Armes de mêlée
Diss°
Allonge
Dégâts
Masse
Dispo.
Coût
Index
Légalité
Notes

Armes tranchantes










Arme d’estoc / Poinçon
12
0
(For+2)L
NA
NA
NA
NA
Na


Couteau
8
-
(For)L
0,5
2/4 h
30
0,75
8-A


Couteau de survie
6
0
(For+2)L
0,75
3/6 h
450
1
6-A


Epée
4
1
(For+2)M
1
3/24 h
500
1
4-B


Hache Laser Crescent Centurion CC
2
1
(For)G
5,2
6/48 h
3 500
0,5
3-B


Katana
3
1
(For+3)M
1
3/28 h
1 000
2
5-B
2M

Katar CC
7
-
(For+3)L
0,75
5/72 h
800
2
6-A
Dague-poing

Kris CC
7
-
(For)M
0,75
8/72 h
1 000
3
5-A


Lames d’avant bras
7
0
(For)M
1,5
4/48 h
850
2
4-B


Macauitl CC
3
1
(For+2)M
1
18/7 j
3 000
2
3-B
Aztèque, tran. ou cont.

Monolame Ares CC
3
1
(For+3)M
2
4/24 h
1 000
1
3-B


Poignard Cougar Lame courte CC
8
-
(For)M
0,5
5/72 h
800
3
8-A


Poignard Cougar Lame longue CC
5
-
(For+1)M
0,75
8/72 h
1500
3
8-A


Tomahawk CC
6
1
(For)M
0,5
4/48 h
200
1
5-A


Vibro-dague CC
7
-
(For)M
1
5/72 h
1 000
2
6-A
Batterie 2h : 25 ¥

Vibro-épée CC
3
1
(For+1)M
2
5/72 h
2 000
2
3-B
Batterie 2h : 25 ¥

Armes contondantes










Electro-matraque
4
1
6G Etou.
1
3/36 h
750
1
5-C


Electro-matraque AZ-150 C-C
5
1
8G Etou.
1
3/36 h
1 500
2
5-C
12 charges,  1/min.

Gourdin
5
1
(F+1)M Et.
1
2/6 h
10
1
6-C


Massue CC
       Massue avec pointes CC
4

3
1

1
(F+3)M Et.

(For+1)M
2

2
5/48 h

5/48 h
150

150
2

2
5-C

4-C


Matraque
8
-
(F+2)M Et.
-
2/6 h
10
1
5-C


Matraque rattan CC
5
1
(F+1)M Et.

(For+1)G
0,2
2/6 h
10
1
8-C
Armure ballistique

Si pas d’armure

Matraque télescopique CC
9/5
1
(F+1)M Et.
1
3/24 h
25
1
6-C


Macauitl CC
3
1
(For)M Et.
1
18/7 j
3 000
2
3-B
Aztèque, tran. ou cont.

Saï CC
6
-
(F+2)L Et.
1
4/48 h
100
2
8-C


Sap CC
8
-
(F+2)M Et.
-
2/6 h
10
1
5-C


Armes d’hast / Bâtons










Armes d'Hast
2
2
(For+3)G
4
4/48 h
500
2
3-B
2M

Baïonnette (sur un fusil) CC
5
2
(For+2)M
0,75
4/24 h
50
1
6-A


Bâton
2
2
(F+2)M Et.
2
3/24 h
50
1
8-C


Bâton télescopique CC
5/2
2
(F+2)M Et.
3
4/48 h
100
1
8-C


Claymore CC
-
2
(For+1)G
6
4/48 h
1 000
2
3-B
Force minimum = 4, 2M

Epieu CC
2
2
(For+4)L
2
4/48 h
200
2
4-C


Grand bâton (Bo) CC
2
2
(F+3)M Et.
2
4/48 h
50
1
8-C
Longueur = 2 m, 2M

Hache de combat
2
2
(For)G
2
3/24 h
750
2
3-B


    Pointe
12
0
(For+2)L
NA
NA
NA
NA
NA


Harpon CC
2
2
(For+2)M
4
4/48 h
500
2
4-C
2M

Javelot CC
3
2
(For+2)L
2
4/48 h
100
2
6-C


No-dachi CC
-
2
(For+1)G
5
8/72 h
3 000
3
4-B
Force minimum = 3, 2M

Fouets










Fléau à trois bâtons CC
4
2
(F+2)M Et.
2
5/72 h
200
2
8-C


Fouet
5
2
(For)L
1
4/48 h
300
2
10-C


Fouet monofilament
10
2
10G
-
24/14 j
3 000
3
1-K


Kusarigama CC
8
2
(For+1)M
1
6/48 h
250
2
8-C
Ninja, chaîne+sph., 2M

Manriki-gusari CC
10
2
(F+2)M Et.
1
6/48 h
150
2
10-C
chaîne + sphère, 2M

Morningstar CC
4
2
(For+2)M
2
5/48 h
250
2
4-C


Nunchaku
7
1
(F+1)M Et.
0,75
4/48 h
100
1
8-C


Autres armes










Gants électrochoc
9
0
7G Etourd
0,5
4/48 h
950
2
5-B


Gants renforcés CC
9
-
(F+1)M Et.
0,5
2/24 h
300
0,75
8-C
Poing américain ?

Mains nues
-
-
(For)M Et.
-
-
-
-
-


Armes cybernétiques










Cornes MM
-
-1
(For)M

4/48 h
12 000
1
Légal
Essence = 0,1

Rétractiles
8
-1
(For)M

5/48 h
16 000
1
5P-N
Essence = 0,25

Dents MM
5
-1
(For+1)L

4/48 h
5 000
1
Légal
Essence = 0,1

Rétractiles
9
-1
(For+1)L

5/48 h
8 000
1
5P-N
Essence = 0,15

Griffes
-
0
(For)M

3/72 h
7 000
1
3-N
Essence = 0,1

Rétractiles
-/9
0
(For)M

5/72 h
11 500
1
3-N
Essence = 0,3

Lame de poing
-
0
(For+3)L

6/5 j
7 500
1,5
5P-N
Essence = 0,1

Rétractile
-/9
0
(For+3)L

6/5 j
10 000
1,5
4P-N
Essence = 0,25

Lames digitales
-
0
(For)L

3/72 h
4 500
1
3-N
Essence = 0,1

Améliorées
-
0
(For+2)L

6/72 h
+8 500
1
3-N


Rétractiles
-/9
0
(For)L

5/72 h
9 000
1
3-N
Essence = 0,2

Main électrochoc MM
5
0
8G Et.

6/4 j
1 300
2
4P-Q
Essence = 0,25 ; 12 (c)

Ossature renforcée Plastique
-
0
(F+2)M Et.
5
5/14 j
7 500
1,5
6P-N
Essence = 0,5

Kevlar MM
-
0
(For)M Et.
5
6/21 j
20 000
2
6P-N
Essence = 1

Aluminium
-
0
(F+3)M Et.
10
5/14 j
25 000
1,5
6P-Q
Essence = 1,15

Céramique MM
-
0
(F+3)M Et.
15
6/21 j
40 000
2
6P-Q
Essence = 1,5

Titane
-
0
(F+4)M Et.
15
5/14 j
75 000
1,5
6-R
Essence = 2,25

Poche de venin MM
-
-
toxine

4/48 h
500
2
4P-Q
Ess. = 0,05 ; 2 doses

Armes de mélée improvisées CC
Allonge
Dégâts
Compétence utilisée

Barre à mine
1
(For+2)M Et.
Massues

Batte de Base Ball
1
(For+1)M Et.
Massues

Bouteille
-
(For)L
Massues (si elle n’est pas brisée), Armes Tranchantes sinon

Chaîne de vélo
1
(For)G
Chainsaw (lié à la Force)

Chaise
1
(For+2)M Et.
Massues

Crosse de fusil
1
(For+2)M Et.
Massues

Fourchette
-
(For-1)L
Armes Tranchantes

Métahumain
1
(Constitution du corps+2)M Et.
Combat à mains nues, Force minimum = Constitution du corps lancé

Pistolet déchargé
-
(For+1)M Et.
Massues

Poêle à frire
-
(For+1)M Et.
Massues

Plante en pot
-
(For+1)M Et.
Massues

Queue de billard
1
(For+2)L Et.
Massues

Tronçonneuse
1
(For+2)M
Armes Tranchantes

Armes trait
Diss°
Force Min
Dégâts
Masse
Dispo.
Coût
Index

de rue
Légalité
Notes

Flèches










Barbelée CC
-1
-
Idem arc
Idem flèche
+1/36 h
+2
1
10P-D
Biotech (8)

Explosive CC
-1
-
Puissance +1
Idem flèche
+2/1 s
+10
1
10P-D


Ex-Explosive CC
-1
-
Puissance +2
Idem flèche
+4/2 s
+60
2
6P-D


Etourdissante CC
-1
-
Idem balle gel
Idem flèche
+1/36 h
+10
1
10P-D


Incendiaire CC
-1
-
+5L / tour
Idem flèche
+4/2 s
+50
2
6-D


Ranger-X CC
4
-
Idem arc
0,08
4/36 h
18
1
10-D


Sifflante CC
-1
-
P/2 Etou.
Idem flèche
+1/24 h
Idem flèche
1
Légal


Standard
3
-
Idem arc
0,1
3/36 h
10
1
10-D


Arcs










Arc Ranger-X CC
3
2+
(For +4)M
1,5
5/36 h
120xFor Min
2
5-D


Arc standard
2
1+
(For Min)M
1
3/36 h
100xFor Min
1
5-D


Monture d’accessoires CC
-1
-
-
0,1
2/24 h
100
0,9
Légal


Arbalètes










Arbalète à répétition CC
2
4
6M
4
8/48 h
800
2
5P-D
5 carreaux

Arbalète de poing CC
5
2
4L
1
3/36 h
200
1
8P-D


Carreaux
6
-
Idem arbalète
0,04
4/36 h
3
1
10P-D


Légère
2
3
6L
2
4/36 h
300
1
6-D


Moyenne
2
4
6M
3
5/36 h
500
1
6-D


Lourde
NA
5
8G
4
6/36 h
750
1
5-D


Carreaux
4
-
Idem arbalète
0,05
5/36 h
5
1
10-D


Autres










Fronde CC
8
1+
(F Min+2)L Et.
0,5
2/12 h
5 x For min
1
8-D


Lance-projectiles CC
-
5
Par objet
7
1/14 h
40
1
5-D


Armes de jet
Dissim°
Dégâts
Masse
Dispo.
Coût
Index
Légalité
Notes

Non aérodynamiques









Couteau de lancer
9
(For)L
0,25
2/24 h
20
1
8-D


Filet CC
2
Aucun
4
5/48 h
500
2
Légal


Patte-de-corbeau (Clou à 4 pointes) CC
8
(Con)L

(For-1)L
0,5
3/36 h
5
1
8-A
Dégâts en marchant dessus

Dégâts directs

Aérodynamiques









Boomrang TE
7
(For)M Et
0,25
4/48 h
50
2
Légal
Portée=shuriken

Shuriken
8
(For)L
0,25
2/24 h
30
2
6-D


Armes de jet improvisées CC
Dégâts
Compétence utilisée
Portée comme
Notes

Armes de mélée lancées C-C
Portée comme

Aérosol de laque
4L
Vaporisateurs
2 mètres
Met le feu

Couteau (tous)
Couteau de lancer

Balle de Baseball
(For)L Et.
Armes de jet
Grenade aérodynamique


Epée
Couteau de lancer / 4

Boule de billard
(For)L Et.
Armes de jet
Grenade aérodynamique


Epieu
Grenade standard

Boule de Bowling
(For)M Et.
Armes de jet
Couteau de lancer / 3
For Min. = 4

Hache
Couteau de lancer / 3

Brique
(For+2)L Et.
Armes de jet
Couteau de lancer / 2


Harpon
Couteau de lancer

Cocktail Molotov
6M
Armes de jet
Shuriken
Met le feu

Javelot
Grenade aérodynamique

Métahumain
(Con/2)L Et.
Armes de jet
(For – Con) / 2
A 2 mains

Tomahawk
Couteau de lancer / 3

Pierre
(For+1)L Et.
Armes de jet
Grenade


Pistolet à clous
8M
Pistolets
PLe / 2


Armes à feu
Portée
Diss°
Muni°
Mode
Dégâts
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Pistolets petit calibre












Cavalier Scout CC
PP
9
7 (c)
SA
4L
0,25
10/72 h
600
2
10P-E


Morrissey Elan CC
PP
8
5 (c)
SA
5L
0,5
8/7 j
500
2
10P-E


Raecor Sting CC
PP
9
5 (c)
CC
4M (f)
0,25
10/7 j
375
2
10P-E


Streetline Special
PP
8
6 (c)
CC
4L
0,5
2/12 h
100
0,75
10P-E


Fichetti Tiffani Needler CC
PP
8
4 (c)
SA
5M (f)
0,5
7/48 h
650
2
10P-E


Fichetti Tiffani Self-Defender CC
PP
8
4 (c)
CC
4L
0,5
2/12 h
450
0,75
10P-E


Walther Palm Pistol
PP
9
2 (b)
CC
4L
0,25
3/12 h
200
0,75
10P-E
Tirer les 2 balles(TR

Pistolets légers












Ares Light Fire 70 CC
PLe
5
16 (c)
SA
6L
0,5
3/12 h
475
0,8
8P-E


Silencieux Spécial

4



0,6

650


Silencieux adapté

Beretta 101T
PLe
5
12 (c)
SA
6L
1
3/12 h
350
0,8
8P-E


Beretta 200ST CC
PLe
4
26 (c)
SA/RAF*
6L
2
5/24 h
750
1,5
6-G
*:Ac° Complexe, (CR1)

Ceska vz/120 CC
PLe
7
18 (c)
SA
6L
1
3/12 h
500
0,8
8P-E


Colt America L36
PLe
6
11 (c)
SA
6L
1
3/12 h
350
0,8
8P-E


Colt Asp CC
PLe
5
6 (cy)
SA
6L
1
3/12 h
200
0,5
8P-E


Fichetti Executive Action CC
PLe
6
24 (c)
SA/RAF
6L
1,5
14/7 j
1 150
3
6-G


Fichetti Security 500
PLe
7
12 (c)
SA
6L
1
3/12 h
400
0,8
8P-E


Fichetti Security 500a
PLe
6
25 (c)
SA
6L
1,25
3/12 h
550
0,8
8P-E
(CR1)

Hammerli Model 610S CC
PLe
4
6 (c)
SA
6L
2,5
8/24 h
1 300
2,5
6P-E
CR1

SA Puzzler CC
PLe
6
12 (c)
SA
6L
0,75
9/1 s
900
2
8P-E
En polyrésine

Seco LD-120 CC
PLe
5
12 (c)
SA
6L
1
3/12 h
400
0,8
8P-E


Taurus Multi-6 CC
PLe
6
6 (cy)
SA/CC
6L/7M
1
5/24 h
500
0,75
8P-E


Walther PB-120 CC
PLe
8

6
10 (c)

15 (c)
SA
6L
0,75
6/36 h
700
2
8P-E


Pistolets automatiques












Ares Crusader MP CC
PA
6
40 (c)
SA/RAF
6L
3,25
5/36 h
950
2
5-G
CR2

Ceska Black Scorpion
PA
5
35 (c)
SA/RAF
6L
3
5/36 h
850
2
5-G
(CR1)

Steyr TMP CC
PA
5
30 (c)
SA/RAF/AU
6L
2
8/48 h
900
2
5-G


Pistolets lourds












Ares Predator
PL
5
15 (c)
SA
9M
2,25
3/24 h
450
0,5
6P-E


Ares Predator II CC
PL
4
15 (c)
SA
9M
2,5
4/24 h
550
0,5
6P-E
ICI

Ares Predator III CC
PL
4
15 (c)
SA
9M
2,25
5/24 h
650
1
6P-E
ICI2

Ares Viper Slivergun
PL
6
30 (c)
SA/RAF
9G(f)
2
3/48 h
600
1
6P-E


Browning Max-Power
PL
6
10 (c)
SA
9M
2
3/24 h
450
1
6P-E


Browning Ultra-Power CC
PL
6
10 (c)
SA
9M
2
4/24 h
525
1,5
6P-E
Visée laser

Cavalier Deputy CC
PL
4
7 (cy)
SA
9M
2,25
3/24 h
300
0,5
6P-E


Colt Manhunter CC
PL
5
16 (c)
SA
9M
2,25
4/24 h
425
1
6P-E
Visée laser

Eichiro Hatamoto II CC
PL
6
1 (m)
CC
8G
2,5
12/7  j
1 200
2
5P-E
Shotgun

FN 5-7C CC
PL
5
20 (c)
SA/RAF
6L
2,5
9/48 h
700
2
6P-E
CR1, munitions PLe

Morrissey Alta CC
PL
6
12 (c)
SA
9M
2,5
8/48 h
1 200
2
6P-E
Visée laser

Morrissey Elite CC
PLe
7
5 (c)
SA
9M
1
6/48 h
550
0,5
6P-E
Visée laser

Remington Roomsweeper
PL
6
8 (m)
SA
9G(f)
1
3/24 h
300
1
6P-E
Shotgun

Ruger Super Warhawk
PL
4
6 (cy)
CC
10M
2,5
3/24 h
300
1
6P-E


Ruger Thunderbolt CC – S2060
                  Visée Laser

                  Smartlink™
PL
4
12 (c)
RAF
12G
2,75
14/12 j
1 000

1 250

1 400
6
2P-E
TR (dégâts, 1R0, 2R4

+ Visée laser

+ ICI

Savalette Guardian CC
PL
5
12 (c)
SA/RAF*
9M
3,25
6/36 h
900
2,5
6P-E
ICI, CR1, * : ac° C

WW Infiltrator CC
PL
5
15 (c)
SA
9M
2
9/1 s
1 200
2
6P-E
En polyrésine

Tasers












Defiance Super Shock
T
4
4 (m)
SA
10G Et.
2
5/24 h
1 000
1
6P-E
Lum faible, fil 15m

Yamaha Pulsar CC
T
5
4 (m)
SA
8F Etou
2
12/7 j
1 350
2
6P-E
Sans fil

Pistolets mitrailleurs












AK-97 PM/Carabine
PM
4
30 (c)
SA/RAF/AU
6M
4
5/3 j
800
1
4-G
(CR1)

Beretta model 70 CC
PM
3
35 (c)
SA/RAF
6M
3,75
5/3 j
900
1
4-G
Att. son, visée laser

Colt Cobra CC
                  TZ-110

                  TZ-115

                  TZ-118
PM
4

4

5
32  (c)
SA/RAF/AU
6M
3
6/36 h
800

750

850
2
4-G
CR2, (CR3)

Visée laser

ICI

P-M sous-marin Colt M24A3 CC
PM
5
30 (c)
SA/RAF
6M
3,5
5/48 h
1 000
2,5
4-G
Eau, mu° sans douille

Heckler & Koch HK227
PM
4
28 (c)
SA/RAF/AU
7M
4
4/24 h
1 500
0,75
4-G
CR2, (CR3), laser

HK227-S
PM
5
28 (c)
SA/RAF
7M
3
10/7 j
1 200
2
3-G
(CR1), silen., laser

HK MP-5TX CC
PM
5
20 (c)
SA/RAF/AU
6M
3,25
5/36 h
850
1
4-G
CR2, visée laser

Ingram Smartgun
PM
5
32 (c)
RAF/AU
7M
3
4/24 h
950
1
4-G
CR2, (CR3), ICI

Ingram SuperMach 100 CC
          Chargeur Standard

          Chargeur Etendu
PM
5

4
40 (c)

60 (c)
SA/RAF/AU
6L
3

3,25
9/48 h
850

875
3
4-G
CR3, HV

CR3, HV

Ingram Warrior-10 CC
PM
4
30 (c)
SA/RAF
7M
3
3/24 h
650
0,9
4-G


Sandler TMP CC
PM
4
20 (c)
RAF/AU
6M
3,25
5/36 h
500
1
4-G
Laser, (CR1)

SCK Model 100 CC
PM
4
30 (c)
SA/RAF
7M
4,5
5/36 h
1 000
1
4-G
ICI

UZI III
PM
5
24 (c)
RAF
6M
2
4/24 h
600
0,75
4-G
(CR1), visée laser

Armes à feu
Portée
Diss°
Muni°
Mode
Dégâts
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Fusils de sport












Remington 750
FS
3
5 (m)
SA
7G
3
3/24 h
600
1
5P-F
Lunette 1

Remington 950
FS
2
5 (m)
SA
9G
4
3/24 h
1 300
1
5P-F
Lunette 1

Ruger 100 CC
FS
2
5 (m)
SA
7G
3,75
3/24 h
1 300
1
5P-F
Lunette 3

Fusils pour sniper












Barret Model 121 CC
FP
-
14 (c)
SA
14 F
10
14/30j
4 800
5
2-K
Sil, ICI, R2, (CR2)

Ranger Arms SM-3
FP
-
6 (m)
SA
14G
4
12/7 j
4 000
4
2-K
CR2, Lun3 Th/Noct

Walther MA-2100 CC
FP
-
10 (m)
SA
14G
4,5
12/7 j
6 500
4
2-K
ICI

Fusils d’assaut












Ares Alpha CC
               Lance-grenades
FA

LG
2

-
42 (c)

8 (m)
SA/RAF/AU

CC
8M

grenade
5,25

-
8/48 h

-
2 000

-
4

-
1-G

1-K
CR2, ICI2

Ares HVAR CC
FA
2
50 (c)
SA/RAF/AU
6M
5
14/7 j
3 200
4
2-G
CR3, ICI2, HV

AK 97
FA
3
38 (c)
SA/RAF/AU
8M
4,5
3/36 h
700
2
2-G


AK 98

               Lance-grenades
FA

LG
2

-
38 (c)

6 (m)
SA/RAF/AU

CC
8M

grenade
6

-
8/4 j

-
2 500

-
4

-
1-G

1-K


Colt M22A2 CC
               Lance-grenades
FA

LG
3

-
40 (c)

6 (m)
SA/RAF/AU

CC
8M

-
4,75

-
4/3 j

-
1 600

-
2

-
2-G

1-K 
CR1, lunette 2

Colt M-23 CC
FA
3
40 (c)
SA/RAF/AU
8M
4,5
6/36 h
950
2
2-G


FN HAR
FA
2
35 (c)
SA/RAF/AU
8M
4,5
4/48 h
1 200
2
2-G
CR2, visée laser

HK G12A3z CC

               Lance-grenades
FA

LG
2

-1
32 (c)

6 (m)
SA/RAF/AU

CC
8M

grenade
5,25

+2
8/4 j

8/4 j
2 200

3 900
3

3
2-G

1-K
CR2, laser

En option

HK G38 CC
               Fusil d’assaut

               Carabine

               Mitrailleuse légère

               Chargeur à tambour
FA

FS

ML

-
2

3

-

-2
30 (c)

30 (c)

30 (c)

100(c)
SA/RAF/AU

SA/RAF

RAF/AU

-
8M

7G

8M

-
3,25

3

4

+1
12/1 s

12/1 s

12/1 s

-
4 000

-

-

-
3

3

3

-
2-G

3-F

3-H

-
CR2, laser, lun2 Noct

CR2, laser, lun2 Noct

CR2, laser, lun2 Noct

Semopal vz/88V CC
FA
2
35 (c)
SA/RAF/AU
8M
5,5
5/36 h
1 800
2
2-G
CR2, laser, lun2

Steyr AUG-CLS CC
               Fusil d’assaut

               Carabine

               Pistolet mitrailleur

               Mitrailleuse légère
PM

FS

FA

MLe
2

3

5

-
40 (c)

40 (c)

40 (c)

40 (c)
SA/RAF/AU

SA/RAF

RAF/AU

SA/RAF/AU 
6M

7G

6M

8M
4

3,75

3,5

5,5
10/4 j

10/4 j

10/4 j

10/4 j
4 500

-

-

-
3

3

3

3
2-G

3-F

3-G

3-H
Op° : IAExt pr  0 diss

CR1, laser

CR1, laser

CR1, laser

CR1, laser

Shotguns












Ares Thunderer CC
SH
1
10(c)/

10(c)
SA/RAF
10G/10G(f)
6,1
8/1 m
2 925
3
10P-E
CR3, arme pour Trolls, (c) balles/cartouches

Defiance T-250

               Canon court
SH

PL
4

6
5 (m)

5 (m)
SA

SA
10G/10F(f)

9M/9G(f)
3

3
3/24 h

3/24 h
500

500
1

1
5P-F

5P-F
balles/cartouches



Enfield AS-7

               Tambour
SH

-
3

-3
10 (c)

50 (c)
SA/RAF

-
8G/8F(f)

-
3

+2
8/8 j

-
1 000

-
1

-
5P-F

-
Visée laser, poss balles/cartouches

Franchi SPAS-22 CC

                Crosse repliée
SH

-
2

4
10 (m)

-
SA/RAF

-
10G

-
4

-
6/8 j

-
1 000

-
2

-
5-F

-
ICI2, (CR1)

ICI2

Mossberg CMDT CC
SH
2
8 ©
SA/RAF
9G
4,25
8/8 j
1 000
1
5-F
Visée laser

Mossberg SM-CMDT CC
SH
2
8 ©
SA/RAF
9G
4,5
12/8 j
1 500
2
3-F
ICI

Remington 990 CC
                 Canon scié
SH

-
2

4
8 (m)

-
SA

-
8G/10F(f)

6G/8F(f)
4

-
3/48 h

-
650

-
2

-
5P-F

-
balles/cartouches



Street Sweeper CC
SH
-
1 (b)
CC
10G(f)
3
5/24 h
200
2
3-F
P +/- 1 suivant débris

Armes spéciales
Portée
Diss°
Muni°
Mode
Dégâts
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Armes chimiques MM












Fusil Ares Cascade 
PM/SH
4
100/20(c)
SA
Spécial
5,5
12/14 j
1 800
2
6P-F
Utilise DMSO

Fusil hypodermique
SH
4
10(c)
SA
Toxine
3,25
8/2 j
1 700
2
Légal
Compétence Fusils

Pistolet hypodermique
PLe
7
5(c)
SA
Toxine
1,5
6/2 j
600
2
Légal
Compétence Pistolets

Ares ELD - Assault Rifle
FA
4
50(c)
SA/RAF
4L*
4,5
9/7 j
950
2
Légal
Balles de peinture ou autre

Splatgun
SH
4
2(m)
CC
Spécial
3
9/7 j
600
2
Légal
Compétence Armes de jet

Vaporisateur
TA
4
20
CC
Spécial
5
3/12hrs
100
1
Légal
 ( extincteur

Ares SuperSquirt II 
PLe
7
20/20(c)
SA
Spécial
2
9/14 j
800
2
6P-E
Utilise DMSO

Lances Flammes CC












Lance Flammes 

      Modif sous canon
SH
-
10
CC
8M
21
10/1 s
1 000

+200
3
2-K
Armure d’impact

Shiawase Blazer 
PLe
4
4
CC
6M
6
12/2 s
750
3
4-K
Armure d’impact

Armes Laser CC












Ares MP Heavy Laser Plus
FP
-
50
SA
18M
30
27/1 m
300 000
3
1-K
Armure d’impact, P-2 / portée

Ares Laser III
FA
-
20
SA
15M
20
24/3 s
120 000
3
2-K
Armure d’impact, P-2 / portée

Ares Redline
PL
3
10
SA
12M
5
18/3 s
75 000
3
4-K
Armure d’impact, P-2 / portée

Autres CC












Ares Executive Protector
PM
10/3
35 (c)
SA/RAF/AU
6M
5/3
6/3 j
2 000
1,5
4-G
PM dans attaché-case, x2

Sarbacane
Sar
7
1 (b)
CC
-
0,25
4/12 h
10
1
10-D
(Armure impact) x 2

Bracelet anti-personnel
PP
7
1 (b)
CC
6L
0,3
12/7 j
1 300
3
8P-E
Seuil de réussite+1

Canne-fusil
PP
2/9
1 (b)
CC
6L
1
10/7 j
500
2
8P-E
2 => tir

Fusil à filet (moyen) 
SH
4
4 (b)
SA
Spécial
4
8/36 h
750
2
6P-E
Compétence Shotgun

Fusil à filet (grand) 
SH
3
4 (b)
SA
Spécial
4,5
8/36 h
1 150
2
6P-E
Compétence Shotgun

Pistolet Gyrojet FN-AAL
PL

SH
5
10 (c)
SA
12G

12M
2
4/48 h
1 000
2
6-K
Sous l’eau

Air libre

Lance Harpon
PM
-
-
CC
6M
2
3/24 h
800
1
5P-D


Armes lourdes
Portée
Diss°
Munitions
Mode
Dégâts
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Mitraileuses légères












Ares HV MP-LMG CC
MLe
-
80 (c) / bande
SA/RAF/AU
6G
8
20/14 j
4 500
4
2-K
CR3, ICI2, HV

Ares MP-LMG CC
MLe
-
50 (c) / bande
RAF/AU
7G
7,5
6/5 j
2 200
2
2-H
CR2, (CR3), laser

Ingram Valiant
MLe
-
50 (c) / bande
RAF/AU
7G
9
6/5 j
1 500
2
1-H
CR3

Mitrailleuses moyennes












FN MAG-5 MMG CC
MM
-
50 (boite)/bande
AU
9G
9,5
18/14 j
3 200
3
2-H
CR2, (CR8), laser

Ultimax MMG
MM
-
40 (c) / bande
AU
9G
12
14/14 j
2 500
2
2-H
(CR6)

Mitrailleuses lourdes












RPK HMG
ML
-
40 (c) / bande
AU
10G
15
18/18 j
4 000
2
2-H
(CR6)

Stoner-Ares M107 CC
ML
-
40 (c) / bande
AU
10G
12,5
18/14 j
5 200
3
2-H
CR3, (CR9), laser

Canon d’assaut












Panther CC
CA
-
22 (c) / bande
CC
18F
18
16/14 j
7 200
2
2-H
(CR2)/(CR1)

Vigorous
CA
-
20 (c) / bande
CC
18F
20
16/14 j
6 500
2
2-H


Minigun












Vindicator CC
MG
-
50 (c) / bande
AU
7G
15
24/14 j
2 500
2
1-K
15 balles / AU

Lances grenades












Ares Antioch
LG
6 (-3)
6 (m)
CC
Grenade
+2
8/4 j
1 700
3
1-J


ArmTech MGL-6 CC
LG
6
6 (c)
SA
Grenade
2,5
6/36 h
1 600
3
1-K


ArmTech MGL-12 CC
LG
3
12 (c)
SA
Grenade
5
6/36 h
2 200
3
1-K


Mortiers












M-12 Portable CC
M
-
1
CC
Mortier
30
12/14 j
3 000
2
1-J
(2 tirs/tour ( nb action

Lance missiles/roquettes












Aztechnology Lasher CC
LM
4/-
1 (b)
CC
Projectile
3
12/2 s
4 000
3
1-K
Lunette 2 vision noct.

Multi-lanceur IWS
LM
-
4 (b)
CC
Projectile
8
12/14 j
8 000
2
1-J


Spike CC
LM
-
1 (b)
CC
Projectile
1
10/1 s
800
2
1-K
Inutilisable après un tir

Lanceurs spécialisés












Arbelast II MAW CC
LM
-
1
CC
Projectile
2,75
8/48 h
1 200
2
1-K
Lunette 1

Ballista CC
Bal
-
4 (m)
CC
Projectile
6,5
18/30 j
10 500
4
1-K


Great Dragon CC
GD
-
1
CC
Projectile
2,75
8/48 h
1 200
2
1-K
Lunette 2

M79B1 LAW CC
LM
4/-
1
CC
Projectile
2,5
6/36 h
700
2
1-K


Vogeljäger Man Port. CC
VMP
-
1
CC
Projectile
8
18/28 j
12 500
4
1-K
Senseur2, antiaérien

CC : Canon Companion

MM : Man & Machine, Cyberware

TE : Terres d’Eveil

S2060 : Seattle 2060

ICI : Interface Câblée Interne

CRn : Compensateur de recul n

(CRn) : Compensateur de recul n pliable (crosse généralement)

HV : arme à Haute Vélocité, les rafales font 6 balles, et le tir automatique jusqu’à 18 (min 6)

nRm : nème tir a un recul de +m, pas de “ n ” => tous les tirs

2M : arme à 2 mains

x2 : recul non compensé multiplié par 2

Armes anciennes (Arlequin's Back)

Armes à feu
Portée
Diss°
Muni°
Mode
Dégâts
Masse
Valable aussi pour

Derringer
PP
9
2(b)
CC
4M
0,25


Révolver Léger (Colt Navy)
PLe
4
6(cy)
CC
6M
1
Smith&Wesson Model2

Révolver Lourd (Peacemaker)
PL
3
6(cy)
CC
8M
1,5
Colt's Dragoon, S&W Frontier

Carabine
AR
2
8(m)
CC
6M
3


Fusil Léger
AR
-
16(m)
CC
8M
4


Fusil Lourd
FS
-
16(m)
CC
8G
5
Henry .44, Winchester

Shotgun
SH
-
2(b)
CC
9G(f)
5


Scattergun
PL
3
2(b)
CC
8G(f)
3


Armes
Type
Diss°
Allonge
Dégâts
Masse
Notes

Arc
Arc
6
-
(For)L
0,5


Fouet (pour vache)
Fouet
4
3
(For)L*
1
* : entrave (For ou Rap SR (Comp+Succés) pour ne pas tomber)

Sabre de cavalerie
Tranchant
2
1
(For+2)M
2,5


Machette
Tranchant
4
1
(For+1)
3


MUNITIONS
Armes à feu (par 10)

Nom
Dissim°
Dégats
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Balles à fragmentation CC
8
P+2 N+1
0,5
10/1 s
75
3
3-M
(Protec°, barrière, blindage) x 2

Aiguilles MM
8
-
0,15
4/48 h 
200
2
Légal


Balles APDS 
8
Notes
0,25
14/14 j
70
4
Selon arme
Protec° balistique / 2, P + 1

Balles à tête creuse CC
8
P+1/P+3
0,5
5/48 h
50
2
Selon arme
Sans armure / avec (ballist+impact)

Balles au mercure
8

0,75
6/48 h
50
1,5
3-M
Cf. Glazer sauf P+2

Balles Anti-Véhicules CC
8
Notes
1
16/2 s
200
4
3-M
APDS vs non-véhic ; AV vs véhicules

Balles Capsules CC
8
Notes
0,25
4/48 h
10
2
Selon arme
Balles Gel + composé chimique

Dards taser
3
Cf. règles
0,5
6/36 h
50
1,5
Selon arme


Balles de peinture
8
Cf. règles
0,15
2/24 h
5
1
Légal


Balles en plastique Hi-C CC
9
P <
0,25
6/1 s
150
3
3-M
Indétectable par DAM, portée ext P-1

Balles étourdissantes
8
Cf. règles
1
4/48 h
100
1
Selon arme


Balles Ex-Explosives
8
P + 2
0,75
6/72 h
100
1,5
Selon arme


Balles Explosives
8
P + 1
0,75
3/36 h
50
0,8
Selon arme


Balles Fléchettes
8
N + 1
0,5
3/36 h
100
0,8
Selon arme
Protection balistique x 2

Balles Gel
8
Notes
0,25
4/48 h
30
1
Selon arme
P - 2, dégâts étour., projec° au sol

Balles Incendiaires CC
8
P +  feu
0,75
10/1 s
150
2
3-M
P L / tour, P-2 / tour, cf. règles

Balles Normale
8
P
0,5
2/24 h
20
0,75
Selon arme


Balles Sans Douille CC
8
Cf. balles
-20%
+1/+0
+150%
égal
Selon arme
+20% dans le chargeur

Balles mouchards

        Normales

        AOD
8

8
Cf. règles

Cf. règles
1

1
Ind/1 s

Ind/1 s
2 000 x ind.

3 000 x ind.
1

1
6-U

6-U


Balles traçantes
8
Voir  notes
0,5
3/24 h
75
1
Selon arme
Seulet en TA, -1 / 3rd de feu si portée > courte au seuil de réussite et dégâts

Ares ELD-AR MM
8
Peinture
0,15
5
2/24 h
1
Légal


Barret Model 121 CC
8
Notes
0,25
14/30 j
200
5
Selon arme
cf APDS, barriière/2, jet acq° / 10 b

Shotguns (par 10)
Nom
Dissim°
Dégats
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Balles ardentes CC
8
4M
1
4/48 h
25
1
Selon arme
Impact/2, jet aveugle : dé-2

Balles-béliers CC
8
Notes
0,75
5/48 h
70
2
Selon arme
Barrière porte / 2

Balles-bola CC
8
P+1
1
5/72 h
100
2
Selon arme
Portée PL, mettre à terre : P

Cartouches Big DTM CC
8
P+2
1
16/14 j
200
5
3-M
1/d6 endommage arme, portée taser

Cartouches incapacitantes CC
8
P Etour.
0,5
3/12 h
25
1
Selon arme
Impact x 2

Munitions spéciales (par 10)
Nom
Dissim°
Dégats
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Obus de Canon d’Assaut

          Bande de 100
3

-
P
1,25

12,5
5/3 j

6/3 j
450

4 250
2

2
Selon arme


Obus de Canon d’Assaut AV CC
          Bande de 100
3

-
P
1,5

15
16/2 s

16/2 s
1 000

9 500
4

4
2-M

2-M
Anti-Véhicule

Roquettes Gyrojet CC









Standard
8
P
1,75
4/48 h
80
2,5
Selon arme


Gyrojet Plus
8

2
14/3 s
120
4
Selon arme
Cf. APDS + Anti-Véhicule

Tête Chercheuse
-1

+0,25
+1/x 1,5
X 2

Selon arme
Besoin d’un désignateur de cible

Cartouches-filets CC









Normal
7
-
5
4/48 h
1 500
1
Selon arme


Grand
5
-
7,5
4/48 h
3 000
1
Selon arme


Harpons CC
3
P
10
2/24
500
2
Selon arme


Fuel pour Lance-Flamme CC




100


10 tirs, vide 50¥, barrière 10

Shiawase Blazer CC




45


4 tirs, vide 25¥

Batterie Ares MPHLP CC
-
P
15
10/1 s
2 000
2
Légal
50 tirs

Batterie Ares Laser III CC
4
P
2
10/2 s
500
2
Légal
20 tirs

Batterie Ares Redline CC
6
P
1
10/2 s
250
2
Légal
10 tirs

Fléchettes sarbacane (20) MM




5


Boite de 20

Glue Splat (par litre) MM
    Solvant



6/72 h

2/12 h
100

5
1

1
Légal

Légal


Explosifs

Explosifs Commerciaux, par kilogramme. Code des dégâts = (Indice x (kilogrammes)F.

Nom
Dissim°
Dégâts
Souffle
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Du commerce
6
3
-3/m
1
6/48 h
60
1
4P-J


Composé Plastique IV
6
6
-6/m
1
8/48 h
80
1
4-J


Composé Plastique XII
6
12
-12/m
1
10/48 h
200
2
3-J


Accessoires










Détonateur Radio
8
-
-
0,25
4/48 h
250
2
6-J
Indice de Flux = 1

Minuterie
6
-
-
0,5
4/48 h
100
2
6-J
2s à 2h

Grenades

Type
Dissim°
Dégats
Souffle
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

A charge double CC
5
P / 2
/ 2
0,5
8/1 s
150
3
3-J
2 type de grenades

A effet de choc
6
12M(Etou)
-1/m
0,25
5/4 j
30
2
3-J


A encre -C
6
sr+4
-
0,25
4/4 j
40
2
Légal
5mR

A gaz (neuro-etou. VIII)
6
6G Etou
-
0,25
8/4 j
60
2
3-J
Résist : sr+2, 10mR, dissip 2T

Aspergeante
5
-
Spécial
0,25
8/4 j
50
2
3-J


Au phosphore blanc CC
6
14M/10L
-1/m
0.25
6/5 j
120
3
3-J
15mR, 15T, feu

Défensive (HE/AP)
6
10G
-1/0,5m
0,25
4 j
30
2
3-J


De signalisation CC
6
sr+2
-
0,25
2/24 h
40
1
Légal
30mR, 10 mn, éclaire

Flash CC
6
sr+6, 5L
-1/5m
0,25
4/48 h
40
1
3-J
30mR, -2 si a-flash, dmg 1mR

Flash-Pack
12
sr+4
-
0,2
3/36 h
250
1
Légal
4 flashs, sr+2 si anti-flash

Fumigène
6
-
-
0,25
3/24 h
30
2
5-J
20mR, dissip 2T

Fumigène (infrarouge)
6
-
-
0,25
4/48 h
40
2
5-J
20mR, dissip 2T

Incendiaire CC
5
Feu 8M
-
0,25
4/4 j
50
2
3-J
10mR, feu

IPE CC










A concussion
5
16M Etou.
-1/m
0,5
8/1 s
70
2
3-J


Défensive (HE/AP)
5
15G
-1/0,5 m
0,5
8/1 s
60
2
3-J
AP : cf. balles fléchettes

Offensive (HE/AP)
5
15G
-1/m
0,5
8/1 s
60
2
3-J
AP : cf. balles fléchettes

Mini-grenade
8
Grenade
Grenade
0,1
+2/Grenade
x 2
+1
Grenade


Offensive (HE/AP)
6
10G
-1/m
0,25
4 j
30
2
3-J
AP : cf. balles fléchettes

Superflash CC
6
12M Et./5L
-1/m
0,25
10/2 s
80
3
2-J
Cf. Flash, 1 case=sr+1

Mines cc
Nom
Dissim°
Dégâts
Souffle
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

AP
8
Grenade
Grenade
2
Grenade
Grenade x 10
2
2-J


AV
6
12F
-1/m
5
10/1 s
500
3
1-J


Souricière Textron
8
14F
-1/m
15
14/21 j
10 000
4
1-J
Options Senseur + Pilote

Options pour les mines cc
Option
Coût
Disponibilité
Index de Rue
Notes

A tête sensible





Indice 1
+ 1 000
Mine
Mine


Indice 2
+ 3 000
Mine
Mine


Indice 3
+ 5 000
+1/x2
+0,5


Indice 4
+ 8 000
+2/x3
+1


Indice 5
+ 12 000
+4/x4
+2


Camouflée
x 2 / 2 points
Mine
Mine
Dissimulation +1 par niveau

Directionnelle
x 1,5
Mine
Mine
Cône de 60°, disper°/2, P+2

Intelligente





Indice 1
+ 1 000
Mine
Mine


Indice 2
+ 2 000
Mine
Mine


Indice 3
+ 5 000
Mine
Mine


Sauteuse
+ 500
+1/0
Mine
Bond de 2 à 10 m de haut, P+1

Obus de mortiers cc
Nom
Dissim°
Dégâts
Souffle
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

A charge double
3
P / 2
/ 2
5
18/2 j
500
4
1-J
2 type de mortiers sauf Soleil

Anti-Personnel
3
18F (f)
-1/m
4
18/2 j
250
3
1-J


Anti-Véhicule
3
16F
-4/m
4
18/3 j
250
4
1-J


Aspergeant
3
Spécial
Spécial
5
18/1 s
300
3
Contenu


A tête chercheuse
-
Mortier
Mortier
+0,5
+2/+1 s
+1 000
+1
Mortier
Besoin de désigner la cible

Au phosphore blanc
3
15G / 12L
-1/m
4
18/2 s
350
3
1-J
15mR, 15T, feu

Eclairant
3
sr+8
-1/5m
3,5
18/2 s
200
2
1-J
5 mn, 40mR, cf. règles

Fumigène
3
-
-
3,5
18/2 s
175
2
1-J
15mR, 4 mn

Fumigène (infrarouge)
3
-
-
3,5
18/3 s
200
2
1-J
15mR, 4 mn

Hautement Explosif
3
18F
-1/0,5m
4
18/2 j
200
3
1-J


Incendiaire
3
Feu 8M
-
4
18/2 j
150
3
1-J
20mR, feu

Roquettes/Missiles

Nom
Intell
Dégâts
Souffle
Masse
Dispo
Coût
Index
Légal
Notes

Roquettes










Anti-personnel
NA
16F (f)
-1/0,5 m
2
8/14 j
1 000
2
1-J
2d6 mR

Anti-véhicule
NA
16F
-8/m
3
8/14 j
2 000
2
1-J
2d6 mR

Hautement-explosive
NA
16F
-1/m
2
8/14 j
1 500
2
1-J
2d6 mR

MP Jabberwocky cc
NA
Spécial
Spécial
20
12/3 s
6 000
5
1-K
2d6 mR, portable, cf. règles

Tête Chercheuse cc
-
Roquette
Roquette
+0,5
+2/+1 s
+1 000
+1
Roquette
Besoin de désigner la cible

Zapper Static Disch. cc
NA
16F
-10/m
25
10/2
2 500
2,5
1-K
2d6 mR, AV, cf.règles

Arbelast II MAW cc
NA
15F
-1/0,5m
2
8/48 h
1 500
2
1-J
HE,2d6+2 mR

Ballista MK I cc
NA
14F 
-7/m
2,75
12/21 j
1 000
4
1-J
AV, 2d6 mR

M79B1 LAW cc
NA
12F
-1/0,5m
2
6/36 h
1 500
2
1-J
HE, 2d6+2 mR

Missiles










Anti-personnel
3
16F (f)
-2/m
2,25
12/14 j
2 500
3
1-J
2d6 mR

Anti-véhicule
4
16F
-8/m
3,25
12/14 j
5 000
3
1-J
2d6 mR

Hautement-explosif
3
16F
-1/m
2,25
12/14 j
3 750
3
1-J
2d6 mR

MP Jabberwocky cc

Spécial
Spécial
20
12/3 s
7 000
5
1-K
2d6 mR, portable, cf. règles

Sol-Air (SAM) cc
4
13F
-2/m
1,5
18/3 s
2 500
4
1-K
2d6 mR, portée extr = 5 000

Ballista MK II cc
5*
14F
-7/m
2,75
18/28 j
2 000
4
1-J
* : A-Véhic, laser, indirect

Ballista MK III cc
6
14F
-7/m
2,75
14/28 j
2 500
4
1-J
Anti-Véhicule, tir direct

Great Dragon ATGM cc
4
20F
-5/m
3
12/14 j
5 000
3
1-J
2d6 mR

Vogeljäger Missile cc
5
14F

8F
-2/m

-2/0,5m
17
18/28 j
5 000
4
1-J
2d6 mR, cible aérienne

2d6 mR, cible terrestre

ACCESSOIRES

Support
Dissim°
Indice
Masse
Dispo
Coût
Index 
Légal
Notes

Général










Atténuateur de Son
Canon
-2
-
0,5
6/48 h
750
2
Arme


Baïonnette CC
Dessous
-1
-
0,75
4/24 h
50
1
6-A


Bandoulière CC
-
-
-
0,1
2/12 h
20
1
Légal


Bipied
Dessous
-
2
2
6/12 h
400
1
Légal


Chargeur de rechange
-
-
-
0,75
2/24 h
5
0,75
Légal


Gachette automatique de BattleTac CC
-
-2
-
1
12/1 s
2 500
2
2-W


Détermineur de Portée
Culasse
-
-
0,1
2/24 h
150
0,8
Légal
ICI2 ( 0/0/-1/-2

Holster de tir rapide CC
     Standard

     Dissimulable
-

-
-

+2
-

-
0,1

0,1
4/48 h

5/72 h
100

150
0,75

0,75
Légal

Légal
Ignore le +2 au sr, taillé pour l’arme

Holster dissimulable
-
+2
-
0,1
2/24 h
100
0,75
Légal


Holster ordinaire
-
-
-
0,1
2/12 h
40
0,75
Légal


Lance-grappin
Dessous
-1
-
2
5/48 h
500
1,25
4P-U
SR3 p.292

Monture d’accessoire CC
-
-1
-
0,1
2/24 h
100
0,9
Légal


Programmeur de grenades CC
-
-
-
0,1
8/48 h
750
2
6-K
Souffle = 1d6

Sécurité Biométrique CC
-
-
-
3,1
3/36 h
2 250
1,5
Légal
Crypt. 8, puce : 50¥

Silencieux
Canon
-2
-
0,2
4/48 h
500
2
Arme


Système d’identification de cibles CC
     Disposotif interne

     Emetteur
-

-
-1

10
Variable

Variable
1

0,25
Ind./48 h

Ind./48 h
Ind x1 000

Ind x 200
2

2
Légal

Légal
Ind. (5) permet de ne pas tirer sur un ami portant la balise

Télémètre
Culasse
-
-
0,1
2/24 h
150
0,8
Légal


Trépied
Dessous
-
6
8
10/12 h
600
3
Légal


Compensateurs de recul 










Appui de hanche (pour Troll) CC
-
-4
1
2
4/48 h
250
1
Légal
Armes lourdes

Atténuateur de choc
-
-
1
0,25
2/24 h
200
0,8
Légal


Crosse escamotable CC
-
-1
- / 1
0,5
2/24 h
200
0,75
Légal
Ind. 1 quand utilisée

Gyrostabilisateur de luxe
Dessous
-6
6
8
4/48 h
6 000
1
Légal


Gyrostabilisateur standard
Dessous
-5
5
6
4/48 h
2 500
1
Légal


Lestage CC
Dessous
-1
1
1
2/24 h
50
1
Légal


Maxi-gyrostabilisateur CC
Dessous
-7
7
7
6/48 h
7 800
1
Légal


Poignée CC
Dessous
-1
1
0,5
2/24 h
100
1
Légal


Système Pneumatique II
Canon
-1
2
0,5
2/24 h
450
1
Légal


Système Pneumatique III
Canon
-2
3
0,75
2/24 h
700
1
Légal


Système Pneumatique IV CC
Canon
-2
4
0,75
2/24 h
1 000
1
Légal


Système d’imagerie










Caméra-canon CC
Cu./Dess.
-1
-
0,25
4/48 h
1 000
1
Légal


Micro-émetteur
-
-1
-
0,25
4/48 h
2 500 x ind.
1,5
7P-U


Lampe CC








20 m

Standard
Cu./Dess.
-1
-
0,25
2/24 h
50
0,75
Légal


Lumière Faible
Cu./Dess.
-1
-
0,25
2/24 h
250
1
Légal
Douce lumière rouge

Infrarouge
Cu./Dess.
-1
-
0,25
2/24 h
450
1
Légal
Besoin vision thermo

Lunettes à ultrasons 
-
-
-
-
3/36 h
1 100
1
Légal


Visée à ultrasons
Cu./Dess.
-2
-
0,25
8/4 j
1 300
0,8
Légal
Malus obscurité / 2

Visée laser 
Cu./Dess.
-1
-
0,25
6/36 h
500
0,9
Légal
sr-1, 50 mètres

Visée laser haute performance CC
Cu./Dess.
-1
-
0,25
8/48 h
1 500
0,9
Légal
sr-1, 500 mètres

Viseur










Lumière faible
Culasse
-2
-
0,25
3/36 h
1 500
0,8
Légal


Agrandissement 1
Culasse
-1
1
0,25
3/36 h
500
0,8
Légal


Agrandissement 2
Culasse
-1
2
0,25
3/36 h
800
0,9
Légal


Agrandissement 3
Culasse
-1
3
0,25
3/36 h
1 200
1
Légal


Thermographique
Culasse
-2
-
0,25
3/36 h
1 500
0,8
Légal


Interfaces niveau I










Lunettes connectées

      Vision lumière faible

      Vision thermographique
-
0
-
0,1
3/36 h
3 000
1
4P-N
Version « de soleil » : prix x 2

Module d’interface interne
-
-
-
0,5
Arme
+100%
Arme
4P-N
sr-2

Module d’interface externe
Cu./Dess.
-2
-
1
4/48 h
600
1
4P-N
sr-2

Interfaces niveau II MM
-
-
-







Lunettes connectées

      Vision lumière faible

      Vision thermographique
-
0
-
0,1
4/36 h
3 500
2
4P-N
Version « de soleil » : prix x 2

Module d’interface interne
-
-
-
0,25
Arme
+150%
Arme
4P-N
sr-2 et plus

Module d’interface externe
Cu./Dess.
-2
-
0,75
6/48 h
800
2
4P-N
sr-2 et plus

Désignateurs de cible CC










Désignateur à micro-ondes
-
4
-
4,5
24/1 m
12 500
2
6-U


Désignateur laser










Monté sur arme
Cu./Dess.
-2
-
0,5
12/2 s
3 000
2
8-U


Portable
-
8
-
0,5
12/2 s
3 000
2
8-U


Désignateur radar
-
-
-
25
24/3 m
48 000
2
5-U


http://perso.wanadoo.fr/archaos/


