CHASSEURS !
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Petits et agressifs, ils vont pouvoir meubler le vide que la plupart des jeux de SF ont laissé à l'appréciation des meneurs de jeux.

L'AMBIANCE

Je n'ai JAMAIS vu un seul scénario de jeu de rôle mettre en œuvre des PJ pilotes de chasse et leurs appareils. Pourquoi ?

· Le chasseur est le navire du solitaire par excellence, alors qu'une équipe de PJ est un ensemble que certains MJ se croient obligés de maintenir soudé, degré ou de force... Bien souvent, (histoire qu'ils ont bâtie dépend de l'union cyanolitesque de leur équipe.

· Cet appareil nous évoque les livres, les films et les images d'actualité où Spads et Fokkers Tri-Planes, Spitfires et FW 190, Mirages III et Mig 19 s'affrontent en duels sans merci : la réalité quotidienne de notre cher XXe siècle, qui nous terrifie (remarquez, il y a parfois de quoi !)...

Et pourtant...

Extrait d'une partie de Space-Opera, Toulouse, printemps 1987. Tout est authentique, jusqu'aux prénoms des joueurs.

« Arsenique (Chantal A.) ferma les reverses, bloqua les freins, et son chasseur exosphérique biplace s'arrêta en bout de piste. Blanche (Sylvie M.), encore enivrée par sa descente en piqué depuis l'orbite basse, tarda cinq secondes à ouvrir le canopy. Et il peut s'en passer des choses, en cinq secondes.

L'infâme Slim appuya sur un bouton, et un pan de la montagne explosa, libérant le silo. Les moteurs de sa navette rugirent, l'appareil partit comme une flèche vers le ciel, en route pour la première planète, où son passager comptait commettre le plus abominable de ses forfaits. Mais en orbite, on veillait

- Impératrice Françoise à Équipe sol : appareil non identifié au décollage à 7 000 mètres N.N.E. de vous. Je...

- C'est Slim, coupa Archibald (Michel V.). Arrêtez-la... Ici Équipe-sol, Slim nous échappe.

Marmonnant des mots que nous ne reproduirons pas ici par égards pour le lecteur, Arsenique débloqua les freins, fit pivoter la roue avant, et lança ses trois moteurs gauches au dixième. Le chasseur manqua de basculer en virant, et s'aligna sur la piste. Alors, la pilote libéra les millions de chevaux de son pur sang... En bas, il y eut comme un malaise, principalement pour Archibald qui tenait entre les mains un détonateur épouvantablement sensible... mais la chance lui souriait : il en fut quitte pour la peur, et une. otite !

- Accélération six G, à un cheval près. Ca va, Blanche ?

- Ngbrtpsqwxdj...

- Bravo, petite ! On continue.

Imaginez une flèche de métal lancée presqu'à la verticale, qui en dix secondes était à 2 943 mètres d'altitude, et fonçait à MACH 1,9. Imaginez les deux femmes aux visages déformés par l'accélération, leurs seins ravissants aplatis contre leurs cages thoraciques, ivres de cette joie que seuls connaissent ceux qui voient le ciel s'assombrir en plein midi, et s'allumer les étoiles alors que le soleil brille toujours autant.

- Altitude 90 000 pieds. Où est cette salope ?

- C'est... qu...quoi... cette... étoile... ? haleta Blanche.

- C'est elle. C'est le feu de ses moteurs... Arsenique tira sur le minimanche, puis fit un demi-tonneau. Aussitôt son radar d'attaque accrocha l'objectif. Elle cala les autodirecteurs de deux missiles Air-Air sur la minuscule étincelle, et enfonça la queue de détente... »

VOILA comment faire intervenir un chasseur dans un scénario.

Un choix difficile

Mais avant d'examiner en détail l'un des appareils de la Société Galactique, voyons les choix faits par les divers systèmes de jeu quant aux performances de ces engins. A part dans l'Encyclopédie Galactique et Star Wars, les chasseurs sont réduits à évoluer à l'intérieur des systèmes stellaires. Les voyages entre étoiles leur sont interdits, et je pense sincèrement que c'est dommage. Sans doute les auteurs ont-ils pensé que l'idée d'un être seul dans un habitacle, isolé dans le vide interstellaire, ne « passait » pas. Les second et troisième volets de La Guerre des Étoiles leur ont donné tort. Néanmoins, majorité fait loi : nous plierons face à cette règle.

ZMIRRIONS

S'il en est qui sont capables de rendre des points aux humains quant à l'agressivité et la combativité, ce sont les Zmirrions. Ils possédaient un petit protectorat quand des Kaoliniens les découvrirent, qui s'en mordirent les antennes ! Les Zmirrions parvinrent presque à démolir les dix premiers astronefs de ligne partis les mettre au pas, ainsi que leur escorte. Ce furent GLASYA (une DEMONE) et quatre-vingts chasseurs sortis d'un navire humain qui transformèrent leur victoire naissante en débâcle.

Intégrés peu après à la Société Galactique, ces respireurs de fluor sont des créatures d'une rare élégance, aux membres sinueux et aux yeux sauvages fendus à la verticale. Ils se lancèrent à corps perdu dans les industries guerrières, et reproduisirent les navires qui les avaient vaincus. Les humains rient encore des copies des DEMONES, mais ils achètent les chasseurs...

CHASSEURS

La Société Galactique possède des centaines de milliers de chasseurs exosphèriques, c'est à dire capables d'évoluer hors de l'atmosphère d'une planète. Ce sont des engins mono ou biplaces, généralement multifonctions, aussi à l'aise lors d'une interception dans le vide que pour mitrailler des troupes au sol. Rapides, agiles et maniables, au pilotage « pointu », ce sont des plates-formes de tir, des porte-instruments capables de recevoir les appareils les plus modernes, les armes les plus récentes... II est d'innombrables modèles de chasseurs, mais tous sont adaptables aux diverses morphologies, pour peu que les tailles et les masses des créatures restent inférieures à certains seuils.

LES PRAESODIUS

Le Praesodius est un volatile de Tartan IV, monde dur s'il en est II vit en colonie sur le Trégrokon, animal lent et colossal Le gros protège les petits des prédateurs rampants qui dévorent les nids. Le petit prend son vol et attaque avec sauvagerie les oiseaux-aiguilles, prédateurs capables de dévorer n'importe quelle masse de muscles en quelques minutes, en forant des galeries dans les chairs, n'épargnant pas même les os. Admiratifs, les Zmirrions baptisèrent ainsi leur plus redoutable chasseur monoplace.

Forme et structure

L'appareil affecte la forme d'un avion atmosphérique. Quinze mètres de long, huit mètres d'envergure, quatre mètres de haut: l'engin est admirablement proportionné. Les « entrées d'air » que l'on distingue sur le sommet de l'aile delta sont les inverseurs de poussée (reverses). On notera que les moteurs sont susceptibles d'être changés en quelques minutes, s'ils sont endommagés, ou bien si un modèle plus perfectionné est disponible.

Habitacle

Épaisse comme une bulle de savon, une verrière (canopy) oblongue donne une très large visibilité directe au pilote. Elle surmonte le « baquet ». C'est une installation modulaire adaptée aux Zmirrions, qui peut être ôtée et remplacée par le peuple qui achète l'engin, pourvu que les êtres qui le composent puissent tenir dans un espace de 1,6 m de long x 0,8 m de large x 1,1 m de haut. Certaines créatures de très petite taille arrivent à transformer ainsi l'appareil en biplace. D'autres parviennent juste à se couler dans l'habitacle.

Performances dans le vide

L'accélération des PRAESODIUS aplatirait les plus solides des êtres, même ceux dont le monde natal est à forte gravité, si l'on n'avait heureusement inventé les compensateurs d'inertie (ces appareils peuvent cependant se trouver saturés, le pilote encaisse alors des G). La vitesse de pointe laisse les DEMONES sur place. Quant au rayon de virage, les Zmirrions n'en sont pas peu fiers ! La distance franchissable, en revanche, reste assez faible et l'appareil est incapable de vols supralumineux.

Vol atmosphérique

L'engin décolle et se pose à la verticale. Accélération et vitesse de pointe sont évidemment limitées, en vol atmosphérique, par la densité et la nature du gaz ou du liquide porteur. Mais les ailes permettent alors de virer encore plus sec, et savoir tourner court est la raison d'être d'un chasseur... De plus, la présence d'une atmosphère augmente notablement l'autonomie de l'appareil.

Armement

Les seules armes fixes sont deux canons dans l'axe. Le reste de l'armement est totalement modulaire, noyé dans l'épaisseur des ailes. Missiles, bombes, canons et mitrailleuses peuvent y être montés en fonction des disponibilités et de la normalisation en vigueur. Des trappes permettent les éjections de projectiles dans toutes les directions : un missile noyé dans l'aile gauche peut donc être projeté vers la droite, « par dessous » le fuselage. Si l'engin peut théoriquement tirer dans toutes les directions, sa puissance de feu est au maxima dans un cône avant de 30° autour de son axe.

Électronique et systèmes informatiques

L'électronique est tout à fait standard. Elle utilise au maximum des composants « civils », de consommation courante. II y a deux informatiques: la résidente (celle qui permet le fonctionnement de la machine), et la rapportée (celle contenue dans le baquet, et qui assume l'interface entre l'appareil et son pilote). Un PRAESODIUS peut ainsi accomplir une longue mission, piloté par un Zmirrion, revenir, et repartir aussitôt après avoir été ravitaillé, un humain aux commandes : il aura suffit de changer le baquet. Les PRAESODIUS respectent ainsi le principe de polyvalence cher aux Autorités Galactiques.

Véhicule auxiliaire

(1) Lé seul « véhicule auxiliaire » de l'appareil est un siège (appelons cela ainsi) éjectable... L'abandon est décidé soit par le pilote, soit par les systèmes informatiques qui « réalisent » que le chasseur est perdu. L'éjection est alors immédiate : l'être voit ses appendices (bras, tentacules...) ramenés doucement mais fermement à lui, et baoummmm ! Le pilote peut supprimer cette fonction, à ses risques et périls. Le siège est équipé de rétrofusées couplées à deux calculateurs, qui sont capables de propulsée' l'ensemble vers une planète proche, si les paramètres de trajectoire et de vitesse ne sont pas trop pénalisants. L'entrée dans l'atmosphère est classique : freinage par mousse réfractaire, puis paraplane auto dimensionné en fonction de la densité de l'atmosphère, de la nature du gaz, etc. Tout l'ensemble fonctionne automatiquement en cas d'inconscience de l'être. Le siège dispose d'amples réserves de survie et d'un puissant émetteur.

Équipage

L'être qui s'installe aux commandes est un pilote talentueux, un technicien accompli aux nerfs d'acier qui n'a pas peur du noir ! Il a parfois fait modifier subtilement ses fonctions physiologiques pour une meilleure adaptation. Le pilote de chasse possède un farouche individualisme, paradoxalement lié à un esprit d'équipe sans faille, parce que l'utilisation de ces appareils est un travail de groupe.

Utilisation

Basés au sol ou sur un navire porteur, les PRAESODIUS sont utilisés en escadrilles classiques : quatre appareils sous le commandement d'un cinquième. Les missions sont alors de protection pure : patrouilles, interception de la chasse adverse, de missiles, attaque de gros navires. Ils peuvent constituer des binômes : paire d'appareils fonçant en rase-mottes, en vol atmosphérique, utilisant les accidents de terrain pour surgir sur un objectif au sol et disparaissant tout aussi vite,

ou bien grimpant comme des flèches vers le ciel pour intercepter une cible. Plus rarement, à l'instar d'Arsenique et de Blanche, un chasseur solitaire part pour une mission très particulière, à haut risque, dans laquelle vitesse et discrétion priment la sécurité relative apportée par le nombre.

(2) Sauf en combat tournoyant, toutes les opérations sont accomplies en coopération avec un contrôleur de vol, qui dispose des puissants détecteurs d'une base planétaire ou d'un navire de ligne. L'être brosse aux pilotes de chasse un tableau complet, clair et précis de la situation, signalant les appareils ennemis, anticipant leurs manœuvres, guidant les égarés et repérant les survivants.

MICROMODULE
(3) Pilotes de chasse, les PJ sont basés sur un navire de guerre moyen tonnage, en patrouille dans les systèmes stellaires de la frange qui sépare la Société Galactique de l'Entité B. Lancés en reconnaissance dans un système stellaire muni d'un monde habitable pour les humains, mais inhabité pour des raisons politiques, les PJ reçoivent un appel de leur navire gigogne, dans lequel il est fait mention de deux gros vaisseaux de guerre et de quatre cargos, puis le message s'interrompt pour une raison hélas évidente. L'Entité B compte installer une base sur le monde, et mettre la Société Galactique devant le fait accompli.

Les personnages sont MAL ! Leurs navires sont incapables de les ramener chez eux. Ils ne peuvent pas non plus contacter une base planétaire alliée. Leur autonomie est faible. Seul point positif : ils ne semblent pas avoir été repérés.

La solution est de se poser discrètement sur le monde en passe d'être occupé, non loin du chantier, et d'aller en reconnaissance à pied. Une observation minutieuse permet de se rendre compte que les quatre cargos et l'un des navires de guerre, posés au sol, sont des cibles tentantes, et qu'une ou deux passes en rase-mottes... Si les PJ attaquent intelligemment (étude du terrain, chacun sa cible, élimination en priorité du navire du guerre, mitraillage consciencieux des troupes au sol, position de repli soigneusement étudiée pour éviter les foudres du second navire de guerre en patrouille), l'Entité B subit alors une cuisante défaite. La partie de cache-cache avec le second navire qui s'en suivra risque d'être intéressante, mais la cavalerie arrivera à temps...

(4) Chaque seconde, la vitesse de l'appareil augmente de 212 km/h environ 
(5) 2 119 km/h environ si MACH 1 = 1 116 km/h 
(6) 27 432 mètres 
(7) Éditions Robert Laffont 
