Fading Suns – Chasseurs et Porte-astronefs

Par Boss Smiley – Traduit par Kerk
Les « moucherons » :

Les chasseurs stellaires dans Fading Suns

- Rôle tactique :


Le rôle des chasseurs dans Fading Suns n’est pas différent de celui des deux Guerres Mondiales : leur tâche essentielle consiste à organiser des vols de reconnaissance en vue de collecter des informations sur l’ennemi et le terrain, à attaquer les convois, à lancer des raids et à servir de moyen de défense contre les chasseurs de l’adversaire en servant d’écran aux appareils plus lourds. 

Les chasseurs ne sont pas véritablement considérés comme une arme à part – à moins que l’opposition ne soit vraiment minime. En effet, des vaisseaux légers tels que les Raiders ou les Escorteurs conservent suffisamment de puissance de tir pour venir à bout d’une escadrille. Ainsi, les chasseurs sont déployés pour servir avant tout de support aux flottes de guerre.


Les chasseurs stellaires sont toujours employés en groupes : un simple appareil pris à part ne orésente aucun danger – autant dire une cible de choix pour les canonniers d’un vaisseau lourd. En revanche, déployés en escadrilles, les chasseurs deviennent une nuisance potentielle, et peuvent donner une sacrée migraine aux canonniers… Rapides, agiles, bougeant dans tous les sens, les abattre devient un véritable casse-tête, et les chasseurs peuvent vite semer le carnage face à des vaisseaux pourtant bien protégés.

- En termes de jeu :

Les pilotes ont quatre compétences majeures dans Fading Suns :

· Intelligence + Sciences (Senseurs) : permet de détecter les vaisseaux ennemis et de se verrouiller sur eux. La plupart des chasseurs sont équipés d’un radar ou d’un lidar (radar laser) d’une portée de 1 à 2 unités astronomiques (à l’exception des appareils de reconnaissance, cf. liste des équipements ci-dessous). Un équipement plus performant ne serait guère rentable, beaucoup trop onéreux pour un appareil de cette taille et d’un si faible rayon d’action.

· Tech + Conduite (Chasseur) : poursuivre un ennemi et tâcher de se placer du mieux possible pour engager le combat.

· Tech + Guerre (Canons) : faire le plus de trous possibles dans la carcasse du vaisseau ennemi.

· Dextérité + Esquive : opérer une manœuvre d’évasion et tâcher de s’en sortir le plus intact possible.

Vitesse et boucliers : tous les chasseurs sont considérés comme des vaisseaux de type rapide pour la table des bonus/malus de poursuite et d’évasion. Malgré leur petite taille, ils disposent également de deux boucliers, affectés normalement par la vitesse du vaisseau. Cependant, leur rayon d’action est très faible : comptez un maximum de deux UA d’éloignement à partir de leur base ou de leur porte-astronefs.

Armement et équipement : tous les chasseurs disposent de deux « soutes » à équipement, quelle que soit leur modèle de coque. Chaque soute peut embarquer l’un des équipements suivants :

· Une arme légère de l’échelle d’un vaisseau spatial, que ce soit un canon, un laser ou un blaster, ou encore un tube lance-roquettes ou une torpille.

· Des moteurs améliorés (max. 10% de la vitesse lumière : +4 en poursuite, -4 en évasion, ne peut équiper qu’une seule soute).

· Un module ECM (contre-mesures électroniques : -2 pour être détecté ou ciblé).

· Un bouclier de combat (bloque un seul tir sans être affecté par la vitesse, mais ne peut être rechargé).

· Des senseurs améliorés (portée : 4 UA, +2 pour détecter et cibler un vaisseau).

Ainsi, grâce à cette flexibilité, on peut retrouver les différents types de vaisseau : le chasseur « Paladin » (un blaster et un bouclier de combat), l’intercepteur « Archange » (deux blasters) ou le bombardier « Prophète » (deux torpilles).

Vitalité : à ceux qui désirent employer les chasseurs en vue d’un « dogfight », je conseille d’utiliser la formule de calcul traditionnelle des vaisseaux spatiaux, c’est-à-dire (Taille x 10). 

Ce qui donne pour un chasseur : -10 / -8 / -6 / -4 / -2 / 0 / 0 / 0 / 0 / 0

Ou suivant le système alternatif: -10 / -8 / -6 / -6 / -4 / -4 / -2 / -2 / 0 / 0 (pour plus de précisions, cf. les nouvelles règles pour vaisseaux spatiaux, dans la rubrique « aides de jeu » du site).

Vous noterez que les chasseurs ne disposent pas des 5 points de vitalité supplémentaires, ajoutés à la formule (Taille x 10) – ce qui se comprend par la différence de robustesse entre les chasseurs et les vaisseaux classiques. De la sorte, les pilotes de chasse n’en sont que plus courageux, pour oser se battre avec des coucous aussi fragiles (cf. les films de guerre historiques, ou même les batailles de Star Wars, la référence en matière de combat spatial héroïque). Après tout, un seul tir d’un canon de vaisseau lourd devrait logiquement suffire à neutraliser ou à réduire en cendres un chasseur…

	Intercepteur classe « Archange »

	Taille :
	1 (10m x 5m x 7m).
	[image: image1.png]



	

	Type :
	Planétaire.
	
	

	Machines :
	Rapides.
	
	

	Boucliers : 
Vitesse
Pleine puissance : 
Vitesse 3/4 : 
Vitesse 1/2 : 
Vitesse 1/4 : 
Arrêt : 
Boucliers de combat :
	
Bâbord/tribord
        0/0 
        1/1 
        1/1 
        2/2 
        2/2 
      Aucun 
	

	Armement :
	2 Blasters légers.

	Senseurs :
	Lidar 5.

	Equipage :
	1 (Pilote).

	Vitalité :
	-10/-8/-6/-6/-4/-4/-2/-2/0/0 


(Image Archange – Forbidden Lore : Technology -  Holistic Design, 1996, tous droits réservés).

Les « bateaux-lavoirs » :

Les porte-astronefs dans Fading Suns
- Rôle tactique :
Lorsqu’ils ne sont pas chargés d’assurer la défense d’une base orbitale ou d’une planète, les chasseurs n’ont pas le rayon d’action suffisant pour parvenir et opérer sur une zone de combat. C’est là tout l’intérêt des porte-astronefs, embarquant dans leurs flancs des escadrilles entières à travers l’espace.

Deux types de porte-astronefs existent, dont les différences résident aussi bien dans la taille que le rôle :

· Les porte-astronefs d’escorte, construit sur le modèle du destroyer (Taille 10), transportant 6 appareils pour des missions de patrouille ou des raids éclairs.

· Les porte-astronefs de guerre, de la taille de cuirassés (Taille 20+), qui transportent une escadrille entière de chasseurs (25 au total), monstruosités de céramétal (cependant sous-armées) passant leur temps en retrait de la ligne de feu, protégés par un écran d’escorteurs

Idéalement, les amiraux devraient s’assurer que les deux types de porte-astronefs puissent se dégager d’un combat accompagnés de plusieurs frégates classe Kylanthra ou d’escorteurs. Depuis les « lignes arrières », ils lanceront alors leurs chasseurs, vague après vague, qui se hâteront plein tube vers la mort ou la gloire… Malheureusement, le premier de ces deux destins est le plus commun pour les fonceurs et baroudeurs qui s’élancent aux commandes de moucherons, trop souvent employés pour harceler les plus grosses cibles ou forcés à se sacrifier pour inverser le rapport des forces au beau milieu d’un combat spatial…

- En termes de jeu :
Senseurs : les porte-astronefs ne servent pas qu’à transporter et larguer des chasseurs, encore faut-il les diriger et les contrôler. De même, ils peuvent parfaitement servir de vaisseaux de commandement, par conséquent, les porte-astronefs sont équipés des meilleurs senseurs disponibles. Ne pas oublier que les porte-astronefs sont facilement vulnérables : il vaut mieux alors détecter l’ennemi le plus rapidement et le plus loin possible, pour ensuite se placer sous protection du reste de la flotte.

Vitesse et boucliers : les porte-astronefs d’escorte sont construits sur le modèle des destroyers, et ils conservent à la fois leur machinerie, leurs senseurs ainsi que leur catégorie de coque. Idem pour les porte-astronefs de guerre, sur le modèle des cuirassés. Ces deux types peuvent disposer de boucliers de combat additionnels – renforçant déjà une protection élevée, les porte-astronefs ayant l’habitude de se déplacer lentement pour conserver le plus de boucliers disponibles.

Armement et équipement : c’est le point épineux des porte-astronefs, nécessitant de vastes espaces libres pour construire des hangars, des ateliers, et des aires de lancement. Heureusement, voici un petit éclaircissement de Bill Bridges lui-même : « on peut considérer qu’une navette occupe 100 mètres-cubes d’espace libre, mais les soutes devront être converties au prix de 100 Fénix par mètre-cube, soit un total de 10 000 Fénix, bien que certains modèles nécessitent moins d’espace ».

Ce qui convient pour une navette devrait convenir pour un chasseur… Chacun dispose ainsi d’une aire de largage, qui inclut le matériel nécessaire à son entretien et à son ravitaillement en munitions et en carburant. Etant donné que 100 mètres-cubes correspondent à 10 points de vitalité ou à 10 points de construction, il faudra alors sacrifier une partie de chaque pour fournir assez d’espace interne et externe aux chasseurs embarqués.

La table ci-dessous vous fournira les coûts, en comparant les capacités en armes et la vitalité entre les porte-astronefs et leurs équivalents :

	Classe du

vaisseau
	Vitalité convertie

en hangars
	Nombre de

tourelles
	Points de

construction
	Volume des

hangars
	Chasseurs

embarqués

	Destroyer
	Aucune
	2 Moyennes
	50
	n/a
	n/a

	Porte-A. léger

(ou d’escorte)
	50
	1 Moyenne
	20
	600 mètres-cubes
	6

	Cuirassé
	Aucune
	3 Larges
	105
	n/a
	n/a

	Porte-A. lourd

(ou de guerre)
	180
	2 Larges
	35
	2500 mètres-cubes
	25


Bien que la perte en points de construction soit significative (près de la moitié), le capitaine du porte-astronefs conserve assez de place pour un armement purement défensif (lasers et silos à roquettes/missiles). Naturellement, il est impossible pour un porte-astronefs de disposer d’un canon Meson – les plus lourds prennent trop de place, et même les légers consomment beaucoup trop d’énergie.

De même, plusieurs tourelles sont modifiées, afin de céder de l’espace aux « trois C » (c’est à dire aux systèmes de commandement, communication et contrôle nécessités par les porte-astronefs en vue d’assurer le trafic aérien).

Vitalité : les porte-astronefs emploient également la formule (Taillex10), cependant une grande partie de leur espace intérieur est destiné à accueillir les engins délicats nécessaires à l’entretien des chasseurs…  De ce fait, si le porte-astronefs est touché, les dégâts seront plus problématiques, la cargaison et les aires de largage prenant considérablement de place, et ayant donc plus de chances d’être touchées.

	Porte-astronefs léger classe « Furioso »

	Taille :
	10 (100m x 33m x 25m).
	
	

	Type :
	Orbital.
	
	

	Machines :
	Rapides.
	
	

	Boucliers : 
Vitesse
Pleine puissance : 
Vitesse 3/4 : 
Vitesse 1/2 : 
Vitesse 1/4 : 
Arrêt : 
Boucliers de combat :
	
Bâbord/Tribord 
         0/0 
         2/2 
         4/4 
         6/6 
         8/8 
     Jusqu’à 7 
	

	Armement:
	1 Rayon-tracteur.
4 Lasers légers (deux de chaque bord).
2 Tubes lance-torpilles (à l’avant).
1 Tourelle avec deux Blasters moyens.

6 Chasseurs.

	Senseurs :
	EMS 8

	Equipage :
	23 (pilote, navigateur, 2 hommes de pont, 5 ingénieurs, 14 canonniers)

	Marines:
	30

	Passagers :
	12

	Soutes :
	600 mètres-cubes (hangars à chasseurs)

	Vitalité :
	-10 :
-8 :
-6 :
-4 :
-2 :
Pas de pénalité : 
	0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/ 
0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/ 
0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/ 
0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/ 
0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/ 
0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0 

	
	(Les points marqués en gras représentent les quartiers d’habitation, les hangars à chasseurs, les systèmes de support vital et les soutes – les dégâts subis s’appliquent donc également aux passagers et à la cargaison).


Un dernier mot…


Si j’ai décidé de rajouter ainsi ces deux classes de vaisseaux dans l’univers de Fading Suns, c’est avant tout pour donner au jeu un petit arrière-goût de « Bataille d’Angleterre » ou de « Bataille de Midway » : des combats où s’affrontent d’un côté des pilotes avec parfois plus de tripes que de cervelle, et de l’autre des mastodontes d’acier apparemment indestructibles (qui a parlé d’Etoile Noire ?). Tout cela pour retrouver et capturer ce feeling présent dans chaque film de guerre ou de space-opera…


La fragilité apparente des chasseurs, tout au long de cet article, est bien volontaire : il suffit de jeter un œil aux combats aériens réels (quand on voit ce qu’un simple missile SAM peut faire…) ou aux clichés du cinéma (« J’l’ai eu, j’l’ai eu ! » - explosion d’un chasseur Tie - « Ca va, mais attrape pas la grosse tête p’tit gars ! »). Ces règles auront au moins le mérite de refléter la volonté de l’auteur !


Cependant, si certains d’entre vous trouve que tout cela gâche le plaisir du traditionnel « combat d’abordage » propre à Fading Suns et à Noble Armada – jetez vite ces nouvelles règles par dessus bord ! (
