REGLES DE COMBAT EN MECHA

Un mécha est un exo-squellette protégeant son pilote et augmentant ses capacités physiques. Il existe 2 types de méchas : les macro-méchas et les micro-méchas.

Les macro-méchas sont des géants de plusieurs dizaines de mètres de haut, rarement monoplace, plutôt biplace, triplace ou quadriplace. Ils s’apparentent plus à des engins de locomotion qu’à des armures, d’ailleurs la plupart sont des vaisseaux spatiaux modulables (de chasseur à robot humanoïde). C’est pourquoi les règles de combat en macro-mécha sont les mêmes qu’en vaisseau spatial.

Les micro-méchas sont des armures de combat d’environ 6 mètres de haut, monoplace, dont le pilote loge dans le torse et le ventre. Les bras et les jambes sont des robots qui reproduisent fidèlement les mouvements que ferait le pilote s’ils étaient les siens. En effet le contrôle d’un mécha est toujours par branchement neuronal. Le cerveau du pilote commande donc directement à l’exo-squellette comme à une extension de son corps. L’abdomen du mécha contient le plus souvent la source d’énergie atomique. La tête du mécha contient le plus souvent les senseurs, reliés eux aussi aux commandes neuronales, et plongeant le pilote dans un univers virtuel où il « ressent » (sur les 5 sens) tout ce qu’il l’entoure comme s’il était réellement un géant de 6 mètres. 

Dans ces conditions, on comprend mieux que le combat en micro-mécha nécessite des règles particulières. Elles sont somme toutes assez simples puisqu’il suffit de multiplier par 6 toutes les performances habituelles du pilote (rapport à sa nouvelle taille). Par exemple, les poids soulevable et portable seront multipliés par 6, ainsi que la CA naturelle (+ un effet « barre à mine »), ou la distance maximale d’un saut (d’habitude le dixième de la compétence) qui sera elle aussi multipliée par 6…

Maintenant les notes des compét’ restent les mêmes, et un jet de port d’armure est nécessaire avant chaque action physique. C’est du niveau de difficulté atteint en port d’armure, de la difficulté de l’action entreprise, et des éventuels bonus fournis sur la fiche du mécha, que le maître de jeu détermine le niveau de difficulté final de l’action. Par exemple, le pilote du mécha tire sur une cible en mouvement, c’est de base une action difficile, mais si il a fait avant son port d’armure en facile, il perd encore une colonne, son tir devient donc impossible, heureusement son mécha offre un bonus de 2 colonnes au tir, il devra donc tirer en normal !

Quand un mécha est touché par un tir ou un coup, on se reporte au tableau de dégâts sur les méchas pour voir les conséquences. Si jamais il s’avère que le pilote est touché, il faut retirer la localisation mais sur lui cette fois. Il ne faut alors pas perdre de vue que si le mécha a été atteint dans le torse, seul le haut du pilote a pu être touché. De même, si le mécha a été atteint dans le ventre, seul le bas du pilote a pu être touché. Retirer donc la loca jusqu’à en obtenir une logique.

Bienvenu dans l’univers martial des Goldorack, Robotech, Battletech, Gundam, Gunbuster, Bubble-gum, et autres Patlabor ! Une fois que vous aurez goûté à la puissance dévastatrice de ses supers armures, vous ne pourrez plus vous en passer ! ! !

