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Avant toute chose, nous tenons a rappeler que Cobaye[s] est une ceuvre de fiction et ne reflete en aucun cas les
idées politiques de ses créateurs. Il appartient a chacun den prendre conscience ; ici, nous allons parler d’armes
- et notamment d’armes a feu - dans un monde fictif, et non de la réalité.

Toutes les armes, munitions et autres modifications décrites dans ce supplément ne constituent aucunement
une obligation. Libre a vous de les ajouter a vos parties, que ce soit en totalité ou bien seulement quelques
exemplaires qui vous auraient plu.

Nous tenons tout de méme a vous faire prendre conscience que si les ennemis et autres PNJ de vos parties pos-
sedent du matériel de ce supplément, il'y a fort a parier que les PJ souhaitent en acquérir a leur tour.



gislati ro2f culture
s armes et des mo

Le monde de Cobaye[s] n'a pas révolution-
né la maniere de voir les armes, qui restent
en grande partie illégales et soumises a
des permis, au méme titre que les modifi-
cations dites létales. Toutefois, lorsqu’il est
possible de dissimuler une lame dans son
avant-bras, il devient compliqué pour les
autorités de controler le port d'armes.
Ainsi, le nombre darmes en circulation
a tres largement augmenté. Les individus
défavorables aux modifications disent se
sentir plus en sécurité avec un pistolet
semi-automatique dans leur sac. Le tra-
fic a suivi la méme ascension, et certaines
marchandises valent plus quon pourrait le
penser.

Bien str, chaque pays a sa propre légis-
lation et sa propre culture. Pourtant, on
peut noter des similitudes flagrantes.
Dans les spheres tres aisées - comprenez
les villes hautes, riches et déconnectées de
la réalité du monde - les armes sont prohi-
bées. Méme aux Etats-Unis, qui sont les
rois du libre-service darmes a feu, seules
les forces de lordre et les droides de pro-
tection disposent du pouvoir de détenir
une arme. Les modifications, quant a elles,
touchent principalement a lesthétique ou
a la longévité. Toutefois, si un grand ponte
veut porter une lame rétractable, il aura le
budget lui permettant de la rendre invi-
sible et quasiment indétectable.

A Tinverse, dans les lieux de crasse et de
regroupement des rebuts de cette socié-
té, il est possible de croiser un homme
avec un fusil d’assaut et de voir son voisin
montrer les crocs pour un simple regard
de travers. Cest dailleurs pour cela que
les représentants de lautorité en place se
rendent lourdement armés dans ces lieux.
Mais quen est-il de la vie de tous les jours ?
Vos joueurs ne vont pas uniquement faire
des allers-retours entre trés haute société
et tréfonds.

difications

Rentrons un peu plus dans le détail et
voyons selon les différents continents
comment sont vus les armes et autres pro-
duits létaux. Dans quels contextes vos PJ]
sont-ils ou non dans l'illégalité ?
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Tout dabord, le vieux continent : I'Eu-
rope. Ancrée dans ses vieilles traditions
datant du siecle dernier, les armes et les
modifications y sont interdites ou sou-
mises a permis. Il est fort peu aisé de sen
procurer, des démarches administratives
sont obligatoires. Elles ne sont pas inexis-
tantes, mais vous napercevrez pas de fa-
¢on quotidienne des armes a feu dans la
rue. Bien sir, les forces de lordre ont des
petits calibres a la ceinture et les robots de
défense peuvent faire beaucoup de dégats,
mais le citoyen lambda se fera arréter s’il
porte ostensiblement une arme. Les mo-
difications nont pas échappé a ce déluge
de paperasse et de réglementations. Les la-
boratoires nont pas interdiction de vendre
des produits dits létaux, mais il se doivent
de le signaler. Les personnes modifiées le
sont pour leur confort de vie ou en raison
d’'un handicap a pallier, mais pas pour se
proteger.

Le laboratoire Orb, spécialis¢ dans le do-
maine de la nanotechnologie, a trouvé une
faille juridique et propose des membres
mécaniques toutes options, possédant de
série une lame rétractable. Le laboratoire
met en avant largument selon lequel la
prothese ne fonctionne pas a son rende-
ment maximum sans cette lame, ce qui re-
présente un danger pour le patient, lorga-
nisme ne souhaitant pas étre attaqué pour
avoir utilisé des personnes sous le coup
d'un handicap comme de simples souris
de laboratoire. Voyez-vous toute lironie
de la chose ?

Cela étant, quencourt un personnage
se faisant prendre sans permis de port
darmes ou avec une modification illégale
en Europe ?



Les points de controle

I est possible de se faire controler dans
la rue, mais pour cela il faut adopter une
attitude suspecte ou disposer d'une modi-
fication attirant lattention. Les forces de
lordre ont dautres choses a faire que de
controler en permanence les permis de
port d’armes et de modifications. Evidem-
ment, porter un calibre a la ceinture ou
avoir une mutation visible et dangereuse
vous vaudra des controles a répétition.
Les gares européennes sont surveillées
par les “contrdleurs”. Leur puissance de
feu est telle qu’il n'y a pas d’autre forme de
controle dans ces espaces. Par contre, ten-
ter le moindre acte de violence en ces lieux
se révélera souvent plus risqué pour celui
qui lentreprend que pour la personne vi-
sée.

En ce qui concerne les aéroports, les
contrdles y sont permanents. Il est de fait
impossible de prendre un vol avec une
arme, ou bien avec une modification dis-
simulant une arme.

Ces lieux possedent strement les outils
danalyse et de détection les plus poussés.
Les grands laboratoires ont des contrats
directs, et des que sort une nouvelle tech-
nologie indétectable ils produisent, par
la méme occasion, les outils permettant
de la mettre en évidence... et bien stir les
vendre a prix dor. Que voulez-vous ? Cest
la loi du marché ! Avec un timing par-
fait, il est possible de passer les portiques
de détection avant leur mise a jour, mais
cette éventualité reste infime. Il existe par
contre des caissons de transport pour les
personnes modifiées dont la nature de la
modification reste floue.

Ces caissons sont dérivés des caissons
cryogéniques dans leur concept. Une fois
installée, la personne tombe dans un pro-
fond sommeil et ne se réveille qua latter-
rissage de l'appareil. Il est ainsi possible de
voyager en Europe tout en possédant des
modifications létales et/ou des armes, mais
il faut avoir conscience de ces contraintes.

Législation en vigueur

Article 10-0202

Tout port darme et/ou toute modification
a but non esthétique et/ou non fonctionnel
est sujet a déclaration et a détention de per-
mis. Tout manquement en cas de controle
est puni par la confiscation du matériel et
par 10 000 MM damende.

- Premier alinéa
En cas de modification non confiscable, la
personne habilitée et représentante de la loi
est en droit de poser sur le contrevenant un
bracelet géolocalisable.

Article 11-0202

Le fait dacqueérir, de détenir ou de céder
des matériels de guerre, armes, éléments
darmes, munitions ou modifications sans
lautorisation prévue est puni de cing
ans demprisonnement ‘et de 75 000 MM
damende.

Les peines| sont portées a sept ans dem-
prisonnement et a 100 000 MM damende
pour lauteur des faits en cas de récidive.

Article 12-0202

Le fait pour une personne autorisée a péné-
trer dans un établissement scolaire de péné-
trer ou de se maintenir dans un tel établis-
sement en étant porteuse dune arme et/ou
dune modification a but non esthétique ou
non fonctionnel sans motif légitime est puni
de sept ans demprisonnement et de 100 000
MM damende.

Article 13-0202

En cas de condamnation, les personnes cou-
pables des infractions prévues a la présente
section encourent également les peines
complémentaires suivantes

1° Linterdiction de détenir ou de porter,
pour une durée maximale de quinze ans,
une arme et/ou une modification a but non
esthétique et/ou non fonctionnel.



2° La confiscation dune ou de plusieurs
armes et/ou modifications a but non es-
thétique et/ou non fonctionnel dont le
condamné est propriétaire, ou dont il dis-
pose librement.

Article 14-0202

Linterdiction du territoire européen peut
étre prononcée soit a titre définitif, soit pour
une durée maximale de dix ans, a lencontre
de toute personne coupable de I'une des in-
fractions prévues a la présente section.

- Premier alinéa
Si le contrevenant ne peut étre reconduit en
dehors du territoire européen, il sera pris en
charge par les autorités compétentes.

Americue dna Nord
Passons a 'Amérique du Nord dont les
principaux acteurs, lorsqu’il sagit des
armes, sont les Etats-Unis. La libre cir-
culation des armes a engendré une libre
circulation des modifications, tous types
confondus. Méme les armes dites de
guerre sont simplement soumises a une
déclaration et a une obtention de permis.
I nest donc pas rare den apercevoir dans
la rue, sans pour autant que cela soit
completement ostentatoire. Les forces de
lordre sont équipées de maniere propor-
tionnelle a cette débauche de matériel, et
elles tentent tous les jours de contrer cette
surenchere permanente de moyens.

De plus, les contrdles sont fréquents afin
de vérifier que les possesseurs d'armes ou
de modifications sont en regle. Il est par
exemple possible de venir séjourner aux
Etats-Unis armé, en demandant un permis
provisoire. Celui-ci vous sera délivré des
votre arrivée a l'aéroport. Les démarches
peuvent étre entamées depuis votre lieu
de départ par internet, afin de minimiser
votre attente a votre arrivée.

Les grands laboratoires se font une joie
davoir au moins un pole de greffe aux
Etats-Unis. Les lois sont telles qu’ils ne
risquent rien et nont aucune démarche a
engager pour étre dans la légalité. Il existe
méme une liste extrémement longue de
dispositions jurisprudentielles relatives
aux permis.

Les hommes de loi des grands groupes
d'influence tentent méme de faire sortir
ces législations des frontieres américaines
afin d’agrandir leur terrain de jeu. Pour le
moment ce nest pas chose faite, mais les
voisins directs sont déja touchés par ce
lobbying assumé.

Les points de controle

Les frontieres forment les principaux
points de contrdle puisque dans la rue,
la visibilité du matériel 1étal est tellement
quotidienne qu'un contréle ne sera effec-
tué quen cas d’utilisation manifeste de ce-
lui-ci.

Revenons sur les frontieres. Entrer sur le
sol américain avec une arme est tout a fait
possible : il vous suffit pour cela de vous
déclarer a larrivée. Que ce soit par avion
ou par tout autre moyen de transport, les
douanes vous feront patienter a Iécart des
autres passagers afin de vérifier que vous
étes aptes a obtenir un permis provisoire.
Cette démarche peut étre écourtée si vous
faites une déclaration en ligne. Le temps
dattente est dans ce cas réduit de moitié.

La circulation de marchandises en ces
lieux est si importante que les forces d’in-
tervention sont trés lourdement armées.
Dans chaque poste-frontiere sensible il
y a un ATAC a disposition, un énorme
exosquelette ayant la puissance de feu
d’un tank, au cas ou cela dégénererait.



Législation en vigueur

- le droit de chacun de posséder et de porter
une arme ne doit pas étre enfreint, pour ce
qu'une milice bien organisée est nécessaire a

la sécurité d’un Etat libre -

Deuxieme amendement de la Constitution
des Etats-Unis dAmérique Ces quelques
mots forment la base de la culture des
armes aux Etats-Unis et, par lien direct, de
toutes les modifications létales. Pourtant il
ne faut pas aller trop vite en besogne car la
Cour supréme a décidé qu’« un particulier
peut posséder une arme a feu ou une mo-
dification a but non esthétique et/ou non
fonctionnel, mais que ce droit nest valable
que pour se défendre ».

En ce sens, bien que le port darmes soit
ancré dans la Constitution des Etats-Unis,
lobligation dobtention dun permis de
port d'armes et de modifications a but 1¢é-
tal a été validée par un vote du Congres.

Le permis de port darmes et de modifica-
tions a but létal peut étre refusé dans l'un
ou plusieurs des cas suivants :

- Etre inapte physiquement a ma-
nier correctement une arme ou la modifica-
tion en question.

- Etre un fugitif recherché.

= Avoir un casier judiciaire pour des
faits relatifs a labus dalcool ou de drogue.

- Etre en cours de jugement pour
un crime ou un délit violent, ou bien pour
avoir pointé son arme de facon illégale ou
utilisé sa modification dans un but violent.

- Avoir recu une injonction pour
violences domestiques.

Article 134-0022

Tout port darme et/ou toute modification
est sujet a déclaration et détention de per-
mis. Tout manquement en cas de controle
est puni par une amende de 5 000 MM.

Jurisprudence 1

Si un prévenu utilise une arme ou une mo-
dification sans permis dans le but de se dé-
fendre ou de défendre sa famille ou sa pro-
priété, celui-ci ne pourra étre poursuivi. Il
lui sera demandé dobtenir un permis dans
les 6 mois consécutifs au proces.

Jurisprudence 2

En cas d’interpellation aprés usage dune
arme ou dune modification, si le prévenu
défendait les intéréts des Etats-Unis dAmé-
rique, son absence de permis ne pourra en
aucun cas lui-étre reproché.

Article 133-0022

En cas dexpiration de permis provisoire,
le contrevenant encourt une peine dun
an demprisonnement et de 15 000 MM
damende.

Jurisprudence 1

Sile contrevenant est un représentant légal
dun autre Etat dans lexercice de ses fonc-
tions, il y-a abrogation de la peine dempri-
sonnement et une réduction damende de
10 000 MM.

Article 132-0022

En cas de condamnation, les personnes cou-
pables des infractions prévues a la présente
section encourent également les peines
complémentaires suivantes

1° Lobligation de repasser son permis de
port darmes et/ou de modifications a but
létal.

2° Un suivi psychologique de 1 an.

3° Un encadrement légal de 2 ans.
Amérique du Sud



Americne du Sad

Etant donné que son voisin direct laisse
en libre circulation les armes et les modi-
fications, il est difficile dendiguer leur flux
constant et leur trafic en Amérique du
Sud. De plus, de fagon tout a fait illégale,
les laboratoires y rejettent des cobayes aux
mutations instables.

Ceux-ci vivent - ou plutdt survivent - dans
une population habituée a voir apparaitre
des monstruosités. La culture qui entoure
les modifications dans TAmérique du Sud
leur a été imposée :

“Elles sont la, faisons avec”.

Certains pays de cette partie du globe
vénerent les morts, et lorsquun de vos
proches disparait pendant plusieurs an-
nées puis réapparait sous la forme d’un
hybride, vous cherchez une explication,
méme si elle nest pas forcément logique...
et dans ces pays, la plupart des gens se
tournent vers leurs croyances.

Les cartels et autres mafias font leur beurre
de ce genre dapparitions, et tentent de les
recruter pour protéger leurs commerces.
Ceux qui ne se rendent pas compte de leur
propre puissance acceptent pour protéger
leurs familles. Les autres, quant a eux, se
regroupent et forment des milices pour
protéger leur quartier. Si vos joueurs par-
courent 'Amérique du Sud, il est possible
qu’ils croisent des groupes de ce type. On
les appelle les “muerto viviente”.

Les points de contrdle

Il nexiste aucun vrai point de contrdle,
que ce soit a lentrée du territoire ou méme
a lintérieur des villes. Vous croiserez
des gens armés et modifiés partout. Cela
ne choque personne. Tout le monde sait
qu’ici, le plus fort fait sa loi.

Pourtant, il est possible que lon vous
controle tout de méme... vous étes un
étranger, il faut bien montrer qui a le pou-
voir. Un pot de vin bien placé vous per-
mettra de passer sans encombre.

Attention, il faut tout de méme noter que
les aéroports constituent des territoires
internationaux, et les contrdles sont les
mémes que dans les autres pays. Lors de
vols internes ces controles sont plus suc-
cincts, mais ils existent tout de méme.

Législation en vigueur

Contrairement a ce que donne a penser
cette mise en contexte, il existe des lois sur
le port darmes et de modifications. Ce-
pendant, bien que certains professionnels
du droit tentent de les faire appliquer, lors-
quun pot de vin peut vous permettre de
passer les mailles du filet, que faire ?

Voici tout de méme les lois en vigueur.

Article 0123-2200

Tout port darmes et/ou de modifications
a but non esthétique et/ou non fonction-
nel est strictement interdit pour toute per-
sonne non dépositaire de la loi. Tout man-
quement en cas de controle est puni par la
confiscation du matériel et par 10 000 MM
damende, ainsi que par une peine de siireté
pouvant aller jusqua 2 ans demprisonne-
ment.

Article 0124-2200

Le fait dacquérir, de détenir ou de céder
des matériels de guerre, armes, éléments
darmes, munitions ou modifications sans
lautorisation  prévue est puni de cing
ans demprisonnement et de 50 000 MM
damende.

Article 0125-2200

Le fait de se regrouper pour acquérir, déte-
nir ou céder des matériels de guerre, armes,
éléments darmes, munitions ou modifica-
tions sera jugé comme un regroupement
de malfaiteurs. Chacun des membres du
regroupement encourt une peine denfer-
mement maximale de 10 ans ainsi qu'une
amende de 100 000 MM.

0



Russie

La Russie lutte depuis des décennies face
a larmement criminel de son pays. La
popularisation des modifications nar-
range en rien la situation. Ces quelques
dernieres années ont été celles de grands
bouleversements, au prétexte que “quand
I'Etat nest pas capable de garantir la sécu-
rité de la vie, de la santé et I'intégrité de
la propriété de ses citoyens’, ce sont ces
derniers qui doivent sen charger. Des ar-
guments économiques ont par la suite été
avancés, selon lesquels lencadrement de
la vente d'armes et de modifications par
I'Etat lui rapporterait plus de 1 000 000
MM par an.

Ces éléments ont conduit tres récemment
a la promulgation d’'une loi sur la libre
circulation des armes et/ou des modifi-
cations a but non esthétique et/ou non
fonctionnel. Ces lois sont jeunes et mal in-
terprétées, voire mal rédigées. Lappréhen-
sion par la population de ces changements
reste encore tres floue. Tous savaient que
des gens se baladaient avec des armes ou
autres matériels, mais ceux-ci le font dé-
sormais sans se cacher. Une ambiance
malsaine emplit les villes, les criminels
fanfaronnent et les gens honnétes restent
choqués.

Les forces de lordre disposent dorénavant
d’un budget conséquent pour leur équipe-
ment. 60% des bénéfices issus de la vente
d’armes au public va directement dans les
comptes du ministére de I'Intérieur. Tou-
tefois, par manque de formation, les forces
de lordre se retrouvent avec une techno-
logie de pointe quelles ne savent pas bien
maitriser; et les incidents se multiplient.

Les points de controle

Les forces de lordre surarmées réalisent
des patrouilles régulieres dans les rues,
comme pour tenter de contrebalancer la
profusion des crimes. Pourtant, elles nont
aucun réel pouvoir de contrdle mis a part
celui de I'identité ; il leur est impossible de
demander plus que cela.

19

Il nest pas rare que des rixes éclatent dans
les quartiers les plus populaires. Les bles-
sés sont nombreux mais, paradoxalement,
pas les morts. Personne ne sait vraiment
se servir de de ces armes ou modifications,
acquises dans la précipitation et dans la
peur. Ce sont tout du moins les chiftres
officiels et la propagande étatique qui sou-
lignent ces “non-bavures”. Les gares et les
aéroports constituent un exemple flagrant
de ce qui se passe en Russie. Cest comme
sil existait deux entités dans ces lieux,
entre le moment ot le voyageur est sous la
responsabilité internationale et le moment
ou il est sous celle de la Russie. Ces espaces
de transit sont partagés physiquement en
deux. Dans un train, personne naura I'idée
de sortir son arme sous peine de mourir
sous les coups des “controleurs”. Pourtant,
une fois surle quai d'une gare russe, rien
ne vous en empéche. Lutilisation non jus-
tifiée d’armes reste un crime, mais pas la
provocation ou lostentation.

Législation en vigueur

Comme dit plus tot, la 1égislation est tres
récente et mal écrite. Certaines personnes
insistent sur le fait que les seuls gagnants
sont les laboratoires et qu’il est possible
que ceux-ci aient fait pencher la balance a
leur avantage au moment opportun.

Article 55-00022

Pour sa propre sécurité, un résident - per-
manent ou temporaire - peut acquérir et
détenir une arme a feu et/ou une modifi-
cation a but non esthétique et non fonc-
tionnel. Ce droit ne reste valable que sur le
territoire russe.

Article 56-00022

Un résident - permanent ou temporaire - ne
peut en aucun cas faire usage de son arme
et/ou de sa modification létale sans som-
mation préalable. Lutilisation reste légale
malgré labsence de sommation si celle-ci est
réalisée dans le but de défendre sa sécurité
physique ou bien celle de ses proches,



Article 57-00022

En cas dusage excessif et inapproprié dune
arme et/ou dune modification a but non
esthétique et/ou non fonctionnel, le préve-
nu encourt une peine demprisonnement de
2 ans ainsi quune amende de 20 000 MM.

Article 58-00022

Acquérir et détenir une arme et/ou une mo-
dification a but non esthétique et/ou non
fonctionnel constitue un droit strictement
privé. En aucun cas il ne sera possible de se
regrouper.

Tout manquement entrainera chacun des
membres du regroupement a étre jugé pour
rassemblement de malfaiteurs et tout ou
partie du regroupement encourt une peine
denfermement de 5 ans et de 100 000 MM
damende.

Article 59-00022

En cas de récidive sur des délits relatifs a
cette section, 'Etat se réserve le droit de re-
conduire tout résident permanent ou tem-
poraire aux frontiéres de I'Etat. De plus,
une interdiction de revenir sur le territoire
national sera prononcée pour un délai pou-
vant aller jusqua 10 ans.

Qceanie

La plupart des lois encadrant le port
darmes ou de modifications létales
viennent de I'Australie. Cette législation
est en lien direct avec celle des Etats-Unis.
Elle est toutefois bien plus stricte en ce qui
concerne le fait de délivrer des permis. Il
reste néanmoins possible dacquérir une
arme et/ou une modification létale. Une
réforme reste ancrée dans les mémoires :
celle du rachat des armes a feu pour tenter
dendiguer les tueries de masse.

Depuis, en ville, on ne ressent pas la pré-
sence des armes. Certes, des modifications
sont visibles sans étre ostentatoires, mais
en ce qui concerne les armes aucun étui a
la hanche ne peut étre affiché.

De plus, une partie de la population
océane est constituée d’indigénes, et bien
qu’il soit impossible de ne pas étre touché

par les modifications de nos jours, celles-
cirestent des curiosités pour eux. Certains
individus se sont adaptés a leur environ-
nement, mais la nanotechnologie peut
parfois faire peur a ces populations.

Il est important de considérer quune par-
tie des armes en circulation sont des armes
traditionnelles, et au contact des popula-
tions autochtones les PJ seront confrontés
a des arcs, a des frondes, voire a des sar-
bacanes. Attention, cela ne veut pas dire
que le combat sera plus aisé puisque ces
individus sont experts dans I'utilisation de
ce type doutils.

Clest stirement sa géographie qui fait que
I'Océanie est le territoire le plus difficile a
qualifier d'un bloc. Il y cohabite une mul-
titude de cultures. Chaque ile a ses propres
spécificités, il serait donc injuste de four-
nir des catégories uniformes quant a cette
vaste aire géographique, d’autant que les
usages locaux relevent bien plus largement
d’adaptations culturelles que législatives.

Les points de controle

Les ports et les aéroports ne réalisent pas
plus de controles que dans les régions du
globe voisines. Bien qu’il ne soit pas pos-
sible darriver avec une arme, les modifi-
cations ne font pas lobjet d’une attention
particuliere. Les forces en présence sont
a 50% robotiques et sont tres lourdement
équipées. Bien que les événements vio-
lents soient peu fréquents, elles sont plu-
tot la pour rassurer les touristes qui font
partie intégrante de [économie locale.

Ce sont justement ces flux constants que
tentent de réguler les plus petites iles. Il
est possible que celles-ci ferment comple-
tement leurs acces lorsquelles considerent
quelles sont submergées de touristes.
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Législation en vigueur

Article 2002-100

Tout port darme et/ou toute modification
a but non esthétique et/ou non fonction-
nel est sujet a déclaration et détention de
permis délivré par I'Etat de résidence. Tout
manquement en cas de controle peut don-
ner lieu a une arrestation et a 15 000 MM
damende.

Article 2002-101

Le permis de port darmes et/ou de modifi-
cations a but létal peut étre refusé dans l'un
ou plusieurs des cas suivants :

- Etre inapte physiquement a ma-
nier correctement larme ou la modification
en question.

- Etre un fugitif recherché.

- Etre en cours de Jugement| pour
un crime ou un délit violent, ou pour avoir
pointé son arme de facon illégale ou utilisé
sa modification dans un but, violent.

- Avoir recu une injonction pour
violences domestiques.

- Etre mineur ou sous tutelle.

- Avoir des antécédents de posses-
sion illégale darme et/ou de modification a
but létal.

Article 2002-102

Le fait de se regrouper pour acquérir, déte-
nir ou céder des matériels de guerre, armes,
éléments darmes, -munitions ou modifi-
cation sera jugé comme un regroupement
de malfaiteurs. Chacun des membres du
regroupement encourt une peine denfer-
mement maximale de 10 ans ainsi qu'une
amende de 200 000 MM.
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AS:e

La culture des armes est treés importante
en Asie. Les modifications ont suivi le
méme chemin et font pleinement partie
du quotidien. Aucun de ces objets nest
porté avec fierté, mais rien nest caché non
plus. Pourtant, depuis quelques années, le
gouvernement tente de réguler cette cir-
culation et a mis en place une licence aux
critéres conséquents, avec une enquéte ap-
profondie et des coits élevés.

Les utilisateurs eux-mémes dénoncent
malgré tout des controles insuffisants.
Selon les recensements, plus d'une per-
sonne sur quatre posséderait une arme et
plus d’'une sur cinq disposerait d'une mo-
dification a but non esthétique et/ou non
fonctionnel.

Avec les nouvelles normes, le marché noir
sest trés fortement développé, qu’il sagisse
de celui du matériel en lui-méme, ou bien
de celui des fausses licences.

Le nombre de crimes nest pourtant pas
tres élevé, et tout se présente comme si la
pratique tolérée, et méme acceptée, rele-
vait d'une culture de la possession et ab-
solument pas d’une culture de 'utilisation.

Les points de controle

Par rapport au reste du monde, la princi-
pale originalité de I'Asie en ce qui concerne
les points de controle est le commissariat.
Il constitue en effet un passage obligatoire
afin dobtenir une licence, quelle soit rela-
tive au port d'une arme a feu ou bien d’'une
modification létale. Vous y subirez un in-
terrogatoire visant a déterminer si vous
étes apte ou non a disposer d’'une arme.
Vos proches seront également consultés,
et il vous faudra fournir deux témoins de
moralité.



Législation en vigueur

Article 45-6-02

Tout port darmes et/ou toute modification
a but non esthétique et/ou non fonction-
nel est sujet a déclaration et a obtention
dune licence. Tout manquement en cas de
controle est puni par 30 000 MM damende.

Article 45-7-03

Toute demande de licence donnera lieu au
préalable a une enquéte et a un suivi psy-
chologique du requérant, portant notam-
ment sur ses tendances éventuelles a recou-
rir a la violence. En aucun cas le requérant
ne pourra saffranchir de cette enquéte.
Tout manquement est puni par 10 000 MM
damende et par une interdiction dobten-
tion de licence pour une période d'un an.

Article 45-7-04
Le requérant devra fournir deux témoins de
moralité aux autorités compétentes.

Article 45-8-04

La licence de port darmes et/ou de modifi-
cations a but létal peut étre refusé dans l'un
ou plusieurs des cas suivants :

- Etre inapte physiquement a ma-
nier correctement une arme ou la modifica-
tion en question.

- Etre un fugitif recherché.

- Etre en cours de jugement pour
un crime ou un délit violent, ou pour avoir
pointé son arme de fagon illégale ou utilisé

sa modification dans un but violent.

- Avoir regu une injonction pour
violences domestiques.

- Avoir recu une injonction pour
voie de fait.

- Etre mineur ou sous tutelle.

- Avoir des antécédents de posses-
sion illégale dune arme et/ou dune modi-
fication a but létal.

- Avoir fourni de faux témoins de
moralité aux autorités compétentes.

Article 45-9-05

Un résident - permanent ou temporaire - ne
peut en aucun cas faire usage de son arme
et/ou de sa modification létale sans somma-
tion préalable. En labsence de sommation,
lutilisateur encourt jusqua 5 ans dempri-
sonnement et 20 000 MM damende.

Japon

Le Japon constitue une véritable exception.
Sa culture et son histoire en font probable-
ment le pays le plus sécurisant au monde.
Le taux de criminalité y est proche de zéro.
Ce nest pas un hasard : cela fait des cen-
taines d'années que le droit japonais agit
dans ce sens. Il y est interdit de posséder
une arme, quelle quelle soit. Couteaux et
revolvers sont ainsi bannis des terres nip-
pones, et les modifications létales ont subi
la méme prohibition. Il nexiste ni permis,
ni dérogation.

Les modifications fonctionnelles et/ou es-
thétiques sont quant a elles trés présentes
dans lensemble du territoire. Elles font
partie intégrante de la vie de tous les jours,
qu’il sagisse des meubles, des vétements,
du corps... tout peut étre “upgradé”. Vous
croiserez ainsi de fagon fréquente une per-
sonne avec un ceil bionique, ou bien avec
des écailles au coin des yeux.

Ces phénomenes sont tres bien entrés
dans les meeurs... ce qui pose dailleurs des
difficultés aux forces de lordre. En effet,
comment étre sir qu'une prothese 100%
mécanique ne contienne pas une lame es-
camotable ? Il s'agit donc d’'un important
programme ¢éducatif et culturel. Grace
a ce travail en profondeur, le Japon peut
se targuer détre le pays disposant du plus
faible taux d’armes par habitant, une ob-
servation que lon peut élargir aux modifi-
cations létales.



Les points de controle

Les controles sont tres poussés aux diffé-
rents points dacces du pays, qu’il sagisse
des ports ou des aéroports. Vous devez
vous préparer a traverser deux frontieres
lorsque vous arriverez au Japon, avec deux
postes de douane : le premier est commun
a toutes les frontieres, et le second nest
présent quau Japon. Cest ce dernier que
nous allons décrire ici. Des dizaines de
robots y scannent le moindre centimétre
carré de vos bagages et de votre corps.
Ceux-ci ne cherchent pas seulement du
métal ; ils scrutent et analysent tous les
matériaux afin de ne laisser passer aucune
arme ni aucune modification 1étale, tech-
nologies les plus récentes comprises. Bien
stir, certaines échappent au scanner, mais
ces omissions restent tres largement mi-

noritaires.

Législation en vigueur

Article 650-022

Tout port darmes et/ou de modifications
létales est interdit, Tout manquement est
puni par une amende de 10 000 MM.

Article 650-022b

Toute  activité professionnelle impliquant
lutilisation d’une arme et/ou dune modifi-
cation létale est soumise a déclaration et a
lobtention dune autorisation. Toute utili-
sation non justifiée dune arme et/ou dune
modification létale, ou bien d'un outil pou-
vant étre détourné dans cette optique (cf.
liste établie par le ministére de I'Intérieur),
est sanctionnée dune amende de 100 000
MM et d'une interdiction de poursuivre son
activité professionnelle.

Article 651-022

En cas d'usage inapproprié dune arme et/
ou d’une modification a but non esthétique
et/ou non fonctionnel, le prévenu encourt
une peine demprisonnement de 5 ans ainsi
quune amende de 20 000 MM.
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Article 652-022

En cas de récidive sur des délits relatifs a
cette section, I'Etat se réserve la possibilité
de sanctionner le prévenu d’une peine dem-
prisonnement a perpétuité. Si le prévenu
ne dispose pas du statut de résident perma-
nent, une interdiction de séjour de 50 ans
peut étre prise a son encontre.

Afrigne

Dans le berceau de 'humanité, la situation
est plus floue. Culturellement, les modifi-
cations sont bien plus largement accep-
tées, sirement car une grande partie des
ratés des laboratoires achévent leur course
en Afrique et y retrouvent un semblant de
vie. Les armes sont en libre circulation,
sans pour autant étre légales.

Ceest sur ce continent que le clivage entre
les populations aisées et les autres est le
plus aisément perceptible. Les quelques
villes modernes sont habitées par une
population esthétiquement modifiée, et
les forces de lordre sont des droides de
protection; En ces lieux, aucune arme
nest en circulation et les modifications ne
touchent qu’a l'apparat. Les modifications
disgracieuses seront tolérées, peu appré-
ciées, mais en rien illégales.

A Topposé de ces phénomenes, les villages
ruraux qui regroupent fermiers, éleveurs
et chasseurs voient leurs habitants armés
pour survivre a une nature hostile, car
dans la brousse vivent de nombreuses es-
peces dangereuses, a I'image des chiens
loups. Personne ne viendra leur reprocher
de posséder un fusil ou une modification
létale.

Les regards se tourneront plutdt sur des
protheéses mécaniques, jugées comme un
signe de richesse. Un personnage ayant
des modifications utiles sera vu comme
un ami qu’il faudra se faire et un allié po-
tentiel. Cest ici aussi que les personnages
les plus monstrueux seront les mieux re-
qus, et ils ne seront dailleurs pas les seuls
dans le village. On y juge quelqu'un a I’his-
toire quil raconte et non aux marques du
temps et des laboratoires.



Les points de controle

Cest aux arrivées depuis Iétranger que les
contrdles sont les plus importants, sur-
tout pour vos joueurs. Toutefois, une fois
passées les inspections classiques, ils ne
risquent pas grand-chose du point de vue
des forces de lordre. Attention : comme
précisé plus tot, les armes et les modifica-
tions ne sont pas légales.

Par contre, aux postes de frontiere ter-
restres, on fera plus attention a votre car-
gaison de nourriture et de vermines ou de
parasites potentiels quau fusil dans votre
coffre.

Législation en vigueur

Il existe des lois sur lensemble du conti-
nent qui limitent la possession et la cir-
culation des armes, mais elles ne sont pas
du tout appliquées. Pour preuve, elles ne
font méme pas partie des protocoles des
droides vendus en Afrique.

Si vos joueurs tombent sur un protago-
niste qui fait du zele, le mieux est dappli-
quer les lois de 'Europe.

Régles alternatives :
la l1égislation mondiale

Il vous est possible de considérer que lem-
prise des laboratoires est bien plus grande
que ce que nous esquissons dans ce sup-
plément. Cela simplifiera aussi les dépla-
cements des joueurs sur la planéte.

En effet, si lon considere que les labora-
toires ont la mainmise sur les lois mon-
diales concernant larmement, il est
évident quelles seront promulguées de
maniére a générer plus de profits... et se-
ront donc beaucoup plus laxistes.

Afin que Cobaye[s] reste un jeu de sur-
vie dans lequel on ne peut pas sortir son
arme en pleine rue, il faut considérer que
les armes et mutations létales restent sou-
mises a un port de permis et, bien stir, que
le meurtre nest en rien legal. Toute utilisa-
tion doit étre défensive, ou bien justifiable
et au moins précédée d'une sommation.




ARMES

S Ca PO ‘l -
Prix : 500MM
Prix estimé au marché noir :
700MM

D

Effets en jeu :

Les arcs utilisent une méthode de projec-
tion dite mécanique, le corps faisant une
action physique pour tendre une corde.

Pourtant, les dégats de 'arme ne sont pas

seulement liés a lexplosivité. La corde a
une grande importance, encore faut-il étre
capable de la tirer.

En ce sens, il faut calculer les dégats de la

manieére suivante :

(seuil de réussite * 100) + 50 + performance.

Il ne faut prendre uniquement la perfor-

mance, sans y associer de multiplicateur,
car laction entreprise joue aussi bien sur

lexplosivité que sur lendurance.

Description : Bien loin de leurs ancétres
plus archaiques, les arcs utilisent un effet
de levier, généralement par des cables, ici
par des poulies, pour tendre les branches.
Les poulies permettent d'utiliser une
branche plus dure, ce qui augmente Iéner-
gie quelle peut stocker et rend ainsi larme
plus destructrice.

Clest une arme légale car elle est utilisée
en compétition, mais il est bien str impos-
sible de transporter ce genre de matériel
dans la rue sans risque. Au mieux, vous
écoperez d’'une amende. i

gagu" arm 2a

Prix : 1000 MM - 50 000 MM

selon la pierre et la finition

Prix estimé au marché noir :

1500 MM - 70 000 MM selon la plerre et
la finition | _

'

Effets en jeu :

Lors de vos attaques de corps a corps, si
vous avez déployé la bague, vous infligez
50 points de dégats supplémentaires.

Description : Ces bijoux ressemblent en
tout point a une chevaliere finement tra-
vaillée. Lapparence de la pierre n'a que peu
d’'importance, il est ainsi possible de trou-
ver des imitations de diamant ou de rubis.
Si vous tournez la gemme de 180°, celle-ci
va souvrir et libérer un mécanisme venant
englober les doigts de la main et former
un poing américain.

Brassard arme
Prix: 1 000 MM

Prix estimé au marché noir :
900 MM

Effets en jeu :

Lors de vos attaques de corps a corps, vous
infligez 100 points de dégats supplémen-
taires.



Description : Les brassards armés sont ces
manchettes technologiques ressemblant a
des brassards de force. Il est possible que
ceux-ci soient ornementés selon le choix
du porteur. Tres appréciés des assassins,
spécialistes du corps a corps, ces orne-
ments cachent une lame rétractable d'une
longueur de 20 cm. La détente est reli¢e
a ce qui ressemble a une bague que lon
place sur I'un de ses doigts. Par une simple
traction, la lame sort puis se replie apres
utilisation.

La technologie embarquée nest pas tres
impressionnante, cest plutot la miniaturi-
sation des engrenages et son coté tres dis-
cret qui en font une arme de pointe.

rasil de precision
Prix: 10 000 MM

Prix estimé au marché noir :

12 000 MM

2

Effets en jeu :

Le fusil de précision dispose d’'une base
de dégats de 300 points. De plus, celui-ci
oftre la possibilité des tirs a longue portée.
Il ne diminue pas la difficulté d’un tir, il le
rend simplement possible. En effet, tenter
un tir de 500 métres sans ce type de fusil
est tout simplement irréalisable.

Description : Il existe beaucoup de fusils
de ce type, mais ils ont tous un point en
commun : un canon long. Cest ce qui leur
permet d'augmenter la distance de tir.

La grande majorité des tireurs a longue
portée sont un peu superstitieux et ils le
personnalisent ; que ce soit le percuteur
d’une certaine taille ou bien une crosse en
bois, personne n'a le méme fusil. Laissez
vos joueurs faire leurs choix.

Nota : 1l est tres rare de voir ce type de fusil
sans lunette de visée. Toutefois, celle-ci est
vendue a part.

Gant mutagene
Prix: N/A

Prix estimé au marché noir :
10 000 MM

Effets en jeu :

Lors de I'impact - que lattaque soit une
réussite ou un échec - le PJ lance un d100
pour déterminer lequel de ces effets sap-
plique :

- 00% a 9% : le gant de combat
fonctionne normalement et, en plus du
choc, la cible subit I'injection.

Il est possible d’injecter drogues poisons
ou autres composants... nous vous lais-
sons vous référer au livre de base et aux

sections correspondantes.

-10% a 24% : les aiguilles du gant
se cassent lors de 'impact, rendant toute
injection impossible. Le coup devient un
simple coup porté a main nue.




-25% a 51% : dans ce cas de figure,
les aiguilles se plient de telle maniere que
les deux protagonistes sont touchés par
I'injection. La totalité du produit ne va pas
étre utilisée, vous pouvez donc décider de
diminuer tous les tests relatifs a I'injection
mais quoi qu’il en soit, la personne qui
frappe comme la cible doivent subir une
injection.

- 52% a 75% : les éclats de métal
sont propulsés dans toutes les directions.
Toute personne dans un rayon de 5 metres
peut étre affectée par le liquide. A trés pe-
tite quantité, certes, mais s’il sagit d’acide
cela reste dévastateur.

- 76% 2 89% : le coup détruit le dis-
positif d’injection. Rien ne se passe, mais
rien ne se passera plus du tout avec le sys-
teme d’injection.

-90% a 99 % : Les aiguilles se
plient sans se briser et vont injecter leur
substance au porteur des gants.

Description : Ces gants modifiés sont
apparus dans les combats de rue illégaux
de certaines villes asiatiques. Leur usage
est trés incertain, aussi bien pour l'usager
que pour la cible, en raison de leur fabri-
cation artisanale. Il sont, en fait, un dis-
positif détourné de leurs cousins, les gants
injecteurs, dont le fonctionnement a été
modifié. En bricolant les gants injecteurs,
les.combattant de rue qui nont pas néces-
sairement les compétences pour ce faire
ont rendu le systeme d’'injection aléatoire.
Les aiguilles sont tordues et ne sont plus
forcément dirigées vers la cible. Elles sont
parfois fragilisées, et lors de I'impact la ré-
sistance du gant est mise a Iépreuve. Des
éclats peuvent voler dans tous les sens ;
les produits contenus dans les capsules en
font tout autant, aspergeant tous les parti-
cipants.
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Nota M] : Ces objets sont incorporés au
monde de Cobaye[s] pour lui donner de
la profondeur. En aucun cas ils ne peuvent
étre considérés comme des objets “équili-
brés”. Ils sont dangereux a utiliser pour len-
semble d'un groupe, mais il peuvent asseoir
la condition dun personnage en mettant
par exemple en avant les conditions de vie
et de combat qu’il a subies par le passé.

Grenade detonante
Prix : 150 MM piece

Prix estimé au marché noir :

170 MM / piece

Effets en jeu :

Les personnages touchés par les effets de
cette grenade doivent réussir un test de ré-
sistance x physique difficulté 3. Si cest un
échec, le personnage perd un tour de jeu.
De plus, si vous utilisez un systéme de vi-
sée sonar, celui-ci pourra vous faire une
carte précise de la zone touchée par la gre-
nade.

Description : Les grenades détonantes se
trouvent sous la forme d’'un cylindre d’une
vingtaine de centimeétres de haut et d'un
diameétre de 5 centimetres, avec a leur
sommet une goupille circulaire. Lorsque
vous arrachez cette goupille, un retarda-
teur se met en route pour 15 secondes.
Cest le temps qui vous est imparti pour
lancer la grenade. Une fois ce temps écou-
1¢, la grenade “explose”

Ce nest pas une explosion standard avec le
souftle, la chaleur et tout ce qui en découle.
Non, ici, cest une détonation sonore. Un
énorme bruit va séchapper de la capsule,
étourdissant un petit moment toutes les
personnes dans un rayon de 10 metres.



Lame a capsule
Prix : 500 MM

Prix estimé au marché noir :
700 MM

Effets en jeu :

Une lame a capsule inflige un nombre de
dégats égal a son homologue non modifié.
En plus de cela, il faut y ajouter les effets
de la substance :

- Acide : Le liquide se répand sur
lalame et attaque les chairs de la personne
touchée. Il faut donc ajouter 50 points de
dégats pour les deux prochaines attaques.
Un des effets secondaires de ces capsules
est que la cible ne saigne pas, car lacide
cautérise la plaie.

- Essence : Ces capsules sont la

plupart du temps utilisées par des gens du
monde du spectacle. Imaginez un lanceur
de couteau faisant son numéro, mais cette
fois la lame est enflammée... oui, cela ra-
joute un petit quelque chose.
Bien str, des personnes moins bien in-
tentionnées ont déformé ce procédé festif
pour démultiplier le pouvoir destructeur
d’une lame. Une fois enflammée, elle pro-
voque de graves brlures a la cible. Il faut
alors rajouter 75 points de dégats.

Nota : La quantité de produit est minime et
ne fonctionne que pour les deux prochaines
attaques, il faut ensuite changer la capsule.

Description : Bien que ce systeme puisse
étre adapté a tout type de lame (couteau,
épée, etc), il sagit d'un procédé qui a été
au départ utilisé par les pompiers sur
leurs haches d’incendie - qui ressemblent
en tout point a une hache normale. Pour-
tant, en regardant de plus pres le centre de
la lame, on peut y distinguer une capsule
de type seringue. Celle-ci est reliée élec-
triquement a un interrupteur placé au ni-
veau du manche, qui permet de répandre
la substance sur la lame. Il existe un grand

nombre d’utilisations possibles. Les toutes
premieres furent tout simplement de leau,
ou des liquides ignifugeants. Par la suite,
les forces de lordre se sont emparées de
cette technologie et, afin de forcer des
portes, ce sont des capsules dacide et de
microrobots qui sont apparues.

Nota : Son statut est légal car la lame a
capsule est utilisée par de nombreuses pro-
fessions. Toutefois, vous balader avec cet
outil dans la rue vous vaudra stirement un
controle et une confiscation.

Lame vibrante
Prix : 200 MM
Prix estimé au marché noir : 300 MM

@.

Effets en jeu :

Les vibrations viennent taillader les chairs
et les organes que la lame peut toucher, ce
qui a pour effet daugmenter les dégats de
la lame. Il vous suffit dappliquer un coef-
ficient de 1.5. Ici, les dégats d'un couteau
passent de 50 a 75 pts.

Description : Cette technologie est ap-
plicable a lensemble des armes possédant
une lame, ici nous prendrons lexemple
d’'un couteau. En apparence, rien ne peut
permettre de déceler la spécificité de
larme. Un ceil averti verra tout méme le
bouton poussoir situé au niveau de la
garde. Lors d’'une attaque, il suffit a l'as-
saillant de presser ledit bouton pour que le
moteur placé dans le manche se mette en
marche et actionne la tige comprise dans
la lame. Cet axe oscille, provoquant des
vibrations dans la lame qui se répercutent
dans la plaie.

Nota : Comme dit plus tot, les lames
vibrantes peuvent avoir toutes les formes
possibles. Les prix indiqués sont ceux dun
couteau a lame vibrante. Afin dobtenir le
prix dun autre type de lame, il vous suffit
de multiplier par deux le prix de la lame en
question.
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Lance filet
Prix : 5 000 MM

Prix estimé au marché noir :
7 500 MM

Effets en jeu :

Ces fusils ne servent qua une chose : la
traque. Leurs projectiles ne font aucun
dégat. Augmenter son seuil de réussite
avec ces armes place le tireur dans une
meilleure position, ce qui a pour effet de
rendre le filet plus dur a retirer.

Une cible prise au piege par le filet devra
réussir un test de rapidité x initiative d’'une
difficulté supérieure au seuil de réussite
du tireur. Sinon, elle restera emmeélée et
pourra retenter le test au tour suivant.

Description : Ces fusils sont tres recon-
naissables. La 'crosse et la détente res-
semblent en tous points a un fusil dassaut
et le canon, quant a lui, ressemble a un
long rectangle percé en six points a son
extrémité. Lors de [lutilisation, celui-ci
propulse six billes de métal (3 centimetres
de diametre) tractant des filins, qui eux-
mémes constituent le filet.

Nota : 1l vous en cotitera 200 MM par filet.
De plus, le rechargement de ces armes doit
étre réalisé avec minutie car il vous prendra
deux tours de combat.

Lancergrenades
Prix: 4 000 MM
Prix estimé au marché noir : 3 700 MM

Effets en jeu :

En lui-méme, le lance-grenades ne fait
que treés peu de dégats.

En effet, ce nest pas l'arme en elle-méme
qui a un effet dévastateur, mais bien ses
projectiles. Si un P]J tire une grenade di-
rectement sur sa cible, celle-ci subira des
dégats contondants équivalents au seuil de
réussite du tir.
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Par contre, les projectiles ont également
des effets (voir grenade). Le lance-gre-
nades permet de propulser ces projectiles,
sans autre fonction.

Description : Le lance-grenades est une
arme imposante, qui est tres compliquée
a dissimuler. Son design ‘est simple : un
grand barillet, un canon proportionnel
aux projectiles ainsi quune crosse aux
lignes franches. Son barillet peut contenir
6 grenades. Rarement utilisé dans les af-
frontements directs, il est tres utile pour
débloquer une situation dans des affronte-
ments en batiment.

Il faut bien prendre conscience que le re-
chargement de cet outil est long. Une fois
les 6 projectiles envoyés, comptez un tour
complet de combat pour le recharger.

Lance-missiles

Prix: 15 000 MM + 6 000 MM par missile
Prix estimé au marché noir :

13 000 MM + 6 000 MM par missile
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Effets en jeu :

Il n’y a pas de test de tir a effectuer. En ef-
fet, le missile a son propre systeme de vi-
sée. Bien que cette arme soit utilisée pour
détruire des batiments ou des véhicules, si
un personnage se retrouve touché par un
missile, il subit 1500 points de dégats. De
fait, il y a trés peu de chance que celui-ci
survive. De plus, la déflagration inflige
1000 points de dégats dans un rayon de 5
metres et, dans les 5 metres suivants, les
dégats sont de 500 points.

Description : Le lance-missiles a cette
particularité de constituer plutdt un sup-
port quune arme en elle-méme, puisqu’il
soutient le missile pour son décollage.
Une fois en vol, le missile verrouille sa
cible par signature thermique ou GPS ;
quoi quil arrive, le missile va atteindre
son objectif. Ces armes ne sont en aucun
cas communes, il est donc pratiquement
impossible de sen procurer. De plus, cela



reste une arme peu utile en escarmouche.
Il est méme trés probable de blesser ses
coéquipiers si lon utilise cette arme dans
un espace clos.

Lance-ogunetres
Prix :

10 000 MM + 5 000 MM par roquette
Prix estimé au marché noir :

9 000 MM + 6 000 MM par missile
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Effets en jeu :
A la différence de son cousin, le lance-mis-
siles, I'usage du lance-roquettes nécessite
un test de tir pour viser une cible.
Si un personnage se retrouve touché par
une roquette, il subit 1300 points de dé-
gats. De fait, il y a trés peu de chance que
celui-ci survive. De plus, la déflagration
inflige 800 points de dégéts dans un rayon
de 5 metres et dans les 5 metres suivants,
les dégats sont de 400 points.

Description : Le lance-missiles et le
lance-roquettes ont beaucoup de simi-
litudes. Ce dernier est toutefois moins
précis et, a [échelle d'un batiment, il fait
moins de dégats. Les résultats sur un corps
humain sont en revanche trés compa-
rables, et on ne connait pas grand monde
ayant survécu a un tir de roquette.

Lors d’'un tir, un important recul se fait
sentir avec la propulsion de logive, et a
I'impact les dégats sont considérables.

datrague

paralvsante
Prix:1 000 MM

Prix estimé au marché noir :
750 MM

Effets en jeu :

Lors d'un combat au corps-a-corps, une
matraque paralysante ne rajoute aucun
dégat. Cependant, lors du choc, la cible
subit tout d’abord une décharge de 50 000
volts, et devra réussir un test résistance
X physique difficulté 3. En cas déchec,
le personnage seffondre pour le reste du
combat. En cas de réussite, le person-
nage nest pas sorti daffaire. En effet, les
aiguilles injectent par la suite la substance
contenue dans la matraque. Pour le test
de résistance, voir le produit concerné.
Nous vous invitons a vous référer aux
substances proposées dans le livre de base,
section drogue ou autre.

Description : Ces matraque ont la forme
d’une batte de baseball, mais ont par contre
une apparence bien plus technologique. 11
y une poignée recouverte de caoutchouc
afin d'isoler de toute décharge électrique.
Lautre extrémité est encerclée de trois ap-
pendices métalliques avec, entre celles-ci,
des aiguilles. La poignée comprend un
réservoir, que lon peut recharger avec
toute substance liquide ou plasmique,
afin de l'injecter lors des impacts. Cette
arme fut congue pour contrer les émeutes.
Elle posséde deux systemes incapacitants,
permettant a son utilisateur de cibler des
prothéses mécaniques aussi bien que des
modifications biologiques.
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Pistole

antomaticue
Prix : 4 000 MM

Prix estimé au marché noir :
6 000 MM

Effets en jeu :
Cette arme de tir cause 200 points de dé-
gats.

Description : Cette arme de poing per-
met de ne pas avoir a recharger tous les
six coups. En effet, les chargeurs contenus
dans la poignée peuvent contenir 20 mu-
nitions. Aux quatre coins du monde, les
forces de lordre portent un pistolet auto-
matique a la ceinture. Si le design differe
d’un pays a lautre, la capacité létale reste
la méme.

PLstolet-

mityaillen

Prix : 6 000 MM

Prix estimé au marché noir :
7 000 MM
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Effets en jeu :

Si vous décidez de ne viser qu'une seule
cible, celle-ci subit 300 points de dégats.
Par contre, si vous décidez de tirer en ba-
layant d’une rafale une piece, il lest pos-
sible de toucher plusieurs cibles mais ces
derniéres ne subiront que 150 points de
dégats.

Description : Les pistolets-mitrailleurs
constituent un type darme de poing dis-
posant de la capacité de tirer en rafale.
De ce fait, ils implique bien souvent une
consommation de balles plus importante
et, par conséquent, les chargeurs disposent
d’une plus grande capacité. Ils peuvent
contenir jusqua 50 balles.

Railgun

Prix: 15 000 MM

Prix estimé au marché noir :
12 500 MM
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Effets en jeu :

Lors d’un tir avec un Railgun vous uti-

lisez les dégats de son homologue sans
propulsion électromagnétique. Ici, dans
lexemple d’un fusil d’assaut Railgun, vous
rajoutez 300 points de dégats.
Les railguns ont globalement les mémes
caractéristiques que celles de leurs cou-
sins a poudre. Toutefois, ils sont bien plus
silencieux, ce qui a pour effet de les rendre
plus difficiles a détecter lors d’un tir. Aug-
mente de un la difficulté d’'un test de per-
ception x vigilance pour repérer le tireur.
De plus, €lectromagnétisme propulse le
projectile a une plus grande vitesse que la
poudre, ce qui a pour effet de les rendre
plus difficiles a esquiver. Si un personnage
tente de se mettre a couvert face a un rail-
gun, la difficulté du test de rapidité x| es-
quive augmente de un.

Description : Le Railgun nest pas une
arme a proprement parler, mais un type
dlarme.

I est possible den trouver de toutes les
formes et pour presque tous les modeles
dlarmes, mais il est admis de maniere ta-
cite que ce que les forces de lordre et les
commercants appellent “railgun” est un
fusil d’assaut avec un mode de propulsion
électromagnétique. D’apparence, il nest
pas treés éloigné de son cousin a poudre,
la différence étant ses deux cercles mé-
talliques d’'une vingtaine de ‘centimetres
de rayon, juxtaposés de chaque coté de la
base du canon.

Dans ces appendices se trouvent les deux
électroaimants tournant a grande vitesse
et produisant lénergie suffisante pour
propulser les projectiles plus rapidement
et beaucoup plus silencieusement que la
poudre.



Rayoglyvay

Prix : 3 000 MM

Prix estimé au marché noir :
2500 MM
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Effets en jeu :
Cette arme de tir cause 200 points de dé-
gats.

Description : Les revolvers sont des armes
de poing a barillet 6 coups. Obsolétes face
a des armes de poing plus modernes, il est
tout de méme possible den trouver chez
des collectionneurs ou dans des boutiques
spécialisées en reconstitution.
Limaginaire collectif raccroche ces armes
au far west et aux cowboys.

Nota : Nous tenons a présenter nos excuses
a tous les fans darmes a feu. Dans le livre
de base de Cobaye[s], nous décrivions uni-
quement les revolvers dans la catégorie des
armes de poing, et en plus nous en faisons
une mauvaise description.

Cest pour cela que mon consultant occa-
sionnel ma poussé a écrire cette extension.
Alors cest un mal pour un bien, vous ne
trouvez pas ?



AMELIOR

TIONS DARMES

Les améliorations d'armes sont monnaie
courante. Tout dispositif améliorant les
capacités de l'arme ou les caractéristiques
du tireur constitue une amélioration.
Cela peut aller d'un simple organe de visée
jusqua un dispositif plus lourd calibrant
vos gestes pour avoir la posture parfaite !
Cette partie va oftrir a vos joueurs férus
d'armes en tout genre la possibilité de
customiser les leurs, mais attention, il est
possible que leurs ennemis se fournissent
également ici !

Cette partie est la pour vous aider a créer
vos propres armes tout en vous indiquant
les limites technologiques qu'il existe en-
core dans Cobaye[s] ; nous sommes déso-
1és, vous ne trouverez par exemple pas de
pistolet laser dans ce jeu.
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Le grip représente I'habillage de la poi-
gnée. Améliorer le grip permet davoir
une meilleure prise en main de l'arme, et
augmente donc la précision pour les tirs
réflexes et les tirs visés. La plupart des ti-
reurs connus ont un grip spécifique sur
leurs armes. Ces améliorations ne consti-
tuent que du bonus et les armes standards
fonctionnent tres bien sans, mais un pro-
tessionnel y trouvera un réel intérét.

Option 1:

Grip a reconnaissance biométrique : Le
grip comprend tout un tas de capteurs qui
ne rendent possible l'utilisation de I'arme
que par la personne qui y a enregistré ses
données. Visuellement, cela ne change rien
du tout. Toutefois, si vous nétes pas auto-
risé a tirer, le chien de 'arme ne bougera
pas lorsque vous préparerez la détente.
Leur utilisation est treés courante dans les
corps armés et les forces de lordre.

Cela ne rend pas l'arme illégale dans les
pays qui autorisent le port darmes, au
contraire, il est méme plébiscité pour évi-
ter les accidents domestiques.

Cette amélioration peut étre installée apres
achat d’'une arme standard. Il vous en coti-
tera 500 MM par arme. La programma-
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tion et la récolte de données prennent
deux bonne heures, mais tout grand tireur
est prét a cette “perte de temps”.

Option 2:

Grip avec laser intégré : Ce petit dispositif
fait apparaitre un point rouge a lendroit
visé. Il a pour avantage de ne pas surchar-
ger I'arme avec du matériel de visée, mais
la miniaturisation des pieces fait qu’il nest
pas aussi précis qu'un vrai pointeur laser.
Pourtant, lors d’'un action réflexe, il savere
étre d’une efficacité incontestable.

Si le personnage est pris par surprise et
tente un tir réflexe, que ce soit au réveil ou
lors d'une embuscade, et seulement dans
ce cas, il peut appliquer un bonus de 50 a
son initiative pour tirer en premier.

Le reste de laction seffectue normale-
ment. En effet, ce bonus est trés ponctuel
et permet de cibler plus rapidement dans
des situations impromptues.

Il vous en cotitera 1000 MM pour installer
ce dispositif.

Option 3:

Grip personnalisé : Il est possible d'utiliser
de nombreux matériaux différents pour
habiller son arme. En plus de la dimen-
sion esthétique, trés appréciable, un cer-
tain bonus sapplique. En effet, il est pos-
sible de reconnaitre un tireur simplement
en apercevant le revétement de son arme.
Vous subissez alors un malus pour résister
aux tests d’'intimidation, le poids de sa ré-
putation s'imposant a vous.

Ce coOté psychologique peut étre in-
versé ; un tireur ayant son arme et ses
portes-bonheurs se pensant meilleur qu’il
ne lest réellement. Il pourrait en ce sens
relancer un test de dextérité x tir par scé-
nario, et le second lancé sera gardé quel
que soit le résultat.

Nota : Ces bonus ne sont applicables que si le
possesseur a déja utilisé son arme de nom-
breuses fois et s’il est capable de sauto-per-
suader qu’il est meilleur avec ce revétement
quavec un autre. Il en va de méme pour la
réputation. Si le personnage na aucune ré-



putation dans le milieu, son revétement na
aucun effet sur ceux qui lentourent.

De méme, il y a des variations énormes
de prix selon les matériaux utilisés. 1l ap-
partiendra au Mj den décider, mais nous
mettons en garde le meneur : les bonus sont
intéressants, il ne faut pas les donner a la
légere.

Option 4 :
Grip piégé : Cette option est apparue tres
peu de temps apres la commercialisation
des grips biométriques. Certaines per-
sonnes ont “amélioré” le systeme : si une
personne non autorisée saisit une arme
équipée de ce piege, en plus de ne pas
fonctionner (cf grip biométrique), des
micro-aiguilles vont venir senfoncer dans
Iépiderme de la victime et lui injecter
toutes sortes de substances tres toxiques.
Bien stir, si une personne saisit l'arme par
le canon, celle-ci ne déclenche pas le piege
qui ne sactive que lorsquon saisit norma-
lement 'arme.

Il est possible de retirer la cartouche de
poison disposée au dos de la crosse, mais
pour la détecter il faudra réussir un test de
perception vigilance difficulté 3.
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ameliorees

Nous connaissons tous les fléchettes anes-
thésiantes, qui forment la munition modi-
fiée la plus parlante pour les masses, mais
il existe bien dautres types de projectiles
modifiés. Chacun a une fonction et une
utilisation optimum, et un personnage
prévoyant aura toujours un projectile
adapté a la situation.

Prix de 100 cartouches :

Il est difficile de donner un prix pour
chaque pays dans lequel les Pj vont jouer.
La présence ou non de mafia fait considé-
rablement évoluer le cours des marchan-
dises illégales, et le calibre des armes fait
gonfler la note. Voici des moyennes pour
100 cartouches :

petit calibre 150 MM
moyen calibre 200 MM
gros calibre 300 MM

Ces prix sont donnés a titre indicatif, libre
a vous de les adapter aux situations que
traversent vos joueurs.

Empoisonnees
Prix : Prix normal + Coiit du poison pour
100 cartouches

Ces projectiles ressemblent a des balles
normales, seul un détail differe. La téte
est composée de deux éléments distincts
: le projectile et une micro-capsule en
polymere fragmenté. Lors d’un tir, la cap-
sule explose a 'impact et le liquide conte-
nu dans celle-ci se répand sur la téte. La
substance sécoule alors dans les tissus de
la cible. Il existe sur le marché bon nombre
de balles de ce type, et il est possible de
commander celles-ci avec nimporte quel
poisson. De plus le processus est adaptable
a toutes les balles, il est donc possible den
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équiper un fusil de précision comme un
simple revolver 6 coups. Les plus grands
assassins les utilisent pour étre strs de
mener a bien leur mission.

Nota : Lors de la commande de 100 car-
touches, le paiement dune dose du poison
choisi sera demandé;

Effets en jeu :

En plus de faire les dégats normaux d’'une
balle, il faut considérer que la cible subit
les effets du poison choisi (cf page 156 du
livre de regle) Les effets du poison sap-
pliquent normalement.

ExXpansives
Prix :

Petit calibre 225 MM
Moyen calibre 300 MM
Gros calibre 450 MM

Aussi appelées balles a pointe creuse, les
munitions| expansives sont, comme leur
nom l'indique, des projectiles creux. Il est
possible den trouver dans tout type de ca-
libre. Ce dispositifaugmente de 50% le prix
des 100 cartouches. Lors d’un tir, la téte se
comporte comme n'importe quelle balle.
Ceest lors de I'impact que tout change. En
effet, leur forme diminue grandement la
pénétration mais transfére un maximum
dénergie destructrice a la cible. Sur des
surfaces dures - gilet pare-balles ou blin-
dage sous-cutané - ces munitions nauront
aucun effet. A contrario, , sur de la chair,
les dégats vont étre bien plus importants.

Effets en jeu :

Ces projectiles ne traversent pas leur cible
; ils se logent dans les chairs en détruisant
tout sur leur passage. Lorsquun person-
nage utilise ce type de munitions, ses tirs
sont considérés comme inefficaces contre
tout type de blindage ou de surface dure
(mur, porte, gilet pare-balles, blindage
sous-cutané). En revanche, contre une
surface dite “molle”, le personnage ajoute
50 points de dégats en plus de ceux de son
arme.



Genetigues
Prix : 10 000 MM par chargeur de 20 car-
touches.

Ces projectiles sont tres peu utilisés. En
effet, ces munitions doivent étre congues
pour des cibles bien précises puisquelles
selles sattaquent a un type de mutation.
Ainsi, il faut adapter leur composition
a chaque cible. Si vous les “program-
mez” pour détruire les mutations a base
d’ADN daigle, elles seront completement
inefficaces contre tous les autres types de
mutation. Lors de I'impact, le polymere
composant la balle se brise dans le corps
de la cible et le sérum génétiquement mo-
difié va entrer dans de circuit sanguin et
détruire toutes les cellules qu’il cible. Vi-
suellement, elles sont tres effilées afin de
faciliter leur pénétration et de les rendre
assez fragiles pour quelles puissent se bri-
ser par la suite.

Effets en jeu :

Une balle de ce type fait peu de dégats a un
étre humain sans modification. Il vous fau-
dra diviser les dégats par deux avant d’ap-
pliquer la résistance physique de la cible.
Lorsque ces munitions sont correctement
utilisées, le sérum quelles contiennent va
sattaquer aux mutations de la cible.

Tout d’'abord, le personnage va perdre le
sens concerné par la mutation (la vue, le
toucher, etc.). Ensuite, le membre ou or-
gane correspondant va se nécroser et le
joueur perdra les bénéfices de celui-ci.
Enfin, il sera détruit. Cela ne veut pas dire
que le personnage voit son membre dis-
paraitre ; non, celui-ci va pendre, sans vie.
Le temps daction dépend de distance
entre la zone d'impact et la mutation ci-
blée. Plus 'une et 'autre seront éloignées,
plus le sérum mettra de temps a afir et dé-
truire la mutation. Sile point d'impact est
sur le membre concerné, la perte du sens
aura lieu durant le tour suivant 'impact,
puis la perte des bénéfices le tour d’apres
et, enfin, la destruction au troisiéme tour.

Nota : Il est important de définir avec vos
PJ ce que cible précisément ce type de mu-
nitions, afin de ne pas les rendre incontour-
nables. Bien siir, il nexiste aucune munition
ayant un effet identique sur TADN humain,
le nombre de facteurs entrant en ligne de
compte étant bien trop important - ADN,
alléles -, il sagit donc d'une munition extré-
mement spécifique. Aussi, il est impossible
pour les joueurs de créer ce type de balles
au fond de leur garage. De plus, si vous
souhaitez cibler les génototypes propres aux
individus de sexe masculin par exemple,
soyons clairs : il sera plus efficace dutiliser
une balle normale.

incapacitantes/

paralvsantes
Prix : 500 MM les 50 cartouches

Il existe deux types de ces cartouches :

- Biologiques : les cartouches
incapacitantes biologiques (C.I.B.) sont
congues de la méme maniere que leurs
cousines empoisonnées. Elles injectent
une substance qui a pour effet de rendre
inoffensive la cible, qu’il sagisse de mor-
phine, de GHB ou de tout autre anesthé-
siant. Elles ont le désavantage de blesser la
cible avant d'inoculer leur produit. Pour
les tarifs, il vous faudra ajouter au prix
global celui des doses du produit corres-
pondant a l'utilisation voulue pour les 100
cartouches.

- Electriques : les cartouches in-
capacitantes électriques (C.I.LE) ne sont
disponibles que pour les gros calibres. En
effet, ce sont des bijoux de technologie.
Elles ressemblent a de gros cylindres avec
deux crochets dentelés a une extrémité. Le
cylindre comprend un systéme électrique
capable de délivrer une décharge de 50
000 volts a I'impact. Elles sont utilisées
pour assommer un suspect sans le blesser.
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Option 1 : Déclenchement ma-
nuel. Il est possible de trouver ce type de
munitions avec une télécommande. Une
fois agrafée a votre cible, il ne vous reste
plus qua déclencher la décharge quand
bon vous semble.

Option 2 : IEM. Cette petite va-
riante sattaque essentiellement aux cir-
cuits électriques. Elle est particulierement
efficace contre les prothéses mécaniques.
La décharge est électromagnétique et dé-
sactive tout circuit électrique dans un
rayon de 1.5 metre. Toute nanotechnolo-
gie et tous les bonus qui en découlent sont
inefficaces pendant une trentaine de mi-
nutes.

Nota : Ces munitions sont d usage unique,
bien que lon pourrait penser le contraire.
En effet, elles ne disposent que d’une seule
charge électrique. Le prix dachat, quant
a lui, est tres €élevé—:-500-MM les-50 car-
touches.

Effets en jeu :

En elles-mémes, ces munitions ne font
que tres peu de dégats. Un tir réussi, quel
que soit le niveau de réussite, fera 100
points-de dégats ; le calcul primaire de dé-
gats ne sapplique donc pas ici. Par contre,
lorsque la décharge est envoyée au corps,
la cible doit réussir un test de résistance
physique de difficulté 4. En cas déchec la
cible tombe, inerte, au sol. A son réveil, il
est possible que celle-ci ait des maux de
téte et de ventre.

incendiaires
Prix : 1000 MM les 50 cartouches

Ces balles sont extrémement rares et ne
sont légales dans aucun des pays du globe.
Pourtant, si vos contacts sont assez puis-
sants et votre portefeuille bien garni, il
est possible den trouver pour la coquette
somme de 1000 MM les 50 cartouches.

En apparence, cest une balle dans tout ce
qu’il y a de plus normal. Pourtant, danssa
téte, il y a un compartiment contenant une
substance hautement inflammable. A 'im-
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pact, celui-ci se brise et libere son contenu
a lorigine d’'un départ de feu bralant tout
ce avec quoi il entre en contact.

Nota : La substance contenue dans les
balles incendiaires est un dérivé du phos-
phore, le plasma phosphoré. Ce nom est
une déformation de langage, car il ne sagit
en rien dun plasma. Cest un concentré de
phosphore atomiquement modifié pour le
rendre plus efficace.

Effets en jeu :

Ces projectiles ne changent en rien les dé-
gats lors de I'impact que subit la cible.

Par contre, la libération du plasma phos-
phoré est extrémement destructrice.

A Pimpact, la cible et les personnages en-
vironnants effectuent un test de rapidité
initiative difficulté 3-afin déteindre le dé-
part de feu. Si cest un échec, le person-
nage touché subit 50 points de dégats par
tour de jeu. Bien sir, si une balle touche
un matériau - inflammable (bois, tissu,
etc.), le feu se déclare quel que soit le ré-
sultat et les personnages se retrouvent au
cceur d’'un incendie.

injectrices
Prix:

Petit calibre 200 MM
Moyen calibre 250 MM

Gros calibre 400 MM

Ce sont des projectiles pouvant transpor-
ter toute sorte de consommables afin de
paralyser la cible ou de la rendre folle de
rage. Elles sont un dérivé des fléchettes
anesthésiantes que lon utilise pour les
animaux. Il est désormais possible de les
trouver par chargeur et non au coup par
coup, vous pouvez donc acheter dans le
commerce des chargeurs pour tous les ca-
libres, contenant telle ou telle substance
liquide. Ces balles aux allures de seringue
miniature ne font pas de dégts directs. En
revanche, la substance quelles contiennent
oui.



Effets en jeu :

Le taux de réussite lors d’un tir avec une
seringue n’influence pas les dégats subis
par la cible, car celle-ci ne subit aucun dé-
gat. Toutefois, plus le personnage aura un
taux de réussite élevé, plus le tir sera précis
et injectera correctement sa substance...
et donc plus il sera difficile pour la cible de
résister aux effets de I'injection.

Nota : Viser les yeux causera des blessures
normales. La force de propulsion est assez
destructrice pour que nous oubliions que ce
sont des seringues.

Perforantes

Prix :

Petit calibre 250 MM / 50 cartouches
Moyen calibre 300 MM / 50 cartouches
Gros calibre 400 MM / 50 cartouches

Les balles perforantes présentent une
forme dogive et sont composées d’une
chemise classique en métal tendre et
d’une ogive interne en métal trés dur et
trées dense. Elles sont principalement uti-
lisées pour transpercer les blindages et les
protections tels que les gilets pare-balles.
Paradoxalement, leur forme ne permet
pas de faire de lourds dégats a un corps
sans protection ; elles vont juste traverser
le corps de part en part, en limitant vrai-
ment 'impact sur celui-ci.

Effets en jeu :

Lors d’un tir visant une protection (gilet
pare-balles, blindage, etc.) les 100 pre-
miers points d'absorption de la protection
sont ignorés.

Par exemple, si un personnage possédant
un blindage sous-cutané subit un tir avec
une balle perforante, cette derniére igno-
rera lensemble de l'absorption. Dans pa-
reil cas, le personnage subira donc la tota-
lité des dégats. Par contre, lorsque la cible
touchée na aucune protection, le projec-
tile fera moins de dégéts. Il transpercera le
corps sans pour autant abimer ce qu'’il tra-
verse. Lors d’un tir dans ce type de situa-
tion, appliquer le calcul normal des dégats

en comptant 'absorption de la cible, puis
diviser ce résultat par deux. Un excellent
tireur arrivera toujours a tuer avec des
balles perforantes. Par contre, un tireur
moyen ne fera que traverser les muscles.

Option Uranium appauvri :

Prix :

Petit calibre 1000 MM / 50 cartouches
Moyen calibre 1500 MM / 50 cartouches
Gros calibre 2000 MM / 50 cartouches

Il existe une version des balles perforantes
ou le matériau dense est de I'uranium ap-
pauvri. Cela rend les projectiles bien plus
pénétrants, au point quun blindage de
tank ne fait pas le poids face a ces balles.
Ce sont bien évidemment des balles qu’il
est extrémement difficile de se procurer, et
ce nest pas le premier quidam venu qui en
possedera.

Effets en jeu:

Tout comme leurs cousines perforantes,
ces balles ignorent les points d’absorp-
tion, mais cette fois le score est porté a 300
points. Il est donc aisé de tirer a travers
une porte, voire a travers certains murs
peu épais. Contrairement aux projectiles
perforants classiques, les dégats ne sont
pas diminués, méme si la cible n'a pas de
protection. Par contre, si dans le feu de
laction deux ennemis se retrouvent ali-
gnés face au tireur, il y a fort a parier que
les deux seront touchés car la balle aura
traversé le premier. Ce second ennemi su-
bira les mémes dégats que le premier, di-
visés par deux.

Lors d’'un tir parfait (supérieur ou égal a
difficulté 5) et s’il y a une troisieme cible
alignée, il est possible que la balle traverse
également la seconde cible. La troisieme
subira les dégats de la seconde, divisés par
deux a leur tour.
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Robot
Prix : 10 000 MM le chargeur de 30 car-

touches @ @

Il est possible qu’il sagisse des projectiles
les plus avancés technologiquement par-
lant, a la jonction des balles, des micro-or-
dinateurs et des nuées de robots. Bien que
la technologie embarquée soit impres-
sionnante, il est possible de trouver ces
munitions pour tous les calibres.

Les balles dite a robots présentent une
forme dogive allongée et sont composées
d’une chemise de polymere creuse, conte-
nant les micro-robots. Ceux-ci peuvent
avoir de multiples utilisations. A I'impact
le polymere se brise, libérant les robots qui
exécutent instantanément la tache pour
laquelle ils sont programmés.

Effets en jeu :

La cartouche en elle-méme nest pas/aussi
dangereuse qu'une balle classique. Lim-
pact est violent, mais les dégats qu’il en-
gendre sont minimes. Un tir avec ces mu-
nitions inflige des dégats divisés par deux.
Par contre, les robots peuvent avoir plu-
sieurs utilisations

- Boost : 1l est possible daider un
allié se trouvant en difficulté en utilisant
des micro-robots nanoboost. En effet, a
I'impact, les robots vont se diriger vers
la colonne vertébrale de la cible afin d’y
injecter la substance dopante. Linjection
se comporte de la méme maniere qu’une
dose de nanoboost (cf page 151 du livre de
base).

- Dévoreuse de chair : Cette balle
est interdite sur lensemble de la surface
du globe: Les effets sont tellement dévas-
tateurs que vous pouvez étre attaqué en
justice pour crime contre I'humanité, sur
le simple fait den posséder. Les micro-ro-
bots se dirigent vers la premiere source de
chair et la dévorent jusqu’a ce quon les ar-
réte. Ceux-ci font des dégats exponentiels.
Ils n'ignorent pas la résistance physique,
mais a chaque tour leurs dégats augmen-
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tent : 100 points de dégat au membre tou-
ché au premier tour, 200 points au second
et ainsi de suite, sans limite. Une fois le
membre touché détruit, les micro-robots
enchainent avec le plus proche. Pour sen
débarrasser, il est possible d'utiliser une
décharge électrique.

- Explosive : Cette balle ne
contient que 10 robots. A Timpact, ils
vont se disperser afin de se répartir sur le
corps de la cible avant dexploser. Chaque
robot fait 100 points de dégats, qui se
cumulent si plusieurs robots sont sur le
méme membre. Ainsi; si trois explosent
au niveau du bras droit, on ne retranche
quune fois la résistance X physique aux
300 points de dégit.

-~ Soin : Bien que cela paraisse
contre-intuitif, il est possible de charger
les robots de soigner la cible. Une fois libé-
rés, ils vont se diriger vers les plaies pour
agir comme une dose de nanogel (cf page
152 du livre de base).

Sans etui
Prix : Elles ne sont pas tres chéres, par
contre elles sont trés difficiles a dénicher.
Petit calibre 150 MM
Moyen calibre 200 MM
Gros calibre 300 MM

Une munition de ce type ne comporte pas
létui de cartouche qui maintient habituel-
lement l'amorce, le propulseur (poudre),
ainsi que le projectile (balle) ensemble, en
une seule et unique unité. Cette munition
ne laisse aucune trace, et elle est plus légere
et compacte quune munition standard.

Effets en jeu :

Plus besoin de ramasser les douilles,
celles-ci sont dans la cible. Cest le seul
avantage de ces balles, souvent utilisées
par les plus grands assassins pour ne pas
laisser de trace.



Subsonigues
Prix :

Petit calibre 200 MM
Moyen calibre 250 MM
Gros calibre 350 MM

Les tétes de ces munitions sont striées par
une hélice hélicoidale, ce qui a pour effet
de déformer lair devant elle. Cette dis-
torsion rend les projectiles pratiquement
inaudibles. Ce sont des munitions tres si-
lencieuses, utilisées la plupart du temps
lors de missions d’infiltration ou de tir a
longue portée, afin déviter détre repéré.

Effets en jeu :

Les personnages doivent réussir un test
de Perception X vigilance difficulté 3 pour
déterminer dou vient le tir. En cas déchec,
il est impossible de repérer le tireur.

Lracne

Prix :

Petit calibre 200 MM les 10 cartouches
Moyen calibre 250 MM 10 cartouches
Gros calibre 350 MM 10 cartouches

Ces balles sont en fait des mini émetteurs
que vous pouvez suivre par GPS. Elles res-
semblent en tout point a une balle clas-
sique, mais dans la téte est dissimulée une
puce GPS. Une fois implantée, il est pos-
sible de réceptionner le signal pour suivre
la cible.

Effets en jeu :

Elles font le méme type de dégats que les
balles ordinaires, ce qui fait quon ne peut
pas les distinguer. Une fois logées dans le
corps de la cible, elles sont donc indétec-
tables. Elles émettent ensuite un signal
durant un mois.

Il existe de plus en plus d’interfaces
connectées, et les armes nont pas échap-
pé a cette révolution technologique. Il est
possible que celles-ci soient embarquées,
sous la forme d’un écran analogique par
exemple, ou bien directement reliées a un
nanoculaire. Iécran peut étre sur la poi-
gnée ou le canon.

Bien que les différents systéemes d'informa-
tion soient trés proches les uns des autres
au niveau de leur fonctionnement, les prix
peuvent varier. Certains demandent une
plus grande précision mécanique et tech-
nologique, ce qui explique les différences
de prix. Il est possible dassocier tous les
systemes embarqués, mais il faut prendre
conscience que les écrans sont petits ;
toutes les informations ne peuvent donc
pas y figurer simultanément. D'un simple
clic, il est toutefois possible de passer
d’une information a l'autre.

Echo-radaxr
Prix: 5000 MM

[écho-radar est un dispositif plus lourd. I
ne peut pas étre installé sur les armes de
poing. Il fonctionne a la perfection avec
les grenade détonnantes, mais il peut étre
utilisé avec d’autres procédés. Il permet
de cartographier un lieu en captant les
ondes sonores et les bruits environnants.
De plus, il retranscrit sous forme de plan
les objets, robots et individus qu’il a pu lo-
caliser.

Effets en jeu :

Une fois la source sonore définie, [écho-ra-
dar va mettre un tour pour cartographier
les lieux. En plus de l'avantage stratégique,
cela réduit de un la difficulté de tous les
tests de Perception X Vigilance, et pré-



serve en ce sens le personnage d’une at-
taque surprise.

Nota : Si les adversaires utilisent a leur tour
une grenade détonnante, le systeme embar-
qué mettra de nouveau un tour pour carto-
graphier les lieux, méme si aucun élément
na bougé.

Meteorologigue
Prix : 7 000 MM

En plus détre rempli de micro-capteurs,
ce systeme embarqué fait la synthese des
informations inhérentes a la météo qu’il
récolte sur le net, afin que le tireur puisse
tout calculer.

Bien qu’il ne soit réellement utilisé que
dans le cas de tirs de précision a longue
portée, il reste adaptable a tout type
d’arme. La plupart du temps lécran se dé-
ploie le long de la lunette de visée, permet-
tant au sniper de modifier sa trajectoire
d’un simple coup deeil.

Effets en jeu :

Lors d’'un tir de précision a longue dis-
tance, les effets négatifs liés a la météo
sont considérablement réduits pour le ti-
reur. Cela peut paraitre dérisoire, mais il
est possible de rendre faisable un tir théo-
riquement impossible grace a ce systeme.

En effet, la météo intervient dans la diffi-
culté d’un tir de précision, au méme titre
que la distance, de lexposition de la cible,
etc. Ici, laugmentation de la difficulté due
a la météo n'intervient pas.

Bien s, si le tireur est dans une nappe de
brouillard avec un vent contraire, le tout
lors de lorage du siecle, le systeme embar-
qué ne va pas effacer toutes les difficultés
; il ne fera que réduire de un une difficul-
té de 4, si elle est exclusivement liée aux
conditions météorologiques.

Manitions

restantes
Prix: 1 000 MM

La plupart du temps, il sagit d'un simple
écran positionné sur la crosse du fusil.
Une jauge graduée mentionne le nombre
de balles restantes.

Il est méme possible que la jauge clignote
lorsque vous approchez de votre chargeur
vide:

Effets en jeu :

Votre personnage ne peut pas se retrou-
ver en manque de munition sans le savoir.
Attention : cela ne veut pas dire que votre
personnage dispose de munitions infinies.
Mais il est impossible pour lui détre pris
au dépouryvu car il n'a pas a compter son
nombre de tirs, puisque d’'un simple coup
deeil il sait ce qu'il lui reste de disponible.

Nota : Cela ne semble pas étre une modifi-
cation ultime, mais elle peut faire partie de
la mise en place d'une ambiance. En effet,
si un personnage se fait assaillir et voit ses
munitions décroitre progressivement, cela
peut faire monter la pression.

Radazr
Prix: 2 000 MM

Le radar va de pair avec les munitions de
traque. Il permet de suivre un dispositif
GPS sans devoir sortir un équipement
supplémentaire. Il est la plupart du temps
positionné de maniere a ce qu'un person-
nage entrain de viser puisse lire les infor-
mations.

Effets en jeu:
Il permet de traquer la cible sans aucun
autre dispositif embarqué.



Les optiques représentent tous les organes
de visée que vos joueurs peuvent ajouter
a leurs armes. Celles-ci permettent entre
autres de faciliter la visée, mais leurs ap-
plications vont bien plus loin en leur per-
mettant par exemple de zoomer pour des
tirs a longue distance, ou encore de détec-
ter leur cible par la chaleur quelle dégage.
Il nest possible d’ajouter qu'un unique op-
tique de visée par arme. Il existe pourtant
des modeles a plusieurs options. Pour en
obtenir le prix, il vous suffit d'additionner
le cotit des optiques. Attention : certains
ne sont pas compatibles.

Champt electio

magnetiques
Prix: 10 000 MM

Ces optiques permettent de visualiser de
facon tangible les champs électromagné-
tiques. En soi, tenter de viser un étre hu-
main non modifié avec cet organe de visée
ne servirait a rien. Par contre, la nanotech-
nologie apparait de facon tres précise, que
ce soit les implants extérieurs comme les
implants intérieurs. Un robot, quant a lui,
produit un champ électromagnétique qui
lui est propre, et que lon peut distinguer a
travers certaines surfaces.

Effets en jeu :

Réduit la difficulté d’un tir visant une
nanotechnologie de 1. Permet également
de distinguer les robots a travers les murs
peu épais, bien que la difficulté d’un tir sur
un robot ne soit pas réduite. En effet, vous
ne faites que distinguer une forme huma-
noide en champ électromagnétique.

Grossissantes
Prix:5 000 MM

Ce sont stirement les optiques les plus
populaires ou, tout du moins, les plus
connues du grand public. Placées sur le
dessus du canon, elles vous permettent
tout simplement de grossir votre objectif
afin de le toucher a longue distance.

Effets en jeu :

Les optiques grossissantes permettent de
réduire la difficulté d’un tir de loin de 1.
Attention : Cela ne fait pas disparaitre la
difficulté due a la distance sur un tir a tres
longue portée, cela permet de le faciliter
mais pas de le rendre facile.

razexr

Prix: 7 000 MM

Trés connu par le grand public, cest un
dispositif qui se fixe sur le coté ou sous le
canon. Une fois allumé, celui-ci projette un
laser lumineux indiquant le lieu précis de
I'impact. Il faut bien prendre conscience
que la cible peut se rendre compte quun
point rouge apparait sur la partie de son
corps visée par le tireur.

Effets en jeu :

Le systeme de visée dit a point rouge per-
met de réduire la difficulté d'un tir visant
un point précis de 1.ttention : cela ne fait
pas disparaitre la totalité de la difficul-
té entrainée dans le choix de visée, par
exemple, le foie. Cela rend possible des
tirs jugés impossibles.

Nota : ce dispositif napporte aucun bonus a
longue portée. De plus, il est possible de dé-
tecter un tir qui se voudrait furtif. Tous les
personnages capables de voir le point rouge
peuvent effectuer un test de Perception X
Vigilance difficulté 3. En cas de réussite, le
bonus accordé par le systéme de visée est
annulé.
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Mixtes IA

Prix : 5000 MM

Ce systéme de visée analyse les mouve-
ments du tireur, la position des cibles pour
donner au tireur les meilleures possibilités
de tir. Ce nest pas simplement le meilleur
endroit pour tirer mais la position a adop-
ter.

Nota : ce nest quun systeme embarqué, il
vous analyse les données et vous transmet
un message, cest d vous de vous mettre dans
les bonnes conditions.

Effets en jeu :

Cela accorde un bonus de 10 en dextérité,
lors d’un tir. Evidemment, il nest pas pos-
sible d’utiliser ce bonus pour tout le test
de doigté méme si vous tenez votre arme
dans l'autre main.

Noctuarnes
Prix : 10 000 MM

Cet organe de visée se présente sous la
forme d’un écran au teinte verdatre. Celle-
ci se fixe sur le canon de 'arme. Lorsque
votre vision passe a travers celui-ci et que
vous étes dans lobscurité, il vous est pos-
sible de voir vos cibles sans difficulté. Cela
ne veut pas dire que vous voyez comme en
plein jour, mais les mouvements vous sont
treés clairs tout comme les cibles.

Effets en jeu :

Les optiques nocturnes permettent de ré-
duire la difficulté d’un tir de nuit (ou dans
lobscurité) de 1. Attention : cela ne fait
pas disparaitre la totalité de la difficulté
entrainée par la perte de vision. De plus,
en plein jour, ce systeme de visée na au-
cune utilité.

Ravon X
Prix: 10 000 MM

La technologie permet maintenant a votre
systeme de visée d’'accélérer des électrons
au sein méme de sa structure pour pro-
duire des rayons x.

En visant, il est possible de distinguer les
zones de densités différentes.

Sur un étre humain, cela vous permet de
visualiser le squelette mais aussi toutes
les nanotechnologies sous-cutanées, Il
est méme possible que certaines modifi-
cations soient visibles. En effet, certains
procédés génétiques augmentent la densi-
té des tissus ou d'un organe en particulier.

Effets en jeu :

En premier lieu, cela permet de tenter un
tir en ciblant une modification non visible
avec un viseur standard.

A aucun moment cela naugmente les ca-
pacités du tireur. Celui-ci doit tout de
méme faire preuve d’'une grande dextérité
pour atteindre sa cible.

Sona:i
Prix: 12 000 MM

Cousine de loptique a rayons X, elle se
présente sous la forme d’'un écran translu-
cide dont le pourtour projette des ultra-
sons dans toutes les directions. Les sons
se répercutent et dessinent sur lécran les
formes et personnes se trouvant dans le
sillage de celui-ci sous la forme d’'un plan.
En plus de signaler les cibles derriére une
porte, il permet rapidement de cartogra-
phier un lieu sans étre a découvert. Bien
str, ce dispositif ne fonctionne correcte-
ment que si le son peut se réverbérer, il
fonctionne donc en milieu urbain.

La plupart du temps, seule une personne
posséde ce type de viseur dans une es-
couade, celui-ci faisant office de tacticien.

Effets en jeu :

Le personnage utilisant ce dispositif de vi-
sée est capable de faire le plan et de placer
les ennemis dedans des que la porte est



ouverte. Il est donc presque impossible de
le prendre au dépourvu. Il voit ce qu’il se
passe dans un rayon de 10-15 metres.

En phase de combat, cela diminue de 1 la
difficulté des tests de vigilance.

Nota : il nest pas possible de garder son
arme au poing pour obtenir ce bonus en
permanence.

T herimich
Prix: 10 000 MM

Dérivées des lunettes du méme type. Ce
systeme de visée est composé d'un écran
translucide thermosensible, permettant
de faire apparaitre en surbrillance les
zones de température plus élevée. Souvent
utilisé dans les milieux ruraux, son effica-
cité étant amoindrie en milieu urbain, les
zones de chaleur étant démultipliées.

Effets en jeu :

Cela réduit la difficulté de 1 d’'un test de
“traque” (Perception*Oorientation). At-
tention : il faut bien str que les conditions
soient la. Une optique de ce type na au-
cune utilité dans un milieu extrémement
chaud, par exemple un désert.

Avoir une arme et des projectiles, ¢a nest
utile que lorsque le projectile peut se dé-
placer avec vélocité. Nous allons tenter de
vous donner des pistes afin de modifier
les moyens de projection de vos armes.
Nous allons bien siir reprendre les bases
pour mettre en évidence les avantages et
progres technologiques. Libre a vous de
tous les accorder a vos joueurs ou de nen
garder qu'une partie. Toutes les proposi-
tions faites ne sappliquent pas forcément
a des armes mécaniques, certaines sont
plus apparentées a des mutations du corps
humain en lui-méme. Les armes décrites
précédemment prennent déja en considé-
ration les bonus présentés dans la partie
qui suit.

Biclogigue

Ce mode de projection est tres largement
inspiré des animaux et des insectes. Que
ce soit par le biais de la contraction d’'un
muscle ou bien avec des glandes entourées
de fibres musculaires, l'air contenu dans
une poche est comprimé, ce qui ajoute
une pression permettant de propulser des
projectiles.

Dans la majorité des cas, cest un liquide
qui est “craché” par un orifice. Il existe
pourtant des canons osseux sous-cutanés
qui projettent des billes calcaires.

Clest un mode de projection qui peut étre
trés impressionnant. En effet, plus la puis-
sance voulue est grande, plus l'amas de
chair et de muscle est volumineux.

Cela peut faire penser a un corps etranger
qui dévore petit a petit son hote, mais il
nen est rien.

En termes de jeux : Il est difficile dobtenir
des puissances équivalentes a la poudre.
De fait, les armes utilisant ce mode de pro-
jection seront moins létales.

Pour autant, ce type de projection trans-
forme la nature méme d’un tir, 1a ot pour

35



des armes telles qu'un revolver, la Perfor-
mance x Explosivité ne sapplique nor-
malement pas. Ici, la “force” du tireur fait
partie intégrante des dégats infligés a la
cible. Le calcul des dégats se fait comme si
le combat avait lieu au corps a corps.

En ce qui concerne les munitions, il n'y
a pas de chargeur pour ce genre d’arme.
Cest le corps lui-méme qui produit ces
projectiles. Qu’il sagisse de poison ou
de billes osseuses, le corps ne peut pas
en produire a la chaine. Il faut donc bien
comprendre que ce type darme ne pourra
tirer qu'une ou deux fois par heure pour
les liquides propulsés, et cinq coups par
heure pour les billes. Il est bien str pos-
sible de développer cette technologie afin
que le corps produise plus rapidement ces
munitions, mais il faut bien comprendre
qu’il sagit d'un effort permanent pour lor-
ganisme. On peut tout a fait imaginer que
le personnage présente une importante
fatigue lorsqu’il veut produire rapide-
ment de nouvelles munitions. Par contre,
ces armes présentent le trés grand avan-
tage détre indétectables par les systemes
conventionnels de contrdle. Comment
voulez-vous distinguer un os d’'un autre ?
Bien str, selon sa puissance et sa disposi-
tion, il est possible de voir l'arme.

Magnetique

Cest stirement l'avancée la plus impor-
tante du monde de l'armement ayant eu
lieu au cours de cette derniere décennie.
Plus rapide et plus discret que la projec-
tion par poudre, le mode de projection
magnétique devient petit a petit la réfé-
rence dans son domaine. Un seul frein :
son cott. Il vous colitera en moyenne trois
fois plus cher pour le méme type d’'arme.
De plus, ces armes contiennent des bat-
teries qui se déchargent trés rapidement,
il faudra donc compter un budget de 200
MM/semaine pour le changement ou le
rechargement des batteries.

Le fonctionnement du mode de projection
magnétique est assez simple. Disposés
de part et dautre du canon, des aimants
tournent sur eux-mémes afin de produire
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un champ électromagnétique unidirec-
tionnel. Le projectile est alors libéré et va
suivre la direction du champ magnétique.
Ce systeme permet aux armes détre meur-
trieres et presque indétectables, puisque
lors d’un tir seul un sifflement peut étre
entendu.

En termes de jeux : Pour une puissance
équivalente a celle de la poudre, les armes
utilisant ce type de projection sont plus
discretes et plus rapides. Cela implique
donc que toute personne essayant de 'dé-
tecter un tir verra la difficulté de son test
augmenter de 1.

De plus, la vélocité des projectiles fait qu’il
sont plus compliqués a esquiver, mais aus-
si qu’il faut étre plus rapide pour se mettre
a couvert de ce type darme. La cible verra
la difficulté de ses tests basés sur la rapidi-
té augmenter de 1.

Attention  Les munitions traditionnelles
ne fonctionnent pas avec un Railgun. Elles
ont la méme apparence et le méme cott,
mais elles sont chemisées avec dautres
matériaux. Un joueur possédant un Rail-
gun ne pourra donc pas utiliser un char-
geur conventionnel qu’il aurait ramassé au
sol.

fecanicus

La propulsion mécanique la plus représen-
tative est l'arc ; le corps tracte une corde
qui emmagasine de Iénergie cinétique.
La libération de cette énergie propulse le
projectiles - ici, une fleche -, mais il existe
bien d’autres armes de ce type : arbaléte,
fronde...

Ces armes, bien que primitives, peuvent
étre utilisées par vos joueurs qui peuvent
méme se les fabriquer de facon fortuite.

En termes de jeux : Ces armes sont la plu-
part du temps obsolétes. Bien quelles aient
suivi des améliorations technologiques,
elles restent inconstantes. En effet, il faut
une certaine force pour actionner un arc
ou recharger une arbaléte, alors qu'une
arme de poing dégage toujours la méme
puissance.




Lors de l'utilisation d’'une arme a projec-
tion mécanique, il faut ainsi intégrer une
composante physique dans le calcul des
dégats. Voici ce que vous devriez appli-
quer :

(seuil de réussite * 100) + dégats de larme
+ performance.

Par contre, il faut garder a lesprit que le
dégat de l'arme est bien inférieur a celui
d’'une arme a feu et ne devrait jamais dé-
passer 100 points.

En ce qui concerne les munitions, il est
envisageable de trouver des projectiles
adaptés ayant les mémes caractéristiques
que celles décrites précédemment, mais il
faut bien comprendre que ce sont des ob-
jets rarissimes.

Poudre classigue
Nous connaissons tous la théorie de la
projection par poudre : un percuteur dé-
clenche une amorce qui enflamme une
charge explosive et propulse la balle.

Cela reste, dans le monde le monde de Co-
baye([s], le moyen le plus courant de tirer.

En termes de jeux : La poudre classique
étant dans I'imaginaire collectif le mode
de projection le plus commun, nous nous
sommes basés sur ce systeme pour len-
semble de nos descriptions.

Cette partie vous sert donc de référentiel.

Pondre 4y fatar
Apres sétre intéressés aux projectiles, les
laboratoires se sont penchés sur les com-
bustibles. Bien que les recherches sur les
Railguns ont fait passer ces découvertes
pour obsolétes, il existe des poudres “high
tech”. Leur composition rend les projec-
tilesplus rapides, plus silencieux, voire
plus puissants. Le seul souci a I'heure ac-
tuelle, cest qu’il nest pas possible d'addi-
tionner ces améliorations dans un seul et
unique projectile, car cela les rend beau-
coup trop instable.

En termes de jeux: Les projectiles comme
cela sont rares, mais compatibles avec
toutes les armes a projection a poudre
classique.

Ces munitions vous colitent en moyenne
30% plus cher que leurs cousines non mo-
difiées. Voici comment se comportent les
balles modifiées :

- Modg¢le V (velocity) : Les balles
V disposent d'un composant dans leur
poudre qui les rend plus rapides. Cela a
pour effet qu'une cible de ce type de pro-
jectile verra la difficulté de ses tests ba-
sés sur la rapidité augmenter de 1, qu’il
sagisse d’une tentative desquive ou de se
mettre a couvert.

- Modg¢le P (power) : Une balle de
type P fera plus de dégats. Lexplosion est
plus forte, il est donc possible de projeter
des ogives plus lourdes. Cest exactement
ce procédé qui est utilisé dans les balles P.
En soi, l'apparence de la balle est la méme,
cest juste le matériau de logive qui est plus
dur. La poudre transformée ne fait que
permettre la propulsion de cette dernieére.
Un protagoniste subissant un tir de ce
type de balle subira 50 dégats de plus qua
laccoutumé.
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NOUGVELLES MODIFICATIONS

Tout comme les armes, les modifications
présentées ci-dessous sont en libre-ser-
vice, il vous appartient donc de les incor-
porer, en totalité ou seulement partielle-
ment.

Quelques-unes sont tres poussées et pour-
raient sortir de 'ambiance certains de vos
joueurs. Quoi qu’il en soit, elles sont dé-
crites ici pour votre propre plaisir, et ne
constituent en aucun cas une obligation.

, ¢
Protection

Létre humain est tres inventif quand il
sagit de détruire et de sentre-déchirer.
Pourtant, certains individus sont plus en-
clins a inventer des moyens de protection.
Ici, vous trouverez les gilets pare-balles et
autres blindages, mais pas uniquement.
Certains  équipements  sont des modifi-
cations, dautres du matériel. Nous leur
avons créé une partie spécifique afin de
faciliter vos recherches. La technologie
a notamment donné naissance a des ar-
mures de combat pouvant arréter la plu-
part des projectiles.

m ;
AT AC Armure tactigue anto-
nome de combat

Laboratoire fournisseur :
HumanRobotExport
Prix global :
900 000 MM
Prix estimé au marché noir :
1 000 000 MM
Rejet : Aucun

® D ¢
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Effets en jeu :
Les ATAC ont une énorme capacité d’ab-
sorption. Un personnage qui en est équi-
pé subissant une attaque retranchera 500
points de dégats avant dappliquer sa ré-
sistance physique. Il y a tout de méme un
prix a payer pour l'utilisateur: toutes les
actions de psychomotricité voient leur dif-
ficulté augmenter de 1.
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Description : Les ATAC sont tres im-
pressionnantes et imposantes. Il sagit
dexosquelettes complets et non invasifs.
Ces bijoux de technologie sont des ar-
mures de combat recouvrant la totalité du
corps qui souvrent entierement au niveau
de la colonne vertébrale, permettant d’ac-
cueillir leur hote. Une fois a bord, les 3
piles a hydrogene se mettent en route, per-
mettant a I'individu embarqué de ne subir
que trés peu de malus lors de ses mouve-
ments. Le personnage nest pas indestruc-
tible, mais les armes conventionnelles ne
lui font plus peur. Il lui est possible de
charger un groupe d’individus le prenant
pour cible sans subir aucun dégat.

Il est évident que ce matériel est extréme-
ment rare ; seules les armées de quelques
pays en possedent et elles ne les utilisent
quen de rares occasions.

Nota 1l est possible de les équiper de tout
type darme nanotechnologique, tels que des
lames rétractables ou des canons, il vous
faudra juste ajouter le prix du matériel.
Bien stir, les scores de rejet ne sappliquent

pas.

Blindage sous
gutane nexgen :

Laboratoire fournisseur :

ORB

Prix global avec opération :

50 000 MM

Prix estimé au marché noir :
70 000 MM

Statut : rare non légale non létal

Rejet : 10 % supplémentaire
Effets en jeu :

= - =
La diminution des dégats effective avec le
blindage passe de 100 a 300 points pour
chaque coup regu par la partie du corps
équipée.

Description : Avant toute chose, il faut
savoir qu’il est impossible d'implanter un



blindage nexgen sans posséder au pré-
alable un blindage sous-cutané. Cette
opération est assez simple : elle consiste
a injecter un plasma d’iridium au niveau
des blindages déja présents. Celui-ci vient
tapisser les fibres, les rendant trois fois
plus efficaces. Il est possible de constater
quelques gonflements autour de l'injec-
tion dans les premiéres heures, le plasma
nayant pas encore eu le temps de se répar-
tir correctement, mais rien de grave.

Bouclier

antiemente
Laboratoire fournisseur :
HumanRobotExport

Prix global :

300 MM

Prix estimé au marché noir :
500 MM

Effets en jeu :

Un bouclier de ce type possede léquiva-
lent de 500 points de vie. Il permet par
exemple de parer des coups ou bien de se
mettre a couvert de projectiles. Une fois
que la “durabilit¢” du bouclier tombe a
zéro, celui-ci est inefficace et ne peut pas
étre réparé.

Description : Ces grands boucliers
translucides sont bien connus des mani-
festants et autres émeutiers. Leur utilisa-
tion par les forces de lordre est trés fré-
quente, afin de se protéger de projectiles
en tout genre mais aussi pour charger les
anti-labo afin détouffer leurs revendica-
tions.

Bouclier

anergeticue
Laboratoire fournisseur :
HumanRobotExport

Prix global :

2500 MM + 500 MM la pile
Prix estimé au marché noir :

2 800 MM + 400 MM la pile
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Effets en jeu :

Ce bouclier permet de parer les coups
ou de se mettre a couvert. Il annule tout
simplement les trois prochaines sources
de dégits. Attention ! Si le personnage
est la cible d’une rafale, chaque projectile
compte comme une source de dégat. Une
fois les trois attaques interceptées, il est
possible de changer la pile afin de pouvoir
contrer une nouvelle fois trois sources de
dégits.

Vo)



Nota : Etre dans le rayon daction dune
explosion ne compte pas comme une seule
source de dégdts. En effet, le souffle peut
étre atténué mais il va tout de méme tou-
cher le personnage qui tente de se protéger.

Description : Lorsqu’ils sont inactifs, les
boucliers énergétiques ressemblent a des
bracelets englobant lavant bras. Cest a
lintérieur de ce dispositif que se trouve
la pile permettant son fonctionnement.
A Tactivation, un écran dénergie se pro-
page depuis le bracelet jusqu’a former un
ovoide protégeant le porteur.

Ces boucliers restent des dispositifs rares,
ils cotitent cher a I'utilisation et sont desti-
nés a une élite.

Bouclier expansif
Laboratoire fournisseur :

BMI

Prix global :

500 MM

Prix estimé au marché noir :

700 MM

Effets en jeu :

Clest un objet que lon utilise lors d'une ac-
tion réflexe, il faut donc étre plus rapide
que son assaillant. Si celui-ci a plus d’ini-
tiative que vous, 'utilisation sera effective
pour le prochain tour de combat.

Dans tous les cas, le bouclier absorbe 500
points de dégats sur un unique tour et sur
une cible unique. De plus, si lensemble
des dégats infligés sont supérieurs a 500,
le différentiel se transforme en dégats
contondants.

Description : Le bouclier expansif nest
pas un objet que lon peut tenir devant soi
pour se défendre. Cest un cylindre de la
taille d'une cannette de boisson, et une
goupille trone en haut de ce dispositif.
Lorsque vous étes pris pour cible, il vous
suffit de tirer la goupille et de lancer le
bouclier devant vous. Le cylindre va sou-
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vrir pour laisser séchapper un plasma de
de soie daraignée. Celui-ci va sexpanser
devant l'utilisateur et intercepter le projec-
tile ou l'attaque. Une fois utilisé, le plasma
retombe au sol et semble se liquéfier. Il ne
disparaitra pas completement : un bon en-
quéteur saura déterminer que ce type de
dispositif a été utilisé lors d'une rixe.

Ces dispositifs dauto-défense sont assez
populaires. Bien qu'ils ne soient pas don-
nés, il est fort possible que vous en croisiez
régulierement.

ilet pare-balles .
Laboratoire fournisseur :
HumanRobotExport
Prix global avec opération :

5000 MM
Prix estimé au marché noir :
7 000 MM

Effets en jeu :
Le gilet pare-balles absorbe 100 points
de dégats de chaque attaque utilisant des
projectiles visant le tronc. De plus, les
dégats restants se transforment en dégats
contondants.

Description : Ces harnais renforcés en ke-
vlar sont utilisés de facon quotidienne par
les forces de lordre afin de préserver leur
vie. Il est possible de les trouver facilement
dans les pays dans lesquels les armes a feu
sont en libre circulation.

A Theure ou lon peut simplanter des
membranes blindées sous la peau, ces ob-
jets semblent un peu obsolétes. Pourtant,
il est possible que cela puisse sauver la vie
de vos PJ en de rares occasions.



pare-balles | X
nouvelle genera-
t.g ¥

Laboratmre fournisseur :
HumanRobotExport

Prix global avec opération :
30 000 MM

Prix estimé au marché noir :
40 000 MM

Effets en jeu :

Ce dispositif permet d’absorber les 100
premiers points de dégats infligés par des
projectiles. De plus, cela transforme lex-
cédent de dégats en dégéts contondants.

Description : Le gilet pare-balles a pour
gros défaut de ne protéger que le tronc.
Grace a l'avancement technologique et la
miniaturisation - ici, des tissus - il existe
maintenant des combinaisons compleétes
se comportant comme un gilet pare-
balles, mais sur lensemble du corps.

Les forces d'intervention en ont tout un
stock afin de pourvoir a leurs besoins lors
d'actions un peu musclées.

otech

Laboratoire fournisseur :
ORB

Prix global avec opération :
50 000 MM

Prix estimé au marché noir :
55000 MM

Rejet : 15 % supplémentaire

Effets en jeu :

Cette modification accorde un multiplica-
teur supplémentaire en tir.

De plus, la précision des angles de tir est
telle que le tireur peut tenter un second tir
sur une cible additionnelle.

Nota : S’il n’y a qu’une seule cible, il nest pas
possible de tenter un second tir sur celle-ci.

Description : Lopération liée a cette mo-
dification est extrémement impression-
nante. Il faut venir agrafer des capteurs sur
lensemble des nerfs musculaires du torse,
des bras et du nerf optique, puis tous les
relier a un mini-ordinateur situé a la base
du cerveau.

Bien que trés invasive, I'intervention ne
laisse que de fines cicatrices.

Par contre, une fois installée, les effets sont
considérables. Juste avant que le porteur
de cette modification déclenche un tir,
ILN.T va calculer avec précision la po-
sition exacte dans laquelle doit étre po-
sitionné le tireur pour avoir le meilleur
angle de tir. De plus, elle peut faire bouger
le corps de celui-ci. Il est parfois intrigant
dobserver quelqu’un utilisant ce type de
modification car les positions utilisées par
la machine ne sont pas forcément esthé-
tiques. Il est possible de lutter contre la
technologie, mais cela sera au dépend du
tir.
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interface
télépathicue

Laboratoire fournisseur :

ORB

Prix global avec opération :

200 000 MM par interface et 50 000 MM
par réglage

Prix estimé au marché noir :

300 000 MM par interface

Effets en jeu :

Les protagonistes équipés peuvent com-
muniquer entre eux sans parole.

Un observateur extérieur peut déterminer
quils communiquent entre eux en jugeant
les mimiques et les tics des interlocuteurs,
sans pour autant pouvoir en déterminer le
sujet. Pour ce faire, il faut réussir un test
de Réflexion x Psychologie difficulté 5.

Description : Cette modification porte
bien son nom. Il ne sagit pas réellement
de télépathie, mais seulement d'une com-
munication non verbale entre deux per-
sonnes. On implante une interface neu-
ronale au niveau de synapses de la parole
chez les deux individus souhaitant com-
muniquer. Apreés un réglage fréquentiel,
ceux-ci peuvent “parler” I'un avec lautre.
Ce systeme utilise des fréquences neu-
ronales qu’il faut synchroniser pour que
seules les personnes concernées puissent
entendre et échanger.

Sans les réglages des deux appareils, il est
impossible de pirater ces communica-
tions. Cest I'un des principaux arguments
a lorigine de son prix élevé.

De plus, ce sont des produits sur+mesure.
Bien que certaines pieces puissent étre ré-
alisées a la chaine, 80% du produit est fait
pour un client et pour lui seul.

(lcnlai¥e fibye
optigue

Laboratoire fournisseur :
ORB

Prix global avec opération :
5000 MM

Prix estimé au marché noir :
6000 MM

Rejet : aucun
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Effets en jeu :

Leffet est tres simple. Loculaire fibre op-
tique offre la possibilité de voir par des
orifices faisant 1 cm? de surface.

NB : Pour installer. cette modification, il
faut au préalable posséder un nanoculaire.

Description : Cest plus une option!in-
corporable a un nanoculaire ordinaire.
Celle-ci permet I'installation d’une bobine
de fibre optique a l'intérieur du corps du
nanoculaire et d’'un iris détachable. Une
fois installé, il est donc possible de déta-
cher son iris et de l'utiliser comme une
fibre optique normale, regarder sous les
portes ou a travers de petits orifices. Cer-
tains espions possédent cette technologie
leur permettant de prendre encore moins
de risques.

Ongle detectens
Laboratoire fournisseur :
DesignBody

Prix global avec opération :

1000 MM

Prix estimé au marché noir :

1500 MM
Rejet : Aucun

Effets en jeu :

Le personnage a la possibilité de savoir
s'il y a une substance non désirée dans sa
nourriture ou bien dans sa boisson par un
simple contact.



Description : Il sagit d'une prothese
nanotechnologique que lon vient appli-
quer sur un ongle. Celle-ci est composée
de multiples capteurs qui réagissent au
contact de la ou des substances choisies. A
la base, cette prothese fut créée pour que
les jeunes filles puissent tester leur cock-
tail afin déviter de boire un verre conte-
nant la drogue dite du violeur. Les appli-
cations se sont par la suite multipliées. II
en existe a 'heure actuelle pour tous les
poisons connus et pour toutes les drogues.
Il est possible de programmer les capteurs
pour quils changent de couleur, jusqua
trois subtances par ongle. Au-dessus, la
miniaturisation nest pas encore suffisante.

Quene mecanigne

de scorpion
Laboratoire fournisseur :
ORB

Prix global avec opération :
30 000 MM

Prix estimé au marché noir :
35000 MM

Rejet : 10% supplémentaire
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Effets en jeu :

Une fois par combat, le personnage peut
tenter une attaque de corps a corps “spé-
ciale”. En effet, celle-ci est plus difficile a
esquiver ou a parer. Cela se traduit par
une augmentation de la difficulté de 1,
pour toute esquive ou parade.

De base, les queues de scorpion ne sont
pas équipées de dard, il faut donc ajouter
50 points de dégats a l'attaque.

Il est bien str possible d’installer un
dard creux pouvant contenir une flasque
de poison. De ce fait, les dégats du dard
passent a 100 points de dégats, en plus des
effets du poison injecté.

Nota : Le fait que les personnages ne
puissent tenter quune seule attaque par
combat sexplique facilement. Tout dabord,
une fois surpris, ladversaire ne se fera plus

avoir. De plus, la queue doit étre armée,
ce qui prend plusieurs minutes. Cette mo-
dification est considérée comme invisible
lorsquelle nest pas utilisée car elle vient se
loger le long de la colonne vertébrale de son
porteur. Une fois déployée, elle devient en
revanche visible.

Description : Les queues de scorpions
ne ressemblent pas du tout a ce quelles
évoquent lors de leur pose. Cela ressemble
alors a un caisson articulé d’un cinquan-
taine de centimetres de long et d'une di-
zaine de large pour cinq de haut.

Une fois connectée au réseau nerveux de
la colonne vertébrale, la modification peut
se déplier et atteindre sa vraie longueur
qui est plus proche d’'un metre cinquante.
Une fois ouverte, on peut contempler son
mécanisme et y découvrir pistons et res-
sorts qui la font ressembler a une ceuvre
mécanique.

Tatouage poche

micro-robots
Laboratoire fournisseur :
DesignBody

Prix global avec opération :
150 MM/centimetre carré
Prix estimé au marché noir :
200 MM/centimetre carré
Rejet : 5% supplémentaire

DO ®

Effets en jeu :

En soi, cette modification peut étre consi-
dérée comme 100% esthétique. En effet,
elle permet uniquement de transporter
des micro-robots dans une poche sous-cu-
tanée et de les libérer en temps voulu. Bien
str les micro-robots, eux, peuvent avoir
un effet dévastateur.

Description : Cette modification fut créée
pour lutter contre la mauvaise image du
tatouage dans le monde médical. En effet,
de nos jours, il nest pas rare de croiser une
infirmiére tatouée au niveau du bras et,



si un patient commence a critiquer cela,
cette derniére peut libérer les micro-ro-
bots contenus dans la poche et ainsi dé-
montrer a son interlocuteur leur utilité
dans le milieu professionnel. Cela reste un
pansement sur une fracture ouverte, mais
le procédé a réellement prouvé son utilité.
Lopération est assez simple. Il faut définir
avec le laborantin le dessin que prendra la
poche, puis une incision est faite afin de
faire glisser la poche sous la peau. Cette
derniere est complétement invisible si elle
est vide. A chaque extrémité on trouve
une ouverture ressemblant a un bijou et
servant de porte dentrée et de sortie pour
les micro-robots.

Nota : Plus le tatouage est grand, plus il
peut contenir de robots. 1l vous appartien-
dra de définir avec le joueur le volume et
donc lefficacité de ce qu’il transporte.

\ganigue

Calcification
nltra-rapide

Laboratoire fournisseur :

BMI

Prix global avec opération :

25000 MM

Prix estimé au marché noir :

30 000 MM

Rejet : 20% supplémentaire pour toute
autre modification sur les os.
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Effets en jeu :
Une fois par jour, en prenant quelques
minutes, le personnage peut faire dispa-
raitre une fracture. Attention : il'y a tout
de méme quelques restrictions :

- Il faut que les os soient replacés
correctement.

- Il ne peut pas faire disparaitre
Iintégralité¢ des dégats, il faut considérer
un soin de 100 points.
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- Une blessure ne touchant pas les
0s ne pourra en aucun cas étre soignée par
cette technique.

- Méme le jour suivant, il est im-

possible de réutiliser cette technique sur la
méme blessure.
Il existe une seconde utilisation : le per-
sonnage peut une fois par jour produire
un os en forme de dard pouvant étre uti-
lisé comme arme blanche (utiliser les dé-
gats du couteau). Los produit traverse la
peau au niveau du bras ou de la jambe.
Le PJ choisit donc quel membre subit 100
points de dégats au niveau de la chair.

Description : Cette modification est basée
sur une étude des pousses annuelles des
bois chez les cervidés ou encore la pousse
perpétuelle des défenses de phacochere.
Elle- avait pour but lacicatrisation tres
rapide des fractures et autres brisures os-
seuses. Les découvertes ont permis de syn-
thétiser une enzyme permettant la pousse
des os, puis la création d'une glande la
produisant. Une fois implantée, le person-
nage parvient a produire de los. Attention
: cette production est loin détre instanta-
née, il faut pour ca qu’il se concentre et
prenne le temps de faire cette action. Par
contre, observer quelqu’un agir de la sorte
reste une expérience impressionnante voir
traumatique pour les plus sensibles.

Canon 0SSsSeux
Laboratoire fournisseur :
BMI

Prix global avec opération :
45 000 MM

Prix estimé au marché noir :
40 000 MM

Rejet : 10% supplémentaires.

® (@

Effets en jeu :
Permet d’attaquer a distance tout en uti-
lisant le calcul de dégats d'une attaque

au corps a corps. Attention : la gestion
des munitions est bien plus importante




quavec une arme dite classique. Il existe
deux types de canons :

- Ceux qui propulsent du liquide,
poison ou autre substance. Leurs dégats
sont moins impressionnants, le bonus de
dégats est de zéro. Par contre, la produc-
tion de munitions est plus rapide. Le PJ
peut tirer 2 fois par combat.

- Ceux qui propulsent des dards
augmentent les dégats de 100 points. Par
contre, la production de dards osseux est
lente, le P] peut tirer deux dards par jour.

Description : Le plus visible nest pas le
canon en lui-méme, lui est caché sous la
peau la plupart du temps dans l'avant bras,
mais plutot le muscle propulseur situé gé-
néralement au niveau de lomoplate, ain-
si que les glandes productrices de muni-
tions. Elles sont logées sur les cotes.

Elles produisent au choix du plasma, du
poison ou des ogives osseuses.

Une fois en action, le muscle se contracte
forcant le mouvement de lair dans le ca-
non, celui-ci propulse le projectile.

Ces modifications sont rares, leur rende-
ment est tel quun professionnel préférera
une vraie arme.

Langue bifide
Laboratoire fournisseur :
Feed Me

Prix global avec opération :
15 000 MM

Prix estimé au marché noir :

20 000 MM

Effets en jeu :

Tous les tests de perception basés sur une
odeur obtiennent un bonus de +20 si et
seulement s’il y a un échantillon olfactif a
analyser.

Description : Tres inspiré des langues de
serpents, cette mutation surdéveloppe les
capacités olfactives de la langue en agis-
sant sur le spectre de réception et d’ana-

lyse des récepteurs du gott. Cela permet
au porteur de “visualiser” une odeur et sa
trace. Contrairement a ce que son nom in-
dique, il nest pas obligatoire que la langue
se sépare en deux parties. Cest Feed Me
qui a mis en place cette modification alors
qu’ils faisaient des recherches pour multi-
plier le gotit de leur aliments.

Certains traqueurs utilisent cette modifi-
cation pour chasser leur proie, ils se font
une joie dentamer une chorégraphie tres
scénarisée, sortant leur langue a outrance,
comme pour se faire passer pour encore
plus bestial.

Parasite
smmunitaize

Laboratoire fournisseur :
BMI

Prix global avec opération :
50 000 MM

Prix estimé au marché noir :
70 000 MM

Rejet : 10% supplémentaires

® ©

Effets en jeu :

Le personnage obtient un multiplicateur
supplémentaire en Résistance*Immuni-
taire. En contrepartien le joueur obtient le
handicap affamé.

Description : Lors de recherches sur I'im-
munité croisée des especes, BMI finit par
créer un étre super immunitaire. Il res-
semble a une sangsue de 40cm de long.
Le seul inconvénient est qu’il possede une
durée de vie d’'une vingtaine d’heures. En
effet, celui-ci nest pas capable de survivre,
sa consommation dénergie est telle qu’il
ne peut pas ingurgiter assez de nourriture
pour subsister a ses propres besoins. Une
idée est alors née dans la téte de chercheurs
un peu fous : laisser cet étre ponctionner
notre énergie afin de voir si [échange était
équivalent, nourriture contre immunité.
Il savere que cela fonctionne. Le parasite
aspire le sang, en extrait sa nourriture et



I'injecte boosté en antlcorps
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LABORATOIRES
HuamanPRobo

Activité :

Protection.

Nombre d’employés : 500 000.
Valeur de ’action : 170 MM.
Capital social : Non communiqué.
Siege social : Moscou.
Nationalité : Russe.

PDG : Dimitri Sidorov.

Clest avant tout par son histoire que Hu-
manRobotExport, marque le monde
scientifique. Lors de la guerre froide,
lensemble des usines d'armement appar-
tiennent a [état. Il est possible que, sans
I'intelligence de monsieur Sidorov, la Rus-
sie ait completement perdu son industrie
darmement a la fin de la nationalisation
de l'industrie. Mais il nen est rien, des la
fin de la Seconde Guerre Mondiale, il a
commencé a placer ses pions. Descendant
d’une grande famille russe, il investit per-
sonnellement dans certaines entreprises,
et nomma des hommes de confiance a la
téte des autres.

Et lors du démanteélement de l'industrie
nationale, Dimitri proclama qu'il possé-
dait lensemble de celle-ci, et que de ce fait
lui ne détruirait pas son empire.

Clest précisément a ce moment-la qu’il
convainquit plusieurs chercheurs et ingé-
nieurs de ne pas quitter leur patrie. Leur
hésitation fut vite dissipée lorsque Mon-
sieur Sidorov leur annonca leur salaire.
Le travail de recherche reprit avec comme
axe principal la protection. Attention : cela
ne veut pas dire que HumanRobotExport
ne possede aucun brevet darmement.
Cest plus que leurs grandes innovations
développent des outils de défense.

§ e o BT e

Le communisme étant encore tres présent
dans le cceur de la Russie, les cobayes af-
fluérent en masse, mettant leur corps au
service de leur pays.

Cet excédent de “main dceuvre», permit
au Laboratoire de completement se re-
mettre a flot et redevenir une entreprise
bénéficiaire. Le pari de Dimitri est ga-
gnant, de nos jours cest le numéro un des
ventes aupres des forces de lordre de 'Eu-
rope et 'Asie du point de vue de la protec-
tion de ses troupes au sol.

Cest al’heure qu’il est 'un des hommes les
plus puissants de la “Meére Patrie”

HumanRobotExport
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Patton-MacArth

Activité :

Armement.

Nombre d’employés : 100 000.
Valeur de ’action : 200 MM.
Capital social : 2 milliard.
Siege social : Hartford.
Nationalité : Am¢éricaine.

PDG : Saul Gallirtian

PMAI est le fruit de ce qu'un capitalisme
débridé couplé a un lobby du complexe
militaro-industriel sait faire de mieux.
Créé au milieu du XIXeme siecle dans la
petite ville de Hartford par deux artisans,
D. Patton et G. MacArthur, leur atelier
fournissait a l'armée américaine des mu-
nitions darmes d’'infanterie. Rapidement,
fort de leur succes, P&M commenca a
produire des armes pour les particuliers,

puis il remporta plusieurs concours pour

équiper diverses branches des forces ar-
mées américaines et de nombreux ser-
vices de police.

17 industries

A la mort des fondateurs, au début du
XIXeme siecle, P&M produisait déja 85%
des armes légeres des USA. Plu51eurs
conflits mondiaux plus tard, P&M devmt
PMALI, leader mondial dans I'invention
et la production darmes de tous calibres
et de systemes offensifs. Sous la direction
depuis les années 2000 de S. Gallirtian,
PDG intraitable et magnat de l'armement,
PMAI est devenu un laboratoire ultra-mo-
derne, bien que jouant sur une image de
petit groupe familial du Connecticut.
Lincroyable croissance de PMALI sest fait
via de nombreux achats plus ou moins
consentis, manceuvres boursiéres plus ou
moins légales et lorganisation d'un mo-
nopole larvé. Tout ceci leur a apporté de
nombreux détracteurs et ennemis, mais
que faire face au plus grand fournisseur de
mort de la planéte ?

Bien que les scandales soient répétitifs,
leur poids politique et économique est tel
quiils sont rapidement enfouis sous des
tonnes de “‘cadeaux” et arrangements.

De nombreuses associations se sont lan-
cées dans une “croisade” contre PMAIL
Mais ils se heurtent de fagon tres réguliere
au second amendement.
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Activité :

Esthétique de pointe.

Nombre d’employés : 30 000.
Valeur de I’action : 120 MM.
Capital social : Non communique.
Siege social : Dublin

Nationalité : Irlandaise

PDG : Saly Oeugi

DesignBody est I'un des plus petits Labo-
ratoires de la planéte, et inversement pro-
portionnellement I'un des plus rentables.
Il est né d’'une idée de génie : si la science
touche la nourriture, les transports ou en-
core la santé, pourquoi ne toucherait-elle
pas notre beauté ?

Mme Oeugi a tout dabord recruté des
artistes du corps, tatoueurs, perceurs,
coiffeurs ou encore esthéticiennes pour
définir un axe de recherche, tout du moins
définir ensemble un état desprit et une
maniere de voir le corps et la science.
Tres rapidement, des chercheurs sont ve-
nus se greffer au projet, travaillant en col-
laboration avec les artistes. Les ceuvres
servant de base étaient vendues pour fi-
nancer les recherches.

Les découvertes ne furent pas spectacu-
laires, mais extrémement rentables. Tout
le monde voulait leur fameuse protheése
dongle pour détecter les drogues et/ou les
poisons.

Leurs nanocytes colorants, permettant de
changer temporairement la couleur d’un
ou des deux yeux, les propulsa comme
entreprise la plus rentable durant le mois
doctobre d’il y a quelques années.

De plus, aucun scandale nentache la répu-
tation de DesignBody, enfin aucun scan-
dale médical. Il est plus probable que vous
le croisiez dans les journaux people que
dans des revues scientifiques.

Bod
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Certains grands noms de la science ne
considerent pas DesignBody comme un
vrai lieu de recherche, pourtant leurs dé-
couvertes sont des révolutions dans leur
domaine.

Peut-on réellement juger une découverte
par le domaine qu’il touche ? Saly Oeugi
pense que non et démontre de plus en plus
quelle a une place dans le grand monde de
la recherche scientifique.
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