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INTRODUCTION

Bienvenue dans la Partie 2 [Annexes] du manuel XTeam !

Ce document contient la liste des récompenses de rang, "larmurerie ainsi que la réserve, soit environ 40 pages de
contenu pour XTeam.

Cette partie étant « 'lannexe » du manuel, elle ne contient pas de régles de jeu en dehors de celles directement
liées a un objet ou a une récompense (exemple : I'effet d’une arme). Les régles liées au contenu de cette partie
du manuel se trouvent donc dans la Partie 1[Manuel] du manuel XTeam.

Bon jeu!

Systéme de régles de jeu XTeam — Créé par Rackover le 19/08/14.
Version PK1.5.5-6 « MonCom » http://racknet.noip.me/ RackNet Games © 2014-2018
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ARMURERIE

ARMES DE TYPE DISTANCE

PISTOLETS SEMI-AUTOMATIQUES

Les pistolets sont des armes de poing, c’est-a-dire des armes pouvant étre utilisées avec une main unique.

Puisqu’il s’agit d’Armes Légeéres, ces armes ont donc effectivement dans XTeam la propriété de pouvoir étre
tenues et utilisées avec une seule main (directrice de préférence). Il est donc possible d’utiliser deux armes de
poing simultanément (voir « Ambidextrie / Akimbo » dans le Manuel XTeam).

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coit

ARMES LEGERES

Equipé de « Silencieux ». Peut accueillir jusqu’a
deux accessoires Canon simultanément.
BZ-90 2 2 . \ . 1 6k¢
La moins chére des armes de poing compense son
mangue de stabilité par un canon extensible.
Précision +1. Equipé de I’accessoire
« Synthétiques ».

Plus précis que le BZ-90, le MX6 doit sa légéreté a
sa composition : entierement en polymére.
Capable d’exploiter des fléchettes creuses

comme munition.

NEVADA D-35 3 > Arme hybride a éjection de gaz, permettant de ! 15k¢

s’en servir comme pistolet hypodermique.
Calibre NATOG uniquement. Applique un effet de
recul.
MARK XI 6 > Le Mark XI constitue une solution efficace contre 3 25ke

une protection lourde ou une cible blindée.

MX-6 3 2 8k¢

PISTOLETS-MITRAILLEURS

Les pistolets-mitrailleurs sont, a I'image des pistolets-semi-automatiques, également souvent des armes de poing.
Les plus légers des PM, ceux appartenant a la classe « Armes Légeres », peuvent donc étre tenus a une main.

Les armes de cette catégorie disposent de la propriété suivante :

Le tir de couverture cote 2 PA et non 4 PA.

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coit

ARMES LEGERES

Recharger co(te 1 PA de moins (min 0). Equipé
de P’accessoire « Synthétiques ».
Un pistolet-mitrailleur trés léger de la série des MX,
également congu intégralement en polymére.
Capable d’exploiter des munitions d’Armes
Moyenne.

La chambre renforcée du Syrad lui permet
d’exploiter des munitions plus lourdes.
Puissance +1lors d’un tir de couverture.
P-811 4 3 Un PM de facture militaire générique. Puissant et 1 17k¢

fiable.

MX-8 3 3 1 10k¢

SYRAD 3 3 1 13k¢

ARMES MOYENNES
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La forme et ’encombrement du QB-5 en font

presque un fusil d’assaut léger. > 13k¢

QB-5 6 4

FUSILS D’ASSAUT

Les fusils d’assaut partagent avec les PM leur capacité de tir automatique, mais le calibre est ici nettement plus
élevé. L’avantage principal d’un fusil d’assaut est sa polyvalence, capable de basculer entre un mode de tir
automatique ou semi-automatique pour une précision accrue.

Les armes de cette catégorie disposent de la propriété suivante :

Lors d’une attaque précise, la Puissance de ’'arme augmente de +3 le temps de I’attaque.

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coit

ARMES MOYENNES

Capable d’exploiter des fléchettes creuses
comme munition.
Le JH41 peut étre, de par sa construction,
facilement modifié pour tirer des fléchettes.

JAUNT H-41 4 3 3 23k¢

Equipé de « Viseur Graphique ».
PGS LION 5 4 Une des valeurs slires du monde de I’'armement. Le 3 25k¢
PGS Lion moderne est solide et efficace.

Capable de porter jusqu’a 2 accessoires
« Ergonomie ». Calibre NATOG uniquement.
Le FOGG se distingue des autres armes par son
calibre supérieur et sa modulabilité.

FOGG 7.95 6 3 4 34ke

Equipé de « Lance-grenades ».
JAUNT H-64 7 4 Le fusil le plus utilisé en déploiement d’opérations 5 50k¢
spéciales. Puissant et polyvalent.

FUSILS A POMPE

Les fusils a pompe constituent une sous-catégorie du fusil de chasse. Ils servent a moyenne voire courte portée, et
sont principalement utilisés en intérieurs ou dans des espaces confinés. lls compensent leur faible cadence de tir par
une grande puissance de tir.

Les armes de cette catégorie disposent de la propriété suivante :

La cible subit une projection égale a la puissance native de I'arme.

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coit
ARMES MOYENNES
Calibre NATOG uniquement.
K-94 4 2 Lourd et modérément puissant, le K-94 appartient 5 25k¢

a ’ancienne génération des fusils de chasse.
Calibre NATOG uniquement.
SITORI X-50 5 2 La puissance native du SX50 sert a la projection, le 4 30k¢
clair de ses dégats venant des cartouches NATOG.
Munitions chemisées uniquement.
AR-4 7 3 Le plus puissant de sa catégorie. La projection 5 60k¢
infligée par un AR-4 est considérable.




FUSILS-MITRAILLEURS

Utiles pour effectuer des tirs de couverture ou pour détruire une cible modérément blindée, les fusils-mitrailleurs
sont des armes extrémement lourdes. Leur utilisation se fait généralement montée sur des véhicules, des bipieds ou
des compensateurs de recul. Méme avec cela, il faut une certaine force pour pouvoir ne serait-ce que porter une
arme de cette catégorie sur soi.

Les armes de cette catégorie disposent de la propriété suivante :

Le tir de couverture cofite 3 PA et non 4 PA.

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coiit
ARMES LOURDES
Compatible avec les accessoires d’arme
AA-930 9 3 Moyenne. 10 50k¢

L’AA-930 fait la transition entre les fusils d’assaut
lourds et les fusils mitrailleurs légers.
Equipé de « Amortisseur »

F-25 « RHINO » 13 3 Normalement utilisé comme arme embarquée sur 8 55k¢
des chars, le recul de cette version a été réduit.
Puissance doublée contre les véhicules.
T-600 1 5 Un grand classique de cette catégorie. Présent sur 15 65k¢
de nombreux véhicules blindés.
Attaquer colte 2 PA.

CANON GATLING F3 16 8 Les canons rotatifs permettent de cracher plus de 16 110k¢

métal a la seconde que n’importe quel autre fusil.

FUSILS A LUNETTE

Les fusils a lunette sont principalement des armes de soutien. Utiles a longue ou trés longue distance, les armes de
cette catégorie servent a I’élimination de cibles uniques ou de véhicules. En combat rapproché, les fusils a lunette
sont inutiles. Comme les fusils-mitrailleurs, leur recul est important et ils sont prévus pour une utilisation statique.

Les armes de cette catégorie disposent de la propriété suivante :

Tir au juger impossible. L’arme dispose d’un bonus de puissance égal a la Coordination de l'utilisateur.

Nom Puis. Chargeur Infos Poids Coiit
ARMES LOURDES
Tirer colte 2PA. Calibre NATOG uniquement.

K-605 12 3 Le fusil a répétition K-605 est trés pratique pour 8 50k¢

une cible mobile, grdce a sa capacité de tir rapide.
Pour chaque PA passé a préciser I'attaque,

Précision +1. Capable d’exploiter des fléchettes
PHANTOM D-21 17 2 creuses comme munition. 10 55k¢
La tres grande stabilité du D-21 est appréciée de

tous les francs-tireurs.
Munitions blindées uniquement. Puissance
doublée contre les véhicules.

Fusil anti-matériel Iéger par excellence, le PGS
Jupiter passe outre n’importe quel blindage.
Possibilité de mettre deux accessoires Canon
simultanément.

RSR-44 3 > Le canon de cette arme est en trois parties, 10 95k¢

permettant d’accueillir plusieurs modules.

PGS JUPITER 75 3 14  65ke




ARMES SPECIALES OU EXPERIMENTALES

Les armes de cette catégorie sont des armes aux propriétés particuliéres et aux usages restreints. Elles se
différencient avec les autres armes par leurs munitions plus spécifiques.

connu de nombreuses évolutions avec le temps.

ARMES SPECIALES
Nom Puis. Chargeur Infos Poids  Colit
Arme légere. Lorsqu’une cible est touchée, le
tireur lance 1d10. Si le résultat est inférieur a5, le
LANCE-DISQUES 4 4 projectile touche l:ln autre per'sonnage se ; ske
trouvant a 3m ou moins.
Le lance-disques est une relique du passé, mais se
montre parfois utile sur un coup de chance.
Arme Moyenne.
CANON B.U.S.E. 3 3 Le B.U.S.E. sert normalement a éteindre un feu, 5 16k¢
mais peut en fait étre chargé avec n’importe quoi.
Arme Lourde. Pas d’effet de recul. La cible subit
CANON XRAY o 5 les effets d’une irradiation de niveau 4. 8 sok¢
NORFOLK Canon a radiation lourd développé durant la
Guerre d’Océanie. Toujours aussi efficace.
LANCE-ROQUETTES Arme lourde. Tir au juger in?[?o§sible. PI"éCiSiOI’] -5.
GAP-5 12 1 Le lance-rf)quettes norl-dmg,e.est tou;o.urs un 7 50k¢
classique de I'anti-matériel portatif.
Arme lourde. Brile toute les cibles. Pas d’effet de
LANCE-FLAMMES o 4 recul. 55ke
F-2 Quelque soit son efficacité, I'impact psychologique
d’un lance-flammes n’est pas négligeable.
Arme moyenne. Fonctionne sous I’eau.
ARBALETE X-14 5 1 L’arbalete militaire X14 est principalement utile 5 70k¢
sous I’eau, ou comme grappin / tyrolienne.
LANCE-GRENADES _ Arme lourde.
3 3 Pouvant accueillir toutes sortes de grenades, le 9 70k¢
LAMENTINE X-864 . . .
Lamentine sert principalement en arme de soutien.
Arme Lourde. Pas d’effet de recul. Paralyse la
cible. Si la cible est un véhicule et subit des
CAPTURATEUR ) uciiegatz, Ite vehltcgléa est.lrgnTobllls,e‘e e’(casese .
ELECTRO- 6 1 quipements sont desactives Jusqiia ce qu 8  130ke
véhicule ait redémarré. La cible subit une onde
MAGNETIQUE ‘ ., .
électromagnétique de niveau 5.
Utilisé par certaines polices les « fusils
magnétiques » sont d’une redoutable efficacité.
LANCE-MISSILE Arme lourde. Ver;?:;]liré,l:fecciublle co(ite 4 PA. Pas
FLYSW;Q;TER FS- 10 ! Omniprésent durant la Guerre d’Océanie, le FS a 9 150k¢




PROJECTILES

Cette catégorie regroupe les armes qui prennent leur sens lorsqu’elles sont jetées ou projetés.

PROJECTILES

Provoque des dégats considérables et laisse des morceaux de
métal absolument partout.

Nom Puis. Infos Poids Colit
Usage unique. Doit étre réglée avant le lancer pour émettre
des bruits d’une force allant du grincement aux coups de feu.
LEURRE Apres le déclenchement, én'1et des bruits divers jusqu’au début 2ke
du prochain tour du lanceur.
Un leurre sonore classique, trés utile pour attirer I’'attention
d’ennemis et faire diversion.
Usage unique. Dans un rayon de 3m, émet des ondes
GRENADE o électromagnétiques de niveau 4. o ske
ELECTROMAGN. En générant des IEM a échelle réduite, les grenades EM
permettent de neutraliser des équipements.
Usage unique. Eclate immédiatement aprés avoir été lancée.
Dans un rayon de 3m, répand une fumée opaque colorée qui
GRENADE . .
FUMIGENE 0 offre une couverture visuelle pendant 1 minute. 1 6k¢
Une grenade fumigene bien utilisée offre un avantage tactique
immédiat a son utilisateur.
Usage unique. Eclate immédiatement aprés avoir été lancée.
GRENADE Aspire tous les gaz en présence jusqu’au début du prochain
DEPRESSURISEE 0 . o tour du lanceur. . 1 7k¢
Utile pour éteindre un feu ou absorber un gaz toxique, cette
grenade peut également asphyxier.
Modulable.
TOML':ZQ‘:;K DE 4 Une hachette de lancer militaire, rapidement déployable pour 2 8k¢
profiter d’un effet de surprise.
Usage unique. Tous les personnages affectés sont sonnés.
GRENADE . ) ’
0 La « flashbang » permet parfois de renverser la situation, ou de 1 gk¢
INCAPACITANTE o 5 :
mettre fin a une fusillade.
Usage unique. Provoque une explosion d’une puissance de 8.
GRENADE A Un explosif plastique couvert de substance adhésive pour 1 10k¢
FRAGMENTATION . \ .
pouvoir coller a la cible.
Usage unique. Brile toutes les cibles qui restent dans un rayon
GRENADE AU o de 5 métres. Dure 1 minute. Dégats liés aux brilures doublés. e
PHOSPHORE Le phosphore blanc crame plus efficacement que le napalm,
infligeant des bralures graves.
Si PEndurance de la cible est inférieure aux dégats subis, la
cible tombe inconsciente.
INCAPACITEUR > Un électriseur de contact permettant d’assommer sa cible d’un 13k¢
seul coup.
Usage unique. Doit étre remplie avec jusqu’a 4 doses de
GRENADE A composé chimique. Ces composés sont relachés sous forme
DISPERSION DE 0 gazeuse lors du déclenchement. 0 13k¢
GAZ Grenade a gaz soporifique, lacrymogéne, toxique ? A vous de
choisir.
Usage unique. Adhére a la surface ou a la cible touchée apres le
GRENADE ANTI- ) lancer, (jjl:squ’é cg qu’ellzse dég’age. Provzque u1:1e explosion )
MATERIEL une puissance de 25, d’'un rayon de 5 metres. 0 20k¢




ARMES DE TYPE CONTACT

Nom

Puiss.

Infos Poids

Colt

ARMES LEGERES

FIBRE NEURONIQUE

COUTEAU Ms5-CK

SABRE EXTENSIBLE
XS9

COUTEAU KM-14

GRIFFE DEPLOYABLE

Bonus de +4 pour assommer la cible en frappant avec
cette arme.
La version « manuelle » de 'incapaciteur, trés utilisé
comme arme d’autodéfense.
Modulable.
Une dague courte, facile a cacher et a transporter. Plus (o]
fragile qu’un couteau de combat.
Peut passer d’Arme Légére a Arme Moyenne sur
activation, par action libre. La puissance native devient
alors de 4. 1
Ce sabre déployable fut utilisé en grande quantité durant
la guerre pour se déplacer dans la jungle australienne.
Nécessite un entrainement préalable pour étre manié.
Sans cela, aucun bonus aux jets effectués avec 'larme.
Utilisé par I’élite de différentes forces de I’OTAN, le KM-14
ne sert qu’aux habitués de par sa forme exotique.
Pas de malus d’ambidextrie quand utilisé en double.
Modulable.
Large mécanisme allant de la base du gant au coude,
difficile a cacher.

10k¢

8k¢

16k¢

18k¢

35k¢

ARMES MOYENNES

BATON DEFENSIF

TENAILLES

MACHETTE POLYV.

SABRE MODERNE

LAME DE FEU

Bonus de +2 en parade.
Cette arme d’autodéfense fait encore partie des 2
équipements de base de la police américaine.

Voir « Equipements », section « Objets transportables » 3
Taillée en dents de scie : Permet également de trancher
ou scier certains objets.

Excellente en pleine nature, capable de rapidement
dégager un passage en sciant la verdure.
Modulable.

Un sabre moderne d’excellente facture, aiguisé a outrance 1

et diablement solide.
Brdle la cible.
Voila ce qu’il se produit lorsqu’une arme FFH est mal 3
stabilisée. Heureusement, elle peut encore servir.

7k¢

10k¢

18k¢

20k¢

25k¢

ARMES LOURDES

BO METALLIQUE

HACHE LOURDE
POLYVALENTE

SABRE DE CASSE

SENKA

10

11

Avec un entrainement préalable, aucune parade
possible.

Arme de bojutsu par définition, renforcée d’acier pour
augmenter son impact. Imparable quand maditrisée.
Peut servir de marteau comme de hache, suivant le c6té
utilisé.

Puissance native doublée contre les véhicules.

Un « sabre de casse » ressemble en réalité davantage a une 7

claymore, utile pour détruire des équipements lourds.
Modulable.
Baton de polymere renforcé avec de la fibre de carbone 4
comprenant une lame a chacune de ses deux extrémités.

10k¢

20k¢

31ke

44k¢




MUNITIONS

ARMES CONVENTIONNELLES

Les armes de facture militaire conventionnelles, qu’elles soient fabriquées par le B.I.R.D. ou ailleurs dans le monde,
utilisent globalement le méme type de chargeur universel grdce a leur calibre réglable. Certaines munitions
universelles ne sont cependant pas supportées par toutes les armes pour des raisons mécaniques.

De la méme maniére, certaines armes congues durant la Guerre d’Océanie n’ont pas forcément été converties vers le
calibre universel. Elles exploitent alors I’ancien calibre courant : le calibre NATOG. Seule les armes compatibles
peuvent exploiter le calibre NATOG, et ne peuvent alors pas accueillir de munitions du calibre universel.

D’autres armes également sont congues pour tirer des fléchettes creuses par dispersion de gaz. Elles peuvent dans
ce cas généralement également congues pour supporter les munitions universelles en paralléle.

Nom Effets Lég. Moy. Lou. Coit
Chargeur Paintball Bille de peinture colorée. Puissance max = 0. X X 100¢
Chargeur standard X X X 2ke

A El AN (e o R )
Charges creuses Dégats infligés ala C|.ble. ,apres calcul de P'armure X X ake
multipliés par 2.

Charges Star La cible touchée est sonnée. X X 5k¢

Chargeur étendu Autorise 1 tir supplemiri]c’jzlre une fois le chargeur X X ske

Munitions chemisées Puissance +2. X X X 6k¢

Munitions blindées Puissance +4. Effet de recul final augmenté de 1. X gk¢

NATOG 308 Calibre NATOG 1k¢

NATOG EXT Autorise 1 tir suppleme\:/ri]c'jzlre une fois le chargeur Calibre NATOG 2ke
NATOG PB Puissance +1. Calibre NATOG 2.5k¢

NATOG AM Puissance +2. Calibre NATOG 4k¢

Fléchette pouvant étre chargée avec jusqu’a 2
. doses de composés chimiques. Si la cible subit des ;
Fléchette creuse P P, Arme compatible 3ke
dégats, ’effet des composés chimiques
s’applique.

ARMES SPECIALES

Les armes spéciales, en plus de ne pas pouvoir accueillir d’accessoires, disposent de leurs propres munitions et ne
peuvent utiliser de munitions conventionnelles.

ARMES SPECIALES
Arme prévue Nom Infos Poids Colit
LANCE- Disque d’acier 0 1k¢
DISQUES HSD Voir Manuel, section « Matériel Informatique »

Applique une projection de (Puissance)+6 a la cible.

HCSlAnE Capsule de métal contenant quatre litres d’eau. 3ke
La cible est enfermée dans la glace, subissant les effets
de la paralysie et de la congélation. La cible (ou ses
CANON Bl?c. alliés) pe.uvent dégager !a glace avec des flammes, une 6ke
B.U.S.E. cryosétique explosion, ou en réussissant un jet d’Endurance DD

5*(Nombre de tirs ayant atteint la cible)
Capsule de métal isotherme contenant du cryosodium.

Inflige 4 points de dégats chaque début de round de la
Bloc corrosif cible tant qu’elle ne s’en est pas dégagée. Cumulable. 4 gk¢
Capsule de métal contenant quatre litres d’acide corrosif.

10




La cible subit des dégats similaires a ceux d’une

Bloc fusion immersion dans de la lave. 15k¢
Capsule de métal isotherme contenant du magma.
CANON XRAY Salvium en Le porteur subit une radiation de ll'uv.eau 1,a m.c’)ms de
conserver le flacon dans un étui approprié. 10k¢
NORFOLK flacon . ; : ;
Un conteneur en verre rempli de salvium radioactif.
. Explose au contact avec une puissance de 10.
Roquette a Outrepasse 3 points d’armure 15k¢
LANCE- fragmentation SPasse 3 por . ) >
Roquette a fragmentation antipersonnelle.
ROQUETTES -
Explose au contact avec une puissance de 25. Rayon
GAP-5 , . .
Roquette FH-4 d’explosion de 5 métres. 15k¢
Roquette HEAT antichar classique.
LANCE Carburant F-2 Carburant stable hautement inflammable. 4k¢
Hybride Les dégats liés a la combustion sont doublés.
FLAMMES F-2 . . . 1k¢
phosphore Carburant hybride phosphore pour une fusion rapide.
Carreau d’acier Carreau d’acier de facture militaire standard. 4k¢
Se déploie en forme de grappin a quatre branches
lorsqu’il heurte quelque chose. Possibilité d’y attacher
Carreau
autodéployable une corde. 6ke
ploy Tres utile avec une corde, pour établir des ponts de
ARBALETE X-14 fortune ou créer une tyrolienne.
p Pui .
Carreau cuivré , uissance TS . . . 10k¢
Carreau renforcé pour une pénétration optimale.
Explose au contact avec une puissance de 5. Rayon
Carreau , . 5
. d’explosion de 1 métre. 15k¢
explosif . : C .
Carreau anti-protection. Efficacité garantie.
Al f Se.
Patate .lmpact,'se tra,ns orme en purée 200¢
De loin la moins onéreuse des munitions.
A l'impact, produit une fumée opaque qui offre une
. couverture visuelle a tous ceux qui s’y trouvent
Obus Fumigéne . , . . 10k
LANCE- us Fumig jusqu’au début du prochain tour du tireur. ¢
GRENADES Utile pour protéger ses alliés ou confondre ses ennemis.
LAMENTINE X- Obus a Explose avec une puissance de 10. 12ke
864 fragmentation Obus explosif classique.
Peut étre chargé avec une grenade (projectile) pour
Obus auto- obtenir ses effets. La grenade se déclenche a I'impact. 15ke
déclencheur Un Lamentine lance plus précisément et efficacement 2
que n’importe quel soldat. Autant en profiter.
CAPTURATEUR Batterie RM 1.
ELECTRO- alcaline x2 Il faut bien une vingtaine de batteries pour faire tourner 12k¢
MAGNETIQUE E un canon magnétique portatif.
. . Explose avec une puissance de 24o0.
Missil o . o
ISZ‘I\G/!I Comet Missile produit par la MRSA Missile Force durant la Guerre 20k¢
45 Froide. Il n’a pas pris une ride.
LANCE-MISSILE | - Missile Tango Evoluti(::: thj);fisas\illeeccuonmeert)u}l’slzir:;eijz 35lz.s récis [
FLYSWATTER AM-70 Ny pidae, piusp ’ 35
FS-220 Plus puissant.
Explose avec une puissance de 220. Impossible a
Missile Coyote leurrer. ok¢
ALRGAM La téte explosive autopropulsée est concue par le B.I.R.D., >
intégrant une technologie de suivi de cible.
!
ACCESSOIRES D ARMES
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Nom Effets Moy. Colt
MIRE
Viseur graphique Précision +2. X 10k¢
Viseur thermique Précision +2. Vision thermique. 15k¢
Lunette améliorée Précision +4. X 18k¢
Lunette réglable Précision +4. Chaque PA c!épA)en.sé ?fl p,réciser: son 23ke
action augmente de 1les dégats infligés par I’arme.
Lunette I.R. Précision +2. Vision Infrarouge. X 25k¢
Précision +5. Vision Thermique. Chaque PA dépensé a
Lunette thermique préciser son action augmente de 1les dégats infligés 35k¢
par 'arme.
CANON
Bruit du tir déformé. Nécessite de réussir un jet de
Silencieux Réceptivité DD8 pour entendre le tir. Inaudible a plus X 10k¢
de 50 métres.
Crénelures Puissance +2. Incompatible avec le calibre NATOG. X 5k¢
Amortisseur Endurance+1 dans le calcul de ’effet de recul 6k¢
Portée efficace diminuée de 5 meétres. Au-dela de 10
Fragmenteur s . . 8k¢
metres, Puissance = 0. Puissance +2
Extension de canon Portée efficace augmentée de 20 métres X 15k¢
Condenseur Aucune émission thermique ni sonore lors du tir. X 40k¢
ERGONOMIE
Poignée Précision +1 X 3k¢
Revétement Précision +2 6k¢
Reserve Permet de placer jusqu’a dgux chargeurs de cette X 8k¢
arme en rangement rapide sur cette arme.
Modéle Dynamique Arme entiérement démontable en quelques minutes. X 10k¢
Griffe de charge Recharger I’'arme codte 1 PA de moins (min 0) X 15k¢
Modeéle d’arme personnalisé sans aucune piéce
Synthétiques métallique. Puissance max. de I’larme limitée a 10. X 30k¢
Poids réduit de moitié (min 1).
Modeéle étanche L’arme e:c,t utilisable sous‘l’eau. Aucune r.n.oc!ification X 30ke
de portée. Puissance native de I’arme divisée par 2.
AUXILIAIRE
Pointeur Laser Préciser son attaque colte 1 PA de moins (min 0). 8k¢
Canon a air comprimé. Projette la cible avec une
Kangourou . .. . X 10k¢
puissance de 5 (Charg.1). Munitions coltent 4k¢.
Endurance+2 dans le calcul de I’effet de recul, sous
Bipied réserve que I’arme soit posée sur une surface stable 14k¢
et le tireur immobile.
Emet des ondes électromagnétiques de niveau 3.
Cone magnétique (Charg.1). Munitions de capturateur X 17k¢
électromagnétique.
Lance-flammes Lance-flammes sous I.e canon. (Puiss.o Charg.1). X 18ke
Munitions de F-2.
Lance-grenades sous le canon. (Puiss.2 Charg.1).
Lance-grenades ® Munitions de Lamer(ltine. &Y X 25ke
Capteur XHS Outrepasse toute couverture visuelle. X 40k¢
Scie HS Scie courte découpant n’importe quoi. (Puiss.12) X 50k¢
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RESERVE

OBJETS

KITS DE DEPART

Pour ceux qui n’ont pas le temps ou I’envie de se constituer un arsenal personnalisé, les kits de départ sont la et
permettent de disposer d’un matériel solide dés le départ. Le prix du kit étant plus bas que la somme des prix des
équipements qui le composent, il s’agit dans tous les cas au moins d’un bénéfice.

Objet Contenu Colt
Nom Type Poids
MX-6 Arme de poing 0
Chargeur standard (x3) Munitions conv. 0
Charges Star Munitions conv. 0
Pince coupante Outil o]
. ] Briquet a convection Outil 0
Kit Offensif Louveteau Montre-bracelet outil o 25k¢
Pointeur laser Outil 0
Tenailles Outil 3
Sacoche tactique Equip. (Dos) 0
Protection Légere Equip. (Torse) 0
Holster Equip. (Ceint.) 0
Nom Type Poids
Baton défensif Arme de contact 2
Grenade paralysante Projectile 0
Lampe torche Outil 0
Microzapper Outil 0
. . Paire de jumelles Outil 1
Kit Soutien Louveteau Montre-bracelet outil o 25k¢
Badge SAXHS Appareil 0
Veste pratique Equip. (Torse) 1
Sac a dos Equip. (Dos) 1
Talkyrie Equip. (Visage) 0
Fourreau Equip. (Ceinture) 0
Nom Type Poids
Graines nutritives (x2) Consommable 0
Bouteille d’eau (x4) Consommable 4
Andioline (x4) Consommable 0
Rations de survie (x4) Consommable 4
Neutrogénes génériques (x3) Consommable 0
Kit Catastrophe Imperialine Consommable 0 K
Louveteau Extincteur miniaturisé Consommable 3 30ke
Isotope biogénique Consommable 0
Super-Chatterton Outils 0
Manuel de médecine Outils 2
Leurre Projectiles 0
Lance-disques Armes spéciales 1
Disque d’acier (x3) Munitions 0
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OBJETS CONSOMMABLES

Objet

Infos

Poids

Colit

Tous les objets de cette section sont a usage unique.

Graines nutritives

Bouteille d’eau

Andioline

Poudre flottante

Rations de survie

Baton lumineux

Pilule de chlore

Neutrogénes
génériques

Répulsif « Super
Pumoosh »

Torche froide

Boussole

Isotope biogénique

Contient assez d’eau et de nourriture pour un petit familier, pour
une journée.
Un petit sac contenant de minuscules céréales poudreuses, adaptées a
la faim de tous les petits animaux.
Contient assez d’eau pour une personne ou un familier, pour une
journée. 1
Un litre d’eau sois la forme d’une bonbonne de plastique jetable.
Réduit le Malus général de 4. Effet non cumulable (24h de délai
avant de pouvoir profiter de nouveau de la réduction).
Un antidouleur classique, utilisé autant sur le terrain pour apaiser les
souffrances qu’apres une greffe pour en éviter les effets néfastes.
Poudre blanche ou colorée, flottant dans les airs et se dispersant en
plusieurs secondes. Offre une couverture visuelle sur un rayon d’1
metre jusqu’au début du prochain tour de I’utilisateur. 0
Utile pour relever des traces de pas une fois un tapis de poudre créé,
détecter un camouflage ou surprendre un ennemi.
Contient assez de nourriture pour une personne ou un familier, pour
une journée. 1
L’avantage avec les boites de conserve, c’est que ¢a ne se périme pas.
Eclaire une petite piece ou une zone sur quelques métres de rayon.
Complétement étanche. Allumé, dure une heure avant de s’éteindre. 0
Un outil primordial pour tout plongeur un peu aventureux.
Transforme un litre d’eau boueuse ou naturelle, en un litre d’eau
potable. Le personnage peut consommer jusqu’a 1L d’eau chlorée
par jour de cette maniére : par la suite et pour chaque litre, le
personnage perd 2PV.
Avec ca, n’importe quelle source d’eau naturelle peut donner de I'eau
potable. Avec un léger arriére-gout de liquide vaisselle.
Réduit le Malus général de 2. Le personnage récupére 2PV par heure
pendant 12 heures. Non cumulable.
Des agents biologiques génériques autonomes capables de repousser
la plupart des infections. Trés utilisés dans I"'armée.
Répulsif anti-insectes puissant. Appliqué sur une surface, repousse
tous les rampants et les nuisibles pendant 12 heures. Dans une zone
infestée d'insectes, permet de profiter d'un sommeil réparateur. 0
Le super pumoosh permet de dormir d la belle étoile en toute
tranquillité, sans trop étre embété par les forces de la nature.
Eclaire une piéce ou une zone sur une dizaine de metres de rayon.
Allumée, dure cing heures avant de s’éteindre. Ne produit aucune
signature thermique. 1
Ce composé chimique brale d’une flamme verdatre sans dégager de
chaleur ni de fumée.
Permet de conserver un cap et de s’orienter.
Boussole militaire classique, congue pour résister aux chocs et a 0
’humidité.

Ingéré, annule tous les effets de tous les poisons chimiques de DD 8
ou moins. Met quelques minutes a faire effet. Usage unique.
Une solution liquide de quelques centilitres congus pour éliminer la
plupart des toxines génériques en agissant sur le foie et les reins.
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Impérialine

Lentilles teintées

Bouteille d’oxygéne

Pate suroxydante

Pellicule argentique

Préventifs bactériels

Bombe capturatrice
éléctromagnétique

Spray cryotique

Explosifs plastique

Extincteur miniaturisé

Petite seringue en verre contenant de I'lmpérialine. Appliquée sur
un personnage, ce dernier n’applique plus son Malus a ses jets et est
débarrassé des effets de tous ses buffs. L’effet dure 1 minute.
Lorsque le produit ne fait plus effet, le personnage perd 3 PV.

Un dérivé de I’'adrénaline congu en laboratoire, utilisé pour continuer le
combat malgré les blessures et les coups.

Eteint un feu localisé, dont la taille ne dépasse pas celle d’une
voiture.

Une petite capsule sous pression avec un tube et une poignée. Une fois
déclenché, il déverse tout ce qu’il contient de neige carbonique.
Immunise aux flashs, éblouissement, grenades paralysantes.
Lentilles colorées adaptant leur opacité en fonction de la lumiere. De
I’extérieur, les iris du porteur semblent presque mat.
Contient 3000 unités d’oxygene.

Une bouteille d’oxygéne qui peut étre exploitée a I'aide d’un masque
approprié ou d’une tenue de plongée.

Appliquée sur un métal oxydable, fait fondre le métal en quelques
secondes. Tube contenant quelques grammes de pate.

Une pate modelable semblable a du dentifrice, dans un tube de
plastique. Complétement inoffensive pour la matiére organique.
Utilisée dans les appareils. Assez de pellicule pour une quarantaine
de photos. Couleur et tres haute qualité. Doivent étre développées
avant visionnage. Exposé a la lumiéere naturelle, le film argentique
est détruit.

Le dernier modéle de pellicules photographiques, permettant de
prendre des photos en haute qualité.

Ingéré, annule tous les effets d’un poison organique choisi. Ne
fonctionne que s’il est utilisé avant ’empoisonnement. Dure 24
heures.

Des bactéries congues a partir d’un dérivé du poison organique
concerné et de neutrogénes. Eliminées par le corps en une journée.
Dans un rayon de 10 metres, émet une impulsion magnétique de
niveau 5. Usage unique.

Un dispositif électromagnétique standard, utilisé pour désactiver un
grand nombre d’appareils électroniques d’un coup.
Pulvérisé sur un objet, fragilise I'objet pour pouvoir le briser plus
facilement. Impact nécessaire pour casser cet objet réduit de -8.
Usage unique.

Concentré d’azote modifié, infiltrant des cristaux de cryosodium dans
le moindre recoin pour fragiliser la structure de I’objet.

Usage unique. Explose avec une puissance de 30 sur unrayonde 5
meétres. Peut-étre déclenché a distance ou avec un minuteur.
Des explosifs stables, trés utiles pour détruire un objectif, un véhicule,
un mur ou une porte trop solide pour les moyens conventionnels.

5k¢

6k¢

9ke

10k¢

10k¢

14k¢

15k¢

17k¢

18k¢

20ke

OUTILS

Objet

Infos

Poids

Colt

Peluche mangouste

Paire de jumelles

Super-Chatterton

Soutien moral pour toute I’équipe.

Parfois, il faut se déconnecter de la violence du monde et apprécier un
moment d’insouciance. La peluche mangouste le permet.
Permet de distinguer un visage a plus de 2km. Vision Infrarouge.
Une paire de jumelles perfectionnées et de fabrication militaire,
utilisée dans toutes sortes d’opérations.
20m de ruban adhésif renforcé avec des fibres d’acier. Peut porter
jusqu’a 100kg.
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Microzapper

Pinces coupantes

Montre-bracelet

Briquet a convection

Pointeur laser

Carte universelle

Corde synthétique

Carton classique
réductible

Manuel de médecine

Lampe torche

Tenailles

Boite a outils

Eventail de fer

Nécessaire de
développement
photographique

Le tout nouveau super-chatterton, 2 fois plus adhésif, 2 fois plus
pratique, 2 fois plus léger et 4 fois moins cher peut tout réparer !
Permet de détruire une sécurité de niveau 2 ou inférieur. Emet des
ondes électromagnétiques de niveau 1.

Attention, un microzapper fait du bruit et laisse des traces de brilures
évidentes sur les appareils endommagés.

Permet de couper des cables de petites sections, du fil de fer ou du
super-chatterton par exemple.

Des pinces coupantes comme celles qu’on peut trouver dans le
matériel de base des unités de maintenance de la section Grise.
Donne I’heure.

L’utilisation de montres est dépréciée tant les appareils électroniques
deviennent courants. Une montre peut servir malgré tout.
Produit une flamme verdatre courte, permettant d’enflammer une
brindille ou de chauffer de petits objets.

Le nombre de circonstances dans lesquelles il est utile d’avoir un
briquet sur soi ne se compte pas.

Grille un objectif d’appareil photo ou de caméra, ou une petite puce
en quelques secondes.

Un stylo-laser tres élégant, et trés puissant. Equipé d’une batterie a
caption de mouvement.

Permet de déverrouiller une sécurité de niveau 1.

Une carte universelle est souvent crée en piratant une carte
magnétique usagée pour la détourner de son usage.
10m de corde renforcée. Peut porter jusqu’a 150kg.

Un cordon noir torsadé d’une épaisseur de cing centimétres, renforcé
par un tissage en fibres de polymeére.

Peut étre transporté méme dans une petite sacoche. Déployé en
une fraction de seconde, permet de se cacher en dessous.
Carton d’usine standard, mais facilement rangeable. Peut-étre
personnalisé avec des autocollants pour mieux s’intégrer.

En utilisant le manuel de médecine, le bonus minimum a un jet de
Médecine effectué par Iutilisateur est de 3.

Un manuel de médecine pour les nuls. Utile si le groupe ne comporte
pas de médecin, ou si ce dernier est blessé.

Permet d’éclairer pendant quelques heures avant de devoir se
rechargée. Peut servir d’arme de contact Petite, P1.

Une lampe torche de grande qualité, utile pour éclairer un chemin ou
une zone mais aussi exploitable en temps qu’arme de corps-a-corps.
Permet de couper des cables de grosse section, des cadenas, ou des
charniéres. Peut étre utilisée comme Grande arme de Contact P2
Il n’est parfois pas possible de pirater une sécurité. Massacrer la
serrure a coups de tendilles peut alors vous débloquer.
Nécessaire pour réparer un véhicule ou fabriquer une arme.
Tout mécanicien qui se respecte posséde une boite a outils.

Peut étre déployé d’un R.Rapide instantanément en cas d’attaque
pour gagner un bonus de +5 aux jets lors d’une esquive. Cumulable.
Aucun malus d’ambidextrie. Nécessite un entrainement préalable.
Deux éventails de titane renforcé, a mémes de parer des balles pour
quiconque se montre suffisamment agile.

Permet de développer un jeu de pellicule argentique en
photographies exploirables, en quelques heures.

Ce mini-kit permet de transformer les pellicules photographiques
ultrasensibles en impressions petit format lisibles et utilisables.

16

2ke

2ke

2ke

2ke

3ke

3ke

4k¢

5k¢

10k¢

6k¢

10ke

13k¢

15k¢

23k¢




Matériel de médecine

Nécessaire pour soigner une blessure grave ou effectuer de la
chirurgie.
Fil de suture, ciseaux, désinfectants, scalpels... Tout ce qu’il faut pour
opérer sur le terrain, réuni dans une mallette.

30k¢

TRANSPORT ET COUCHE

Objet

Infos

Poids

Colt

Fiole renforcée

Sacoche tactique

Toile maillée

Valise de voyage

Sac de couchage

Bicyclette pliable

Tente

Peut contenir une dizaine de centilitres d’un liquide, corrosif ou non,
sans s’abimer.

Un petit tube en plastic renforcé dont 'intérieur est tapissé de verre,
autour duquel est enroulée une fine couche de mousse.
Permet d’y ranger jusqu’a 5kg d’objets.

Une petite sacoche se portant a la ceinture, utile pour transporter
toutes sortes de petits objets.

Toile qui peut étre utilisée pour couvrir les intérieurs d’un sac ou
d’une sacoche. Le contenu du sac protégé par la toile devient
insensible aux perturbations magnétiques de niveau 4 ou inférieur.
Un maillage efficace de microparticules de bismuth dans une toile de
polymeres souple qui protége des variations magnétiques.
Permet d’y ranger jusqu’a 40kg d’objets.

Tres pratique lorsque le sac a dos ne suffit plus. Une valise tout ce qu’il
y a de plus conventionnel, spacieuse et solide a la fois.
Hermétique. Protége du froid. Permet de dormir confortablement,
n’importe ou.

Un sac hermétique confortable en coton hydrofuge. Utile pour dormir
d la belle étoile, ou dans des lieux incertains.

Peut étre déployée en 8PA pour devenir un véhicule terrestre dont
la vitesse max est égale au double de celle de son pilote. Ce véhicule
n’est pas personnalisable.

Protege jusqu’a 2 personnes de la pluie ou du froid.

Une tente de camping de qualité, faite d’un matériau qu’il est presque
impossible de déchirer. Les piquets sont fournis.

2ke

3ke

10k¢

13k¢

16k¢

23k¢

25k¢
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APPAREILS

Objet

Infos

Poids

Colit

Casseur d’ondes

Badge SAXHS

Zapper

Jumelles améliorées

Caméra numérique

Téléphone portable

Appareil
photographique

Paralyseur HS

Bloc-radio

GS 256 X2

Interromps et bloque toute communication radio d’appareils
portables dans un rayon de 5 métres.
Un « casseur d’onde » est un brouilleur, un appareil qui intercepte les
communications par réseau sans-fil.
Dans un rayon d’1 metre, étouffe tous les sons et empéche
d’écouter une conversation. Transforme des coups de feu en légers

crépitements.

Le badge Systéme Anti XHS est suffisamment léger pour le porter en
pendentif. Pratique pour les éliminations silencieuses.

La cible tombe inconsciente pendant quelques minutes. Fonctionne
jusqu’a un metre de distance : tres bruyant. Emet des ondes
électromagnétiques de niveau 4.

Sur une pression de bouton et dirigé contre un malfrat, un arc
électrique large et puissant foudroie la cible dans un grand « CLACK ».
Permet de distinguer un visage a plus de 3km. Vision IR et

thermique.

Des jumelles de qualité supérieure accompagnées d’un systeme
électronique interne, permettant diverses fonctionnalités.
Transmission du flux vidéo par ondes radio, vers un PDA ou un
ordinateur connecté au méme réseau. Basse résolution. Batteries
suffisante pour une heure de diffusion.

Les premiéres caméras numériques sont la. Leur qualité est basse, mais
la capacité de flux vidéo continu constitue un atout incontestable.
Peut communiquer avec les PDA et les autres téléphones portables.
Un téléphone cellulaire classique, mais diablement solide. Impossible

d'y installer des applications.
Un appareil photo grande qualité, facilement transportable mais
fragile ! Nécessite des pellicules argentiques pour pouvoir prendre

des photographies.

Votre meilleur ami pour étayer votre rapport, collecter des preuves,
faire du chantage ou encore mémoriser des dispositions.
Obtenu avec une paire d’écouteurs-filtres qui protegent des effets
du paralyseur HS . Activé, la cible se trouvant a un métre ou moins
subit des dégats au Malus égaux a [Réceptivité de la cible] et est
paralysée pour au moins une dizaine de minutes, et aussi longtemps
que le paralyseur est actif. Permet de détruire une lame
hypersonique surchargée a 20% ou plus.

L’appareil est grand comme un pouce, et est relié a ses écouteurs-

filtres par un cdble fin.

Double la portée de communication du dispositif connecté. Permet
parfois d’obtenir du réseau dans des endroits incongrus. Insensible

au brouillage.

Utilisé par les unités opérationnelles et transporté par les unités
interventionnelles, ce bloc radio permet de capter des réseaux sans fil
jusqu’a plus de deux kilometres, ou d’émettre et recevoir a trés longue

distance.

PDA. Peut contenir jusqu’a 10 blocs de données sans accessoires.
Seulement 3 ports d’extension. A I’achat, 10k¢ de licences

d’applications sont offerts.

Evolution du téléphone portable, le PDA sert avant tout de moyen de

communication.
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GS 312

Neoxyne Focus 200

GSX PowerCore 440

RawTech Stellar 1200

PDA. Peut contenir jusqu’a 15 blocs de données sans accessoires. A
I’achat, 10k¢ de licences d’applications sont offerts.
Le GS 312 est un PDA fabriqué par la Global Software S.A.R.L., et
aujourd’hui probablement le modéle le plus répandu.

PDA. Peut contenir jusqu’a 10 blocs de données sans accessoires.
Extension de PDA « Préprocesseur » intégrée (sans occuper de slot).
Neoxyne a toujours eu le chic pour les appareils haut-de-gamme. Ici, un

PDA solide et ultrarapide, a ’ergonomie soignée et au prix, élevé !
PC. Peut contenir jusqu’a 50 blocs de données sans accessoires. A
I’achat, 15k¢ de licences d’applications sont offerts.

Un ordinateur portatif, fonctionnant sur batteries longue-durée,
permettant de se connecter a d’autres dispositifs.

PC. Peut contenir jusqu’a 50 blocs de données sans accessoires. Peut
contenir jusqu’a 6 extensions. A I’achat, 40k¢ de licences
d’applications sont offerts.

L’un des plus puissants ordinateurs du marché.

70k¢

85k¢

9ok¢

120k¢

EQUIPEMENTS

EQUIPEMENTS INTEGRAUX

Un équipement intégral est un équipement couvrant la totalité du corps, et ne permettant donc le port d’aucun

autre équipement.
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Objet Infos Poids Colit
Réduit la température du corps du porteur. Le porteur prend 1 point de
Tenue Malus gén.éra! chaque début d’heure. Renq complétement
e indétectable aux capteurs thermiques. 1 10k¢
Cette tenue sophistiquée, légérement isotherme, baisse la température
corporelle du porteur pour qu'elle soit celle de I'air environnant.
Armure (Intégral) 1/15. Protége des rayonnements de niveau 2 ou
inférieur. Protége de tous les poisons organiques aéroportés ou de
Tenue SEH contact. 1 30k¢
La tenue SEH (Survie en Environnement Hostile) est une combinaison
intégrale étanche aux gaz et aux liquides.
Armure (Intégral) 1/40. +2 aux jets liés a I’esquive. Etanche a la plupart
des liquides. N’occupe pas d’emplacement d’équipement. Possible de
Tenue d’espion / porter des vétements par-dessus la tenue. o Aske
Catsuit Légere et souple, mais résistante malgré tout. Cette tenue est trés
souvent utilisée par les membres du B.I.R.D. pendant les missions
d’infiltration.
Armure (Intégral) o/1. Protege totalement du buff « Froid et
Tenue de survie congélation » tant que le porteur n’est pas immobile. 1 soke
arctique Une tenue a I’'armature interne rembourrée de plusieurs couches de
matériau isolant. Utilisée par les unités opérant dans les cercles polaires.
Armure (Intégral) o/1. Etanche. Protége des variations de température
Tenue de sous-marines. Contient un Masque de plongée SG. ] 8ok¢
plongée Cette tenue isotherme permet, a I’aide de I’équipement approprié, de
plonger a plusieurs dizaines de meétres de profondeurs sans mal.
CORPS
| Objet Infos Poids Codt




Armure (Torse, jambes, bras) 4/50. Permet de porter 3 chargeurs en
Tenue de rangement Rapide. Contient un holster dorsal et un fourreau dorsal.

reconn. [ LRS Légeére et polyvalente, elle offre une protection largement suffisante pour 6ok¢
_ la plupart des situations. .

Epshteanes t-an prRIIcROstiRMS] | PRfse Tl dheniespréesmbiets antes
Multiplicateur de entités. 40ke

force ArmbTHitBdcates I de dRFFE GricUns kTSl aNMAtUIE RYIRHIGP ¥ Kure

subfharbaes Hentles meterrs udrguliguesisk situanHEANS ¥AtH?A5ain

Armure (Torse, jambes, bras) 7/80. Permet de porter 3 chargeurs en
Tenue lourde de rangement Rapide. Contient un holster dorsal et un fourreau dorsal. 8 oké

combat /[ HCS Plus résistante que la LRS, la tenue lourde de combat peut résister a 9
plusieurs impacts de balles gros calibre.
Tenue NH AP . o
, Armure de combat intégrale, solide et extrémement lourde. Capable de 16 180k¢
renforcée .. . . . , .
résister a une explosion de plein fouet, sans bouger d’un poil.
Armure (Intégral) 16/240. Comprend une arme Lourde T-600 en
rangement rapide.
AAS Hercules L’AASH est une fourniture militaire de rang stratégique, une armure 2 6ook¢
intégrale bionique en acier de presque deux meétres cinquante de haut.
VISAGE SUPERIEUR
Objet Infos Poids Colt
Eclaire dans la direction du porteur, sur quelques métres.

Lampe frontale Une piéce d’équipement plutét classique : la lampe frontale permet 0 4k¢

d’éclairer ce qu’on regarde tout en ayant les mains libres.
Préciser son attaque co(te 1 PA de moins (min 0).
Cibleur assisté ATH a I'ceil qui met en surbrillance les cibles et aide a aligner I'arme tenue 0 15k¢
par un affichage virtuel.
Permet d’effectuer des zooms précis, pour examiner de petits objets.
Permet de distinguer un visage a 500 metres.
L'appareil ressemble a un morceau de verre transparent devant I'ceil,
fournissant un ATH a son porteur.
Une fois activé, tous les personnages se trouvant dans le champ de
vision du porteur subissent un malus de Précision -3.

Masque couvrant la partie supérieure du visage et surmonté de deux
éclairages stroboscopiques aveuglants, déclenchant des flashs répétés.
Vision Infrarouge.

Une fois équipées, ces lunettes permettent de voir la nuit comme en plein
jour jusqu'a 500 métres de distance. Elles permettent également de
zoomer sur les cibles
Protégent un peu du soleil. Ont une odeur d’aventure.

Ces lunettes d'aviateur dont les pattes métalliques sont légérement 0 70k¢
oxydées semblent surgir d'une autre époque.
Permet de voir n’importe quel matériel électronique (sensible aux EM)
en surbrillance a travers des cloisons de moins de 30 cm d’épaisseur.
Objectifs XHS Nécessite une immobilité totale. 3 95k¢
Ce lourd équipement électronique permet de voir les ennemis a travers les
cloisons sur une dizaine de meétres de rayon.

(Eil de faucon 0 20k¢

Masque flash 1 25k¢

Objectifs IR 2 70k¢

Lunettes de
pilote
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VISAGE INFERIEUR

Objet Infos Poids Colt
Permet de communiquer par ondes radio en émission/réception avec un
Talkyrie autre appareil compatible sur n’importe quelle fréquence en full-duplex. 15ke
La talkyrie est un systéme de communication simplifiée a canaux multiples,
qui se traduit par une oreillette couplée a un microphone.
Utilisé avec une bouteille d’oxygene, permet de respirer quel que soit le
milieu environnant. Jusqu’a deux bouteilles d’oxygene peuvent étre
connectées simultanément.
Masque 5G Un appareil de plastique et de métal recouvrant la partie inférieure du ! 15k¢
visage, et laissant passer deux tuyaux souples derriére la nuque du porteur
pour pouvoir étre connectés aux bonbonnes.
Armure (Téte) 0/1. Protége contre tous les poisons chimiques ou
Masque filtre organiques sous forme gazeuse. 1 10k¢
Masque a gaz filtrant la poussiere et certaines microparticules toxiques.
CRANE
Objet Infos Poids Colt
Module Bonus de +4 aux jets de Réceptivité concernant I’ouie.
Amplificateurs sonores connectés aux oreilles du porteur avec des o] 6k¢
Eavesdrop .
ecouteurs.
Casque de ' Ar[nure (Téte) 6/30. , . .
protection Casque de protecttc?n renforcé a'vec une couche supPl'ementalre de matiere 4 20k¢
plastique et de cuir, augmentant sa résistance.
TETE
Objet Infos Poids Colt
e Armure (Téte) 5/30. Contient une talkyrie.
. Un casque de protection intégral équipé de lunettes et contenant une 2 25k¢
communicateur q
talkyrie.
TORSE
Objet Infos Poids Colt
Permet de stocker jusqu’a 8 chargeurs en Rangement Rapide.
Cartouchiére Une cartouchiere en cuir classique, comme celles qu’on voit dans les vieux 1 5k¢
films américains.
Bandouliere Jusqu’a deux bandou'liéres Peuvent é’Fre équipées simultanérpent. ] ske
Permet d’y stocker jusqu’a 3kg d’objets en Rangement Rapide.
Permet d’y stocker jusqu’a 10kg d’objets. Pas de rangement rapide
possible.
Veste pratique Tres utilisée dans I'armée pour les unités autonomes, la veste pratique est 1 5k¢
devenue d’usage courant pour les randonneurs, les aventuriers, les
chasseurs ou tout simplement les voyageurs.
Protection . o Armure (Tor:se) 2/30. ‘ .
légere Un gilet de protection léger, accroché avec des sangles a scratch. Utilisé 0 12k¢

par les forces de polices, il n’offre qu’une protection trés mineure.
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DOS

Objet

Infos

Poids

Colit

Sac ados

Fusée dorsale

Holster dorsal

Fourreau dorsal

Armature Shiva

Archange

Permet d’y ranger jusqu’a 20kg d’objets.
Un sac a dos, ¢a peut toujours servir.

Sac a dos factice s’ouvrant en deux pour dévoiler une fusée a
postcombustion, permettant de voler une quinzaine de minutes a une
VM de 90. Les bords du sac a dos se déploient également sous la forme
de poignées de contréle, une de chaque c6té du corps. Nécessite de
réussir un jet de Pilotage DD15 ou Coordination DD15 pour utiliser
I’équipement sans risques. Non déployée, ressemble a n’importe quel
sac a dos de voyage.

Utilisé sur de courtes distances lors de poursuites afin d’atteindre une
structure en hauteur ou un aéronef dans un élan épique.

Peut étre équipé simultanément avec un autre fourreau dorsal ou
holster dorsal. Permet de ranger une arme Distance en Rangement
Rapide.

Comme un fourreau dorsal, mais pour les armes da feu. Y ranger une arme
aiguisée risquerait d’abimer la lame et le fourreau.

Peut étre équipé simultanément avec un autre fourreau dorsal ou
holster dorsal. Permet de ranger une arme de Contact en Rangement
Rapide.

Un fourreau légérement penché, porté dans le dos grdce a une laniére
renforcée.

Armure (Torse) 0/15. Deux paires de bras cybernétiques
supplémentaires. Permet de porter jusqu’a 4 armes (Légéres) ou 2
armes supplémentaires. Possibilité d’effectuer une attaque
supplémentaire par arme par round, par action gratuite.

Une tranchée de métal parcourant la colonne vertébrale et a laquelle
plusieurs bras cybernétiques sont attachés.

Activé, éclaire comme en plein jour dans un rayon de sm.

Grdce a des projecteurs LED fixés sur vos épaules et dans votre dos, vous
éclairez votre environnement sur un rayon de 5 métres.

10

12

5k¢

4ok¢

10k¢

15k¢

70k¢

10k¢

CORPS SUPERIEUR

Objet

Infos

Poids

Colit

Gilet pare-balle

Gilet renforcé

Armure (Torse) 4/40.
Un gilet de protection congu pour résister a des impacts de balle. La
protection qu'il offre est trés moyenne.
Armure (Torse) 6/50.
Un gilet renforcé d'une couche supplémentaire de kevlar pour une
protection optimale. Plus efficace que le gilet pare-balle.

18k¢

35k¢

MAIN UNIQUE

Objet

Infos

Poids

Colit

Griffe de chaine

Sur activation (ouverture totale de la main), projette trois griffes
d’accroche reliées au gant par une chaine de 10 métres. Sur activation
(poing fermé), les trois griffes se referment et la chaine est rembobinée
dans le gant. Charge maximum : 70kg.

Voler 'arme de son adversaire, récupérer un objet inaccessible, s’accrocher
ou tracter son coéquipier : voila ce que peut faire une griffe de chaine.

15k¢
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MAINS

Objet

Infos

Poids

Colit

Pattes magnet

Gants fusion

Répulseurs
manuels

Possibilité de s’accrocher a des surfaces magnétisées ou métalliques, et
d’y grimper de cette maniére.
Ces gants magnétisés sont non seulement trés efficaces, mais aussi tout a
fait antidérapants.

Activés, "armature externe des gants allant de la base de la paume aux
extrémités des doigts chauffe rapidement jusqu’a atteindre une
température de 2400°C, puis s’éteint au bout d’une dizaine de secondes.
1 heure de repos pour pouvoir I’activer a nouveau.

Ces gants sont équipés de résistances chauffantes dont la température
augmente sur demande jusqu'a plusieurs milliers de degrés C".
Peuvent étre utilisés pour projeter une cible avec une puissance de 5.
Portée efficace : 10 métres. Peuvent étre utilisés comme stabilisateurs
de vol avec des JetBoots™.

Le recul est certain, si bien qu'il est possible de se freiner ou de se pousser
soi-méme avec des répulseurs.

35k¢

30k¢

60k¢

PIEDS

Objet

Infos

Poids

Colit

DryBoots™

Bottes a
machoire

Griffes
d'escalade

Bottes
magnétiques

Sliders

Bottes feutrées

Bottes a
compression

JetBoots™

Imperméables a tout liquide non-corrosif. Protége jusqu’aux genoux.
Les DryBoots™ garderont vos pieds secs et chauds ! En effet, grdce a leur
matiére hydrophobe, I'eau ne peut que glisser sur elles et non y pénétrer !
Activées par un levier sur 'une des deux bottes. Une fois activées, sile
sol le permet, s’accrochent au sol et ne s’en décolleront que si elles sont
désactivées. Transforme toute projection en malus immédiat.
Souliers d'acier armés de machoires déployables sur demande, s'enfoncant
alors dans le sol pour assurer une stabilité maximale.
+4 aux jets de Coordination ou d’Endurance liés a ’escalade.
Bottes de randonnées équipées de griffes d'escalade, utiles pour gravir des
pics rocheux.

Activées par un levier sur 'une des deux bottes. Une fois activées,
permettent de se déplacer sur toute surface magnétique quel que soit
son inclinaison. Transforme toute projection en malus.

Bottes équipées d'un électroaimant surpuissant, vous permettant
d'adhérer aux surfaces métalliques.

Activées par un bouton sur I'une des deux bottes ou par une commande
externe. Activées, Vitesse max +4 et possibilité de courir sur les liquides.
Les Sliders donnent un avantage décisif a leur porteur lorsqu’il s’agit de
pourchasser une cible en fuite, voire peut étre rattraper un véhicule.
Aucun bruit lié au déplacement tant que le porteur ne sprinte pas.
Ces bottes feutrées de grande qualité vous assurent un silence total lors de
vos déplacements.

Impact +5 avec les pieds. Permet de faire des bonds au-dessus du vide,
un jet de Coordination DD8 étant nécessaire pour chaque bond sous
peine de perdre I’équilibre. Activées par un violent coup de talon.
Ces bottes métalliques agissent également comme des répulseurs fixés
sous la plante de vos pieds.

Activées a I’'aide d’un bouton sur I'une des deux bottes. Activées,
permettent de voler jusqu’a 50 metres de hauteur et pendant 1
heure. Nécessite des stabilisateurs de vol pour se déplacer efficacement.

10

10k¢

15k¢

20k¢

30k¢

35k¢

4ok¢

60K¢

100k¢
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Vous aimez les jetpacks ? Vous aimez les chaussures ? Pourquoi ne pas
combiner les deux ?

JAMBES
Objet Infos Poids Colt
Armure (Jambes) 1/25.
Cuissardes Protections de cuisse, principalement congues pour absorber des coups au 1 5k¢
contact.
Armure (Jambes) 4/30
Pantalon cerclé Ce pantalon dispose de sa propre armature interne et d'un doublage 3 35k¢
renforcé, ce qui lui permet d'absorber la puissance de la plupart des balles.
CEINTURE
Objet Infos Poids Colt
Peut étre équipé simultanément avec un autre fourreau ou holster.
Holster Permet de ranger une Arme Légére en Rangement Rapide. ske
Un holster en cuir renforcé, porté au niveau de la taille, pouvant contenir
un pistolet facilement accessible.
Peut étre équipé simultanément avec un autre fourreau ou holster.
Permet de ranger une arme Contact de taille Moyenne ou moins en
Fourreau Rangement Rapide. o] 5k¢
Un fourreau d’épée souple avec un cordon pour le resserrer si besoin. Pour
les grandes lames, un fourreau dorsal est largement préférable.
CORPS, INFERIEUR
Objet Infos Poids Colt
Armure (Jambes) 2/30
Jambiéres Protections intégrales des jambes par un systeme d’articulations externes 2 10k¢
et de plaques de titane.
. Dégats de chute réduits de moitié.
Amortisseur o L
Cette armature est constituée de renforts métalliques parcourant les 4 10k¢
d’armature ) ; ;
jambes. Impossible de se briser un os avec ¢a.
Thunderbolt Nécessite un, c‘antrainement préalable. VM +10. N ] gok¢
Lorsque le porteur accélére, elles se couvrent de gerbes d’étincelles.
LIBRE
Objet Infos Poids Colt
Permet de ranger un téléphone ou un PDA en Rangement Rapide.
Slot universel Emplacement attaché a I'épaule ou a I'avant-bras, permettant d'accueillir 0 1k¢
un petit appareil.
Protége les deux bras. Armure (Bras) 2/20. Permet de parer toutes les
Brassieres attaques esquivées au corps a corps. 1 15k¢
Set de protections légéres pour épaules, bras avant-bras.
Impact +4 a mains nues.
Impacteurs Des moteurs et des armatures externes parcourant vos bras pour leur 3 24k¢
permettre de frapper plus vite et plus fort.
Exposé a un rayonnement de niveau 1 ou supérieur, change
Dispositif brusquement et définitivement de couleur.
. . - . . 0] 5k¢
radieux Les dispositifs radieux sont des bijoux, des bracelets ou des ornements

d'une couleur d'un blanc pur : cette couleur change en cas de danger.

24




Armure (Bras) 4/40

monture +2.

Blocs-renfort Renforts d’armure pour épaules et bras. § 30ke
EQUIPEMENTS POUR FAMILIERS
Nom Effet Conditions Poids Prix
CORPS
Besace Permet d’y stocker jusqu’a 3kg d’objets - 0 2k¢
Petite sacoche Permet d’y stocker jusqu’a 10kg d’objets BPV>7 0 4k¢
Sacoches latérales Permet d’y stocker jusqu’a 20kg d’objets BPV>11 1 5k¢
Grandes sacoches Permet d’y stocker jusqu’a 40kg d’objets BPV>20 3 14k¢
Boitier-mémoire Peut contenir jusqu’a 30 blocs d’objets virtuels. BPV>11 3 40k¢
Antenne radio Permet 'utilisation de certains équipements Téte BPV>11 2 10k¢
Mini-antenne Permet I'utilisation d,e ce‘rta!ns' é,quipements Téte. BPV>4 , 10k¢
Portée tres limitée.
Protection basique Armure 2/20 BPV>7 1 8k¢
Tenue renforcée Armure 4/50 BPV>11 4 18k¢
Selle Jets de monture +3 Monture 4 10k¢
TETE
Lo Permet d’écla.irer devant. le familier. I.nutile sice BPV>7 o ake
dernier peut voir dans le noir.
Stocke les images dans un boitier-mémoire, ou
dans une carte mémaoire. Filme en noir et blanc,

Petite caméra t?asse déﬁrlition. Nécessite 2 blocs par r'ninute de BPV >4 ] >oke

film. Peut également retransmettre les images en

direct a un PDA, par ondes radio grace a une Mini-

antenne ou une Antenne radio.
e e Tt Protege cgn’?re tous les poisons organiques ou BPV > 4 o il
chimiques sous forme gazeuse.
Museliere Empéche un famili.er pe‘u docile fj’attaquer tout ce ] o ske
qui est a sa portée.
Une prothese métallique renforcée pour
Machoire d’acier permettre des morsures puissantes. Puissance +3 BPV > 4 2 6k¢
au contact.
PATTES

Chaussures feutrées Furtivité +3. BPV <30 0 6k¢

Evite les blessures mineures liées au sol. Facilite le
Protections déplacement de maniére générale. Jets de BPV > 29 3 30k¢
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APPLICATIONS ET LOGICIELS

Peut-étre configuré pour détruire les données internes en cas de
piratage du PDA/PC.

Application Infos Poids Colit
. Un boost de la luminosité de I'écran digital permet d'utiliser le PDA
Flashlight \gital permet b ke
comme lampe torche. Peu utile sur un ordinateur.
Permet de détecter les autres PDA/PC proches (Moins de 50 cases
Pulse ) . e 1b 3k¢
de distance) et leur éloignement avec Iutilisateur.
Application contenant un chronométre, une alarme et différentes
ClockWorks PP . . ! 1b 3k¢
horloges mondiales configurables.
Liste les périphériques connectés au méme réseau. Permet
Marco d’explorer le réseau de fagon plus libre que le navigateur intégré au 5b 3k¢
PDA/PC et d’analyser les codes d’E/S manuellement.
RackNet™ Games' Contient des jeux vidéo de toute sorte, tous d’'une grande qualité. b ke
Collection Ne peut pas étre piraté. 3 3
Komet’s Tweakpad Permet d’éditer et de modifier toutes sortes de fichiers facilement. 3b 4k¢
Lié a un véhicule adapté connecté au méme réseau, permet de le
RC ProPilot piloter a distance. Permet également de piloter des modeles réduits ~ 3b 4k¢
comme le ferait une télécommande de modele réduit.
. Permet de crypter ses fichiers : Méme volés ou piratés, ils ne
Crypturin ryp iy P ’ 2b ak¢
pourront étre exploités sans votre code secret personnel.
Terminal Console 3 Réduit de 2 le DD de tous les jets d’Informatique liés au piratage. 1b 5k¢
) . Une base de données tres complete de cartes mondiales et
Komet’s Strategic (o , . c
Helper régionales. Avec I’extension « GPS », permet de se repérer et de se 7b 5k¢
positionner par rapport a ces cartes.
Permet de créer un réseau personnel privé auquel d’autres PDA ou
Globule Network . . . P 2b 8k¢
appareils peuvent se connecter avec I'approbation de I'utilisateur.
Une fois cette application lancée, le PDA ne peut plus étre
automatiquement listé par aucune application ou systéme de
Undercover sécurité externe, méme connecté a un réseau. Un personnage peut 2b 8k¢
néanmoins le détecter en effectuant un jet d’Informatique
[piratage] de DD12.
Komet’s Firewall Le niveau de sécurité de I’appareil augmente d’1 niveau. 3b 8k¢
. Activé, 'appareil se met en veille et émet un signal radio puissant a
Airdrop Beacon Ve, Tapparel s < gna puis: 1b 8ke
intervalles réguliers, permettant a n’importe qui de le localiser.
Permet de verrouiller son PDA/PC de différentes maniéres, de facon
.. lus avancée que ne le permet le verrouillage basique d’origine.
LiquidLock P g P & q & 4b 10k¢

26




COMPOSES

Note : Sauf indication contraire, délai et durée indiqués en secondes.

définitivement la derniére heure.
Pancuranide B.l.R.D. 13 30 180 La cible tombe inconsciente. 8k¢
La cible annule jusqu’a 10 points de

Nom Procuratlon DD Délai Durée Effets Cout
des ing. fabr.
COMPOSES CHIMIQUES
. Composé hautement inflammable. Peut
Dimethyloctane 10 10 servir de carburant. La cible perd 3 PV. Sk¢
Ketavarine 5 30 180 La cible tombe inconsciente et oublie 6ke

Xylazi . . . k
ylases 8 © 90 Malus. Sort la cible de I'inconscience. 8k¢
Foudrazolione 7 0 30 La cible tombe inconsciente. 10k¢
s La cible est paralysée et perd 1 PV par
1 i 1k
Cyanogene © 30 début de tour. ¢
Benzodiazedan B.I.R.D. 6 0 60 La cible gagne 1 PA gprOItabIe par tour. 15k¢
Précision +4.
Trinitroglyceride B.LR.D. ) o Exposé al alr.llbre,,le compos€ provoque 16ke
une explosion d’une puissance de 7.
La cible parle librement et sans retenue,
répondant honnétement aux questions
S . ) ,
Hyoskerine B.LR.D. 6 30 600 AU lui sont p.osees. A lafindel effet, elle 16k¢
tombe inconsciente et oublie
définitivement les vingt dernieres
minutes.
La cible exécute docilement tous les
Hypnopentine B.I.R.D. 1 15 300 ordres recus, et peut étre convaincue de  23kg¢
faire tout et n’importe quoi.
COMPOSES ORGANIQUES
: T
Parasite RA-3 B.LR.D. ) 1 heure 24 La cible subit | effet de rayonnements de e
heures niveau 1.
, Provoque une forte fievre. Les PV Max
Parasite PT-424 B.l.R.D. 14 4 7 jours  delacible deviennent 5. Le Malus de la 17k¢
heures . . .
cible devient de 10 minimum.
Parasite 24 La cible perd 3 PV. La cible émet des
..R.D. 1 2 . s 20k
MARKER B D > S heures  rayons détectables a la vision IR/Therm. R
MODIFICATEURS POUR COMPOSES CHIMIQUES
Effets DD fabr. Coat
Forme gazeuse Un personnage respirant le composé subit ses +3 10ke
effets.
MODIFICATEURS POUR COMPOSES ORGANIQUES
Transmission par Un personnage au contact du composé est . 15ke
contact infecté. 4 >
Transmission . . . .
e Un personnage respirant le composé est infecté. +6 25k¢
Souche contagieuse Un personnage infecté peut en infecter un autre. +9 34k¢
I ; . +3 par heure 10k¢ par heure
Souche inhibée Les effets s’appliquent avec un temps de retard. de retard de retard
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LISTE DE VEHICULES EN LOCATION

VEHICULES TERRESTRES

Note : La caution est donnée en début de mission et est rendue d la fin de mission contre le véhicule en bon état.

Crown Robin U15 ADV Caution : 70ké

Véhicule terrestre

Vitesse Max 40
Reservoir 100/100
Coeur 20
Protection 1
Espace 5

EQUIPEMENTS EMBARQUES

Nom Emplacement Infos Masse
sidges pliables Interne Une plac.:e pet,J‘t étre co,nve?rtie en faspaf:e de l'.aljlgement pour o
stocker jusqu’a 50kg d’objets au lieu d’accueillir un occupant
Permet de communiquer avec les téléphones portables et les
Talkyrie Interne PDA compatibles, ou avec d’autres talkyries (voir « Objets 0
transportables » ou « Equipements : Téte et visage »).
Zone de stockage Externe Permet de stocker jusqu’a 60kg d’objets. 10

Véhicule terrestre

compass T1 WW Caution : 110k¢

Vitesse Max 35
Reservoir 300/300
Coeur 35
Protection 4
Espace 5

EQUIPEMENTS EMBARQUES

Infos Masse

Nom Emplacement
Freins a crans La manceuvre « Arrét rapide » peut étre effectuée comme
Interne ) . g :
doubles une action gratuite. Non désactivable.
Donne la position approximative du véhicule sur un écran.
Avec I’équipement Réseau de bord, et I’application Komet’s
Puce GPS Interne Strategic Helper sur un PDA connecté au méme réseau que 0
’ordinateur de bord, possibilité d’obtenir sa position
approximative et de calculer sa destination
Permet a n’importe quel passager de poser une Arme Lourde
Bipied Externe sur le bipied pour devenir Tireur et I'utiliser comme arme 0
secondaire sans aucun effet de recul.
. Réduit de moitié la valeur d’augmentation de DD liée aux
Pneus tout-terrain Externe tarrains. 1
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Jenburg SX 600

Véhicule terrestre
Caution : 150k¢

Vitesse Max 55
Reservoir 60/60
Coeur 25
Protection o}
= Espace

EQUIPEMENTS EMBARQUES

Nom Emplacement Infos Masse
Le véhicule explose au bout de quelques secondes avec une
Autodestruction Interne Puissance de 120 dans un rayon de 10 métres. Temps 4
paramétrable.
Permet de communiquer avec les téléphones portables et les
Talkyrie Interne PDA compatibles, ou avec d’autres talkyries (voir « Objets 0
transportables » ou « Equipements : Téte et visage »).
Incompatible avec les machoires de chassis. Permet de
propulser le véhicule dans les airs jusqu’a 5 métres de
Percuteurs de A s ; Aot
- Externe hauteur grace a des percuteurs au niveau du chassis. Permet 5
propulsion . : a s .
de faire des sauts d’une longueur égale a la vitesse actuelle
du véhicule.
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe  Puis. Char. Infos Masse
PRINCIPALES
DECHARGEUR DE Spéciale 16 ] Effet identique au C.E.M.. 3
CAPTURE E.M. (Lourde) Exploite des munitions de C.E.M..

Kanaru Energy X

Véhicule terrestre
Caution : 200k¢

Vitesse Max 80
Reservoir 160/160
— a Coeur 25
Protection 1
Espace 3
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
Activé, permet de dévierimmédiatement le systéme
. res d’alimentation vers un réservoir auxiliaire de fagon
Injecteur auxiliaire Interne . . : ) 5 0
automatique, sur une pression de bouton (Pas de jet d’E-M a
faire).
Celr!turc?s,de Interne Réduit de moitié les dégats infligés lors d’un accident. 0
securite
Peut contenir jusqu’a 2 unités de carburant qui peuvent étre
Réservoir auxiliaire Externe utilisées a la place du carburant normal en déviant le systeme 3

d’alimentation manuellement (Jet d’E-M DD10).
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IFV M-4-332

Caution : 330k¢

Véhicule terrestre

R L - Vitesse Max 30
ayc,—'] . (/‘f]‘ _J Reservoir 140/140
I _——r . q o ) Coeur 45
- I/{’"\Q 3 — il | ' Protection 6
& Espace 10
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse

Détecte les balises de détresse émettant sur la fréquence de

Détecteur de balises Externe . : 0
détresse dans un rayon de 100 meétres.
Permet de communiquer avec les téléphones portables et les
Talkyrie Interne PDA compatibles, ou avec d’autres talkyries (voir « Objets 0
transportables » ou « Equipements : Téte et visage »).
. Contient un cable d’acier de 30 metres sur un rouleau
Treuil Externe . . ’s z 5
motorisé. Peut supporter jusqu’a 1500kg avant de céder.
i p 7 le 3 Pintéri
Systéme CLIMAT Interne erm?t dg conserver une tgmperature normale a I 11'1ter|eur
de I’habitacle, quelque soient les conditions extérieures
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe  Puis. Char. Infos Masse
SECONDAIRES
TOURELLE LOURDE  Spéciale La cible subit une explosion d’une Puissance de 3, ]
TASK-3 (Lourde) rayon 1 metre. Exploite des munitions « NATOHA ». g
. Véhicule terrestre
PGS Tltan 2 Caution : 460k¢
%ﬂ Vitesse Max 23
o s Reservoir 100/100
——- Coeur 200
Protection 50
Espace 4
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
P - le 3 Pintéri
Systéme CLIMAT Interne erm,et de. conserver une te.mperature normale a [ n.1ter|eur o
de I’habitacle, quelque soient les conditions extérieures
Machoires de Griffes d’acier,déployables s'ous le véhicule ep quelqugs
. . Externe secondes pour s’accrocher solidement au sol, si ce dernier le 5
chassis . e g g
permet. Assure une immobilité totale au véhicule.
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe  Puis. Char. Infos Masse
PRINCIPALES
CANON ROTATIF Lourde 16 5 Tirer co(ite 2 PA. 8
APX-43
SECONDAIRES
CANON ANTICHAR  Spéciale . -,
230 1 Exploite des munitions « Obus 108mm
CN-5-F-8 (Lourde) 23 xpiot unitions « Obu ? 35
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VEHICULES AERIENS

Dronte Cap Cana-11

Véhicule aérien
Caution : 140k¢

K Vitesse Max 90
N\ Reservoir 280/280
. N I}J__d_z, ll“- ottt » Coeur 90
[ Protection 0
. : Espace
. Véhicule aérien
Seabird Il Caution : gok¢
. _o,,-lm_ Vitesse Max 65
(c* Y Reservoir 200/200
ﬂ—' = ? ' ; _‘:’_;:?/'/ Coeur 80
% =l M S Protection 4
) o) Espace i
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
. Contient un cable d’acier de 30 metres sur un rouleau
Treuil Externe . . ’s . 5
motorisé. Peut supporter jusqu’a 1500kg avant de céder.
Puce GPS Interne Permet de connaitre sa position mondiale. 0
Slot PDA Interne Permet de connecter son PDA a I’appareil. 0

TAS Amazon A-943

Véhicule aérien
Caution : 210k¢

i Vitesse Max 100
R ) Reservoir 600/600
TL°1 s = Coeur 80
Protection 3
Espace

EQUIPEMENTS EMBARQUES

Nom Emplacement Infos Masse
. Contient un cable d’acier de 30 metres sur un rouleau
Treuil Externe . : = . 5
motorisé. Peut supporter jusqu’a 1500kg avant de céder.
Puce GPS Interne Permet de connaitre sa position mondiale. 0
. Les manceuvres de pilotage nécessitent deux fois moins de
Volets avancés Externe o R s 5
PA pour étre exécutées.
En combat, ’'appareil récupere 1 point de Coeur manquant
. Ty chaque début de tour du Pilote. Jusqu’a 15 points peuvent
Systeme de sécurité Interne q 9 >P P o]

étre récupérés de cette facon avant de nécessiter des
réparations.
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PGS Comanche

Véhicule aérien
Caution : 210k¢

e errmrmrmm— Vitesse Max 85
,& Reservoir 100/100
/,/"’fj ‘\\
R «ffrjf ” Coeur 350
e Protection 16
Espace 5
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
Permet a n’importe quel passager de poser une Arme Lourde
Bipied Externe sur le bipied pour devenir Tireur et I'utiliser comme arme 0
secondaire sans aucun effet de recul.
Renforcement de
Externe Armure +15. 20
coque
Permet de se défaire d’un missile verrouillé. Utilisation
Leurres Externe . 10
unique.
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe  Puis. Char. Infos Masse
SECONDAIRES
CANON ROTATIF Lourde 20 1 Tirer colte 1 PA. Rechargement instantané. 8
APX-49H
. Véhicule aérien
Thlnhead 1050 Caution : 360k¢
! Vitesse Max 280
Reservoir 500/500
Coeur 240
Protection 1
Espace 2
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
Permet de se défaire d’un missile verrouillé. Utilisation
Leurres Externe . 10
unique.
Slot PDA Interne Permet de connecter son PDA a I’appareil. 0
et S e Le Pilote peut s’éjecter si nécessaire, et rejoindre le sol en ]
parachute.
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe  Puis. Char. Infos Masse
PRINCIPALES
Spéciale Tirer co(ite 1 PA. Verrouiller une cible co(ite 5PA.
LANCEUR AMRAAM (Lourde) ° Exploite des munitions « AMRAAM ».
Spéciale Tirer colte 2PA. Rechargement instantané. Exploite
CANON ZIAT 30 (Lourde) 230 des munitions « NATOHA »
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B.I.R.D. Six

Véhicule aérien
Récompense de rang

d’escouade
Vitesse Max 400
Reservoir 800/800
Coeur 800
Protection 20
Espace 12
EQUIPEMENTS EMBARQUES
Nom Emplacement Infos Masse
Permet de se défaire d’un missile
Leurres Externe T n 10
verrouillé. Utilisation unique.
P PDA 2
Slot PDA Interne ermet de c,onnect'er son PDA a o
I’appareil.
Transformation en hélicoptere/avion
Réacteurs convertibles Externe a volonté sur une pression de 5
bouton.
Les manceuvres de pilotage
Volets avancés Externe nécessitent deux fois moins de PA 5
pour étre exécutées.
Rails réacteurs Externe DecoJlage |mmefj|at. Atterrlssage 10
co(te deux fois moins de PA.
N Offre une couverture visuelle a
Forme invisible Externe 5 S 35
I’appareil et a ses occupants.
Coque entierement étanche a I’eau.
Possibilité de plonger I"appareil sous
Technologie Narval Externe I’eau et de le maintenir a faible 4
profondeur, ou de redécoller depuis
I'immersion.
Occlusion interne du Permet de voler a trés haute altitude
) . Interne . ) . 5
réservoir (jusqu’a 30 000 métres)
ARMES EMBARQUEES
Nom Classe Puis. Char. Infos Masse
PRINCIPALES
Spéciale Tirer co(ite 1 PA. Verrouiller une cible colte
LANCEUR AMRAAM 2 . Y 2
CEU (Lourde) ° 5PA. Exploite des munitions « AMRAAM ».
Spéciale Tirer colte 2PA. Rechargement instantané.
ANON ZIAT 2 1 . -,
CANO 30 (Lourde) 30 Exploite des munitions « NATOHA » 3
Scial . -
LANCEURAAGM  -Peciale 4 Exploite des munitions « AAGM » 4
(Lourde)
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EQUIPEMENT POUR VEHICULES

VEHICULES TERRESTRES

sur ses poursuivants.
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Nom Emplacement Infos Masse Colit
Permet d’activer des équipements externes sur
Circuit général Interne une pression de bouton depuis 'intérieur du 0 4ke¢
véhicule.
Une place peut étre convertie en espace de
Sieges pliables Interne rangement pour stocker jusqu’a 50kg d’objets au 0 5k¢
lieu d’accueillir un occupant
A v TEYT35 - Les réparations a effectuer sur le véhicule voient
Circuits différentiels Interne P leur DD d’E-M diminuer de 4. o} 8k¢
Activé, permet de dévierimmédiatement le
. - systéme d’alimentation vers un réservoir
Injecteur auxiliaire Interne o . . o] 10k¢
auxiliaire de facon automatique, sur une pression
de bouton (Pas de jet d’E-M a faire).
Ceintures de sécurité Interne Réduit de moitié les c_!égéts infligés lors d’un o e
accident.
Le véhicule explose au bout de quelques
Autodestruction Interne secondes avec une Puissance de 120 dans un 4 13k¢
rayon de 10 métres. Temps paramétrable.
Permet de communiquer avec les téléphones
. portables et les PDA compatibles, ou avec
Talkyrie Interne d’autres talkyries (voir « Objets transportables » ° 15k¢
ou « Equipements : Téte et visage »).
Freins 3 crans doubles Interne La manceuvre « A.rrét rapiqe » peut éicre effectuée 5 >oke
comme une action gratuite. Non désactivable.
Structure de blocage Interne Les PV du Coeur de véh1i;ule sont augmentés de 5 St
Suspensions Le véhicule n’est plus affecté par le terrain
) Interne 2 25k¢
renforcées Naturel
Trans’n:uss’lon Interne Vitesse Max du véhicule +10. 0 30k¢
améliorée
L’armure des personnages est doublée lors du
Airbags Interne ca‘lcul des dé’gélts infligés lors d’un, accide'nt. o 30ke
Protége de 5 dégats minimum lors d’un accident.
S’applique aprés les ceintures de sécurité.
Permet de contréler a distance le véhicule grace a
Réseau de bord Interne un PDA connecté au méme réseau (voir 0] 40ke
« Applications et logiciels »).
Permet de conserver une température normale a
Systéme CLIMAT Interne I’intérieur de I’habitacle, quelque soient les 0 45k¢
conditions extérieures
Donne la position approximative du véhicule sur
un écran. Avec I’équipement Réseau de bord, et
Puce GPS A I’applicatio,n Kon2et’s S,trategic Helper. sur un PDA o 60k¢
connecté au méme réseau que 'ordinateur de
bord, possibilité d’obtenir sa position
approximative et de calculer sa destination
Pneus tout-terrain Externe Réduit de moitié'l? valeur d’aggmentation de DD ] 10k¢
liée aux terrains.
Slot arriere Externe Peut étre ouvert pour libérer le contenu du slot o T




Détecte les balises de détresse émettant sur la

Jusqu’a 15 points peuvent étre récupérés de cette
facon avant de nécessiter des réparations.
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Détecteur de balises Externe fréquence de détresse dans un rayon de 100 0 10k¢
métres.
Permet a n’importe quel passager de poser une
Bipied Externe ,Ar.n'we Lourde sur le bipied pou.r devenir Tireur et 1oke
I’utiliser comme arme secondaire sans aucun effet
de recul.
Formes dynamiques Externe Vitesse Max +5. 2 15k¢
Contient un cable d’acier de 30 metres sur un
Treuil Externe rouleau motorisé. Peut supporter jusqu’a 1500kg 5 20k¢
avant de céder.
Carrosserie évoluée Externe Valeur d’armure +2 20 20k¢
Peut contenir jusqu’a 2 unités de carburant qui
a . o peuvent étre utilisées a la place du carburant
Réservoir auxiliaire Externe .. \ . . 3 20k¢
normal en déviant le systéme d’alimentation
manuellement (Jet d’E-M DD10).
Griffes d’acier déployables sous le véhicule en
Machoires de chassis Externe quelques sgcondes F)our s’accrocher solidement 5 30ke
au sol, si ce dernier le permet. Assure une
immobilité totale au véhicule.
Zone de stockage Externe Permet de stocker jusqu’a 60kg d’objets. 10 30k¢
Pneus increvables Externe Impossible de crever les pneus du véhicule. 5 40k¢
. Sur activation, offre une couverture visuelle a
Forme invisible Externe , . . 35 40k¢
I’appareil et a ses occupants.
Incompatible avec les machoires de chassis.
Permet de propulser le véhicule dans les airs
Percuteurs de jusqu’a 5 métres de hauteur grace a des
R Externe . A . 5 40k¢
propulsion percuteurs au niveau du chassis. Permet de faire
des sauts d’une longueur égale a la vitesse
actuelle du véhicule.
VEHICULES AERIENS
Nom Emplacement Infos Masse Colt
Puce GPS Interne Permet de connaitre sa position mondiale. 0 5k¢
Slot PDA Interne Permet de connecter son PDA a I’appareil. 0 5k¢
Permet a n’importe quel passager de poser une
Bipied Externe ,Ar‘n.we Lourde sur le bipied pom.!r devenir Tireur et o T
I’utiliser comme arme secondaire sans aucun effet
de recul.
Contient un cable d’acier de 30 meétres sur un
Treuil Externe rouleau motorisé. Peut supporter jusqu’a 1500kg 5 20k¢
avant de céder.
Module d’éjection Interne Le Pilote peut s’éjecter si nécessaire, et rejoindre ] el
le sol en parachute.
Occlusion interne du Permet de voler a trés haute altitude (jusqu’a
. . Interne R 5 50k¢
réservoir 30 000 métres)
Calcu,lateur d'angle Interne Précision/Pilotage pour toucher une cible +5. 0 50k¢
d’approche
Turbocompresseur Interne Vitesse Max +50. o} 8ok¢
Retour vectoriel Interne Pilotage +10 lors d’une esquive. 0 8ok¢
En combat, I’appareil récupeére 1 point de Cceur
Systéme de sécurité Interne manquant chaque début de tour du Pilote. 100ké




Permet de se défaire d’un missile verrouillé.

Leurres Externe il e s, 10 10k¢
Sur activation depuis les commandes de bord,
Surperpropulsion Externe Vitesse Max +100. Consommation de carburant 2 15k¢
multipliée par 10.
Possibilité de poser I’appareil sur 'eau
Flotteurs Externe [Hydravion]. Incompatible avec la Technologie 15 25k¢
Narval.
Renforcement de Externe Armure +15. 20 30k¢
coque
Réacteurs convertibles Externe Transformation en héIiFoptére/avion a volonté - Sl
sur une pression de bouton.
Volets avancés Externe Les manceuvres de piIotagAe néces,siterjt deux fois 5 6oke
moins de PA pour étre exécutées.
Rails réacteurs Externe Décollage immédiat. Atterrissage colte deux fois 10 el
moins de PA.
s Offre une couverture visuelle a I’appareil et a ses
Forme invisible Externe 35 190k¢
occupants.
Coque entierement étanche a I’eau. Possibilité de
. plonger I’appareil sous I’eau et de le maintenir a
Technologie Narval Externe faigble profondeur, ou de redécoller depuis . 240k¢
’immersion.
ARMES EMBARQUEES POUR VEHICULES
VEHICULES TERRESTRES
Nom Classe Puis. Char. Infos Masse Colit
ARMES A DISTANCE
Principale
LANCEUR M-75 (SL%‘TJC:ZLQ) 10 1 Exploite des munitions de GAP-5. 2 30ke
DECHARGEUR DE Spéciale Effet identique au C.E.M..
16 . . 45k¢
CAPTURE E.M. (Lourde) Exploite des munitions de C.E.M..
CANON ROTATIF APX-43  Lourde 16 5 Tirer colite 2 PA. 8 60k¢
Secondaire
TOURELLE LEGERE D-61  Moyenne 7 4 8 30k¢
LANCE-GRENADES Lourde 10 3 Exploite des munitions de 1 55ke
BADGER 40 Lamentine.
LANCE-MISSILES AA Spéciale Tirer colte 1 PA. Exploite des
20 5 V. 14 60k¢
FLYSWATTER FS-3X (Lourde) munitions de FS-220
La cible subit une explosion d’une
TOURELLE LOURDE Spéciale Puissance de 3, rayon 1 metre.
TASK-3 (Lourde) 25 Exploite des munitions 14 70k¢
« NATOHA ».
CANON ANTICHAR Spéciale 520 Exploite des munitions « Obus 280k¢
CN-5-F-8 (Lourde) 3 108mm » 35
VEHICULES AERIENS
Nom Classe Puis. Char. Infos Masse  Colit
ARMES A DISTANCE
Principale
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Tirer colte 1 PA. Verrouiller

LANCEUR AMRAAM (SLF;euclngfr) 0 > une cible colte 5PA. Exploite 2 40ke
des munitions « AMRAAM ».
Tirer colite 2PA.
Spéciale Rechargement instantané.
CANON ZIAT 30 (Lourde) 230 ! Exploite des munitions 3 50k¢
« NATOHA »
Spéciale Exploite des munitions
LANCEUR AAGM (oie) 0 4 « AAGM » 4 70k¢
Secondaire

CANON ROTATIF APX-49H  Lourde 20 1 Tirer cotte 1PA. 8 60ke
Rechargement instantané.

MUNITIONS POUR ARMES EMBARQUEES

Nom Effets Poids Colit
MUNITIONS « OBUS 108MM »
Obus standard Explose avec une Puissance de 50 sur un rayon de 10 métres. 10 40k¢
Obus fumigene Dans un rayon de.som, rfipand une f’umée opaque blan'che qui offre Sl
une couverture visuelle a ceux qui s’y trouvent. Dure cing minutes.

Obus carreau-perceur Puissance +240. 7 65k¢
MUNITIONS « AMRAAM »

AMRAAM D-630-F-4 Explose avec une puissance de 260. 1 50k¢

Jetstream ASM-40 Explose avec une puissance de 340 dans un rayon de 15 metres. 14 9ok¢

Jetstream ASM-519 Explose avec une puissance de 400 dans un rayon de 20 métres. 14 120k¢
MUNITIONS « NATOHA »

Calibre renforcé 4 15k¢
Calibre triple-pointe Puissance +16 6 40k¢
MUNITIONS « AAGM »

Thunderstorm G-1 Explose avec une puissance de 400 dans un rayon de 50 metres. 18 gok¢
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RECOMPENSES DE RANG

Nom Effet Niv.
A . Un permis de port d’arme (Niveau 0 a ratuit, a condition de
Validation des acquis perm! P , E ,4) & - 1
disposer d’un entrainement préalable sur I'arme.
Arme de service Une arme légére gratuite. 1
. L. B Equipement Corps, supérieur. Armure 1/inf. La moitié des dégats
Veste balistique renforcée quip . .p ) SUP . . fin o & 1
(avant réduction) sont appliqués uniquement en projection.
Arme a Distance de classe moyenne [Fusil a Lunette], personnelle.
K-604 Puis.8 Charg.3 Poids 6. Doit étre déverrouillée par une ]
manipulation connue uniquement du possesseur de I’arme avant
de pouvoir tirer.
. Le prix d’un r B.l.R.D. dans un mpéten
Cours renforcés de la S.I. € prix d Hn cou S du d’a S une competence 1
interventionnelle est réduit de 20k¢.
Formation de pilote Un permis de véhicule (dont la dépendance est remplie) gratuit. 2
Armement libre Réduction de 5k¢ sur tous les achats d’armement. 2
Véhicule personnalisé Un véhicule personnalisé d’une valeur de 1mC 2
Familier du B.I.R.D. Un familier gratuit, fourni par le B.I.R.D. 2
Réduction de 50% sur le prix des équipements intégrables a la
Tenue de qualité supérieure tenue personnalisée du B.I.R.D., et sur les effets supplémentaires 3
intégrables a la tenue. Valeur d’état de la tenue = 70.
s Une arme originale créée par la section Magenta (Valeur
Arme personnalisée , S . s . , 3
d’EM utilisée pour les jets: 25). 30k¢ d’effets gratuits pour I'arme.
Accés aux munitions au phosphore expérimentales (Compatibles
. toutes armes sauf NATOG, Poids o, Prix 10k¢). La cible, si elle
Munitions « Dragon’s Breach » . o ’ s <) A 3
subit des dégats, prend feu. Les dégats de combustion qu’elle
subit sont doublés.
Pieces de récupération +6 a tous les jets d’E.M. lors de la création d’une arme originale. 1
Acces aux laboratoires Prix des composantes de poison divisé par deux. 1
Licence gratuite Une application gratuite. 1
RawTech « Basic » 120 PDA. Peut contenir 10 blocs de données sans accessoires. Poids 1. 1
; Le prix d’un cours du B.I.R.D. dans une compétence
Cours renforcés de la S.O. P e P P 1
opérationnelle est réduit de 20k¢.
PC. Peut contenir jusqu’a 80 blocs de données sans accessoires.
RawTech « Legacy » 215 L ” . . 2
Peut contenir jusqu’a 4 extensions. Poids 6.
. . Le prix du matériel informatique et des extensions PDA/PC est
Fournitures de la section Magenta P atd / 2
réduit de 5k¢.
Budget personnel Pour chaque mission, 30k¢ de budget personnel de mission. 2
Composé chimique fabriqué sur demande pour 20k¢, en une dose
unique. Consommé, le sommeil n’est plus nécessaire et le
Melanyde . iy . 2
personnage ne subit plus aucun malus lié au manque de sommeil.
Dure 1 semaine. A la fin de I'effet, le personnage perd 4PV.
.. Possibilité d’imprimer pour 10k¢ I'unité des faux-papiers ou faux-
Acceés a la presse de faux P . p ) ¢ . P 'p . 3
documents officiels. L’impression prend une journée.
Accés aux munitions hypodermiques expérimentales
- . Compatibles toutes armes sauf NATOG, Poids o, Prix 10k¢). La
Munitions « Morpheus Blink » ( P . . L ) ) | FIT IO . 3
cible tombe immédiatement inconsciente pour 180 secondes si
elle subit des dégats.
Application pour PDA/PC pesant 8 blocs. Augmente de 1le niveau
B.I.R.D. Portable OS de sécurité de I'appareil. Lors d’un piratage, réduit de 1 le niveau 3

de sécurité de I'appareil cible.
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