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LE CLOSE COMBAT DANS SPACE OPERA

corps à corps

Malgré le titre ambiguë de ce chapitre, nous parlerons ici de contact physique violent ayant pour but l’élimination de l’entité adverse. Dans SPACE OP (vol2 p48), tout personnage possède un facteur de corps à corps (Hand to Hand en anglais) noté HH qui mesure sa maîtrise du combat avec telle ou telle arme. Il varie donc suivant le type d’arme utilisé, le niveau d’expérience et des caractéristiques de base du personnage. En voici quelques exemples pour vous fixer les idées :

type d’arme
HH

katana
exp. + dext. + agil. + 2

hache, masse, fléau
exp. + 2/3 (dext. + agil. + for.) + 2

vibrolame, sabre laser
exp. + 2/3 (dext. + agil. + for.) + 2

mains nues
exp. + 2/5 (dext. + agil. + for. + con. + QI) + 2

Le HH de base est ensuite ajusté selon la classe et la race du combattant. Il semble normal d’avantager un homme entraîné à se battre ou un Wookie (Ursoïde).

race
soldat
autre

humain
110%HH
80%HH

félin
150%HH
125%HH

ursoïde
200%HH
150%HH

saurien
150%HH
100%HH

Prenons un exemple concret pour vous mettre les idées en places et choisissons un certain Luke Skywalker (dextérité : 14, agilité : 15, force : 12, niveau d’expertise au sabre laser : 2, profession : astropilote)

et un soldat de l’Empire (dextérité : 14, agilité : 13, force 13, niveau d’expertise à la vibrolame : 6, profession : combattant). On aura donc

Luke : 2 + 2/3 (14 + 15 + 12) + 2 = 31,3

d’où HH = 31,3 x 0,8 = 25,n’oublions pas que Luke est un pilote

L’inconnu : 6 + 2/3 (14 + 13 + 13) + 2 = 34,6
d’où HH = 34,6 x 1,1 = 38, on suppose que le soldat est de race humaine

L’initiative

Gardons cependant à l’esprit que la meilleure tactique de défense c’est l’attaque et que pour attaquer en premier il faut gagner l’initiative. On la calcule de la façon suivante :

initiative = 1d20 + HH + bonus

Les bonus sont des modificateurs qui s’appliquent à des cas particuliers. 

Nous en citons quelques uns :

par point (supérieur) de longueur de l’arme
+3 *

par point (supérieur) de rapidité de l’arme
+3**

personnage surpris/assommé/démoralisé
-20

personnage fatigué/essoufflé
-15

par niveau d’expertise en combat non armé
+3

personnage dégaine son arme
-10 ***

personnage sérieusement blessé
-10

en apesanteur sans entraînement au combat spatial
-20

par blessure sérieuse
-25

blessure critique
HH réduit à 25%

*premier round uniquement

** après le premier round

*** ajouter 1 par niveau d’expertise avec l’arme utilisée

Les attaques

Dans un round de mêlée, une arme donnée possède un nombre limité d’attaques et de défenses. Celui-ci peut être modifié par le niveau d’expertise du combattant.

Ainsi, le nombre de défenses est égal à 2 + 1 par 2 niveaux au delà du niveau 2.

Le nombre d’attaques est quand à lui augmenté de +1 à partir du niveau 8 (niveau 7 en fait) et de +2 au niveau 10.

càd : un soldat possédant une expertise de niveau 9 avec un fouet neuronique aura 2 + 7/2 = 5 défenses et 2 + 1 = 3 attaques.

NB: le fouet neuronique possède 2 attaques par mêlée.

La tentative de coup

Toutes les armes de mêlée ont une probabilité de base de 35% modifié par 4 facteurs :

Attaquant

par niveau d’expertise avec l’arme
+2%

 
en combat non armé
+1%

 
en combat
+1%

entraîné au combat spatial
+5% *

Défenseur

par niveau d’expertise avec la même arme
-2%

ou
avec sa propre arme
-1%

par
en combat non armé
-1%

 
en combat
-1%

entraîné au combat spatial
-5% *

*
applicable uniquement en gravité nulle

NB: le défenseur ne pourra soustraire ses bonus que s’il possède encore des défenses avec son arme.

Une fois l’adversaire touché, on détermine la localisation, la pénétration et la gravité de la blessure comme dans le cas d’une arme de jet (arme à faisceau dirigé ou à projectile).

Exempli Gratia

Reprenons nos deux compères du début qui venaient juste de se trouver face à face. Nous rappelons ici quelques caractéristiques essentielles des armes utilisées pour que vous ne perdiez pas le fil.

type d’arme
long.
rapid.
CdT
bless.
S
H
J
I
H
G
F
E
D

vibrolame
+7
+8
2
+2
A
A
A
A
A
2
2
3
4

sabre laser
+9
+10
3
+3
A
A
A
A
2
2
2
3
3

NB: le tableau continue normalement jusqu’à l’armure de classe A mais nous n’en avons pas besoin dans notre exemple. Il contient également une nouvelle classe S qui signifie Skin (de l’anglo-saxon qui veut dire peau).

Nous avons pour Luke : HH = 25, #def = 2+0, #att = 3+0, 
%att = 2x2 + 1x2 + 1x4 = +10%
%def = 1x2 + 1x2 + 1x4 = - 8%

et pour le soldat de l’Empire : HH = 38, #def = 2+2, #att = 2+0
%att = 2x6 + 1x4 + 1x5 = +21%
%def = 1x6 + 1x4 + 1x5 = -15%

On suppose que chacun d’eux ont respectivement en combat non armé et en entraînement au combat un niveau de 2, 4 et 4, 5.

Au premier tour chacun jette l’initiative et on obtient :

Luke : 18 (la force est avec lui!) + 25 + 2x3 (points de longueur) = 51

soldat : 5 (normal c’est le méchant) + 38 = 43

Luke attaque et il a 35 + 10 - 15 = 30% de toucher son adversaire.

Errare humanum est (tant pis pour ton latin)

J’aurais du écrire :

Luke attaque et il a 25 + 10 - 15 = 20% de toucher son adversaire.

Il fait 12 (je vous jure que les dés sont pas pipés) et touche. Il localise dans la poitrine et fait 6 sur un dés 10 pour la pénétration.

L’impérial est équipé d’une CBA/6C qui lui procure une classe d’armure E contre les armes de mêlée. Son armure est donc pénétrée (score minimal 3) et Luke lance un dé 20 pour la gravité. Il réalise 8 + 3 (bonus de blessure de l’arme) = 11 et blesse sérieusement son opposant. Celui-ci se voit donc réduire son HH de 25% !

Le soldat contre attaque et doit faire 35 + 21 - 8 - 25 = 23 sur un dés 100. Il fait 61 et rate. Quelle bille !

Ici, tu considères que le malus de HH s’applique aux chances de toucher, ça me paraît logique mais n’est pas indiqué dans les règles.

Les chances de toucher dépendent du HH. Donc si le HH est modifié les chances de toucher le sont automatiquement (de même que l’initiative, mais j’en parle plus loin).

On recalcule l’initiative en remplaçant les bonus des points de longueur par les points de vitesse (ce qui ne change rien puisque la différence est toujours de 2).

Cette fois l’initiative est pour l’impérial mais il rate sa tentative de coup. Luke contre attaque et rate également mais comme il possède une attaque supplémentaire pour ce tour il attaque une nouvelle fois.

L’impérial a droit à 4 défenses et il soustrait encore ses bonus.

Malheureusement pour lui, Luke réalise un 19 et touche. Il pénètre avec un 4 et cause une blessure critique à la tête. S’en est trop pour lui et il s’écroule la gueule en sang...

Conseils d’ennemi

Pour que les résolutions des combats au corps à corps soient plus rapides, nous vous conseillons de reportez vos armes de mêlées sur votre feuille de perso et d’y noter pour chacune d’elle le HH, le nombre et le bonus pour l’attaque et la défense.

Elle pourrait donc avoir la fonctionnalité suivante :

type d’arme
HH
|
#def
%def
|
#att
%att

sabre laser
25
|
2
-8%
|
3
+10% 

vibrolame
25
|
4
-10%
|
2
+14%

katana
39
|
5
-12%
|
3
+20%

couteau
21
|
2
-4%
|
2
+4%

NB: si le défenseur possède des niveaux d’expertise avec l’arme utilisée par l’attaquant, ses bonus de défenses sont égaux à ses bonus d’attaques avec la même arme. Alors à vous de voir ce qui est le plus avantageux.

Nos amis les bêtes

Un mot en passant pour vous parler du combat à mains nues et des attaques d’animaux divers avec leurs armes naturelles (crocs, griffes, etc.). La détermination de l’initiative, des bonus d’attaque et de défense ainsi que du nombre de coups par mêlée s’effectue de la même manière que vue précédemment. On a donc une table du même genre :

race/animal
long.
rapid.
CdT
bless.
S
H
J
I
H
G
F
E
D

Humain
0
6
2
-5
3
4
5
6
7
8
9
10
11

Ursoïde
2
5
2
+1
2
2
2
2
3
4
4
5
6

Silicate
2
2
2
+2
A
A
A
A
A
2
3
4
5

animal/A
3
6
2
+4
A
2
2
3
3
4
4
4
5

animal/B
3
6
2
+3
2
2
3
3
4
4
5
5
6
D’après les auteurs, peu importe le type de l’arme naturelle mais plutôt sa taille. C’est la raison pour laquelle les animaux sont rangés par catégorie (cf vol2 p88). Le soin des attaques est laissé à l’imagination fertile et perverse du SM.

NB: dans le combat à main nues, un bonus de +1 à la pénétration est attribué par 3 niveaux en combat non armé, alors si vous vous sentez une âme de Bruce Lee...

Pas uniquement dans le combat à mains nues mais avec toutes les armes de contact (p51, même paragraphe, dernière ligne).

C’est vrai mais je voulais souligner cet aspect des règles qui peut s’avérer très intéressant dans certains cas.

Conclusions

Avant de vous remerciez de votre attention, je tiens à vous souligner les points suivants :

une blessure sérieuse ne pardonne pas, elle réduit le HH de 25 et par conséquent l’initiative. Alors gare.

plus ils sont grands et plus ils frappent fort. Évitez de vous frotter aux Ursoïdes, Félins, Sauriens et autres zazous de la sorte. Dans ces cas là rien ne vaut un bon fusil destructeur (traduction personnelle pour Blaster) (j’emploie fulgurant).

les épées laser sont des armes excellentes dans ce genre de baston. Mais cela vaut-il la peine de s’y investir ?
Remarques
Il est dit dans les règles qu’il faut maîtriser le katana au niveau 10+ pour pouvoir manier sans risque l’épée de lumière. La justification que j’y ai trouvé est que la lame de l’épée de lumière n’ayant pas de masse, son maniement est si souple et rapide qu’il est trop facile de faire passer la « lame » à travers un objet ou une personne (voire soi-même) involontairement. Un maître du katana est sensé savoir où se trouve chaque partie de la lame à tous moments et peut donc manier une épée de lumière sans risque. Partant de ce principe, j’ai classé l’épée laser dans la même catégorie : niveau 10+ en katana sous peine de bavures. Donne-moi ton avis sur la question.

Dans ce cas, il faut appliquer ce point à toutes les armes dont la lame possède une masse nulle (ie : lame monofilament). Personnellement, je pense que les auteurs ont voulu restreindre les PJ qui veulent imiter les Jedi à tout va avec une jolie épée de lumière à la ceinture.

Pourquoi pas , et çà justifierait l’emploi de ces systèmes sur des armes d’hast plutôt qu’en armes courtes, pour éviter les accidents.

Dans les armes de contact, la lame monofilament pénètre automatiquement les boucliers individuels alors que la vibrolame nécessite un jet de pénétration. La vibrolame étant décrite comme une lame vibrante ( ! ) et la lame monofilament comme un fil moléculaire maintenu dans un champ de force, j’ai décidé d’inverser les pénétrations. Je ne vois pas pourquoi une lame devrais faire un jet de pénétration pour rentrer dans un bouclier et pourquoi un champ de force passerait automatiquement. Donne-moi ton avis sur la question.

Si on se place dans l’optique de l’univers de « Dune », plus la vélocité d’un projectile est importante et plus la résistance du champ sera importante. Il est donc normal de donner une meilleure pénétration aux armes de contact par rapport à une arme à énergie. De plus, lorsque deux opposants se battent au corps à corps, ils ne sont pas handicapés mutuellement par les champs de leurs boucliers. Ceci peut facilement s’expliquer par l’annulation réciproque des champs isomorphes de la même façon lors de l’utilisation d’harnais anti-grav. D’où la pénétration automatique des monofilaments. Pour ma part, je garderais cette particularité.

Arghh, ma faute, je reformule l’avant-dernière phrase : Je ne vois pas pourquoi une lame devrait faire un jet de pénétration pour rentrer dans un bouclier énergétique et pourquoi un champ de force (comme celui qui entoure la lame monofilament) passerait automatiquement. Donne-moi ton avis sur la question.

Une lame non énergétique possède une pénétration automatique (cela reste cohérent avec ce que j’ai dit plus haut). Les règles font une distinction entre lames monofilament (fil d’acier + champ), vibroblade (lame d’acier + champ), powersword (champ) et épées laser. Il semberait « normal » qu’une arme possédant une partie matérielle soit régit sur le même principe qu’une arme de mêlée classique. Les épées ayant des champs à énergie doivent alors pénétrer un écran. Le type du champ employé (voir règles) possède alors des bonus/malus pour pénétrer un écran.

En ce qui concerne la gêne réciproque des combattants dotés de champs, elle existe, les règles précisent qu’il n’y a pas de gêne pour frapper ou tirer vers l’extérieur du champ. Je fais toujours effectuer à mes joueurs la double pénétration (s’ils emploient une arme énergétique).

Le HH sert-il uniquement à l’initiative ? Si l’on suit les règles non, mais tu as toi-même fait l’erreur d’assimiler une baisse du HH à une baisse du pourcentage de toucher (pas seulement, initiative + chances de toucher). Le problème de la description des règles est que les caractéristiques ne rentrent en compte que pour l’initiative et dans une très indirecte mesure dans les chances de toucher (en limitant le niveau maximum dans l’arme).

Je ne peux être d’accord avec toi sur ce point. La variation du HH de base apportée par les caractéristiques est de 2 à 38 points sur un maximum de 10 + 38 + 2 = 50, soit 76%.

Dans le cas d’un combattant en PAPA, le HH est fourni par l’armure mais qu’en est-il des chances de toucher, le fait qu’elles ne soient pas modifiées me gène. Mais attribuer le HH d’une PAPA en pourcentage de toucher est terrifiant (quoique je n’aimerais pas affronter un porteur de PAPA au corps à corps). Donne-moi ton avis sur la question.

Les armures PAPA augmentent considérablement les caractéristiques physiques jusqu’à un maximum de façon standard (puisque mécanique). L’expérience de l’arme devient négligeable devant la puissance d’une Armure d’Assaut. Il est donc normal d’appliquer pleinement les bonus du HH en corps à corps pour refléter cette puissance. Par contre, quand l’utilisateur est gravement blessé, la coordination physique devient insuffisante pour utiliser pleinement le HH. 

Euh, je n’y comprend plus rien ! Le HH sert-il ou non a déterminer les chances de toucher ?

OUI
Si oui tu ne t’en sert pas dans ton exemple.

SI

· D’abord sur l’initiative

initiative = 1d20 + HH + bonus 

· Puis sur les chances de toucher

%toucher = HH + bonus attaque - défense

Luke attaque et il a 25 (son HH) + 10 (ses bonus personnels d’attaque) - 15 (la défense de l’adversaire) = 20% de toucher son adversaire

Si non, les variations du HH n’ont pas d’effet sur les chances de toucher et mes objections sont valides.

Si tu peux m’expliquer parce que j’y perd mon latin et j’en ai déjà pas beaucoup (.

J’espère avoir été plus clair. Il est vrai que l’erreur faite précédemment sur mon exemple n’a rien fait pour arranger les choses…

