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Nom du vaisseau : 


P&P : prise et profit, G&D : guerre et désolation, R&P : roi et peuple, S&I : science et infini, F&S : fer et sang, B&B : belle et bête, PE : pirates de l’espace.
Systèmes secondaires p211 (prix p197)
Un seul système secondaire par localisation sauf si accès à chantier spatial.

Installation : Ingénierie Diff 3.

Main d’œuvre : tonnage/100

Temps : indiqué le nombre de semaine dans le nom du système.

Coque : 


Peinture Pirates de l’espace p136 : 


Passerelle : 


Générateur : 


Senseur : 


Propulsion : 


Hyperpropulsion : 


Système de survie : 


Quartiers : 


Soute : 

Batterie B : 

Batterie T : 

Batterie Pr : 

Batterie Po : 

Batterie V : 

Batterie P : 

Caractéristiques p113 & 196
Classe du vaisseau (tonnage/longueur) : 


Modèle (nom du supplément et page) : 

Manoeuvrabilité : E2F / e2f / -- / sc / SC / OD

Vitesse tactique : 
 K/t

Vitesse de croisière : 
 US/h
(
 US/j)

Vitesse hyperspatiale : 

PC/j

Autonomie : 
 000 PC

Blindage : 0 / 1 / 2 / 3

Coque : 


Intact
  
  
Légèrement endommagé
  
  
Gravement endommagé
  
  
Détruit ?
  
  
Effets p101 Léger : pas de MF. Grave : pas de jet sauf MF Réparation : p105+106

Portées senseurs courte (moyenne) : 
 K
(
 US)

Armement :

	Loc
	Type
	Dmg
	MdT
	Portée
	C

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Loc : B (babord), T (tribord), Pr (proue, avant), Po (poupe, arrière), V (ventre), P (pont supérieur)

Type prix p197, carac p211. MdTp113 : CC (coup par coup, recharge p136), SA (semi auto), RL (rafale longue, SC si une seule cible ou réparti sur 10 cibles). Portéep139 en K : diff 1 si Cbt tournoyant, 3 ≤ portée, 5≤ 2xportée, impossible si supérieur au double de portée. C : nb canonnier.

Équipage : 
 P+
 V+
 C+
 Me+
 Ma (____)

P (pilote), V (vigie), C (canonnier), Me (mécanicien), Mo/Ma (mousse ou matelot), Fu (fusilier). (équipage total minium).

Passagers : 
 + 
 (
)

Nombre de cabine + Nb places en dortoirs (Nb personnes que les systèmes de survies peuvent gérer au maximum)

Soute : 


Prix : 

Origine : OCG / Sol / Empire / Libre / Barens / Havana

	Tonnage
	Commerce
	Plaisance
	Militaire

	1
	Capsule sauvetage
	--
	Vaisseau d’abordage

	10
	Barge de sauvetage
	Yacht personnel
	Chasseur

	100
	Transport léger
	Yacht
	Corvette

	1 000
	Transport lourd
	Yacht de luxe
	Frégate

	10 000
	Cargo
	Vaisseau de croisière
	Cuirassé

	100 000
	--
	--
	Croiseur


Code identification prix p212-213, dispo B
Équipements secondaires p183

Carte galactiquep183 : 


Combinaison de volp183 : 

Scaphandrep184 : 

Communicateursp183 : 


Matériel d’exploration p183-184 conseils PE p90 + 102 à 105

Corde 15m/Grappin : 

Gourde/Rations : 

Sac à dos : 


Respirateurs : 

Matériel de plongé : 



Module mémoire : 

Navordinateur de poche : 



Soute Taxes : prix de ventes 0,05 crédit (prix p182)
Rations / eau (prixp184 : 2 crédits par jour) : 


Pièces détachées (prixp197 : 2 crédits par kg, quantitép107 : tonnage kg) : 


Radix (prixp197 : Tonnage x0.75 crédit pour 1 000PC, 1 cargo (1 000 crédits) = 40 000PC pour un vaisseau de 100 t) : 


Container à trésor EP p164 : 




Combat tournoyant

Il commence dès que les vaisseaux sont sur le même « kilk » de la battlegrid.

Qui prend l’avantage ?

L’engagement (action complexe) est décrit p127 du MDJ :

· Si un seul pilote tente l’engagement et réussit un test de Pilotage (vaisseau spatial) Diff = distance/25k, il gagne l’Avantage et le contact visuel (que l’autre vaisseau « perd »).

· Si les deux pilotes agissent en même temps (en retardant l’action ou pas), les deux pilotes font le test avec la même difficulté (voir ci-dessus).

· Celui qui a le plus de succès gagne l’Avantage et le contact visuel.

· En cas d’égalité, c’est celui qui avait l’initiative qui gagne l’Avantage et le contact visuel.

· Si aucun pilote ne réussit ou s’il y a égalité parfaite, les vaisseaux ne ce sont que croisés, on reste en combat avec la battlegrid.

L’avantage est pris juste après que le (ou les) pilote ait fait son test de Pilotage. La phase d’action suivante commence en combat tournoyant.

Le nombre de succès excédentaires représente le pull de l’Avantage.

Combat tournoyant

Avoir le contact visuel permet :

Faire feu avec toutes les armes qui sont sur un même arc (p129)

Empêcher de faire feu à ceux qui n’ont pas le contact visuel (p129)

Avoir l’Avantage permet :

Test de Pilotage (vaisseau spatial) d'Accrocher (p133) Diff 1. Les succès excédentaires augmentent la valeur de l’Avantage.

L'Avantage diminue et augmente au gré des tests d'Accrocher des pilotes (précisions apportées par Arnaud Cuidet le 14/04/2011 à14:48, p34 sur le forum Matagot, sujet Point de règles) :

· si le personnage actif est simplement confronté à la Difficulté de l’action et qu’il rate, il compte tous les succès qu’il a obtenu pour modifier l’Avantage.

· si le personnage actif se fait « contrer » par le pilote adverse (qui a retenu une action), et qu’il n’obtient pas autant de succès que la somme (Difficulté+succès du pilote adverse), il ne compte que les succès qu’il a fait en plus du pilote adverse (d’où l’abus sur l’utilisation de « excédentaires » présente dans le texte).

Les options du pilote ayant l’Avantage :

· Retarder son action pour faire un test d’Accrochage (p133) en même temps que l’adversaire ou consolider l’Avantage en réalisant le test.

· Faire un abordage sans sas rétractable (test de Bastardos salto, p134, Diff 1 (TD), cette compétence peut s’utiliser par des gens en scaphandre, pour leur propre compte) ou avec sas rétractable (test de stella special p137, Diff TD),

· Tenter de rompre le combat spatial (test de Break, p314, Diff 1 si avantage, Diff « Avantage » si pas Avantage),

· Effectuer une manœuvre offensive (p136) test de Pilotage (vaisseau spatial) Diff 1. Les succès excédentaires sont des bonus pour des tirs ou des accostages pour ceux qui tentent un Bastardos salto, p134),

· Permettre aux tourelles de bénéficier d’un TF (voir p42, seuls les 1 sont des échecs) si un test d’Accroché est réussit (p133).

Au moment où un pilote annule, voir dépasse l’Avantage, le combat devient un face à face. Il faut un deuxième test d’accroché pour faire perdre le contact visuel, donc un deuxième round.

Niveau alerte p122

Quantité d’équipage aux postes :

· Alerte verte : ¼ équipage. Tous les postes à TD. ¼ armes

· Alerte jaune : ½ équipage. Tous les postes à D+1. ½ armes.

· Alerte rouge : tous le monde à son poste, tous les postes pourvu, pas de modificateur.

Quand effectif Alerte jaune = Alerte verte, alors appliquer effet Alerte jaune.


Check list voyage spatial p159
Tests de veille (p158)

Préparatifs p152
carburants (prix p197, tonnage x0.75 crédits pour 1 kPC)

provisions : 1 ration + 1 litre par personne et par jour de voyage (prix p184, 2 crédits /j et par personne)

avoir un code d’identification (voir p153 + prix p212)

régler la note à la capitainerie (tarif ponton p197, tonnage x0,05 crédits / jour)

Décollage

Demander autorisation de décoller à la capitainerie

Décollage (p 161, Pilotage (vaisseau spatial), Diff 3 depuis la mer, durée 5mn)

Voyages interplanétaires (1 unité stellaire = 100 Mkm = 100 kK)

Si nouveau système, Faire le point (p 162, Navigation, Diff 2, durée 1h) avec les senseurs longue portées

Choisir destination :

· soit une planète du système,

· soit limite de saut (dépends de la masse de l’étoile du système), exemple, limite de saut à partir de la planète Havana = 33, soit 3j de voyage avec un galactic basic (vitesse croisière 12 US/j)

Détermine un cap (p162, Navigation, Diff variable, mini 1 +1/25 US, les succès excédentaires aide à la gestion des périls, durée 1h)

Test de Senseur par la vigie (p82), Pirates de l'espace p94 : la vigie en poste toute la journée. Si doute sur résultat : rester sur les gardes => pas surpris mais peut pas Tirer les bords.

Gestion du péril le cas échéant

Exploiter la gravitation des planètes et de l’étoile pour aller plus vite : Tirer les bordsp163 : Pilotage (vais. spatial), Diff 1, durée 1j, chaque succès ajoute 1 US/j)

Voyage hyperspatial (1 parsec (PC) = 2,5 AL = 237 kUS = 23,7 MK = 23 Gkm)

Test de Senseur par la vigie (p82), Pirates de l'espace p94 : la vigie en poste toute la journée. Si doute sur résultat : rester sur les gardes => pas surpris mais peut pas Surfer sur la vague.

Gestion du péril le cas échéant. Test de Sciences stellaires pour reconnaître péril.

Faire le point sur la carte galactique (p162, Navigation, Diff 2, durée 1h)

Calculer le saut (p161, Navigation, Diff 1 (TD en général) si même quadran +1/5kPC, durée 1h) si échec, perdu (rattrapable avec Faire le point suivant)

Exploiter ondes gravitationnelles : Surfer sur la vague p 163 : Pilotage (vaisseau spatial), Diff 1, chaque succès excédentaire ajoute 100PC, durée 1j)

Sortie du tunnel hyper spatial

Arrivé !

Voir voyages interplanétaires, plus :

· Contacter la capitainerie, test de Senseur pour trouver la fréquence (p163, Diff 2, durée 5mn)

· Contrôle du code d’identification (p212)

· Contrôle de la douane, dans l’espace, taxe 5 % (p197) par rapport au prix de vente pratiqué sur la planète

· Atterrissage (p161, Pilotage (vais. spatial), Diff 3 sur l’eau, +modif p161)

· Location du ponton

Aides possibles

Encourager p175, Commandement, Diff 1 mini (voir p175), bonus égal aux succès excédentaires

Canaliser l’énergie p135, Ingénierie, Diff 1, bonus égal aux succès excédentaires sur un poste (Armes, Propulsion ou Senseurs) au détriment d’un (qui subit un TD)
Définition maritime du quart

Sur un bateau, en route en permanence, la nécessité d’assurer une veille constante pour éviter les abordages et surveiller la météo a toujours imposé à l’équipage de se répartir la tâche. Une journée est souvent découpée en 6 quarts (périodes de quatre heures). Ces quarts ont ensuite désigné pour chaque personne sa partie de travail. Au temps de la marine à voile, les équipages étaient répartis en deux quarts, celui de bâbord (les bâbordais) et celui de tribord (les tribordais) afin de les différencier aisément, sous la direction d’un chef de bordée ou chef de quart.

Détails d’une passation de quart typique sur un navire : Situation de la navigation, Position sur la carte, Cap, vitesse, tirant d’eau, Marée, courant, météo, visibilité, Allure moteur, Routes à suivre pendant le prochain quart, Navires et amers en vue (situation), Variation compas gyroscopique - compas magnétique, Situation radar, Situation des communications satcom B/C, Situation sécurité/ sûreté, Ordres particuliers du commandant.

Cette aide de jeu utilise des marques déposées et/ou des droits d’auteurs qui sont la propriété des éditions du Matagot et de Arnaud Cuidet. Cette aide de jeu n’est pas publiée par les éditions du Matagot et Arnaud Cuidet et n’a pas reçu son aval ni une quelconque approbation de leur part. Pour de plus amples informations sur Metal Adventures et les éditions Matagot, consultez www.matagot.com
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