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ARMEMENT ET EQUIPEMENTS SUPPLEMENTAIRES  
Article original repris du site de Cawdor « Necromunda en français » 
 
Voici réuni dans un seul fichier de nombreuses nouvelles armes et de nouveaux équipements. Vous 
trouverez aussi les règles de création aléatoire des armes et un nouveau tableau des objets rares prenant 
en compte ces nouveaux objets. 

Créez vos propres armes  
Lorsqu'un gang obtient une arme de maître sur la table des objets rares, on peut aussi lui proposer une 
arme ancienne aux caractéristiques inconnues. 
Si le joueur décide de choisir cette solution, il ne détermine tout d'abord que le type de l'arme et paye alors 
trois fois sa valeur déterminée par le tableau augmentée de 1D6 crédits. 
Le profil de l'arme est déterminé lors la première utilisation, ainsi que sa valeur réelle qui s'ajoute alors à la 
valeur du gang. 

Caractéristique  Lancez les dés  Valeur en crédits  

Type d'arme 
lancez 1D6  

1-3 : arme spéciale 
4-5 : arme de base 
6 : pistolet 

10 
12 
15 

Portée courte  3D6 1 crédit pour 3 pas (arrondi au 
supérieur) 

Portée longue  +3D6 1 crédit pour 3 pas (arrondi au 
supérieur) 

Toucher court 
lancez 1D6  

1 : -1 
2-4 : 0 
5-6 : +1 
7+ : +2 

0 
1 
2 
4 

Toucher long 
lancez 1D6  

1 : -1 
2-5 : 0 
6 : +1 

0 
1 
3 

Force  2D3 Valeur de la force 

Dommages 
lancez 1D6  

1-5 : 1 
6 : 1D3 

2 
5 

Modificateur de sauvegarde 
lancez 1D6  

1-3 : 0 
4-5 : -1 
6 : -2 
7+ : -3 

0 
2 
4 
8 

Jet de munitions 
lancez 1D6  

1 : auto 
2 : 6+ 
3 : 5+ 
4 : 4+ 
5 : 3+ 
6 : 2+ 
7+ : arme de maître 

0 
1 
2 
3 
4 
8 
16 

Spécial 
lancez 1D6  

1 : mouvement ou tir 
2-4 : rien 
5 : 1 dé de tir soutenu 
6 : gabarit de 1 pas 
7+ : gabarit de 1,5 pas 

-5 
0 
5 
5 
10 
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Note :  
Un pistolet est toujours utilisable au corps à corps 
Lorsque le résultat à obtenir peut être supérieur à 6 avec 1D6 : 
Vous devez obtenir d'abord 6 avec le Dé puis relancer. 
Si le résultat du second jet est 1-3, le résultat total reste 6. 
Si le résultat du second jet est 4, le résultat total est 7. 
Si le résultat du second jet est 5, le résultat total est 8. 
Si le résultat du second jet est 6, le résultat total est 9. 
 
Exemple :  Un gang découvre une arme ancienne qui est déterminée au hasard. Il détermine d'abord le type 
d'arme : le joueur lance 1D6 et obtient 4 : il s'agit d'une arme de base sa valeur est donc de 12 crédits il la 
payera 36+2D6 crédits. Lors de la première utilisation de l'arme, son profil sera déterminé et sa valeur 
deviendra 12 crédits auxquels s'ajoutent les modificateurs du profil :  

 portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  F dom.  mod.  jet  spécial  

résultat  11 7 5 3 2+3 5 4 3 5 

profil  0-11 11-18 +1 0 5 1 -1 5+ 1 dé de tir soutenu 

valeur  4 3 2 1 5 2 2 2 5 
Valeur totale de l'arme : 38 crédits  
 
Armes à gabarit  
Grenades soporifiques - 40 crédits  
Ces grenades sont utilisées par les esclavagistes lorsqu'ils attaquent par surprise de nombreux ennemis afin 
de réduire leur nombre. 
Elles sont aussi accessibles à l'Adeptus Arbites qui les utilise pour certaines opérations. 
Toutes les règles des grenades à gaz s'appliquent. Une figurine prise dans le gabarit d'une grenade 
soporifique doit faire un test de Cd ou être mise hors de combat. Si une figurine reste plus d'un tour sous le 
gabarit, elle doit faire un jet par tour, en ajoutant +1 à son résultat à chaque tour. Une figurine mise hors de 
combat par une grenade à gaz doit lancer sur le même tableau que celui des filets. Mais sur 1-4, la figurine 
obtient Récupération totale au lieu de devoir relancer sur le tableau des blessures graves.  

 

 
 
Imprimez ce gabarit (format 3,81 cm x 3,81 cm) 
 
Grenades au Napalm - 70 +3D6 crédits  -Rare 
Les grenades au Napalm sont de lourdes grenades remplies d'un liquide hautement inflammable qui 
s'embrase au moindre contact à l'air. Elles peuvent être lancée de la même manière que les grenades 
normales (à la main ou avec un lance-grenade). Placez un gabarit de 1/2 pas de diamètre à l'endroit où la 
grenade atterri (les gabarits de flammes de Space Hulk ou les socles ronds de figurine conviennent 
parfaitement.). Placez alors à sa suite 2D6 gabarits identiques sur une ligne parallèle à la ligne tir du lanceur 
de la grenade. Ces gabarits ne peuvent traverser les murs et la ligne s'arrête au premier mur de la taille d'un 
homme qu'elles rencontrent. Les gabarits restent en jeu et n'importe quelle figurine entrant au contact avec 
l'un d'eux est traité comme ayant subit une touche de lance flamme : touche de F 4, mod. De sauvegarde de 
-2 et prend feu sur 4+. Lancez 1D6 pour six gabarits au début de chaque tour. Sur un 6 le gabarit est retiré 
du jeu. 
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Imprimez ce gabarit autant de fois que désiré (format 2,53 cm x 2,53 cm) 
 
 
 

Ceinture à fragmentation - 30 crédits - Commun  
C'est un simple assemblage de grenades à fragmentation habilement attachées entre elles. Une ceinture à 
fragmentation se lance de la même manière qu'une grenade normale mais ne peut être utilisée par un lance 
grenade. Du fait de son poids elle subit un modificateur de toucher de -1. 
Placez un gabarit grenade à frag à l'endroit où la ceinture atterri. Répartissez alors 4 autres gabarits du 
même type autour de ce point. Un échec signifie que la grenade n'explose pas. Traitez chaque grenade de 
manière indépendante. C'est une arme qui ne peut servir qu'une fois. Vous pouvez en acheter autant que 
vous voulez entre chaque partie mais chacun de vos gangers ne peut en porter qu'une par partie. 
 
Cocktails Molotov - 5 crédits - Commun  
Un cocktail molotov n'est pas exactement une boisson même s'il est fort probable que certains habitants du 
Sous-Monde se soient essayés à la boire. C'est une rudimentaire bombe incendiaire. Une figurine qui veut 
lancer un cocktail molotov doit sauter sa phase de mouvement, le temps d'enflammer le chiffon qui sert de 
mèche. Si le ganger qui va lancer le cocktail est tiré par une personne en état d'alerte, où mise au tapis de 
quelque manière que ce soit, le cocktail est simplement perdu sur un 2+ mais éclate normalement, centré 
sur son porteur sur un 1. Une fois allumé, il doit être lancé dans le tour (phase de tir) de la même manière 
qu'une grenade. Il explose dès qu'il touche sa cible : gabarit de 2 pas, touche de F 4, mod. De sauvegarde 
de -2 et prend feu sur 4+. 
 
Extincteur à main - 10 crédit - Commun  
Un extincteur à main est semblable par sa taille et son fonctionnement à un lance-flammes léger, sauf qu'il 
est utilisé pour éteindre un feu et non l'allumer. Une figurine peut tirer avec un extincteur à main exactement 
comme avec un lance-flammes léger. 
Utilisez un gabarit d'extincteur (fourni). Toute figurine touchée par le jet d'un extincteur est bloquée. Un 
extincteur à main a un jet de munitions de 4+ et doit en effectuer un à chaque fois qu'on l'utilise. Tout cible 
enflammée, touchée par un extincteur, se voit éteinte sur un 4+. 
Tout gabarit de grenade au napalm touché par un extincteur est retiré sur un 4+. En cas de mise en alerte, le 
porteur peut répliquer avec un extincteur à un coup de lance flamme. Placez d'abord le gabarit du lance-
flammes puis celui de l'extincteur. Une figurine touchée par les deux gabarits est moins durement blessée. 
La force de la flamme est divisée par deux, arrondi à l'inférieur. Lancez tout de suite pour savoir si la figurine 
prend feu et de suite après pour savoir si elle est éteinte. Dans ce dernier cas, elle ne subit aucun dommage 
supplémentaire. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Imprimez ce gabarit (format 11 x 6 cm) 
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Lance-flammes lourd, 180 crédits - Arme lourde, com mun.  
Pour les gangs des maisons, les Rédemptionnistes, le Chaos... 
Le lance flamme lourd est une arme de destruction idéale pour débusquer les créatures les plus ignobles du 
Sous-Monde. C'est une des armes de prédilection de la maison Cawdor et de la Rédemption. 
Utilisez un gabarit de Lance flamme lourd de Warhammer40k ou fabriquez le votre. Comme tout les lance-
flammes, c'est une arme peu fiable qui nécessite un jet de munitions à chaque fois qu'il est utilisé. 
Comme pour toutes les armes lourdes, les restrictions déplacement ou tir s'appliquent, comme celles 
d'encombrement au corps à corps. 
 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

N/A N/A N/A N/A 5 1 -2 4+ gabarit, attaque 
enflammée 
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Imprimez ce gabarit (format 8 x 28 cm) 
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Armes de Justice  
Ces armes ne sont accessibles qu'aux membres de l' Adeptus Arbites. Cependant, certains gangs arriveront 
peut être à leur en voler une ou deux exemplaires. 
 
Le fusil de justice de l'Adeptus Arbites  
Le fusil de justice est un simple fusil avec de nombreuses adaptations qui lui permettent de tirer un type 
spécial de munitions disponible seulement à l'Adeptus Arbites. 
En plus de la combinaison balle/plomb utilisée par les fusils ordinaires, les laboratoires de l'Adeptus Arbites 
ont développé un projectile à pointe d'Adamantium appelée l'exécuteur, capable de pénètre les blindages et 
de détruire les cibles les plus résistantes. 
Ce projectile sophistiqué a un minuscule cerveau-robot qui analyse la signature énergétique de la cible et la 
recherche avec une exactitude diabolique. Cette variété de munitions fait du fusil de justice une arme d'une 
polyvalence sans égale. 

portée  
courte 

portée 
longue 

toucher 
court 

toucher 
long For Dom Modif Jet Spécial 

0-4 4-18 - -1 4 1 - non balles 

0-4 4-18 +1 -1 3 1 - non plombs 

0-4 4-18 -1 +1 4 1 -2 non exécuteurs 

 

Règles Spéciales:  
Les balles ont une force de 4. 
Les plombs ont seulement une force de 3 mais ont également un gabarit de 1 pas de rayon et ignorent les 
couverts. 
Les projectiles Exécuteurs ont une force de 4 et un modificateur de sauvegarde de -2   Puisqu'ils se 
verrouillent sur la signature énergétique d'une cible Les projectiles Exécuteurs peuvent même être mis en 
œuvre sur des cibles cachées si tant est qu'elles aient déjà été détectées. L'Exécuteur rond est inhabituel 
parce qu'il reçoit un bonus de +1 pour toucher à longue portée mais un malus de -1 pour toucher à courte 
portée du fait que le minuscule cerveau ne peut se verrouiller sur sa cible avant d'avoir parcouru plusieurs 
mètres. 
Ne s'enraye jamais. 
 
Fusil de tireur d'élite de l'Adeptus Arbites  
C'est simplement une version à plus longue portée du fusil d'assaut classique. 
Fusil de sniper de l'Adeptus Arbites, Arme de base, spécial 

portée 
courte 

portée 
longue 

toucher 
court 

toucher 
long 

For Dom Modif Jet Spécial 

0-20 20-40 +1 - 3 1 - non  

 
Bouclier répulsifs  
Les boucliers répulsifs sont de puissantes armes anti-émeutes. 
Dérivé des techniques du bouclier-tempête des troupes Terminator de l'Imperium, il est équipé d'un puissant 
générateur de champ électrique. Cette unité électrochoc est bien plus destinée à sonner l'adversaire qu'à le 
tuer mais elle reste toutefois dangereuse. 
Une figurine équipée d'un bouclier répulsif inflige une touche automatique de F 3 lorsqu'elle charge au corps 
à corps. La touche inflige une blessure sans modificateur de sauvegarde. La décharge ne peut affecter qu'un 
adversaire, si le membre de l'escouade a plusieurs adversaires, il doit désigner celui qui reçoit la touche et 
elle est résolue avant même que le combat soit réellement engagé. 
Une figurine équipée d'un tel bouclier peut effectuer une parade au corps à corps. 
 

Armes Primitives  
Ces armes sont souvent utilisées par les Ratskins qui renâclent à entrer en contact avec le monde perverti 
des ruchiers. 
Bouclier - 10 crédits - Commun  
Pour tous les gangs à l'exception des spyriens 
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Par lui même, un bouclier donne un bonus de sauvegarde de 6+. Il améliore aussi d'un point la sauvegarde 
d'une figurine portant une armure dans les condition suivantes : contre les armes dites primitives (épée, 
hache, gourdin, flèches...) et dans un angle de 90° face à la figurine (de la même manière que fonctionne le 
bouclier miroir des Jakara). Le bouclier autorise une parade en corps à corps mais empêche l'usage d'une 
seconde arme. 
 
 
Arc - 5 crédits, arme de base, commune  
Pour les gangs ratskins et fouisseurs. 
L'arc est une arme primitive qu'affectionnent les braves ratskins. C'est une arme de chasse silencieuse, peu 
chère et relativement efficace. Il est souvent aisé de s'en fabriquer un avec les vieux tuyaux et les câbles qui 
jonchent les dômes effondrés du Sous-Monde. 
 

portée  
courte 

portée 
longue 

toucher  
court 

toucher  
long 

For  Dom Modif Jet  Spécial 

0-FUx2 Fux2-Fux2+10 +1 - Fu 1 spécial 6+ spécial 

 
Un arc est efficace contre des personnages peu protégés mais si la cible possède une sauvegarde de 4+, 
elle descend automatiquement à 2+ contre une flèche. Le modificateur lié de sauvegarde lié à la force (-1 à 
partir de 4) s'applique tout de même. 
Un ganger équipé d'un arc possède toujours un nombre de flèches suffisant pour toute la partie. Un jet de 
munitions raté signifie que le câble qui sert de boyau se rompt ou que le ganger est à court de flèches. 
Dans les deux cas, l'arc n'est pas réutilisable avant la fin de la partie. Un ganger ratskin ou fouisseur peut 
débuter avec un arc gratuitement (à compter dans la valeur du gang) mais ne pourra pas prendre de 
couteau. 
 
Lance de Chasse, 10 crédits, Arme de base, commune  
Une lance de chasse est une des armes qu'affectionnent particulièrement les Ratskins de tout type aussi 
que les fouisseurs les plus pauvres. C'est une arme simple qui combine différents avantages. Sa taille et son 
allonge en font une arme avantageuse au corps à corps, elle peut aussi être projetée contre un ennemi 
relativement proche. Cependant son principal défaut est d'être fort peu efficace contre des personnages en 
armures. 
 

portée  
courte 

portée 
longue 

toucher  
court 

toucher  
long 

For  Dom Modif Jet Spécial 

0-4 4-8 - -1 Fu 1 +1 non corps à corps 
cf. infra 

Règles spéciales :  
Allonge :+1 en Initiative au corps à corps ; en cas d'égalité le porteur d'une lance gagne +1 en initiative pour 
déterminer le gagnant. 
Utilisation limitée : Lorsqu'un guerrier utilise sa lance en arme de jet, elle est perdue pour le reste de la 
partie. Le guerrier reviendra ensuite la chercher. 
Fabrication : Un guerrier avec la compétence inventeur peut fabriquer 1D3 lances s'il ne fait rien d'autre dans 
la phase d'après bataille. 
 
Arbalète, 15 crédits, Arme de base commune  
Une arbalète est une arme simple, qu'utilisent fouisseurs et Ratskins les plus civilisés. C'est un arc monté 
sur une vieille crosse de fusil ou d'une autre arme de base. C'est une arme lente mais relativement facile à 
manier et silencieuse. 
 

portée 
courte 

portée 
longue 

toucher 
court 

toucher 
long 

For Dom Modif Jet Spécial 

0-12 12-18 - -1 4 4 - 4+ cf. infra 

Règles spéciales :  
Mouvement ou tir : l'arbalète est une arme lente qu'il faut recharger à chaque tir et armer, les règles de 
déplacement ou tir s'appliquent 
Silencieuse : une arbalète est toujours considérée comme étant équipée d'un silencieux. 
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Filet, 10 crédits, Equipement spécial  
Un filet n'est pas à proprement parlé une arme. C'est un lourd tissage de cordes ou de filins récupérés et 
plombé conçu pour la capture des créatures étranges qui hantent le Sous-Monde. 
 
Règles spéciales :  
Portée horizontale : la portée d'un filet est de 4 pas à l'horizontale. On ne prend pas en compte la hauteur si 
la cible est placée à un niveau inférieur au guerrier qui le lance. Il est impossible de lancer un filet sur une 
cible à plus de 2 pas au dessus du lanceur. 
Immobilisation : Une figurine dans un filet est immobilisée. Voir les règles du lance-toile. La figurine est 
automatiquement capturée si le gang auquel appartient le lanceur du filet gagne la partie. 
 
Bolas, 10 crédits, Equipement spécial  
Les Bolas sont des armes rudimentaires utilisées principalement pas les Ratskins bien que les gangs les 
plus pauvres soient parfois attirés par cette arme peu chère et peu fiable. 
 
Règles spéciales :  
Dangereuses : si le jet pour toucher donne 1, les Bolas ont touché le lanceur, lui occasionnant une touche 
de F3 
Immobilisation : Un guerrier touchés par de Bolas n'est pas blessé mais immobilisé : il ne peut plus se 
déplacer, voit sa CC réduite de -2 et sa CT de -1. Il peut se libérer sur un 4+ en fin de tour. 
La portée des Bolas est de 8 pas. Si le jet pour toucher est 6, le jet de munitions est automatiquement raté : 
les Bolas se détachent et sont inutilisables pour le reste de la partie. 
 

Armes montées  
 
Baïonnettes - 15 crédits, commun  
Une baïonnette est une dague, un couteau qui se fixe à l'extrémité d'une arme de base. Ceci vous donne 
une parade au corps à corps mais n'est pas considéré comme une seconde arme, vous n'avez pas de jet 
supplémentaire. Si vous utilisez la baïonnette au corps à corps, vous ne pouvez pas vous servir d'une autre 
arme car la figurine qui l'utilise tient son arme de base à deux mains. 
Ceci vous donne un bonus de +1 à votre dé de corps à corps pour simuler l'allonge plus grande d'une telle 
arme, un coup inflige une touche de F 4. 
Cependant si une maladresse est tirée, votre adversaire bénéficie d'un bonus de +2 au lieu de +1 
habituellement, ceci étant du au fait que le maniement d'une telle arme demande un grand sens de 
l'équilibre. Seule une arme de base peut supporter une baïonnette ; les armes spéciales où lourdes ne sont 
tout bêtement pas prévue pour ça. Un personnage équipé d'une baïonnette peut s'en servir comme d'un 
couteau normal. Annoncez au début de la partie si elle est montée ou non. Un personnage qui veut monter 
ou démonter sa baïonnette doit sauter sa phase de mouvement. 
 
Lance-grenade auxiliaire, 10 crédits, commun  
Un lance grenade auxiliaire est une pièce d'équipement qui se fixe sur ou sous le canon d'une arme de 
base. C'est une arme à usage unique. Qui permet une fois par partie de lancer jusqu'à 40 pas une grenade 
normale. Les grenades disponibles pour cette arme sont les mêmes que les grenades classiques (à 
fragmentation ou anti-char) et sont fournies avec l'arme. Une fois utilisée l'arme est inutilisable pour le reste 
de la partie et pour les parties suivantes. Vous devrez racheter un lance-grenade auxiliaire si vous désirez 
utiliser à nouveau une telle arme. 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-10 10-40 - -1 * * * auto un tir par partie 
*comme la grenade lancée 

 

 

 



NECROMUNDA : Les Chroniques du Sous-Monde 

Les textes originaux et les images utilisés dans ce document sont la propriété de GAMES WORKSHOP. 
NECROMUNDA est une marque de Games Workshop Limited, utilisées sans autorisation et sans volonté de 

préjudice ou comme opposition à leur copyright. 
 9/13 

Armes Technologiques  
Nous présentons ici deux nouveaux types d'armes : les armes gauss et les armes à fusion. 
 
Armes Gauss, commun  
Les armes Gauss utilisent une technologie d'accélération de particules pour cracher rapidement des 
projectiles. Une telle arme peut lancer un bon nombre de projectiles en rafale. Cependant, ces projectiles ne 
sont habituellement pas très précis. Malheureusement, les armes gauss épuisent également beaucoup de 
munitions. Ceci reste compensé par leur incroyable puissance de feu. 
 
Pistolet Gauss, pistolet, 25 crédits  

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-6 6-16 +1 -1 3 1 - 5+ CàC, 2 dés soutenus 
 
Fusil Gauss, arme de base, 40 crédits  

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-12 12-24 +1 -1 3 1 - 5+ CàC, 2 dés soutenus 
 
Canon Gauss, arme lourde, 150 crédits  

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-25 25-50 - -1 3 1 - 4+ CàC, 4 dés soutenus 
 
 
Armes à fusion, rare  
Les armes à fusion ont un fort potentiel destructif. Elles sont alimentées par de petits réacteurs à fusion. Un 
tel réacteur peut produire une quantité massive d'énergie, mais a une fâcheuse tendance à surchauffer voire 
fondre. Les armes à fusion projettent de larges sphères d'une énergie mauve et palpitante. Les sphères 
éclatent au contact avec la cible, dévastant l'aire d'effet. 
 
Pistolet à fusion, pistolet, 30+4D6 crédits 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-10 10-20 +1 -1 5 1 -2 auto gabarit de 1 pas 
 
Fusil à fusion, arme de baset, 60+4D6 crédits 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-14 10-28 - -1 5 1 -2 auto gabarit de 1,5 pas 

 

 

 

Armes Diverses  
Pistolet Mitrailleur Mk VII - 45 crédits, arme de b ase, commune  
Combinant petite taille et puissance de feu raisonnable, le P.M MK VII est l'arme idéale d'autodéfense et de 
combat urbain. En raison de sa cadence de tir élevée il est hélas sujet à s'enrayer et à surchauffer. Ces 
désavantages sont cependant compensés par sa capacité à être équipée d'un silencieux et sa compacité ce 
qui le rend moins gênant lors d'un combat au corps à corps. 
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portée  
courte  

portée 
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-6 6-12 +2 -1 3 1 - 5+ 1 dé soutenu 
Règles spéciales :  
Arme de base : le P.M. Mk VII est une arme de base pour les gangs issus des maisons, il faut le considérer 
comme une arme spéciale utilisable par les leaders et les balaises pour les gangs outlanders. 
Taille réduite : sa compacité en fait une arme non gênante. En combat au corps à corps, il n'empêche pas 
l'usage de deux armes comme le font la plupart des armes de bases. Il n'est cependant pas utilisable au 
corps à corps. 
Silencieux : on peut adapter un silencieux sur ce type d'arme. 
 
Ripper Gun Ogryn  
Le Ripper Gun ogryn est un fusil de combat automatique spécialement développé par l'Imperium pour ses 
unités ogryn. 
Les ogryns mercenaires du Sous-Monde se les procurent par l'intermédiaire de contact dans les usines de la 
ruche. L'arme présente donc des dimensions appropriées à cette race et bénéficie d'une extrême résistance 
car les ogryns ont tendance à utiliser leurs armes à feu comme des gourdins. Le mécanisme de détente 
comprend un sélecteur pour limiter les rafales afin d'éviter que le chargeur ne soit vidé en un seul tir, ce qui 
amuserait beaucoup les ogryns. 
 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-6 6-12 auto -2 4 1 - 4+ 2 dés soutenus 
Règles spéciales:  
Le Ripper Gun a été conçu en prenant en compte de la faible intelligence et de l'enthousiasme intempestif 
des ogryns. C'est une arme à courte portée car les ogryns préfèrent le combat rapproché et n'aiment pas 
tirer sur des cibles lointaines, même s 'ils sont équipés d'armes appropriées. A courte portée, la grêle de 
balles tirée par l'arme est si dense que les ogryns peuvent difficilement rater leur cible, c'est pourquoi aucun 
jet pour toucher n'est nécessaire lorsqu'ils tirent sur des cibles à courte portée. 
 
Mitrailleuse à canons rotatifs - 180 crédits, Arme lourde, commune  
La mitrailleuse à canon rotatif, appelée aussi Canon Gatling est un équivalent lourd du pistolet mitrailleur. La 
seule différence, c'est la présence d'un canon rotatif. Qui é vite la surchauffe de l'arme. Une telle arme 
ressemble énormément à un autocanon mais à un comportement tout à fait différent, bien plus proche de 
celui d'un Ripper Gun Ogryn. Comme toute autre arme lourde, la mitrailleuse à canon rotatif est limitée par 
les restrictions déplacement ou tir. 
De plus si vous obtenez 3 résultats d'enrayement sur un jet de tir soutenu, le canon explose, sur un rayon de 
1 pas et 1/2 (utilisez un gabarit de grenade) causant une touche de force 5. Il ne peut plus être utilisé jusqu'à 
la fin de la partie mais sera réparé à la suivante. 
 

portée  
courte  

portée  
longue  

toucher  
court  

toucher  
long  For  Dom  Modif  Jet  Spécial  

0-16 16-32 - -1 4 1 -1 5+ 3 dés soutenus 

 
Nouveaux Objets  
Radiopack et monophones, rare, 120+4D6 crédits.   
Ce massif ensemble composé d'un gros sac à dos et de plusieurs micro-écouteurs permet à tous les 
gangers d'un seul gang (ni alliés ni chasseurs de primes) d’être reliés aux autres.  
Le radiopack lui même est un système de relais transmission qui capte et répartit les communications entre 
les autres gangers. Les monophones ou micro-écouteurs associent un microphone à une oreillette. Si celui 
qui transporte le radiopack est mis hors de combat, les communications s'en trouve bien entendu coupées et 
si le Radiopack est perdu d'une manière ou d'une autre, les monophones sont sans valeur ni utilité car 
optimisées sur le radiopack d'origine.  
Règles spéciales :   
Au Corps à Corps, le porteur du pack est encombré comme avec une arme lourde (-1 au dé)  
Tout les membres du gang peuvent utiliser le Cd du chef comme s'il se trouvait en permanence à coté de lui.  
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Neuro implants, rares   
Il existe de nombreux types de neuro-implants. Tous sont des implants chirurgicaux. Ce ne sont pas des 
objets massifs comme les implants bionique mais ils relèvent au contraire de la nanotechnologie. Ils sont 
excessivement chers et seul les gangs les plus riches peuvent se les offrir. Si vous tirez le résultat bionique 
sur la table des objets rares, il peut y avoir aussi des neuro-implants : relancez 1D6, sur un jet de 5+, on 
vous propose des neuro-implants (au choix du joueur). Un ganger ne peut posséder qu'un seul neuro-
implant car ils sont bien souvent incompatibles entre-eux. Les neuro-imlplants sont aussi incompatibles avec 
un bionique destiné à la même partie du corps. 
 
Implant subdermal (120+3D6 crédits) :  une fine couche blindée est placée entre la peau et la chair du 
ganger, lui donnant une sauvegarde non modifiable de 5+. L'opération est longue et le ganger ne peut pas 
participer à la prochaine bataille. 
 
Implant éventreurs (100 + 3D6 crédits) :  un jeu de lames d'adamantites, longues de 30 cm est implanté 
dans la main du ganger, F6, 1 dom, -2 à la sauvegarde. Le ganger ne peut pas se servir de cette main au 
corps à corps pendant la prochaine partie.  
 
Implant moteur jambe/bras (90 + 3D6 crédits) :  des nano-cables remplacent le jeu de nerfs des jambe ou 
des bras du ganger, lui donnant +1 en Force pour les bras ou +1 en Mouvement pour les jambes. 
Cependant, les conséquences de l'opération sont lourdes. Après une opération des bras, le ganger voit sa 
force diminuée de 1 point et ne peut pas se servir d'armes lourdes pour la partie suivante. Après une 
opération des jambes, le mouvement du ganger est réduit de 1 point pour la partie suivante.  
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Nouveau tableau des objets rares     
    
Le tableau classique des objets rares possède 36 entrées, celui ci en possède 100, au lieu de lancer un d66, 
lancez un d100, c’est à dire que vous lancez 2d10 et que vous en lisez un pour les unités et un autre pour 
les dizaines. Si vous obtenez 1 sur le dé des unités et 8 sur celui des dizaines le résultat se lit 81, si vous 
obtenez 0 sur les dizaines, et 5 sur les unités le résultat est 05 ou 5. Si vous obtenez 0 à chaque dé le 
résultat se lit 100 et non 00.   

1D100 Résultat 

01-08 Arme énergétique, lancez 1D6 :1 Hache, 2 Gantelet énergétique, 3 Matraque énergétique, 4-6 
Epée énergétique  

09-10 Arme rare, lancez 1D6 :1-3 Arme à aiguille, (relancez 1-4 Pistolet, 6 Fusil), 4-5 Lance-toile, 6 
Arme de maître,  

11-12 Arme à fusion , lancez 1D61-4 Pistolet (nouveau), 5-6 Fusil (nouveau)  

13-14 Grenade à gaz, lancez 1D6 :1-2 Asphyxiante, 4 Cauchemar,5-6 Hallucinogène    
  

15-18 Grenade lancez 1D10:1 A fusion, 2 Au napalm (nouveau), 3-5 Photonique, 6 A plasma, 7-0 
Fumigène  

19-22 Surgénérateur pour armes laser  
23-28 Viseur, lancez 1D6 :1 Laser, 2-3 Lunette, 4-5 Télescopique, 6 Infrarouge  
29-34 Armure, lancez 1D6 :1-4 Gilet pare-balles, 5 Carapace, 6 Composite  
35-36 Organe bionique au choix  
37-38 Auto réparateu 
39-40 Bio-booster  
41-42 Bio-scanner  
43-44 Fiole d’esprit serpent  
45-46 Lame rétractable 
47-48 Antigrav  
49-50 Grappin  
51-52 Lunettes infrarouges  
53-54 Barre à énergie isotropique  
55-58 Médipack 
59-60 Vase Mung  
61-62 Carte de Ratskin  
63-64 Hurleurs  
65-66 Microprocesseur cérébral  
67-68 Silencieux  
69-70 Etouffeurs  
71-74 Recharge 

  75     Drogues, lancez 1D6 : 1 Gelée psychotrope, 2 Rax, 3 Slash, 4 Spirit, 5 Kalma, 6 Patch 
aiguillon   

  76  Archéotechnologie   
  77  Bouteille de whyskar   
  78  Problème lancez 1D6 : 1-3 perte au jeu, 4-5 volé, 6 escroqué 
  79  Bonne nouvelle, lance 1D6 : 1 gain au jeu, 2-3 rumeur, 4-5 information locale, 6 tuyau 

 80-100 Relancez ou complétez cette section si vous le désirez... 
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Notes :     
Hormis les nouveaux résultats, cette nouvelle table des objets rares respecte la fréquence de la table 
originale. La base de conversion est : 1 point sur la table originale correspond à 2% Les résultats au delà de 
79 sont laissé libres. Vous pourrez ainsi ajouter de nouveaux objets rares à votre convenue.   

La table reste donc ouverte mais elle est utilisable telle quel : ignorez et relancez simplement tout résultat 
compris entre 80 et 00.   
Il m’a paru possible que les gangs classiques aient accès à certaines catégories d’objet rares de la table des 
outlanders (résultat 75 à 79). Si vous ne voulez pas utiliser ces résultats (leur fréquence est tout de même 
amoindri dans cette table (1 point correspond à 1%), il vous suffit d’ignorer et relancer tout résultat compris 
entre 75 et 79.    

Drogue de combat :  la possession de drogues de combat est hautement réprimée par la guilde. Si 
théoriquement c’est une mesure de salubrité, les marchands ont une raison bien meilleure de prohiber ces 
substances. Dans la lutte qui oppose sans cesse les maisons ouvrières de Nécromunda, les conflits armés 
par gangs interposés ne sont pas rares mêmes s’ils sont officieux. Une maison usant systématiquement de 
ces drogues prendrait rapidement le dessus militairement et par la suite économiquement. Posséder des 
drogues de combat donne un modificateur de -1 par type de drogue pour le résultat de la mise hors la loi. 
Referez vous au livret Outlanders pour la description, avec la restriction suivante : si un gang classique 
achète une drogue, il n’a pas de fournisseur attitré, la drogue, quelle qu’elle soit, est toujours un objet rare et 
le gang doit retomber dessus s’il veut à nouveau s’en procurer. Les Cawdor ne prendront jamais de drogues 
de combat, relancez tout jet de drogue de combat pour les Cawdor car les trafiquants eux-mêmes ne leur 
proposerait pas.   

Archéotechnologie :  traitez une pièce d’archéotech comme un vase Mung pour son acquisition (un ganger 
sera obligé de l’acheter)    
  

   

 

 

 


