Combat à distance

Dans un round de combat il y a 6 phases de tir, ce qui signifie que lorsqu’un combattant donne un coup au corps à corps, un tireur tire autant de fois que la rapidité de son arme le permet, soit 6 fois pour la plupart des armes à feu, 8 fois pour certaines armes à rayon de tech6, 12 fois au maximum pour les canons rotatifs les plus rapides, et 3 fois au minimum pour les armes à distance ancestrales comme l’arbalète ou l’arc !

Le tireur peut aussi perdre des phases de tir pour certaines opérations précises :

Une phase de tir pour dégainer,

Une phase de tir pour viser correctement,

Une phase de tir pour changer de cible,

Une phase de tir pour changer son sélecteur de tir de coup par coup à rafale,

Une phase de tir pour changer d’armes,

Deux phases de tir pour recharger en munitions…etc.

Par contre avec une arme prévu pour les rafales, une rafale dure une phase de tir, le même temps qu’une arme au coup par coup tirera une seule balle.

Le nombre de balles (ou plutôt projectiles de façon plus globale) qu’une arme est capable de tirer en une seule rafale est appelée capacité rafale.

Généralement la capacité rafale est de 3 pour les armes à feu, 6 pour les armes à rayon, mais il peut y avoir des canons rotatifs de tech6 avec une capacité rafale de 20 !

En cas de tir réussi, pour savoir combien de projectiles atteignent la cible sur ceux tirés en une rafale, il faut tirer un dé avec autant de faces que la capacité rafale.

Au début de chaque phase de tir, il faut déterminer l’ordre dans lequel les tireurs interviennent. Pour cela on tire (1D10+caractéristique de réflexe du tireur), on compare les résultats pour décider de l’ordre des tirs.

Voici ce qu’il faut savoir sur une arme :

Nom 
Rapidité 
Sélecteur de tir
Capacité rafale
Capacité magasin
Magasin actuel
Munitions d’avance

Le tableau qui suit vous aidera à déterminer les possibilités de vos armes…

…évitez le grobillisme ! ! !

Nom 
Rapidité 
Sélecteur de tir
Capacité rafale
Capacité magasin
Magasin actuel
Munitions d’avance

Arbalète
3
NON
0
1



Revolver 
6
NON
0
6



Pistolet 
6
NON
0
10



Fusil 
6
NON
0
2



P.M.
6
OUI
3
15



F.M.
6
OUI
3
21



Pistolaser
6
NON
0
15



Fusolaser
6
NON
0
20



Mitralaser 
8
OUI
6
30



Plasma 
8
NON
0
10



Bazooka 
6
NON
0
1



C. Rotatif 
12
NON
10 A 20
500



L.grenade 
3
NON
0
1
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