Les Paralysants
Les paralysants en Méga obéissent à des règles précises, en effet ces armes d’une technologie très élevée (et donc devenues rares dans l’AG depuis la guerre civile, et leurs munitions encore plus) ont un potentiel énorme, malgré leur caractère non-léthal.
Le but d’un paralysant est donc de paralyser la cible, de l’empêcher de bouger, car la cible atteinte se retrouve comme statufiée, par une « rigidification » musculaire et nerveuse.
Ça peut paraître ultime comme arme, puisque ça peut stopper une fusillade en un seul tir réussi, néanmoins c’est une arme qui a des limitations très strictes :
_ La première est que seul le corps se retrouve dans l’incapacité d’agir, et encore juste dans sa mobilité, mais pas dans ses perceptions (la vue, l’ouïe, l’odorat, le goût, et le toucher fonctionnent encore), cependant que l’esprit du paralysé est toujours actif (réflexion, pouvoirs surnaturels ne nécessitant pas de gestes, etc)…

_ La seconde est que c’est une arme à rayon de petit calibre tirant toujours en cône, ce rayon conique ayant forcément une très courte portée, c’est donc une arme quasiment de corps à corps, et ne pouvant toucher malgré tout qu’une cible à la fois.
_ La troisième est que chaque individu peut physiquement résister à un tel tir, il suffit à la cible atteinte de tirer un jet sous sa marge de vitalité pour ne pas être paralysée.
Attention, cette dernière règle ne s’applique qu’aux individus « normaux », sans protection naturelle biologique ou costume protecteur technologique, auxquels cas ces chances de résister augmentent, tandis que la durée de paralysie diminue.
Pour connaître la règle à appliquer en fonction d’une situation précise, se référer aux précisions ci-dessous :

_  Race à peau normale, et de taille normale, % sous MVi de résister, durée 1D20 minutes.
_ Race à protection naturelle biologique (fourrure, écailles, carapace, etc…), ou de taille vraiment supérieure à la normale, % Vi en impossible de résister, durée 1D12 minutes.

_ Costume protecteur de faible technologie (mailles, plaques, kevlar, etc…), porté par un individu à peau normale % Vi en difficile de résister, durée 1D10 minutes, porté par un individu à protection naturelle biologique % Vi en normal de résister, durée 1D8 minutes.
_ Costume protecteur de haute technologie (scaphandre spatial, micro-mécha, etc…), porté par un individu à peau normale % Vi en facile de résister, durée 1D6 minutes, porté par un individu à protection naturelle biologique % Vi en évident de résister, durée 1D4 minutes.

_ Tirer au paralysant sur un écran de protection Gauss n’a aucun effet, et ne dépense qu’un point des 300 points potentiels de l’écran.

_ Tirer au paralysant sur un écran de protection Albédo n’a aucun effet, mais en plus ces écrans sont équipés de récupérateurs d’énergie, qui recharge alors d’1D10 les 500 points potentiels de l’écran.

_ Un polymorphe a % Vi en normale de s’adapter assez vite pour résister à un tir de paralysant (mais cela lui occasionnera par contre des dégâts de transformation, Cf règles spécifiques), ce % est Vi en facile avec un costume protecteur de faible technologie, et Vi en évident avec un costume protecteur de haute technologie, et tout cela quelque soit la race qu’il imitait et son type de peau, durée 1D2 minutes.
_ Tirer au paralysant sur un TYGG n’a aucun effet.

