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Note : Tourner, combattre, etc... demande une action. Le Pace du véhicule est divisé par le nombre d’action du véhicule





Tourner


1 virage par round à 45° max (sans jet)


Pour faire plus de virages ou tourner au delà de 45°, jet de drivin’ (max 90°)


Le TN pour ce jet est égal à la valeur Turn du véhicule


Modificateurs





Vitesse�
Modificateur�
�
Half Pace�
-2�
�
Full Pace�
0�
�
+ que Pace�
+2�
�
+de 45°�
+2�
�
Virage suppl.�
+2�
�
En cas d’échec le véhicule dévie à l’opposé de la direction voulue de la moitié du Pace au moment du virage.





Accélérer, Freiner


Accélérer Un jet de drivin’, TN selon tableau





Sur terre�
Dans l’air�
Sur l’eau�
TN�
�
Plat et droit�
Calme�
Eaux calmes�
3�
�
Nivelé�
Brise�
Légèrement agité�
5�
�
Nivelé+obstacles�
Vents forts�
Agité ou obstacles�
7�
�
Route éprouvante�
Vent violent�
Vent, récifs...�
9�
�
Extrêmement rude�
Orage�
Orage, passage étroit...�
11�
�



Par success et raise, +50% de Pace. (max 4xPace)


1D4 de dommage si échec


Accélération maximum, valeur du Pace en 1 round


Même chose pour freiner


Freinage d’urgence, jet de drivin’ TN 5 +1 par tranche de 20 pace


25% de distance réduit par raise.


1D4 de dommage si freinage sup. Ou égal à 2xPace














Voler


Prise d’altitude, un ratio, ex 1/1 1 m de vitesse pour 1m d’altitude


Crash, dégâts= Pace/10 = x d6


Armor donne le nombre de D6 à retirer en collision


Passagers attachés, 3D6 de dégâts en moins (peut nécessiter un Vamoose).





Combat


Rammin’, même système que le fighting (jet de drivin contre un TN de 5 + Drivin’ ou dodge ou ridin’


La Size du véhicule est ajoutée aux chances de tir


La moitié del’altitude d’un objet volant est rajoutée à la distance de tir normale


L’Armor du véhicule protège comme les armures classiques, mais minimum D4


Hit Location :Tous les dommages sont appliqués à la durability générale du véhicule


Les véhicules ont une Durability, ce sont ses points de vie


Les petites armes font 1/10eme de leurs dommages sur les véhicules


Le chiffre à droite de la durability indique le seuil de reliability, à chaque fois que le véhicule atteint ce niveau de dommage, jet de reliability, avec un +1 par seuil atteint au delà du premier.


Si Hit Location=passengers, éventuellement soustraire l’Armor, et tirer au hasard la victime (sauf explosion, car tout le monde prend)


Spécial naufrage : Après avoir atteint le 1er seuil de  reliability, 1D4 de flood par round, puis 1D6, pui 1D8, etc... La réparation se fait avec un TN4 pour 1D4, TN6 pour 1D6, TN8 pour 1D8, etc... Faire le compte des dégâts de flood à part...





Artillerie


Pour tirer au canon, jet d’Artillery TN 11 - modifier de Size du véhicule. Il faut dépenser autant d’actions que la speed de l’arme pour tirer


Recharger : 4 round pour muzzle, 2 pour breechloader


Round après temps de recharge, jet de Artillery TN5 par le chef d’équipe pour pouvoir tirer.


Ajuster le tir : Sur cible fixe +1 aux chances de toucher après le 1er tir.


Déviation, en cas d’échec, prendre marge d’échec x 10 en m pour connaître l’endroit où l’obus atterrit. 


Canister : Pas de jet d’artillery, voir tableau page 37 (S&R)


Murs : voir page 37 (S&R)�



