ARMEMENT

Les armes blanches

Lors de l'utilisation des armes blanches, des bonus de dégâts et/ou de perce-armure peuvent être ajouter en fonction de la force, de la vitesse d'exécution et de la puissance de l'arme (une arme à 2 mains pourra avoir des bonus en dégâts et en perce armure).

Le nombre de coups portés est proportionnel à la légèreté de l'arme et au niveau de succès de l'attaque.

Couteau, dague : 2D6, taille / perforation, facilement dissimulable, possibilité de frapper de nombreuses fois pendant un tour. Du fait de la taille réduite de la lame, possibilité d'exploiter les failles dans la protection de l'adversaire. Possibilité d'enduire l'arme de substance diverse (poison) si le rangement de l'arme (fourreau) est adapté.

Matraque : 2D6, impact / contusion, facilement dissimulable surtout si télescopique, peut être électrique (taser paralysant ou choc repoussant). Arme efficace pour maîtriser un adversaire en étant à peu près sûr de ne pas le tuer (assommé, fracture...)

Griffe : 3D6, taille / perforation, fixée sur un gant de combat ou au poignet, rétractable ou à fixer manuellement, moyennement dissimulable. Permet de garder une autre arme en main mais la griffe est plus difficile à manier.

Fouet : 3D6, impact, enrouler / tirer, peut être électrique, taser ou choc.

Epée à une main : 4D6, taille / perforation.

Masse à une main : 4D6, impact / contusion.

Epée à deux mains : 5D6, taille / perforation, si bien utilisée : bonus en dégâts et perce-armure, attaque de zone.

Masse à deux mains : 5D6, impact / contusion, si bien utilisée : bonus en dégâts et perce-armure, attaque de zone.

Les armes à projectiles

Caractéristiques : contenance du chargeur, cadence, portée, types de dégâts, quantification des dégâts, zone d’effet (peut toucher plusieurs cibles ou plusieurs zones du corps de la cible avec un tir)…

Les armes à forte cadence permettent de toucher plusieurs fois une cible et/ou plusieurs cibles, elles permettent de viser une zone et de multiplier les touches. Les armes à fort potentiel de dégâts permettent de toucher plus efficacement une cible mieux protégée, là où plusieurs tirs, même regroupés, de plus petit calibre sont inefficaces pour passer ses protections, un tir de gros calibre concentrant ses dégâts sur un impact précis sera plus efficace.

Les armes blaster :

Le projectile des armes blaster est un petit noyau de gaz compressé chargé de particules hautement énergisées. La pression au sein noyau de gaz est maintenue par le champ sphérique des particules chargées. A l'impact, le noyau de gaz perd sa structure et le champ de particules hautement énergisé implose en libérant son énergie. Le projectile est propulsé grâce à un faisceau à polarité situé dans le canon de l'arme. La plupart des armes standards utilisent l'air ambiant pour générer le noyau de gaz compressé. Le projectile est très peu visible. Le chargement des particules produit un léger sifflement ; l'impact est beaucoup plus bruyant. Certaines armes utilisent des gazs spécifiques qui augmentent les performances cinétiques et énergétiques du projectile.

Les cellules d'énergie sont généralement des batteries cristallines haute performance qui permettent l'alimentation du faisceau à polarité, la compression du noyau et la charge des particules dans un délai très court.

Les armes laser :

Les armes laser ne tirent pas de projectiles, elles tirent un rayon concentré d'énergie qui brûle et perfore le point d'impact. Le rayon consommant énormément d'énergie, les armes laser projettent généralement leurs rayons par intermittence, ce qui permet également de ne pas faire surchauffer l'arme. Un des avantages de l'arme laser est qu'elle permet d'observer rapidement la trajectoire et le lieu d'impact du tir, et donc d'agir en conséquence, surtout dans le cas d'un tir à répétition étant donné le peu de recul de l'arme.

Les armes à plasma :

Les armes à plasma tirent des projectiles ionisés de plasma incandescent à l'état liquide / vaporisé. Le plasma incandescent et maintenu ionisé jusqu'au tir possède un grand pouvoir de pénétration (et de destruction). Les armes à plasma nécessitent d'importants dispositifs de stabilisation du plasma ionisé qui prennent une grande place sur l'arme. Les dispositifs permettant à 100% d’assurer la stabilité de la cellule plasma sont trop conséquents pour être installés sur une arme portative. En conséquence, les armes plasma comportent également des dispositifs d'alerte en cas de problème sur l'unité de stockage et d’ionisation.

Les armes à plasma consomment beaucoup d'énergie comparées aux armes à énergies classiques. Au bout d'un certain temps, elles nécessitent également de recharger l'arme en plasma.

Les armes à feu :

Le projectile d'une arme à feu est généralement une balle de forme plus ou moins conique en matériaux denses (alliage métallique). Le projectile est propulsé par la combustion d'une poudre explosive mise à feu à l'arrière de la munition. Le potentiel destructeur du projectile est proportionnel à sa taille et sa vitesse à l'impact.

Les armes à propulsion mécanique et magnétique :

Les armes à propulsion peuvent projeter tout sorte de projectile imaginable. Elles peuvent être très légères ou très lourdes. A encombrement égal et pour une utilisation standard, elles sont généralement moins performantes que les armes à feu ou à énergie. Elles permettent néanmoins l'utilisation de projectiles exotiques ou de conception artisanale.

Modifications / Options:

Les armuriers peuvent entretenir, améliorer ou modifier les armes.

Exemple d’amélioration : Augmenter la cadence, rendre automatique, augmenter capacité chargeur, munitions particulières, rajouter option (lunette, gadget...), arme neuro-connectée…

Pistolet blaster : ch. 30, énergie (chaleur) / impact léger, 50 m, 4D6 au premier projectile, 3D6 si poursuite du tir dans le tour (tir sans attendre fin du cycle de chargement des particules), 4D6 sur deux projectiles si bon tireur (tir tout début et fin de tour). Ex : Blastech modèle F1.

Pistolet à balle léger : ch. 15, physique / perforation, 50 m, silencieux intégré, 3D6. Ex : Boretas shadow.

Pistolet à balle moyen : ch. 20, physique / perforation, 50 m, 4D6. Ex : Boretas M8.

Pistolet à balle lourd : ch. 20, physique / perforation, 100 m, 5D6. Ex : Boretas M40.

Pistolet plasma : ch. 8, énergie / chaleur, 50 m, 5D6, 6D6 si un tour de charge (consomme 2 charges), zone d'effet. Les jets de stabilité dépendent de la qualité de l'arme.

Pistolet taser : ch. 5, électricité, filoguidé, 10 m, 1D6 de paralysie (rien, membre, corps)

Pistolet automatique à balle : ch. 20, physique / perforation, 50m, semi-auto / auto, rafale difficilement précise si tenu à une main. Ex : Steto 8V.

Pistolet blaster automatique : ch. 70, énergie / impact, 50 m, semi-auto / auto, 4D6 si cadence de charge complète : 5 projectiles par tour, 3D6 si cadence maximal. Rafale difficilement précise si tenu à une main. L’arme peut surchauffée. Ex : Basterface 44.

Fusil à pompe : ch. 12, physique / impact, 50 m, zone d'effet, 4D6+1, 1D6 d'impact. Ex : Bombom 86.

Fusil d'assaut automatique : ch. 30, physique / perforation, 300m, semi-auto / auto, 5D6+2. Ex : Demetov 1600.

Fusil baster : ch. 80, énergie / impact, 300m, semi-auto / auto, 5D6+2 si cadence de charge complète (5 projectiles par tour), 4D6 en cadence non optimisé. Ex : Techwar 6X.

Fusil de précision à balle : ch. 15, physique / perforation, 600m, 5D6+2, silencieux, cache flamme, lunette zoom/IR de série. Ex : Carabine RAS.

Fusil laser : ch. 50, énergie, 600m, 5D6+2, peut être utilisé en arme semi-auto / automatique ou en arme de précision si option lunette. Le rayon qui part de l'arme jusqu'à la cible est visible pendant une demi-seconde, pratique pour ajuster son tir, pas très pratique pour rester caché. L'arme est munie d'un dispositif d'alerte en cas de surchauffe.

Fusil plasma : ch. 15, énergie (chaleur intense), 150m, 8D6, zone d'effet. Ex : Omega plasmo-arm T12.

Grenades explosives : explosion / fragmentation, 7D6, plusieurs impacts si cible exposée, zone d'effet. Différents autres types.

Lance roquette : ch. 1, impact / perforation / explosion, 300m, 9D6, 7D6 sur zone d'effet. Ex : Yamoto rocket V.

Lance roquette lourd : ch. 1,  impact / perforation / explosion, 500m, 10D6+10, 9D6 sur zone d'effet, arme peu maniable. Ex : Yamoto rocket fireball.

Lance grenade 40mm : ch. 6, explosion / fragmentation, 150m, 7D6 sur zone d'effet. Ex : Milos frag gun V4.

Mitrailleuse à balle : ch. variable, perforation, 300m, 5D6+2, semi-auto / auto, arme lourde, nécessite trépied pour utilisation optimale. Ex : Demetov 104 sauce gun.

Mitrailleuse lourde à balle : ch. variable,  perforation / explosion, 300m, 7D6, arme lourde de gros calibre. Arme généralement montée sur un véhicule. Ex : Miliforce defender beta 11.

Lance flamme : dégâts variables directement liés à la manœuvre. Liquide enflammé. 15m. Ex : Yukos Consumeur modèle S8.

Blaster lourd : ch. 30, énergie / chaleur intense, 300m, impact de 20cm de diamètre, 10D6. Ex : Techwar blastmaster 48. Arme lourde.

Blaster à répétition : ch. 400, énergie, 300m, 6D6+2, la cadence dépend de l'endurance du tireur. Arme lourde. Ex : Techwar multiblast HK.

Lance plasma lourd : ch. variable, énergie / fusion, 200m, zone d'effet, 15D6+6. Ex : Omega plasmo-arm annihilateur.

