   Система сражений космических кораблей, описанная в D20 Future, плохо отражает динамику боя, представляя собой всего лишь простую адаптацию правил для сражения персонажей. По этой причине я ввожу в правила несколько модификаций, которые позволят лучше показать динамику сражений и разнообразят стратегию.

   Основное изменение, которое тянет за собой ряд других, это разделение раунда на три части. Остальные правила являются лишь заполнением пробелов в системе сражений космических кораблей D20 Future.

Раунд сражения

   Раунд делится на три действия, которые можно совершить в любой последовательности

   Движение - Движение - Атака

   Движение - Атака - Движение

   Атака - Движение - Движение

   Все участники сражения в порядке инициативы совершают по одному действию. Раунд заканчивается, когда каждый совершит все три.

   Движение

   За одно действие движения корабль может передвинуться на половину своей тактической скорости. К примеру, у корабля класса эскорт тактическая скорость 3000 футов (6 квадратов), за действие движение он может передвинуться на 1500 футов (3 квадрата).

   Избегание угроз

   Корабль может сделать манёвр и облететь космический объект с любой стороны, фактически оставаясь на клетке занимаемой объектом (сложность проверки Пилотирования приведена в таблице 7-10 оригинальных правил D20 Future). В таком случае космический корабль движется как через труднопроходимую местность - каждая клетка передвижения через клетку занимаемую объектом считается за две. Корабль может без проблем закончить ход или раунд, находясь на одной клетке с объектом. В зависимости от условий, он может получить частичное или полное укрытие.

Таблица 7-10: Избегание угроз

Размер угрозы

Сложность Пилотирования

Колоссальный

25

Громадный


20

Огромный


15

Большой


10

500 футового смещения нет - корабль не может просто так передвинуться на дополнительное расстояние.

   Полноценные действия

   Полноценное действие занимает весь раунд. В этот раунд корабль не может совершать других действий.

К полноценным действиям относятся:

   Эвакуация – в некоторых случаях эвакуация с корабля занимает полноценное действие и если корабль не обездвижен, автопилот может совершать действия движения и уклоняться от атак.

   Переход на крейсерскую скорость – корабль может за одно своё действие передвинуться на полную тактическую скорость (сделать два действия движения), после чего в конце раунда он совершает сверхсветовой прыжок. Навигатор или персонаж, исполняющий его роль, обязан пройти проверку умения Навигация со сложностью DC 10, в случае провала точка назначения изменятся (по решению Ведущего). Космический корабль не может перейти на крейсерскую скорость, если его очки повреждений равны 0 или менее. Переход на крейсерскую скорость провоцирует свободную атаку.

   Ринуться вперёд – космический корабль за каждое действие движения может передвинуться на свою удвоенную тактическую скорость, он обязан двигаться по прямой. Корабль теряет бонус к Защите от Ловкости пилота и любые бонусы уклонения к Защите. Пилот имеет право огибать препятствия, избегая угрозы столкновения (сложность проверки Пилотирования увеличивается на 5). Действие "ринуться вперёд" провоцирует свободную атаку.

   Отступление – космический корабль за каждое действие движения может передвинуться на свою тактическую скорость. Квадрат, из которого начато движение не является зоной угрозы для свободной атаки. Тем не менее, если в процессе отступления космический корабль пересекает другие зоны угрозы, свободная атака действует как обычно.

   Поворот
   Как и рекомендовано в главе "Космические Корабли" D20 Future, частично используем правила движения и сражения на автомобилях из D20 Modern.

   Что бы заложить крутой вираж пилот должен быть достаточно умел, поэтому используем таблицу сложности поворотов из D20 Modern, изменив умение Вождение на Пилотирование.

Повороты

Сложность проверки Пилотирования

45 градусов

 DC 5

90 градусов

 DC 10

135 градусов

 DC 15

180 градусов

 DC 20

Экспериментально можно ввести ограничение на количество крутых поворотов по одному на каждое действие движения. Повороты менее чем на 45 градусов можно не лимитировать.
Атака

   За действие атаки космический корабль может выстрелить из одного или нескольких орудий по любой цели или целям в радиусе поражения и прямой видимости.

   Один артиллерист добавляет свой бонус дальней атаки ко всем орудиям, тем не менее, эффективно он ведёт огонь только из одного, выстрелы из любого другого в данном раунде происходят со штрафом -5. Если управление одним из орудий берёт на себя другой артиллерист, тогда он, а не его коллега, добавляет бонус дальней атаки применительно к этому орудию, так же это орудие не получает штраф -5 к атаке.

   Прицельный выстрел

   Артиллерист может попытаться вывести из строя одну из систем корабля, выполнив одним из орудий прицельный выстрел со штрафом -4 к атаке. Для этого офицер связи или персонаж, управляющий сенсорами, за свободное действие (действие движения персонажа) должен провести активное сканирование корабля противника со сложностью DC 15 (читай расширение правил Computer Use в D20 Future). Если корабль противника имеет систему постановки помех, он может попытаться помешать сканированию, сделав встречную проверку Использования Компьютера против сложности броска, сделанного тем, кто сканировал.

   В случае успешного сканирования артиллерист делает бросок атаки со штрафом -4 и при успешной атаке орудие наносит урон кораблю и выводит из строя выбранную систему. В случае если сканирование не прошло, артиллерист может, либо отменить действие атаки, либо выстрелить со штрафом -4 и надеяться на удачу.

   Защитные поля
   Остановимся на двух видах защитных полей магнитом поле (magnetic field) и поле частиц (particle field).
   Защитные поля можно включить или выключить свободным действием. За раунд допускается совершить только одно подобное действие.
   Магнитное поле позволяет отклонять метательные (projectile) снаряды и ракеты, что даёт как противнику, так и вам штраф -4 к атаке, если вы или он стреляете из подобных орудий. Поле частиц действует сходным образом, но задерживает выстрелы из энергетического оружия.
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