Ma caisse… C'est MA caisse !
Bien… je suis tout à fait conscient que cette aide de jeu n'a que très peu d'importance. Je l'écris parce que je veux la tester dans le cadre d'une campagne à Mage. J'espère pouvoir arriver à quelque chose de fun, et pas forcément très réaliste. 

A mon avis, on doit pouvoir intégrer de la road adventure ou du combat avec véhicule dans le WoD et je pense que ça peut avoir son petit effet. Une fois encore, à vous de juger. 

I) Ce que nous donne le manuel

Le manuel nous explique que les tests de conduite doivent se faire dans les cas de situations extrêmes et il nous donne des indications en vitesse et manoeuvrabilité pour les différents véhicules. C'est un bon début. 
Ce que je me propose de vous donner, c'est le couvert que donne un véhicule, les dégâts dont il peut souffrir et le danger qu'il représente. 

II) Couvert

Je considère qu'un personnage qui se met à couvert en utilisant une voiture gagne un bonus de 6 dés d'absorption contre les projectiles (8 pour un gros véhicule, 3 pour une moto). J'accorde ce bonus que le personnage soit dans le véhicule ou qu'il soit caché derrière. Ce bonus ne permet d'absorber les dégâts dus aux explosions que si le personnage se trouve dans le véhicule. Jusque-là, c'est assez logique non ?

III) Dommages

Une voiture type (petite voiture de ville) dispose de 6 cases de "structure". 2 cases tôle froissée, 2 cases avaries légères, une case avaries sérieuses et une case avaries importantes. Elle dispose de 3 dés d'absorption contre les dégâts contondants avec 3 succès automatiques, 6 dés contre les dégâts létaux, et 3 dés contre les aggravés. On note les dégâts contondants et létaux avec un X, les dégâts aggravés avec un *. Lorsque toutes les cases sont remplies, les nouveaux dégâts contondants et létaux transforme les anciens points de dégâts X en points *. Une voiture ayant toutes les cases remplies avec des * explose au prochain round. 
Effets des dégâts : réduction du groupement de dés en conduite. 

Tôle froissée : 0

Avaries légères : -1
Avaries sérieuses : -3

Avaries importantes : -5. 

Cette réduction provient des mécanismes endommagés, des éclats de verre dans le véhicule, de la mauvaise visibilité due au pare-brise abîmé, etc… 

Evidemment, il faut réduire ou augmenter ces caractéristiques en fonction du véhicule. 

IV) Terreur de la route

Voilà. Vous avez votre voiture. Vous vous demandez comment on fait pour écraser les gens (si, avouez…). 

Je vais vous donner les règles que j'utilise. 

A son tour d'initiative, le conducteur déclare si le véhicule est en manœuvre ou en stabilisation jusqu'à la fin du round. 

Si le véhicule est en stabilisation, les actions pour monter à bord, pour en descendre et pour tirer (depuis ou sur le véhicule), ne subissent pas une augmentation importante de la difficulté (+1 maximum, en cas de gros freinage par exemple). 
Si le véhicule est en manœuvre, les actions précédentes ont une difficulté d'au moins +2 et les tirs depuis le véhicule ont leur groupement limités par le plus bas des scores du chauffeur entre dextérité, astuce et conduite.  Pour rentrer dans un obstacle, cela nécessite un jet de dextérité + conduite de difficulté 5 à 9 (7 pour un humain en situation de combat). Une voiture inflige en moyenne 10 points de dégâts contondants plus un dé par succès supplémentaire. A haute vitesse (supérieure à 100 km/h) les dégâts sont létaux. Le nombre de dégâts varie avec la puissance motrice et le poids du véhicule (un van faisant chez moi 14 points de dégâts). 
V) Pour finir une petite fiche de véhicule… qui peut même s'adapter au gros camions. 
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