On

 

(si Forme

-

I, vitesse inf

é

rieure à 30 km/h)

 

Détection

-

Mouvement

-

Off

 


[image: image3.wmf]Le F45

-

FlyRob : Commandes de Vol.

 

 

Départ

-

Systèmes

 

 

Arrêt

-

Systèmes

 

Apprentissage

 

 

Stop

-

Apprentissage

 

Contrôle

-

Armes

-

Oui

 

 

 

Contrôle

-

FlyRob

-

Oui (par défaut)

 

Contrôle

-

Manuel

-

Oui

 

 

 

Forme

-

A

-

Oui : forme avionique

 

Forme

-

I

-

Oui : forme intermédiaire

 

Forme

-

R

-

Oui : forme robotique

 

Radar

-

On

 

(radar longue portée)

 

Radar

-

Off

 

Canal

-

N°Canal

 

 

 

HyperRadio

-

On

 

(S

-

Flyrob uniqu

e-

ment)

 

HyperRadio

-

Off

 

Projecteur

-

On

 

 

Projecteur

-

Off

 

Commandes Générales

 

Radio

-

On

 

 

Radio

-

Off

 

Commandes d’Affichages

 

Affichage

-

Carte

-

Oui.

 

Affichage

-

Sol

-

Oui

 

(par défaut)

 

 

Affichage

-

Zoom

-

Oui

 

Zoom

-

X fois

 

Zoom

-

Fin

 

Affichage

-

Dégats

-

Oui

 

(par défaut)

 

 

Affichage

-

Cibles

-

Oui

 

(si le radar de combat est enclenché)

 

Vision

-

IR

-

Oui

 

 

 

Vision

-

Ampli

-

Lumière

-

Oui 

 

Vision

-

Normale

-

Oui

 

 

 

Commandes Mode Avion Uniquement

 

Pilotage

-

Automatique

-

On

 

Pilotage

-

Automatique

-

Off
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-
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Commandes de Combat

 

Mode

-

Combat

-

Oui

 

 

Mode

-

Combat

-

non

 

Armes

-

Types Armes et nb d’armes

-

Oui 

 

(4 canons lasers par défaut)

 

Arme

-

Nb de missiles ou de coup

-

Feu 

 

 

Feu

 

(répète la dernière commande ci

-

dessus)

 

Radar

-

Combat

-

Oui

 

 

Radar

-

Combat

-

Non

 

(nécessite Radar

-

On : radar de courte portée adapté au combat)

 

Cible

-

Visu

-

Oui

 

(nécessite Radar

-

Combat) 

 

Cible

-

Proximité

-

Oui

 

(nécessite Radar

-

Combat)

 

Cible

-

N°Cible

-

Oui

 

(nécessite Radar

-

Combat) 

 

Leurre

-

Nb de leurres

-

Feu 

 

 

Leurre

-

Feu

 

(pour 1 leurre)

 

 

Commandes Mode Robot et Forme Intermédiaire

 

Détection

-

Mouvement

-

On

 

(si Forme

-

I, la vitesse de déplacement doit être inférieure à 30 km/h)

 

Détection

-

Mouvement

-

Off

 

FlyRob

 

S

-

FlyRob

 

4 (1, 2 ou 4)

 

4 (1, 2 ou 4)

 

0

 

2 (tir simultané)

 

2 (tir simultané)

 

2 (tir simultané)

 

1

 

2 (tir simultané)

 

8

 

8 ou 12*

 

8

 

8 ou 12*

 

40

 

40 ou 60*

 

40

 

40 ou 60*

 

4 (1, 2 ou 4)

 

8 (2, 4 ou 8)

 

0

 

2 (tir simultané)

 

Armement du F45

-

FlyRob

 

 

Lasers

 

Lasers longue portée

 

Canons au Plasma

 

Canons Antimatière

 

Missiles MK1

 

Missiles AKA12

 

Roquette IRG2

 

Roquette RDM4

 

Canons à projectiles 

(forme robotique)

 

Canons à projectiles 

(forme avionique)

 

Leurres

 

4

 

8

 

*

 Le Super F45

-

FlyRob (S

-

FlyRob) peut emporter une charge augme

n-

tée de munitions. Cependant, son rayon d’action en est réduit d’environ 

15%.

 

