Ares Lasersword:
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	C'est une arme de contact expérimental. Elle est constituée d'un manche cylindrique d'environ 20 centimètres de long, c'est ainsi qu'elle est facilement dissimulable. En pressant sur un interrupteur sur le bas du manche (interrupteur avec sécurité), on actionne l'arme: une tige télescopique s'étend avec l'embout de la partie supérieure du manche, jusqu'à une longueur d'environ un mètre, puis un faisceau circulaire de rayons laser est actionné, ce faisceau entoure la tige et se dissout sur l'embout supérieure formée d'une matière expérimentale qui n'est pas découpé par le rayon, mais qui chauffe de manière importante (environ 100°C lorsqu'on utilise une charge complète sans interruption). En effet, le laser et le moteur actionnant la tige télescopique sont alimentés par courant électrique, une batterie puissante étant intégrée dans le manche, mais la consommation est très rapide: en rechargeant complètement la batterie, on obtient une autonomie d'environ une minute.



	
En termes de jeu
: on peut considérer que l'arme ne peut fonctionner que 20 tours de combat avant d'être à cours d'énergie. L'incroyable pouvoir tranchant de cet arme surpasse celui de toutes les autres armes, mais elle est difficile et dangereuse à manier: ainsi, si un malheureux subit l'attaque de cette arme, mais obtient au test de parade plus de succès avec sa Réserve de Combat que l'attaquant n'en a en tout, alors l'attaquant doit résister aux dégâts de l'arme, comme si sa "victime" lui avait porté une attaque avec cette arme mais en utilisant la force de l'attaquant (le nombre de succès de cette "attaque" est la différence entre le nombre de succès obtenus pare la "victime" avec sa Réserve de Combat moins ceux obtenus par l'attaquant en tout). En cas de maladresse (que des uns), on considérera que l'attaquant s'est attaqué seul avec un seul succès, il devra là aussi résister aux dégâts.
 Le pouvoir tyranchant de l'arme 
est
 
tel, qu'elle détériore 
très
 
rapidement les capacités des armes qui
 la pare
, et les résistan
ces des
 armures qui la bloquent
: malus de -1 aux dégât
s de toutes armes
 parant une Ares Lasersword
, et malus de -1 aux indices
 de Balistique et Impact d'une 
protection bloquant l'arme.





	
Utilisa
tion dans le jeu
: cette arme ne peut quasiment être utilisée que par les gardes 
d'élite 
d'Ares
, il est peu probable qu'elle la vende un jour à d'autres corpos, de peur (évidente) que celles-ci ne décortiquent l'objet
 afin de trouver les secrets de fabrication de celu
i
-ci
, ce qui retirerait l'avance technologique qu'à Ares sur ces concurrents en matière d'arme laser
. Elle est bien entendu absolument 
introuvable sur le marché, sauf si des Shadowrunners ont réussis à faire un casse sur Ares et à en ramener, mais le prix devrait être alors 10 fois celui indiqué, au moins...














Flèches explosives:
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	Du fait du 
très
 
lent rechargement des arcs, ces flèches, comme toutes les armes de trait
,
 sont 
très
 
peu utilisées en 2053.
 Elles peuvent pourtant être utiles pour des attaq
ues puissantes et furtives. 
D
u 
fait de leur poids 
bien 
supéri
eur aux flèches normales, toutes les portées sont divisées par 2
. Leur charge e
xplosive n'est pas trait importante mais 
très
 
concentrée
: elles n'agissent pas
 comme 
des grenades, elles n'ont pas d'
effet de
 zone.



