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Soyons, clair:je n'ai demandé l'avis à personne et il vous est strictement interdit d'essayer de tirer profit de ce torchon!

CONTENU

· Armes de Mêlée............................2

· Arcs..............................................4

· Arbalètes.......................................5  

· Armes Exotiques...........................5

· Pistolets Légers.............................10

· Pistolets Moyens...........................10   

· Pistolets Lourds............................14

· Pistolets Très Lourds....................16

· Pistolets Mitrailleurs Légers.........17

· Pistolets Mitrailleurs Moyens.......18

· Pistolets Mitrailleurs Lourds........20

· Fusils...........................................21

· Fusils d'Assaut...........................27

· Fusils de Sniper...........................29

· Autres Fusils................................30

· Mitrailleuse..................................32

· Armes Lourdes.............................34

· Armes 'Cyberborg'.......................37

· Grenades à Main..........................39

· Grenades pour Lanceurs...............41

· Mines et Explosifs........................42

· Munitions.....................................43

· Munitions Spéciales.....................46

· 'Recul et Armes Lourdes..............48


[image: image1.wmf]
ARMES DE MÊLEE BASIQUES

Ce sont des armes mues par la force des muscles qui ont été utilisées depuis le moyen âge. Toutes les armes de mêlées gagnent le bonus au dégâts dû à la constitution. Toutes les armes ayant une face tranchante divisent par deux la protection des armures légères.

Massue: Gratuit

MEL  0  V  C
1D6
   /     /
/
/

Couteau: 1-20EB

MEL  0  P  C
1D6
   /     /
/
Lancer

Epée: 20-200EB

MEL  0  V  C
2D6+2
   /     /
/
/

Hache: 20EB

MEL -1  N  C
2D6+3
   /     /
/
/

Nunchaku/Tonfa: 15EB

MEL  0  V  C
3D6/2D6  /     /
/
2M

Naginata: 100EB


MEL  0  N  P
3D6
 /      /    /
2M

Shuriken: 2-3EB

MEL  0  P  C
1D6/3
   /     /
/
Lancer

Cran d'arrêt: 15EB

MEL  0  P  C
1D6/2
   /     /
/
/

Poing américain: 10EB

MEL  0  P  C
1D6+2
   /     /
/
/

Marteau à deux mains: 20EB

MEL -2  N  C
4D6
   /     /
/
/

Tronçonneuse: 80EB

MEL -3  N  C
4D6°
   /     /
/
2M

Machette: 60EB

MEL  0  M  C
1D6+3
   /     /
/
/

° retire 2 points d'armure à chaque coup porté

Baïonnette/Couteau de survie 50EB

MEL  0  V  C
1D6
   /
/
/
/

Analogue au KCB-70, à la baïonnette M9 ou aux autres couteaux de survie, cette arme se présente sous de nombreuses versions incluant une lame tranchante (dans le fourreau), un tournevis, des ciseaux en acier, un compas (sur le pommeau), un ouvre bouteille et  une lame de scie. Le pommeau peut être dévissé pour ouvrir le manche creux qui est étanche jusqu'à 12 mètres. A l'intérieur se trouve une ligne de pêche de 3m de long avec 2 hameçons, 10 allumettes résistantes à l'eau et un petit récipient d'huile. L'arme peut être installée comme une baïonnette sur n'importe quels pistolet mitrailleur ou fusil avec une attache classique.

Outil de retranchement: 50EB

MEL  0  M  C
2D6
   /
/
/
/
Cet outil est une pièce classique de l'équipement que les armées du monde ont transportée (sous une forme ou une autre) depuis le début de la civilisation. La version moderne est une combinaison pelle/hache/lame. Elle est faîte avec un acier d'alliage et se replie sous la forme d'un pack de la taille d'un gros livre. Avec cet outil, un nomade peut creuser des latrines, abattre un arbre ou se frayer un chemin à travers un obstacle. Ce truc peut également être utilisé comme une arme vicieuse quand rien d'autre n'est à disposition. N.B: Cette arme divise par 2 l'indice de protection des armures (même des grosses !)

Excalibur Nightstick: 80 EB
Taser Type    MEL  0  V  P
Choc
   8
1
ST
/

Lacrymo        MEL  0  V  P
Gaz
   6
1
ST
/

Basic-Type    MEL  0  V  P
2D6+3
   /
/
/
/

L'arme de mêlée du flic du 21eme siècle. Cette matraque est faite en céramique. En plus de son puissant pouvoir d'impact, l'Excalibur est équipé avec deux 'extras' cachés, idéal pour surprendre les adversaires réticents dans la rue. L'extrémité de l'arme comprend un mini-taser ou un lance gaz lacrymogène, tous 2 activés par une gâchette situé sur le manche. Idéal pour combattre les punks qui ne veulent pas tomber! Le taser se recharge à partir de n'importe quelle prise de courant et des recharges lacrymos sont disponibles pour 5EB les six.

Imi "Couteau-Chaine": 80EB

MEL  0  V  P
2d6+1
   /
/
TF
/

Designé et Manufacturé en Israël, le "chainknife" a surtout été utilisé par les agents de Mossad. Façonné vaguement comme un couteau de survie, agrémenté d'une chaîne de tronçonneuse proportionnée, c'est une lame alimentée par batterie qui peut traverser les armures comme du beurre (indice/2; chaque perçage enlève 2 points d'armure supplémentaires!).
Kendachi M-33 Powersword: 860EB

MEL  0  M  R
4D6
   /
/
ST
/

Combinant les éléments classiques de la populaire Monolame Kendachi avec une poignée contenant un mécanisme, la powersword fait vibrer sa lame moléculaire cristalline 2000 fois par minute. Combinée avec une lame micro ciselée, cette arme passe littéralement à travers tout ce qu'elle rencontre : que ce soit les protections (légères * 1/4; lourdes * 1/2), le métal, les os, la chair. La lame vibre automatiquement quand le manche est tenu mais l'échauffement prend un tour. Bien que le modèle actuel soit un peu lourd (environ 3 Kg) et fragile (Se casse sur un fumble, vole en éclat si on essaye de parer en obtenant 5 ou moins sur un dé 10). Kendachi est actuellement en train de tester un  nouveau modèle pour 2022.

Kendachi Mono-Two: 650/700EB

MEL +1 V/N  P
2D6/4D6   /
/
TF
/

Une version améliorée de la monolame Kendachi, appréciée par tous les samouraïs. Un renforcement de la jonction monture-lame au cristal Orbital la rend plus apte à parer (vole en éclats  sur un 2 ou moins sur 1D10) et résiste mieux aux mauvais traitements (ne se brise pas sur un fumble). Pour un supplément de 50EB, vous pouvez avoir un minuscule laser implanté dans la poignée; Ça n'a évidemment pas d'effet sur le combat mais la lame cristalline réfracte la lumière et prend la teinte du laser (on connaît des PJ qui vont se faire appeler Dark Wador!). Les teintes disponibles sont rouge, bleu, vert, violet, orange et arc-en-ciel. Vendue uniquement dans un set de 2 lames.

MonoKatana Kendachi: 600EB

MEL +1  N  R
4D6
   /
/
TF
/

Version épée du monolame. Ressemble à un Katana hightech avec une lame laiteuse quasi transparente.

MonoCouteau Kendachi: 200 EB
MEL  0  P  R
2D6
   /
/
TF
/

Lame de cristal monocristallin, incroyablement tranchant, dans le style d'un tanto japonais. Existe aussi sous forme Naginata pour 100EB de plus.

Canne MonoEpée Kendachi: 255EB
MEL +1  M  R
3D6
   /
/
TF
/

L'avantage de la surprise est de vôtre côté avec une monolame planquée à l'intérieur de cette riche canne de marche. Tourner le manche sur la gauche et un système laisse apparaître une lame de 55 CM de long. Rq: Cette arme se brise sur un 4 ou plus sur 1D10 s'il y a fumble ou tentative de parer.

MonoFouet Kendachi: 350EB
MEL  0  V  R
2D6
   /
/
ST
1-3M

Suivant la mode des armes cybers, le MonoFouet de Kendachi est en fait 1 bobine de câble mononucléaire contenu dans un manche ergonomique. Le câble a à une de ses extrémités un poids permettant de le balancer et de frapper avec; le câble peut-être étendu jusqu'à 4M et reployé en actionnant un bouton sur le manche. Le fouet peut tout aussi bien être utilisé comme un garrot, un cutter ou comme une arme tranchante de corps à corps. Le câble coupe la matière organique aussi bien que les plastiques, infligeant 2D6 points de dégâts (double dommage sur un succès critique!).

Couteau Spring Mystic Technologie: 125EB

MEL  0  P  C
1D6
   /
/
ST
/5M

Au premier coup d'oeil ce couteau semble être un couteau de survie standard mais en fait sa lame peut être éjectée par un ressort puissant. La lame a une portée de 5M et inflige 1D6 points de dégâts. Le couteau prend 2 tours pour être rechargé.

Nunchaku/Lame Mystic Technologie: 200EB

Idem Nunchaku/Epée

Mystic T continue d'étonner avec ses systèmes d'armes de mêlée innovants. Cette arme mesure 60 CM de long et une lame extensible de 30 CM est fixée à une extrémité (elle inflige 1D6+1 points de dégâts/2D6+1 si utilisée à 2 mains). Quand un mécanisme est enclenché le tout se sépare pour former une paire de nunchaku. Rq: la fonction nunchaku est inaccessible quand la lame est sortie.
Fouet nomade: 600EB

MEL  0  V  C
1D6+2+CON
   /
/
ST
1-3M

Un fouet apparu en 2015 chez une tribu nomade. Les technologies myomer et d'interface neurale sont utilisées pour créer une arme très dangereuse. La rigidité de certaines partie de l'armes est réglable (par l'interface) et quand le coup est porté par une partie rigide à 100 kph ça fait mal! Rq: l'utilisateur doit être interfacé.

Gant de combat SPM-1: 900EB
MEL -2  N  M
3D6/1D6+1
   /
/
TF
/

C'est un gros gant couvrant la main et l'avant bras. Il fait 3D6 de dégâts en écrasement, 1D6+1 en percussion. Il possède 3 emplacements pour y mettre n'importe quelle option de cyberbras standard.

LameFrayante, SlamDance INC: 450EB

MEL  0/+1  V  P
1D6+b/1D6+4
   /
/
ST
Lancer

Avec la LameFrayante, Slamdance inc remet les couteaux de combat à la mode. A l'oeil nu, la LameFrayante semble être un banal couteau de combat adapté au jet (1D6 de dégâts + bonus de CON). La différence se manifeste pendant le combat: une fois la sécurité enlevée la lame peut déployer de petites extensions sur les côtés. Pour tout coup faisant plus de 4 points de dommage (bonus de CON compris) et passant à travers l'armure, le déploiement peut être déclenché. La lame libère alors ses cutters latéraux à l'intérieur du corps de votre adversaire faisant 1D6 point de dégâts supplémentaires (l'armure n'agit pas!). Une fois ouvert, seul un jet de medtech seuil 20 permet d'extraire le couteau, toute tentative manquée provoque 1D3 points de dommage. Disponible en plusieurs coloris.


[image: image2.wmf]
Ce sont des arcs utilisés avec la force des bras uniquement à l'inverse des arbalètes. Ils existent des tas de sortes d'arcs différents et ceux ci sont présentés pour que vous puissiez avoir une idée de ce que vos armuriers préférés ont en stock. Sans note spécifique ces armes sont traitées comme des couteaux pour la protection des armures (à conditions d'utiliser des flèches classiques).

N.D.T:Quand il est question de pression à, maintenir, je parle de force exercée pour maintenir l'arc bandé.

Demi-Arc ARASAKA: 100EB

EX  -1  M  P
3D6
   12
1
TF
100M
Un arc court qui peut être séparé en 2 parties. Matière composite résistante aux scanners. 

Eagletech "Bearcat" Arc Personnel: 500EB

EX  +1  N  P
6D6
   12
1
TF
150M

Un arc incurvé fait des matériaux composites les plus solides, avec toute la puissance d'un arc 60-kilos. Peut être séparé en 2 parties. Rq: la pression à exercer est continuellement de 60 kilos, elle n'est pas réduite par des poulies! Les joueurs tenant cet arc devront faire un jet de CON après un tour passer à le tenir.

Eagletech  "Tigercat" Arc Composite: 500EB
EX  +1  N  P
6D6
   12
1
TF
150M

Un arc composite professionnel avec une puissance de 60 kilos (réduit à 30 kilos). Visée informatisée et gyro-stabilisation.

Eagletech  "Tomcat" Arc Composite: 150EB

EX  +1  N  C
4D6
   12
1
TF
150M

Un arc composite, gyro-stabilisé avec une puissance de 40 kilos (réduit à 20 kilos). Silencieux et mortel.

Eagletech  "Wildcat" Arc Sportif: 150EB

EX    0  N  E
3D6
   12
1
TF
150M

 Un simple arc 20 kilos incurvé, bon marché et populaire.


[image: image3.wmf]
Les arbalètes sont enclenchées par l'utilisateur comme les arcs ou armées mécaniquement avec une manivelle (ou autre outil permettant de remettre en place la corde). Sans note spécifique, tous les dommages sont traités comme pour les armes tranchantes (à condition d'utiliser des carreaux classiques).

Arbalète Eagletech "Arbelest": 500EB

EX    0  N  P
5D6
   12
1/2
TF
150M

Une arbalète avec une puissance de 60 kilos, armée grâce à une manivelle incorporée. Les personnages possédant un cyberbras, un exosquelette ou ayant les muscles tissés peuvent recharger à la main ce qui fait passer la cadence de tir de l'arme à 1 tir/round. Cette arbalète est plutôt large avec son envergure 50% plus grande que celle d'un fusil d'assaut.

Arbalète Eagletech "Handbow": 75EB

EX  -1  V  E
1D6+2
   12
1
TF
 25M

C'est une arbalète de poing d'une puissance de 7 kilos. Elle peut être installé dans un cyberbras avec un chargeur automatique (toutes les cases d'options du bras seront occupées).

Arbalète Eagletech "Scorpion": 1500EB

EX    0  N  P
7D6
    6
1/2
TF
200M

Une arbalète avec une puissance de 120 kilos, armée par une puissante manivelle. La manivelle peut être enlevée si désiré mais l'arme ne peut être alors chargée que par des joueurs possédant un exosquelette ou 2 cyberbras (ou un cyberbras et une cyberjambe). Ce chargement manuel fait passer la cadence de tir à 1 tir/round. Cette arme est immense: facilement la taille d'un canon Arasaka 20mm! Toute personne touchée par un carreau de cette arbalète doit faire un jet d'acrobatie seuil 20 pour ne pas tomber.

Arbalète Eagletech "Stryker": 220EB

EX   -1  N  C
3D6+3
    12
  1
TF
 50M

Une arbalète de sport 20-kilos, plastique et Bimétal armée manuellement.

Arbalète de poing nomade: 100EB

EX    0  N  R
1D6+1
    1
 1
ST
 20M

Cette arbalète est parfois utilisée par les nomades pour percer les pneus et  distraire les conducteurs. L'arme est généralement fabriquée à la main sous la forme d'un "pistolet", mais le cadre peut généralement être accroché à l'avant bras et déclenché par un élastique avec un doigt.


[image: image4.wmf]
Système de défense mobile APEX: 10 000EB

LRD   X  N  P
2D6+4
    400
40
ST
200M

Basé sur le système Phalanx des armes automatiques de l'U.S. Navy, ce système est une mitrailleuse légère transportable capable de défendre une zone de sécurité automatiquement ou en étant contrôlée par un opérateur. La plupart des zones d'atterrissage pour gyros et  les toits des corpos sont protégés par des versions plus puissantes de l'APEX. En fait grâce à ce petit bijou, même les plus petites corpos (ou propriétaires de maisons) peuvent se payer un maximum de points de défense. De plus, son poids de 20 kg lui permet d'être déplacé facilement à un autre endroit. La partie supérieure du dôme de l'APEX contient 4 senseurs de mouvement contrôlés par ordinateur ayant  une portée de 200 mètres. Quand une cible se déplace dans le champ de tir à 360° de l'arme, le canon central vise, s'ajuste à la vitesse de la cible et fait feu. Les senseurs peuvent être focalisé sur une taille de cible spécifique allant du lapin au véhicule large. La commande à distance a une portée de 1 kilomètre et peut contrôler plusieurs unités permettant à l'utilisateur d'activer et de désactiver les différentes unités pour laisser passer les gens autorisés. L'APEX est alimenté par batterie (autonomie 50 heures, pouvant être reliée à un panneau solaire). Le magasin interne contient 400 munitions 9mm sans douilles; Un système interne arrête l'arme quand elle s'enraye et prévient l'opérateur. L'APEX a 20 points de structure et un blindage de 5. Pour déterminer le nombre d'impacts sur les cibles, tirer le pourcentage pour chacune puis jeter un D10 pour connaître le nombre de balles qui la touche. Ajouter 10% si la cible se déplace à  25M/tour ou moins.       Distance   +150  75  35  15


       % Toucher   10    20  30  40
"Nauseator" Arasaka: 1900EB

EX  0  N  P      Spécial     10
 1
ST
15M

Le dernier cri en matière de contrôle de foule: un générateur d'ultrason sur une surface conique de 15m de long et 25m de large (dimensions: 60cm de large, 1.7m de haut pour la bête). Toutes les cibles sous l'effet du Nauseator doivent faire un jet de CON seuil 25 pour éviter la désorientation, les maux de tête et les nausées. Toutefois les cibles doivent rester au moins 2 tours dans l'air d'effet du Nauseator avant de commencer à faire des jets. Les options cybernétiques permettant d'amplifier les signaux sonores augmentent de 1 le seuil de difficulté. Certains kits audios ou certaines options du module audio de base diminuent le seuil de 1; Les personnages possédant un réducteur de niveau, un éditeur de sons sont immunisés contre les effets.

Jet réussi: -4 à toutes actions pendant 1D6 tours

Jet manqué de 1 à 3 points: REF & MV réduits à 1 pendant 1D6 tours

Jet manqué de 4 points et plus: inconscience pendant 1D6 minutes

"Englueur" Arasaka: 200EB

P  0  V  C     immobilise     4
 1
ST
25M

Les avancées en matière de polymères réactifs ont fait des histoires de sciences fiction une réalité. Ce pistolet surdimensionné tire une capsule contenant un polymère réactif qui devient semi-solide au contact de l'atmosphère et se divisent en filament de polymère ultra-résistant. Ces filaments s'entourent autour de n'importe quelle cible. Un humain touché par ces fibres sera complètement immobilisé. Pour se défaire de ces fibres il faut réussir un jet de CON seuil 25. Le lien se dissout de lui même en 20 min. ou peut être enlevé par le biais d'un solvant. Les recharges de Polymer  60 Eb les 20 et le solvant 10 Eb
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