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Amis de Sol III bonjour. Aujourd'hui nous allons parler de l'Art Subtile de l'Attaque de Planètes, plus connu dans les milieux avisés sous l'appellation ASAP. Nous verrons le déroulement de chacune de ses étapes de puis l'approche planétaire jusqu'au Blitz sans oublier la hantise de tous les tacticiens militaire: je veux parler de la terrible caracole.

L'APPROCHE

La flotte attaquante (FA) effectue un rendez-vous en espace profond à environ 10-30 A.L. de la cible. L'avant dernier saut l'amène à 150000 L.S. de la cible (saut WARP de moins de 24h pour les croiseurs les plus lents). Le dernier saut dure donc 5 à 15 secondes et amène la FA à la limite de la zone de conversion.

L'ALERTE

Tous les objectifs qui nécessitent le déplacement d'une flotte sont entourés d'une ceinture (une sphère) de détecteurs SADAR. Une guerre électronique s'engage entre les SADAR et les brouilleurs de la FA retardant l'alerte de 10-60 minutes (les experts s'accordent à penser que la destruction des SADAR ne font que hâter les préparatifs de défense). La FA met entre 3 à 5 heures pour atteindre les défenses externes (stations militaires en orbite à 10-100 LS de la planète). 10 à 30 % des vaisseaux du défenseur sont prêts (10% les week end!). Les militaires d'active mobilisent 75 % de leur flotte entre 6h et 2 jours (+24h le week end). Les défenseurs peuvent mobiliser les réservistes aprés cette période (2-4 jours).

L'ALERTE CIVILE:

2 à 4 heures après l'émergence de la FA, au plus tard 30 minutes après le premier tir, les services civils remarqueront l'attaque. L'information sur les médias interviendra alors.
DELAIS DE MOBILISATION:

Ils dépendent de nombreux facteurs : popularité du gouvernement, taille de la nation (les plus petites se mobilisent plus vite, avec moins de force hélas), niveau de bureaucratie, week-end, vacances, panique, propagande. Nota Bene: si 75% de la flotte se mobilise en 24h , 10% sera opérationnelle après 3h, de sorte que la FA affrontera 20-40 % de la flotte défensive à son arrivée sur la planète.

PANIQUE

En tout état de cause, un test de cohésion sociale est fait. Une panique amènerait des effets désastreux, les vaisseaux civils tenteront de fuir, entravant les manœuvres des deux camps (non! on ne gaspille pas de munitions). Au sol des émeutiers se livreront au pillage des magasins, les forces de l'ordre n'intervenant plus. En cas de Blitz, ces effets peuvent être plus coûteux que les vaisseaux perdus. Une planète mettra 1 à 6 semaines pour retrouver une situation normale si l'attaque est repoussée avec un test de cohésion sociale réussi. Si le test de cohésion sociale échoue, et que la FA ne faisait pas de Blitz, elle pourra prendre possession d'un ersatz de planÈte. Si la FA ne faisait qu'un Blitz la planète mettra 2 à 12 mois pour retrouver un semblant de situation normale.

L'ENGAGEMENT

Il s'effectue dans un premier temps en orbite quand la FA rentre en contact avec les stations orbitales. Une lutte sans merci s'engage alors entre les vaisseaux de la même façon que les navires militaires le faisaient dans l'océan Pacifique de la planète Terre au cours de sa 2ème guerre mondiale. C'est à ce moment que les meilleurs tacticiens prouvent leur supériorité en effectuant les bons choix aux bons moments.

Dans un deuxième temps, l'engagement se poursuit sur la planète avec les unités au sol. Cette étape correspond au débarquement des troupes.

LE DEBARQUEMENT

Suite logique et aboutissement de l'engagement, il a lieu quand la flotte spatiale de l'attaquant maîtrise plus de 70% des forces orbitales afin d'assurer une couverture logistique suffisante de ses troupes au sol. Les stratèges ont développés plusieurs théories sur l'importance, l'ordre et les avantages des points clefs à occuper pour annexer et maintenir une domination sur une planète en voie de conquête. Nous ne retiendrons ici que le modèle de Mc Cornwall (2485-2561 AD) qui reste encore la référence même pour les Néo-progressistes.

· se rendre maître des sources d'énergies (centrales nucléaires, barrages hydrauliques, réserves de carburant, ...) des principales mégapoles.

· faire main mise sur les réserves de nourriture ou d'eau potable et annexer le réseau distributeur.

· paralyser les moyens de communication et enchaîner sur une campagne de désinformation intensive.

· optionnellement, conquérir les champs Xénon (si la planète en possède) afin de faire peser une menace potentielle d'un bombardement spatial (Mc Cornwall fait justement remarquer à ce propos que les champs Xenon sont toujours très bien protégés et qu'il est très coûteux en ressources matérielles et humaines de vouloir à tout prix les détruire. L'avantage tactique ou stratégique à court terme est très discutable surtout que l'attaquant les reconstruit).

Ce résultat peut être obtenu de façon identique si la planète en question possède un satellite. Il suffit juste alors de construire une rampe à accélération magnétique...

LE BLITZ

Les attaques planétaires produisent beaucoup de désordre chez la planète visitée, il n'est pas nécessaire de sacrifier inutilement des vaisseaux. Si la planète n'a pas de ressources stratégiques, les amiraux peuvent décider de faire un Blitz.

La première phase ressemble exactement à celle de l'approche classique. Des destroyers, croiseurs et autres BattleStars "warpent" avec une multitude de vaisseaux légers (corvettes, courriers) et de porte-avions. A environ 2000 LS de la cible, la FA lâche tous ses chasseurs, l'objectif est simple: enfoncer les défenses, tirer sur tout ce qui bouge (vaisseaux, dock spatiaux, satellites de communications, cité civile sous dôme, et éventuellement des objectifs militaires). Au premier signe de résistance la FA fait demi-tour, les vaisseaux lourds protégeant les vaisseaux légers.

L'impact du Blitz est essentiellement psychologique. C'est une attaque peu chère en matériel qui désorganise considérablement l'adversaire (surtout si vous faite un Blitz juste après que les effets du premier se soient estompés). La hantise des amiraux durant le Blitz est la Caracole.

LA CARACOLE

Il faut environ 1000 hommes de soutien pour disposer d'un chasseur (starfighter) en espace ennemis. Les amiraux et officiers supérieurs voient la guerre comme un jeu d'échecs, jouant sur les problÈme de ravitaillement, d'acheminement, de logistique etc...

Les pilotes de chasseurs eux ont une tout autre optique : seuls dans des vaisseaux de 150 MCr, ils représentent l'avant garde de l'armée, même les commandos ont besoin de leur appui. Dans toutes les civilisations spatiales, les chasseurs ont fini par se considérer comme les chevaliers des temps modernes. Le sens de la discipline semble rarement être une préoccupation majeure chez les pilotes, même issus de civilisations totalitaires. Seuls les pilotes Bugs ou Robots (et dans une moindre mesure les pilotes transhumains) semblent obéir scrupuleusement aux ordres.

Pour qu'une Caracole soit lancée au cours d'un Blitz, le pilote doit annoncer sur la principale fréquence de détresse de la planète attaquée son intention de faire une caracole (en prononçant trois fois le mot "Caracole"), le lieu de la caracole (un lieu très populaire sur la planète : entre les 4 pieds de la tour Eiffel, la place rouge, le siège de l'ONU...) et son nom. Pendant que les amiraux de la FA basculent sur le plan de repli (celui qui considère que tous les chasseurs sont indisponibles), que les chasseurs réservistes courent vers leurs vaisseaux (ceux-ci sont soit dans le jardin, soit près de leur lieu de travail), l'escadrille attaquante doit protéger le "caracoleur" (celui-ci ne doit pas tirer un seul coup de feu). L'inconscient se dirige alors vers le lieu annoncé, pose son chasseur, en sort, se dirige vers une boutique de souvenir, achète quelques chose (s'empare d'un petit objet en jetant les crédits à la vendeuse et criant "gardez la monnaie"). Il décolle alors et cherche à rentrer. Les réservistes tenteront alors d'abattre son appareil, tandis que les attaquants (devenus défenseurs vous suivez?) le protégeront. Il va sans dire que toute idée de manœuvre organisée est depuis longtemps oubliée.

Si l'appareil caracoleur est abattu, un autre peut alors prendre la relève apès l'annonce réglementaire à la radio. Les courriers sont en principe exclus de la caracole, toutefois ils peuvent se porter au secours de leur pilote abattus (le code de l'honneur des pilotes leur interdit de tirer sur un vaisseau qui récupère "un des leurs" mais une fois le pilote à bord c'est bien évidement un autre histoire). La confusion induite par la caracole peut quelquefois permettre au défenseur de rassembler ses forces, c'est pourquoi la caracole est officiellement interdite sur toutes les flottes du monde. Si un PJ initie une caracole (mieux vaut être préparé) jouez alors tous les combats (ça peut être long...). Selon votre humeur une caracole de PNJ se termine de la façon suivante :

· le Pilote est tué.

· le Pilote est capturé : il sera traité correctement (la punition classique consiste à le ramener sur les lieux de l'atterrissage pour prendre sa monnaie) et pourra être échangé contre d'autres pilotes capturés (voir plus loin la sanction une fois de retour à la maison).

· le Pilote fait la caracole sans trop de perte pour l'attaquant : le Pilote est traité en héros, il fera la une des journaux de sa planète, ne paiera plus ses boissons et repas dans les bars et les bistrots (vous avez déjà essayé de draguer une minette dans un bar quand tous le personnel défile devant vous pour vous demander un autographe et le 65536ème (Ndr: l'unsigned int sur 2 octets a encore frappé ?) récit de votre attaque? Non évidement, vous n'êtes pas aussi célèbre que moi...), son manquement à la discipline le fera muter pour une période de 1-6 ans vers un EAI (Emploi Administratif Inutile: ne soyez pas septique ça existe à l'armée). Il n'est pas évident pour un pilote de troquer le manche à balais pour la souris d'un traitement de texte, insistez sur cette aspect auprès des PJ. Rappelons qu'il n'est pas question de démissionner pendant 2-12 ans. Après le purgatoire la situation redeviendra normale pour le pilote (enfin il ne sera plus pilote, il commandera un vaisseau lourd et peu manœuvrable ; les militaires sont rancuniers).

· le pilote fait la caracole, mais celle ci coûte cher à la FA : gageons qu'il ne touchera plus jamais un manche à balais, son avancement sera gelé, le purgatoire sera de 2-12 ans d'EAI avant le renvoi. Les tracasseries administratives dureront 3-18 ans et qu’il ne songe pas à quitter la planète par voie légale (le pilote est tellement populaire que les douaniers ne le laisseront pas passer sans vérifier la validité du visa de sortie !).

NOTES DERNIERES

Afin que vous ne vous mépreniez pas sur le sens profond de l'ASAP, nous vous

rappelons ces simples définitions de base:

· la tactique : art d'exploiter les forces effectives et potentielles d'une armée dans l'environnement hostile pour amener la victoire.
· la stratégie : art d'exploiter les victoires physiques ou morales.
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