Fading Suns – Armement

Compilé par Kerk
Armes à haute vélocité : les Railguns

Malgré la prolifération des armes énergétiques sous la Seconde République, les Railguns de la Diaspora ont toujours conservé une place de choix dans les divers arsenaux militaires. La Chute a sonné leur retour en force, où les armes anti-armures se révèlent cruciales : chaque cartouche tirée ignore toute armure (mais pas les boucliers énergétiques en revanche) sur un 1, 2 ou 3.

N’importe quel soldat des Mondes Connus préfère largement cette arme bon marché et fiable à un jouet technologique capricieux et extrêmement peu discret…  Coût : 1000 Fénix (5 par cartouche).

	Jet
	Dégâts
	Portée
	Munitions
	Cadence
	Taille

	Dex+Tir
	10
	60/90
	10
	1
	XL


Armes à filins mono moléculaires


Ces abominations hors de prix, soigneusement proscrites par l’Eglise et l’Empire, ignorent toute armure. A noter que même si l’arme ne cause aucune blessure à la cible, l’armure sera tout de même sérieusement endommagée par les filins.

	Arme
	Jet
	Initiative
	Modificateur
	Dégâts
	Taille

	Garrot*
	Dex+Mêlée
	-1
	-1
	5
	XS

	Grenade
	Dex+Lancer
	
	15
	S

	Mine
	Dex+Explosifs
	
	20
	M

	Cartouche
	Dex+Tir
	
	6
	XS


* : Nécessite d’abord un jet réussi de Lutte (à -6 si la victime est consciente de l’attaque).

Armes de mêlée

	Arme
	Jet
	Initiative
	Dégâts
	Force mini.
	Taille

	Hallebarde
	Dextérité +

Mêlée
	+1
	7
	6
	XL

	Glaive
	
	+1
	6
	4
	XL

	Trident
	
	+1
	5
	3
	XL

	Marteau deux mains
	
	
	7
	6
	XL

	
	

	Lame incandescente Li Halan 
	+2 dés de dégâts (3 tours pour activer la cellule à fusion, 10 utilisations).

	Lame magnétique Décados 
	+2 aux jets de Désarmer.

	Lame mouvante Décados
	+2 aux jets de Feinte et de Contre Parade.

	Lame rapide Hazat
	+3 en initiative.


Armes à dards

	Jet
	Modificateur
	Portée
	Munitions
	Cadence

	Dex+Tir
	+1
	10/20
	5
	2


Types de dards

· Standard : 
3 DMG
1 demi Fénix les 3.

· Seringue : 
3 DMG
1 demi Fénix les 3.

· Harpon : 
4 DMG 
1 demi Fénix les 3.

· Explosif :
6 DMG 
2 Fénix chaque (malus de –1 au jet).

· Plasma :
6 DMG 
5 Fénix chaque, ignore les boucliers de 1 à 5 (malus de –2 au jet).

Armes non létales

Taser (Tech 4)

Cet appareil fonctionne comme une matraque, infligeant les 4d de dégâts habituels. Cependant, il inflige en plus une décharge électrique neutralisant le système nerveux de l’adversaire – celui-ci doit effectuer un jet d’Endurance + Vigueur ou perdre le contrôle de ses membres.

Une charge permet 10 utilisations. Coût : 50 Fénix.

Gueulard (Tech 5)

Cette arme tire une rafale d’air comprimé, et malgré sa courte portée et sa faible cadence, elle a l’avantage de ne nécessiter aucune munition et de ne laisser aucune trace d’impact. Dégâts : 3d, et si la victime rate un jet de Force + Vigueur, elle s’évanouit aussitôt. Gros défaut : son poids, ainsi que le bruit causé par l’explosion de l’air.

Coût : 100 Fénix.

Poison Suythe 

Extrait d’un lézard de Gwynneth, ce poison est largement employé par les Van Gelder : son effet est quasi instantané une fois au contact du sang – la victime doit alors réussir un jet de Calme + Stoïcisme, ou sombrer dans un délire fébrile (un échec critique la fera tomber dans le coma). Après 10 minutes, le délire s’estompe, la victime peut agir, mais avec un malus de –2 à toutes ses actions pendant les heures qui suivent.

Coût : 50 Fénix la dose.

Carabine à dard (Tech 4)

Egalement nommée Poinçonneuse et particulièrement appréciée par l’Inquisition, cette arme tire une seringue hypodermique qui peut être imprégnée de n’importe quel poison ou drogue. 

Coût de l’arme : 200 Fénix. Coût d’une seringue : 1 demi Fénix.

Drone (Tech 6) 

Le drone, qui se présente sous forme d’un ensemble de haut-parleurs, produit des sons subsoniques qui brouillent les sens et désorientent la cible : toutes les 10 minutes passées dans la zone protégée, la cible doit réussir un jet d’Endurance + Vigueur ou perdre temporairement un point d’Intelligence. Les clients les plus intéressés par les drones sont les Vuldroks qui équipent leurs vaisseaux avec, en cas de tentative d’abordage.

Coût : 1000 Fénix pour couvrir une surface de 200m².

Tétaniseur (Tech 7) 

Le faisceau de ce long pistolet, s’il croise les yeux de la cible, aveugle celle-ci ou peut même la faire sombrer dans l’inconscience, d’après les PV obtenus. NB : un bouclier ne peut bloquer le rayon.

Coût : 200 Fénix.

Goudronneur (Tech 5)

Le Goudronneur ressemble à un lance-flammes : un long tube relié à un réservoir dorsal, éjectant une sorte de colle engluant les membres de la cible au sol ou contre un mur : chaque PV fixe celle-ci pour un round, à moins que la cible ne réussisse un meilleur jet de Force + Esquiver – néanmoins s’évader de cette gangue est particulièrement épuisant, la cible perd ainsi momentanément autant de points de Force que de rounds passés à se délivrer, à moins qu’elle n’attende 30 minutes afin que la colle perde ses qualités adhésives. Alors que le modèle Ogre doit être rechargé après chaque tir, le modèle Titan contient suffisamment de colle pour 12 cibles.

Coût : modèle Ogre, 250 Fénix (recharge : 10 Fénix), modèle Titan, 600 Fénix (recharge : 100 Fénix)

Gaz éléras

Présent en petites quantités dans les régions polaires de Pandémonium, l’éléras affecte les muscles et les tendons, ce qui résulte en une coordination déréglée et une faiblesse musculaire instantanée. Symptômes : sueur abondante, vision floue et début de fièvre. 

Le gaz est généralement conditionné dans un tube ou dans une grenade, et a une zone d’effet de 3m². Toute personne intoxiquée doit réussir un jet de Force + Vigueur, ou perdre 4 points de Force temporairement.

Coût : 50 Fénix pour une grenade à main, 75 pour une grenade à fusil.

Shrieker (Tech 6)

Le Shrieker désigne en jargon Scraver un appareil, de toutes les formes possibles,  émettant des ultrasons douloureux pour toute personne non-protégée. Toute cible doit réussir un jet d’Endurance + Stoïcisme ou devenir temporairement sourde – elle sombre dans le coma sur un échec critique. A son réveil, la cible recommence un nouveau jet, un échec se traduisant par des lésions permanentes.

Coût : 250 Fénix. 

	Arme
	Jet
	Initiative
	Résultat
	Dégâts
	Portée
	Cadence

	Taser
	Dex+Mêlée
	
	
	4
	-
	-

	Gueulard
	Dextérité 

+Tir
	-1
	-1
	3
	5/10
	1

	Carabine
	
	-1
	+2
	1
	10/20
	1

	Tétaniseur
	
	
	-2
	-
	20/30
	2

	Ogre
	
	
	+1
	-
	5/10
	1

	Titan
	
	
	+2
	-
	10
	1


