NECROMUNDA : Les Chroniques du Sous-Monde

VEHICULES DANS NECROMUNDA
Reéegles additionnelles originales
Si l'auteur vient sur cette page pourrait-il me faire signe ?

Cette extension des regles de Necromunda décrit
les régles pour les motos, quads, et autres
véhicules.

Elle décrit leur mouvement, comment tirer a partir
d’un véhicule en mouvement, comment les
aborder et affronter les gangers qui forment leur
eéquipage, etc. Ces régles ne sont pas les
officielles parues dans les Necromunda
Magazine. Elles sont moins détaillées, mais plus
simples que celles des Ash Wastes.

DEVENIR PILOTE

Les Pilotes sont des gangers qui se sont offert le luxe de posséder un véhicule et qui se
sont durement entrainés a manceuvrer ces lourds engins. lls connaissent le moindre
boulon de leur machines et sont les seuls aptes a les entretenir.

Pour devenir Pilote, un ganger (ni un chef, ni un balaise, ni un kid) doit pouvoir obtenir une
progression. Au lieu de lancer le dé sur la table, il doit payer 2D6 crédits pour apprendre a
piloter. Cette somme représente I'argent dépensé en contacts divers, achats de vieux
outils et de manuels (pour ceux qui savent lire).

Lorsqu’un ganger devient pilote, il a acces aux mémes compétences que les balaises de
sa maison mais les compétences de techno sont remplacées par celle de pilotage.

Les armes autorisées pour un pilote sont les armes de corps a corps, les pistolets et les
grenades. Il peut avoir une arme de base si son véhicule est équipé d’'un holster. Si le
pilote joue une partie a pied, les armes autorisées sont celles d’'un ganger normal.

Seuls les gangs issus des maisons peuvent posséeder des véhicules, les gangs outlanders
ne peuvent pas en posséder. Les gangs hors la loi ne peuvent acheter de nouveaux
véhicules mais devront payer 2D6 crédits supplémentaires pour tout accessoire ou piece
d’entretien proposée.

Les pilotes des chasseurs mutants suivent leurs propres regles.

Un pilote avec la compétence inventeur (techno) peut choisir de déterminer son invention
sur la table normale des objets rares ou sur la table des objets rares des véhicules.

Table des compétences de pilotage

1D6 | Compétence

1 Expert mécano. Vous permet de relancer un jet sur le tableau des dommages
sérieux. Vous ne pouvez pas relancer les résultats Pillé, Ka-Boom et Bang !, Vous
devez accepter le second jet.

2 Fou du guidon. Vous donne un bonus de +1 sur les jets de virages
supplémentaires.

3 Roue arriere. Vous pouvez partir en roue arriere et passer directement a vitesse
maximale, méme si vous étes arrété. Jusqu’au début de votre prochain tour, les
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tirs sur le véhicule (sauf ceux dans le dos) ne peuvent affecter que le véhicule et
non le pilote. Inutilisable avec un side-car, un quad un truck ou un track. Relancez
si vous pilotez un quad, un truck ou un track mais pas si la moto a un side-car.

4 Volant blogué. Permet au pilote d’'un quad, track ou truck de passer des virages
supplémentaires comme avec une moto ou un trike. Relancez si vous pilotez une
moto ou un trike.

5 Diable volant. Un pilote avec cette compétence peut faire des sauts avec sa moto
s'il y a une rampe qui le permet. Il peut sauter de 1D6 pas a vitesse lente, 2D6 en
croisiere et 3D6 en rapide. On peut ajouter les capacités du systéme a nitro-
injection. Le saut doit avoir lieu en ligne droite. A I'arrivée, le pilote se réceptionne
correctement s’il passe un test de Cd a vitesse lente, un test de Cd avec un malus
de 1D6 a vitesse moyenne ou un test de Cd avec un malus de 2D6 a vitesse
rapide. Traitez tout échec comme une collision. Le véhicule doit parcourir la
totalité de la distance indiquée.

6 Tireur accompli. Un Pilote avec cette compétence ne subit pas le malus de -1 pour
tirer avec un pistolet et conduire en méme temps.

Si un pilote tombe sur une compétence qu'il possede déja, il obtient la compétence
ameliorée correspondante. Les compétences améliorées marquée d’'un * remplacent la
précédente

Table des compétences améliorées de pilotage

1D6 | Compétence

1 Maitre mécano*. Vous permet de relancer un jet sur le tableau des dommages
sérieux. Vous ne pouvez pas relancer les résultats Pillé, Ka-Boom et Bang !, Vous
pouvez choisir le jet que vous désirez.

2 As de la route*. Vous donne un bonus de +1 sur les jets de virages
supplémentaires et un virage supplémentaire sans risque

3 Trial. Le pilote peut faire passer son véhicule a basse vitesse par dessus les
obstacles exactement de la méme maniére qu'un personnage a pied (jusqu'a
deux pas de haut).

Contrebraquage. Donne un virage supplémentaire quelque soit la vitesse.
Cascadeur*. Un pilote avec cette compétence peut faire des sauts avec sa moto
s’il y a une rampe qui le permet. Il peut sauter de 1D6 pas a vitesse lente, 2D6 en
croisiere et 3D6 en rapide. On peut ajouter les capacités du systéme a nitro-
injection. Le saut doit avoir lieu en ligne droite. A l'arrivée, le pilote se réceptionne
correctement s'’il passe un test de Cd a vitesse lente, un test de Cd avec un malus
de 1D6 a vitesse moyenne ou un test de Cd avec un malus de 2D6 a vitesse
rapide. Traitez tout échec comme une collision. Le pilote peut choisir de parcourir
une distance inférieure a celle donnée.

6 Sans les mains. Un Pilote peut tirer avec une arme de base avec un malus de -1.

I

(6]

ACHETER SON VEHICULE OU DES EQUIPEMENTS

Une fois cette progression réalisée, un Pilote peut se rendre au comptoir commercial a la
recherche d’un véhicule ou de piéces d’équipement. S’il choisit cette option, il ne peut pas
accompagner son chef au comptoir commercial normal ni exploiter de territoire.

Objets communs
N’importe quel nombre de ces objets peut étre achete.
Objet | Prix (crédits)
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Moto 150+5D6
Trike 150+5D6
Quad 250+5D6
Track 350+5D6
Truck 500+5D6
Essence spécial
Pneu (piece) |20

Objets rares

Quand un pilote se rend au comptoir spécialisé, il peut se voir proposé 1D3 objets rares et
exactement de la méme maniére qu’'un ganger peut accompagner un chef au comptoir
normal, un ganger peut accompagner le pilote. Chaque ganger ajoute +1 objet rare a ceux
déja proposeés.

D66 |objet

11-14 | Essence, 1D6

1-2 Four Stars

3-4 Super

5-6 Boost

15-22 | Pneus, 1D6

1-3 Large

4-6 Cross

22-25 |Chaéssis, 1D6

1-4 Allégé

5-6 Adamantium

26-36 | Jante alliage

41-45 [ Moteur, 1D6

1-3 Turbo

4-5 Gonflé

6 Va-va-voom

46 Systeme a Nitro-injection
51 Phares

52-55 | Side-Car, 1D6

1-4 Standard

5-6 Avec arme montée
56-60 | Plaque de blindage

61-62 | Frein ABS

63-64 | Holster

65 Systeme de sécurité, 1D6
1-3 Stabilisateur

4 Airbag

5 Harnais

6 Siege éjectable

66 Votre piece est arrivée,
choisissez un résultat et lancez
dans la catégorie indiquée

DESCRIPTION DES VEHICULES
Tout véhicule acheté par un ganger recoit gratuitement la piece d'équipement de sa
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maison (la valeur de base de la piéce s’ajoute a celle du véhicule).

Un véhicule compte pour une figurine dans la valeur du gang pour calculer ses bénéfices.
On peut acheter un véhicule supplémentaire et identigue pour avoir des piéces
détachées : un véhicule démonté permet de récupérer un moteur standard, un chassis
standard, 2 jantes et 2 pneus standards pour une moto, 3 jantes et 3 pneus standards
pour un trike, 4 jantes et 4 pneus standards pour un quad et un truck, 1 de chaque pour un
track et assez d’essence normale pour une partie. Ce véhicule “pour pieces” ne compte

pas comme une figurine dans le calcul du bénéfice.

Type Vitesse Vitesse de Vitesse Armure |Equipage

lente croisiere maximale
Moto 0-8 8-16 16-32 10 1 pilote
Trike 0-12 12-18 18-28 10 1pilote
Quad** 0-12 12-18 18-28 12 1 pilote, 1 passager*
Track** 0-12 12-18 18-28 14 1 pilote, 2 passagers*
Truck** 0-10 10-18 18-24 16 1 pilote, 4 passagers*

*Le passager peut manceuvrer une arme montée et n’est pas obligé de savoir piloter.

** possede un trépied d’armement. Toute arme de base, spéciale ou lourde montée
dessus a un bonus de +1 pour tirer, n’est pas soumises aux régles de déplacement ou tir
et a un angle de tir de 90°vers I'avant du véhicul e

REGLES

Chaque véhicule a trois vitesses possibles: lente, de croisiere (combat), rapide. Un
véhicule commence le jeu arrété ou a vitesse lente. Il peut acceélérer, décélérer d’'une
vitesse a chaque tour. Les motos et les trikes peuvent accélérer de deux vitesses mais
décélerent normalement.

A vitesse lente, le pilote peut effectuer jusqu'a 4 virages de 45°maximum chacun.

A vitesse de croisiere, il ne peut effectuer que 2 virages de 45°

A vitesse rapide, un seul virage de 45°

Motos et Trikes peuvent tenter d’effectuer des virages supplémentaires. Le pilote doit
d’abord réussir un test de commandement (s’il rate il n'a pas le cran d'effectuer la
manceuvre) et pour chaque tour additionnel, effectuez un jet sur la table suivante :

Vitesse Résultat
Combat | Rapide
- 1 |Le pilote échoue lamentablement Il est mis hors de combat.
Effectuez un jet de blessure pour la moto et le pilote a la fin de la partie
1 2 |La manceuvre est un succes mais ni le pilote, ni son passager éventuel
ne peut faire feu ce tour-ci.
2-3 | 3-4 |La manceuvre est un succes mais le pilote ne peut faire feu ce tour-ci.
4-6 | 5-6 |La manceuvre est parfaitement réussie.
TERRAIN

Un véhicule ne subit pas les mémes modifications qu’'un piéton selon le terrain qu'il
pratique.

Il ne peut se déplacer qu’en terrain dégagé, il ne peut pas bien sur grimper aux échelles,
passer par dessus des murs ou de petits obstacles. Si un véhicule doit traverser un terrain
difficile (comme décrit dans le livret), il sera hors de contrdle au tour suivant. Si un
véhicule doit aborder un terrain tres difficile, il sera hors de contréle au tour suivant puis
sera mis hors de combat et retiré du jeu. Il devra subir un dommage grave sur la table des

Les textes originaux et les images utilisés dans ce document sont la propriété de GAMES WORKSHOP.
NECROMUNDA est une marque de Games Workshop Limited, utilisées sans autorisation et sans volonté de
préjudice ou comme opposition a leur copyright.

4/10



NECROMUNDA : Les Chroniques du Sous-Monde

dommages.
Un track n’a aucun probleme sur les terrains difficiles et se comporte en terrain tres difficile
comme les autres véhicules sur un terrain difficile sur un jet de 4+ sur 1D6.

COLLISIONS

Si un véhicule rentre dans un obstacle quelconque a faible vitesse, il s’arréte
automatiquement, si la vitesse est supérieure, il est mis hors de combat et subit un
dommage grave déterminé dans la séquence d’apres-bataille.

Un pilote ne peut enfoncer volontairement quoique ce soit. Les véhicules sont relativement
fragiles et le pilote sait gqu'’il risque sa vie et son véhicule a agir ainsi. Si cela arrive, le
pilote subit une blessure de F2 a basse vitesse, F4 a moyenne vitesse, F8 a grande
vitesse a moins de reussir un test d’initiative. Il sera automatiqguement éjecté du veéhicule
et projeté dans une direction aléatoire a 3 pas a basse vitesse, 1D6+3 pas a vitesse de
croisiere et 2D6+3 pas a grande vitesse. Si deux véhicules se rentrent dedans, les deux
véhicules subissent les effets du choc. Si le pilote rentre dans un piéton, le piéton sera
blessé et éjecté de la méme maniere que le pilote a moins de réussir un test d’initiative.

Un track ou un truck peuvent rentrer dans un piéton sans encourir de risques.

Notez bien que reussir le test ne permet au pilote que d’éviter les dommages alors que le
piéton évite la projection et les dommages.

TIR A PARTIR D'UN VEHICULE

Tirer sur une cible, a bord d’'un véhicule en mouvement est rarement aisé. En plus des
modificateurs classiques ces derniers s’ajoutent :

Vitesse lente -1

Vitesse de croisiere -2

Vitesse rapide -3

Conduire et Tirer -1

TIRER SUR UN VEHICULE

Tirer sur un véhicule se passe exactement de la méme maniere que sur une autre cible.
Cependant des modificateurs, dus a la vitesse s’appliquent : pour chaque tranche de 10
ps parcourue par le véhicule, le tir se fait avec un malus de -1.

Si vous touchez le véhicule, déterminez la localisation du tir selon les tables suivantes

Moto et Trike
D6 Localisation
1-2 Pilote
4-6 Le véhicule

Moto avec Side-car

D6 Localisation

1-3 Pilote ou passager (le plus prés du
tireur)

4-6 Le véhicule

Quad, Truck et Tracks

D6 Localisation

1-3 Pilote ou passager (le plus prés du
tireur)

4-6 Le véhicule
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Si une personne est touchée, déterminez normalement les effets. Le pilote ne peut pas
étre bloqué mais ne pourra pas utiliser son arme au tour suivant. Si le pilote est mis hors
de combat, le véhicule est hors de contréle pour un tour est s’arrétera au tour suivant
(lancez 1D6 : 1-3 : la peinture est juste rayée, 4+, le véhicule est gravement endommagée
est devra faire un jet sur la table des dommages). Le passager éventuel subit une touche
déterminée selon la vitesse (avec un jet d'initiative comme décris plus haut) et sera éjecté
(voir ci-dessus). Il sera bloqué quoigu’il se passe.

Si le véhicule est touché : il faut faire un jet de pénétration de blindage : ce jet se fait en
lancant 1D6 et en y ajoutant la force de I'arme et les dommages : par exemple un fuseur a
un jet de 1D6+8(F)+1D6(dom)=2D6+8, un fusil avec des plombs a une force de
pénétration de 1D6+3(F)+1(Dom)=1D6+4. Si le jet de pénétration de blindage est
supérieur ou égal au blindage du véhicule, effectuez un jet sur la table suivante :

D6 Effet
1 Le véhicule est hors de contrble pour le tour suivant. Les collisions se résolvent
normalement.

2-5 Le véhicule est hors de contrble pour un tour. Relancez sur cette table au tour
suivant. Les collisions se résolvent normalement.

6 Crash! Le véhicule est retiré du jeu et subit un dommage grave, Pilote et
passagers éventuels sont éjecté et subissent des dommages comme lors d’'une
collision mais n’ont pas de jets d'initiatives

ATTAQUE AU CORPS A CORPS CONTRE UN VEHICULE

Pilotes et passagers peuvent effectuer des attaques de corps a corps mais ces dernieres
sont résolues différemment.

Les pilotes des trucks ne peuvent pas faire ce type d’attaque mais les passagers le
peuvent. Le véhicule n'est pas arrété dans ce cas precis et I'équipage peut effectuer une
attaque de corps a corps classique avant de continuer sont mouvement. Tout ennemi qui
est sur le chemin du véhicule peut subir une attaque de ce type mais le pilote ou le
passager ne peuvent effectuer qu’une seule fois chacun ce type de combat par tour et ne
pourra pas tirer ce tour-ci. Résolvez normalement le corps a corps avec les exceptions
données ci-dessous.

Les figurines de I'équipage n'ont qu'l dé d’attaque quelque soit leur nombres d’attaques et
d’armes.

Le piéton posseéde son nombre de dés d’attaque normal.

Le pilote est toujours considéré comme en charge et ayant la plus grande initiative en cas
d’égalité.

Aucune parade ne peut étre effectuée.

Si le Pilote et I'éventuel passager attaquent la méme personne, résolvez le combat dans
l'ordre de passage de I'équipage mais ne considérez jamais ceci comme un combat
multiple.

Le piéton peut choisir de répartir ses touches de maniére la plus équitable (c’est a dire une
sur chaque figurine en commencant par l'attaquant) si le véhicule compte plusieurs
membres d’équipage, il ne peut pas “blesser” le véhicule.

Si le pilote est mis hors de combat ou au tapis, pilote et passagers éventuels sont éjectés
et subissent des dégats comme décrit plus haut (le passager peut faire un jet d’initiative
pour éviter les dégats). Le véhicule est hors de contréle pour un tour puis s’arréte (voir
plus haut).
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Si le passager est mis au tapis, il est éjecté et subit les dégats de la chute (sans jet
d’initiative).

Un piéton peut engager au corps a corps une figurine dans un veéhicule si ce dernier ne
s’est déplacé qu’a la vitesse lente ou est immobilisé.

Note : tout véhicule mis hors de combat et qui posséde une arme montée doit lancer 1D6 ;
1-2 'arme n’a subit aucun dommage, 3-5 elle n’est plus utilisable pour cette partie, 6 elle
est définitivement détruite.

On ne peut pas utiliser les tunnels, conduits de ventilation et la compétence d'infiltration
avec un véhicule.

VEHICULES HORS DE CONTROLE
Les vehicules hors de contrdle sont déplacés en premier - avant méme les charges. lIs se
déplacent de 2D6 pas dans une direction déterminée par la table suivante :

D6 Résultat

1-2 le véhicule tourne de 45°a gauche
3-4 tout droit

5-6 le véhicule tourne de 45°a droite

EQUIPEMENTS DES VEHICULES

ESSENCE

Essence normale. Un véhicule compte comme une figurine dans la phase d’apres bataille.
Il lui faut toujours 3 crédits d’essence. Les veéhicules ont besoin d’essence pour rouler
(sinon c’est une bicyclette).

Acheter de I'essence permet d'avoir assez de carburant pour une partie. Un véhicule
acheté a le réservoir plein.

Four stars : 3D6 crédits. Tres volatile, elle permet pour une partie d'augmenter la vitesse
lente et celle de croisiére de 2 pas. Aucun effet sur la vitesse maximale.

Super : 4D6 credits. A les mémes effets que la 4 stars, mais augmente aussi de 2 pas la
vitesse maximale

Boost : 15+2D6 crédits. Ne peut étre utilisé gu'avec un Systeme a Nitro-injection, suffisant
pour 1D6 utilisation(s) -déterminez de suite ce nombre.

PNEUS

Aprés chaque partie faite un jet de pneu pour chague pneu du véhicules, sur un jet de 1 il
doit étre changé.

Vous devez mettre 2 pneus sur une moto, 3 sur un trike, 4 sur un quad ou un truck, 1 sur
un track.

Standards : 20 crédits chacun

Pneus larges : 30 crédits chacun (on vous en propose 1D3+1). Vous permet d’ignorer le
premier jet de pneu raté.

Pneus Cross: 20+3D6 chacun (on vous en propose 1D3+1). Avec un train complet de
pneu cross, le véhicule sur un terrain difficile est hors de contréle sur un jet de 1-3 sur
1D6. Ne se monte pas sur un truck.

CHASSIS

Les chassis de track coutent le double du prix de base, les chassis de truck le triple.
Standard : 50 crédits. Permet de remplacer un chassis endommagé

Alu : 50+4D6 credits. Augmente la vitesse rapide de 5 pas mais baisse blindage de 1
point.
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Chéssis Adamantium :  80+4D6 crédits. Augmente le blindage de 1 point.

JANTES

Standard : 30 crédits chacune (on vous en propose 1D2). Permet de changer une jante
endommagée.

Alliage : 35 + 4D6 crédits chacune ; Permet d’augmenter toute les vitesses de 1 pas
(vous devez avoir un train complet

MOTEUR

Standard : 50 crédits. Permet de remplacer un moteur endommage.

Turbo : 60+4D6 crédits. Augmente la vitesse maximale de 2 pas

Gonflé : 65+4D6 crédits ; Augmente toute les vitesses de 2 pas

Va-va-voom : 100+6D6 crédits. Augmente les vitesses de 4 pas mais aucun tour ne peut
étre effectué a grande vitesse (méme en forcant)

DIVERS

Systeme a Nitro-injection :  30+2D6 crédits. Utilisé avec une dose de boost, il permet un
déplacement supplémentaire de 2D6 pas, tout droit. Vous devez parcourir la distance
totale méme si cela amene un accident. Lorsque vous achetez un systéme a Nitro-
injection, il y a une dose de boost fournie avec.

Phares : 20+3D6. Peut étre utilisé par le pilote ou le passager au lieu de tirer. Toute
figurine cachée dans un rayon de 12 pas est révélée, toute figurine entre 12 et 24 pas est
révélée sur un jet de 4+. Ne fonctionne que dans la Ruche.

Side-car : 50+2D6. Peut étre monté sur une moto. Permet de transporter un passager. Le
passager n'a pas besoin de savoir piloter son angle de tir est de 90° de la moitié du
véhicule jusqu'a l'avant, du coté ou le side-car est monté.

Side-car avec arme montée : 60+3D6 crédits. Identique a celui ci dessus, il est livré avec
un pied qui permet d’adapter une arme de base, spéciale ou lourde. Le passager qui le
manceuvre a le méme angle de tir que décrit plus haut. Tirer avec une arme montée
donne un bonus de +1. Le servant de 'arme montée doit la posséder.

Plaque de blindage : 10+1D6 crédits. Augmente la valeur de blindage de 1 point. La
premiere plaque n’a aucun autre effet. La seconde plaque diminue toutes les vitesses de 1
pas, la troisieme de 2 pas supplémentaires, la quatrieme de 3 etc. Un véhicule avec 4
plaques de blindages voit ses vitesses réeduites de 6 (1+2+3) pas. Tout véhicule qui voit
une de ses vitesses tomber a 0 ou moins est inutilisable

ABS : 20+4D6 credits. Permet de décélérer de 2 vitesses au lieu d’'une.

Holster : 10 crédits. Permet au pilote de transporter une arme de base et de s’en servir &
pied.

Stabilisateurs : 10+2D6 crédits. A placer d'un coté ou de l'autre du véhicule. Si ce
véhicule subit un accident sur ce coté, le vehicule et son équipage ne sont affecté que sur
un jet de 4+sur 1D6.

Airbags : 20+2D6 crédits. Permet d’ignorer les effets d’'une premiére collision quelconque.
Harnais : 10 crédits chacun. Permet d’ignorer les effets de toute collision sur un jet de 5+
sur 1D6.

Siege éjectable : 20+3D6 crédits chacun. Dans une collision, la figurine est projetée a 6
pas du vehicule dans une direction aléatoire, sans dommage. S'il est sous une structure
de moins de 6 pas de dégagement, il subit une touche de F4.

REVENTE
Quelgques soient les objets revendus, tout ce qui concerne les vehicules est considéré
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comme douteux et ne se revend qu’au quart du prix de base (arrondi au supérieur). Les
porte-clefs, les peintures et les dés en fourrures sont invendables.

TABLEAU DES DOMMAGES GRAVES
Tout véhicule qui est mis hors de combat doit effectuer un jet sur ce tableau durant la
séquence d’apres-bataille.

D66 Résultat

11-14 |Ka-Boom! Le véhicule n'est qu'un amas de tdles froissées. Vous pouvez
revendre la ferraille pour 5 crédits

15-16 |Bang! Le véhicule est détruit mais par miracle vous sauvez les dés en
fourrures et le porte clef. Vendez la carcasse pour 1D6x5 crédits.

21 Un paquet! relancez 1D6 fois sur cette table en relancant les résultats Ka-
Boom, Bang, Rayures et Un paquet.

22 Moteur détruit. le moteur a explosé et ne peut plus étre utilisé tant que le
moteur n’est pas changeé.

23 Chassis tordu. Le chassis est foutu et le véhicule inutilisable tant que pas
réparé.

24 Jante foutue. Le véhicule est inutilisable tant que pas réparée.

25 Pneus détruits. Les pneus ont explosé, et doivent tous étre changés. Le
véhicule est inutilisable tant que pas réparé.

26 Modification détruite. Déterminez au hasard une modification (ex ABS). Elle
est détruite.

31 Jante voilée. Le véhicule voit sa vitesse réduite de 1 pas dans chaque vitesse.
Ceci sera maodifié si on change la jante

32 Chassis foireux. Le chassis a vraiment besoin d’étre réparé mais vous pouvez

utiliser le véhicule. Lancez 1D6 a chaque tour, il est hors de contréle sur un
résultat de 1 (Un second chassis foiré amene le résultat chassis tordu)

33 Radiateur endommagé, lancez 1D6 au debut de chaque tour. Sur un résultat
de 1, le véhicule rétrograde du maximum possible (il peut méme s’arréter).
Changer le moteur remédiera a ce probleme

34-36 |Moteur capricieux. Avant chaque partie, lancez 1D6, sur un 1, le véhicule est
immobilise.

41 Longue réparations. Le véhicule doit étre réparé mais ¢a prend du temps, il ne
peut participer au prochain scénario

42-56 |Rayures, un coup de bombe et tout est réparé. Le véhicule n’a subit aucun
dommage reel

61 Capturé. Le véhicule est capturé par le gang adverse qui peut le conserver et
s’en servir s'il possede un pilote, le revendre, I'échanger, etc. Vous pouvez
tenter un scénario de sauvetage.

62-63 [Pillé. Vous retrouvez votre vehicule sur le dos. Tout va bien mais on vous a
piqué vos jantes alliage, votre holster, harnais etc.

64 Réputation de tueur. Le véhicule est désormais connu dans le Sous-Monde et
le désert et provoque la peur.

65 Belle machine. Enfin remarqué, le pilote du véhicule gagne +1 en Cd lorsqu'il
est dessus.

66 Ameélioré. En réparant, le Pilote ajuste quelque chose qui n’allait pas. Toutes

les vitesses augmentent de 2 pas.
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Quitter son véhicule :  Un pilote ou un passager peut quitter son véhicule sans risque s'l
est a l'arrét. Il peut sauter du véhicule en marche (véhicule hors de contrdle si c'est le
pilote et éjection et dommage avec jet d'initiative).

Vol de véhicule: Si le véhicule est laissé seul, un adversaire qui posséde une
compétence de pilotage quelconque peut s’en emparer. Il doit terminer son mouvement en
contact avec le véhicule immobilisé. A la fin de cette phase de mouvement, il peut tirer
normalement. Il passe son tour suivant a ne rien faire d’autre que d’essayer de démarrer.
Il se déplace au troisieme tour.

Note. Un ganger qui vole un véhicule ainsi ne peut étre chargé une fois que son tour de
démarrage est passé. Si le voleur du véhicule n'a eu aucun accident de toute la partie et
se trouve encore en jeu alors que le gang propriétaire a dérouté, le veéhicule est
automatiquement capturé.
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