Dant : "Ce chasseur léger Melrhen est économique, rapide à construire, facile à piloter et à entretenir. Malheureusement, ce sont presque ses seules qualités. Son profil lui permet d'être difficile à toucher, mais ne lui permet pas de manœuvrer efficacement pour trouver de bonnes solutions de tirs. Il dispose d'un canon laser léger, et de trois torpilles au tritium instable pour les cibles plus grosses qu'un chasseur. Malgré sa faible puissance, il est tellement aisé d'en fabriquer qu'il est déployé en grand nombre pour soutenir les chasseurs plus spécialisés, généralement guidé à distance à partir de croiseurs ou de porte-nefs."

Petit Porte-nef : "Les nefs sont petites, rapides et très rentables pour leur propriétaire. Leur point faible est leur portée, ils ne peuvent effectuer de voyage interstellaire sans être transportés par un plus gros vaisseau. Et bien souvent, la capacité de transport des vaisseaux de combat ne suffit pas. C'est pourquoi ce vaisseau a été inventé, pour transporter les Nefs sur le champ de bataille ou simplement vers une de vos planètes."

Rorkh : « Les ingénieurs de Tenebris furent chargés de produire une version améliorée des précédentes corvettes militaires alors en usage : le Rorkh.

Les armes principales sont douze canons Gauss Narmak/Hugar-II anti-bombardier, il est aussi doté de lance-missiles Torus et de trente canons à photons pulsés adaptés au combat spatial. Ces corvettes de 311,75 mètres de long sont très économiques et simples de conception, le Rorkh est le croiseur parfait pour les empires en voie de développement sans le pouvoir acquisitif des nations plus importantes.

Dans les armadas Melrehn, on dit que nul n'est vraiment un officier avant d'avoir été le capitaine d'un Rorkh, car les conditions rustiques et la petite taille de la corvette endurcissent les soldats d'une manière qui ne peut être égalée que par un autre Rorkh. »

Canonnière : « Plus grosse qu’un chasseur, la canonnière pourrait ressembler à une petite navette bien plus armée qu’elle ne le devrait. Elle dispose d’une propulsion poussive due à la masse de l’engin. Les quelques tourelles sont manœuvrées par les membres d’équipage et disposent d’un armement disproportionné qui a tendance à entamer l’intégrité de la structure du vaisseau qui, heureusement, ne se manifeste généralement que par des grincements effrayants. » 

Shyg’or : « A l'origine, ce chasseur-intercepteur a été conçu pour voler dans l'espace et dans l'atmosphère. Néanmoins, les ailerons mobiles à l'avant étaient si efficaces dans l'espace pour les manœuvres d'évitement, que l'adaptation des performances pour le vol atmosphérique a été abandonnée. Ainsi le Taon est-il devenu le fléau des chasseurs ennemis, esquivant avec rapidité et efficacité les tirs ennemis grâce au transfert de masse de ses ailerons mobiles, avant de les "piquer" avec ses deux canons laser légers à cadence rapide, de préférence sur les parties les moins blindées de l'ennemi, tel que les réacteurs, les ailerons ou le cockpit. »

Gohror Shankari : « Le cercle de Shankar est connu pour être d'une idéologie plus radicale et extrémiste que celles des autres cercles Melrehn. Agressifs et tortueux, même pour les autres Melrehn, ils sont des experts dans les tactiques de guérilla. Pour cela, les grands maîtres leurs donnèrent les consignes pour la création d'une nouvelle classe de frégate d'interception.

Dans le plus grand secret, au fin fond des profondeurs caverneuses et chthoniennes de Shankar, les ingénieurs Shankari travaillèrent sans relâche, et avec la méticulosité caractéristique des Melrehn, à la création de la flèche hurlante de Shankar, le Gohror Shankari.

Parfait pour les actions spéciales, les interceptions, et la destruction de zones sensibles, le Gohror Shankari est facile à produire, à modifier, et surtout, à entretenir.
Impulsé par dix moteurs Sharo-V, ces frégates sont d'une rapidité extrême. Son système d'armement est composé de laser ?-uranor5 ; un nouveau laser, qui dirige des faisceaux très énergétiques de rayons ? produits par annihilation électron-positron. Il fut difficile pour les ingénieurs de pouvoir générer assez d'énergie afin de rendre cette arme opérationnelle, mais les améliorations dans la technologie satomisatrice à très petite échelle permirent de créer un flux constant de positrons qui, au contact d'un électron, se transforment en énergie pure, c'est à dire, en rayons ?.

Les fourmis brûlent avant de s'en rendre compte.

La forme du Gohror Shankari évoque la vitesse et la foudre, mais une foudre noire et terrible. Le Gohror est une arme tout aussi conventionnelle qu'évocatrice, et les convois savent que dès le moment ou sont détectés les intercepteurs, ils vont mourir. »

Grand Porte-nefs : « Bien plus grand que son prédécesseur et surtout plus rentable en terme de cout et de place à bord, il est également plus rapide. Le confort des pilotes de chasseur a aussi été amélioré pour les longs voyages, leurs cabines sont plus spacieuses et cette fois la cantine ressemble moins à une salle des machines dans laquelle on fait cuire la viande sur les tuyaux du circuit de chauffe. »

Shahk : « Ce chasseur Melrehn lourd a été nommé ainsi pour sa ressemblance physique, mais aussi pour ses tactiques similaires à la Veuve Noire. En effet, comme l'araignée, ce chasseur Melrehn a pour cible de prédilection des proies plus grosses que lui : Les croiseurs. Durant sa phase d'approche, ses crocs sont repliés, lui permettant d'esquiver les tirs ennemis avant d'être à portée de tir. Une fois à portée, ses crocs se découvrent brusquement, révélant six canons lasers à tir continu (un canon à chaque croc), dont la particularité est de pouvoir toucher la cible avec un minuscule écart de 2mm/km, permettant ainsi de concentrer toute sa puissance de feu pour augmenter sensiblement ses dégâts. Les formations avancées de Veuves Noires peuvent ainsi percer les imposantes cloisons des croiseurs vagues après vagues, pour atteindre les parties les plus vulnérables telles que les générateurs ou les moteurs. »

Ora Eredhor : « Le chaos ; la mort ; la destruction. Les sentiments que réveille la vue de l'Ora Eredhor sont primitifs et puissants. L'horreur, et l’effroi, se retrouvent dans les factions brisées des malheureux qui affrontent le cristal dévoreur.
L'inconscient collectif se réveille, car devant eux, se retrouve le Tenebrae, le terrifiant bélier d'Arnor. Cette ressemblance est tout autant voulue, qu'accidentelle. Arnor, le traître, vola les plans expérimentaux de l'Ora Eredhor, et les amélioras. A la fin de la guerre contre l'ombre, les ingénieurs Melrehn étudièrent les carcasses, et s'emparèrent de ces améliorations.
L'Ora Eredhor est bien plus petit que son cousin le Tenebrae, mais il est bien plus complexe. Le cristal dévoreur est vivant, ils sont vivants. Les ordinateurs quantiques des différents croiseurs ont développé chacun une personnalité propre, et une intelligence vive. Ce point pourrait être problématique, mais de profonds liens se sont développés entre la structure et l'équipage. Une symbiose unique, qui rend chaque croiseur lourd Ora Eredhor extrêmement plus dangereux, car plus qu'un croiseur de combat, c'est un organisme spécialisé et adaptable.
Techniquement, il est propulsé par quatre moteurs Sharos-VII, qui, malgré leur puissance, ne permettent pas à l'immense machine de se mouvoir avec rapidité ; la manœuvrabilité reste, cependant, exemplaire. Cela grâce à plus de deux-cents mini-réacteurs éparpillés dans les recoins de la structure.
Certains pensent que la forme n'est pas pratique. Trop compliqué, trop de parties inutiles. Cependant, non seulement cette forme a un effet psychologique important, mais 80% de la surface de l'Ora Eredhor est protégée par des plaques courbes qui dévient les impacts balistiques, reflètent les rayons lasers, et éparpillent les boules de plasmas.
Principalement conçus pour les batailles de ligne de moyenne envergure, ils est parfait pour les assauts stratégiques contre des positions fortement défendues, ainsi que pour la défense des positions et autres intérêts stratégiques. »

Nerbera Mora : « Le croiseur lourd Nerbera Mora rappelle un os cadavérique, brisé en milliers d'éclats toxiques, reflets des épingles noirâtres. Le squelette a une très forte symbolique dans toutes les civilisations, et le peuple mort n'est pas en reste : l'infinie, car seule la mort est omniprésente et immortelle.

Il y a de cela plus de mille ans, les premiers croiseurs dits « amiraux » étaient des bâtiments de guerre spécialisés dans la destruction d'autres croiseurs, cependant, les nuages de chasseurs achevaient rapidement ces « fleurons ». Les ingénieurs reconvertirent ces proies spatiales géantes en un symbole de mort, qui déchiquetait les chasseurs avec une sombre efficacité.

Basés sur ces reliques, les ingénieurs du cercle de la lune brisée mirent à jour le croiseur « amiral » avec 14 réacteurs Sharos-VI, ainsi que de terrifiants générateurs plasmas Uranor-Shankari analogues aux drones de défense, qui découpent en rondelles tout chasseur sans aucune discrimination.
Seules dix matrices photopiliques ont la puissance nécessaire pour alimenter en énergie le Nerbera Mora, qui est souvent comparé à une centrale nucléaire ambulante.

Malgré leur puissance et complexité, les dernières lunes sont très vulnérables aux autres croiseurs. Le faible blindage des Nerbera Mora, ne lui permet pas, nonobstant leur potentiel destructeur, de faire face à une escadre de croiseurs lourds. Seul les plus fins tacticiens réussiront à maîtriser complètement la dernière lune, et à semer la panique dans les nuages de chasseurs. »

[bookmark: _GoBack]Khenrok : « Une vision terrifiante se profile à l'horizon. Les peurs les plus primitives se réveillent dans le cœur des hommes, tandis que la plus vive angoisse paralyse les muscles. Là, devant, le croiseur maudit, le Khenrok : l'autel des déchus.
Dans un ultime sacrifice, les ingénieurs sont morts à la fin de la conception, cause d'une drogue psychotrope, stimulant le système nerveux central, qui augmente les capacités intellectuelles du consommateur, au dépend de la vie de celui-ci. Il fut nommé autel des déchus en leur honneur, car leur sacrifice représente les valeurs Melrehn de sacrifice au nom du bien commun.

Propulsé par six réacteurs Sharos-IX, chacun plus grand qu'un vaisseau spatial de taille respectable, le Khenrok reste lent, très lent. Ce nonobstant, sa forme lui permet d'être incroyablement manœuvrable. La disposition des moteurs (quatre au centre, et un à chaque bout) lui permet de tourner verticalement avec rapidité, tandis que sa faible envergure et longueur fait que le moment de force est exceptionnellement bas. Ainsi, le Khenrok peut tourner sur lui-même horizontalement sans grand effort.

Ces caractéristiques permettent de pallier un des grands défauts de l'Autel des Déchus : il n’a pas d'armement à son envers. Ainsi, on ne retrouvera jamais un Khenrok exposant son point faible, il sera toujours de face, prêt à activer toute sa puissance destructrice : trente canons plasma Uranor-Shankari-A/7, analogues aux canons plasmas orbitaux, ainsi que plus d'une centaine de lasers ?-uranor9 et X-uranor13, qui lancent des faisceaux de rayons ? et X respectivement.

Sa place se trouve dans toutes les batailles, en tant que bélier qui détruit les formations défensives de lignes, et en tant que muraille infranchissable d'une formation défensive de ligne. Sa seule présence permet aux généraux ennemis d'y penser à deux fois avant de lancer l'ordre d'attaque. »
