LA BASTON DES ETOILES

Le Ground & Air Equipment de Space Op

Continuons notre panorama de Space Op avec ce supplément de 38 pages format A4, aux illustrations magnifiques, paru en 1981 de l'actuelle ère galactique. Nous retrouvons nos deux compères : Ed Simbalist et Mark Ratner qui nous délivrent comme d'habitude une extension de qualité. Elle englobe uniquement le matériel militaire de pointe (tank, combat aérien, armes thermonucléaires, etc... ) et les nouvelles règles qui en découlent. Alors n'y cherchez pas les dernières listes d'aptitudes pour votre chercheur en xéno botanique.

Les AFV

AFV pour Armored Figthing Vehicles ou Véhicules de Combat Blindés (VCB) dans la langue de Molière. Ce chapitre nous présente les différents véhicules de combat regroupés par nationalité (Terrienne, Marchande, Azuriach, GPR, Ranienne, MekPurr, Mertun, IRSOL, Blarad, Rauwoof, Hissss'ist   pardon pour la prononciation  , Klackon, Siffleur et Bug. Ouf! ils y sont tous.), type de VCB (transporteurs, VTT, reconnaissances, tactiques, ...), niveau technologique (s'échelonnant de 5 6, qui correspond à notre époque, jusqu'à 10); suivi de la description complète (poids, équipage, autonomie, blindage, armement et munitions) et du prix exprimé en MCR (pour Méga Crédits ou million de crédits. Je sais ça fait pas mal de blé).

En voici un exemple:

nationalité
Terrienne

type AFV
Batterie principale (tank)

nom de code
Comanche

niveau techno.
9

masse
25t

équipage
3

propulsion
GEM (suspenseurs grav)

autonomie
2500 km

EW/ECM
11

ciblage HUD
+15%

dommage
20

écran radiation
8

écran combat
+2

arm. faciale
+3

arm. latérale
+2

arm. Supérieure
+1

tourelle fac.
+4

tourelle lat.
+2

tourelle sup.
+1

canon tourelle
blaster *50


blaster MMG

canon coupole 
2 blasters HMG


PML lourd type D

canon interne 
blaster MMG


lance flamme lourd

calliope
x6 légers

anti personnel


prix (MCR)
0.4

On s'aperçoit déjà ici de la puissance destructrice d'un de ces engins et les questions commencent à poindre dans les esprits du genre : "mais qu'est ce que je vais bien pouvoir en faire face à mes joueurs ?". Patience peuple et attendez la suite.

Les appareils aéronautiques

Vient ensuite un chapitre important sur les avions et les combats aériens qui ne manque pas de piquant. 63 appareils atmosphériques y sont décrits comme pour les AFV avec moult détails. Y sont également gérés : 

les crashs. Afin d'éviter de se faire descendre par des missiles Sol Air ou d'être repérés par des radars, les pilotes doivent voler à raz le sol. Et devinez ce qui se passe quand on vole vite au ras des pâquerettes et que des obstacles incongrus surgissent comme ça, de nulle part ?

Bref, on nous donne une règle simple pour résoudre ce genre de chose et 3 petites tables pour statuer sur l'état du pilote et de sa machine après un crash. Et après cela, reportez vous au volume 1 des règles de base (chapitre sur la maintenance et les dommages sur le matériel) pour savoir si votre joueur peut repartir,  réparer son zing ou bien est clouer sur place (plutôt hard s'il s'agit d'un satellite au fin fond du système).

Les combats aériens.

Ils permettent de simuler les passes et esquives des chasseurs (atmosphériques ou spatiaux) lors des combats. Vous avez tous vus Star Wars ou Top Gun, ce n'est pas la peine que je vous en dise d'avantage. Les règles sont là aussi très concises et très réalistes. Bravo pour le staff FGU. En cas de crash à la suite de telles altercations, il n'y a plus qu'à reprendre la partie vue ci-dessus pour la plus grande joie de tout le monde...

NB: de tels engagements sont plutôt mortels et je peux vous assurer que les joueurs ont, à ce moment, une forte poussée d'adrénaline.

Les bombardements. 

Les règles recouvrent le bombardement de structures (véhicules, emplacements, maisons) au niveau atmosphérique (par avions ou bombardiers) et orbital (par des croiseurs stellaires). Pour ce dernier cependant, l’atmosphère d'une planète affecte les écrans de combat et les canons Nova en réduisant leurs efficacités. Ceci explique que de tels vaisseaux ne se risquent pas en orbite basse et que les risque d'un bombardement massif sont moindre.

extrait démonstratif :

Calibre

Canon Nova
pénétration
écrans
Dégâts

N*25
0
1
7

N*50
1
0
12

N*75
2
1
14

N*100
3
2
15

N*125
4
3
16

N*150
5
4
18

…
…
…
…

NB: cette règle s'applique également aux satellites dépourvus d'air bien que les auteurs trouvent ceci irréaliste car ils estiment que Space Op n'est pas un jeu pour faire du tir sur cible.

On peut comprendre ce point de vue mais les purs et durs pourront facilement ignorer les sept lignes de textes qui se trouvent juste en bas du chapitre ...

les starFigthers. Que serait le Space Opera sans les chasseurs intersidéraux qui s’entre-tuent à grands coups de rayons mortels ? Ne vous en faites, ils sont là et décrits de la même façon que les avions atmosphériques avec quelques détails en plus (système de survie, écran de combat, vitesse spatiale, ... ). Il n'y en a que 18 de donnés mais c'est largement suffisant pour en inventer tout plein.

Pour vous donnez une idée :

nationalité
Marchande

nom de code
Intrus

équipage
1

masse
30t

partie cargo
500 Kg

partie spatiale
cockpit

endurance
5 jours

dimension (m)
10 x 10 x 4

place requise
1000 m3

nbr de moteurs
2

vit. de manœuvre
270 LS

accélération
40 LS

turbo accé.
120 LS

autonomie
7500 LS

fuel
2 unités

vitesse atmos.
11 000 Km/h

dommage
75

armure
+1

écran de combat
+10

EW
11

combat aérien
16

armes
4 x N*25

torpille spatiale
4 x ST*157 ou 2 x ST*375

prix (MCR)
45

Je signale pour ceux que ça intéressent  que Ed et Robert Charrette (alias Mr Bushido) ont sorti deux extensions intitulés Seldon's compendium of Starcraft 2 et 3 qui regroupent les vaisseaux de guerre depuis le Starfigther à aile X au Battlestar de 1 Km de long en passant par les Starbombers et les croiseurs de l'Empire (Azuriach). Et toujours avec le même professionnalisme habituel de la maison.

Les Têtes explosives

Les explosifs sont échelonnés dans une gamme de puissance destructrice allant de J (le pétard de 100 g destiné à ouvrir les portes quand on a perdu ses clefs) à AA (la bombe qui vous débarrasse de tous vos cafards dans un rayon de 200 m). On les trouve dans 5 catégories principales : Les HE (Explosif Intense du type nitroglycérine), FAE (Incendiaire Thermique genre Napalm), NBC (pour Nucléaire, Biologique et Chimique), AP (les perforants comme les rockets anti chars) et les fumigènes.

Lors d'une explosion, on détermine 3 zones : la zone CD (pour Coup Direct, généralement ça fait très mal), ZM (Zone Mortelle, à ne pas confondre avec Blond Bowl) et ZD (Zone de dommage, où généralement on a des chances de s'en tirer). Ces zones dépendent évidemment de la puissance de l'explosif utilisé et le facteur de pénétration s'y applique toujours.

Un exemple pour être plus clair:

tête

explosive
Zone
(m)
type de protection
facteur

FB




K
J
I
H
G
F
E
D
C
B
A
AFV
Ecran


A type HE
CD
8
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
2
0
+8


ZM
150
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
2
3
2
+4


ZD
300
2
2
2
2
2
2
3
4
4
5
5
7
5
1

G type HE

(grenade)
CD
2
A
A
A
A
A
A
A
2
2
3
4
9
10
+5


ZM
10
A
A
A
3
3
4
5
6
7
8
10


+2


ZD
50
2
2
3
4
5
6
8
9
10
10



2

Je rappelle pour ceux qui aurait oublié que le facteur de pénétration représente le nombre à réaliser sur un dés 10 pour pénétrer l'amure de l'adversaire.

La gravité des dégâts est tirée ensuite normalement en ajoutant le Facteur de Blessures indiqué dans la dernière colonne du tableau ci-dessus.

Les nucléaires

Les engins thermonucléaires font parties des têtes explosives mais ont des effets particuliers dont on va parler en aparté.

Cette fois-ci, il n'y a pas 3 zones mais 4 : la zone CD (si la cible est pénétrée, elle est alors vaporisée !), ZR (Zone Raz où les chances de survie sont aussi fine que du papier à cigarette), ZM et ZD (que vous connaissez).

Pour vous faire une meilleure idée, voici un exemple de nuc.

souffle/

zone rad.
0.5 kilotonne
1 kilotonne


(m)
radiation
(m)
radiation

CD
50
12
100
12

ZR
200
12
250
12

ZM/1
250
11
350
11

ZM/2
300
10
450
10

ZM/3
375
9
550
9

ZM/4
450
8
650
8

ZD/5
550
7
800
7

ZD/6
650
6
950
6

ZD/7
750
5
1100
5

ZD/8
850
4
1250
4

ZD/9
950
3
1400
3

ZD/10
1050
2
1550
2

ZD/11
1200
1
1700
1

et voilà le résultat :

Zone
type de protection
facteur

FB


K
J
I
H
G
F
E
D
C
B
A
AFV
Ecran


CD
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
7
5
KIA*

ZR
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
0
2
KIA*

ZM/1
A
A
A
A
A
A
A
2
2
3
3
4
0
+7

ZM/2
A
A
A
A
A
A
A
2
2
3
4
6
1
+6

* : Tué au combat

Mais ce n'est pas tout. Vous avez certainement remarqué qu'une colonne radiation est apparue et vous devez penser : "et en plus on nous balance des rayons alpha, béta, gamma, omo et bonux comme si les effets thermiques et de souffle n'étaient pas suffisants". Et bien bravo, vous avez tapé dans le mille.

Le combattant qui a eut la chance de se protéger à temps doit aussitôt se soucier des retombées. Dans les règles de Space Op, les armures possèdent une protection anti rad mais rien ne nous indique comment l'utiliser. Cette fois ci c'est différent : si le caporal Jamieson de l'Infanterie Mobile (rendons hommage à Heinlein) se trouve pris dans la ZM/3 d'une bombe de 0.5 kilotonne, il est exposé à un niveau de radiation 9 (voir tableau ci dessus). Heureusement, son armure Maraudeur lui assure une protection de rad  7. Il souffrira donc d'une exposition de niveau 9  7 = 2 avec tout ce qui en découle.

G&AE nous fournit une table des effets d'une exposition aux radiations. Le niveau d'irradiation s'étend de 12 (mort dans les 6 à 60 minutes) à 1 (30% de souffrir de maladie). Pour ceux qui sont un peu au courant on peut faire l'équivalence suivante : 1 niveau rad* = 100 rem. Les victimes atteintes peuvent guérir par des traitements et des soins mais c'est long et plutôt hard.

Mais je vois vos regards éplorés qui m'interroge en disant : "comme c'est chouette de faire du rôle avec des armes thermonucléaires à grands coups de radiations dans la tronche et sans anneau de régénération ... Mes joueurs vont vraiment (s')éclater". Patience, on est presque à la fin de l'article.

L'artillerie et autres babioles

Bon, je vais glisser sur ce dernier chapitre juste pour vous signaler la présence de lance missiles portables ou non, télécommandés, chercheurs, à tir direct, etc... On y trouve également divers mortiers dont ceux implantés sur les armures d'assaut de l'IM (Infanterie Mobile pour les intimes), les lance flammes et les calliopes (projecteurs énergétiques qui sont souvent jumelés avec un ordinateur de combat et un radar afin de faire un barrage antiaérien ou d'intercepter des bombes en plein vol!).

Xenon nous protège !

Enfin une note d'espoir dans ce monde de haine. Afin de protéger la planète contre d'éventuels bombardements orbitaux, les savants ont développé un générateur de champ d'amortissement nucléaire nommé Xénon. Les générateurs sont souvent installés aux pôles et permettent d'évacuer les énergies libérées à travers les champs magnétiques de la planète.

Donc fini le pilonnage infernal depuis l'espace, on est revenu au débarquement des troupes au sol. Décidément, l'infanterie restera la reine des batailles...

De l'utilité de tout ceci

Comme vous me l'avez fait remarquer, les tanks et les nuc's s'est jolis mais s'est pas toujours évident à placer dans un scénar.

OK, mais je vous ferais remarquer que G&AE n'est utile que pour des joueurs militaires, mercenaires ou pilote de chasse.

Il est vrai que la partie sur les tanks est plutôt une information générale mais elle sert de référence pour créer ses propres machines (genre AT walker ou scout Walker de Star Wars) ou l'utiliser dans un monde à la Mad Max ou Car Wars. De même,  vous pouvez créer une histoire du type : les gros méchants ont récupérés un tank et s'en servent pour rançonner des chercheurs de fouilles archéologiques à moins que les gros méchants ne soient vos joueurs eux mêmes...

La partie sur les avions est un must indispensable pour tout pilote, donc je ne m'attarderait pas.

Les nucléaires sont les plus durs à mettre en place, mais vous pouvez vous en servir pour représenter un monde après une guerre thermonucléaire comme dans Gamma World (je pense surtout aux zones radioactives et à leurs effets). Ou bien l'utiliser pour un chantage terroriste ou vous servir de la bombe elle même qui s'est détraquée (cf le très bon film Black Star).

De toute façon, les explosifs (poids, prix et type) sont indispensables pour les commandos, mercenaires ou explorateurs.

En conclusion, je dirais que même si vous n'utilisez pas G&AE tous les jours, c'est une aide de jeu très utile. De plus, comme pour les règles de base de Space Op, vous n'avez pas besoin de tout connaître et de tout utiliser mais de piocher à bon escient ce dont vous avez besoin pour créer une aventure, une campagne ou un monde. Tout ceci renforce le richesse de ce jeu déjà exemplaire.

les notes pour ce qu'elles valent...
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clarté           7/10
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