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�Indices des Véhicules

Cette section décrit les différents indices des véhicules. Ces caractéristiques sont presque identiques aux règles de base de Shadowrun. Toutes les différences sont expliquées ci-dessous.

Maniabilité (handling)

La Maniabilité fait référence à la manoeuvrabilité du véhicule. Plus l'indice est élevé, plus c'est difficile de contrôler le véhicule. Quelques véhicules ont un indice séparé en deux chiffres. Dans ces cas, le premier nombre représente la manoeuvrabilité dans des conditions normales, le second dans des conditions anormales. Pour un véhicule terrestre, les indices sont la maniabilité sur route et hors route. Les autres véhicules ont un seul indice de Maniabilité qui s'applique dans toutes les situations.

Vitesse (speed)

Cet indice est divisé en deux chiffres. Le premier représente la vitesse de croisière, le second la vitesse maximum en mètres par tour. Pour déterminer la vitesse réelle d'un véhicule, il faut multiplier la vitesse listée par 1.2. Le résultat est en kilomètres par heure.

Pour les avions, la vitesse de décrochement (c.-à-d. vitesse minimum) est de 50% de la vitesse de croisière.

Résistance (body)

La Résistance est une mesure de la robustesse d'un véhicule et aussi un guide relatif de la taille d'un véhicule. La Résistance fonctionne comme une armure personnelle pour les personnes qui sont à l'intérieur d'un véhicule.

Armure (armor)

L'Armure est une grande protection contre les armes légères et une protection moyenne contre les armes lourdes. C'est aussi appelé le blindage.

Signature (signature)

La Signature représente la vulnérabilité du véhicule à la détection électronique ou thermale. Plus la valeur est grande, plus il est difficile de détecter le véhicule. Cet indice est le seuil de réussite des tests de Perception des Senseurs contre le véhicule.

Autopilote (autopilot)

L'Autopilote est un assistant de conduite (voir plus bas).

Places (seating)

Les Places représentent combien il y a de places dans le véhicule et le type de ces places. L'ordre d'apparition des places indique où elles se trouvent dans le véhicule (cabine/ compartiment de passagers/ cockpit). Par exemple, une notation de 1+2 pourrait indiquer une place à l'avant et deux à l'arrière.

Accès (access)

L'Accès représente le nombre et le type des points d'accès au véhicule. Quand c'est présenté en séquence, l'ordre indique l'endroit du véhicule comme pour Place.

Consommation (economy)

La Consommation indique la consommation du véhicule.

Puissance/Carburant (power/fuel)

Cela indique le carburant et la capacité maximale de ce carburant du véhicule.

Cargaison (cargo)

La Cargaison indique combien de bagages ou de matériels (en FCs) peuvent être transporté dans le coffre du véhicule (en général à l'arrière) ou un autre endroit de stockage.

Le FC est un Facteur de Construction. Un FC représente en gros 25 Kilogrammes. Les FCs sont un guide de capacité, il n'y a pas de relation absolue entre 1 FC et 25 Kg.

Standard Load

Cela représente la charge qu'un véhicule peut tirer sans modifier sa vitesse. Si un camion tire moins que cette charge, la vitesse du véhicule est augmentée de +5/15. Si un camion voyage à vide, sa vitesse est augmentée par +10/30.

Un camion tirant ou portant plus de CF que son Standard Load subit les modifications suivantes:

	Charge	Réduction de Vitesse	Consommation

	Plus de ×2	Moitié de Vitesse	50%

	×2 à ×3	Quart de la Vitesse	30%

	×3 et plus	Impossible	-

Profil d'Atterrissage/Décollage (landing/takeoff profile)

Ce profil indique la façon de décoller ou d'atterrir d'un appareil volant. Voici les différents types: Normal, STOL (Short Takeoff or Landing, atterrissage ou décollage court), VSTOL (Very Short Takeoff or Landing, atterrissage ou décollage très court), VTOL (Vertical Takeoff or Landing, Décollage ou Atterrissage Vertical), Hélicoptères, et Dirigeables. Pour plus d'information, voir plus bas.

Durée d'Opération (operation duration)

La Durée d'Opération pour les drones indique combien de temps un drone peut opérer en mode senseur stationnaire.

Temps de Mise en Place/Rangement (set-up/breakdown time)

Ce temps donne le temps de mise en action d'un drone ou son rangement. Tous les drones, sans prendre compte de ce temps, mettent un tour de combat (3 secondes) pour être fonctionnel à partir de leur état de sommeil, de stockage.

Senseur (sensor)

Le Senseur donne le type de senseurs qui sont en équipement standard pour un drone. Il est possible de modifier cet équipement (pour plus de précision voir plus bas).

Indice de CME/CCME

C'est les indices de Contre Mesure Electronique et de Contre Contre Mesure Electronique (pour plus de précision voir plus bas).

Opérations de Véhicules

Effets de Terrains

Le terrain hors-route, comme le nom implique, est partout où il n'y a pas de route, et c'est une sous catégorie des types de terrain qui existe (Libre, Normal, Espace Limité, Espace Restreint). Un véhicule se déplaçant sur un terrain hors route augmente sa Manoeuvrabilité (utiliser la seconde valeur) et réduire sa vitesse (diviser par deux).

Véhicules sur Coussin d'Air

(Air Cushion Vehicles ACVs)

Les catégories de types de terrain changent pour ce types de véhicule, mais les noms restent les mêmes.

Classification	Description

Libre		Toutes les zones plates, incluant les plaines, les étendus d'eau calme, et les terrains normalement impassibles comme les marais, les marécages.

Normal	Similaire aux terrains libres avec quelques obstacles moyennes et éparses (petites branches, petites mottes de terres, pentes faiblement inclinées).

Espace Limité	Tous les terrains où un mouvement précis est nécessaire, comme dans un milieu suburbain, route sinueuse, collines, forêt moyenne à épaisse.

Espace Restreint	Tous les terrains où un mouvement très précis est nécessaire, comme un labyrinthe urbain, une forêt dense.

Notez qu'un ACV ne peut pas bien se diriger sur des pentes continues (à la discrétion du MJ), et il ne peut pas (en général) se déplacer en travers de la pente; le véhicule tombe en bas de la pente simplement.

À cause de son mécanisme de propulsion, un ACV est arrêté quand il prend des dégâts Grave. Quand la jupe est abîmée, la soufflerie ne propulse pas assez d'air pour qu'elle reste gonflée.

Avions

Les avions ont besoin d'une certaine place pour décoller et pour atterrir. Consulter le tableau suivant pour connaître les différentes distances de décollage et atterrissage suivant le type de l'avion.

	Distance de Décollage	Distance d'Atterrissage

Normal	1,000 m.	2,000 m.

	(1,500 m. chargé)	(3,000 m. chargé)

STOL (atterrissage ou décollage court)

	250 m.	500 m.

	(625 m. chargé)	(1,250 m. chargé)

VSTOL (atterrissage ou décollage très court)

	125 m.	250 m.

	(300 m. chargé)	(625 m. chargé)

VTOL (Décollage ou Atterrissage Vertical)

	Pas besoin	Pas besoin

Les hydravions ont besoin de deux fois plus de distance pour décoller et atterrir. Les drones ont besoin, eux, de dix fois moins de distance. Les LTAs (lighter than air, plus léger que l'air, dirigeable) ont besoin de deux fois moins de distance.

Un avion qui est capable de faire un type d'atterrissage/décollage peut utiliser les types inférieurs. Voici les types dans un ordre croissant: Normal, STOL, VSTOL, VTOL. Donc un avion qui peut décoller en mode STOL peut décoller en mode Normal. Ceci est fait principalement pour économiser du fuel.

Consommation de Fuel

Véhicules Terrestres

Tous les véhicules terrestres ont une consommation de base quand ils roulent à leur vitesse de croisière. Cette consommation est indiquée par l'indice Consommation. Consulter la table suivante pour connaître la consommation aux autres vitesses.

Vitesse	Elec/ImpElec	IC/MultiF

Croisière ou moins	cf. liste (Base)	cf. liste (Base)

Jusqu'à Croisière × 2	Base × 2.5	1/2 Base

Au-dessus de Croisière × 2	Base × 5	1/3 Base

Poursuite	Base × 2.5	1/2 Base

Véhicules sur Coussin d'Air

La consommation ne change ni en fonction de la vitesse ni du terrain.

Avions

L'indice de Consommation s'applique à la vitesse de croisière ou une vitesse inférieure. Pour une vitesse supérieure, la consommation est doublée. En Poursuite, la consommation est quadruplée.

Le décollage et l'atterrissage ont une consommation spéciale. Un décollage/atterrissage Normal ne demande aucune consommation supplémentaire (déjà compté de base).

Un décollage STOL brûle 10% du fuel total (chargé 15%). Un atterrissage STOL brûle 25% du fuel total (chargé 25%). Un décollage VSTOL brûle 15% du fuel total (chargé 20%). Un atterrissage VSTOL brûle 25% du fuel total (chargé 25%). Un décollage VTOL brûle 30% du fuel total (chargé 40%). Un atterrissage VTOL brûle 25% du fuel total (chargé 25%). Les hélicoptères, les drones et les LTAs n'ont pas de consommation supplémentaire.

En mode voltige, un avion (sauf les drones) brûle dix fois plus de Fuel qu'en mode normal.

Interface de Contrôles de Véhicules

Pour devenir un interfacé, un personnage doit avoir une interface de contrôles de véhicules (ICV). Cet équipement permet à l'interfacé de commander cybernétiquement un véhicule en se branchant directement dessus ou par l'intermédiaire d'un Système de Commande à Distance cybernétique. Cet équipement donne à l'interfacé des avantages comme des bonus à l'initiative, à la réaction et une réserve de contrôle.

Système de Commande à Distance

Un système de commande à distance permet de contrôler des drones ou des machines à distance. Chaque port esclave d'un deck permet de contrôler un drone. Donc, un système de commande à distance avec trois ports peut contrôler trois drones en même temps, en donnant un seul ordre par action.

Un système de commande à distance peut être équipé de système de CCME pour contrer un brouillage CME.

Noter que le système de commande à distance standard est non-cybernétique. Le système de commande à distance cybernétique qui permet d'utiliser pleinement une interface cybernétique coûte 25,000( par niveau.

Tous les tests de contrôles à distance sont modifiés avec les ajustements suivant:

	Situation	Modificateur

	Environnement Urbain	+1

	CDV Direct	0

	CDV Interrompu	+1

	Champs Electrique	+2

	Dommage du Drone/Machine	Voir les dommages

	CME utilisé	Voir règle des CME

CDV: Champs De Vision

Le modificateur d'Environnement Urbain s'applique en zone très urbanisée comme le district Downtown, un parc industriel, ou une zone majeure non-résidentielle.

Le CDV Direct fait référence à une situation claire, une ligne ininterrompu de champs de vision peut être tracée entre le système de contrôle et le drone.

Le CDV Interrompu s'applique dans les situations où la ligne de vue est interrompue par des immeubles, des collines, ou d'autres obstacles significatifs.

Combat de Véhicules

Armes contre Véhicules

Les armes utilisent les mêmes règles contre les véhicules avec les modifications suivantes.

Pour les véhicules avec une Armure nulle, la résistance fait à la fois office de protection balistique et d'impact, et réduit la puissance de l'attaque. Toutes les armes ont un code de dégât diminué d'un niveau (une arme faisant F devient G, G devient M, et M devient L) sauf les armes spéciales anti-véhicule. Une arme de code L ne peut pas endommager un véhicule sauf en visant une partie du véhicule moins résistante.

Un véhicule avec du blindage (Armure) n'est touché que par des armes qui ont une puissance de base (non modifié, pas de rafale) supérieure à cet indice. De plus la puissance de l'arme est diminuée par ce blindage.

Les grenades et les autres explosifs obéissent à ces règles, mais pas les roquettes et les missiles anti-véhicules. Ces armes gardent leur code de dégât mais ont leur puissance diminuée normalement.

Pour résister aux dégâts, le pilote du véhicule lance un nombre de dés égal à la Résistance du véhicule, plus la moitié du blindage (Armure, arrondi au supérieur), contre un seuil de réussite égal à la puissance de l'attaque, moins les indices de Résistance et d'Armure.

Divers Règles

Pour les évènements suivants voir les pages du livre des règles à la page entre parenthèses: Eclatement des Vitres du Véhicule (p. 108), Tir sur Cibles Mobiles (p. 108), Sorts de Combat contre des Véhicules (p. 109), Sorts de Manipulation contre des Véhicules (p. 109), Percuter un Mur (p. 109). 

Tir sur Cible Volante

Une arme sur monture qui n'est pas capable de tirer sur une cible volante, reçoit un modificateur de +4 quand elle tire sur une cible hors de la zone qu'elle couvre.

Armes Montées sur Véhicule

Les armes montées sur véhicule peuvent tirer de deux manières: en utilisant les senseurs embarqués pour augmenter la visée ou par des moyens standards optiques. Le véhicule doit avoir au moins le niveau 1 (standard) de senseur avant de pouvoir utiliser l'augmentation de visée. Les moyens standards optiques peuvent être la vision normale ou en utilisant des senseurs de visibilité de lumière comme une caméra.

Augmentation de Visée avec Senseur

L'augmentation de visée avec senseur utilise les systèmes de senseur à bord du véhicule pour assister l'acquisition de cible, la visée, et le tir. Les senseurs sont détaillés plus loin. Consulter cette section pour plus de détail sur l'utilisation des senseurs.

Quand un test de visée avec senseur est fait, il faut utiliser en plus un nombre de dés égal à l'indice de senseur. Le nombre de dés de base est égal à la compétence de tir du personnage ou à l'autopilote du véhicule, celui qui est approprié. Le seuil est la signature du véhicule cible, sans regarder la distance (la signature peut être modifiée par un système de CME). Autres modificateurs:

	Situation	Modificateurs

	Environnement Urbain	+2

	CDV Direct (sauf missiles)	-4

	CDV Interrompu (sauf missiles)	0

	Dommage du Drone/Machine	Voir les dommages

	CME utilisé	Voir règle des CME

CDV: Champs De Vision

Pour les détails des situations voir plus haut.

Les dommages sont résolus normalement.

Tir de Missiles

Les armes intelligentes n'utilisent pas les senseurs du véhicule pour visée mais leur propre senseur. Tous les missiles ont un indice d'intelligence qui s'ajoute à la compétence de tir du personnage pour déterminer le nombre de dés à lancer.

Un véhicule équipé avec un système de CCME peut l'utiliser pour contrer un brouillage CME qui détourne le missile de sa cible.

Tir de Roquettes

Une roquette est un missile idiot. L'indice de senseur du véhicule s'ajoute de la même manière aux roquettes que pour les autres armes.

Visée Optique

La visée optique relie un système physique optique pour viser ou un système de visée vidéo du système de senseur du véhicule. Ceci est utilisé quand les senseurs standard du véhicule sont brouillés par une interférence locale ou une activité importante de CME.

Le test de réussite est fait normalement comme si le personnage tirait lui même avec l'arme en tenant compte de la distance normalement.

Tir de Missile

Il est impossible de tirer des missiles par ce moyen.

Tir de Roquettes

Il faut utiliser la même procédure que précédemment, sauf que les senseurs sont à zéro.

Dommages de Véhicules

Voir p. 109 Shadowrun.

Destruction d'un Drone

Un personnage qui contrôle cybernétiquement un véhicule peut recevoir de contre coup lorsque le véhicule prend des dégâts. Quand le véhicule reçoit des dégâts Graves, l'interfacé reçoit une blessure Légère Etourdissante. Il peut la réduire en faisant un jet de Volonté (4). Quand le véhicule est détruit, l'interfacé reçoit une blessure Légère Etourdissante (Résistance avec un jet de Volonté (6)).

Modification de Véhicule

Cette section fournit des règles et une ligue directrice pour modifier et améliorer un type de véhicule décrit dans la liste des véhicules.

Améliorer la Vitesse

Il existe quatre méthodes de base pour augmenter la vitesse qui sont: un échange de moteur, l'installation d'un moteur haute performance, le turbocharging, et la construction (adaptation) de moteur. De plus, il est possible de faire un turbocharging sur un moteur haute performance ou adapté. Par contre il est impossible d'adapter un moteur haute performance.

Echange Moteur

Le tableau de la page 109 du Rigger Black Book donne la taille relative et le coût des différents moteurs. La colonne Résistance (Body) indique l'indice de Résistance de base du véhicule.

Le temps de base  pour faire un échange moteur est de 2 jours. Le seuil de réussite de compétence C/R Véhicules Terrestre est 4. Les succès réduisent le temps de base de manière normale.

Les moteurs des véhicules sur coussin d'air, des véhicules marins, des hélicoptères, des drones, des RPVs et des avions ne peuvent pas être échangés. Le système est trop compliqué. L'alternative pour ces types de véhicule est l'adaptation et le turbocharging.

Moteur Haute Performance

Les moteurs hautes performances sont spéciaux, modifié à l'usine pour avoir de meilleure performance de vitesse que les moteurs standards, mais cela a un prix. Remplacer un moteur par un moteur haute performance augmente le prix comme suit:

Augmentation de Vitesse:	+50%

Consommation:	+50% à la base

Coût:	×2 (CI); ×2,5 (MultiF); ×3 (Elec); ×3,5 (ImpElec)

Signature:	-1

La procédure d'installation d'un moteur haute performance est identique à celle d'un moteur standard. La différence est que le seuil de réussite du jet de compétence passe à 5. Comme pour les moteurs normaux les véhicules sur coussin d'air, les véhicules marins, les hélicoptères, les drones, les RPVs et les avions ne peuvent pas avoir de moteur haute performance.

Turbocharging

Plus connu sous le nom de Booster (qui vient de l'anglais turbo-boosting), la procédure de turbocharge implique la modification d'un moteur standard, qui doit être un moteur électrique (Elec), électrique amélioré (improved electrc ImpElec), multifuel (MultiF), ou la combustion interne standard (CI ou IC en anglais).

Le temps de base pour booster un moteur est un jour par niveau d'augmentation. Le seuil de réussite pour cette modification du test de C/R est égal au nombre de niveau d'augmentation, +2 pour les véhicules terrestres et les véhicules marins, +3 pour les véhicules sur coussin d'air, les drones, les RPVs (remotely piloted vehicule) et les avions, et +4 pour les véhicules à rotors. De plus, toute modification ultérieure sur le moteur subit un modificateur de +1 pour chaque niveau de booster au seuil de réussite pour effectuer cette modification.

Le véhicule reçoit les modifications de performance suivant pour chaque niveau d'augmentation de vitesse de +5/+15:

Augmentation Maximum:	25% de la vitesse des listes (le niveau 1 est toujours possible)

Consommation:	+5% (CI/ImpElec);		+10% (MultiF/Elec)

Coût:	+10% (CI/ImpElec); +15% (MultiF); +20% (Elec) par augmentation

Signature:	-1

Adaptation

L'adaptation d'un moteur permet d'augmenter considérablement les performances d'un moteur. Cette procédure demande beaucoup de capacité technique et d'argent. Le temps de base est 5 jours par niveau d'augmentation et un seuil pour le test de C/R de niveau d'augmentation +3 pour les véhicules terrestres et maritimes, +4 pour les véhicules sur coussin d'air, les avions, les drones et les RPVs, et +5 pour les véhicules à rotors. Si l'installation réussit, le moteur a des chances de mal fonctionner quelquefois dans une utilisation ultérieure. Cela arrive quand le moteur est mis à rude épreuve. Pour savoir si le moteur tiendra le choc, le MJ fait un autre test d'installation (avec la compétence qui a été utilisé lors de l'installation) contre le seuil doublé. Si le test réussit, le moteur fonctionnera bien. Si le test rate, le moteur aura des chances de mal fonctionner chaque fois que le véhicule dépassera la vitesse de croisière ou quand le moteur sera mis à rude épreuve (décélération rapide…) Quand le moteur est dans une de ces situations, le MJ lance 2D6. Le résultat est le nombre de tours (ou minutes, si le véhicule n'est pas dans une séquence de tours) avant que le moteur ne lâche (si le même régime moteur est gardé). Quand ce moment arrive, il faut lancer 1D6 pour le tableau ci-dessous:

Tableau de Cassure Moteur

	1D6	Résultat

	1	Le véhicule perd 10% de sa vitesse.

	2	Le véhicule perd 20% de sa vitesse.

	3	Le véhicule perd 30% de sa vitesse.

	4	Le véhicule perd 30% de sa vitesse et reçoit un +1 à sa maniabilité.

	5	Le véhicule perd 10% de sa vitesse et reçoit un +2 à sa maniabilité.

	6	Le moteur est cassé complètement, aucun mouvement possible.

Réparation

Pour réparer un moteur qui a cassé, cela demande le même temps de base que l'installation sauf que c'est des heures à la place d'être des jours et le seuil de réussite du test de réparation est le résultat du jet sur le tableau de cassure moteur.

Pour chaque augmentation de +10/+30 de vitesse, il faut appliquer les modificateurs suivant:

Augmentation Maximum:	50% de la vitesse de départ (le niveau 1 est toujours possible)

Consommation:	+10% (CI/ImpElec);		+20% (MultiF/Elec)

Coût:	+25% pour la première augmentation et +10% pour les suivantes (CI);	 +40% /+20% (MultiF);		 +50% /+25% (Elec);		 +20% /+30% (ImpElec)

Signature:	-2 (total; appliquer une seule fois)

Augmenter la Maniabilité

L'indice de Maniabilité d'un véhicule est basé sur le type de suspension installée. Dépendant du type de véhicule, les moyens pour augmenter la Maniabilité sont enlevés le système de contrôle par interface ou l'autopilote, en augmentant les suspensions, en ajoutant des suspensions tous terrains, en augmentant le système de contrôle, et en ajoutant un système de fly-by-wire.

Enlever le Système de Contrôle par Interface ou l'Autopilote

En enlevant le système de contrôle par interface ou l'autopilote, s'il en existe un, réduit la Maniabilité de 1. Le temps de base est un nombre de jours égal à la Résistance du véhicule, seuil 4.

Augmenter les Suspensions

Il est possible d'augmenter les suspensions d'un véhicule, mais le coût et les niveaux d'augmentation dépend du type de véhicule. La procédure est la même pour tous les véhicules. Le temps de base pour toutes modifications de suspension est une semaine par niveau de modification. Le seuil pour le test d'installation est égal à 10 moins l'indice de Maniabilité désiré.

Tous les chassies ou les coques de véhicule ont une Maniabilité de base de 3 et une Maniabilité hors route (quand applicable) de deux fois cet indice.

Les véhicules marins, les véhicules sur coussin d'air, les avions, les véhicules à rotors et les drones/RPVs ne peuvent pas augmenter leur Maniabilité de cette manière.

Voitures, 4WD, Camionnettes, Pickups, Camions Légers

L'augmentation de suspension modifie seulement la Maniabilité sur route. La Maniabilité hors route est toujours calculée à deux fois la Maniabilité sur route non modifiée.

Maniabilité:	-1 par augmentation (max -2)

Coût:	+10% du prix du véhicule par niveau

Motos

Cette augmentation modifie autant la Maniabilité sur route que hors route.

Maniabilité:	-1/-1 par augmentation (max -2/-2)

Coût:	+10% du prix du véhicule par niveau

Camions Lourds

L'augmentation de suspension modifie seulement la Maniabilité sur route. La Maniabilité hors route est toujours calculée à deux fois la Maniabilité sur route non modifiée.

Maniabilité:	-1 par augmentation (max -2)

Coût:	+10% du prix du véhicule par niveau

Ajouter des Suspensions Tous Terrains

Les suspensions tous terrains augmentent la Maniabilité hors route avec une augmentation de la consommation et une diminution de la vitesse. Cette modification remplace les suspensions standards par de nouvelles suspensions. Pour cette raison, le véhicule n'est pas sujet à l'augmentation standard du ×2 de la Maniabilité sur route pour calculer la Maniabilité hors route. Le mauvais coté est que la Maniabilité sur route (seulement) est augmentée de 1.

Voir Augmenter les Suspensions ci-dessus pour la procédure de modification.

Les véhicules marins, les véhicules sur coussin d'air, les avions, les véhicules à rotors et les drones/RPVs ne peuvent pas augmenter leur Maniabilité de cette manière.

Voitures, 4WD, Camionnettes, Pickups, Camions Légers

Maniabilité:	+1*/-1 par augmentation (max +2*/-2)

	(*= une seule augmentation en fonction du niveau)

Coût:	+35% du prix du véhicule par niveau

Pénalité de Vitesse:	-5/-15* (sur route), -10/-30* (hors route)

Consommation de Fuel:	+10% (sur route), +20% (hors route)

Motos

Maniabilité:	+1*/-1 par augmentation (max +2*/-2)

	(*= une seule augmentation en fonction du niveau)

Coût:	+20% du prix du véhicule par niveau

Pénalité de Vitesse:	-5/-15* (sur route), -10/-30* (hors route)

Consommation de Fuel:	+20% (sur route), +40% (hors route)

Camions Lourds

Maniabilité:	Réduire la Maniabilité hors route à +50% de la Maniabilité de base

Coût:	+50% du prix du véhicule

Pénalité de Vitesse:	-5/-15 (sur route), -10/-30 (hors route)

Consommation de Fuel:	+25% (sur route), +50% (hors route)

Augmentation de Contrôle de Gouvernail

Il est possible d'augmenter la Maniabilité des véhicules marins en ajoutant un gouvernail avancé. Voir Augmenter les Suspensions ci-dessus pour la procédure de modification.

Maniabilité:	-1 par augmentation (max -2)

Coût:	+15% du prix du véhicule par niveau

Augmentation du Système de Contrôle

Il est possible d'augmenter la Maniabilité d'un hydrojet et des véhicules sur coussin d'air avec l'ajout d'un système de contrôle et de surface.

Maniabilité:	-1 par augmentation (max -2)

Coût:	+20% du prix du véhicule par niveau

Ajouter un Système Fly-by-Wire

Il est possible d'augmenter la Maniabilité des avions, des véhicules à rotors, et des drones/RPVs avec l'installation de systèmes avancés d'ordinateurs de contrôle de vol. La plupart de ces véhicules ont déjà une version de base de cet équipement. Le temps de base de cette modification est un nombre de mois égal à la Résistance du véhicule, mais la modification demande trois tests séparés pour l'installation. Les tests appropriés sont C/R de véhicule (4), un test d'Informatique (4) et Electronique (4). Les succès de chaque test peuvent réduire le temps de base.

Maniabilité:	-1 par augmentation (max -2)

Coût:	+25% du prix du véhicule par niveau pour les avions et les véhicules à rotors;		 +100% pour les drones et les RPVs.

Augmenter la Résistance

Parce que la Résistance des véhicules sert de protection, les conducteurs veulent souvent l'augmenter. Le temps de base pour cette modification est égal à deux fois la résistance désirée en jours. L'indice de Résistance est le seuil pour le test d'installation.

Résistance Maximum:	8 (+100% pour les motos, les avions, les véhicules à rotors, les drones/RPVs)

Pénalité de Vitesse:	-1% par augmentation pour les véhicules terrestres et marins:		       -5% pour les autres véhicules

Coût:	1,000( (500( pour les motos et les avions) pour le premier point,		 +500( ×Résistance de départ par point d'augmentation

Augmentation d'Armure

Le blindage protège contre les petites armes et offre une grande protection contre les armes lourdes. Le temps de base de cette modification est un nombre de jours égal à l'indice d'Armure. Le seuil est l'indice d'Armure.

Armure Maximum:	Résistance du véhicule (Résistance de départ pour les motos, les avions)

Pénalité de Vitesse:	-5/-15 par point

Consommation:	+10% par point

Maniabilité:	+1 par 2 points d'augmentation

Coût:	2,500( (1,750( pour les motos et les avions) par point jusqu'à la Résistance de départ, 5,000( pour les points suivants

Amélioration de la Signature

Il y a plusieurs options pour augmenter la signature d'un véhicule: le masque thermal passif, le masque thermal actif, et le masque sonore passif.

Masque Thermal Passif

Le masque thermal passif est un bloqueur de température (chaleur primaire) et un absorbeur de rejets du véhicule. L'avantage de cette augmentation est que le véhicule est plus difficile à détecter et les missiles ont plus de mal pour cibler le véhicule.

Le masque thermal passif est utilisable seulement sur les moteurs à combustion interne (CI) et les mutifuels (MultiF). Pour chaque +1 (max. +50% d'augmentation), le coût est:

Véhicules terrestres: 5,000( ×Résistance ou			 3,750( ×Résistance et +1/+1 à la Maniabilité

Motos: 6,000( ×Résistance

Camions Légers et Avions Conventionnels: 7,500( ×Résistance

Camions Lourds et Choppers: 10,000( ×Résistance

Véhicules sur Coussin d'Air: 3,750( ×Résistance

Bateaux et les Dirigeables: 2,500( ×Résistance

Le joueur doit garder deux indices de Signature, un normal et un qui n'est pas basé sur la chaleur.

Le temps de base est un jour par niveau de masque thermal, seuil 4.

Masque Thermal Actif

Le masque thermal actif est une version plus puissante du masque thermal passif. Cette modification n'est valable que sur les moteurs adaptés à CI et MultiF (pas sur les motos). Chaque niveau d'adaptation permet l'installation de deux niveaux de masque actif, chaque niveau augmente la Signature de 1 du véhicule. Le coût de la modification est le suivant:

Indice Maximum:	+5 signature

Coût:	+100% du coût total du moteur adapté pour le premier point, +25% pour chaque point supplémentaire

Pénalité de Vitesse:	-5/-15 par point seulement quand il est engagé; sinon pas de pénalité.

Durée d'Opération:	(60-{Masque ×5}) minutes

Le système a une durée limité à cause de la sur-chauffe. A la fin de la durée d'opération, le système met 10 minutes pour s'initialiser et évacuer la chaleur. Durant cette initialisation, la Signature du véhicule est de 2.

Masque Sonore Passif

Le masque sonore passif fonctionne de manière similaire au masque thermal passif à l'exception du fait que c'est le bruit produit par le véhicule qui est réduit. L'indice du masque agit comme modificateur aux seuils de Perception auditive fait contre le véhicule.

Cette modification est accessible à tous les types de moteurs. Pour chaque +1 (max +4), le coût est le suivant:

Véhicules terrestres: 2,500( ×Résistance

Motos, Camions Légers et Dirigeables: 3,750( ×Résistance

Camions Lourds: 5,000( ×Résistance

Véhicules sur Coussin d'Air, Avions Conventionnels			 et Choppers: 25,000( ×Résistance

Bateaux: 2,500( ×Résistance

Le temps de base pour cette modification est une semaine par niveau de masque. Le seuil est le niveau de masque.

Augmentation de l'Autopilote

Voir Accessoires de Véhicules, plus bas.

Capacité Supplémentaire de Fuel

Il est possible d'équiper un véhicule avec un réservoir de fuel plus grand de +25% de la capacité courante pour les moteurs à CI et MultiF. Les batteries peuvent aussi être augmentées au taux de +20%/+40% pour les moteurs Elec/ImpElec. Le coût est négligeable, 1( par litre ou PF.

Accessoires pour Véhicule

La règle générale de limitation des accessoires possibles sur un véhicule est son nombre de CF (Facteur de Construction) de son indice de Cargaison dans la description du véhicule. Ce nombre fait référence à une zone d'espace de stockage dans le véhicule. Quelques véhicules, principalement les véhicules utilitaires, ont des CFs additionnels qui sont normalement utilisé pour une cargaison "réelle." Cet espace est aussi utilisable pour déterminer les modifications, mais utiliser cet espace réduit la capacité de stockage du véhicule.

En plus de ces CFs, quelques CFs supplémentaires peuvent être trouvés en utilisant la place ou l'on met les jambes. Ces CFs sont en général au nombre de 2×Résistance non modifié du véhicule. Si un conducteur utilise cet espace pour mettre des équipements, ces accessoires seront à la place des jambes, des bras ou de la tête. Cela rend non seulement le véhicule moins confortable, mais aussi les modifications sont visibles depuis les fenêtres du véhicule. Et ainsi, un cop qui vous demande vos papiers, voit que votre véhicule est modifié.

Le coût fait référence au prix de base du matériel. Un interfacé pourra bien sur négocier ce prix. S'il achète les matériaux bruts, il devra les installer lui même, et avoir au moins l'équipement nécessaire (Trousse, Atelier, Usine pour Véhicule). Si l'interfacé préfère qu'une personne (qualifié) installe son équipement, cela prendra deux fois plus de temps et coûtera quatre fois plus cher.

Note: la relation CF libre CF occupés n'est pas stricte donc il est possible de négocier cette place (voir votre MJ).

Accessoires Standard

Pour installer ces accessoires, il faut faire un jet de C/R du véhicule approprié, avec pour seuil indiqué dans la description. Les succès divisent le temps de base de l'installation. L'équipement requis est toujours lié aux véhicules sauf quand cela est précisé.

Advanced Passenger Protection System (APPSTM)

(système de protection avancée de passagers)

Parfois installé en standard sur les véhicules de luxe, cet équipement est constitué de ceintures de sécurité spéciales, des air-bags pour tous les passagers, et des panneaux renforcés. Dans un accident, le système donne 1 point d'Armure supplémentaire, et donne à chaque passager 2 dés de plus pour résister aux dommages. Pour sortir d'un véhicule de ce type après un accident, il faut réussir un jet de Force (5).

Une moto ne peut pas être équipée avec un APPS.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 2,500( par siège

Equipement Requis: Usine

CF: 1

Système Anti-Voleurs

(anti-tieft systems)

Les systèmes anti-voleurs prennent plusieurs formes et plusieurs tailles, et il pourrait remplir un livre entier à lui seul. Pour cette raison, les systèmes anti-voleur ont été ramenés à un indice entre 1 et 10 (ou plus), chaque point d'indice représente le nombre de dés pour le test d'opposition contre la compétence du voleur pour le contrer. Si le système gagne, l'action appropriée se déclenche, qui peut être par exemple un coup de téléphone à la Lone Star ou une explosion. Le MJ et le joueur définissent ensemble les paramètres du système.

Temps de base: 1 jour

Compétence: C/R du type de véhicule approprié, et d'autre suivant le système

Seuil: 4

Equipement Requis: Trousse

CF: 0, mais parfois plus suivant l'équipement

	Indice	Coût

	1-3	100( par point

	4-6	400( par point

	7-9	1,000( par point

	10+	5,000( par point

Autopilote

Les systèmes d'autopilote, ou plus correctement (spécialement pour les systèmes de niveau bas), les systèmes de détection/anti- collision, sont accessible pour presque tous les types de véhicule. Les types de base d'autopilote sont décrits ci-dessous.

L'indice du système d'autopilote représente aussi les dés de bonus qu'un conducteur peut ajouter à ses tests de Maniabilité. Si le personnage a une réserve de Contrôle, l'indice d'autopilote est ajouté à la réserve de Contrôle et est initialisé comme la réserve.

Le personnage peut laisser le véhicule "conduire" seul. Dans ce cas, le véhicule a Conduite (la bonne compétence) au même niveau que son indice d'autopilote. Voir la description spécifique pour chaque niveau d'autopilote ci-dessous.

L'installation d'un Autopilote augmente l'indice de Maniabilité du véhicule de 1.

Niveau d'Autopilote 1

Celui-ci, le modèle le plus basique, est constitué d'un système rudimentaire de détection/anti- collision. Le véhicule ne peut pas se conduire tout seul.

Il est le seul type d'autopilote possible sur une moto qui n'a pas de dispositif de contrôle de véhicule (2,800(×Résistance).

Temps de base: 2jours

Seuil: 4

Coût: 500( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Niveau d'Autopilote 2

Légèrement plus sophistiqué, ce système est capable de ce communiquer avec le système de contrôle du trafic (s'il existe) et, après avoir reçut les informations du système, il suggère une route pour la destination sélectionnée. En utilisant une puce standard de carte (disponible pour toutes les zones urbaines majeures, 25( chaque), il peut aussi suivre toutes les routes de la carte aussi longtemps qu'elles ne sont pas tout terrain. Sur les parties hors route, le système est en surcharge. Tous les seuils des tests, pour lui, sont doublés.

Temps de base: 4 jours

Seuil: 4

Coût: 5,000( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Niveau d'Autopilote 3

Considérablement plus sophistiqué que le modèle de niveau 2, ce système peut faire du hors piste sans difficulté, en suivant une route préprogrammée. Des puces de cartes de sondages géologiques peuvent être achetées pour 50(, chaqu'une d'elle couvre la surface d'un état.

Temps de base: 4 jours

Seuil: 4

Coût: 10,000( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Niveau d'Autopilote 4

Le modèle le plus sophistiqué disponible à la vente au public ou aux personnes non-gouvernementales, ce système peut opérer en ville et faire du hors route, aussi longtemps qu'il a la puce appropriée (voir le Niveau 3). Il peut non seulement planifier une route pour une destination, et en plus modifier celle-ci si des imprévues se présente.

Temps de base: 6 jours

Seuil: 4

Coût: 25,000( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Niveau d'Autopilote 5

Il y a une rumeur comme quoi les militaires ont accès à des systèmes d'autopilote de niveau 5 et plus. Cette version est capable de s'occuper en totalité du véhicule, les systèmes senseurs, d'attaque et de défense. Il n'est pas disponible sur le marché normal, et le coût est tout simplement spectaculaire.

Banquette

(bench seat)

Sur une banquette, une personne et demie peut s'asseoir. Sur deux banquettes, une de chaque coté, trois personnes peuvent s'y asseoir, si les personnes sont de taille normale. Sur une banquette, un total de 12 points de Constitution de personnage peut s'asseoir.

Les banquettes sont très populaires dans les véhicules compacts ou où la place est prioritaire.

Une banquette peut être renforcé (voir Siège Baquet), mais cette protection n'est valable que pour les attaques venant de l'arrière. Cet équipement n'est pas disponible pour les motos.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: 750(

Equipement Requis: Atelier

CF: 5

Banquette Pliante

(bench seat, folding)

Les banquettes pliantes sont communes dans les véhicules comme les limousines, ou il est nécessaire parfois d'avoir beaucoup de places, ou dans des véhicules qui ont besoin parfois de transporter des personnes et parfois des marchandises. Deux CFs sont libérés quand le siège est plié.

Cet équipement n'est pas disponible pour les motos.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: +50(

Equipement Requis: Atelier

CF: 5

Modification Coque de Bateau

(boat hull modification)

Cette modification permet à un véhicule sur coussin d'air de flotter sur l'eau si son moteur est en panne ou arrêté.

Temps de base: 4 jours

Seuil: 3

Coût: 500( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Siège Baquet

(bucket seat)

Une seule personne peut s'y asseoir avec une Constitution de maximum 6. Pour les personnes qui ont une Constitution supérieure, ils peuvent acheter un siège baquet grand (voir plus bas).

Enlever un siège baquet libère 5 CFs d'espace.

Les sièges baquet peuvent être renforcés pour offrir une protection contre les armes à feu. Chaque point d'armure donne un dé de plus pour résister aux dégâts venant de derrière ou des cotés. Chaque point d'armure coûte 1,250( avec un maximum de 4 points.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: 700(

Equipement Requis: Atelier

CF: 5



Siège Baquet, Grand

(bucket seat, big)

Obligatoire pour les personnes de taille supérieure, le siège baquet grand est une version plus grande que le siège baquet, tout simplement.

Il peut être renforcé (voir Siège Baquet). Pour l'équivalent pour une moto, voir Siège Renforcé.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: 750(

Equipement Requis: Atelier

CF: 6

Conteneur de Stockage

(cargo container)

Un conteneur de stockage est utilisé avec une remorque plate, spécialement conçut pour les camions légers, les avions cargos, les wagons de train plats, et les bateaux de transport pour transporter ou stocker de l'équipement. Il en existe de trois tailles: 7 mètres (1,000 CF, Résistance 1; 5,000(), 10 mètres (1,500 CF, Résistance 2; 8,000(), et 20 mètres (2,000 CF, Résistance 3; 10,000().

Remorques

(cargo trailers)

Tiré par des camions lourds, les remorques existent en trois tailles: 7 mètres, 10 mètres et 20 mètres. Différentes variantes sont possibles.

La remorque plate transporte sa cargaison en plein air, aussi elle est parfois couverte par une bâche. Elle peut aussi transporter des conteneurs (voir au-dessus). Le coût d'une remorque de 7 mètres (Résistance 1) est de 10,000(. Pour une 10 mètres (Résistance 2), c'est 15,000(, et pour une 20 mètres (Résistance 3), c'est 20,000(.

Une remorque fermée comme son nom l'indique enferme complètement sa cargaison. Son coût est de 20,000( pour une 7 mètres (1,000 CF, Résistance 2), 30,000( pour une 10 mètres (1,500 CF, Résistance 3), et 40,000( pour une 20 mètres (2,000 CF, Résistance 2). Toutes ces remorques ont un équivalent de 1 en Armure.

Une remorque réfrigérée est identique à une remorque fermée, à l'exception du fait qu'elle réfrigère. Un coût additionnel de 15,000( est apporté aux prix listés ci-dessus. Toutes les remorques réfrigérées ont une Armure de 2.

Une remorque réservoir peut transporter des liquides. Une remorque de 7 mètres coûte 50,000( et transporte 50,000 litres (Résistance 3), une 10 mètres coûte 75,000( et transporte 75,000 litres (Résistance 4), une 20 mètres coûte 100,000( et transporte 100,000 litres (Résistance 4). Tous les réservoirs ont une Armure de 3.

Décapotable

(convertible tops)

Cette conversion est disponible pour les véhicules qui ont un toit en dur et non pas d'hélice au-dessus ou un accès par le toit. Cet accessoire remplace complètement le toit avec un système d'ouverture qui s'ouvre et se ferme sur commande. Si une roll bar n'est pas installée, il faut doubler les seuils de réussite pour les tests de résistance aux dégâts lors des accidents.

Temps de base: 3 jours

Seuil: 3

Coût: 10% du prix du véhicule + 2,500(

Equipement Requis: Atelier

CF: Non

Cage Crash

(crash cage)

La cage crash est une option high-tech disponible sur la plupart des véhicules. Il donne au passager davantage de protection, son siège baquet est monté sur coussins hydrauliques. Quand un accident arrive, la cage crash donne 6 dés de plus au passager pour résister aux dégâts.

Les chiffres donnés entre parenthèse s'appliquent pour les sièges des personnes qui ont une Constitution supérieure à 6.

Cet accessoire n'est pas disponible pour les motos.

Temps de base: 2 jours

Seuil: 4

Coût: 3,500( (4,000()

Equipement Requis: Atelier

CF: 7 (8)

Lien Datajack

(datajack link)

Un lien datajack permet à un individu équipé d'un datajack de se brancher au véhicule et de la contrôler avec des commandes cybernétiques rudimentaires. Aucun dispositif de contrôle de véhicule n'est utile pour utiliser le lien datajack: seulement un datajack est nécessaire. En plus du port datajack, quelques pièces de mécaniques et électroniques sont installées dans le véhicule.

L'utilisation d'un lien datajack ajoute un +2 à la réaction du personnage. L'installation d'un lien datajack augmente l'indice de Maniabilité du véhicule de 1.

Un interfacé ne profite pas pleinement de son interface avec ce type d'équipement.

Le temps de base, le seuil, le coût et le CF sont doublés pour les motos.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 2,500(

Equipement Requis: Usine

CF: 2

Batterie Electronique

(electronics bay)

Une batterie électronique est nécessaire pour les objets électroniques qui ont un poids dans leur description; les objets qui n'ont pas de poids  n'ont pas besoin de CF. Les autres équipements ont besoin de 1 CF pour 10 Kg, avec un minimum de 1. Le coût de l'installation est de 5% du prix de l'objet si l'objet prend de l'énergie au véhicule, 10% si l'objet a sa propre source d'énergie.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: +5% ou +10% du prix de l'objet

Equipement Requis: Atelier

CF: 1 pour 10 Kg

EnviroSealTM

Le système EnviroSealTM fournit à l'intérieur du véhicule un environnement sain (en gaz ou en eau). Notez que l'ouverture d'une fenêtre, porte, écoutille empêche de garantir l'intégrité de l'environnement. Notez aussi, que cet équipement ne fournit pas d'air. Le système garanti seulement l'étanchéité du véhicule.

Pour des opérations sous-marrines, le compartiment du moteur doit lui aussi être isolé.

Notez que des dommages Légers provoquent une fissure dans le système. Un "pansement" peut être appliqué pour colmater les brèches. Ces pansements coûtent 5( l'un. Bien, ces pansements ne sont pas sûr à 100%. Des dégâts supérieurs à Modérer endommagent trop ce système pour qu'il soit réparé avec des pansements, il faut réparer le véhicule.

Cet accessoire n'est pas disponible pour les motos.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût:

	Gaz: 250( par point de Résistance non modifiée

	Eau: 750( par point de Résistance non modifiée

	Moteur: 1,000( par point de Résistance non modifiée

Equipement Requis: Usine

CF: 1 (+1 pour le moteur)







Espace Externe de Bagage/Carguaison

(external luggage/cargo space)

Cet accessoire couvre les choses comme les galeries de toit de voiture ou les boites de rangement des motos. Cet équipement étant externe, il ne dépense pas de CF. Il affecte les performances du véhicule. Pour chaque tranche de CF égal à la Résistance non modifiée du véhicule, il faut réduire la vitesse du véhicule de 5/15. Pour trois réductions de ce type, l'indice de Maniabilité du véhicule est augmenté de 1.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 2

Coût: 250( par CF

Equipement Requis: Atelier

CF: Non

Package de Flottaison (Avion)

(flotation package)

Tous les avions et les hélicoptères décrits dans le Rigger Black Book peuvent être convertie en avion amphibie pour des opérations sur l'eau. Pour les avions, la consommation augmente de 20% lors de l'atterrissage ou du décollage. La vitesse de croisière et maximum sont réduite de 50% (pas de pénalité à la consommation). Les hélicoptères n'ont pas de pénalité au décollage et à l'atterrissage, ils peuvent toujours atterrir sur la terre, et souffrent seulement d'une pénalité de 10% de réduction à leur vitesse de croisière et maximum.

Temps de base: 4 jours

Seuil: 3

Coût: 10% du prix du véhicule

Equipement Requis: Usine

CF: 2 + 1 point d'ancrage qui est utilisé

GridLink PowerTM

L'installation d'un système GridLinkTM, qui est disponible seulement pour les véhicules qui ont un moteur électrique, demande de grande modification du véhicule.

Les véhicules équipés avec GridLinkTM ne s'occupe pas de leur consommation tant qu'ils se déplacent dans des zones bien urbanisées (niveau de sécurité B ou mieux), aussi longtemps qu'il reste en dessous de sa vitesse de croisière. Le système GridLinkTM, qui est installé sous la route, est fait pour fournir l'énergie adéquate aux véhicules qui roulent à la bonne vitesse. Parfois lors des surcharges de trafic, l'énergie fournit n'est pas suffisante. Les véhicules qui n'ont pas rechargé leur batterie s'arrêtent.

Les utilisateurs du système GridLinkTM doivent, bien sûr, pailler un abonnement mensuel qui dépend du secteur utilisé. Cet abonnement est un nombre de nuyen par mois égal à la Résistance du véhicule multiplié par 100 pour les véhicules normaux, par 25 pour les motos, par 250 pour les camions.

Temps de base: 2 jours

Seuil: 4

Coût: 600(

Equipement Requis: Usine

CF: 3

Options d'Eclairage Avant

(headlight option)

Les feux avants, standard, monture extérieure, ou dépliable, sont intégrés aux chassies, mais d'autres options sont disponibles.

Chaque option a les mêmes caractéristiques d'installation. Si plusieurs options sont installées, il faut seulement augmenter le coût.

Une monture mobile est une unité qui permet d'orienter les phares du véhicule dans un arc de 45° de chaque coté. Le coût est de 1,250( par paire.

Une lampe surpuissante fournit une lumière équivalente à la lumière du jour à une distance de 300 mètres, mais sur un arc limité (la couverture est de 20 mètres à la distance maximum). Le coût est de 500( par paire.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: 1,250( ou 500(

Equipement Requis: Atelier

CF: Non

Life Support

Il est possible d'installer un système d'entretient d'environnement qui fournit de l'oxygène et qui est capable de renouveler l'environnement dans un véhicule équipé de l'équipement EnviroSealTM. Chaque CF pris par Life Support fournit 10 hommes-heure d'air respirable (10 heures pour un homme, 5 heures pour deux hommes…).

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût: 500( + 100( par homme-heure

Equipement Requis: Atelier

CF: 1 par 10 hommes-heures

Siège Renforcé

(reinforced seating)

Les sièges renforcés sont nécessaires pour les orks, les trolls, ou les autres personnes de grande taille sur une moto. Sans celui-ci, l'indice de maniabilité est augmenté de 1 et la vitesse réduite de 5/10 pour les personnages ayant une Constitution de 6 à 9. L'indice de maniabilité est augmenté de 2 et la vitesse réduite de 10/30 pour les personnages ayant une Constitution de 10 ou plus. Le nombre maximum de siège (normaux) qu'une moto peut avoir est égal à son indice de Résistance non modifié. Les personnes de taille plus grande prennent 1,5 sièges normaux et 2 pour les plus grands.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 2

Coût: 250(

Equipement Requis: Atelier

CF: 1

Roll Bars

Les rolls bars ajoutent de la rigidité au véhicule dans les situations d'accident, ajouter trois dés aux tests de résistance aux dégâts des personnes qui sont à l'intérieur du véhicule.

Temps de base: 3 jours

Seuil: 3

Coût: 2,000(

Equipement Requis: Atelier

CF: 2

Contrôles Secondaires

(secondary controls)

Rarement installé sur les véhicules terrestres, les contrôles secondaires dupliquent les commandes primaires du véhicule de direction et de vitesse et sont esclaves des commandes primaires. Un bon exemple de contrôles secondaires est les commandes du copilote dans un avion.

Cet équipement n'est pas disponible pour une moto.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 400(

Equipement Requis: Usine

CF: 2

Senseurs

(sensors)

Le niveau 0 (minimal) de senseur est inclut avec l'autopilote. Les autres niveaux doivent être installé individuellement.

Temps de base: 2 jours par niveau

Seuil: 4

Coût: voir plus bas dans Senseurs et CME

Equipement Requis: Usine

CF: voir plus bas dans Senseurs et CME

Side-cars

Les motos acceptent les side-cars. Leur taille est basée sur la Résistance non modifiée de la moto

	Résistance	Places	Cargaison	Coût

	1	1 siège	4 CF	1,000(

	2	1 siège	8 CF	2,000(

	3	2 sièges ou 1 banquette	10 CF	3,500(

L'installation d'un side-car (demande 15 minutes à monter ou démonter) réduit la vitesse de la moto de 5/15, augmente l'indice de Maniabilité de 1, et augmente la Consommation de 10%. Un side-car a la même Résistance que la moto sur laquelle, il est monté. Toutes les règles s'appliquent au side-car.

Des points d'armes peuvent être montés sur le side-car. Les seuls points d'ancrage qui peuvent être montés sont ceux qui tirent des missiles ou des roquettes.

SunCellTM Power

L'installation de SunCellTM Power est possible seulement pour les véhicules avec un moteur électrique. Cet équipement demande une modification équitable du véhicule lui-même.

Le système SunCellTM est constitué de cellules solaires installées à l'extérieur du véhicule qui fournissent au véhicule de l'énergie électrique au rythme de Résistance non modifiée ×50 PF par heure les jours de soleil. L'énergie fournit par le système les jours où il y a des nuages est de moitié, et aucune la nuit ou les jours de très mauvais temps. Les camions lourds doivent installer les panneaux de SunCellTM sur leur remorque.

Cette accessoire n'est pas disponible pour les motos.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 4

Coût: 500(

Equipement Requis: Atelier

CF: 1

Pneus

(tires)

Il existe plusieurs types de pneus. Tous demandent une trousse pour véhicule pour être installés. Chaque pneu prend un nombre de CF égal à la moitié de la Résistance non modifiée du véhicule, arrondi à l'inférieur.

Les Pneus Standards sont normaux. Utiliser ses pneus réduit de moitié les bonus dû aux suspensions spéciales ou aux modifications de Maniabilité.

Coût: Résistance × 50( par pneu.

Les Pneus Performances sont nécessaires pour l'utilisation de suspensions augmentées.

Coût: Résistance × 75( par pneu.

Les Pneus Off-road (tous terrains) sont nécessaires pour l'utilisation de suspension tous terrains. Avec tous les autres types de suspensions, ces pneus fonctionnent comme des pneus normaux.

Coût: Résistance × 125( par pneu.

Les Pneus Performances Duales sont conçus pour opérer dans les deux modes, tous terrains et sur la route sans pénalité.

Coût: Résistance × 250( par pneu.

Les Pneus Increvables sont disponibles pour les types de pneus ci-dessus, donnant au pneu une protection équivalente à une protection 5/3.

Coût: +200( au coût normal.

Accessoires Spéciaux

Les accessoires spéciaux sont des équipements utilisés dans un but précis. Ces équipements ne sont pas des équipements qu'un citoyen moyen peut avoir besoin pour son véhicule.

Réservoir Amovible pour Avion

Un réservoir amovible peut être attaché sous les ailes ou sous le fuselage à un point d'ancrage. Chaque CF de point d'ancrage peut supporter 100 litres de fuel. Chaque réservoir de 100 litres diminue la vitesse de l'avion de 5/15, et chaque réservoir de 200 litres augmente l'indice de Maniabilité de 1. Le montage ou démontage du réservoir sur un avion prend 10 minutes. Le réservoir peut être largué en plein vol si le pilote dépense une action dans ce but. Les caractéristiques de vol sont immédiatement augmentées. Le coût du réservoir est de 200( par 100 litres. Le réservoir a une Résistance de 1 et une Armure de 1.

Opération Amphibie (véhicules terrestres)

Ce système modifie un véhicule pour qu'il devienne amphibie. Si le véhicule a l'équipement EnviroSealTM, il peut être utilisé pour des opérations sous-marines. Plusieurs options sont disponibles.

La première, et la plus simple, utilise les roues du véhicule pour se propulser et produit une vitesse de 5/15. De plus l'indice de Maniabilité est augmenté de 2.

Notez que pour les opérations de surface le moteur n'a pas besoin d'être étanche, mais pour les opérations sous-marines si.

Temps de base: 4 jours

Seuil: 3

Coût: 2,500(

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Le niveau suivant est une modification plus lourde qui ajoute une hélice ou un système de conduite qui est lié au système de conduite normal. Ce système donne au véhicule une vitesse de 10/30 et ne modifie pas la Maniabilité.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 7,500(

Equipement Requis: Usine

CF: 2

La dernière option est une propulsion à jet d'eau qui est lié au système de conduite normal. Ce système donne au véhicule une vitesse de 15/45 et ne modifie pas la Maniabilité.

Temps de base: 2 semaines

Seuil: 5

Coût: 15,000(

Equipement Requis: Usine

CF: 3

Siège Baquet, Ejectable

Le siège baquet éjectable est un siège baquet normal ou renforcé avec une petite roquette à fuel solide et un système de stabilisation. Le système de contrôle d'activation d'éjection peut être inclus ou pas prés du siège (ou n'importe où) au moment de l'installation. Le siège inclus un système de parachute qui se déploie après l'éjection et ramène le passager à terre sans problème. Le coût et le CF incluent le siège et le système d'éjection.

Temps de base: 2 jours

Seuil: 4

Coût: 3,000(

Equipement Requis: Usine

CF: 8

Rack pour Drone

Les drones qui sont lancés d'un avion (ou un véhicule volant) doivent être montés sur un rack sur le véhicule. Le rack pour drone est un berceau qui tient le drone, le met en position de largage, et le lâche. Le rack pour drones permet aussi de récupérer un drone en plein vol.

Le largage ne demande aucun test particulier, mais demande deux actions; la première pour activer le rack et la seconde pour lancer le drone. Le drone est considéré se déplaçant à la vitesse du véhicule  ou à la vitesse de croisière du drone, celle qui est la plus grande.

Récupérer un drone demande un test de Maniabilité du conducteur du véhicule de récupération (mais pas d'action).  En même temps, le pilote du drone doit lui aussi faire un test de Maniabilité. Si un des deux rate, la récupération rate. Si les deux ratent, le drone s'écrase sur le véhicule.

Le rack pour drone est actuellement enfermé dans un mini-hangar qui protège le drone quand il n'est pas largué. Le rack a la même Armure que le véhicule, mais seulement la moitié de sa Résistance (arrondi à l'inférieur).

Temps de base: 1 jour par point de Résistance

Seuil: 4

Coût: 1,000( par point de Résistance

Equipement Requis: Usine

CF: CF nécessaire pour stocker le drone, +2

Contrôles Intégrés

L'installation de contrôles intégrés l'ajout à l'interface de contrôle primaire du véhicule (volant, accélérateur, …) d'un contrôle rapide par une interface uniquement sur l'accoudoir du siège (cet équipement est souvent constitué d'un joystick.). Ce système améliore la réaction pour contrôler le véhicule, et libère aussi 3 CFs si le système de contrôle standard est enlevé.

L'utilisation de ce système augmente la Réaction de 1 du pilote quand il est utilisé. Les véhicules militaires sont presque toujours équipés de ce système.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 5

Coût: 1,500(

Equipement Requis: Usine

CF: 2

Dispositif de Contrôle de Véhicule

Le dispositif de contrôle de véhicule est un ensemble de pièces mécaniques et électroniques qui doivent être installées dans le véhicule pour qu'il soit contrôlé cybernétiquement. Un lien datajack doit être aussi installé pour profiter de ce système.

Le dispositif de contrôle de véhicule a besoin de 4 CFs de plus des 2 du lien datajack.

Avec cet équipement un interfacé profite pleinement de son interface.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 2,500(

Equipement Requis: Usine

CF: 4

Dispositif de Contrôle à Distance

Ce dispositif doit être installé sur un véhicule si on veut le contrôler à distance. Le pilote à distance doit aussi se procurer un système de commande à distance (cyber ou non) pour commander le véhicule.

Temps de base: 1 semaine

Seuil: 4

Coût: 2,500( × Résistance

Equipement Requis: Usine

CF: 2

Réduction de la Taille des Composants

Les dispositifs et les accessoires présentés ci-dessus sont de qualité normale. En installant de l'équipement de qualité supérieure, le pilote peut réduire la place prise par cet équipement. Bien sûr, cette qualité a un prix.

	Réduction de CF	Coût	Disp.	IR

Niveau 1	-1	× 2	+2/+1	+0.5

Niveau 2	-2	× 5	+3/+1	+1.0

Niveau 3	-3	× 20	+4/+1	+1.5

Si le coût en CF est réduit à 0, le coût en ( est augmenté de 10%.

Réparer un Véhicule

Pas de commentaire.

Temps de base: 2 jours par case de dégât

Seuil: Nombre de cases de dégât

Coût: 5% du prix du véhicule par case de dégât

Equipement Requis:	Dégât Léger: Trousse

	Dégât Moyen: Atelier

	Dégât Grave et plus: Usine

Armes pour Véhicules

Montures d'Arme

Un nombre de montures très différentes est disponible, toutes accessibles seulement aux forces de police, de sécurité, des militaires et des corporations (et quelques, rares, individus). Celles-ci, bien sûr, sont facilement trouvables au marché noir. Certaines armes ont besoin d'une monture spéciale, mais cela sera précisé plus tard. Les montures suivantes sont en général utilisées.

Monture Mobile d'Arme

Une monture mobile d'arme, constituée d'un simple trou renforcé et équipé d'un pivot qui permet de monter un fusil ou d'une arme de classe lourde, est la monture la plus simple disponible. Les arcs de tirs sont généralement de 45 degrés de chaque coté de la monture, plus 30 degrés vers le haut et 10 degrés vers le bas, pointé dans une direction. Pour réduire ce problème, il est commun d'équiper un véhicule avec plusieurs montures mobiles d'arme (où c'est possible). Cela prend du temps de changer de poste de tir, spécialement si le véhicule est en mouvement.

Monter ou démonter une arme d'une monture mobile prend un tour de combat pour les fusils et deux pour les armes lourdes. Si le véhicule est en mouvement cela demande aussi un test de Rapidité (3). Si l'arme est montée sur le toit du véhicule, une sorte d'écoutille est nécessaire (voir plus bas).

Une arme lourde peut seulement être montée sur un véhicule équipé de roll bars.

Les armes sur une monture d'arme mobile reçoivent l'équivalent d'un niveau de compensateur de recul.

Temps de base: 12 heures

Seuil: 2

Coût: 50(

Equipement Requis: Trousse

CF: Non

Monture Circulaire

Une monture circulaire est le pas supérieur d'une monture mobile. Elle est constituée d'une monture mobile placée sur un anneau totalement libre en rotation. L'anneau est construit pour être actionné manuellement circulairement, enlevant les limites d'arc de tir sur les cotés (l'élévation est toujours limitée à +30 et -10 degrés). Cette monture est généralement installée sur le toit du véhicule et avec des roll bars.

Monter et démonter une arme d'une monture circulaire représente le même problème que pour une monture mobile, mais une fois qu'une arme est installée, il est rare que l'on est besoin de la bouger. Quand elle est monté sur le toit du véhicule, une monture circulaire peut être installé avec une écoutille intégrale (même valeur d'Armure que le véhicule) qui tourne avec l'anneau, et fournit une couverture arrière au tireur.

Les armes sur une monture circulaire d'arme reçoivent l'équivalent d'un niveau de compensateur de recul.

Les montures circulaires peuvent seulement être installées sur le haut des avions mais ne peuvent pas être installées sur les hélicoptères. Un avion équipé avec une monture circulaire ne peut pas avoir l'option EnviroSealTM.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 3

Coût:	Monture Circulaire	1,500(

	Monture Circulaire et écoutille	2,000(

	Monture Circulaire, Ouverte en Haut	3,000(

Equipement Requis: Atelier

CF: Non (1 CF pour celle qui est ouverte)

Points d'Ancrage

Un point d'ancrage est capable d'accueillir tous les types d'armes. A cause de leur coût et d'autres limitations, les points d'ancrages sont habituellement équipés d'armes lourdes (voir Shadowrun). Les véhicules civils peuvent avoir un point d'ancrage pour 2 points de Résistance. Les véhicules militaires ont une structure adapter aux points d'ancrage et peuvent avoir 1 point d'ancrage pour 1,5 points de Résistance (ou 2 points d'ancrage pour 3 points de Résistance).

Sur les motos, seulement 1 point d'ancrage peut être monté pour 3 ponts de Résistance. Cette monture est seulement à l'avant.

Seulement les micros et petites tourelles peuvent être montées sur les avions, les hélicoptères et les RPVs (remotely piloted vehicule). Leur arc de tir est limité, dépendant où elle est montée sur le dessus ou les cotés de l'avion.

Les armes sur un point d'ancrage subissent seulement la moitié des modificateurs de recul (arrondi à l'inférieur). Appliquer un modificateur de recul contre cette valeur ajustée.

Un point d'ancrage peut être utilisé pour installer une monture fixe, une tourelle extérieure, une tourelle pop-up, une tourelle à distance, et une tourelle pop-up à distance. Chacune est décrit ci-dessous.

Monture Fixe

Une monture fixe fournit un emplacement pour les armes qui tire sur un arc fixé, qui dépend seulement de la direction du véhicule. Les montures fixes les plus communes sont placées sur le devant ou à l'arrière, ou sur le coté qui interfère avec la Maniabilité du véhicule. Ajouter le Recul de l'arme à la Maniabilité du véhicule quand l'arme tire d'une monture fixe. Un test instantané de Maniabilité est requis, un échec implique un accident. Les montures fixes sur le coté des véhicules sur coussin d'air ont deux fois plus de Recul, et le Recul est trois fois plus pour les avions.

Une monture fixe peut être mise dans l'alignement de la ligne centrale du véhicule, tandis que deux montures peuvent être placées des deux cotés du véhicule dans l'alignement du véhicule ou à gauche et à droite du carénage du véhicule. Si des armes différentes sont montées, elles doivent être montées sur la ligne centrale (pour limiter le déséquilibre de recul, qui a un impact négatif sur la Maniabilité).

Temps de base: 3 jours

Seuil: 4

Coût:	Monture seule sur la ligne centrale	1,000(

	Monture sur la ligne centrale duale	1,750(

	Monture d'aile ou Carénage	750(

Equipement Requis: Atelier

CF:	Monture seule sur la ligne centrale	2

	Monture seule sur la ligne centrale duale	3

	Monture d'aile ou Carénage	0,5

Tourelle Extérieure

Une tourelle extérieure peut seulement être montée sur un véhicule civil qui est équipé de roll bars. Une tourelle externe varie en taille (et capacité).

Une micro tourelle prend un point d'ancrage, et peut accueillir 2 "points" d'arme. Les fusils et les LMGs (mitraillettes) prennent 1 point; les mitrailleuses prennent 2 points; les missiles prennent 3 points; les canons prennent 4 points.

Une petite tourelle prend 2 points d'ancrage, et peut accueillir 4 points d'arme.

Une tourelle moyenne prend 3 points d'ancrage, et peut accueillir 6 points d'arme.

Ces tourelles ont 360 degrés d'arc de tir (-10 degrés et +45 degrés d'élévation) et ont la même Armure que le véhicule. Elles fournissent aussi de la place supplémentaire au véhicule: une micro tourelle fournit 1 CF, une petite tourelle fournit 2 CF, et une tourelle moyenne fournit 3 CF. Cette place supplémentaire est normalement utilisé pour stocker les munitions de l'arme ou pour des senseurs de tir ou de l'électronique.

Note: il existe des tourelles grandes et extra-grandes, mais elles sont limitées aux installations militaires. Elles sont trop grosses pour être montées sur un chassis de véhicule civil ou militaire léger.

Temps de base: 3 jours

Seuil: 4

Coût:	Micro tourelle	5,000(

	Petite tourelle	7,500(

	Tourelle moyenne	15,000(

Equipement Requis: Usine

CF:*	Micro tourelle	2

	Petite tourelle	3

	Tourelle moyenne	4**

* Une variante spéciale anti-aérienne est disponible (-10° à +70° d'élévation), +50% au coût, et +1CF.

** Un siège doit être fourni pour le tireur. Ceci a un coût supplémentaire pour un siège baquet, qui est fixé dans la tourelle et qui tourne avec elle. Toues les autres tourelles supposent que le tireur est stationnaire avec la tourelle.

Tourelle Pop-up

Une tourelle pop-up est identique à une tourelle externe, mais elle émerge du véhicule quand cela est nécessaire, et est cachée durant les opérations normales. Certaines limitations s'appliquent. Une tourelle pop-up a un point de moins d'arme qu'une tourelle standard, le coût est triplé, et demande deux fois plus de CF.

Cela prend une action pour faire sortir la tourelle. Elle est disponible pour tirer à l'action suivante.

Tourelle à Distance

Une tourelle à distance est une monture d'arme seulement dont l'opérateur est entièrement assis dans le véhicule, et qui agit entièrement sur la tourelle grâce à des senseurs. Une tourelle à distance peut être dirigé par un tireur ou par un interfacé. Dans ce dernier cas, chacune compte comme un drone et entre dans la limite du nombre de véhicules contrôlable à distance.

Il existe trois types de tourelle à distance: micro, petite et moyenne, chacune a son équivalent externe/pop-up. Elles ont les mêmes "points" d'arme. Ces tourelles à distance n'ont pas besoin d'espace pour le tireur, elles ont besoin de moins d'espace interne. Le coût reste le même pour des senseurs.

Temps de base: 3 jours

Seuil: 4

Coût:	Micro tourelle	6,000(

	Petite tourelle	9,000(

	Tourelle moyenne	17,500(

Equipement Requis: Usine

CF:*	Micro tourelle	1

	Petite tourelle	2

	Tourelle moyenne	3

* Une variante spéciale anti-aérienne est disponible (-10° à +70° d'élévation), +60% au coût, et +1CF.

Tourelle à Distance Pop-up

Une tourelle à distance pop-up est une variante dissimulée d'une tourelle à distance. Elles ont un point de moins d'arme, son coût est triplé, et demande deux fois plus de CF.

Monture de Rack Externe

Une monture de rack externe est disponible seulement pour les armes comme les missiles et les roquettes, et elle ne demande pas de point d'ancrage. Tous ce qui est nécessaire est que le véhicule est un toit en dur. Cette monture tire seulement vers l'avant ou l'arrière.

Un missile ou une roquette peut être installé pour chaque point de Résistance que le véhicule possède, mais cela ne dépense pas de CF supplémentaire.

Une monture de rack externe est disponible pour les véhicules volants seulement si le véhicule n'a pas déjà dépensé un point d'ancrage. Sur ces véhicules, chaque point d'ancrage permet d'installer une monture de rack externe avec une capacité en CF de la moitié de la Résistance non modifiée (arrondi à l'inférieur).

Temps de base: 2 jours

Seuil: 4

Coût: 750( de base, plus 250( par missile/roquette

Equipement Requis: Usine

CF: Non

Montures d'Arme

Une monture d'arme accepte seulement des armes non lourdes, et sont beaucoup moins versatile que les points d'ancrages. Un véhicule peut avoir une monture d'arme par point de Résistance. Les points d'ancrages et les montures d'armes "piochent" dans la même réserve de point de Résistance. Par exemple, un véhicule avec une Résistance de 3 peut avoir 3 montures d'armes, ou un point d'ancrage et une monture d'arme.

Les motos peuvent avoir seulement une monture d'arme pour chaque 1,5 point de Résistance.

Les montures d'armes ont un arc de tir fixé (normalement le devant ou l'arrière), et doivent être montées par paire si le véhicule en transporte plus d'une ou de type différent.

Une monture d'arme fournit un niveau de compensateur de recul.

Temps de base: 1 jour

Seuil: 4

Coût: 750( chaque

Equipement Requis: Atelier

CF: 1

Capacité de Munitions et Recharges

La disponibilité (capacité) de munitions pour les armes montées sur véhicules varie suivant le type de monture d'arme et de point d'ancrage. Tous les prix listés ci-dessous sont seulement pour le matériel. Les munitions (balles) sont achetées séparément.

Les montures mobiles d'armes et les montures circulaires utilisent généralement des armes normales qui utilisent des chargeurs standards, et les munitions supplémentaires sont rangées là où c'est le plus pratique (pas de coût supplémentaire). Il est possible de transformer l'arme pour qu'elle puisse tirer avec une bande de munitions qui est habituellement constituée de 5 chargeurs.

Les points d'ancrages standards fournissent assez d'espace pour le(s) arme(s) montée(s) et l'équivalent de 2 chargeurs d'arme lourde ou 5 chargeurs d'arme lourde installés en bande. Chaque CF alloué aux munitions fournit une capacité de 20 chargeurs d'arme lourde et 50 chargeurs d'arme non lourde. Pour les missiles, la capacité requise pour un missile dépend du dit missile. Le coût de cette capacité de munition est de 500( par CF pour les armes standards, et 1,000( par CF pour les missiles. Une salve de roquette prend 1CF, et coûte 1,200(.

Les tourelles peuvent stocker (une bande) de 20 chargeurs d'arme lourde ou 50 chargeurs d'arme non lourde par CF d'espace de tourelle interne. Ce stockage est inclus dans le coût standard des tourelles. Du stockage supplémentaire peut être alloué de l'espace de cargaison, mais les bandes doivent être chargées manuellement. Chaque CF de cargaison permet de stocker 50/250 chargeurs d'armes lourdes/non lourdes (pas de coût supplémentaire).

Les tourelles à distance ont une capacité de stockage identique aux tourelles ci-dessus, sauf qu'elles se rechargent seules. Chaque CF de plus fournit 20/50 chargeurs d'armes lourdes/non lourdes pour un coût de 1,000( par CF. Les missiles et les roquettes ont le coût qui est marqué ci-dessus, mais le système de recharge prend 1 CF.

Les montures d'armes stockent 5 chargeurs et 1 CF fournit une capacité de 50 chargeurs.

Armes pour Véhicules

Miniguns Vengeance et Vanquisher

Ces deux armes sont très puissantes et ont une haute cadence de tir qui les classent parmi les mitrailleuses. Elles sont montées seulement sur les véhicules comme toutes les armes qui suivent.

Le modificateur de recul est de 1 par balle. Le compensateur de recul pour ces armes coûte 500( par niveau. Le niveau 4 est le maximum.

	Type	Munitions	Mode	Dégâts	Poids	Coût

Vengeance	Mitrailleuse	Bande 100	TA	9G	30	50,000(

Vanquisher	Mitrailleuse	Bande 100	TA	10G	45	75,000(

Canon d'Assaut Rotatif Victory

C'est la version de tir automatique du canon d'assaut. La capacité de tir maximum est de 5 balles par action.

Le modificateur de recul est de 2 par balle pour cette arme. Le compensateur de recul pour ces armes coûte 800( par niveau. Le niveau 4 est le maximum.

	Type	Munitions	Mode	Dégâts	Poids	Coût

Victory	Canon	Bande 50	TA	18F	90	90,000(

Autocanon Rotatif Vigilant

C'est un autocanon capable de tirer en automatique, 5 coups par action.

Le modificateur de recul est de 3 par balle pour cette arme. Le compensateur de recul pour ces armes coûte 1,200( par niveau. Le niveau 4 est le maximum.

	Type	Munitions	Mode	Dégâts	Poids	Coût

Vigilant	Canon	Bande 25	TA	20F	60	125,000(

Senseurs et CME

Ceux-ci sont peut-être les choses les plus importantes pour un interfacé pour leur véhicule.

Senseurs

De la même manière que l'indice de Signature d'un véhicule est une combinaison abstraite de la signature thermale, électronique et auditive, l'indice de Senseur d'un véhicule représente la capacité de senseur du véhicule qui inclus les systèmes d'identification thermale, radars, ultrasons et visuels. Plus la signature d'un véhicule est élevée, plus il est difficile pour les senseurs de le détecter, et le plus important, pour cibler un véhicule. Plus l'indice de Senseur d'un véhicule est élevé, mieux il détecte les autres véhicules.

L'indice de Senseur fonctionne de la même façon que l'indice d'Intelligence des missiles qui ajoute des dés supplémentaires au jet de dés pour toucher une cible. Le seuil de réussite des tests de Senseur est toujours l'indice de Signature du véhicule, sans tenir compte de la distance.

La Signature d'un véhicule peut être modifiée par des contres mesures électroniques (CME) qui peuvent eux même être modifié par des contres contres mesures électroniques (CCME).

La plupart des armes peuvent tirer en option en utilisant seulement un système visuel. Dans ce cas, le seuil est basé sur la distance et est modifié par les modificateurs standards de combat.

Niveau de Senseurs

Les véhicules avec un autopilote a un niveau effectif de senseur de 0, suffisant pour guider le véhicule (radar anti-collision).

Les niveaux de senseurs Sécurité et Militaire sont généralement non disponibles dans la rue.

Les véhicules qui sont contrôlés par interface doivent avoir le niveau 1 de Senseur.







	Niveau de	Classification	Place	Coût

	Senseur		(CF)

	0	Minimal	0	Inclut avec Autopilot

	1	Standard	0	5,000(

	2	Amélioré	1	15,000(

	3	Avancé	2	45,000(

	4	Sécurité I	1	120,000(

	5	Sécurité II	2	360,000(

	6	Militaire I	3	1,250,000(

	7	Militaire II	4	3,000,000(

Contre-Mesures Electroniques

Les contres mesures électroniques sont une combinaison de systèmes actifs qui augmente la Signature du véhicule. Pour déterminer l'efficacité d'une contre mesure électronique, faire un test de CME avec pour seuil l'indice de Senseur du véhicule opposé. Ajouter le nombre de succès à l'indice de Signature du véhicule.

Si plus d'un véhicule dans une zone essaie d'utiliser des CME, seulement le meilleur résultat est utilisé. Les effets ne sont pas cumulatifs. Un véhicule peut utiliser ses CME contre plusieurs véhicules, mais seulement un jet est fait. Le résultat est comparé individuellement à chaque indice de Senseur des véhicules.

Les systèmes de CME, qui ne sont pas contrés par des systèmes de CCME, font aussi:

 Brouilleur de communications locales de radio.

 Ajouter leur nombre de succès à tous les seuils des drones et des RPVs qui sont commandés à distance.

Niveau de CME

L'équipement de CME est très cher et aussi prend beaucoup de place. Comme pour les senseurs, le niveau Sécurité et Militaire sont presque introuvable dans la rue.

	Niveau de	Classification	Place	Coût

	CME		(CF)

	1	Sécurité I	1	25,000(

	2	Sécurité II	2	75,000(

	3	Sécurité III	4	225,000(

	4	Militaire I	2	800,000(

	5	Militaire II	3	2,400,000(

	6	Militaire III	4	6,000,000(

Contre Contre-Mesures Electroniques

Les contres contre-mesures électroniques (CCME) fonctionnent pour annuler les effets des CME. A la différence des CME, qui peuvent affecter une zone, les CCME sont une spécificité du véhicule comme ses senseurs. Pour déterminer l'efficacité des CCME d'un véhicule, faire un test de CCME contre  un seuil CME du véhicule à contrer. Le nombre de succès est utilisé pour contrer directement les succès générés par le système CME. Les succès des CCME peuvent seulement contrer les succès de CME. Ils n'affectent pas la Signature du véhicule cible.

Niveau de CCME

Les systèmes CCME sont un peu moins chers mais prennent plus de place que les systèmes de CME. Le niveau Sécurité et Militaire sont presque introuvable dans la rue.

	Niveau de	Classification	Place	Coût

	CCME		(CF)

	1	Sécurité I	2	20,000(

	2	Sécurité II	3	70,000(

	3	Sécurité III	5	190,000(

	4	Militaire I	3	700,000(

	5	Militaire II	4	2,000,000(

	6	Militaire III	5	5,000,000(

�Véhicules Civils


Volkswagen Elektro


Mitsubishi Runabout


LeylandZ
il Tsarina


Chrysler
Nissan Jackrabbit


Ford Americar


Honda
GM 3220 ZX et 3220 ZX Turbo


Eurocar Wes
twind 2000


SAAB "Dynamit" 776TI


Limousine 
Toyota "Elite"



Mitsubishi "Nightsky" Limousine

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Coût

	4/8	45/120	5/3	4	4	250,000(

Places: 2 sièges baquets + 6 sièges baquets à l'arrière

Accès: 2 standards + 2 double tailles

Consommation: 12 Km par litre	Carburant: CI/200 litres

Cargaison: 8 CF coffre, 4 CF sous les sièges

Accessoires: APPSTM, EnviroSealTM, Life Support

Options: système complet de divertissement, bar, climatisation à l'arrière, système de communication télécom par satellite.

Cette limousine est un pas supérieur de l'Elite. Tous les équipements sont en matériau de luxe: cuir, bois naturels, argent (parfois de l'or). Un système de communication et audio avec un lien satellite est en standard. Un système auxiliaire d'énergie produit 60 homme-heure d'air, un mini bar, l'air conditionné, les systèmes APPSTM et EnviroSealTM, et les deux compartiments avant et arrière ont sous leur siège un "équipement de survie."


Limousine Rolls Royce "Phaeton"


Dodge Scoot


Entertainment Systems Papoose


Suzuki "Aurora"


Yamaha Rapier


Hyundai Offroader


Thundercloud "Pinto" All-terrain Trike


Gaz
Niki White Eagle


Harley-Davidson Scorpion


BMW Blitzen 2050


Honda "Viking" Supercycle


Ford Canada Bison

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Coût

	4/3	45/135*	5/6	4	3	150,000(

Places: 2 sièges baquets + banquette pliable

Accès: 2 standards + 1 toit

Consommation: 18 Km par litre	Carburant: MultiF/250 litres

Cargaison: 5 CF sous les sièges, 50 CF à l'arrière

* Vitesse hors route 35/105. Le modèle avec l'arrière fermé coûte 165,000(

Un véhicule de travail avec du style, une grande place pour les passagers, et en plus une grande capacité de stockage! Ses suspensions entièrement tous terrains le rendent totalement indépendant, il peut aller partout. C'est la meilleure vente depuis trois ans dans les conseils de Athabascan, Salish-Shidhe, et Algonkian-Manitoo.



>>>>>[Le véhicule favori des interfacés dans le monde entier. Très bon camion pour traverser, les UCAS et l'état Libre de Californie]<<<<<

	- 
Flying Scot (06:37:14/07-17-52)


Rolls Royce Prairie Cat


Gaz-Willys Nomad


Nissan
-Holden Bru
mby


Landrover Model 2046


Toyotacorp Gopher Pickup


Leyland-Rover Transport Series


Renault-Fiat Eurovan


Volkswagen Superkombi III


Ares Master
™
 Series


GMC Bulldog Step-Van


GMC 4201 Series


Conestoga Trailblazer Prime Mover


Nordkapp
-Conestoga "Bergen"


Chrysler-Nissan G12A ACV


Mostrans "Ivan le 
T
errible"
 KVP-14T


GMC-Beachcraft "Vacationner" ACV


GMC-Nissan Hovertruck


Suzuki Watersport


Samuvani-Criscraft Otter


Zemlya-Poltava Swordsman


Aztech Nightrunner


Colorado Craft "Cigarette" Hydroconvertible


Marine Technologies "Dolphin II" Motor Yacht


Harland & Wolff "Classique" Motor 
Yacht


Cessna C750


Fiat-Fokker "Cloud Nine" Ampibian








Drones


Aztechnology GCR-23C Crawler

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	4/4	5/15	1/0	4	1	2 CF*	1,250(

Durée d'Opération**: 24 heures en mode stationnaire

Temps de Mise en Place/Rangement: 0

Senseur: Standard (1)

* place nécessaire pour charger ce véhicule dans un autre véhicule

** Chaque minute en mode mobile à la vitesse de croisière ou moins compte comme 6 minutes de mode stationnaire, mode senseur seulement. Chaque minute en mode mobile au-dessus de la vitesse de croisière compte comme 12 minutes de mode stationnaire.

Un drone pisteur basé sur un chasis d'une grande boîte à pain, le Crawler est conçu pour fonctionner comme un espion dans un terrain urbain ou difficile. Quoique sa vitesse soit lente, il est capable de négocier des pentes avec un angle de 45°, et a un mode spécial pour monter les escaliers. Entièrement alimenté à l'électricité, il peut opérer en mode mobile pendant 4 heures et peut se brancher lui-même à une source d'énergie. En mode stationnaire, les senseurs peuvent opérer pendant 24 heures. En standard, il est fournit le niveau 1 de Senseur.



>>>>>[Il est possible de charger des batteries suplémentaires pour augmenter le temps d'opération de 50%. Bien sûr, cela a un coût de 1,500( de plus en équipements de hautes performances, celules spéciales.]<<<<<

	-Public Eyewash (00:03:32/07-20-52)

GAZ-Niki GNRD-71 Bis Snooper

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	4/3	25/75	1/0	5	1	1 CF*	1,750(

Durée d'Opération**: 6 heure en mode stationnaire

Temps de Mise en Place/Rangement: 0

Senseur: Standard (1)

* place nécessaire pour charger ce véhicule dans un autre véhicule

** Chaque minute à pleine vitesse compte comme 12 minutes de temps d'opération en mode stationnaire. Chaque minute à la vitesse de croisière compte comme 6 minutes de temps d'opération en mode stationnaire.

Conçu en réponse d'une demande des forces de sécurité de la police de Polish Union, le Snooper est une pièce maitresse de Russo-Polish, utilisé par de nombreux gouvernements de l'Europe Centrale et des organisations de sécurité corporatives. Maintenant et pour la première fois, il est disponible en Amérique du Nord! Le Snooper est propulsé par six roues indépendantes, il fonctionne à l'électricité, et a des articutions entièrement libre sur chaque roue, qui lui permet de traverser sans grande difficulté la plus part des terrain à une bonne vitesse. En standard, il est fournit le niveau 1 de Senseur, et la partie audio/vidéo est télescopique qui permet à l'opérateur de voir des objets à une hauteur de trois mètres, dans les coins, et à travers des trous d'au moins 5 centimètres de diamètre.

Aerodesign Systems Condor LDSD-23

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	5	20/60	1/0	10	1	1 CF*	2,500(

Durée d'Opération**: Jour: pas de restriction Nuit: 8 heures

Temps de Mise en Place/Rangement: 3 minutes

Senseur: Standard (1)

Profil d'Atterrissage/Décollage: VSTOL

* Quand il est dégonflé, il prend 1 CF. Quand il est gonflé, il prend 10 CF.

** Les batteries à bord fournissent 8 heures d'autonomie de senseurs la nuit, mais seulement quand il reste immobile. Chaque minute en mode mobile à la vitesse de croisière ou moins compte comme 6 minutes de mode stationnaire, mode senseur seulement. Chaque minute en mode mobile au-dessus de la vitesse de croisière compte comme 12 minutes de mode stationnaire. Durant les heures de jour, aucune restriction n'est appliquée.

Le Condor repousse les limites de l'art au maximum. Ce drone qui a la plus longue durée d'opération de AeroDesign est presque impossible à détecter, complètement alimenté par l'énergie solaire, et rempli d'hydrogène pour une plus grande capacité d'élévation. Construit entièrement de senseurs transparents et, autant que possible, de materiaux transparents (incluant les conducteurs électroniques, qui sont en électroplast électronique comme des cellules qui fournissent de l'hydrogène, et des cellules qui transforment l'énergie solaire en énergie électrique); le Condor est un amas de technologie. En standard, il est fournit le niveau 1 de Senseur.



>>>>>[Cette petite beauté peut acceuillir une monture d'arme, juste assez pour créer une petite surprise. Cela réduit un peu la vitesse de ce bijou de moitier.]<<<<<

	-True Blue (17:13:43/04-03-52)

MCT-Nissan Rotodrone

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	4	35/70	2/0	3	2	5 CF*	7,500(

Consommation: 7.5 Km par litre	Carburant: CI/25 litres

Cargaison: 1 CF

Durée d'Opération: limitation de fuel

Temps de Mise en Place/Rangement: 3 minutes

Senseur: Standard (1)

Profil d'Atterrissage/Décollage: VTOL

Version Armée

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	4	30/65	4/0	4	2	7 CF*	12,500(

Consommation: 5 Km par litre	Carburant: CI/35 litres

Cargaison: 1 CF

Durée d'Opération: limitation de fuel

Temps de Mise en Place/Rangement: 3 minutes

Senseur: Amélioré (2)

Profil d'Atterrissage/Décollage: VTOL

Armes: Deux montures d'armes.

* place nécessaire pour charger ce véhicule dans un autre véhicule

Les Senseurs et l'électronique sont de Mitsuhama, le moteur et la carcasse sont de Nissan. Le Rotodrone est destiné à devinir le premier des drones parmis les drones hélicoptères de l'année. Le modèle basique inclut une émulation du vol en hélicoptère, une maniabilité supérieure, des Senseurs Standards, et suffisament de fuel pour les opérations de surveillances. Le lancement et la récupération peuvent se faire les deux sur le sol, en utlisant un trépied rétractable inclut dans le chassis de base, ou sur une monture spéciale de véhicule. Dans certaines juridictions, la loi locale ou nationnale interdit de vendre le Rotodrone équipé avec plus que ce qui cité ci-dessus sans une licence.

Cyberspace Designs Dalmatian Recon

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	3	35/105	2/0	4	2	6 CF*	15,000(

Consommation: 15 Km par litre	Carburant: CI/50 litres

Cargaison: 1 CF

Durée d'Opération: limitation de fuel

Temps de Mise en Place/Rangement: 5 minutes avec les ailes dépliées

Senseur: Standard (1)

Profil d'Atterrissage/Décollage: VSTOL (VTOL en urgence)

Version Armée

	Maniabilité	Vitesse	R/A	Sig	APilote	Stockage	Coût

	3	35/105	4/3	5	3	12 CF*	30,000(

Consommation: 12 Km par litre	Carburant: CI/50 litres

Cargaison: 2 CF

Durée d'Opération: limitation de fuel

Temps de Mise en Place/Rangement: 5 minutes avec les ailes dépliées

Senseur: Standard (1)

Profil d'Atterrissage/Décollage: VSTOL (VTOL en urgence)

* place nécessaire pour charger ce véhicule dans un autre véhicule si le drone est chagé les ailes pliées. Charger le drone avec les ailes dépliées augmente de 10 CF la place nécessaire, et réduit le temps de mise en place/rangement à 3 minutes.
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