Combat de Véhicules


Determination de l'initiative:


Détermination normale, n'utilisez aucun modificateurs apportés par la magie, la bioware ou la cyberware (sauf cas des interfaces de contrôle de véhicule, pour les interfacés).


Allocation de des de la réserve de contrôle:


Un interfacé doit alors décider du nombre de dés qu'il va allouer à son test de Position, et de la partie qu'il va réserver à ses autres actions.


Test de Position:


Compétence en Véhicule appropriée (Maniabilité du Véhicule piloté), des dés de la Réserve de Contrôle peuvent être utilisés, les modificateurs suivants sont à appliquer en plus de ceux des dégâts du pilote et du véhicule:


Terrain�
Modificateur�
�
Libre�
0�
�
Normal�
+1�
�
Espace Limité�
+2�
�
Espace Restreint�
+3�
�
Les succès obtenus à ce test peuvent être utiliser selon 3 alternatives, selon ce que chacun des pilotes veut faire en gros:


Fuite: Le Véhicule avance alors de (Vitesse de Croisière)x(nombre de succès obtenus)�Le pilote pourra aussi accomplir une attaque pour chaque tranche de 2 succès obtenus, s'il a suffisamment d'actions en réserve selon son test d'Initiative, après avoir enlever son Action Complexe réservée au maintien de son véhicule, et en se rappelant qu'une attaque est une action Complexe également.


A la fin du Tour de Combat, le pilote pourra tenter de fuir définitivement s'il a eu plus de succès que son suiveur, qui devra alors faire un test de Fuite: Intelligence la plus élevée de tout les occupants du véhicule qui suivent l'action pour un seuil égal à la différence entre le nombre de succès obtenus par les deux antagonistes au cours du test du Position, avec les modificateurs:


Terrain�
Modificateur�
�
Libre�
-4�
�
Normal�
-2�
�
Espace Limité�
0�
�
Espace Restreint�
+2�
�
Si le suiveur n'obtient aucun succès, le poursuivi a réussi à s'enfuir.


Poursuite: Le Véhicule avance alors de (Vitesse de Croisière)x(nombre de succès obtenus)�Le pilote pourra aussi accomplir une attaque pour chaque tranche de 2 succès obtenus, s'il a suffisamment d'actions en réserve selon son test d'Initiative, après avoir enlever son Action Complexe réservée au maintien de son véhicule, et en se rappelant qu'une attaque est une action Complexe également.


Combat: Le Véhicule avance alors de (Vitesse de Croisière)x[(nombre de succès obtenus)/2]�Le pilote pourra aussi accomplir une attaque pour chaque succès obtenu, s'il a suffisamment d'actions en réserve selon son test d'Initiative, après avoir enlever son Action Complexe réservée au maintien de son véhicule, et en se rappelant qu'une attaque est une action Complexe également.


Résolution des Actions


En tenant compte des limitations imposées, les pilotes résolvent leurs actions, en utilisant une Action Complexe pour garder le contrôle de leur véhicule, s'il ne veulent pas faire un Test d'Accident (test qui survient également lorsque le véhicule a des dégâts graves):


Compétence en Véhicule appropriée (Maniabilité du Véhicule piloté), des dés de la Réserve de Contrôle peuvent être utilisés, les modificateurs suivants sont à appliquer en plus de ceux des dégâts du pilote et du véhicule:


Terrain�
Modificateur�
�
Libre�
-1�
�
Normal�
0�
�
Espace Limité�
+2�
�
Espace Restreint�
+4�
�
Si le pilote n'obtient aucun succès, c'est l'accident, le véhicule doit alors résisté à des dégâts d'Impact, de puissance (vitesse de pointe)/10, et de niveau:


Vitesse�
Niveau de Dégâts�
�
1-20�
L�
�
21-60�
M�
�
61-200�
G�
�
201+�
F�
�
Si le test précédent n'annule pas tout les dégâts d'Impact, les passagers doivent faire un test de résistance aux dégâts, de puissance égale à ceux subis par la voiture, et de niveau égal à celui que le véhicule a encaissé dans l'accident.


test de résistance au dégâts d'un véhicule:


Les armes, les sorts de Combat et de Manipulation ont le même code de dégâts sur les hommes que sur les véhicules, mais subissent pour certains des petites modifications.


Les sorts de Combat ont un seuil de 8 contre les véhicules, étant très technologiques, ils ne peuvent par ailleurs être que de type physique. Le reste se déroule normalement, en se rappelant qu'un véhicule forme une entité complète, et qu'on ne peut pas en attaquer que certaines parties. Les sorts de Manipulation se comportent normalement, tout comme les armes.


Quand un véhicule subit des dégâts, on jette alors un nombre de dés égal à la Résistance du véhicule plus la moitié de son indice de Blindage, comme si ces dés était la Constitution d'une cible humaine, cible qui disposerait alors d'une armure d'indice: Blindage plus moitié de la Résistance.


