LES OMBRES
ONT EVOLUE

Nous sommes en 2070. Le monde a
bien changé. Vous étes désormais branchés
en permanence sur la Matrice™, grice a de
etits implants cérébraux invisibles et sans
s, qui décuplent vos facultés sensorielles via la
réalité augmentée. Votre corps est plus efficace que
jamais grace aux nouveaux implants de cyberware et
de bioware. Dehors, des créatures issues des mythes et
légendes parcourent les rues, se fondant dans la population
tandis que la magie, réapparue au début du siecle, fait désormais
partie du quotidien. Des mégacorporations monolithiques saignent le
monde a blanc, se livrant une impitoyable compétition et se sabotant
mutuellement lors d’opérations clandestines sanglantes.

(%ue vous soyez humain, nain, elfe, ork, troll, que vous excelliez
s les arts martiaux, la magie ou la technologie, c’est a vous de faire
le sale boulot. Vous étes un shadowrunner, un professionnel dans
votre domaine et plus généralement un pion sur le grand échiquier
corporatiste.

Shadowrun, - Buatrieme  Edition
propose un nouveau systeme de régles,
simple, cohérent et accessible. Ce livre
de base contient toutes les régles dont
le meneur de jeu et ses joueurs auront
besoin pour créer des personnages et
des aventures dans ['univers
passionant de Shadowrin.

Capyright© 2006 WizKids Inc, Tous Droirs Réservés. Shadowrun, la
Matrice et WK Games sont des marques déposées etfou des marques de
fabrigue de WicKids, Ine, awx Erats-Unis etfou dans d'antres pays.
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Cerrains shadowrunners ont courume de dire que la phra-
se qui les fair le plus Hipper est « Faites-moi confiance ». Pas
moi, Je pense que rour runner qui S respecte est assez para-
no pour ne pas aller prendre un petit déjeuner chez sa grand-
mére sans faire d'abord une reconnaissance des lieux et étre
stir d'avoir des renforts & disposition. Non, si vous voulez mon
avis, la pire phrase qu'on puisse vous dire C'est « Vous verrez,
ca sera facile. »

C'est ce que Frankie m'a dic quand son appel m'a inter-
rompu en plein milieu d'une partie de poker dans un petit
club de Redmond, la premiére qui me souriair depuis le début
de la semaine. « Ca peur pas attendre, Frankie ? », ai-je deman-
dé, les yeux rivés sur mes belles paires d'as, & travers le reflec
translucide de son image sur mon afficheur de Réalité aug-
mentée, tout en jetant de brefs regards au-dessus de mes cartes
en direction des trois types assis de 1'autre coté de la table. Ca
taisair un bail qu'on avait pas bossé avec Frankie, mais il nous
avait dégorté suffisamment de boulots sympas pour qu'on n'ait
pas trop intercr a se la jouer avec lui.

« A toi de me le dire, » m'a répondu ['ork avec son espéce
d'accent chinetoque. « Tu veux le boulor, oui ou merde 2 On
peut pas dire que vous soyez vraiment en veine, en ce mo-
ment —»

« Quais, ouais. » |'acquiesqais. Il avait raison. En ce qui me
concernait, je n'en érais pas encore 3 me demander si j'allais
pas revendre mes imphms pour survivre, mais —

«Te biles pas, », me dit Frankie d’un ton qui se voulair
rassurant. « (2a sera facile, Vous entrez et vous sortez. Mais t'as
intérér 4 te décider maintenant, le boulor est pour ce soir et si
vous ne voulez pas rencontrer Johnson, je trouverai siirement
quelquun d'autre. »

Mes deux paires me tendaient la main, et les bozos com-
mengaient 4 s'agiter de l'autre ¢oté de la rable. Je levai la main
pour leur demander de me lacher et j'acquiescai 3 nouveau.
Jacquiesgais beaucoup trop ces derniers temps. « Okay, Fran-
kie; okay. Envoie-moi les démils er laisse moi une heure e
demie pour rassembler les autres. »

Jentrevis le sourire carnassier de Frankie randis qu'il rac-
crochait. Je revenais 4 mes cartes. ['avais méme le remps de
finir cette main.

i Oleay, je monte de 50 pour voir, » dis-je poussant les je-
tons au milieu de la rable.

4 Ben c'est tour vu, vas t'coucher, » répondit un des na-
zes. Avec un sourire qui me montrait toutes ses dents — Sales,
tachées par le tabac, et & moitié absentes — il posa un full sur
la rable.

La nuit ne s'annoncair pas terrible,

Je me pointai au bar avec vingt minutes d'avance, et con-
nectai mon PAN au réseau du coin pour transférer automati-
quement les documents, messages et autres que I'équipe aurait
pu poster & mon intention — mais aussi pour envoyer quelques
créds au barman afin qu'il sache qu'on avait rendez-vous avec
« M, Johnson » dans I'arriére-salle 3 vingt heures. Plus person-
ne n'utilisait de cash, de roure fagon — les pors-de-vin se fai-
saient sans fil, nets et sans traces. Lendroit n'était pas encore
plein, mais je dus esquiver les attroupements de téres & puces
en train de baver par terre. De nos jours. méme les meilleurs
bars avaient leurs indésirables, du moins jusqu' ce que la sé-
curité ne se bouge pour les fourre dehors. Ca sentait la biere, la

~sucur et méme le vomi.

J'observai les alentours. Locke était déja la, avachi dans
un box au fond de la salle, un verre de whisky a moirié plein
devant lui. Je commandai i distance une biére pour la méme
table, avant de me frayer un chemin vers le fond en direction
de son box, pour me poser en face de lui. Je décidai de ne
pas relever pour le whisky. Locke érait un type étrange, 4 tous
points de vue, mais ¢’éuit sa personnalité. Méme en faisant
limpasse sur le fait qu'il soit mage. Pour ces types, étre bizarre

allair de pair avec la profession.

« T ¢s en avance », commengai-je.
Locke grogna, passant une main dans sa barbe de wrois
- i -yt . . P
jours, « ]'aime bien, ici, Existe un autre endroit oit tw puisses
te faire draguer ¢t vomir dessus dans la méme soirée 7 o

« Par la méme personne ? » répondis-je en souriant. Ma
hiére ctait arrivée et nous patientions.

Le reste de 'équipe ne tarda pas 4 se montrer. Zumi, une
charmante troll aussi forte que nerveuse — je ne m'étais pas en-
core fair 4 lidée qu'une troll puisse étre nerveuse, mais avouez
que si vous tiez né princesse d'une corpo japonaise, et que
I'Année de la Cométe vous avez cassé la baraque en vous fai-
sant grandir d'un metre er pousser des cornes, vous lauriez eu
mauvaise ! Desmo avair l'air aussi géné, comme un poisson
hors de I'ean, hors du van qui érait une véritable extension
de son corps. L't comme notre dernier membre participerait
virtuellement depuis sa voiture garée dans le parking, tour le
monde éuit [a. « Okay, » dis-je en finissant ma biére, « c'est
parti pout le show. »

Le Johnson érait un nain petit er trapu, avec une petite
barbe bien taillée et des verres miroirs. Tout en lui reflérair
le « cadre moyen », depuis son costume bon marché jusqu'a
son assistant personnel collet monté en train de apoter sur
son commlink. Le nain
jeta un il au slen et

Le Johnson recula un peu ; derriére ses miroirs, ses yeux
restaient invisibles. « Je vous comprends », répondir-il, « Er je
vous assure que ¢est un prix honnére, mais je crois que nous
sommes dans une impasse, et sans toutefois entrer dans les
dérails, je puis vous assurer que la sécurité ne posera aucun
probléme & une équipe de votre niveau. S'il vous plait, déci-
dez-vous rapidement. Si vous refusez ce travail, il me faudra
contacter rapidement une autre équipe, » Il posa les mains sur
la rable, comme §'il était prévd partir.

On son rape. « Antendez, » lui dis-je rapidement, ce qui me
valur un sourire désabusé de la part de Locke.

Le nain recula dans son faureuil. « Oui? «

Je jetais un coup d'eeil 4 Locke. « En admerrant que vous
ne soyez pas en train de nous entuber et que le boulot est bien
tel que vous le déerivez, er en admertant que vous le sous-éva-
luez parce que tour le monde cherche  rirer les prix vers le bas,
que diriez-vous de six mille 2 »

Une ébauche de sourire se dessina sur le visage de John-
son, mais le masque retomba. [l éeait bon et il connaissair la
musique. I s'arréta, prenant 'artitude de quelqu'un qui con-
sultait son afficheur RA, puis acquiesga. « D'accord. Six mille.
Marché conclu. » [l apota 3 nouveau son commlink, regarda 3
nouveau en |'air, puis pressa un bouton. Je sentis le vibreur de
mon 'link m'annoncer un nowvean message recu. « Voici vorre
avance, et les informations & ma disposition. »

Puis il indiqua le

T

nous fit signe de nous
asseoir. Locke et moi-
méme nous  execuri-
mes, Zumi s'esquiva et
sadossa pres de la por-
te. C'érair aussi bien :
elle n'aimait pas les
négociations et ¢a ne

« \ous verrez,

Si vous voulez mon avis, la pire
phrase qu'on puisse vous dire c'est
ca sera facile. »

type coller monté, une
face de rat aux cheveux
noirs qui avait l'air de
s'ennuyer ferme, mais
qui reprir son sérieux
des que son parron le
regarda. « Mon  assis-
tant vous donnera rous
les dérails. Jartends de

mangeait pas de pain
quil y ait quelqu'un
pres de la porte pour surveiller la sortie. Desmo s'empara d'un
sitge et se rint éloigné — il appréciair d'assister au petit jeu des
négociations, mais il préférait ne pas y participer. Le Johnson
nous observa quelques instants, puis alla droit au but : « ['ai un
travail qui ne devrait pas nécessiter rop d'efforts de vorre part,
mais il doit étre effectué ce soir. Etes-vous disponibles ? »

Je pouvais presque sentir Locke & coré de moi, en train de
lever les yeux au ciel, mais je ne pensais pas que le nain T'ait
remarqué. [1 semblait me considérer comme érant le type avec
qui il fallait causer. « Ca se pourrait bien, » répondis-je. « Pour
quoi faire 2 »

Apparemment, le nain sattendait 3 ma réaction. « Bien
entendu. Je vais vous décrire brievement I'affaire, puis, si nous
tombons d'accord, je poursuivrais plus avant. » Comme per-
sonne ne le contredisait, il poursuivit ;

« Ce travail implique que vous entriez dans un entrepot
et que vous y soustrayez quelques informartions tour en y en
ajoutant d'autres. La sécurité est assez légére et je pense que
l'opération ne devrait pas vous prendre plus d'une heure. »

« Mais bien siir, » marmonna Locke sur ma gauche. « Pré-
senté comme ¢a, ¢a a |'air si facile. »

Je décidai de l'ignorer : et en général, il valair micux. « Ol
est situé cet entrepot ? »

« A proximité, » massura l¢ nain, « Je ne pourrais mal-
heureusement pas vous en dire plus tant que vous ne m'aurez
pas confirmé que vous acceptez ce travail, mais je suis aurorisé
4 vous faire une offre de cing mille nuyens, la moitié main-
tenant, et |'autre moitié une fois le rravail effectué. »

Et voila, cétait parti. « Et bien, M. Johnson — je suis siir
que vous comprendrez que nous ne pouvons pas prendre de
décisions concernant notre rétribution, tant que nous ne sau-
rons pas & qui nous aurons affaire. »

vos nouvelles & partir
de 2 heures du marin.
S'il vous plait, ne me faires pas actendre. «

« Okay », dis-je tandis que nous quittions le bar i bord du
van de Desmo. « Faisons le point une derniére fois afin qu'on
soit siirs de tour avoir. » fe n'aimais pas le fait qu'on n'aic pas
le temps de tour vérifier, mais il y avait des jours on ¢érait
comme ¢a. [l fallait faire avec.

Locke haussa les épaules. « Ben c'est simple, On force
l'entrée de I'entrepée, on balance ga — il exhiba une petite bou-
teille sombre sortie de la poche de son manteau élimé — dans |y
citerne du camion qu'on verra A l'intéricur, puis on va dans les
bureaux pour voler deux ou trois fichiers dans les ordinareurs
Ensuite on prend le reste de notre fric et on va faire la festa
avec de la bibine et des putes, «

n On va procéder comme ¢a, » déclara Desmo, se rappel-
ant i notre meémoire.

« Quaip, » dit Locke. « Parce que si on avait déja le fric
pour se payer la bibine et les putes, je m'emmerderais pas
faire ce boulot. »

Zumi lui tapa gentment (pour elle) sur le haut de la rére.
« Il a raison. Ce truc dans la citerne d'abord, ensuite les bu
reaux. Ce Johnson a été suthsamment clair. On devrait peut
étre se renseigner sur les lieux, » ajouta-t-elle, un peu nerveuse
comme d'habitude, « Je sais qu'on a pas beaucoup de temps,
mais — »

w Clest déja fair, » dit une voix périllante de malice venant
des haut-parleurs du van, coupant le beat lourd du syntrash de
Desmo. Le rigger nain farfouilla dans ses poches pour activer
un holoprojecteur sur le tableau de bord. Uimage d’un tigre
pourpre a lunertes de soleil, tout droit tiré d'un dessin animé,
apparut devant nous, bondissant de haut en bas sur sa queue
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en tire-bouchon. Il sourit, découvrant une étincelante rangée
de canines, « Pendant que vous vous amusicz au bar, j'étais en
train de pirater le commlink du Johnson. Il s'appelle Gunther
Markstorm, manager régional de Lightning Brands, une filiale
d'Evo, Lendroit ou nous nous rendons est un entrepor de Ta-
coma qui appartient a une compagnic rivale, Buzz Beverages.
Buzz est fin préte pour lancer un test grandeur nature de leur
nouvelle boisson énergisante, qui s'appelle Buzz!Blitz, »

« |'en ai entendu parler », ajouta Zumi. « Partout ot je
passe, je vois leurs pubs @ c'est destiné aux orks et aux rrolls.
Vous savez bien : ¢ est du costaud, c'est plein de stimulants, ¢a
vous rend nerveus, impatient, prée & en découdre, ¢a vous fout
une trique de la tille d'une bouche d'incendie. Clest si baléze
que ¢a ferair éclater la téte d'un elfe; ou presque. »

» Ouaip, » acquiesga le tigre holographique. « Grosse cam-
pagne de pub — tridéo, envoi de pubs sur les PAN des Fcns.
athches, Marrice, la totale. Du beau boulot. Bien qu'ils ne
visent que quelques villes, leur objectif est de voir comment
¢a prend, puis ils élargirone ailleurs. Si ¢a le fair, ¢a partira
partour dans les UCAS. » Une tridimage criarde montrant des
trolls en train de tour casser apparut sur les écrans vidéos, ac-
compagnées d'un slogan flashy : « BUZZIBLITZ — C'est d'la

bombe ! » en letrrage rouge agressif, Trés subril.

Je désignai la boureille que tenair Locke. « Donce, daprés
ce Johnson, on met ce truc dans la citerne du camion qui con-
tent certe fameuse boisson. Ca devrait ruiner le godr et faire
echouer le test marketing, Clest ¢a, Spaz ¥ »

« Tout 4 fait », dit le tigre. « Le Johnson avait le planning
de ce projet dans son link. Lemploi du temps est tellement
serré qu'ils n'ont méme pas le temps de faire une dégusration
de derniére minute pour vérifier avant de se lancer. Pour eux,
c'est déja du passé — ils ont tout un tas de trues 3 faire, et ils ne
peuvent pas s¢ permettre d'éere en retard. [ls vonr distribuer ce
truc aussi vire qu'ils le pourront, Méme s'ils le testent avant de
partir et qu'ils s'en rendent compte, ils ne pourront pas vendre
leur production. Et notre Johnson a un produit similaire dans
ses cartons — et la campagne publicitaire ad hoc qui atrend
sagement de débouler la semaine prochaine — pour doubler
0N concurrent. »

« Etles fichiers 2 » demanda Desmo. « Tu as quelque chose
li-dessus £ »

« Nan », répondit Spaz. « A vue de nez, c'est juste un peu
d'espionnage industricl. Ils nous ont demandé de faire ca en
dernier; au cas oll on se ferait repérer et olt on devrait sortir
vite Fait. »

« Done d'aprés toi, le Johnson esr clean ? «, demandais-je
i Spaz, « Tu es siir que ¢'est pas le genre & nous entuber pro-

fond 7 »

« Comme si ¢a pouvait arriver », dit Locke d'un ton mo-
quer.

« Nan ». dit Spaz. « [l est clean. Si le lancement de Buzz est
un succes, et qu'il narrive pas i ses fins, il ese grillé. Tout ¢e que
je peux dire, c'est qu'il n'a aucune raison de nous entuber, »

Je regardai tour i tour les membres de I'équipe. « Okay,
bon, alors on s'équipe et on y va. Spaz, tu sais qu'il va falloir
que ramenes ron CllI.. t'es au courant ? «

« Qoooh, Taaaaggg — » lasupplique et I'expression de pitié
ne collait pas vraiment avec I'image du tigre débonnaire.

« Non pas que ¢a nous enchante, nous non plus », dit Lo-

L8 k{.‘.

« T'es prér, Desmo ? « Je subvocalisais afin de tester les
comm'’ de I'équipe. Une nuir sans lune, juste une fine brui-
ne et les quelques éclairages au sodium maladifs qui renraient
péniblement de baigner la rue de lumire a intervalles régu-
liers, m'indiquant que mes cyberopriques fonctionnaient bien.
[l y avait une odeur de mer ¢t de pourriture. |'émergeai des
ombres en direction de la porre de I'entrepér er attendis la

confirmation du nain. Il érair a quelques rues de la dans son
van, gardant un weil sur les environs a I'aide d'un drone de sur-
veillance aérienne. Le reste de I'équipe érait avec moi, planqué
¢t en attente.

Locke avait déjd terminé sa reconnaissance astrale, pour
nous dire que l'endroit érair désert, mis a parr un garde de
sécurité (« D'aprés son aura, il préférerait étre en train de tirer
un coup plurdr que de faire sa ronde ») et ce qu'il avait qualifié
« d'escadron d'élite de rats de combat. « La sécurité devait étre
en grande partie automatisée, ce qui collait avec ce que nous
avait dit le type qui accompagnait le Johnson. « Tu as quelque
chose, Spaz 2 »

Spﬂi"‘ me ﬁ( un gesie dt‘ I'.] main. s¢ Concencrant sur (ll]l.]l-
que chose que personne i part lui ne pouvait voir. « Rien, je
surveille les fréquences de la police et je n'ai intercepté aucun
'.'Ippﬁ'f €n provenance dLl coin. »

Nous érions en train de nous adaprer i cette nouveauté,
Spaz ne venait quasiment jamais avec nous en personne — il
préférait en général se renir & I'écart et opérer via la Marri-
ce — et il nous fallut un certain temps pour nous habituer i la
vue d’un elfe maigrichon, avec une tronche en biais et une voix
haut perchée. En vérité, Spaz érair le seul elfe que je connaisse
qui nait pas éré rouché par la grice. Il ne se lavait pas souvent
non phls. Autant pour le stéréotype.

« Bon », dis-je. « A moins que I'un d'entre vous nait une
bonne raison pour qu'on arréte maintenant, on'y va. »

Vous vous souvenez de ce que je vous ai dit & propos de
cetre phrase qui suffic a faire hurler de terreur n'imporee quel
runder a peu prés sain d'esprit 2 Ben vous étes plus malins que
moi, parce que moi je lavais déja oubliée, Clest marrant com-
me on peut érre con quand on est fauché.

Les choses avaient pourtant bien commencé. ['avais cou-
pé le systeme de séeurité er Spaz Iavait piraté pour qu'on soit
stirs que les caméras montraient ce qu'on voulair bien qu'elles
montrent, au cas oli un observateur serait en train de les mater
depuis un autre site. Puis ¢'avair été un simple jeu de patience
pour nous que d'attendre le signal de Locke, annongant que le
garde se trouvait dans une autre partie du batiment et que la
voie érait libre, Il y a encore quelques temps de cela, je disais a
qui voulair I'entendre que je regrettais d'avoir investi dans un
passe maglock. Ce soir-la m'a fair changer d'avis.

Uintéricur de 'entrepér érait sombre et profond, er n'érair
éclairé que par quelques lampes de secours, bien au-dessus de
nos réres. Nous nous arrétimes un moment, pour nous déplo-
yer. Je subvocalisais ¢ « Tout & l'air O. K. dans le coin. Des-
mo? .

« Je vous regois 5 sur 5, chef. » La voix du nain érait rassu-
rante. « Aucun signe de vie, »

« J'ai le plan v, dit Spaz. « Tout le monde, allumez vos af-
ficheurs. »

Jallumai le mien, et 'image translucide d'un plan en 3D
de P'entrepdr se superposa & mon champ de vision. Tout éait
indiqué — le contenu des caisses, la localisation des véhicules, er
méme les toilettes, Le camion-citerne que nous cherchions érait
de laurre coté, prés du mur le plus éloigné, & coré de plusieurs
piles de caisses. A notre droite, un escalier qui menait 2 I'étage
supérieur. Lafficheur indiquait (comme nous I'avait dit le gus
accompagnant le Johnson) que les bureaux éraient & 'érage.

« Ce que je ne comprends pas », dit Spaz en parlant comme
un souffleur de théitre, « c'est pourquoi on devrait balancer ce
truc en premier pour ensuite voler les données. Clest n'importe
quoi, surtout quand on regarde le plan. »

Je miarrérais pendant une minute pour réfléchir-a ce qu'il
venait de dire. Clest aussi pour ¢a qu'on gardair Spaz, méme
sil avait désespérément besoin qu'on lui greffe un cerveau.
« Vous savez, je crois qu'il n'a pas tort », dis-je.
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« Clest ce que voulait le Johnson », répliqua Zumi. « Il a
eré rrés clair — o

« Non, son larbin a été wés clair », Uinterrompit Locke,
# Ex c'est pas lui que j'ai va payer mon cachet, et toi 7 »

« On l'emmerde, son assistant », grognais-je. « lls ne
nous paient pas pour ére stupides, » Er ce serait stupide — si
quelqu'un nous chope, je préfere étre en plein milien d'un en-
trepot avee des tas de planques, plutdt qu'étre bloqué dans
un bureas & jouer 4 la nounou pour un hacker en train de
downloader des fichiers sur un serveur. Je pris donc ma déci-
sion. « Les données en premier, ensuite le camion-citerne. « Je
pensais nous diviser pour aller plus vite, mais divisés pouvait
signifier morts, si ¢a tournait mal.

Nous avons grimpé les escaliers. lls craquaient sous notre
poids, en particulier celui de Zumi, et nous étions presque
stirs que le garde allair donner I'alerte d'une seconde i l'autre.
Locke jeta un coup d'eeil lorsqu'il fut en haut des marches et
repéra un rype qui arrivait d'un coin de la piéce — un ork d'age
mur qui patrouillait avee une lampe-torche. Un sort plus tard,
il était au pays des merveilles.

La porte du bureau était fermée i clé, mais elle aurair tour
aussi bien pu étre ouverte. En dix secondes, nous érions de-
dans, un grand cube rempli de caisses, de chaises et de vieux
datafaxs. Spaz arrrapa une chaise et s'installa au bureau pour
pirater le terminal er voler les fichiers. Zumi surveillait les es-
caliers pendant que
je faisais les cent pas,

Et comme pour marquer le coup, une balle vint s'écraser
contre le mur i ma droite, les détonations de I'arme faisant
¢cho. « A terre ! s, hurlais-je, tandis que mon M crachait
le blam-blam-blam saccadé de mon tr de couverture, « Plan-
quez-vous ! » Je saurais par dessus la rambarde er, miraculeuse-
ment, aucune balle ne me toucha randis que je me planquais
derriere les caisses du niveau principal. J'entendis le garde-fou
se briser au-dessus de moi randis que Zumi rentait la méme
manceuvre. Elle manqua son saut et tomba assez lourdement
sur le sol. mais son armure réussit & amortir le choe, et elle
disparut aussitor derriére un autre conteneur,

« Locke, Spaz v, J'avais toujours le plan de I'entrepor sur
mon afficheur, et mon cerveau réfléchissait a toute vitesse sur
le meilleur moyen de nous tirer de 1 sans avair 2 nous palu-
cher ces six mecs, « Ca roule toujours ? «

« La péche, et toi ? » demanda Locke. « Je suis invisible,
alors tichez de pas m'allumer. »

« Je suis encore la haut. » La voix de Spaz tremblait. « Pu-
tain, Tag, Clest pour ¢a que je veux pas — »

« Ta gueule, Spaz, » Puis je 'oubliai un instant pour me
concentrer sur un des types qui pointair sa tére de derriére
une caisse. Je vidai mon arme sur lui, heureux d'entendre ses
hurlements, et le bruit de son flingue tombant au sol. « Un de
moins ! «

« Tag, je me

suis connecté aux

S T

en vérifiant que mon
H&K  éraic  prér.
Cérait trop  facile.
OK, ya des fois ol
le boulot est facile.
Ca peut arriver. Mais
pas souvent. « Des-
mo ? Clest toujours

O K. 7w

J'etais prét a glisser le long de celles-
ci quand ma vision thermographique
accrocha |a signature d'un des camions
au bout de la rangeée.

caméras. » Spaz
avait apparem-
ment rerrouvé son
calme. De petites
Croix rouges rrans-
lucides — 5 en tout
— apparurent sur
mon afficheur.

Je ne m'arrétai
pas pour réfléchir.

Pas de réponse,
juste le grésillement
de la radio.

Je frissonnai. Maupaise réceprion. Cest tout.

« Desmo ? Tes 1a 7 Dis quelque chose, mon pore. »
Rien.

e sentais mes cheveux se dresser sur ma tére.

Spaz érait perdu dans son monde, mais sapercur que j'éais
nerveux et il anticipa, [l s'affala sur une chaise et se recroque-
villa.

Jallai & la porte, « Zumi ? Tu vois quelque chose ? »
«ROA, S o, me répondir-elle.

Mais Locke érait de retour, « Putain, » grogna-t-il, « Y'a
six mecs qui sont en train de se ramener vitesse grand V pour
monter nous voir. Et ils m'ent l'air plus motivés pour nous
faire notre Fere que I'autre qui voulait rester dans les bras de
sa réguliere. »

Facile. Clest ¢a. ouais. « Spaz ! », aboyais-je, en lui tapant
sur I'épaule.

« Quoi ? », pleurnicha t-il. « J'ai presque — »

« Tu laisses tomber ! +, hurlais-je. Et encore plus fort :
« Zumi ! lls arrivent ! » Je jetais un coup d'ceil rapide dans le
bureau : pas de fenétre, une seule issue. Ca sentait pas bon.
« Magnez vous ! On se tire d'ici. »

Nous étions en train de sortir du bureau quand nous les
avons Zpergus au niveau inférieur, se déployant er prenant po-
sition derriére les contencurs. Je savais qu.c nous étions bons
pour le tir aux pigeons si on restait ici — les garde-fous en bois
ne seraient pas suffisant pour nous abriter des balles.

e e ——— —
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Je dégoupillai une

grenade flashbang
de ma ceinture, pour la balancer au-dessus d'une pile de cais-
ses et je me mis & couvert tandis que la charge illumina la
place comme mille soleils pendant une fraction de seconde.
Un instant plus tard, j'entendais le bruir caractéristique d'une
autre grenade (la version classique de ces engins, celle qui fai-
sait des gros trous), qui rebondissait sur le sol de Pautre coté
de I'entrepér et je souris : Zumi avait le méme afficheur que
moi, et elle non plus n'avait pas perdu de temps. « Joli coup,
Zumi ! », dis-je d'un ron encourageant. « Spaz, bouge ton cul
de la-haut, on termine. Notre objectif est désormais de tous
sortir d'ici vivants.

L'un des X disparut de ma carte. « Merde ! Gaffe, les mecs,
la caméra I'a perdu ! »

Je maccroupis, avangant prudemment le long d'un étro-
it canyon de caisses. J'érais prér A glisser le long de celles-ci
quand ma vision thermographique accrocha la signature d'un
des camions au bout de la rangée. D'instincr, je plongeai de
lautre coté, remerciant mes réflexes cablés, tandis qu'une autre
volée de balles venair se planter A I'endroit ol je me trouvais.
« A tout le monde, tichez de vous diriger vers la grande porte
coulissante en face | Spaz, garde-la ouverte ! » Les X bougeai-
ent encore. Clest & peu prés & ce moment que ¢a a commencé
a merder dans les grandes largeurs. Un son mat et un eri de
douleur derriére moi m'informérent que Spaz était finalement
descendu d'en haut — et pas de la manidre la plus élégante qui
soit, d'apres ce que j'entendais. « Tu t'es fair mal 24

« Ma cheville ! » Les X s'agittrent un peu. puis cessérent

de bouger.
L] SI)a} — W

«J'y travaille ! » La vaix du hacker avait des accents de peur
et de douleur.
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Je me dirigeai vers 'endroit oin il se trouvait, jetrant un
coup d'ceil de derriere les caisses pour trouver une cible. Tour
ce que je voyais, ¢'était Zumi, planquée, autant que possible.
Elle avait empoigné le fusil d"assaut qurelle portait dans le dos,
et elle -

Le bruit d'une arme automarique, et la téte de Zumi ex-
plosa dans une pluic d'os, de corne et de cervelle. Comme ga.
Sans un cri, sans tien. Son corps s'affaissa et on entendir le
bruit de son arme qui touchait le sol.

« Bande denculés ! », hurlai-je en pointant mon arme pour
expédier en enfer le tireur, qui tentait de se barrer de la posiri-
on surélevée qu'il occupair en haut des caisses. 1l cria et §'écrasa
au sol.

Putain ! « Locke, t'aurais pas un de res rours 7 Zumi est
morte — » Sur ma gauche, je pouvais voir la porte s'enrouler
vers le haut.

« Peut-étre. » La voix du mage érait rendue. « Prends le
gosse avec toi. e verrai si je peux nous couvrir pour sortir, »

Quatre contre trois. Mes yeux cybernétiques passaient d'un
mode & I'autre — nocturne, thermo er ultrasons — et mon PM
était constamment en mouvement tandis que je reculai vers la
derniére position connue de Spaz. Les X recommencérent 2
bouger sur 'afficheur, et je balangai une autre grenade rout en
courant tandis que l'explosion pulvérisait plusieurs conteneurs
et au moins un de ces enfoirés, Je me demandai pourquoi ils
n'employaient pas les mémes tactiques et j'implorai la divini-
té de garde du soir pour qu'elle m'accorde une petite faveur.
Le volet roulant érait presque entiérement relevé. Trois contre
frots.

« Allez-y », dit Locke. « Une fois prés de la porte, plan-
qucz-vous. »

On a suivi ses indications 2 la lettre, nous arrétant quel-
ques secondes, le temps pour moi de recharger derriére une
caisse. Quelques secondes de trop. Un crac, et mon bras ne fut
plus que douleur, rendu inutilisable par une balle chanceuse
qui avait traversé ma veste pare-balles pour venir s'écraser dans
mon biceps, m'aspergeant de sang. Spaz érait au bord de la
panique. « Tag 2 »

« Ca va, » gringai-je entre mes dents, 11 fallair que ga aille.
On avait pas le choix.

Par je ne sais quel miracle, nous érions arrives i la porte,
mais bien entendu nos assaillants savaient exactement ol nous
allions, et ¢a, c'érair pas bon du rout. Les trois types restants
¢raient bien planqués, et je savais que si nous sortions, ¢a allait
étre le carnage.

« Locke—7 »

1l ne répondit pas, mais soudain, il y cut un frémissement
dans l'air, tandis qu'entre eux et nous apparaissait un etre de
feu. « Bute-les ! » hurla le mage.

Et la situation s'inversa. Les trois types videérent leurs PM
sur I'élémentaire, mais ils auraient aussi bien pu lui lancer des
pierres, pour ce que ga lui faisait. Lapparition ardente se dépla-
¢a, faisant de son mieux pour les envelopper dans son éureinte
de braise. Les caisses prés d'eux étaient en train de prendre feu,
« Tirons-nous de la ! », hurla Locke.

Nous ne nous sommes pas arrétés pour voir ce qui arrivait
aux gardes, @ l'entrepor ou au camion. Mon seul regret est
davoir éé obligé d'abandonner le corps de Zumi.

« Putain, putain, putain !» Je tapais du poing sur le tableau
de bord du van de Desmo pour me passer les nerfs. « Qu'est ce
qui a pu merder, les gars 7 »

« Quelqu'un en avait aprés nous », grogna Locke depuis le
siege passager, ol il tenmait de maintenir mon bras suffisam-
ment longtemps pour pouvoir le soigner.

« Et il voulait nous baiser », ajouta Spaz. Il éuait a 'arriére,
pas trés & Laise & c6té du corps de Desmo. Nous avions trouvé

le nain sur le siége conducteur de son van en revenant, un rrou
bien net au miliew du front et un trou plus gros a l'arriére de
son criane. Nous avions fait du micux que nous avions pu pour
l'allonger et le netroyer. Spaz était en train de conduire le van
depuis |'arriére, et si j'érais a la place du conducteur, ¢'érait
juste pous la galerie.

« Le Johnson 7+

Lelfe secoua la tére. « Il avair rour vérifié. Ex qu'est-ce qu'il
auraic pu tirer de rour ¢a ? Je re Iai dit, il avait tout intérér a ce
que ¢e job se passe bien. Qu'est-ce qu'il aurait bien pu gagner
en foutant en V'air son propre boulot ?

Il pointa du doigt le commlink de Desmo sur le siege 3
coté de lui, « On dirait que la seule raison pour laquelle ces
types nous ont attaqué a l'intérieur au lieu de nous attendre ici
est qu'ils ont éré repérés. Le drone de Des’ les a repérés, mais
ils ont intercepré le signal et ils se sonc chargé de Des™ avant
qu'il ne puisse nous prévenir. Er comme ils n'éraient pas siirs
que Des” ait pu ou pas nous mettre au courant, ils sont venus
jusqu’a nous. »

"acquiesgai, hochant la tére de frustration. Deux membres
de mon équipe éraient morts. Ce sera facile. Mon cul, ouais.
Toujours ces putains de mots. « Okay », dis-je enfin. « Une fois
rentrés, la premiére chose 4 faire sera de savoir qui est I'enfoiré
qui nous a baisés. Rappelez a vos contacts toutes les faveurs
qu'ils vous doivent, je ferai pareil. Je veux des réponses, et je les
veux maintenant. Quelqu'un va payer pour tout ¢a. »

Pour une fois, Locke ne fit aucune remarque i deux bal-
Jes.

Finalement, ¢'est une prostituée et notre hacker maison qui
ont trouvé ks réponses 3 nos questions,

La fille de joie était une vieille connaissance qui se faisait
appeler Tiffany (et ga remontait du temps ol | "érais corpo, avant
que je ne dise adieu 3 mon identité suire au Crash. Aurant dire
que la liste des personnes au courant de cetre époque ¢rait cour-
re). J'avais envoyé 4 mes contacts les photos holographiques du
Johnson et de son assistant que Spaz avair prises, avee la pro-
messe qu'il y aurait de 'argent pour route personne qui pourrait
m'en dire plus & leur sujet, et sa réponse éait arrivée en mains
d'une heure. « Hé mon chou v, avait-elle dit. « Je ne connais pas
le nain, mais j'ai déja vu 'humain. 1l se fair appeler Arrie, er cest
vraiment un numéro, »

o Tu —cuh — as déja eu affaire 3 lui 7+, Je ne savais pas pour-
quoi ¢a me merrair mal & 'aise, mais ¢'éeait le cas.

« Non, je suis pas son genre et il n'est pas mon genre non
plus. On dit qu'il aime faire ¢a assez brutalement, et qu'il aime
faire ¢a bruralement avee des méras. »

« Alors il aime les méras ? «, Ca voulait peut érre dire quel-
que chose, vu qu'il bossait pour un nain.

« Non, cest pas ce que je veux dire. Clest plutar qu'il... aime
bien les cogner, tu vois ? Depuis que le mot est passé, il a du mal
i trouver quelqu'un qui veuille bien se laisser approcher, »

Intéressant... Trés inréressant. « Merci, Tiff. Merci de ton
aide. » Je lui glissai la prime prévue, plus un extra en souvenir
du bon vieux temps.

1'iff sourir. « Merci mon chou. (a n'a pas été super ce mois-
i, »

« ]'ai la preuve que quelqu'un nous a balancés », annonga
Spaz en revenant, peu de temps aprés ma discussion avec Titta-
ny. 1 éeait de retour dans son monde virtuel, et le rigre de dessin
animeé qui nous p;lrlait m'inspirair plus conhance que son visage
de perit boutonneux.

« Mais on dirair également qu'on a quelque peu contraric
leurs plans, »

« Ah ouais ? » Locke érait affalé sur mon canapé; les pieds
sur ma table basse. « C'est vrai qu'on a éré rellement bons sur ce
coup-la que — »
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< Ta gueule, Locke », grommelai-je, pour me concentrer
SUr ce qui se passait a la tridéo. « Vas-y, accouche, »

« Jai farfouillé dans les données que j'ai piquées sur leur
systeme », enchaina le hacker, « Les données que nous étions
spposés choper étaient sans intérét, mais bien évidemment,
i ai piquée quelques trucs en plus qui me semblaient intéres-
sants. Un de ces trucs s'est révélé vrarment intéressant. lls avai-
ent posé des alarmes programmees pour appeler la séeurité si
quelqu’un wenwir de pirater le systéme. »

I'érais sur le cul. « Tu veux dire que non seulement ils
savaient quion allair arriver, mais qu'en plus ils ont atrendu
que

Ca expliquerait pourguoi le boutfon du Johnson voulait
qu'ons'accupe d'abord du camion », dit Locke. « Faites votre
boulot, et ensuite on vous grillera le cul quand vous essaierez
de piquer des données inuriles. Net et sans bavures. »

« Je me pose une guestion — est-ce que le Johnson sair
quon a pas balancé le truc dans la citerne ? »

o Er si tu veux mon avis. on a bien fait de ne pas le taire, »
dit Locke. « Je ne sais pas vous, les mees, mais le trip boucherie
de masse, c'est pas trop mon rue,

On regardair rous le mage, bérement. « Quoi — 2 »

L sortic le tube de sa poche ; il éuait dans un plastique scel-
€. « Pendant que vous vous occupiez du gus qui accompagnair
le Johnson, j'ai demandé 4 un pote de me dire ce qu'il y ‘avait
dans la bouteille, juste pour savoir si notre employeur nous
avair dir la vérité. Et il semblerair que non - ce truc n'aurair
pas donné un mauvais gotic 4 la boisson, Ca aurair tout sim-
plement tué la moitié des gens qui en auraient bu, plusicurs
heures apres. Clest un putain de poison, et il s'en est fallu de
peu pour \]u'lm tombe dans le panneau. »

Ce qu'il venair de dire nous laissa silencieux pendant un
moment. On avait failli tuer des centaines de personnes, et
notre simple incapacité 4 respecter les ordres a la letrre, tels
quon nous les avait donnés, nous avaic épargné ¢a.

« Mais pourquoi le Johnson voudrait — », commenca
\ll.‘l'!.

« Attends une seconde... », dis-je doucement. Je tournai
et retournai ¢a dans ma rére pendant une minute. « Une amie
ma dit que l'assistant du Johnson, Artie, aimait bien cogner
sur des prostituées méeas. Er certe boisson était en majorité
destinée & des orks et des trolls — «

On entendit le bruir des pieds de Locke touchant le sol,
« Je reviens », dit-il rapidement. « 1l faur que jaille causer 4
quelqu'un, » Er avant qu'on air pu dire quoi que ce soir, il
CTait part

Une heure et demie plus tard, il rappelait. « Je le savais »,
dit-il. Le moins qu'on puisse dire de I'endroit d'otr il appelait,
cest que ¢ érait sans doute le coin le plus pourri de la ville, et
il affichait une mine qu'on aurait pu qualifier de « triomphan-
ten. v Pas éconnant que la chose accrochée au Johnson en ait
apres les méras @ il est membre de |'Humanis. 1l sappelle Ar-
thur Carroll, et je peux vous assurer que ce mee a une capuche
avec son nom écrir dessus, »

Je pris une profonde inspiration. Tout le monde avair déja
entendu parler du Policlub Humanis. Coté face, ils supportai-
ent des rassemblements pro-humains et ils subventionnaient
les candidars humains aux éecrions. Coté pile, que la plupare
des gens ne voyaient jamais, ils trempaient dans routes sortes
de business pas trés nets, voire franchement crades. « Je peux
te demander comment tu I'as su ? »
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« Non », dit le mage, presque content de lui, « Mais je le
sais, et disons que la personne qui me I'a dit est bien au cou-
rant. Il devrair voir le jour se lever si les goules ne I'ont pas
houfté avant. Je devrais érre de retour pour 20 heures, mais ¢a
devrait vous suffire pour avancer, »

Et ¢a nous a fait avancer. Enfin, surtout Spaz, parce que
moi, je me suis assis dans ma vieille chaise pour observer les
détritus au dehors, les junkies et autres téres 3 puces qui zo-
naient aux alentours, regardant tomber la pluie rout en pen-
sant & ce nous avions failli faire. Comme nous pouvions le
prévoir, M. Johnson — le nain — ne savait absolument pas que
son assistant avair tour manigancé pour rransformer ce qui 3
la base n'émit qu'un plan pour court-circuiter une opération
commerciale en une tentative d’empoisonnement de masse vi-
sant des centaines d'orks et de trolls. Avec ca dans la balance,
autant dire que la ruine de Buzz Beverages ne pesait pas bien
|l:1.|.t’|.|_

Locke revint peu de temps apres et se jeta dans mon sofa,
non sans étre d'abord passé par mon frigo pour s'ouvrir une
autre biere. Comme moi, il ne paraissair pas vraiment satis-
fair.

« Tu crois qu'on devrait appeler Frankie 7 o, demandai-je,
pour briser le silence qui s'érair installé.

« Pourquoi ? »

« J'en sais rien, Peut-érre pour lui dire qu'il ferair bien de
fier les boulots qu'il veur nous refiler avant de nous

micux ve
appeler 7 »

Locke allait me répondre quand il fur interrompu par
I'image d'un tigre bondissant sur ma tridéo, avec une expressi-
on carnassiére assez inhabituelle.

« Tu as trouvé quelque chose 7+, demandai-je immédiate-
ment, en me calant dans mon fauteuil,

« Oh, putain, ouais. » Spaz ne tenta méme pas de nous
faire sa voix de dessin animé. « Vous n'allez pas aimer ¢a du
tout... »

La porte de I'arriere-salle du bar crasseux s'ouvrit dans un
grand fracas tandis qu'un Arthur Carroll passablement énervé
entrait en coup de vent,

« Purain, ¢a a intérér & érre important, ou ¢a va—»

Il s"arréra ner quand la porte se referma route seule derriére
lui. « Quoi ? » Se rerournant, il tomba presque nez 4 nez avec
moi et mes deux potes, Heckler et Koch.

« Entre, Artie », dis-je. en le poussant avec le canon de
mon arme vers la table, dont le seul autre occupant érait en
partie caché dans 'ombre. J'allumai la lumiére pour révéler
Frankie, notre fixer. Linstant d'aprés, Locke redevint visible,
son Predator pointé sur la tempe de 'ork, ce qui cxpliqlmir la
mine plutér inquiete de Frankie. « Prends un sigge », ajoutai-
je.

Artie ne savait pas qui engueuler le premier. « Clest quoi
cette — »

« Merde ? », demandai-je. « Clest parce qu'on érait censes
étre morts; c'est ca ? » |'écrasai le canon de mon arme entre
ses épaules. « Dommage pour toi, tu n'en as eu que deux. Ex
ce qui est encore plus dommage pour toi, cest qu'on est pas
content du tout. »

« Ex qulest ce que j'ai & voir avec toures ces conneries,
moti 7 » demanda Frankie, la voix cassée. « Qu'est ce que jai
a voir la-dedans 7 »

« Clest toi qui m'a appelé, trou du cul », cracha Artie

1 écran tridéo situé de I'autre coté de la piece salluma pour
révéler le tigre, qui pour une fois ressemblait & un vrai préda-
teur,

« En iait, ce n'est pas lui. Mais moi. Ercest ¢galement moi
qui t'ai appelé, Frankie. C'érait vraiment I'enfance de V'arr de
pirater vos deux accés martriciels pour vous envoyer mutuelle-

ment un faux I'L'HL’L"F_-\'HIIH.

J'ignorai leurs regards haineux, « Ca ne devrair pas non
plus trop vous surprendre. » Je désignai Artie. « Quand Spaz
m'a dit qu'il avair piracé le systéme d’Artie et qu'il y avait trou-
vé des e-mails ol on pouvait lire que tour avair éeé planihé et
qu'il y aurait une récompense si le job ¢éeair bien fair, ¢a n'a pas
non plus éé rrés difficile d'additionner deux et deux. La seule
chose que je ne pige pas, Artie, c'es pourquoi tu as fais '.1!1|}c|

a un ork. e croyais que t'aimais pas les arks. »

« Ainsi que tous ceux qui ne te ressemblent pas, en fait »,

ajouta Locke.

Artie érait a bour de patience. « Vous le sauriez si vous
néticz pas aussi cons s, dit-il, d'une voix dégoulinante de

mepris.

« Ah ouais, alors laisse-moi essayer », dit Locke tour haur,
TOUT €N S Caressant pensivement le menton. « Tu es un bon
perit saldat... Alors voyons voir — premiérement, tu tues une

sale bande d'orks et de trolls puant. Deuxi¢émement, t fous en

I'air une division dirigée par un nain. Troisiémement, tu fais
ruer une équipe de sales méras qui ont trahi la race humaine.

Esr ce que 'Ib'.'l]' |\n|.l, |ll.\f_]l]n.'-];'1 w
Artie lui langa un regard furieux.

Tour devenair clair, & présent. « Et quarriemement, tu fous
en 1air la réputation d'un fixer ork lorsque tout le monde saura
que son equipe sest faite buter pour quoi, quelques milliers

de nuyens £ »
« Un w, dit Spaz.
« Un ? Putain d’enfoiré. On vaur plus que ga », dit Locke

A la table, M. Haine 2070 érait toujouts li, avec Frankic
regardant Artie du coin de I'eeil, et Artie faisant de méme avec
tout le monde. « Sale fils de pute », Jacha Frankie i l'intention

de 'humain.

Artie 'ignora. « Qu'allez-vous faire de moi ? », demanda-
t-il en ricanant. « Me descendre avee ¢a ? », dit-il en irldiqi:;im
mon H&K. « Ca risque de s'entendre.

Je grimagai. « Nan Artie. Ca manquerait de classe. Je suis

_jn.'n‘.'r.". Locke ?

Le mage s'étair €loigné de Frankie tandis que je parlais, et
il revint avec un plareau contenanr quatre verres, tous rermp
lis d'un |iq1lidc rouge vif. « Clest vraiment une w‘.‘Llnpcric. (&
truc », dit-il sur un ron badin. « J'en ai bu. Méme sans le
poison ¢'est vraiment dégueu — ga vous arrache la gueule, mais
| Imaging gue les rrolls machos aimeront se Raire mal avec ¢a
[l posa le plateau au milieu de la table.

Deux viennent directement d'une bouteille », dis-je.
prenant un siége, mais gardant mon Hingue pointé sur eux,
o Les deux autres proviennent... de ta cuvée spéciale, Artie. Ca
vous laisse A tous les deux des chances, nan 7 »

Le visage d'Artie passa par plusieurs teintes de ronge. [l me
semblait qu'il allair rour foutre par terre mais je lui en collai
une sur le haur de la téte avant Llll'il ne puisse inmgcr. «Ona
toure la nuit, » lui dis-je. « Zumi et Desmo ne vont pas revenir
de sitdr. Ev on va dire quiils ont payé pour voir. »
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| Le club était plein @ craguer. Les punks pogotaient au rez-de-chaussée, les ravers maigrichons a moitié a

I poil dansaient surde la techno aux balcons d an-dessws. lls bougeaient tous sur des rythmes différents, écoutant
chacun lewr propre musique via lewrs écoutenrs et lewrs implants, ou tout simplement trop défoncés pour fiire
attention & cela. Quarre de ces clubbers se déplagaient de maniére synchronisée en direction du bar, méthodi-
quement et prudemment, d bonne distance les uns des autres,

Le bar donnait sur un petit patio. Une horde d'orks intimidants, dans leurs costumes rendance mais sans
[froritsives, en bloguaient Faccés, les yeux: rivés sur les quatre personnes qui sapprochaient, Derriére ses gardes
du corps, un hiwmain étair assis a la table installée dans le fond du patio, sivotant un verre de vin en dppré‘n'mu
U'intimité de cet espace réserve. Son costwme conitenx et ses chaussures ne cadraient vraiment pas aver le reste
du deécor. Les quatre personnes passérent sans un mot entre les orks, jetant des vegards durs de part et dautre,
et sassivent @ la table sans autre forme d'introduction,

L'homme au costume les salua tous de la téte, un perit sourire au coin des levres, et se présenta simplement
sous le nom de M. Johnson. « ['at wine cible. Elle arrivera au Sealac demain marin, a 05h00. Tout est prét
pour assurer son transport jusquic Downtown en taxi aérien. Je dispose, bien entendu, de toutes les infor-
mations. [ 'ai besoin que vous remplaciez ce taxi et gque vous déposiez la cible dans un endroit qui vous sera
indiqué au cours du transit, Indemne, cela va de soi, La cible nwest pas volontaire. »

Les quatre nowveaux venus échangévent une série de regards appuyés et se mirent a marmonner. signe
qu'ils discutaient entre eux de cette affaive au sein de leur vésean sans-fil privatif. Aucune parole ne fut pronon-
cée. Ca va érre chaud. [l y aura des flics parrout. Je peux nous avoir des passes pour entrer. Taxi aérien ?
1l a dit taxi aérien 2 Cool !

Aprés quelques secondes, la plupart d'entre eux hochérent la téte, en accord avec les voix qui parlaient dans
leurs tétes. L'un d'ewx savanga, les nanotatovages sur sa téte chawve contrastant avee la couleur des projecteurs
qui émanatent de la piste de danse, et posa la sacro-sainte question. « Combien ?

. Le Johnson fit une pavse, prit le temps de finir son vin, et reposa doucement son verre sur la table.
w 200 000 nuyens. 25-75. St vous me le ramenez en ‘{hh‘_'fu‘f.f etat, il y avra un bonus de 5 000, »

Lun de ses interlocutenrs — un grand elfe dégingandé — intervint : « Les codes dlaccés. Qulest-ce que vous
avez pour le syseéme des raxis aériens 7 v

Le costard sembla un pen décontenance, son attitude changea et il se mit & suivre le bord de son verre du
doigt. « Rien du tour. Je connais la compagnie, les horaives et les infos qui concernent la cible. Pour le reste,
débrouillez vons. »

Lelfe regarda a nouvean son equipe, communiquant silencieusement. Ca ne devrait pas étre trop com-
pliqué & pirater. On retarde le taxi, on le remplace par le norre, on charge le type, evon sarrache fissa,
(a va éure une longue nuit, par contre,

Les autres approuvérent silencieusement. Le chauve savanga i nouveat. « On prend. Balancez-lui vos
infos, » — il montra Uelfe du pouce — « on se revoit dematn matin, »
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Surveille tes arri¢res. Vise juste. Conserve des munitions. Et
surtonut, ne trarte fjamars avee un dnr;gau.

— Proverbe urbain,

2070. La poubelle qu'est notre monde continue & tourner,

Depuis le débur de ce siccle, le monde a subi de profonds
changements. Les énergies mystiques de notre univers sont re-
devenues des forees et des pouvoirs tangibles, ramenant la magie
dans notre monde : I'Eveil. Les elfes, les nains, les orks et |Lr>
trolls sont revenus i la vie, jerant a bas leurs anciennes défroques
humaines. Les créarures sauvages ont également changé, prenant
Vapparence des animaux des mythes et légendes, La plupart des
traditions magiques sant de retour — les magiciens de toutes les
cultures ont trouvé leur place dans ce nouveau monde. Bien que
la plupart des aspects de I'Eveil demeurent un m)stt:r:: la sociéé
moderne a appris suffisamment de choses sur le fonctionnement
de la magie et sur la maniére de la maitriser pour qu'elle devienne
aussi importante que la rechnologie.

Les décennies qui ont suivi 'Eveil furent des années d'an-
goisse et de tourments, tandis que les quatre cavaliers de 'Apo-
calypse semblaienc arpenter la surface de la Terre. Les cultures
qui n'avaient jamais perdu le contact avec leur héritage mystique
utilisérent la magie pour fomenter des révoltes contre les nations
qui les {)ppri maient depuis des siecles. Limmense réseau de télé-
communications s'écroula aprés 'artaque d'un mystérieux virus
miurm.luqm On vit bientot des dragons voler dans le ciel. ]I‘Pl-
démies er famines dévastérent la population mondiale, Les rixes
entre les populations éveillées et le reste de I'humanité devinrent
monnaie courante. Tous les gouvernements commencérent i va-
ciller sur leurs fondations et le monde semblait prée & sombrer
dans l'abime.

Mais 'homme est une eréature pleine de ressources. De tout
ce chaos er de toute cerre pagaille émergea un nouvel ordre so-
cial, fragile. La technologic avancée de simulation sensorielle (le
stmsens) permit d'éradiquer les derniers restes du virus informa-
tique. Les Amérindiens, les elfes, les orks et les nains fondérent
leurs propres n: iions. La ol la pn”uticm avait rendu tout espoir
de survie impossible, des groupcs d’¢co-guerriers firent la g guerre
aux pollucurs et les Eveillés usérent de pouvoirs magiques in-
commensurables pour soigner la Terre, Les pays s¢ balkanisérent
en de petites nations et autres cités-Erats, tanc les changements
survenus dans notre monde avaienr attisé la peur de 'autre, De
vastes érendues de béton, appelées « mérroplexes », 'érendaient a
perte de vue, véritables jungles de bitume recouvrant des régions
entiéres. Les forces de police, incapables d'endiguer le crime et
les troubles civils, furent privatisées et leurs missions prises en
charge par des corporations.

Les mégacorporations sont devenues les nouvelles superpuis-
sances mondiales et dictent leurs propres lois. La planéte entiere
parle leur langue : le nuyen est devenu la monnaie internationale,
et la plus haute cour de justice du monde est la Cour corpo-
ratiste, qui regroupe les membres des dix plus grosses corpora-
tions du monde. Ces mégacorpos jouent a un jeu mortel. Elles
paient des agents de l'ombre pour qu'elles les aident a prendre
I'avantage dans la course i la puissance. Pendant ce temps, les
cadres corporatistes er leurs esclaves se terrent dans des enclaves,
confortablement installés er condirionnés pour rester dans leur
cocon sécurisé. Au-deli des murs de ces arcologies et de ces com-
munautés lides les unes aux aurres se trouvent des zones urbaines
incontrolables. Les gangs y font régner leur loi et la plupart des
oubliés sy retrouvent, ne disposant méme pas d'un martricule
dans le Systeme d'identification par numéro (SIN) pour faire
valoir leurs droits les plus élémentaires. Ces parias, dissidents et
autres rebelles sont la lie de certe sociérd, squattant des immeu-
bles depuis 1unblcmps abandonnés, vivant du crime et d't‘xpé
dients. La plupart d'entre eux tentent d'échapper  une existence
misc¢rable en sadonnant aux puces « Better-Than-Life « (BTL,
« Micux que la réalité »), vivane par procuration, au travers des
sens d'un autre, D'autres encore se regroupent pour survivre ou
pour imposer leur propre pouvoir,
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La rechnologie, elle aussi, a fait évoluer les gens. Abolissani
les limites de la chair, certains se sont tournés vers les amélio-
rations 'q*hcmériqucs pour devenir des surhommes, p|us forts.
plus rapides, plus intelligents, [)autres ont préféré des amélio-
rations plus « naturelles v — en urilisant des organes développés
dans les cuves des eliniques — qu'on regroupe sous le nom de
bioware. D'autres encore se connectent 4 de puissants appareils
portables pour aceéder i la Matrice ou i leurs véhicules et sont
capables de ressentir dans leur chair la puce optique qu'on in-
sere, ou le pneu qui creve.

Dans la dure réalité des années 2070, ot le profit est une
maitresse exigeante, plus le mérroplexe est grand, plus les Om-
bres le sont aussi. Dans les recoins des gigantesques structures
corporatistes, les criminels de tous bords viennent s'installer,
Lorsque les mégacorpos veulent qu'un boulot soit fait sans
se salir les mains, clles se tournent vers les seules personnes
capables de les mener i bien : les shadowrunners, personnel
sacrifiable par excellence. Bien qu'ils n'apparaissent que dans
les bases de données les plus secrétes des corporations et des
gouvernements, ils sont wés demandés. Les hackers peuvent
entrer comme par enchantement dans les bases de données
des plus grandes corporations,  la recherche de la seule chose
qui ait encore de la valeur : I'information. Les samourais des
rues sont des tueurs i louer, leurs compérences de combar et
leurs réflexes en font des prédateurs urbains ultimes. Les rig-
gers sont capables d utiliser leurs véhicules et leurs drones pour
routes sorres de choses. Les magiciens, ces individus rares qui
possedent le don de manipuler et de dnmptcr les énergies ma-
giques qui entourent & présent notre Terre, sont activement
recherchés pour espionner la concurrence, lancer des sorts
contre I'ennemi, commertre des acres de sabotage i I'aide de la

l'l!;!git'. <l roures autrres C}‘mscs (ILli ﬁ)ﬂl‘ réver It'UfS cmpinyfurs

respectifs. Chacun de ces individus vend ses compérences pour
vivre, accomplissant les boulors les plus dangereux, le plus sou-
vent dans Villégalité la plus compléte, et dans des conditions
extrémes.

Bienvenue dans le coté obscur du futur, mon pore. Ca va
étre une putain de virée.

LES BASES

Shadeowrin est un jeu de rdles qui se déroule dans le futur
« dystopien » de 2070, un univers ou le cyberpunk se mclange
i la magie, oit le monde du crime coroie I'élite corporatiste er
‘."u IJ TLChIIUfU&,IL’ €50 L]‘I[rLL en Cﬂn'll'.\(.[l[lo" avec I.l maglL er
le mande des esprits. Clest une ére de haute technologie et de
misere effrayante, rempli de dangers, de mystéres, d'intrigues
ct daction. Ceux qui ont choisi d'arpenter ce monde sont rou-
jours sur le fil du rasoir et toujours en quéte d'aventures.

Shadowrun est congu pour étre joué par 2 A 8 joueurs,
Comme la plupare des autres jeux de roles, il offre d'infinies
possibilités de jeu. Cela veur dire qu'il n'y a pas de fin : pas de
durée limire, de nombre de tours de jeu ou de but & arteindre
pour terminer la partie. Contrairement a la plupart des autres
jeux, dans Shadewrun, il n'y a ni gagnants ni perdants, Lob-
jectif est de sS'amuser en laissant aller son imagination. Lorsque
cela se produit, tourt le monde a gagné.

Ceux d'entre vous qui connaissent bien les jeux de réle
trouveront tout cela familier. Si vous éres un vétéran, rendez-
vous directement au chapitre Principes de jeu (p. 51), au cha-
pitee Petite legon d'bistoire pour les handicapés de la réalité (p.

ou encore au chapitre Sur le fil du rasoir (p. 35) pour vous
plonger dans I'histoire et 'ambiance du monde de Shadowrun.
Pour ceux qui débutent dans le jeu de roles : bienvenue ! Le
chapitre qui suir vous donnera quelques bases pour vous lan-
cer. Pour en savoir plus, il vous faudra faire quelques parties
avee des joucurs expérimentés. Plus on joue, micux c'est !

TEE=EW TSN
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Un jeu de role est une sorte de n1élangc entre théitre d'im-
provisation, conte et jeu. Un des participants prend le réle de
meneur de jeu pour assurer le bon déroulement de la partie et
les autres endossent les roles des personnages principaux de la
partie. Ces personnages sont créés par les joueurs et disposent
d'une histoire et d'une personnalité, mais sont également définis
par une série de caractéristiques qui représentent les aptitudes et
ralents du personnage, er qui seront développées dans le chapitre
Création de personnage (voir p. 70). Le meneur de jeu présente
les décors et la situation, er au travers de leurs personnages, les
joucurs interagissent avec I'histoire et les autres personnages.

Prenons un exemple : nous avons tous un jour lu un bou-
quin ou vu un film dans lequel le personnage principal fait quel-
que chose qui va le mettre dans un pétrin tel que nous aurions
envie de lui hurler de ne pas le faire. Mais quoi que nous disions,
le personnage va quand méme faire ce qui est éerit dans le script
ou le roman, et nous n‘avons pas d'autre choix que de le suivre,
Vous aurez beau lui jeter du pop-corn, ¢a n'y changera rien.

Dans un jeu de role, les joueurs contrdlent les actions de leur
personnage et réagissent comme ils 'entendent aux événements
de histoire. Si le joueur ne veut pas que son personnage ouvre
la porte, le personnage ne l'ouvrira pas. Si le joueur pense quiil
peut se sortir d'une situation épineuse simplement en discutant
avec les gens plutot qu'en les flinguant avec son pistolet, qu'il le
fasse, sl est si malin ! Le scénario — I'histoire — d'une partie de
jeu de role est flexible, 1l change en fonction des actions que les
joucurs font entreprendre i leurs personnages.

Le meneur de jeu contrdle le bon déroulement de l'histoire.
11 tient compre de ce qui est supposé se passer, et quand cela est
censé arriver, il décrit les événements qui se produisent, afin que
les joueurs (en tant que personnages) puissent y réagir ; il gére
¢galement les autres personnages du jeu (qui sont appelés Per-
sonnages non joueurs, ou PNJ), et résout les actions entreprises
par les différents personnages en se basant sur les régles du jeu,
Les régles sont nécessaires lorsque les personnages tentent d’uti-
liser des compétences qui demandent un rest pour savoir s'ils
ont ou non réussi leur action. Des régles plus spécifiques entrent
en ligne de compte lorsquon lance les dés pour connaitre le
résultat de telles actions (voir Principes de jeu, p. 51).

Le meneur de jeu décrit le monde tel que le voient les per-
sonnages, il est leurs yeux, leurs oreilles et le reste. Erre meneur
de jeu n'est pas une tiche évidente, mais le plaisir qu'on peut
ressentir en créant une aventure qui va faire réver et qui repré-
sente un challenge pour les joueurs comme pour les personnages
en vaur largement la peine. FanPro et Black Book Editions pu-
blient des suppléments er des avenrures qui vous aideronr dans
cette tiche et I'expérience venant, vous apprendrez & utiliser er a
adaprer ['univers i vos besoins et 4 vos goiits.

Dans les jeux de role, les histoires {(ou scénarios) se dérou-
lent plus ou moins comme dans les livres ou les films, mais en
restant toujours au sein d'un cadre créé par le meneur de jeu.
Chistoire est une intrigue détaillée, une trame qui indique ce qui
est censé se produire et quand, ou ce qui se passe lorsque cer-
tains événements ont effectivement lieu. Elle n'a rien de concrer
jusqu’a ce que les joueurs commencent A interagir avec elle. A
cet instant, le scénario devient aussi excitant et dramatique que
le dernier film que vous avez vu, ou que ce bouquin qui vous a
tenu éveillé route la nuir. Le jeu de rdle, cest tout cela, et peut
étre plus encore, parce que c'est vous qui l'avez inventé,

Il n'y a pas de « bonne » ou de « mauvaise » fagon de jouer a
un jeu de role. Certaines parties vous demanderont d'interpré-
ter vos personnages au cours de nombreuses discussions, tandis
que d'autres vous plongeront dans de féroces combats ou vous
devrez metrre A profit votre sens tactique pour survivre. La seule
chose qui importe est que ces différentes acrivités s'équilibrent,
afin que tous les participants puissent s'amuser !
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Dans Shadowrun, les personnages joucurs (P]) sont en gé-
néral des shadowrunners ou des membres de 'underground
criminel. Il existe de nombreuses variétés de runners, de toutes
races, sexes, tailles, chacun ayant un domaine d'expertise bien
precis.

CE BUE FONT LES RUNNERS

Les shadowrunners commettent des crimes, en général
pour vivre. Lorsqu'une corporation ou un autre groupe d'in-
térét cherche quelqu'un pour faire le sale boulor, ils explorent
les Ombres, En tant que « personnel sacrifiable », les runners
sont des outils bien pratiques, dont on peur facilement se dé-
barrasser.

Les runners opérent généralement en équipe. Une équipe
est une combinaison de plusicurs types de personnages, tout
dépend de ce que voudront incarner les joueurs, Les membres
d'une équipe devraient avoir une bonne raison de travailler
ensemble : ils pourraient érre d’anciens amis ou compagnons
de cellule, des gens partageant les mémes intéréts, ou qui sont
peut-étre forcés par les événements 3 travailler ensemble, Des
équipes différentes auront bien évidemment des capacités
différentes et le meneur de jeu devrait en tenir compre. Par
exemple, une équipe pourrait exceller dans 'art de I'infilera-
tion, randis qu'une autre équipe pourrait étre une escouade de
muscles 4 louer dotée d'une puissance de feu impressionnante,
Bien que les équipes de runners travaillent habituellement
dans leurs domaines de compétences respectifs, une bonne
idée pour faire monter la pression peut consister i les forcer 2
sortir de cet environnement habiruel.

Les runners ont des contacts, des personnes qu'ils con-
naissent et qui peuvent les aider. Certains de ces contacts font
également partie de 'underground, comme les membres des
gangs ou les tueurs professionnels. D'autres sont des gens or-
dinaires, qui peuvent fournir des informations ou des « presta-
tions particuliéres », par exemple la secréraire corporatiste qui
vous dit 2 quelle heure sortira le chercheur que vous étes censés
kidnapper. Plus vous vous appuyez sur les compétences de vos
contacts, leurs informarions et leurs ressources, plus vous leur
devrez des services en retour. Méme auprés de vos contacts
habituels, l'argent et/ou un petit service aident a huiler la ma-
chine. La relation entre un personnage et ses contacts n'est pas
obligatoiremenr une relation amicale. Parfois, les seules per-
sonnes qui sont en mesure de vous aider sont les pires enfoirés
que vous connaissiez.

Le contact le plus important d'un shadowrunner est son
fexer, Un fixer est un intermédiaire qui sert en général a trou-
ver du matériel, d'autres contacts, et parfois méme du boulot,
moyennant finances, bien entendu. Lorsqu'une corporation,
ou tout autre employeur, a besoin de shadowrunners, elle ren-
contre un fixer et lui demande de lui recommander quelques
personnes, Si I'équipe & une bonne réputation et correspond
au profil du job, une rencontre est arrangée afin de discuter
des dérails et de négocier le salaire. Parce que la discrérion est
de mise dans de relles affaires, I'anonymar est la régle, et les
recruteurs se font tous appeler M. Johnson.

M. Johnson ne représente pas uniquement des intérérs
corporatistes. Le monde de Shadowrun est suffisamment riche
et complexe pour que de nombreux groupes puissent avoir
besoin de shadowrunners. Un syndicat du crime pourrait en-
gager des shadowrunners pour artaquer ses rivaux, un mage
pourrait les embaucher afin qu'ils récupérent des marériaux
magiques rares, ou un voisin pourrait liur demander de re-
trouver sa femme kidnappée par des terroristes. Sans tenir
compte de I'employeur, si un boulot implique d’accomplir des
actes illégaux er dangereux, c'est une shadowrun, une « course
de 'ombre ». Ex comme M. Johnson est anonyme, celui qui
finance les opérations |'est aussi. Tant qu'elles sonr payées ru-
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bis sur l'ongle, la majorité des équipes s¢ fout éperdument de
savoir d'olt vient largent, Lintox est monnaie courante, et les
Johnson lancent souvent les runners sur de fausses pistes, afin
de les amener & penser qulils cravaillent pour un employeur
complétement différent.

Les runners peuvent également érre a l'initiative de cer-
tains jobs, Par exemple, un personnage pourrait avoir quelques
griefs a I'égard d'une mégacorpo ou pourrait ne pas trop ap-
précier qu'un gang vienne foutre le bordel dans son quartier.
Parfois, il pourrait aussi décider qu'il est temps de kaire table
rase de son passe de criminel. Dautres boulots peuvenr avoir
des morifs politiques ou sociaux. les ranners pouvant travailler
de fagon réguli¢re avee des groupes politiques, qu'ils soient de
droite ou de gauche. Dans le Sixieme monde, tout le monde a
un sale boulor a faire faire.

Les runners accomplissent leur métier en allant chercher
Iinformation dans la rue, en demandanr des faveurs et en pas-
sant des marchés avec leurs amis et leurs conrtacts des Ombres.
s font tout ce que leur boulot implique de faire « espionnage,
vol, intrusion, voire meurtre,

Les runners font tout cela parce que ce sont des survivants.
La plupart d'enere cux one grandi dans le erime, ou bien ont
acquis un entrainement spécial quelque part, qu'ils souhaitent
mertre i profit. D'autres penvent avoir une famille nombreuse
a nourrir et aucune autre source de revenus que les acrivirés
criminelles, La plupart d'entre eux préterent la liberté qu'offre
le fait de bosser dans les Ombres en gardant le contrdle de
leur existence, par opposition & rous les esclaves corporaristes
obligés de faire des boulots de merde et de lécher le cul de tous
leurs responsables a longueur de journée. D'autres, encore,
courent les ombres pour l'excitation du danger, vivant en pro-
fessionnels du risque. Enfin, certains sont dotés d’un sens de la
justice : ils souhaitent mettre i bas le pouvoir d'en haur pour
en faire profiter les plus pauvres. On les surnomme « Robins »,
les assimilant au célebre voleur au grand ceeur,

LES DIFFERENTS TYPES DE RUNNERS

Les termes qui suivent désignent les runners qui se spécia-
lisent dans cerrains domaines.

Les faces sont des individus c|1.1ri_km.liiq1|-:s C ph}'.&iquc ca-
non, voix doucereuse, esprit vif, ou tout simplement forte per-
sonnalité. Les faces sont en premiére ligne lors des rencontres
et des négociations avec les Johnson, les dealers, les informa-
teurs er dans toutes les situations qui impliquent de récolter
des informations ou de faire travailler son réseau de contacts.
Une face peur étre 100% narurelle, mais la plupart d'entre
elles se font implanter du bioware, souvent des phéromones
adaprarives.

Les magiciens utilisent leur volonté et/ou leurs croyances
pour manipuler la magie et contréler les esprits. Les magiciens
qui partagent des croyances similaires se retrouvent souvent
entre eux au sein d'écoles de pensées, également appelées tra-
ditions, Les magiciens de toutes les traditions sont capables
de lancer des sorts et de lier des esprits. La plupare peuvent
également percevoir er se projerer dans les royaumes mystiques
de I'espace astral. 1l existe deux grandes traditions magiques :
les mages hermétiques er les chamans. Les mages (magiciens
hermétiques) sont connus pour leur approche scientifique de
la Lh:lum'.mlrgicn Pour les mages, la maitrise de la magie est une
question de savoir er de structure. Les chamans, eux, pensent
que la magie est intrinséquement liée aux forces de la narure.

Les adeptes sont les ninjas et les berserkers des temps mo-
dernes, utilisant la magie pour augmenter leurs capacités phy-
siques. Les adeptes s'orientent vers |'action, avec de bonnes
capacités en camouflage et en combat.

Les hackers sont des personnages spécialisés dans Finfor-
matique, capables de manipuler des données via la Marrice.
que ce soit grice a la Réalité augmentée ou en connexion tota-
le, utilisant la réalié virtuelle pour leur permettre de faire leur
sale boulot. La plupart des hackers utilisent des ordinateurs

customisés qu'on appelle commlinks, souvent en conjonction
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avec des programmes maison qui permettent d'interagir avec
la Matrice d'une maniére que les administrateurs systéme n'ap-
précient que trés moyennement. Tandis qu'ils sont connectés
en toure illégalité a la Marrice, les hackers peuvent chercher et
récupérer toutes sortes d'informations, mais également écouter
des conversations téléphoniques ou encore désactiver ct activer
les systemes de séeurité comme ils 'entendent. Beaucoup de
hackers sont également des experts du cybercombat, une ba-
raille qui se livre entre hackers ou contre des Contre-mesures
d'inrrusion (Cl), & coups de programmes informatiques.

Les riggers sont un groupe particulier de hackers, qui se
sont spécialisés dans ['utilisation et le pilorage de véhicules
modernes et de drones. La plupart des riggers excelle dans le
contrdle simultané de plusieurs drones, qui sont les « yeux »
et les «oreilles » de leur équipe. D'autres sont plus particu-
lierement entrainés 4 « plonger » dans leurs véhicules, grice
a leurs interfaces virtelles, pilotant ces véhicules comme s'il
s'agissait de véritables extensions de leurs corps. De la méme
manicre, les riggers de sécurité sinterfacent avec les circuits
de sécurité simsens qu'on installe dans les batiments et les en-
trepots. Depuis cette « toile », ils couvrent tour le batiment
er peuvent tour voir grice aux divers dérecteurs, mais aussi
controler les serrures et le systéme d'armement du bitiment.
Pour les riggers qui aiment jouer au plus fin, les bons contre-
bandiers sont toujours trés appréciés, et piloter un t-bird tra-
versant des frontieres hostiles ou faire passer des BTL par les
cotes est toujours un boulot qui paie bien. Si vous préférez érre
sous le capot, couvert de graisse, le boulot d'experr technique
peut vous plaire. On y voyage moins souvent, mais on passe
plus de temps a bricoler les véhicules selon les désirs (souvent
en marge de la loi) du client,

Les samourais des rues sont des bétes de guerre physique-
ment modifiées er améliorées. Avec leur cyberware et leur bio-
ware implanté ainsi que leurs compétences de combat, ils ten-
tent d'érre les plus rapides et les plus impitoyables machines
a tuer de la rue. La plupart d'entre eux boostent leurs réflexes
pour diminuer leur temps de réaction et augmenter leur marge
de manceuvre au combar, randis que d’autres augmentent leur
force pour faire plus mal. La plupart d'entre eux sont redoura-
bles avec leurs armes i feu et presque tous ont un smartlink ;
une interface d'arme implantée pour augmenter leur préci-
sion au tir, Certains se battent pour ['honneur, d'autres parce
qu'on les paie er d'aurres encore parce qu'ils sont rellement
psychopathes qu'ils se cherchent sans arrét de nouveaux en-
nemis. « Samourai des rues » est un terme générique : cerrains
préferent dire qu'ils sont gardes du corps, mercenaires, teurs
prt:ﬁ:ssionncis. ou autres professions du méme genre, mais un
personnage basé sur l'action et n'utilisant pas la magie est un
samourai des rues... méme si le terme ne plaiv pas 4 rout le
monde.

Ces runners ne sont que la partie visible de I'iceberg, et il
nest pas question ici de les ranger en « classes de personna-
ges ». Les joueurs peuvent créer une grande variété de person-
nages en utilisant les régles de création de personnage (p. 70),
par exemple un personnage détective qui compte plus sur son
charisme et ses compétences que sur le cyberware, ou alors une
spécialiste de linfiltration qui a tour le marériel et le cyberware
nécessaire pour pénétrer les défenses élecrroniques d'un site.
Vous n'éres limités que par votre imagination. Pour d'aucres
exemples de personnages 4 jouer, jetez un il 4 la liste des
Archétypes, qui commence p. 97.

DECORS

Shadowrun se situe 65 ans dans le futur, dans un monde
qui a subi de profondes murations. Les deux modifications
les plus significatives ont été les apparitions de la Marrice et
du plan astral, deux « décors » dans lesqut:ls VOS TUNDErS VOt
évoluer et ce, quel que soit endroit ot ils se trouvent.
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La Matrice

La Marrice est un rerme générique qui désigne le réseau
informarique et de télécommunications, ou, plus précisément,
les millions d'ordinateurs ct périphériques sans fils reliés en
réseau qui la composent, un réseau inextricable et décentra-
lisé. La Matrice est utilisée pour toutes les communications :
les appels téléphoniques et visiophoniques sont routés par la
matrice, tout comme les textos et les e-mails.

Dans les nations développées, rour le monde urilise quo-
tidiennement la Matrice, ne serait-ce que pour travailler, en-
seigner et samuser, En fair, la plupart des individus sont tout
Lt‘ tempb \'l‘.)]'l"t‘(_'léﬁ, intcl‘a.gis,(;!m Sans CCssC avec I:] Ma'.‘l'in;
via leurs commlinks et leurs afficheurs de Réalied angmentée
(RA). La plupart des gens disposent aussi d'un Personnal Area
Network (PAN), un micro-réseau qui relie chacun des périphé-
riques le constituant, er urilisant le commlink comme routeur
central et noeud marriciel. La connectivité sans fil permer une
grande liberté aux urilisateurs, puisqu'ils peuvent accéder a
leurs données de n'importe o et interagir avec les périphé-
riques et les réseaux i proximité en utilisant leurs afficheurs
RA et aurres périphériques, afin de rester informés en perma-
nence. Cette technologie est décrite en dérail dans le chapirre
Un monde sans fil, p. 207.

Le principal intérét de cette technologie est constitué par
les géo-marqueurs, qui indiquent aux afficheurs RA qu'il exisre
des données liées au lieu ot les urilisateurs se trouvent. Par
exemple, le géo-marqueur d'un centre commercial peur trés
bien envoyer la carte du batiment, donner des informations
sur les magasins qui viennent d'ouvrir ou la liste des soldes
disponibles. Un géo-marqueur i I'entrée du service des imma-
triculations de Seattle vous indiquera la bonne file d'attente, le
bon bureau ou le bon terminal, mais vous dira aussi de quels
documents vous avez besoin, et vous donnera méme quelques
conseils pratiques pour conduire en toute sécurité,

Les utilisateurs de la matrice peuvent accéder 2 de mul-
tiples systémes en simultané : ils peuvent télécharger des e-
mails dans unc « fenétre » RA, effectuer une recherche dans
une aurre, er observer la caméra de la créche de leur bambin
dans une troisiéme.

La plupart des services matriciels sont publics et ouverrs
a tous, tels les bases de données, les clubs de rencontres, les
portails de jeux ou encore les bureaux virtuels de relations pu-
bliques. [)'autres sont réservés — les agences matrimoniales et
les sites d'échanges boursiers, par exemple — er demandent au
public de s'acquitter d'une inscription ou d'un abonnement
pour pouvoir y accéder. D'autres sont fermés au public, pro-
téges par des Cl er autres systemes de sécurité, et surveillés
par des hackers corporatistes. Ces plates-formes informatiques
contiennent les secrets les plus noirs et les micux cachés des
corporations et autres organisations.

L'espace astral

Lespace astral est une réalité a parc entiére. Quelques
magiciens peuvent scruter ses profondeurs ou y projeter leur
conscience. Ceux qui peuvent prendre une forme astrale peu-
vent s’y déplacer a la vitesse de la pensée, mais peu de magi-
ciens peuvent y rester plus de quelques heures. Le plan astral
est le monde des esprits, érres faits d’ombre et de lumiére,
un monde de mystére et de dangers. 1l existe en paralléle du
monde physique et les auras des créatures vivantes et magi-
ques s'y refletent @ ceux qui mairrisent IArt peuvent méme les
analyser. Selon les derniéres théories en vogue, le plan astral se
nourrirait des forces de la Terre et de ses créatures. Depuis le
plan astral, un magicien peut lire les empreintes émotionnelles
qui émanent de divers objets. Des sentiments forts peuvent
également laisser des traces dans le plan astral, Des rangées de
bureaux corporatistes uniformes, des scénes de meurtre, des
décharges de produits roxiques, pour ne citer que quelques
exemples, toutes ont leur « saveur » astrale (pas toujours trés
plaisante & examiner, d'ailleurs).

——
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Au-dela du plan astral se trouvent les méraplans, des royau-
mes de magie qui ne sont accessibles quaux initiés. On sait
peu de choses & propos de ces méraplans. On ignore s'il en
existe un nombre illimité, ou s'il n'en existe qu'un seul, tour
dépend des théories auxquelles vous adhérez. Les magiciens
initiés peuvent accéder au métaplan de leur choix, bien qu'il
leur faille parfois répondre a certains critéres pour pouvoir s’y
rendre.

Et bien plus encore

Shadpwrun contient bien d'autres décors; tous plus inté-
ressants les uns que les aurres, et trop nombreux pour que nous
puissions les dérailler ici. Les personnages peuvent se retrouver
dans des arcologies corporatistes, des villes miniarures autosuf-
fisantes et autogérées qui abritent en leur sein des milliers de
citoyens corporatistes ; mais aussi arpenter les terres d'Eveil,
ol les mémhumains aidés de dragons ceuvrent a purifier la
terre polluée ; ou encore évoluer dans I'immensité froide de
I'espace, ol 'humanité tente péniblement de vivre dans des
habitats orbiraux, tout en tentant d'en fabriquer d'autres. La
plupart des mérahumains se sentent chez eux dans les grandes
conurbations, qu'ils résident dans les vastes penthouses des
gratte-ciels corporaristes réservés a 1'élite, dans les méandres
des habitats d'une enclave corporatiste, ou encore dans les
ghettos en perpéruel érar de siége, ol la police a laissé la place
aux gangs. Méme les tueurs corporaristes et les flics ont peur
de se rendre dans ces zones d’'ombres.

LES ACTIVITES DE L'DMBRE

Dans Shadowrun, les mégacorporations font la loi, er ¢lles
font en sorte que celle-ci leur soit favorable. Les shadowrun-
ners savent que les corpos enfreignent la loi quand ¢a les arran-
ge. Etlorsqu'elles décident d'agir ainsi, les shadowrunners sont
employés parce qu'ils sont jetables. Clest pourquoi lorsque les
shadowrunners descendent en ville, c’est en général pour une
opération illégale. Souvent, ¢n fait. En fonction de leurs objec-
tifs, du hasard, ou des actions adverses, enfreindre la loi peur
étre une simple question de circonstances. Mais la plupart des
runs incluent des opérations criminelles bien spécifiques, dont
voici les principaux exemples.

I & E veur dire « Intrusion et effraction ». Nombre de runs
impliquent des | & E d'une maniére ou d'une autre, que ce
soit pour voler des résultat de recherches, accomplir un sabo-
tage. disposer de fausses preuves ou tour autre truc tordu tout
droit sorti du cerveau du M. Johnson de la semaine. En 2070,
la sécurité est devenu une forme d'art, qui va du maglock avec
scan rétinien, en passant par les clorures barbelées et électri-
hiées et autres parrouilles desprits, jusqu'aux hackers er aux
riggers de sécurité qui ajoutent I'infaillibilité de la technologie
aux cinqg sens des mérahumains. Toute équipe de runners di-
gne de ce nom a suffisamment d'expérience, de solutions in-
ventives ou de la puissance de feu nécessaire pour passer outre
ces défenses.

Les runs de coursier n'ont rien i voir avec la tournée du
facteur. La plupart du temps, I'objer 4 livrer est d'une impor-
tance stratégique ou vaur une petite forrune et a done besoin
de protection pour empécher que les autres ne s'en emparent.
Les runners qu'on engage pour ces boulots doivent sassurer
que le colis arrivera intacr & destination.

L

Les vols de données impliquent que le hacker vole des
informartions contenues dans un systéme informatique, Si ce
genre de boulot peut éere fair i distance, il est parfois préféra-
ble d'opérer directement sur site, et d'ceuvrer en collaboration
avec les autres membres de I'équipe, en désarmant et en désac-
rivant les systémes de séeurité, pour permertre a 'équipe d'en-
trer au ceeur des entreprises les mieux gardées. Linfiltration
physique est souvent nécessaire, car les systemes informatiques
des gouvernements et des corporations sont exploités en de-
hors de toute connexion au réseau, pour des raisons évidentes
de sécurité,

Les extractions sont souvent mendes par des L'urpnr:ltinn.-s
qui veulent débaucher le personnel important d'une autre
corporation, Des scicmiﬁqucs au top dans leur domaine de
recherches, des agents financiers qui ont du flair et autres cos-
tards talentueux sont toujours bien pratiques et sont donc bien
11"“1"'-‘»- Les soi-disantes « victimes » de tels actes en sont bien
souvent les instigatrices, des employés avant décidé d’aller se
vendre ailleurs. Certaines corporations considérent que: cer-

tains membres de leur personnel sont tellement « sensibles
qu'elles préféreraient les voir morts plutét que de les laisser
passer a l'ennemi : ce genre d'extraction peut laisser présager
des imprévus aussi mortels que varics.

Le « robinisme « consiste 4 voler aux riches pour donner
aux pauvres, une définition qui s'est peu a peu élargie pour
définir toute run a connotation sociale ou politique. On peut
prendre pour exemple I'assaur d'une usine polluante, le fair de
mettre un terme au racker des Yakuzas du quartier et de rendre
I'argent volé a leurs propriéraires, ou encore de défendre une
communauté métahumaine contre un groupe suprématiste
humain. Les corporations et les autorités qualifient en général
de tels actes de « terrorisme », tandis que des individus particu-
lierement cyniques pourraient voir cet aterait pour les g‘r-.mdcs
causes comme une faiblesse, et vouloir en profiter.

La contrebande peut sembler similaire au boulor de cour-
sier, mais les contrebandiers urilisent en général leurs propres
véhicules pour faire passer leurs marchandises a rravers les
frontiéres et ourrepasser les lois. La contrebande peut se ré-
véler lucrarive si le runner connait le marché. De rels boulors
impliguent de pouvoir traiter avec les pirates du coin, puis-
qu'ils sont en général la source d'approvisionnement illicite la
moins chére du marché, La contrebande s'effectue de diverses
maniéres, aux commandes de divers véhicules, mais les contre-
bandiers penchent en général pour des véhicules de reconnais-
sance A poussée vecrorielle et a basse altitude (les VBA), mieux
connus sous le nom de Thunderbirds ou t-birds.

Les frappes chirurgicales sont des sabotages qui sont
montés afin d'infliger des dommages i la cible, et donr les ré-
parations cotteront du temps, des nuyens et peut éue plus
afin qu'elle soit & nouveau opérationnelle, Puisque ces runs
se terminent en général par une grosse explosion, quelques
compétences en explosifs se révélent trés unles. Cependant,

e f—-:".~" I
Huatri

edition

EIME

= — - = ~ = - - =  E——— - - r— =
— = = > - " LT | T =T T . - = - =
———m U Hq e = | | o ey o £ [} Sm— 4 - A B i - =1 S e —— e T TRy SR S - i | 1+ ——

les frappes chirurgicales peuvent étre accomplies par d'autres
moyens, depuis les acides partic uli¢rement corrosifs jusqu aux
élémentaires en furie, ou plus simplement. en appuyant sur le
bon bouton au mauvais moment,

Une petite finesse est introduite par le jeu du chat et de
la souris, runs au cours desquelles une équipe de runners est
engagée pour accomplir une mission p;lrtir.'ul't{‘rcim'm peu dis-
créte, comme un assassinat ou une frappe chirurgicale... alors
qu'en fair, il s'agit juste de distraire la sécurité corporatiste et
fourre le bordel, tandis qu'une autre équipe de runners accom-
plit un boulor plus discret comme une extraction ou une | &
E. Tandis que la sécurité est occupée 4 gérer la crise provoquée
par la premiére équipe de runners, la seconde équipe se fraie
un chemin pour aller chercher ce qui est demandé, que ce soit
un métahumain, le dernier gadger technologique, ou quelque
information particulierement juteuse. Ce second boulot peut
trés bien n'érre découvert que plusieurs heures (ou jours) plus
rard.

Une liquidation, c'est un meurtre pur et simple. Nombre
de runners refusent ce genre de boulor et ne veulent pas se salir
les mains en commettant des actes aussi infimes. Le monde
de 2070 est compaose de nombreuses factions, et toutes ont de
nombreux ennemis qui pourraient trouver plus facile et moins
cher de les éliminer purement et simplement. Les corporations
et certains pontes du crime placent parfois des conrrats sur
cerraines rétes, et ces jobs peuvent se révéler pm!imhlcs. quoi-
que risqueés.

Certe liste d'opérations criminelles n'est qu'un apergu
des possibilités de runs. Cerraines runs peuvent se resumer
a une enquéte, ou peuvent imp]iqucr une activité¢ criminelle
de moindre gravité, comme le trafic de BTL, la fraude ban-
caire matricielle, ou un simple braquage. Enfreindre la loi
peut devenir le quotidien des runners. En fait, certains run-
ners enfreignent la loi de par leur simple existence, parce qu'ils
possédent du cyberware illégal, ou qu'ils pratiquent la magie
sans autorisation, Bien que certains runners aient des emplois
légaux, la plupart n'ont méme pas de matricule SIN, et ils vi-
vent et se déplacent a I'aide de fausses identités. La majorité
de I'équipement er des armes utilisées lors de shadowruns est
soumis a des rr;'glclm-nt.ltiom strictes, et les runners doivent
prendre leurs précautions pour cacher leur matériel et disposer
de planques siires. La vie est encore plus compiiquc‘.c pour ceux
qui doivent passer la frontiére, chose pourtant assez courante
dans le mérier. Certains jobs entrainent les runners au-deli
des fronti¢res ct des océans, parce que le commandiraire de
I'opération veur utiliser des agents qui ne seront pas connus de
la partie adverse, ou plus simplement parce qu'il traine trop de
casseroles derriere lui pour que les locaux lui fassent confiance.
[Yautres boulots pourraient emmener les runners aux quatre
coins du globe pour des raisons aussi diverses que variées — ils
pourraient étre & la poursuite d'une star du simsens qui a dis-
paru, ou a la recherche d'une ceuvre d'art qui a disparu du
musée qui I'accueillair.
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Je me sowviens que lorsque jérais gamin, ma mére memmenait parfois au musée. fe passais tellement
de temps a jouer avec des ordinateyrs, voyez-vous, qu elle avait peur que je perde contact avec la réalité
en me voyans pas ce qui se pasiair au-deld des murs de ma chambre. Il y avais des chases pas mal du
tont au musée, mais mes salles favorites étaient celles o1 on voyait des squelettes de dinosaures géants.
Il sagissait d'une fascination morbide : ils étaient morts, et pourtant éternels. Je métais méme inventé
un jeu en essayant de trowver des fagons oviginales pour mapprocher et pour toucher les ossements sans
alerrer la sécurité,

On peut encore aller au musée de nos jours, mais la plupart des gens ne prennent méme pas la peine
de le faire. lls peuvent le recevoir sur un platean et le visiter virtuellement. Ceux qui font Ueffort de se
déplacer se retrouvent en général @ contempler des objers en Réalité augmentée, parce que les ossements
sont devenus si fragiles quils risqueraient de tomber en poussiére. Je nai toujours pas décidé si ¢éait
wne bonne ou une mauvaise chose. Pas moyen de les towcher, mais au moins ils ne disparaitront pas.
Alors, quest-ce qu'une légende est censée faire quand le monde change autour delle ? La plupars de mes
collegues sons morts — merde, cest Caprain Chaos qui devrait étre en train de taper ga, mais il a coulé
avec son navire lors du Second Crash. Il faut bien que quelgu'un veille sur la noyvelle génération. et
il se pourrait bien que ce soit moi parce que je suis le dernier dinosaure de mon espéce, et que je reste
meilleur quune version RA.

Ce qui suit est une legon d'histoire pour les handicapés de la véalité, car comme je lai appris au fil
des années, ma mére avait raison : la vie et le monde ne sarrétent pas i ce qui traverse les filtres de votre
ordinateur o de votre commlink. Considérez ca comme un dernier hommage an Cap, aux néo-@s
€T @ TOUS CeuxX qul venlent ;Jﬂ,’.’f‘r'!ﬂb'{.‘ ;fur'fqrir’ chose aw nom de la connaissance, et pas seulement fl'wl?’
sHrvivre.

—Fastfack

L'AVENEMENT DES MEGACORPOS

Alors pour commencer : comment nous sommes-nous foutus la-dedans ? Si de nombreuses
personnes vivent une existence faite de fréndsic consumériste en Réalité augmentée ou d’expérien-
ces et de distractions sans fin et sans fond, les autres voient les choses un peu différemment, et pas
en rose bonbon. Quand votre préoccupation quotidienne est de vous faire assez de nuyens pour
manger et protéger vos arritres contre ceux qui, comme vous, habitenr les Ombres, vous vous dites
qu'il y a pas mal de choses & changer dans ce monde de merde,

SERETECH & SHIAWASE

Imaginez : nous sommes 4 la fin des années 1990, et les mmp;lgnigs mulrinationales devien-
nent chaque année de p!us en plus puissantes. De moins en moins enclines & confier I'inrégricé e
la sécurité de leur pmprlcn et de leur personnel aux forces puhhqucs de maintien de l'ordre, elles
commencérent peu 3 peu i les remplacer par leurs propres forces de sécurité prwccs. des forces qui,
loin du \lthUI\'Pt du flic-a-louer amateur de beigners, ressemblaient plutéea des g groupes parami-
litaires équipés du meilleur marériel disponible.




HANDICAPES DE LA REALITE

1999 fur la pire année (accessoirement, c’est aussi I'année
de ma naissance. Ma mére plaisantait toujours a ce sujet dans
les années qui suivirent, en expliquant que j'étais le propherte
du Jour dernier. Par la suire, jai dil faire face 3 une rude con-
currence). A la suite d'une gréve des transporteurs qui a duré
trois mois, New York City se retrouva 3 court de nourriture,
Des émeutes éclarérent, et la ville entiére bascula dans la vio-
lence. Malheureusement pour nous, les émeutes enflammeérent
également un camion de Seretech Med-Research transportant
des décherts infectieux. Une bauille rangée eur lieu entre les
forces de sécurité de Seretech et les émeutiers, persuadés que le
camion transportait de la nourriture. Les combats se terminé-
rent dans un des centres de recherches médicales de la compa-
gnie. En résumé, I'affaire finit en bain de sang et entraina des
plaintes pour négligence criminelle 3 I'encontre de Seretech, 2
la fois aux niveaux municipal, fédéré er fédéral,

Vous pouvez remercier la Cour Supréme pour sa décision :
Seretech se défendit en expliquant que défendre le camion face
A la foule avait permis d’éviter des fuites dans la cargaison,
et donc des conséquences pires encore. La Cour supréme se
rangea  cet argument et accorda a la corpo le droit de main-
tenir sa propre force armée pour protéger sa propriété et son
personnel. 1 — 0 pour les corpos.

Ala fin de I'année 2000, la tension monta encore d'un cran
lorsque le groupe éco-radical ZerraFirst ! fut rendu responsable
d'une attaque contre un réacteur nucléaire de Shiawase, Inc.
Les forces de sécurité de Shiawase repoussérent I"attaque, mais
se servirent de l'incident comme prétexte pour affirmer que
lc.s forces publiques de maintien de I'ordre n'offraient pas le
niveau de protection requis par Shiawase et d'autres grandes
corporations. Au bout du compte, la Cour supréme, dans sa
gr;:mdc sagesse, accorda aux corporations multinationales les
mémes droits et privileges qu'aux Erats étrangers, instaurant
l'extraterritorialité corporatiste dans le cadre de la fameuse
« Décision Shiawase ». TerraFirst ! rassembla par la suite des
preuves attestant que Shiawase et d'autres corpos avaient cons-
pir¢ pour mener I'assaut, mais les preuves disparurent dans
un attentat & la bombe qui détruisit les bureaux californiens

du groupe, provoquant également la mort de plusieurs hauts
responsables. On soupgonne un shadowrunner d'avoir posé la
bombe. Bienvenue dans le Sixiéme monde.

Ca signifie quoi pour vous ? Eh bien maintenant, vous sa-
vez pourquoi vous faire choper en train de voler un prototype
d'Ares d.:ms des locaux d'Ares est le pire plan de carriére que
vous Punssicz avoir, mais que passer chez une autre COrpo avec
le méme macériel Ares peut vous permettre de survivre assez
longtemps (pour recommencer).

LA COURSE AUX RESSOURCES

~ Pendant ce remps, les corpos prirent rapidement cons-
cience de I'étendue de leurs nouveaux pouvoirs, et agirent
promptement pour tirer profit de la situation. Moins d’un an
aprés la Décision Shiawase, le gouvernement des Erats-Unis
invoqua la nécessité de procéder A des expropriations, pour
prendre le contréle de certaines zones et en concéder l'exploi-
tation A diverses corporations amies. Les corporations saisirent
ces opportunités partout ol elles se présentaient et peu leur
importait de savoir sur les pieds de qui elles devaient marcher.
Ce]n.passail en général par le pillage de ressources situées dans
les réserves amérindiennes, une pratique que les gens du coin
appréciérent assez peu,

Lincident du Lone Eagle

Les plus radicaux des Américains d’origine constituérent
le 'Mou\fcmcm souverain amérindien (MSA), pour combattre
“ ‘I invasion » corporatiste. Ils se contentérent surtout de beaux
d;sFours jusqu'en 2009, jusqu’3 ce que United Oil Industries
finisse par posséder les ressources pétrochimiques d’un dixié-
me des réserves restantes. Excédé, le MSA riposta en prenant
IF contrdle d'un silo de missiles de la base de I'Air Force de
Shiloh, dans le nord-ouest du Montana et menaga de tirer les
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missiles si le gouvernement américain et les corpos refusaient
de leur rendre les terres qui leur avaient éeé volées, Comme
on pouvair sy attendre, le gouvernement fit mine d'engager
d'cs pourparlers et envoya une équipe anti-terroriste Delta
Force, qui parvint A reprendre le silo, sans empécher toutefois
le lancement « accidentel » d'un missile balistique interconti-
nental Lone Eagle en direction de la République de Russic.
Tout le monde énait persuadé que ¢'éuair le début de la fin,
mals contre toute attente, les ogives n'atteignirent jamais leurs
cd?h:s. Aujourd’hui encore, personne ne sait ce qui s'est passé,
méme si un bon million de théories ont éré échafaudées et que
tout le monde (moi compris) ait tenté en vain de découvrir
la vérité. Quand l'opinion publique eut vent des événements,
“ lincident du Lone Eagle », comme on le nomma, devint un
instrument de propagande contre le MSA et tous les Améri-
cains d'origine. Non content d'étre insultant, le gouvernement
américain fit encore plus de mal en approuvant le Re-Educa-
tion and Relocation Act (Loi de rééducation et de relocalisa-
tion) chlques mois aprés sa proposition 4 la fin de I'annde
2009. Cette loi merait A I'écart toute personne liée de prés ou

de loin au MSA. A la méme époque, le Parlement canadien

votait le Nepean Act, légalisant les camps d'internement pour
Américains d'origine. Les deux lois furent utilisées i outrance,
et des centaines d'Amérindiens innocents furent envoyés dans
des « centres de rééducation » au cours de 'année 2010. Nom-
bre d’entre cux ne revinrent jamais. Ce n'est qu'un an plus tard
que les survivants devaient étre libérés.

United DOil

i [?ans le méme temps, les vrais coupables devaient faire
face 4 de gros problémes au Texas. Il semble que ce soit une
bande d'anciens ouvriers au chémage et privés de roit, qui ait
fu.mi::mem réussi & pénétrer dans le sidge de United Oil Indus-
tries pour exiger que les « corporations fascistes » soient tenues
respnnsa'hlr:s des problémes financiers et de la criminalité de
Dallas. En réponse i cette menace manifestement démesurée,
le gouverneur du Texas envoya les équipes d'assaut des Texas
Rangers. Une fois la poussiére retombée, les autorités de |'Erat
approuvérent les lois qui donnaient carte blanche aux forces de
securité corporatistes pour répondre aux intrus armés,

Et le Texas n'érait pas un cas isolé : dans d’autres endroits
du n?nndc-, des lois similaires étaient vorées, créant des milices
urham‘cs équipées d’armement militaire, et autorisant les rési-
denrs & signer des contrats avec des sociétés de sécurité privées
pour défendre leurs quartiers en employant des moyens léraux.
Si cela vous dit quelque chose, c'est parce qu'il s'agit de la base
sur laquelle a éé formée la Lone Star, qui rassemble les flics-4-
louer les plus cordialement détestés.

LE JAPON IMPERIAL

' Mais revenons un instant aux années 2005-20006, Le Japon
émergeait tout juste de la récession, pour redevenir une grande
puissance. En 2005, la Corée du Sud, soutenue par des cor-
porations japonaises, déclara la guerre 3 la Corée du Nord. Et
que fit la Corée du Nord 7 En 2006, elle tira des missiles sur le
]apoq. dans I'espoir que les Japonais abandonnent leur soutien
aux Sud-Coréens, Les missiles n'explosérent pas (dingue, ca) et
1 invasion de la Corée du Nord fut terminée avant la fin de I'an-
zcej Fort de sa vicroire, le Japon prit le nom d'Frar impérial

u Japon, une évocation claire de '¢ : glori i avai
précédé la Seconde Guerre Mandiale-pcqm gortipeg

Ce n'énait pas tout, Le Japon impérial déploya ensuite la
premiére flotte de satellites & énergie solaire capables d'alimenter
par micro-ondes des récepreurs au sol. Certe méchode relarive-
ment bon marché permit d'atteindre des régions isolées et offrit
au Japon la capacité théorique de pouvoir prendre le contrdle
économique du Tiers-Monde. Par la suite, le Japon redevint une
puissance militaire, puissance qu'elle devait exercer plus tard sur
les populations des Philippines ¢t de San Francisco, Retenez
bien ce point. —— :
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LA MORT ET LE CHAOS

Les choses devinrent vraiment sérieuses entre 2010 et
2018. Un véritable déchainement alphabétique nous submer-
gea : SIVTA, EGI, NAO, etc. Entre les épidémies ct le retour
de la magie dans le monde, beaucoup crurent que I"Apoca-
lypse avait commencé et qu'on allait tous devoir dire au revoir
3 nos petits culs respectifs. Ce n'éait pas la fin, mais c'érait
quand méme un sacré changement et ¢a ne s'est pas fait dans
le calme.

LE SIVTA

Le « Syndrome induit viralement toxico-allergique » (SI-
VTA) apparut pour la premitre fois en Inde, 3 New-Dehli,
en 2010, 11 se répandir 3 une viresse fulgurante, décimant pres
du quart de la population mondiale. La Chine, I'Inde er de
nombreuses nations africaines furent parmi les pays les plus
touchés, ainsi que plusieurs grandes villes du Tiers-Monde et
régions reculées ol les services médicaux et les vaccins éraient
inadaptés ou inexistants.

Personne n'érait a I'abri, cependant, et la peur et la para-
noia s amplifitrent dans le sillage de I'épidémie. A Mexico, les
habitants nommeérent certe période la « Terreur » et alors que
les cadavres s'empilaient dans les rues, des « Comités citoyens
d'action « — en fait des émeutiers organisés — mirent le feu a
des quartiers entiers. La dissolution du gouvernement mexi-
cain en janvier 2011 ne fut donc pas une surprise, et des mil-
liers de réfugiés traversérent la frontiére pour entrer au Texas.
Les répercussions allaient étre importantes.

L'EVEIL

Tel un prélude aux temps A venir, le pourcentage de nou-
veaux-nés « déformés » 4 la naissance explosa. De nombreuses
personnes les qualifierent de mutants, d’autres delfes et de
nains, parce que ¢'est exactement 3 ¢a qu'ils ressemblaient. Les
scientifiques, quant 4 eux, nommerent le phénoméne « Ex-
pression génétique inexpliquée » (EGI). Bien que nous ayons
aujourd'hui une idée plus précise sur I'origine de ce phéno-
mene (la magie, évidemment), nous n‘avons pas depuis trouvé
de véritable explication. Vous autres clfes et nains parmi nous
savez i présent d'olt vous venez. Nous sommes aussi mystifics
que vous, les gars.

Le vrai foutoir commenga le 24 décembre 2011. Ce qu'on
avait connu sous le nom d'Année du chaos devint « 'Eveil »,
tandis que plusieurs événements spectaculaires et simultands
annongaient le Sixieme monde prédit par les Mayas : Fappari-
rion du grand dragon Ryumyo au-dessus du Mont Fuji, dont
furent témoins des centaines de passagers d'un train express ja-
ponais, et le prophéte amérindien Daniel Coyote Hurlant me-
nant ses fideles hors du Centre de rééducation d’Abilene. Les
gardes du camp jurérent qu'aucune balle ne le toucha parce
qu'une sorte de « champ de force » les arrétaient. Ignorant leurs
gedliers, les Américains d'origine passérent les portes du camp
et senfoncérent dans la tempéte qui faisait rage alentours. Le
lendemain matin, il ne subsistair aucune trace d'eux.

Partour la météo et la géographie changeaient, provoguant
parfois de terribles catastrophes. L'Australie vécur sa premie-
re « tempéte mana » violente, qui serait suivie de beaucoup
d'autres. Elle frappa le désert australien, faisant des centaines
de victimes, Les anciennes foréts de I'lrlande occidentale se
reconstituérent rapidement et les routes, les slighe longtemps
oubliées réapparurent de la méme maniére que les tourbiéres
et les lignes de cairns, En Angleterre, des cercles de pierres et
des dolmens sortirent de terre le long des lignes de force. Les
Pays-Bas, la Belgique, I'Allemagne ct le Danemark subirent
des inondations qui laissérent derricre elles des boues toxiques

les eaux empoisonnées de la Mer du Nord remontérent
le cours de I'Elbe en détruisane sur leur passage de nombreuses
digues et barrages. Des inondations, des ouragans, des trem-
blements de terre et d'aurres désastres (sur-)naturels se produi-
sirent & travers le monde entier.
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Dunkelzahn vide son sac

Alors que beaucoup se préparaient 3 une apocalypse mys-
tique et que d’autres tentaient simplement d'apprendre i vivre
dans le chaos et I'incertitude qui régnaient, un certain dragon
se décida a prendre les choses en main (fagon de parler). Le
27 janvier 2012, le grand dragon Dunkelzahn fit sa premicre
apparition 3 Cherry Creek Lake, 2 Denver. Lagitation média-
tique devint frénétique. Des journalistes essayaient de négo-
cier des exclusivités pendant que I'armée s'efforcair de boucler
la zone. En définitive, cependant, Dunkelzahn accorda a une
certaine Holly Brighton l'interview exclusive qui entra dans
I'histoire : douze heures et seize minutes de questions sur
Dunkelzahn et sur le grand bordel qui nous tombait dessus
et qu'on surnommait I'Eveil. Quelles qu'eurent été ses raisons,
le grand dragon expliqua tout dans cette interview-marathon,
Cerrains affirment que ¢'était pour nous aider.

En résumé, la magie érait de retour, et pas qu'un peu. Vous
vous doutez  quel point ¢'¢rait a la fois effrayant, excitant et
décevant. En tous cas, ca a retourné mon cerveau de gosse
de douze ans. Les scientifiques eurent vraiment du mal a se
faire & cette idée, ne sachant pas comment classifier la magie
(pour ceux qui accepraient d'en reconnaitre l'existence). Sans
préavis, certains pouvaient désormais incinérer leur prochain
d'une simple pensée, méme s'ils se retrouvaient sur les rotules
juste aprés. C'érait effrayant pour ceux qui ne voulaient pas de
ce pouvoir, effrayant pour ceux qui ne pouvaient ni ne vou-
laient comprendre comment cela pouvait se produire ; ¢'était
excitant pour ceux qui désirait ce pouvoir, et décevant pour
tous ceux qui se prenaient pour des grands magiciens et qui se
révélerent hinalement n'étre que des charlatans.

DE NDUVELLES NATIONS

Lagonie des Erats-Unis d’Amérique et la naissance de la
grosse pagaille qu'est 'Amérique du Nord d'avjourd’hui com-
mencérent en 2014. Les Nations des Américains d'origine vi-
rent le jour en 2018 avec le Traité de Denver, un geste de con-
ciliation de la part des gouvernements américain et canadien
aprés une guérilla prolongée contre les forces amérindiennes
menées par Daniel Coyote Hurlant (rappelez-vous). Les forces
américano-canadiennes tentérent de mettre en place le Resolu-
tion Act qui ausait permis extermination totale de toutes les
tribus indiennes, mais il va de soi que les Indiens ne I'enten-
daient pas de cette oreille. La guerre connut son point d'orgue
fors de la Grande Danse Fantome, un gigantesque rituel magi-
que que Coyote Hurlant et les siens utilisérent pour boulever-
ser la géographie nord-américaine en provoquant I'éruption de
plusicurs volcans (le Redondo Peak au Nouveau-Mexique, et
les Monts Adams, Hood, Rainier et Saint-Helens dans les ré-
gions nord-ouest bordees par les cores pacifiques), sans parler
du temps détraqué et d’autres phénomenes météo inexpliqués
au-dessus des bases militaires et sites de ravitaillement utilisés
lors de la mise en ceuvre du Resolution Act. Le Traité de Denver
reconnut entre autres choses la souveraineté des Nartions des
Américains d'origine et leur accorda l'essentiel de l'ouest de
I'Amérique du Nord, tout en laissant aux Ecats-Unis le plus
gros de la Californie et la ville de Seartle. Vous savez mainte-
nant pourquoi Seattle est une ville-frontiére qui marche a coté
de ses pompes. Les NAO, dirigées par un Conseil tribal sou-
verain, incluaient : le Conseil Salish-Shidhe, la Nartion sioux,
le Conseil corporatif Pueblo, la Nation ute, le Conseil Algon-
kin-Manitou, le Conseil Athabaskan, la Nation trans-polaire
aléoure et la Nation Tsimshian. Le Traité de Denver divisa éga-
lement cette ville entre ses signaraires originaux : I'Aztlan (on
va en reparler), les NAO frontaliéres (Sioux, Pueblo et Ute)
et les Erats-Unis. Aucune armée n'y érair tolérée sous peine
de rendre caduc le traité et d'assister & une répétition de la
Grande Danse Fantdéme, et Denver devine un réve de conrtre-
bandier. Vous vous souvenez du passage sur la dissolution du
gouvernement mexicain ? En 2015 naquit I'Aztlan, du nom
choisit par le nouveau président du pays (celui-ci ¢tait acces-
soirement I'homme de paille d'ORO, une compagnie née des
cartels de la drogue sud-américains et qui devint plus tard Az-
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que vous connaissez de ce genre de centres, vous vous doutez
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rechnology). Il exhorta tous les peuples hispaniques & « s'unir
pour reprendre leur glorieux héritage culturel ». J'imagine que
st quelqu'un leur avait dit que cerre « reprise » impliquait un
retour brutal aux temps les plus sanglants de I'histoire aztéque,
ils auraient pas mal rigolé a I'époque (parce quiaujourd’hui, ils
ne rigolent plus).

METAMORPHOSES

Entre 2018 et 2029, on assista a d"autres changements en-
core : le SISA, la gobelinisation, les membres cybernériques. la
Lone Srar et les premiers cyberterminaux, pour n'en nommer
que quelques-uns. On eut droit a une explosion technologi-
que, 4 encore plus de mérahumains 3 supporter et 3 un poli-
club qui ne pouvair pas en supporter tant, Lépoque n'érair pas
tranquille, c'est siir, mais pour moi ¢a a littéralement ouvere de
nouveaux horizons,

TECHSPLOSION

Pendant que d'autres négociaient le Traité de Denver, le
Dr. Hosato Hikita travaillaic pour ESP Systems, Inc. & Chi-
cago. Et que faisait le bon docteur ? Eh bien, il créait la pre-
micre génération de Systéme d'induction sensorielle artificielle
(SISA), plus connue sous le nom de simsens. Clest avec ca que
tout le monde s'est retrouvé par la suite |'espric branché sur la
réalité consensuelle qu'est la Marrice, et est devenu accro aux
simfilms de Neil le barbare ork (je sais, il y a pire avec les BTL.
Mais ces simfilms sont les trucs les plus kitsch jamais créés
dans le Sixiéme monde, surtout depuis qu'ils ont inclus les

— — ——

jurons en or'zet. Me branchez pas la-dessus). Des lecreurs sim-
sens capables de rendre des impressions sensorielles rudimen-
taires arriverent sur le marché dans les années 20, En 2019, la
corporation britannique Transys Neuronet réalisa avec succes
la premiére gretfe d'un membre artificiel entiérement cyberné-
tique sur un étre humain. 1l s'agissait de la violoniste virruose
Leonora Bartoli, qui avait perdu sa main gauche dans un ac-
cident horrible en descendant d’un train 2 grande vitesse. En
parallele, Transys expérimentait une prothése qui pouvait se
connecter directement sur le systéme nerveux de 'utilisateur,
permettant une sensibilité et un controle bien plus importants,
Tourt le monde y trouva son compre, et ce fur le débur de la
révolution cybernérique.

LA GOBELINISATION

Pendant un moment nous crimes pouvoir respirer un
peu aprés toute cette agitation, || s'avéra que ce n'érait que
le calme avant une nouvelle tempéte. Le 30 avril 2021, un
adulte sur dix dans le monde se méamorphosa en ces créatu-
res Hig‘in[{‘SL]LIL‘_\ quec nous -].Pp(']nn.‘i maintenant Orks ct !l’O]]S.
Vous imaginez le tableau : EGIL, qui ne concernaitque de
mignons bébés nains et elfes, énit déja effrayante. La « Gobeli-
nisation » semblait sortir rour droit d'un cauchemar. De nom=
breux gouvernements réagirent de fagon disproportionnée,
soit par crainte d'une contamination, soit parsimple peur ou
par haine : les méahumains et leurs familles furent parfois in-
ternés dans les mémes camps ol avaient autrefois été parqués
les Ameérindiens ou, dans le cas du Japon, furent déportés sur
une ile perdue de l'archipel des Philippines, Yomi. D’aprés ce

bien que traiter humainement les détenus n’était pas une prio-
rité. Ce brouhaha ne se calma pas avant la seconde vague de
SIVTA, qui arriva en 2022, Comme humains et métahumains
mourraient ensemble, la plupart des aurorités décidérent fi-
nalement que cette Gobelinisation n'érait sans doute pas une
véritable conragion mais sans doute quelque chose de sembla-
ble a 'EGL Le SIVTA tua néanmoins dix autres pour cents de
la population planétaire avant de s'éteindre. Personne n'érair
i I'abri. La Cour supréme offrit en 2023 les mémes droits lé-
gaux aux métahumains qu'aux humains, Ca ne changc;iit pas
gr.md—chmc pour les raclures qui fondérent la méme année
le Policlub Humanis, une organisation qui marche encore du
ronnerre de nos jours.

LONE STAR

Vous vous souvenez de cetre affaire impliquant United Oil
au Texas et ses liens avec la création de la Lone Star ? A la fin
des années 2010, Lone Star Security Services apparut i Cor-
pus Christi en tant qu'agence privée de maintien de l'ordre.
Corpus Christi, au Texas, fut la premiére ville & recourir 3 une
compagnie privée pour se charger intégralement du maintien
de l'ordre dans toute la ville. Cette méme année fur officiel-
lement fondé le Métroplexe de Seattle ; le maire, Charles C.
Lindstrom, devint gouverneur. En ce qui vous concerne, vous
qui habirez Seattle, sachez que vos policiers sont entrés en gré-
ve en 2025, Mauvais caleul, parce que le maire déclara la gréve
illégale, les vira tous, puis engagea la Lone Star pour assurer les
opérations de police. Depuis, ils se sont répandus comme des
cancrelars i travers roure 'Amérique du Nord.

UN APERGU TECHNOLDGIGUE

Le systéme de vote 4 distance fut mis en service pour |'élec-
tion présidentielle de 2024. Bien que le président dalors, Jar-
man, ait remporté une victoire écrasante, ses Opposants crie-
rent i la fraude élecrorale. Personne n'y préra atention, tout le
monde voulait juste un peu de paix et de calme, merci bien, et
vorre serviteur en faisait partie. Le grand bond rechnologique
eut cependant lieu entre 2026 et 2029. Sony Cybersystems,
Fuchi Industrial Electronics et RCA-Unisys produisirent rous
des prototypes de cyberterminaux destinés a s interfacer avec le
réseau global, Clest bien ¢a les enfants, la premieére génération
de connexion neurale aux grilles de données. Ces trucs éraient
¢normes, nécessitaient des caissons d'isolation, de multip]c«
prises de contact, plusicurs points de connexion pour |'opéra-
teur, erc. Seuls les meilleurs hackers de 'armée et du renseigne-
ment corporatiste purent toucher a ces jouets et ils en sortirent
fous, leurs cerveaux ne pouvant pas gérer le choc. Mais des
millions de dollars, beaucoup d'entrainement et quelques an-
nées de pcauﬁuagc des systémes rendirent la chose si siire que
la CIA, la NSA ex I'IRS décidérent de regrouper leurs ressour-
ces pour créer une équipe de « cybercommandos » du nom
d’Echo Mirage. N'importe qui possédant un cerveau pouvait
deviner 4 quelles fins ce groupe serair utilisé. Cela n'arriva heu-
reusement jamais... mais la mission qu'ils durent remplir a la
place n'était pas vraiment un cadeau.

LE CRASH DE "29

Le 8 février 2029, le pire virus informatique de lhistoire
f‘rappa les réseaux d'ordinateurs du monde entier. lls s'effon-
drérent et plantérent, le virus effaganc les données et cramant
méme parfois le matériel. Comme de nombreux gouverne-
ments, services et corporations dépendaient largement des
réscaux mondiaux pour I'accds et le stockage des données, la
communication et plus encore, ils se retrouverent presque tous

au bord du gouffre. Une véritable infocalypse.

Echo Mirage

Echo Mirage entra en action contre le virus par décrer
présidentiel. Malheureusement, la plupart des membres du
groupe n'étaient pas préts 3 ce combat, manquant de fexibi-
lité et trop linéaires dans leurs schémas de pensée pour riposter
efficacement. On s'en rendir vite compte avec ['état psycholo-
gique des victimes. Les grands pontes devaient trouver du sang
neuf, La nouvelle équipe, dirigée par le major David Gavilan
de I'US Air Force, érair composée de trente-deux hommes
et femmes issus de divers milieux, mais qui partageaient au
moins une chose : la capacité de penser en dehors du moule.
Tétes brilées, data-miners, hackers, ils éraient tous brillants 2
leur fagon, les meilleurs qu'on puisse trouver. En aofic 2029,
ils s'immergérent, préts  casser du code. Pourrant, dix-huit
minutes aprés avoir engagé le virus en cybercombar, quartre
d’entre eux éraient déja morts des suites d'un biofeedback 1é-
tal. Alors qu'Echo Mirage réussissait facilement ses missions,
le virus se révéla difficile 3 éradiquer, er plusicurs membres
de I'équipe perdirent la vie. De I'autre c6té du mur virtuel,
les logs éraient analysés en permanence pour comprendre
comment améliorer les programmes et le matériel utilisés au
combat. A l'aide de ces études, on a tous pu se rendre compte
comment le virus générait du biofeedback mortel, ainsi que
la maniére dont les membres d’Echo Mirage réussissaient a se
glisser dans et hors de n'importe quel systéme pris pour cible
(ce qui alarma de nombreuses personnes qui s'imaginaient que
leurs systémes éraient & I'abri de toute intrusion). Je n'ai pas
besoin de vous dire & quel point ces données ont éié réuili-
sées : vous en avez déja vu une partie sous la forme de Cl Noi-
res. En tous cas, grice a ces connaissances, une grosse partie du
hardware fut réduite i la taille d'un bureau et rendit inutiles
les caissons d'isolation sensorielle. Vers la fin de I'année 2031,
Echo Mirage parvint a détruire les derniers vestiges de code
viral. La plupart des survivants disparurent par la suite dans le
privé, emportant avec eux la plus grosse partie de leur savoir.
Seuls quelques membres connus refirent surface ; personne ne
sait ofl sont les autres aujourd’hui. Je sais que certains pensent
que j'en ai fait partie : j'aimerais bien que cela puisse étre vrai,
parce qu'ils comptaient parmi les personnes les plus exception-
nelles que j'aie jamais rencontrées.

LA DESUNION FAIT LA FORCE

De nombreux gouvernements avaient éré déstabilisés par
le Crash et leur rétablissement au cours de la décennie suivante
s'effectua avec des degrés divers de complexité et de violence.
Parmi les régions les plus gravement affectées se trouvaient
I'’Amérique, la Russie et 'Europe.

AMERIQUE DU NORD

Déja divisée par le Traité de Denver, 'Amérique du Nord
n'avait pourtant pas fini de se balkaniser.

Les UCAS

Le 15 octobre 2030, ce qui restait des F.::!l’s—[_TniN er du
Canada décida de fusionner en un seul pays : les Erats-Unis ca-
nadiens et américains (United Canadian and American States,
ou UCAS). Les deux pays éraient suffisamment secoués sur le
plan économique pour que l'idée semble évidente, On pouvait
au moins se congratuler muruellement pendant qu'on coupait
le traditionnel ruban rouge en plein baller diplomarique.

La Californie

La Californie, une des rares opposantes a cette mesure, était
le seul endroit qui rint meeting aprés meeting a ce sujer, allanc
méme jusqu'a proposer un référendum pour faire sécession des
UCAS. Plusieurs, méme. Il advint que le nouveau gouverne-
ment des UCAS commengait & en avoir plus qu'assez de cette
histoire, qu'il ne voulait plus entendre parler de ces tarés de Cali-
forniens, et il exclur I'étar en 2036, sans autre forme de procés,
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Les CAS

La hévre sécessionniste californienne rrouva un écho dans
le sud, partuculicrement chez ceux qui, méme aprés toutes ces
années, ne s ¢raient pas encore remis de la Guerre de Sécession.
En 2033, alors que la créaton des UCAS n'érair pas encore
terminée, des lgislateurs des Erats du sud quittérent une séan-
ce |).||Jn|11ull.im en signe de protestation, Ils se rencontrérent
par la suite pour discuter entre eux de sécession, une idée qui
rencontra un rebus retentissant, [ls gardérent néanmoins idée
sous le coude, parce que cest finalemenr ce qui se produisit
quand ils se séparérent du reste de I'Union en signe de pro-
testation face & ce quils considéraient comme un traitement
preferentiel accordé aux métropoles du nord. Le Texas, 'Okla-
homa, le Missouri, I'Arkansas. la Louisiane. le Tennessee, le
Mississippi, I'Alabama, la Géorgie, la Caroline du Nord, la
Caroline du Sud er la Virginie firent sécession des UCAS e
formérent les Erats américains confédérés (€ onfederated Anie-
rican States, ou CAS). Bien que la Floride ait pris part aux
négociations initiales, 'Etar décida plutde de rejoindre la Ligue
des Caraibes récemment constituée.

LES EURO-GUERRES

La Russie traversa une période de troubles a partir de 2030.
Dees forces éveillées se dressérent dans les érendues sauvages de
la Sibérie er en prirent le controle, établissant leur emprise sur
la Sibérie occidentale er plusieurs autres zones situées plus 4
l'ouest. Visiblement inspirées par la tournure que prenaient
les événements, la Biélorussie et I'Ukraine tentérent de faire
sécession I'année suivante, tirant avantage des défaillances de

la Russie en termes de communications et de surveillance suite
au Crash. La Russie avair alors désespérément besoin de nou-
velles ressources, mais devait également conserver le controle
sur celles dont elle disposair déja, et elle intervine pour marer
les Biélorusses et les Ukrainiens rebelles. Malheureusement,
cela entraina une guerre qui dura douze longues années.

L'incident du Nightwraith

I se produisit quelque chose le 23 janvier 2033 qui mirun
terme & la période la plus noire des Euro-guerres. Cette nuit-la,
la surveillance aérienne suédoise repéra plusieurs échos iden-
tifiés comme érant des chasseurs-bombardiers Nightwraith de
British Acrospace traversant le ciel de I'Europe du Nord 4 roure
vitesse. Avant que quiconque ait pu réagir, ils détruisirent plu-
sieurs cenrres de communication et de commandement clés
des deux camps, Dans le méme temps, des tueurs non identi-
fiés assassinaient une douzaine d'officiers supérieurs. Le lende-
main, les belligérants annongaient un cessez-le-feu. En dépit
des circonstances, les Britanniques ne revendiqui.‘rcn[ pas la
responsabilité de I'attaque. Par ailleurs, les gouvernements qui
auraient ére susceptibles de mener une relle opération niérent
publiquement leur implicarion. Des théories, il y en a en veux-
tu en voilii, mais sans preuves le mystére reste entier.

LES NATIONS EVEILLEES

Alors que de nombreuses nations s'effondraient, d'autres
se formaient. La nation de Yakourie, qui venait de se créer
en Sibérie et qui avait contribué au déclenchement des Euro-
Guerres, n'en était qu'un avant-gofit.

L’Amazonie

Les Eveillés purent marquer ce jour de 2034 d'une pier-
re blanche, lorsque trois grands dragons menérent d'autres
Eveillés et merahumains dans le bassin amazonien, ou ils af-
frontérent les forces brésiliennes dans un conflit court et bru-
tal. Le Brésil céda la plus grande partie du bassin aux forces
éveillées, qui nommérent leur nouveau territoire « Amazonie »
Deux jours plus tard, 'Amazonie fit volte-face et sempara de
la plus grande partie du Brésil. Ils sont restés relativement cal-
mes depuis, pour des sauveurs autoproclamés de I'environne-
ment, mais il semblerair qu'il v air eu quelques changements
politiques ces derniéres années,

Les nations elfiques

En 2029, un gros paquer d'elfes du territoire salish-shidhe
décida de s'installer dans la région du Mont Rainier, ot ils s¢
proclamérent tribu indépendante du nom de Sinsearach. La
plupart des gens s'en moquait, car tout le monde n'en avait
vraiment rien a foutre, a part -.]u:.‘lqm'.s-um qui voyaient sans
doure d'un bon il leurs terres débarrassées de la tribu elfi-
que.

A l'autre bout du monde, le jour de Noél 2034, un certain
Seamus O'Kennedy annoncgait figrement le changement de
nom de I'lrlande, qui s'appellerait désormais 7ir na u’()g. avec
toute la bombance narionaliste dont il érait capable.

Avides de suivre un exemple aussi merveilleux, les elfes sin-
searach firent sécession des NAQ en 2035 et annoncérent la
création de la Terre promise : Tir Tairngire, Les Salish-Shidhe
napprécierent guére et exprimerent leur déplaisir en envoyant
des troupes d'invasion.

Aprés que les forces de Tir Tairngire eurent renvoyé les Sa-
lish-Shidhe la queue entre les jambes, les dirigeants entrepri-
rent de mettre sur pied une société quasi féodale. lls créérent
un Conseil des prtmu. nommant L u!,h Surehand Haut prince
et acceptant parmi eux, mais avec réticence, le grand dragon
Lofwyr dont nous reparlerons bientot. Une fois satisfaits de
leur organisation, ils bouclérent presque totalement leurs fron-
tieres, fidéles & leur idéologie pro-elhque qui ne tolérair pas de
sales mérahumains comme nous sur leurs terres, e ils décide-
rent que cela érait bon.

LA DERNIERE VAGUE

Avec autant de défections et de sécessions, c'est un mira-
cle que I'Amérique du Nord ne soit pas devenue un ramassis
de micro-Etats. Parmi les derniéres régions & faire sécession,
on compte la Nation Tsimshian et la Californie. Le départ du
Tsimshian des NAO fur cependanr la gourre qui hr déborder le
vase pour Coyote Hurlant, Aprés des années d'efforts pour ten-
ter de guider les NAO par le biais du Conseil tribal souverain,
il démissionna, écceuré par ce que son ceuvre éuwit devenue, et
n'est jamais réapparu depuis,

La Californie proféra la demitre de ses menaces de sécession
en 2036, et ils furent exaucés par le président d'alors, MacAlis-
ter; qui les bouta hors des UCAS comme des malpropres. Des
le départ des forces des UCAS, Tir Taimgire envahit le nord de
la Californie par surprise, grice A des troupes d'infanteric ap-
puyées par un soutien aérien, le tour accompagné de méracréa-
tures, de mages de combat et apparemment de deux dragons. 1ls
progressérent vers le sud jusqu'a Redding et interrompirent leur
offensive. lls érablirent leur camp et exigérent que les non-elfes
quittent la région sous trente jours. Il requrent un gros « Allez
vous faire foutre s en guise de réponse, et les résistants s'organi-
sérent en guérilla, réussissant & repousser les forces du Tir jus-
qu'a Yreka ; la région séparanc cette ville de Redding devint une
zone démilitrisée. Mais alors que le Tir atraquair, I'Aztlan passa
#l'action ers'emparad’'un autre morceau de |'Exat nouvellement
indépendant, frappant au sud en prenant San Diego. Réalisant
que le futur du pays risquait de n'étre fait que d'événements
similaires, le gu_uvemcursje Californie prit la pire décision ima-
ginable en demandant l'aide du Japon,
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[aide ¢n question arriva sous la forme de Marines impeé-
riaux qui acceprerent l'invitation er s emparérent de San Fran-
cisco « pour protéger les vies japonaises et les propriéeés cor-
poratistes ». Par la suite, les répercussions allaient éure terribles,
En attendant, la Californie érait « libre »; baby, mais un peu
sonnée.

HAINE ET FRATERNITE

["humanité étanr la race éminemment tolérante que 'on
connait, personne ne devrait étre surpris d':lpprcndrl: que 'ac-
cueil rétrograde réservé aux elfes, aux orks, aux nains et aux
rrolls dans ce coin de 'univers allait finalement se terminer
par un gr:md choc. Tous ceux qui se trouvaient pris entre deux
feux, qui souffraient d'une crise existentielle ou qui cherchaient
juste un endroir ou se sentir chez eux rrouvérent une main
tendue de la part d’une organisation flippante, la Confrérie
universclle. Je dis « Hippante » parce que, sans déconner, vous
vous attendez 3 une érreinte chaleureuse de la part d'esprits
insectes, vous ? Leur genre, c'érait plutdr la possession, mais
personne ne sut exactement ce qui se tramait avec la Confrérie
avant qu'il ne soit trop tard er que Chicago n'en paie le prix.

META-HAINE

Méme si tous les membres du Policlub Humanis ne sont
pas des fous furicux, dans le grand organigramme de la haine
anti-méahumaine, ils ne sont quand méme pas loin du som-
met. Mais les vrais durs restent quand méme Alamos 20 000,
qui se rendic célébre en 2036 en bombardant au mpdlm une
bourgade de I'Ohio, tant \mg,,t personnes. La méme année,
le 14¢ Amendement fut ajouré 2 la Constitution des UCAS,
mertant en place le Systeme d'ldentificarion par Numéro
(SIN) et exigeant I'enregistrement de tous les citoyens des
UCAS. Toutes les personnes dépourvues de matricule SIN
furent déclarées « citoyens probatoires » et ne disposaient que
de droits limités. Oui, un shadowrunner sans SIN entre dans
cette carégorie. Cela signifiait aussi que les mérahumains se
rétrouvaient p'.lrf(:i:. exclus du systeme, car si les especes autres
qu'homo sapiens avaient droit & la citoyenneté prnlmmin: la
pleine citoyenneté était soumise a I' .lpprulmtum du Congrs,
Ca tombait bien pour Dunkelzahn, qui obtint ce droit alors
qu'il se présentait a I'élection présidentielle. Qui peut dire non
a un dragon ? Par la suite, la procédure se généralisa.

Les enragés

C'est sans grande surprise que les crimes racistes a |'encontre
des métahumains se multiplierent. Ces années de haine arteigni-
rent leur apogée la nuir du 7 février 2039, connue sous le nom
de « Nuit de la rage ». Comme sous |'effer d'une conspiration
mondiale (ce fut peut-érre d'ailleurs le cas), des émeutes éclate-
rent dans le monde entier, dirigées contre les populations méra-
humaines. leurs amis, leurs familles et tous ceux qui cherchaient
a leur ressembler. Des centaines de milliers de personnes furent
tuées et se retrouverent parquées (« pour leur propre sécurité )
et détenues sous bonne garde.

A Seattle, des terroristes du groupe Hand of Five prirent
d'assaut les docks et les entrepéts dans lesquels les mérahumains
avaient été rassemblés. De nombreux lieux furent incendiés, les
gens paniquérent et la Garde du méwroplexe ne bougea pas le
petit doigt. ['Underground otk naquit de cette tragédie. Ceux
qui ;:,‘mlmt un souvenir de cetre nuit-la ressentent au mieux
une vive amertume envers ces bigots, et au pire haissenr tous
les humains.

Trois jours plus rard, les salopards d'Alamos 20000 refai-
saient parler d'eux en faisant sauter les fondadions de la Sears
Tower de Chicago. Lattaque dérruisit ou endommagea grave-
ment de nombreux bariments sur plusieurs blocs. Personne ne
voulant la reconstruire, la zone prit le nom de Shattergraves et
devint un refuge pour les fantdmes et les goules affamées qui
I'infesrérent.
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Boston connur son Bloody Tuesday le jour de la Marche de
la Saint Patrick. Les Knights of the Red Branch, un groupe de cul
bénis extrémistes fichés de s'érre fair jerer de Tir na nOg, firent
sauter une bombe dans un restaurant elfique bondé, situé sur la
route du cortége. Lartentat hit vingt-quatre morts, des dizaines
de blessés et provoqua des émeures raciales a travers toute la ville
qui causérent quant & elles des centaines de victimes supplémen-
taires, Les gens ne s'en sont pas encore remis et la colére et le
ressentiment restent sensibles.

LA CONFRERIE UNIVERSELLE

Ceute organisation humanitaire pronant la tolérance et
I'amour ouvrit ses portes en Californic en 2042, puis s'érablit &
Seattle en 2045, D’autres chapitres furent créés ailleurs, entre
autres & Denver et Chicago, mais ils furent par contre mysté-
rieusement interdits dans des endroits comme Tir na nOg. La
plupart de ces centres d'accueil offraient un suivi psychologi-
qtie, d'autres disposaient de soupes populaires er de cliniques
gratuites, & premiére vue un cadeau du ciel pour ceux qui ne
pouvaient pas s'offrir des soins décents.

Prés d'une décennie plus rard, cependant, nous devions
tous découvrir ce que dissimulait en réalité la Confrérie : des
esprits insectes. Le FBI découvrit en 2055 que les insectes se
servaient de la Confrérie de Seattle comme d'une fagade pour
recruter des hotes et invoquer encore plus de leurs semblables,
Avant que vous ayez pu dire « Reine Euphoria », les autorités
commencerent a fermer toures les branches nord-américaines
de l'organisation. D’autres agences devaient avoir éré alertées
de par le monde, car en 2056 tous les centres avaient été fer-
més. Les raisons invoquées allaient de la corruption financiére
A la violence terroriste aveugle et autres crimes du méme aca-
bit, destinés a dissimuler la vérité & l'opinion publique. Mais
I'horreur de ce qui arriva @ Chicago devait de toute maniére
finir par tout révéler.

La bombe de Cermak

Des équipes d'Ares découvrirent que Chicago abrirait une
des plus grandes ruches d'Amérique du Nord : une petite armée
d'agents de Knight Errant Security fur donc envoyée sur place
pour s'en charger, mais ils foirérent méchamment leur coup et
libérérent des essaims entiers qui se répandirent dans route la
ville. Comme si cela ne suffisair pas, la ville fut isolée et murée,
picgeant les habitants. Une équipe d'Ares, elle aussi prise au pié-
ge, enfonga le dernier clou dans le cercueil de Chicago en faisant
délibérément ou accidentellement sauter une petite charge nu-
cléaire tactique, dont l'explosion fur mystéricusement contenue,
par chance ou peus-étre par l'action du Saint-Esprit. Méme si la
bombe de Cermak avair permis d'éliminer une partic des esprits
insectes, d'autres engloutirent tour de méme la ville, terrifiant
simples civils et petits chefs de guerre autoproctamés 3 travers
le métroplexe maudit. Méme si Ares et le gouvernement des
UCAS nertoyerent la ville par la suite (enfin, en grande partie),
I'espace astral v est toujours contaminé.

LE PANTHEON CORPORATISTE

Méme si le paysage corporatiste a toujours été et sera tou-
jours changeant, les mégacorporations relles que nous les con-
naissons en 2070 sont toutes clairement identifiables depuis
les années 40. Clest a certe époque qu'elles commencérent a
renforcer leurs identités respectives pour devenir les géants
monolithiques dans l'ombre desquels nous vivons depuis
2033. Chacune des dix « classée AAA » déraillées plus loin faic
partie de la cabale corporatiste qui méne la danse, plus connue
sous le nom de Cour corporatiste,
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Tout commence avec Damien Knight. Personne n'avait ja-
mais entendu parler de lui jusqu'a ce qu'il réalise « I'Acquisition
éclair » de 2033, aprés quoi son nom était sur toutes les lévres, A
l'aide d'une petite merveille de programmartion réalisée 3 Stoc-
kholm, en Suéde, il réussit i prendre le contrdle de 22% des
parts d'Ares Industries er 2 défier son PDG, Leonard Aurelius,
pour prendre le contréle de la corpo, Certains affirment qu'il
aurair accompli cet exploit avec I'aide du grand dragon Dunkel-
zahn, d'autres disent que Knighr n'est autre que I'ancien leader
d’Echo Mirage, David Gavilan, sorti de I'ombre aprés étre resté
planqué un moment. Quelle que soit la vérité, personne ne peut
contester que Damien Knighr est un requin corporariste talen-
tueux, parce qu'il est toujours en place.

FUCHI

L'année suivante, une société de Boston du nom de Ma-
trix Systems produit et commercialise le premier cybertermi-
nal vendu sur le marché semi-légal, « Portal ». Les fondareurs,
Ken Roberts et Michael Eld, font partie des survivants d’Echo
Mirage et ont utilisé leurs connaissances pour développer une
version portable de I'équipement utilisé lors du combat contre
le virus. lls ne vivront cependant pas assez longtemps pour
profiter du fruit de leur labeur : tous deux trouvent la mort
dans de mystérieux accidents. Richard Villiers, un boucanicr
corporatiste qui a acheté 49% de leur compagnie, se retrouve
seul propriétaire. Il envoie toutes les données concernant les
Portals ainsi que plusieurs exemplaires & une compagnie du
nom de Fuchi Industrial Electronics et exige un tiers des parts
en échange d'une cession totale de tout le matériel. Korin Ya-
.mana et Shikei Nakatomi, les autres actionnaires, acceptent 2
contrecceur, et c'est ainsi que Fuchi commenga sa percée ex-
ceptionnelle sur le marché des cyberdecks. Mais cette décision
fut également la source d'années de luttes intestines au sein de
la corpo, semant en fait les graines de sa propre destruction.

SAEDER-KRUPP

[l érait une fois une compagnie du nom de BMW qui
constituait la piéce maitresse de 'empire Saeder-Krupp. Une
femme trés intelligente le dirigeait, Wilhelmina Graff-Beloit.
Elle s'en était emparée en le prenant i son fondateur (er ac-
cessotrement, son mari). En 2037, il se passa quelque chose
qui pourrait étre 4 l'origine de la devise « Ne traite jamais avec
un dragon » : le grand dragon Lofwyr annon¢a que par di-
vers biais, il controlait 63% des actions de la compagnie et
en prenait donc la présidence. 1l jeta Mina dehors, qui s'exila
en 2050 & bord de la station Zurich-Orbital jusqu'a sa mort,
puis se débarrassa du conseil d’administration et remania com-
pletement la direction. Par des manceuvres de génie, Lofwyr
agrandir encore I'empire Saeder-Krupp, I'envoyant tour droit
dans la cour des grands et des corporations AAA. Le dragon

vit heureux depuis.

YAMATETSU

Affublée d'une réputation de parvenue er de révolution-
naire (expliquant sans doute pourquoi elle s'est renommée
« Evo »), Yamaretsu Corporation occupa le devant de la scéne
en 2041, au grand dam de rous, Ces malotrus étaient détermi-
nés a obtenir un siege i la Cour corporatiste et n'accepraient
pas qu'on les refoule. Comment osaient-ils 2 Clest en tous cas
ce que se disaient les autres corpos, quand Yamatersu réussit,
en 2042, le tour de force de se hisser au rang de AAA dans un
gigantesque pied-de-nez. Ils ont dit licher du lest en perma-
nence, en se séparant des membres les plus rétrogrades de fa
compagnie, et ils se sont adaptés pour rester i la pointe dela
technologie afin de s'attaquer sous un nouveau nom, Evo, &
divers projets transhumanistes. :
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RENRAKU

A l'origine appelée Keruba International, Renraku fut re-
baprisée aprés le Crash de "29 lorsqu'un jeune loup corpora-
tiste du nom d’Inazo Ancki en fit 'acquisition et la restructura
complétement. La corporation joua un role clé dans la recons-
truction du réseau mondial aprés le Crash et en tira des profits
considérables. Mais elle voulur se faire plus grosse que le beeuf
en commengant A faire joujou avec la création de logiciels co-
gnitif.\' semi-autonomes, en 2049 : bien que cela ait donné a
la corpo une bonne longueur d'avance dans la course rechno-
logique (et la prise de parts de marchés), son application a la
Renraku Arcology de Seattle abourit & une 1A démente, Deus
et un role dans le Second Crash.

AZTECHNDLOBY

Aztechnology prit une trés mauvaise décision quand elle
donna l'ordre a I'Azdan de nationaliser routes les compagnies
étrangeres. Cette déclaration de guerre économique poussa la
Cour corporatiste & mandater son tout premier « Ordre Omeé-
ga » : en gros, un feu vert pour que toutes les autres corpos s'en
prennent sans modération au condamné. 11 fallur quelques an-
nées aux mégacorpos pour préparer leur riposte, mais elles le
firent avec classe : en 2048, 'opération Reciprocity, menée con-
jointement avec le soutien de la Cour corporatiste, frappa les
installations d'Aztechnology 2 Ensenada. AZT s'empressa de
revenir & la rable des négociations et le Réglement de Veracruz
forga la mégacorpo a verser des compensations directes a tou-
tes les compagnies lésées. Pendant les négociations, d'une ma-
niére ou d'une autre, la mégacorpo s'arrangea pour que seules
les autres mégas puissent érablir des filiales en Aztdlan et pour
que les actionnaires majeurs de ces filiales soient des citoyens
aztlans ou des corporations majoritairement controlées par des
Aztlans. Tordu, hein 7 Cela ne fait que montrer & quel point ils
vous suceraient le sang... au sens propre comme au figuré.

SOIF DE POUVOIR

La décennie 2050 bouleversa le statu quo, et Dunkelzahn
y fut pour beaucoup. Vivant ou mort, le grand dragon mit
constamment les choses en doute, se faisant provocateur et
se montrant trés bavard pour un lézard. Peut-ére trop, parce
qu'il rendit visiblement trés nervenses un certain nombre de
personnes trés puissantes. I fut le moteur de nombreux mou-
vements po|i[iqucs. écmmmiqucs er sociaux pcndam au moins
une décennie et peut-étre méme au-dela.

DUNKELZAHN PRESIDENT

Si vous demandiez au sans-SIN lambda de n'importe quelle
conurb’ ce qu'il pensaic des dragons (ou de Dunkelzahn), vous
auriez eu droit a des regards vides et quelques grognements,
Avant 2057, personne n'en avait rien 4 faire, parce que les gros
lézards n'intervenaient pas dans leurs vies. Mais quand en 2056,
il fur révélé que I'élection présidenticlle des UCAS avait éié
truquée, le président Steele er son vice-président Booth firent
Fabjet d'une procédure d'impeachment. Bewty Jo Pritchard de-
vint présidente par intérim (et accessoirement, premiére femme
président) et annonga de nouvelles élections auxquelles Dunkel-
zahn déclara vouloir se présenter. La question de son éligibilité
éclata soudain au grand jour, érant donné qu'il lui fallaic un SIN.
Le fait que le dragon obtint rapidement un SIN redonna un peu
de lumiére et d'espoir dans le coeur de cermines personnes.

Huit mois plus tard, le grand dragon Dunkelzahn deve-
nait le premier président non-humain des UCAS. Avant qu'il
puisse faire quoi que ce soit, il fur assassiné i la sortie du bal
inaugural de I'Hétel Watergate, laissant une large faille visible
dans l'astral. Les individus ayant des motifs de le vouloir mort
ne manquaient certes pas, mais méme la Commission Scott ne
put trouver de bouc émissaire a qui faire porter le chapeau. Le
second du dragon, Kyle Haeffner, devine Présiden, la vice-pré-
sidence revenant A l'interpréte du dragon défunt, Nadja Daviar.
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LE TESTAMENT DE DUNKELZAHN

Le plus gros choc eut cependant lieu quand il s'avéra que la
nouvelle Vice-présidente des UCAS érait non seulement éga-
lement Présidente de la Fondarion Draco nouvellemenr créée,
mais quelle disposait en plus d'un testament du président
Dunkelzahn, Sa lecture révéla ['essentiel du trésor amassé par
le dragon, qui consistait en plusicurs remboursements de dettes
a de petits débiteurs, de l'orichalque dans des bas de laine, des
portefeuilles d'actions dans diverses (méga-)corporations mais
aussi des conseils, des mises en garde, des demandes d'aide pour
telle ou relle personne connue ou inconnue. Le testament créa
des organisations, demanda le lancement d'opérations de sau-
vetage et fournit un soutien financier & une myriade de projets
et d'opérations dont il nous reste encore aujourd’hui i com-
prendre les mortivations, Des artefacts et des objets furent éga-
lement transmis, 4 la fois & des connaissances mémahumaines et
a d'autres dragons. En d'autres termes, ce testament créa une
multitude d'opportunités de business, tant pour les shadowrun-
ners que pour les citoyens respectueux de la loi. .

Du rififi chez les mégas

Ce que personne (sauf peut-étre Dunkelzahn) n'avair réa-
lisé, ¢'érait les répercussions qu'allaient avoir son testament sur
le monde corporatiste au cours des quatre prochaines années,
Entre les legs de sommes d'argent ou de collections musicales,
il existait des clauses telles que celles qui accordaient a Miles
Lanier (le bras droir du co-dirigeant de Fuchi, Richard Vil-
liers) ou a Nadja Daviar (la porte-parole du dragon) tout ou
partie de son portefeuille d’actions de telle ou telle sociéré,

Cela engendra un sacré paquet de machinations corpora-
tistes qui se soldérent par la disparition de Fuchi et la création
de Novatech. Renraku prit un sacré coup avec la disparition
de son génie créarif favori (un elfe qui prétendair érre Léo-
nard de Vinei), qui semble-t-il effaga également toutes ses fi-
chiers de données. Renraku n'avait plus beaucoup de preuves
pour se défendre contre les accusations de Fuchi, qui afhrmair
que Lanier aurait transmis i la corpo japonaise des données
confidentielles qui auraient permis 3 Renraku de dominer le
marché. Damien Knight redescendit un moment de son pié-
destal quand Nadja Daviar hérita de Gavilan Ventures, ac-
quérant ainsi sufhisamment de parts chez Ares pour s'assurer
qu'il aurait besoin d'elle pour conserver le pouvoir. Leonard
Aurelius, 'ennemi de longue date de Damien Knight, ven-
dit ses actions d'Ares i I'avocar écologiste Arthur Vogel, une
rentative visant a créer une éthique corporatiste chez Ares, ce
qui fur un échec. Aurelius rejoignit ensuite Lucien Cross, un
autre grand ennemi de Knight, apparemment impliqué dans
I'"Acquisistion-éclair, pour participer a la direction de Cross
Applied Technologies et & la polarisation du conflit entre Ares
et CatCo (devenue AAA en 2053). Nouvelle venue parmi les
AAA, Wuxing recut en legs plusieurs artefacts, notamment
une statue et une piéce de monnaie qui indiquaient un certain
investissement dans le domaine des arcanes, une rendance qui
s'est accrue depuis lors,

L'ANNEE DE LA COMETE

Alors que cela faisait moins d’un an que la Comére de
Halley se trouvait dans les parages, elle provoqua un paquer
de changements dans norre monde. Certains parlérent de
Second Eveil, 4 cause de la nature essentiellement mystique
des phénoménes qui se produisirent sur son passage. Entre la
GRIME, les sectes nées dans le sillage de la comérte, la dé-
couverte de gisements d'orichalque naturel et autres bizarre-
ries, il faut bien dire qu'il existe une certaine ressemblance...
mais rien de vraiment concret, Ce qui fur concret, par con-
tre, ce furent les changements politiques et économiques, et
I'apparition d’'un nouveau grand dragon avec qui s'engueuler.
Méme I'Opération Comete, qui devait déterminer qui serait
le premier a poser une sonde sur la cométe et en ramener des
échantillons et autres données, se retrouva emportée dans ce
tourbillon d'événements.
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TEMPETES

A partir d'aofit 2061, des tempétes naturelles et magi-
ques de divers degrés de puissance furent enregistrées dans le
monde entier. Des typhons balayérent d'abord les Philippi-
nes, premiéres tempétes d'une une longue chaine de désastres
qui prépartrent les conditions d'une libération ultérieure de
I"archipel du joug impérial japonais. [)'autres tempétes mana
balayérent quelques nations de part le monde. Puis, en octobre
de la méme année, les volcans de I'Anneau de Feu du Pacifique
entrérent en éruption, frappant le Japon qui eur également a
subir plusicurs raz-de-marée. La région de la baie de San Fran-
cisco subit des rremblements de terre, les Philippines, d'aurres
éruprions volcaniques et un autre séisme ; d'aurres endroits
tour autour du Pacifique furent également frappés par des dé-
sastres de moindre amplitude, qui n'en causérent pas moins un
grand désordre et un grand nombre de victimes. En décembre,
un autre tremblement de terre se produisir, certe fois-ci A Los
Angeles, détruisant les murs soigneusement édifiés pour sépa-
rer les riches des pauvres et ouvrant la voie 4 une série d'émeu-
tes et de pillages dans une ville aurrefois protégée.

Bouleversements au Japan

Aprés avoir subi la fureur de I'Anneau de Feu, les Japonais
entreprirent de réparer les dégits. Restait un probléme de taille :
I'Empereur et les membres de sa famille éraient tous morts, a
I'exceprion d'un jeune homme. Cela signifiait un nouvel Empe-
reur et le début d'une nouvelle ére pour le Japon.

La diére japonaise ordonna le rapatriement de toutes les
troupes situées a I'érranger, pour les engager dans I'effort de re-
construction. Tout le monde obéit, & I'exception du général Sai-
to, bien installé & San Francisco qu'il contrdlai, ainsi que toute
la Central Valley. Saito ne se contenta pas d'irriter la diére et
I'Empereur, il devint également le pire ennemi des Californiens
qui ne s'attendaient pas vraiment i ga, en particulier les mérahu-
mains qu'il opprima sans perdre une seconde. Ares Macrotech-
nology, sentant la menace peser sur la Siticon Valley, devint un
des acreurs majeurs de la libération finale du territoire 4 la fin
des années 2060, au méme titre que les Mothers of Metahumans,
ainsi que divers pirates et shadowrunners.

Aprés l'annulation du décrer concernant I'ile de Yomi par
I'Empereur en février 2062, les forces rebelles des Philippines,
les Huks, passérent i I'action pour libérer leur nation des Japo-
nais. Aprés des décennies d'occuparion, de nombreux Philip-
pins sentaient qu'il érait temps de reprendre le contrdle de leur
destinée et ils s'y employérent avec le soutien du grand dragon
Masaru.

GHOSTWALKER

On aurair dii se douter que quelque chose allait se produire
dés septembre 2061, car Cest A certe époque que la faille laissée
par Dunkelzahn commenca 3 fuctuer et & devenir le théarre
de choses plus éranges que de coutume. Il semble également
que ce soit & ce moment-la que les puissants « shedim » (« les
morts », comme beaucoup d'esprits des ancérres les appelérent)
aient commencé 4 traverser la faille pour nous envahir. [l est pos-
sible que I'un d'entre eux ait en réalité réanimé Ibn Eisa, leader
du Mouvement de I'unité islamique et I'un des personnages les
plus influents du Moyen-Orient et du monde musulman, peu
aprés son assassinat, limposteur ne fur démasqué qu'en 2064,
mais pour le monde musulman le mal érair déja fair.

Ce n'est qu'i la veille de Noél, le 24 décembre 2061, que
la forme astrale d'un grand dragon jusqu'ici inconnu traversa
la Faille. Les médias le surnommérent immédiatement Ghost-
walker et les rumeurs affirmerent qu'il avait prit la direction de
Denver, récupérant son corps quelque part au passage, pour dé-
clencher un carnage qui se termina par l'exclusion de I'Aztlan,
les CAS récupérant son ancien secteur.
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Ce furent la deux jours de haute tension : les gens crai-
gnaient que le Traité de Denver ne soiv annulé, ouvrant la voie
a une guerre impliquant les Nations des Américains d'origine,
les UCAS et les CAS. Une réunion au sommer clarifia la situa-
tion, réorganisant Denver et faisant de Ghosewalker la princi-
pale autorité de la région, ne laissant au Conseil que les tiches
quotidiennes, alors qu'il avait auparavant tout géré avec plus
ou moins de compérence. Le nouveau Traité de Denver pré-
voyait également la création d'une Force de défense de la zone
(les « Zonards », comme les surnomment les pilotes de t-bird et
les contrebandiers) & partir des personnels militaires de chaque
secteur. Cela permettair & Denver de se défendre en cas d'arta-
que, sans qu'un secteur particulier n'ait besoin de lever sa propre
armée (un acre qui violerait le rraité).

Manoeuvres draconiques

Bien que le grand public n'ait dans I'ensemble pas été infor-
mé de ce qui se passair, toutes les personnes un peu renseignées
sur les puissants de ce monde savaient que quelque chose de
pas tres clair se tramait entre les grands dragons. Nombre d'en-
tre eux étaient apparus dans le ciel du Federal District of Co-
lumbia, au-dessus de la faille astrale laissée par Dunkelzahn en
une sorte d’hommage, mais cela ne signifiait nullement qu'ils
¢taient heureux de voir que le président disparu avair pris la
décision de transmettre ses richesses comme les métahumains
plutor que de se conformer aux courumes draconiques (cest ce
que certains d’entre nous ont en tous cas compris. Les dragons
peuvent étre sacrément bavards, des fois). Cela signifiait qu'ils
allaient devoir renégocier les arrangements passés, et l'arrivée
de Ghostwalker indiquait que le temps érait venu.

Le petit nouveau

Beaucoup remarquérent la ressemblance frappante exis-
tent entre Ghostwalker er Dunkelzahn, du moins sous forme
draconique. Tellement frappante en fait que certains émirent
l'idée que le nouveau dragon n'érait autre que Dunkelzahn lui-
méme, ou peut-étre son frére, Quoi qu'il en soit, Ghostwalker
n'avait pas |'air d’apprécier la maniére dont s'éraient déroulées
les choses concernant le testament de Dunkelzahn, les objets
qui y ¢aient mentionnés et ce que cela annongait pour les
dragons. Il cherchait visiblement A régler quelques comptes.
Je vous laisse imaginer ce que furent les conséquences pour
chacun d'entre nous, mais je peux déji vous donner quelques
éléments : quand la poussitre retomba, le monde érait tou-
jours la, Hestaby avair pris la place de Lofwyr comme Prince
de Tir Tairngire, les autres 1ézards semblaient plus satisfaits que
jamais et Lofwyr était toujours aussi puissant qu'auparavant,
voire plus et nombre de shadowrunners avaient décroché quel-
ques contrats trés lucratifs,

TERRE BROLEE

Vexé par son expulsion de Denver, 'Aztlan ne perdit pas
de temps pour démontrer sa puissance ailleurs. Depuis les an-
nées 50, le district aztlan de Campeche était entré en rébellion
et le pays souhaitair depuis longtemps réaffirmer son conuéle
sur le Yucatan, si possible dans un bain de sang pour y impo-
ser son autorité. Avec des troupes tourt juste rapatriées et sans
affecration, le gouvernement pu se permettre de les envoyer
dans le Yucatan pour y mener une politique de saccage et de
terre brilée, ce quiils firent jusqu'a ce que la nature finisse par
riposter, Le 15 mars 2062, un tremblement de terre; desraz-
de-marée et des rornades frappérent le Yicatan; repoussant
I'offensive aztlane er déclenchant une guerre entre esprits de
la nature et esprits toxiques. Les Azzies se replidrent er atten=
dirent que la situation se calme pour retourner au front, mais
je crains que cela he s'arrétera pas avant qu'in camp ne subisse
une défaite... et j'espére pour tout le monde que ce sera celui
des toxiques.
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CRASH MATRICIEL 2.0

Revenons un instant en 2055, A I"époque et pendant quel-
quies années, la raison pour laquelle les otakus étaient apparus
wétait pas évidente, Ils croyaient en tous cas dur comme fer
3 lexistence de quelque chose qu'ils appelaient la Résonance
|1ml_nndc (@ leurs yeux, un démiurge ou une quasi-divinité ha-
bitant la Marrice). Ces enfants prodigicux éraient notre futur
(nous les appelons aujourd’hui « technomancicns ») et devai-
ent jouer un role clé. Par ailleurs, a insu de tous sauf de quel-
ques-uns d'entre nous, il exiseait plusicurs 1A : Mirage, né des
cendres d'Echo Mirage, Morgan (une [A solitaire créée chez
Renraku qui prir la fuire aussitor que possible avec un decker
du nom de Dodger) et Deus (une autre 1A crée par Renraku
qui espérait avoir une intelligence artificielle A son service. Son
code avair éeé partiellemenrt arraché & Morgan, qui devinr Me-
gaera lors du processus, ce qui la brisa, pauvre petite).

F T

[l reste que pour la plupart des gens, cela ne signifiait rien
du tour, Comme les dragons, aucune de ces entités (1A ou
otakus) n'entraient jamais dans leurs vies. Cela finirait par ar-
river, de maniere tés réelle et trés brurale, Er pas qu'une seule
fois, mais plusicurs, entre 2059 et 2064,

LES PROJETS DE DEUS

En décembre 2059, I'Arcologie Renraku de Seartde s'isola
sans raison apparente du reste du monde, verrouillée et coupée
du reste de la ville et de la Marrice. Renraku boucla la zone,
offrant des explications peu crédibles en prétextant des dys-
fonctionnements. Comme le temps passait, de plus en plus
de gens (les habiruds de la Marrice autant que le commun des
mortels) réaliserent que quelque chose de grave se produisait
la-dedans. Ce n'est que plus tard, quand le général Colloton et
les troupes des UCAS furent appelées en renfort pour repren-
dre la situation en main et quclles commencérent a libérer
I'arcologie, qu'il fut révélé que I'TA Deus avair pris le controle
de l'areologie et conduisair diverses expérimentations sur les
caprifs, servanr ses buts propres.

Ce n'est qu'aprés une longue série d'escarmouches horri-
bles, sanglantes cr poignantes et de nombreuses batailles ma-
wricielles que tomba enfin la forteresse maudite de Deus. Ceux
qui tentérent par la suite de la caprurer furent dégus de décou-
vrir que I'IA avait échappé i leur piége soigneusemenr tendu,
Il s'avéra que Deus s'érair téléchargé sous forme de nodes dans
le cerveau de plusieurs victimes relachées dans le monde entier
apres leur libération. Ces personnes devinrent membres du
Réseau. qui comprair également Megaera, intégrée 2 la suite
du dernier combat qui 'opposa & Deus. Cela devair se révéler
wés important par la suite.

LA TEMPETE PARFAITE

Acteurs er événements se lélcscupércm pour mener au
Second Crash lors de 'introduction en bourse de Novatech.
La corporation lourdement endetrée, espérant dégager assez
de liquidités pour sortir la réte de l'eau, avair pris rourtes les
précautions nécessaires avant d'ouvrir son capital au public,
La Bourse de Boston, la grande place boursiére de la Core
Est depuis les tremblements de terre de New York en 2005,
améliora ses serveurs pour pouvoir gérer le trahc immense qui
serait généré lors du lancement de l'opération. Deus voulait
tirer avantage de ce qui serait la plus grande source de trafic
marriciel de tous les temps (cest pas souvent qu'une mégacor-
poration ouvre son capital !) afin de se transcender, de devenir
un dieu dans la Matrice, en se purgeant des derniéres traces du

code de Megaera dans l'affaire,

-, : o ; o =l S ol LT e +

= o ———Te
T —

B RSRETS S

Dans l'intervalle, Pax, qui avair fait partie des anciens ser-
viteurs otakus dévouds de Deus. avair subi une déformartion
au contact de quelque chose quielle appelait la Dissonance,
un phénoméne contraire a celui provoqué par la Résonance
profonde. Elle subissair par ailleurs I'effet du Technodrain, la
perte de ses capacités d'oraku due au vieillissement, mais elle
ne comprair pas les laisser disparaitre sans combatrre, prére 4
sacrifier tout er tour le monde pour pouvoir les conserver,

Il advint que Pax fir équipe avec le culte nordique exure-
miste Winternight, trop heureux de pouvoir déstabiliser la
Matrice, I'outil principal de leur ennemi le dieu Loki. 1ls im-
plantérent non seulement un ver gigantesque dans le réseau
mais volérent également des armements nanotechnologiques
dans une Eurocorp AA du nom de Zera-ImpChem, en pré-
vayant de les utiliser dans leur plan pour détruire Deus et
la Marrice, Le nanovirus volé fur accidentellement répandu
lors de I'infiltration d'une zone corporariste extraterritoriale
en Suisse, tuant routes les personnes présentes mais permet-
tant & Z-1C d'identifier l'arme. lls déconvrirent également des
fichiers contenant le code d'un ver dans un serveur proche,
faisant ainsi circuler le mot au sujet des projets de Winternight
et de ses desseins porentiels. Trop rard,

Pax er Winternight avaient réussi. Le ver porteur de la Dis-
sonance se déclencha i I'instant prévu, ravageant tour sur son
passage en se répandant sur la Marrice. Le code viral du ver
frappa la Bourse de Boston peu aprés le lancement de l'intro-
duction en bourse de Novatech, quelques instants aprés que
Deus soit apparu au milieu de hére virruel de la place bour-
siére pour commencer sa mise a niveau sauvage. Ajoutez a rout
ce fouroir quelques frappes EMP sur plusieurs nceuds matri-
ciels majeurs, ¢t vous comprenez comment tout a merdé dans
les grandes largeurs. Méme la Matrice des Ombres n'érait pas
completement i I'abri, bien qu'elle soit parvenue i se couper
du reste de la Marrice avant que les dégits ne deviennent trop
sériewx. Mais ¢'érait déja trop rard pour le reste d'entre nous,
surtout en Amérique du Nord. Comme les gosses le disent
aujourd'hui, rout ¢a érait buggé de partout.

TOUT UN MONDE SANS FIL

On en arrive done aux cing derniéres années entre 2065
et notre bonne année 2070. La plupart d'entre vous savent ce
qui s'est passé puisque vous 'avez vécu mais je vais dérailler ici
par souci d'exhaustivité, histoire d’avoir un tableau complet,
Aprés tout, il n'est pas possible d'apprécier I'image d'un puzzle
tant que toutes les pieces ne sont pas en place.

NEONET ET LA WMI

La premiére des priorités fur de rétablir un syséme pour
rempl:lccr I'ancienne Matrice : notre société en dépendait tel-
lement qu'elle Seffondra purement et simplement pendant un
temps 4 certains endroits. C'est i que deux compagnies, Tran-
sys Neuronet et Erika, entrent en scéne ¢ elles développaient
des technologies sans fil dans le cadre de « I'Initative pour
une Matrice sans Al » (Wireless Matrix Initiarive, WMI) de-
puis 2058 er avaient prévu de les merre en place i 'automne
2064. Le Second Crash arriva & point nommé pour elles et il
fur bientdr évident que ¢'érair la la réponse & nos pricres, Aprés
la fusion de Transys Neuronet er d'Erika, Novatech engagea
immédiatement des négociations pour fusionner avec ces deux
autres entreprises rompues i la rechnologie matricielle. Le seul
probléme érait que dans lesprit de beaucoup de ceux qui sa-
vaient ce qui s'était passé le jour du Second Crash, le nom de
Novatech rimait avec quelque chose quil valair mieux éviter.
La nouvelle corporation ainsi formée fut baptisée NeoNET et
entreprit de donner & la Matrice sa forme virtuelle et augmen-
tée (ue Nous Connaissons aujourdhui.
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DES GAGNANTS ET DES PERDANTS

Les années qui suivirent le Crash virent nombre de chan-
gements significarifs dans le paysage de la Cour corporatiste,
tandis que les mégas manceuvraient pour se positionner et ti-
rer avanrage des faiblesses des autres. Les deux changements
les plus importants furent la perte de son siége par 'une des
mégas et |'ascension d'une autre qui s'en empara.

Les problemes de Cross Applied Technologies commencé-
rent quand son PDG, Lucien Cross, trouva la mort dans un
accident d'avion le jour du Crash 2.0, Damien Knight er Ares
avaient toujours eu un ceil sur CATCo mais la mort de Cross
les poussérent & déclarer une guerre ouverte, s'emparant i tour
de bras d’actifs de la corporation alors que le fils Cross essayait
désespérément de faire tenir la route 3 sa compagnie. Cette
situation, associée & divers autres soucis financiers et irrégula-
ritds, plaga le siege de CATCo dans une position extrémement
precaire,

A la méme époque, une autre corporarion passait a l'ac-
tion, en sens inverse. Horizon Group, une corpo spécialisée
dans le domaine des relations publiques, le divertissement et le
marketing, utilisa ses relations privilégiées au sein de plusieurs
nations importantes (Tir Tairngire et le Conscil Pueblo, entres
autres) ainsi que ses conrrats exclusifs de reconstruction de la
Californie, pour revendiquer avec succés le siége laissé vacant
par CATCo a la Cour corporatiste, Nouvel acteur sur la scéne
des AAA, il faudra voir ce qu'ils comptent faire avec leurs nou-
veaux pouvoirs, mais le moins qu'on puisse dire est que cela
devrait se révéler intéressant.

COLLOTON PRESIDENTE

Le Second Crash bousilla également complétement les
élections de novembre 2064, foutant en I'air les systémes élec-
troniques de vore a distance, Par ailleurs, un groupe se faisant
appeler Nouvelle Révolurion, dont les objecrifs éraient de réu-
nifier par la force les anciens Erats-Unis d’Amérique, tenta un
coup d’Erar qui échoua. Ils parvinrent néanmoins 4 tuer un
certain nombre de dirigeants, au nombre desquels le président
Kyle Haeffner, avant que les troupes loyalistes des UCAS ne
parviennent a reprendre le contréle. Le président par intérim,
le général Angela Colloton, rendue célébre pour son rravail
lors de la crise de I'Arcologiec Renraku en 2059, déclara la loi
marriale jusqu'a ce que le pays soit de nouveau sous contréle.

Quand de nouvelles élections furent organisées, nous
n'elmes pas d'autre choix que d'élire un président qui ne soit
pas qu'un instrument des corporations pendant toute la durée
de son mandat. Arrivés i ce point-la, on en avair tellement pris
plein la gueule qu'on avait besoin de tout sauf d'une contro-
verse au sujet des candidats, On a donc tiré les lecons de nos
erreurs et on a ¢lu Colloton Présidente en 20068.

LE TEMPS DE LA RECONSTRUCTION

Aprés le Second Crash, chacun se mit & ramasser les mor-
ceaux aussi vite que possible. Un mémorial fur érigé & Bos-
ton en hommage aux nombreuses vicrimes et la Bourse fur
déplacée 3 New-York : cette ville avait depuis longremps été
reconstruite apres le séisme de 2005 er avait abrité la Bourse
autrefois. Cette décision tombait donc sous le sens. Pendant
ce temps, la Nation ute, entrainée depuis le débur des années
60) dans une lente spirale de crise, craqua finalemenr dans le
sillage du Crash. Plus avides que fiers, les Utes acceprérent avec
un mélange de ranceeur er de gratirude ['assistance du Conseil
Corporatif Pueblo, récemment converri a la rechnologie sans
fil et qui les absorba en 2067. Leur secteur de Denver ne tarda
pas & suivre avec la bénédiction de Ghostwalker. Le retrait
de la mégacorporation Mitsuhama Compurter Technologies
hors du rerritoire tsimshian aprés qu'elle eut pillé la terre sans
vergogne, laissa le pays plutor exsangue ; les Salish-Shidhe ne
perdirent pas de temps et en firent un protectorar salish. Ces
événements provoquérent un sacré remue-ménage au sein du
Conseil tribal souverain, alors je garderai un ceil de ce coré-la
si j ¢tais vous, des fois que.,.

Finalement, la Callibre fur débarrassée de Saito mais pas
du reste. Au débure de I'année 2069, deux séismes d'une magni-
tude exceptionnelle en provenance de la faille de San Andreas
et du plateau continental de San Pedro provoquérent des inon-
dations et des destructions sans précédent, want des dizaines
de milliers de personnes. Lessentiel de la Californie du Sud et
de la Cenrral Valley se retrouverent sous le niveau de la mer,
submergées par des raz-de-marée. Alors que San Francisco et
sa baie furent largement épargnées, les eaux inondérent la plus
grande partie de la Central Valley et de Los Angeles, une ville

+qui A défaur d'autre chose avait au moins fortifié ses digues

des dizaines d'années plus tdr dans les zones corporatistes les
plus riches. 1l parait que I'eau devrait s'étre totalement retirée
d'ici un an ou deux, mais on verra bien, En attendant, il vous
faudra soit voler, soit apprendre A nager si vous voulez aller y
laire un rour.

Et ensuite ? Eh bien, vous venez de 'avoir, votre legon
d'histoire. La suite, c'est 3 vous de 'écrire.
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Salut Johnny,

Ca fait un bail, pas vrai ? Je voulais juste que tu saches que je vais bien et que je suis de retour dans fr{
rue. Ca fait du bien d'étre debors — jai les idées plus claires et les cauchemars sespacent de plus en plus. Bref,
(i g roule.

Mec, on divait bien que le monde a changé ! Je sais qu'en taule, on est pas vraiment au couwrant des dernié-
res technologies, mais jai réussi & me tenir au jus (powr autant qu'ils men ont laissé Loceasion — je veux dire,
faudrait vraiment vivve sous une pievve pour ne pas étre au courant du crash de la Matrice), mais je n'érais pas
préparé & ce qui mattendait debors !

Je pense qu'Eddie sest bien marré avec moi. Il m'a touché un commlink, des lunettes RA et il ma emmené
a Aurora Village pour que je puisse me faire au truc. Tu l'aurais vu se marver quand je lui disais que je flippais
— jte le dis Johnny, y avait des tas de trucs qui arrivaient de partout ! Des cartes de tout endrots, des pubs pour
les ma‘gmm_nz des pe‘d}s pour les trucs dcgmc,\w mr::g.r.f:'lrnpﬂ.\', des invitations dr"wi.?x.rs'rs qm' avaient lu mon f"j"ﬁ[
(onaip, Eddie men avait préparé un, et une fois que je las lu, jai vite compris pourquoi ces gonzesses semblaient
intéressées), des conseils dachat, plus toutes les mevdes de spam que je recevais,

[ at cru que jallais péter un cible & tenter de trier tout ¢a. C'est & ce moment qu 'l:?n’d:'r sest mis a se marrer,
a pris mion commlink et a fair quelques véglages — et je suis tombé sur le cul quand jai vu tout ¢a. Le spam et
les autres conneries étaient partis, mais pas les plans, les pubs et les indications — c'érait grandiose, Johnny ! Je
crois que les gens ont di me prendre pour un demeuré, debout comme un con en train dessayer de caprer tout
ce qui marrivait, mais (@ a éte. Je me suis pris un nowveau lecteur simsens et quelques nouveaux sims — jai i
que Neil le Barbare Ork est toujours dans la place (méme si jai limpression qu'ils ont changé dacteur), et cest
bon de savoir que tout na pas change non plus

On a quand méme failli avoir quelques petits problémes. Ces trous du cul de UHumanis sétaient installés a
un bout du centre commercial pour distribuer leur merde et je crois que ¢a ma un peu énervé. Et qui plus est,
Je crois que ga a aussi énervé une paire de trolls qui faisaient partie du gang des Spikes et qui zonaient dans le
coin. Eddie a moins fait le mariole quand les gusses des Spikes et moi, on leur a expliqué qu'ils feraient bien
de prendre lewrs cligues et leurs clagues et de se barver vite fait. Une bonne chose qu Fddie mair attrapé par le
mé:m"k pour quon puisse se barrer avant que les types de la sécurité ne rappliquent — Je veux dire, je f{érr{fe
ces bigots presque autant que nimporte quel ovk, mais je nai pas envie de retourner derriéve les barreaux. Ya
encore trop de choses cool a voir que je dois encore tester.

Bon, faut que j'y aille. ] 'ai un rencart avec une des chicas du centre commercial (tiens-toi bien — une cha-
mane, e suis jamais sori avec une sorciére avant, et j espere qu elle ne va pas me transformer en fmpdrm’ on
autre si je la largue), et le frigo me signale quon a plus de biere. Ce serait bien que tu passes un :rfr ces quatre
pour qu'on puisse parler du bon viewx remps — et peut-étre que tu pourrais me présenter i quelgn'un qui pour-
rait rrouver un boulor dans mes cordes, si tu vois ce que je veux dire.

- Mike
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50)’0nn sérieux : vous ne passerez pas tous les moments
de vorre vie sur le fil du rasoir, & courir les Ombres pour les
COTpOos tOUT en vous batissant la réputation de meilleur run-
ner du "plexe. En fait, vous passerez sans doute beaucoup plus
de temps dans votre plumard, 4 vous trainer jusqu'au Stuffer
Shack du coin, ou au milieu des bouchons parce que certe
foutue GridGuide est aussi lente qu'un troll sous BTL. Voici
ce 4 quoi pourrait ressembler la charmante vie de votre voisin
shadowrunner.

LN COIN D0 PDSER SON CUL

Tout le monde doit avoir un endroit ol vivre, et ce « oi1 »
peut varier, d'un squat dans un batiment condamné & un somp-
tueux appartement dans une enclave corporatiste chic. En géné-
ral, les shadowrunners sont plus « squat » que « palace », mais
tout peut arriver, pas vrai ?

La plupart des gens, et en par(iculicr ceux du 'p|t:xc. vivent
dans des appartements. Un appartement moyen comporte de
nombreux équipements électroménagers, tous reliés entre eux
avec ou sans fil afin de pouvoir communiquer et vous permet-
tre de vivre en toute tranquillicd. Lorsque vous vous réveillez le
matin, vorre machine & café vous a déja servi votre soykaf. Vo-
tre friy,o controle la température et les dates de péremption des
produits qui y sont stockés, et commande automatiquement les
produits qui manquent. Votre drone ménager tourne partout,
faisant tranquillement son boulot sans rester dans vos pattes.
Les lumiéres s'allument et s'éreignent automatiquement quand
vous entrez ou sortez, et vos fenétres peuvent érre programmeées
pour vous offrir la vue que vous voulez. Vous préférez voir quoi :
une plage d'Amérique du Sud ou le temps dégueulasse qu'il faic
aujourd’hui ? Vous pourriez méme érre 'heureux propriéraire
d'un Virtual Pet, la méme chose qu'un animal de compagnie
de chair er d'os. mais sans les griffes sur les murs et la litiére 3
changer. Tour ¢a contrdlé par un terminal central — et, bonne
nouvelle pour les runners, rout le monde se four des mises a jour
de sécuriré, tant que ga marche.

Pour ¢eux qui ne peuvent pas — ou ne veulent pas — de tels
cquipements, le squattage (qui consiste 4 accuper un batiment
sans l'accord légal de son propriéraire) est particuliérement reé-
pandu, surtour dans les zones ol la police ne mer pas les pieds.
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utilisant la GridGuide, un systéme qui est censé controler Je
trafic, vous indiquer la roure la plus courte, les derniers plans
et les alertes les plus récentes; et indiquer & l'autopilore de vorre
voiture comment aller a l'endroit que vous avez choisi. Er quand
¢a marche, c'est exactement ¢a. I faur juste se souvenir que la
Grid ne va pas partout. Dans les bas quartiers, par exemple,
vous devrez vous débrouiller tout seuls. Er pour ceux que ¢a
intéresse, dans les Barrens, vous ne pouvez méme pas comprer
ne serait-ce que sur les routes. Oubliez l'aide 4 la navigation,
sans parler des gangs de motards et les prédareurs de la roure qui
sortent la nuit.

Pour les plus longues distances, vous pouvez choisir entre
des trains routiers ou des convois de drones et comprer sur la
présence des pirates de la route, ou prendre un train 4 grande
vitesse, ou encore payer un contrebandier pour qu'il vous fasse
traverser la frontiére sans passer par la douane. Ou vous pouves
également réserver un billet pour n'importe quelle destinarion,
que ce soit un trajet national ou un vol suborbital (ou peur-érre
méme semibalistique) qui vous fera quitter I'atmosphére terres-
tre (les magiciens, faires gaffe !). Gardez cependant bien a l'esprit
qu'il vous faudra un matricule SIN (ou une solide couverture)
pour pouvoir prendre ['avion.

TU ES CE QUE TU MANGES

Clest incroyable ce qu'ils arrivent & faire avec le soja
aujourd'hui ! Sans déconner, le régime alimenraire moyen (mis
i part pour les plus riches d'entre nous) repose en grande partie
sur une vaste gamme de produits qu'on s'est empressé de bapti-
ser « nourritures nouvelles », comme le soja, les mycoprotéines
et le krill. Bon, cest stir, la texture peut finir par lasser avec le
temps, mais la bouffe esc propre, cest équilibré, pas cher, er ¢a
peutr méme érre sacrément bon avec tous ces agents de saveur,
méme comparé au produit d'erigine. Chez la plupart des gens,
la cuisine se résume i prendre une base de soja et a y ajouter les
SAVELrS adéquaws iu‘.qlff} atteindre approximativement le gnflr
recherché, Méme chose pour les boissons @ le synthalcool n'est
pas aussi bon qu'une vraie biere, mais avec ¢a, vous étes bourré
pour moins cher.

Ce qui ne veut pas dire que la « vraie » nourriture n'existe
plus. Uagriculture et la rechnologie ont fait de grands progrés,
permettant aux différents aliments de pousser un peu partout
(par exemple sous terre, sur des champs verticaux, ou sur la ca-
lotre glaciaire, par exemple). Ce qui veut dire que méme les plus
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Nartendez pas trop du systéme D tout de méme, mais si vous pauvres peuvent se permettre de complérer leur régime alimen- m%%
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révéler trés confortables.

Pour les shadowrunners toujours sur la bréche, on trouve

qu'ils ne s'inquiétent pas du risque pour la sancé qu'il y a d avaler [ ¢

de « la frankenbouffe » génériquement modifiée ou hybridée.

des motels et des horels  rous les prix et tous les niveaux de con-

fort. bien évidemment, les érablissernents les plus chics sont plus ABOULE LE FRIC
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dune connexion masticiells et d'ine porte verrouillée, Besoin sir d'étre payé pour les gens qui ne veulent pas laisser de traces \\5‘
de la transaction derriére eux.

d'un peu de place pour stocker quelques trucs (ou vous-méme)
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pendant quc:lquc':. jours ? Si vous pouvez acceprer le coté inhu- Si vous cherchez bien et quE VOUs Voyagez dans suffisamment ot B y E |

main de la chose, les cercueils sont une bonne solution. de coins paumés, vous trouverez des endroits oir on utilise en- . i ~B 1 ( k> ] 18
core de la « vraie » monnaie, mais comme tour le monde trouve ’ 3 : WF \ \ =

BDUGER que Pargenr virtuel est plus pratique & udiliser, c'est de plus en = B 1 \ _ \ fm
plus rare de nos jours. On trouve aussi la monnaie corporatiste, ) - : \ Y\ bl b g » 3]

En 2070, il existe des tas de moyens d'aller d'un point A
a un point B. Tout est question de vitesse et de prix. La majo-
rité des villes disposent de transports publics décents, avec des
trains, des monorails, des bus et méme des transports aériens
qui vous emmENeront presque n'importe ol pourvu que vous
aimiez marcher un peu. Les raxis (terrestres et aériens) sont cou-
rants, et tout comme les trains er les monorails, sont souvent
pilotés automatiquement par des drones ou contrdlés par des
riggers. Clest plus siir, du moins pour les chautfeurs.

Si vous étes I'heureux propriémire d'un véhicule, il fonc-
tionne trés certainement A I'électricité et se dirige tout seul en

une forme de monnaie particuliére utilisée par les mégacorpos
pour payer leurs employés, par exemple. Ils n'ont aucune valeur
a l'extérieur de la corpo, et en théorie, seuls les employés de
cette méme corpo devraient en posséder. En pratique, il existe
un vaste marché noir pour la monnaie corporatiste, 3 tel point
qu'on parle méme de « bourse clandestine ».

Er pendant qu'on est dans le sujer; il existe un vaste marché
noir pour routes sortes de marchandises; et tour un ras-de trucs
marrants et illégaux. Dans ce genre de transactions, le paiement
se fair par divers moyens: créditubes certifiés, monnaie, et
méme échange de faveurs.
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SANS-SIN A SEATTLE

Le SIN, ou Systéme d'ldentification par Numéro, peut étre
votre meilleur ami ou votre pire ennemi. Quand on n'en a pas,
il est trés difficile de faire des choses aussi simples que louer
un appartement, s'acheter une voiture, ou louer une chambre
dans un hétel, Quand on en a un, par contre, le systéme con-
nait vos moindres faits et gestes : ce que vous achetez, ol vous
allez et ol vous vous connectez A la Marrice.

Techniquement parlant, rour le monde est supposé avoir
un marricule SIN (il est illégal de ne pas en posséder un), mais
dans la réalité, nombre de personnes n'en ont pas. Certaines
personnes ont vu le leur effacé ; d'autres I'ont perdu lors du
crash de la Matrice de 64 et en obrenir un nouveau érait trop
compliqué ; certains n'en ont méme jamais eu parce que per-
sonne ne les a enregistrés & leur naissance. Les SINless, comme
on les appelle, ont tendance A vivre en marge de la société et
ont beaucoup de mal i exister en toure légalité, surtour quand
on sait que le fait de ne pas avoir de SIN vous place dans la
carégorie « extraterrestre » OU « sous-citoyen » ayant moins de
droits que les autres.

Bien siir, le meilleur des mondes pour un shadowrunner
est d'en avoir un — mais pas le sien. Les organisations crimi-
nelles qui fabriquent de faux SIN fonr des affaires juteuses, et
ils ne sont pas préts de manquer de clients. Certains runners
disposent méme de plusieurs identités pour les utiliser dans
des villes ou des pays différents. Si l'une d'entre elles est dé-
couverte, le runner n'a plus qu'a jeter ses faux papiers et i en
sortir de nouveaux.

Soyez prudent toutefois : si les flics vous arrérent er que
vous n'avez pas de SIN (ou que vous en avez un qui ne colle
pas), ils vous colleront un « SIN criminel », qui procure des
droits er des privileges significativement inférieurs 2 un SIN
classique.

JOUER AU DOCTEUR

Dans son ensemble, la médecine se divise en deux camps :
privé et public, dont les synonymes sont « riche « et « pauvre »,
Remercions les couvertures médicales privées, la plupart des
gens sont obligés de s'en remettre, eux et leurs maladies, A la
bonne volonté (pas si bonne que ¢a, en fair) d'un sysiéme mé-
dical public devenu ingérable. Puissent les Esprits vous guider
lorsque vous serez blessé et que vous entrerez dans un hopital
public : la plupart fonr ce qu'ils peuvent, sont en sous-effectifs
et dans le rouge question finances, sans comprer qu'il est sou-
vent difficile de s’y retrouver. Ex comptez dessus uniquement
si vous avez un SIN. Sinon, bonne chance.

Si vous étes riche (ou que vous connaissez les bonnes per-
SOMNEes), vous aurez acces a tous les progres de la médecine, y
compris aux « pitces déeachées » clonées pour des remplace-
ments organiques, les traitements anti-ige, les implants der-
nier cri, la derniére thérapie générique, et les derniéres techno-
logies de pointe que la médecine peur offrir. Méme les citoyens
corporatistes, bien qu'ils n'aient peut-étre pas accés A un el
niveau de couverture médicale, peuvent bénéficier d'une cou-
verture médicale corporatiste limitée.

Vous n'étes pas malade, mais vous voulez qu'on vous « bri-
cole un ou deux trucs » ? Les bodyshops sont courants, et réa-
lisent en général des opérations esthétiques er de eyberchirugie
~ des trucs du genre des darajacks, des yeux cyber, du bioware
esthétique, j'en passe et des meilleures — mais comme d'ha-
bitude, il est de bon ron de se renseigner avanr, vu la variété
de compétence et de professionnalisme qu'on peur trouver
dans la branche, Si vous voulez quelque chose de plus cher
et que vous avez les relations qu'il faur, des cliniques clandes-
tines vous accueilleront, avee leurs chirurgiens transfuges des
corporations ct tout un tas de matériel technologique et de
techniques volées ou expérimentales qui vous permettront de
satisfaire le moindre de vos désirs, légaux ou pas.

Les runners prudents ne badinent pas avec leur santé. Dés
qu'ils ont un peu d'argent & investir, la plupart d'entre eux
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signent des contrats chez un des services d'urgence proposant
une « intervention armée », comme DocWagon ou CrashCarr.
Ces prestataires de services vont méme jusqu'a débarquer en
plein cceur d'une fusillade pour en extraire vorre corps blessé
et vous ramener du bon coté de I'électrocardiogramme, Ouais,
ce petit biomoniteur et ce contrat peuvent vous paraitre chers,
mais quand vous y pensez, quest ce qui A plus de valeur que
votre vie 7 Juste un dernier truc : si vous prévoyez de vous faire
plomber, évitez les installations corpos. Les blouses blanches
ne franchiront pas les frontiéres extraterritoriales sans en avoir
regu 'autorisacion préalable. Clest & ce moment-la que vous
serez bien dans la merde.

BIENVENLIE DANS LA MACHINE

Au siécle dernier, les adepres de l'anticipation et autres
cyber-fans éraient rour excités a 'idée de la venue du « rour
technologique » : l'intégration totale de la rechnologie infor-
matique dans la vie de rous les jours. Ils n'avaient pas tort, mais
ils n'éraient pas conscients des proportions que cela prendrait.
Bien que la plupart des citoyens des années 2070 refusent de
l'admettre, ils sont en pleine ére du « rour technologique »,
et en fair, ils auraient bien du mal & se séparer de leur chére
technologie. Voici quelques exemples tirés de la vie courante.
Vous pouvez aussi parcourir le chapitre Un monde sans fil, p.
207, pour un aper¢u complet sur la maniére de s'amuser er de
gagner de Pargent avec la Marrice,

LA MATRICE 2.0

Les temps changent (¢h oui !), et les gens ne valent rien s'ils
ne savent pas s adapter, Méme avant que le Crash 2.0 ne fasse
completement planter la Martrice, provoquant sur son passage
un vaste fouroir sur rous les fronts, les bases d'un vaste réseau
sans il éaient déja posées. En 2070, la nouvelle Marrice sans-
fil est dans sa grande majorité en place, et le modéle marriciel
est passé d'une réalité virtuelle ciblée i une réalité « augmen-
tée » sans-fil. Ce qui ne veut pas dire que vous étre privés de
la sensation d'immersion totale, mais la RA s'est révélée plus
pratique dans la plupart des sitations, La plupart des gens
ont adopté cette nouvelle technologie, au point que méme
ceux qui vivent dans les bas-fonds ont un commlink et sont
connectes en permanence a la Matrice. Ce qui veur dire que
les gens sont tous cablés (mais sans-fil) et que tout le monde
est connecté. Pour la pluparr des gens, étre connecré n'est plus
une question de quand, mais d'a guel poine.

UN RESEAU DE CONSOMMATELIRS

Chaque fois que vous allez au centre commercial, au
Stuffer Shack ou dans ce nouveau club de Downtown, vous
étes entouré de réseaux informatiques. Tout le monde & déj
entendu parler de LAN et de WAN, mais il faut & présent y
ajouter les PAN, ou Personal Area Networks. Aujourd’hui, les
gens ne se contentent plus d'érre les clients de ces réseaux,
ils deviennent ces réseaux. Reliés entre eux par un commlink
(une combinaison de téléphone cellulaire, de PDA, de porte-

feuille et de rourteur), les PAN permettent I'accés et le contrble -

de nombreux accessoires, comme des lunettes, des lencilles de
contact ou encore des yeux cybernétiques qui vous permettent
d'afficher les informarions disponibles en Réalité augmentée ;
des casques ou des oreilles cybernétiques qui vous procurent
les sons, des gants pour le toucher ; des vétements qui régu-
lent vorre température et qui vous permettent de modifier lenr
couleur selon vos envies ; des modules simsens qui vous per-
mettent d'expérimenter les sensations, les émotions, et méme
d'autres sens : des armes et des périphériques que vous contrd-
lez par un simple effort de pensée ; et bien plus encore. Tour
ceci forme un « réseau maillé », ce qui signifie que-tous vos
gadgets communiquent et se tiennent muruellement & jour en
s'envoyant des rapports de statut, travaillant de concert pour
vous permertre une expérience technologique des plus perfor-

mantes.
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L’AMOLR A PLUSIEURS

Toute cette belle rechnologie PAN est super. mais ¢'est
comme ce vieux machin qu'étaic Ulnterner: le réseau cest
bien, mais a plusicurs, c’est micux ! Lorsque vous ouvrez vo-
tre PAN au reste du monde (peut-étre pas i rour le monde,
dailleurs), vous vous ouvrez a une myriade d'interactions.
Imaginez : vous vous dirigez vers le centre commercial pour
voir ce qu'il peut bien y avoir de nouveau, vous pouvez inscrire
votre PAN au réseau du centre pour fureter parmi les ORA,
{ou Objers de Réaliré augmentée) qui vous donnent le plan
de l'endroir, les derniéres soldes et méme les commenraires
qu'ont pu faire vos amis a votre intention lors de leur derniére
visite, Vous pouvez connecter votre commlink aux réseaux de
vos potes et discuter entre vous dans vos tétes et vous vous
rendrez compre (si vous ne faites pas attention) que vous avez
¢té bombardés de publicités et de spam. Vous pouvez aussi
organiser un rendez-vous avec une personne qui a lu le profil
qUC VOLIS aver bﬂ!ﬂncé un pﬁll p;lrm\_l[ er q'l.li vOous a rép[):ldu cn
rerour que vous l'intéressiez. Vous pouvez jouer & un jeu vidéo,
et blaster la téte de votre copain qui se trouve sur un autre con-
tinent. En gros, tout ce que vous pouvez imaginer faire avec
un ordinateur doit pouvoir se faire avec un commlink. Plus
de cyberdeck, plus de fils qui trainent partout. Il ne reste que
vous, votre commlink et les ondes.

Bien str, ceux qui veulent aller un peu plus loin le peu-
vent : pirater les autres systémes (commlinks d'autres person-
nes compris), controler des véhicules par la pensée, et méme
se bastonner. Cest la qu'on rigole. mais ce n'est ni I'endroit ni
le moment pour aborder un tel sujet (voyez plutét Un monde
vans fil, p.207).

SOURIEZ, VOUS ETES FLIQUES !

A votre avis, qu'est-ce qui permet d'enrayer le vol & |'éra-
lage, de garder un ceil sur votre chat (ou votre bambin, ou
encore vos employés), de marquer le rerritoire d'un gang, ou
de vous donner des infos sur cette drole de statue dans le parc ?
Si vous avez répondu « un marqueur RFID », vous avez gagné.,
Les marqueurs d'ldentification & fréquence radio sont encore
plus courants que les connexions matricielles dans la sociéré
de 2070, et presque aurant utilisés, Depuis que les commlinks
sont capables de lire un marqueur de données situé 4 40 me-
tres de distance, des tas d"applications vous envoient des petits
messages sur de courtes distances pour vous informer de tout
un 1as de trucs. Par exemple, rous les articles dans presque tous
les magasins que vous fréquenterez disposeront d'un marqueur
RFID intégré, ce afin d'étre plus facilement invenroriés er em-
pécher qu'ils ne puissent s'enfuir du magasin. lls vous aideront
aussi quand vous passerez A la caisse : vous faires vorre choix,
celui-ci est automatiguement enregistré en caisse, et le prix est
déduir (aprés accord) de votre compte bancaire.

Les marqueurs ont d'autres fonctions. Lorsqu'on les voit
sous RA, les données d'un marqueur RFID sont appelées des
DOT (« Points »), ou Digital Object Tags. Cerrains DOT sont
utiles et intéressants, vous permettant de vous orienter dans
un endroir qui vous est inconnu, vous donnant accés aux in-
formations rouristiques ou vous indiquant les endroits qu'il
vaut mieux éviter. Vous pouvez également programmer votre
propre marqueur pour vendre des trucs, signaler des objets
pcrdus. €0 tout autre ChOS(' que volre gr:md‘mérc aurait pll
placarder dans la rue. Mais les marqueurs peuvent servir i ac-
complir des choses moins avouables. Les corpos implantent
fréquemment des marqueurs sur leurs employés, tandis que
les gangs utilisent des bombes de peinture « DOTées » pour
marquer leurs territoires. Quel que soit 'utilisation qu'on en
fait, les marqueurs sont bon marché et faciles 4 se procurer, ce
qui veut dire que les DOT sont partout. Vous feriez mieux de
vous y'faire. =

BIG BROTHER

Aussi cool que peuvent vous paraitre ces nouvelles techno-
logies, nallez pas croire pour autant qu'on est dans un salon
ur informariciens enthousiastes et naifs, Le mauvais coré de
I;Ochosc. c’est que tour le monde est connecté et que la Matrice
est partout (et en particulier sur le dos des gens des Ombres), et
c'est un fait que tout ceci donne aux autorités et aurres fouille-
merdes le moyen de faire quelques trous béants dans votre inti-
mité, en particulier dans les espaces publics.

Les senseurs et les caméras sont partout, presque toutes
les transactions que vous effectuez sont tracées d'une maniére
ou d'une autre, et si vous n'y prétez pas attention, vos mouve-
ments également — que ce soit dans la Marrice ou dans la vraie
vie. Tour peut ére tracé, controlé et analysé, Vous pensez que
c'est de la paranoia mal placée ? Alors un perit exemple pour
vous permettre de réfléchir : dans la plupart des conurbs, les
senseurs installés 3 chaque coin de rue dans certains quartiers
contrdlent non seulement le moindre objet, le moindre son et
méme la moindre odeur, mais ils sont également suffisamment
intelligents pour repérer des mouvements suspects, comme une
fusillade ou un rassemblement de plusieurs personnes. Linfor-
martion est automatiquement transimise aux autorités compé-
tentes, et des voyous imprudents peuvent se retrouver derriere
les barreaux avant d'avoir pu comprendre ce qu'il leur arrivair.
Bien évidemment, il existe des tas de manicres de gruger Big
Brother, ¢t les runners avisés feraient bien de les connaitre sur

le bour des doigts.

SHAZAM !

La magie, cest le pouvoir, et il faudrait vraiment avoir pas-
sé ces derniéres années dans un frigo pour ne pas le savoir. La
capacité & manipuler le majo est un don quon possede dés la
naissance ; si vous ne l'avez pas, il n'y a rien que vous puissiez
faire pour I'avoir, et si vous /avez, vous aurez accés A des choses
qui resteront interdites i vos copains ordinaires, Comme vous
pouvez vous en douter; il existe toutes sortes de préjugés et
d'idées regues i propos de la magie. Vous trouvez plus d'infos
sur ¢e point au chapitre Un monde éveillé, p.163, mais voici
déja un bref topo sur la fagon dont le monde pergoit ceux qui
sont doués de magie et la maniére dont leur art est perqu.

LA MAGIE DES MEDIAS

Lindustrie des loisirs adore la magie. Comment en effer ne
pas apprécier quelque chose qui leur permet de produire des
effers pyrotechniques absolument renversants, des paysages
a couper le souffle et des personnages sinistres & souhait ? Le
probléme (du moins tel qu'il est évoqué par les adepres et les
magiciens qui en parlent) est que les sims et les trids qui en par-
lent racontent souvent n'importe quoi. Bien sir, les médias font
appels a des « consultants en effets magiques » qui leur disent
qu'une Bowle de force est incapable de raser un building (méme
si vous €res un dragon). Quant & mettre en pratique ces con-
seils, le magicien en question trouve toujours une bonne excuse
pour se défiler dés que le scripr prévoit une utilisation de mojo
un peu spectaculaire, Tant que les producrions extravagantes du
box-office cartonnent et rapportent des nuyens aux maisons de
production, comme la série des « Karl Kombatmage » par exem-
ple, les producteurs ne se soucient pas vraiment de savoir que
ce que font leurs personnages ferait en réalité frire le cerveau de
n'importe quel sorcier qui s’y risquerait,

Cerrains magiciens se fourent d'ailleurs éperdument de cet
érat de fair. La plupart s'amusent de ce qu'ils peuvent voir d’eux
dans les médias, d’autres sont carrément dégofités : des hommes
avec des sourires dentifrice et de belles plaques de chocolat, ou
des espéces de « grands maitres des arts mystiques » & moirié
cinglés et énigmariques, parés de leurs (fausses) parures magi-
ques ; des femmes jouant les tentatrices en usant de leur plasti-
que parfaite, & moitié nues pour révéler leurs ratouages et leur
maquillage de circonstance ; des adepres des deux sexes presque
a coup sir maitres des arts martiaux ou ninjas de pacotille, sans
compter les métahumains cantonnés & des réles de méchants.
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L'AVIS DE M. TOUT-LE-MONDE

Aussi immynb]f que ¢a puisse paraitre, et, si on fair I'im-
passe sur les sims et autres trids, méme en 2070, il subsiste en-
core un bon pourcentage de citoyens moyens qui n'a jamais vu
quelqu'un utiliser la magie. Chaque génération produit de plus
en plus d'individus possédant des capacités magiques, mais ils
restent suffisamment rares pour qu'on n'en rencontre pas i tous
les coins de rue.

Conséquence de tour cela, et comme c'est en général le cas
pour toute chose qui est puissante et inconnue : ['attitude des
gens envers la magie est loin d'étre toujours trés ouverte, Per-
SONNe, ou presque, ne peut se targuer d'avoir un avis neutre sur
la question, et pour une bonne majorité, la réaction a la magie
peut étre de la peur. de la haine ou de la fascination. Le coté
« fascination » est loin d'étre le pire (et de nombreux mages se-
raient trés flarés d'apprendre qulils ont des admirateurs), mais
les réactions de peur er de haine (qui rrouvent souvent leurs
sources dans la crainte du voyeurisme astral ou la perte du con-

trile de I'esprit ou encore la bonne vieille superstition, voire la
paranoia) peuvent engendrer toutes sortes de désagréments pour
les Eveillés. comme des lois de contrdle des magiciens ou de
I'utilisation de la magie particuliérement strictes, par exemple.
En tant que telles, les lois qui régissent I'urilisation de la magie
ne sont pas réputées pour leur souplesse, tout particulierement
en ce qui concerne 'usage de sorts de combart et de rout ce qui
peut affecter 'esprit, mais si certaing activistes et autres groupes
de pression politique arrivaient i leur fins, les choses pourraient
€ncore empirer.

MAGIE ET RELIGION

En 2070, la plupart des religions sont difficilement par-
venues A faire la paix avec la magie, l'intégrant dans leurs sys-
temes de croyances avec plus ou moins de bonheur, Certaines
religions, comme la Wicea, qui préchair la foi en la magie,
ont méme réussi a gagner en influence ; d'autres, comme la
p!upart des congrégations chrétiennes et juives, 'ont acceprée
a condition que la magie serve le bien (le Pape s'est d'ailleurs
exprimé 4 ce sujer dés les premiers jours de 'Eveil) ; d'autres
encore, comme la majorité (mais pas la rotalité) des branches
de I'lslam, voient la magie comme une hérésie.

Aujourd’hui encore, il existe de nombreux croyants qui
utilisent la religion pour persécuter les magiciens, et qui se ser-
vent de leurs interprétations fallacieuses de la religion comme
argument pour supporter leur cause. Clest le cas par exem-
plc du Policlub Humanis, une organisation raciste qui déreste
presque augant les magiciens qu'elle déteste les métahumains.

GOULES, ESPRITS. DRAGONS — LA VACHE !

Humains et métahumains ne sont pas les seuls a pouvoir
disposer du Talent. Les créatures éveillées de routes formes et
de routes tailles, qu'elles soient presque ordinaires (et aussi ré-
pandues que ces saloperies de rats du diable) jusqu'aux créa-
tures magiquement supérieures (les dracomorphes, d'c formes
majeures et autres) ont également éré affectées par 'Eveil. Les
métacreéatures disposant de pouvoirs magiques restent rares,
et vous n'éres pas préts de tomber sur un tel spécimen, mais
nallez pas non plus croire que vous serez tranquilles en ville,
Nombre de prédateurs urbains sont tapis dans les égours, les
zones toxiques, et au fin fond des cloaques, attendant que
quelqu'un passe pour s'offrir une petite giterie. Les goules,
par exemple, représentent une menace courante dans les zones
urbaines, se regroupant pour partir en chasse et satisfaire leurs
besoins en chair mémhumaine. Méfiez-vous également des
esprits-insecres ¢t autres cafards du méme acabit. Ils ne sont
plus aussi répandus qu'ils 'ont écé par le passé, mais ¢a ne veut
pas non plus dire qu'il faille cesser (4 juste titre, d'ailleurs) de
prendre la menace au sérieux.
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LA MAGIE DES OMBRES

La majorité des magiciens ont des « vrais » boulots. Les
mages travaillent en général en tant que chercheurs corpora-
tistes, professeurs d'université, guérisseurs er autres, mais il
existe certaines traditions qui ne s'accordent pas vraiment avec
le style de vie corporariste (celui des chamans er des sorciéres,
par exemple) et ces magiciens ouvrent en général un magasin
de fériches, occupent une fonction d’hommes-médecine dans
leur tribu ou de sage au service de leur communauté. Parce
quiils sont rares, les magiciens sont trés prises, bien payés et
on les fait nager dans le bonheur. Mais qu'.‘iri'ivv—t-ﬁ a ceux qui
choissent une voie un peu moins légale (et potentiellement
plus rentable, mais aussi plus dangereuse) ?

Les gens sont encore plus fascinés par les magiciens cri-
minels er aurres shadowrunners que par ceux qui vivent au
sein de la société. Tous les ans, on peur ainsi voir Heurir de
nouveaux sims ou trids qui mertent en scéne d'audacieux et
charismariques magiciens qui se lancent dans des barailles
mystiques contre d'autres mages corporatistes (pendant que
leurs alliés respectifs font voler balles er grenades). La vérité
est qu'en général, utiliser son mojo dans les Ombres est bien
moins glamour que ne veulent bien le laisser entendre les
médias. La plupart des mages préféreraient de loin avoir un
boulor bien peinard et régulier pour pouvoir profiter de leurs
chéques de fin de mois et d'une couverture médicale décente.
Cependant, nombre d'entre eux (pour diverses raisons) n'ont
pas vraiment d’aurre choix, et pour ceux qui relévenr le déh,
courir les Ombres peut se révéler rentable.

LES AFFAIRES SONT LES AFFAIRES

Dans le monde de Shadowrun, plus moyen d’échapper a
l'omniprésence des corporations. Depuis sa naissance (proba-
blement dans un hopiral de la corporation), jusqu’a sa mort (et
son enterrement dans un cercueil fabriqué par la corporation),
le citoyen moyen des années 2070 baigne dans I'influence des
mégacorporations, incontournables dans la société. Elles — ou
leurs innombrables filiales et aurres petits concurrents — lui
procurent i peu prés tout ce dont il a besoin ou désire, direc-
tement ou indirectement : son boulot, son logement, ses loi-
sits, sa nourriture et ses boissons, ses vétements, et s'il travaille
pour une d'entre elles, ses opinions et sa vision de la société,
La puissance des corporations rivalise avee celle des gouverne-
ments, et elles ne rendent de comptes  personne, mis a part
leurs acrionnaires et }.1 Cour Corpnratis[t‘.

EXTRATERRITORIALITE

Comment les mégacorporations ont-elles pu devenir aussi
puissantes (en plus de créer er d'avoir la mainmise sur tout
ce que nous acherons) ? La réponse; en un mot : extraterri-
torialité. Ca veur dire que les corporations ont tous les droits
sur les rerritoires qu'elles contrdlent : les gouvernements n'ont
pas le¢ droit d'y entrer ou dy faire régner la loi. Tour comme
I'ambassade d'un pays est considérée comme faisant partie de
ce pays quelque soit I'endroir ol elle se trouve, I'extraterri-
torialité signifie que les mégacorpos font ce quielles veulent
chez elles. Seule la Cour corporatiste peut conférer un statut
extraterritorial ; toutes les meégas en dispuscm. bien entendu,
et ¢'est un sujer de convoitise parmi les corporations AA de
seconde carégorie,

UN [EIL SUR LE POULAILLER

Constituée de treize juges issus des dix plus grosses méga-
corpos, la Cour corporatiste, représente la seule autorité qui
puisse se faire entendre des mégacorporations. En réalivé; elle
n'a pas vraiment les moyens de faire appliquer sa politique;
mais les mégas suivent quand méme ses recommandations
P'.'“'Ct.’ t{ll‘cncﬂ S€ 50Nt l'f'ndll('s t.‘l)n‘lptt‘ qllﬂ $i pt.‘rsonnc ne PO'I.I‘
vait réguler un peu ce foutoir, cela se solderait par un désastre
pour tout le monde. Et les profits érant ce qu'ils sont, respecter
et faire respecter ces lois reste une motivation suffisante,
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‘Huatrieme| edition,

La Cour corporatiste cst installée dans I'habitar Zurich
Orbiral, quii st 'endroit le mieux :_u{nfé aumonde (sur la Terre
et au-deld). La plupare des juges v vivent, mais certains sy ren-
dent par navetre ou communiquent par intermédiaire de la
Matrice.

UNE GRANDE FAMILLE

Pour le citoyen moyen, avee un matricule SIN, une épou-
se, un prér immobilier et 2,4 enfants, éwre employé par une
corporation est un starut enviable. Lorsque vous rejoignez une
cotpo, vous rejoignez une grande famille, une business-nation,
ou une méritocratie, tout dépend de la corpo en question. Elles
ont toutes leur credo, Il n'est pas inhabiruel de voir certaines
personnes les rejoindre direcrement a la sortie de Puniversice
(en général, ce n'est pas avant ce degré d'érudes, ou alors cest
resté secret et ne concerne que gu lqlu‘\ pllﬂn‘»-d(‘&i] er font
toure leur carriére dans la méme corpo — progressant sur les
¢chelons corporatistes et vivant dans la douce quidrude des
arcologies corporatistes — jusqu'a leur retraite, Si vous étes un
employé loyal, la corpo prendra soin de vous, et pour les plus
grandes d'entre elles, vous n'aurez méme pas besoin de quit-
ter le territoire corporatiste si vous ne le souhaitez pas : elles
vous procurent virtuellement tout ¢e dont vous pouvez avoir
besoin. C'est seulement quand les employés (et en part iculier
ceux qui sont trés prisés parce qu'ils onr des compérences trés
pointues) ont des fourmis dans les jambes que les choses peu-
venr prendre un tour beaucoup moins agreéable. Les corpos
imposent une loyauté sans faille en échange de la générosité
dont elles font preuve,
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LES BIG TEN

Voici un bref apergu des dix cadors du monde corporariste.

Ares Macrotechnology

Siege @ Derroit, Michigan,
UCAS

Ares se porte bien apres avoir
englouti une bonne partie de I'an-
cienne corpo AAA Cross ,"\|1|1|iu.'u,f
Technologies au cours du Crash.
Dirigée par le playboy multimil-
lionnaire Damien Kn'r:_;ht, |;1L:nri1u
a la épurarion d'étre rrés « améri-
caine » dans sa conception : en-

thousiaste, militariste, patriote er
individualiste, La nostalgic de la
« bonne vieille Amérique d'autre-

HRES

MACRUTECHNOLOGY

fois », en d'aurres termes, Mais ne
vous y trompez pas: okay, c'est I'une des meilleures corpos
pour qui courir les ombres, mais que ¢a ne vous empéche pas
de garder les yeux en face des trous, parce qu'ils sont tout aussi
sournois que les autres.

Ares s'est spécialisée dans le maintien de I'ordre (Knight
Errant, une de ses filiales, est une des deux plus grosses corpos
de sécurité du monde), le matériel militaire et 'armement, ['aé-
rospatiale (ils posseédent ce qui autrefois s'est appelé NASA, et
disposent de cing habitats orbitaux), les loisirs, la construcrion
automobile (la vénérable General Morors fair également partie
de la famille Ares) er d'autres divisions dans bien d'autres do-
maines dactivités.
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Aztechnuolgy

Siége : Tenochtitlin, Aztlan

Si vous aver acheté n'im-
porte quel article de consom-
mation courante ces derniers
temps, il v a de fortes chances
que vous ayez contribué & la ca-
gnotte de Aztechnology. Cette
corpo basée en Aztan produir
de tout, depuis la nourriture
(60% des produits que vous trouvez dans le Stuffer Shack du
coin viennent de ses entreprises) en passant par la chimie, les
jeux tridéos mais aussi 'armement militaire et les accessoires
pour mages. lls ont des ceufs dans bien plus de paniers que
n'importe quelle aurre mégacorpo (donr le seratégique canal
du Nicaragua, qui n'a pas désempli depuis la destruction ré-
cente du canal de Panama par Winternight), et elle produit
des campagnes de communication incomparables. Elle a une
excellente répurarion — sauf dans les Ombres, en fait. Durant
de rrop nombreuses années, elle a été associée 4 de sombres
affaires, comme la magie du sang et autres conspirations malé-
fiques, et tout ceci a laissé des traces.

Evo Corporation
Siége : Vladivostok, Rus-

sie

Comme son nom |'indi-
que, Evo est une corporarion
tournée vers le futur. Ancien-
nement appelée Yamatetsu, la
MEgacorpo japonaise avec son
quartier génér:ﬂ russe et un espric libre comme acrionnaire
principal a opéré de profondes mutations internes, focalisant
ses ressources considérables sur des projets transhumains qui
portent aussi bien sur le bioware et la génétique que sur les
nanotechnologies dernier cri, les expériences de ralentissement
du vieillissement, er d'autres encore qui sont desrinés 3 amener
la métahumanité au prochain stade de son évolution. Si elle est
transhumaine, Evo est egalement sansplanétaire, et est la pre-
miére mégacorpo a s'érre installée de fagon durable sur Mars,

Forte de tout cela, Evo n'en a pas pour autant oublié sa de-
vise de « prise en compre des facteurs métahumains » (élaborer
et produire des produlits qui respectent les mémhumains), et
clle est le premier fournisseur de biens et services pour les orks,
les trolls, les elfes, les nains, les changelins et tous les autres
non-humains auxquels vous pourriez penser.

Horizon

Siége : Los Angeles,
C Tunscif corporatif Pueblo
Clest la petite dernitre AL FRNZ.SON\
des AAA. Horizon a urilis¢

les années qui ont suivi le

crash pour tirer avantage des liens qu'elle entretenait avec Tir
Tairngire et le Conseil corporatif Pucblo pour assurer sa po-
sition au sein de la Cour Corporatiste. Basée dans ce paradis
des médias qu'est Los Angeles, la corpo a réussi a négocier
quelques contrats exclusifs pour assurer le développement de
la Californie, et est en pleine phase de croissance. Avec une
ancienne sim-star a sa tére, Horizon est promise a un gr;md
avenir i ['aube des anndes 2070.

Horizon est spécialisée dans tour ce qui peut érre urilisé
pour m.lmpul-:r I’(apiniun [pcrsonm’]lr ou puhlique). ce qui
inclut la gestion des relations publiques. la publicité, les mo-
des, le marketing viral, I'analyse conjoncrurelle et 'élabora-
tion de réseaux relationnels. Sa culture corporatiste est un peu
moins hiérarchisée que dans les autres mégas, préférant les
consensus, les groupes de travail, I'analyse des tendances et le
management « personnalisé ». Les employés y sont plus choyés
quailleurs, et on les encourage a développer leurs talents et 2

WTE PAST

poursuivre leurs recherches pendant leur temps de travail - a
condition, bien sir, qu'Horizon puisse tirer quelque profit de
leurs créations,

En plus de cette activité primaire qu'est la création et I'ex-
ploitation des médias et des loisirs, Horizon est également
bien impiantéc dans la pmducritm de biens et services de con-
sommation, la gestion de patrimoine et lindustrie pharma-
ceutique.

Mitsuhama Computer Technologies

Si¢ge : Kyoro, Japan

Comme son
nom le laisse en-
[t'n.drl-.‘. ]ﬂ iﬂpﬂﬂ;l'
corp  Mitsuhama
Computer Tech-
nologies  (MCT)
est connue com-
me unc c]'lﬂ'epfisl_‘
spécialisée dans 'informatique, mais est aussi fortement im-
plantée dans la robotique et I'industrie lourde. Ce qu'on sait
moins, c'est quelle est également le plus gros producteur de
matériaux magiques au monde (juste aprés Aztechnology).
On les soupgonne également d'avoir des liens avec les Yakuzas,
bien qu'on ne puisse pas définir qui contrdle qui. En tous les
cas, ils se sont solidement érablis au sein de la Californie libre
au cours de ces derniéres années, jouant un réle prépondérant
dans la reprise de San Francisco aprés la chute du général re-
négat Sairo.

MITSUHAMA COMPUTER TECHNOLOGIES

Une relation amour-haine lie les shadowrunners et MCT.
La corpo paic bien, mais les mesures prises en cas d'échec sont
presque aussi draconiennes que celle en vigueur chez Saeder-
Krupp (et S.-K. a au moins pour elle le fait d'étre effectivement
dirigée par un dragon). Le succés est encore plus important
lors de runs dlrlgim contre elle, puisque MLT applique une
p{)h[lque de « zéro-zones », ce qui signife qu'aucun runner
pris & l'intérieur n'en sortira vivant.

NeoNET

Siége : Boston, Massachu-
setes, UCAS

Cette corpo, issue de |'an-
cienne et remuante Novatech,
aurait aussi bien pu sappeler
« Phénix », rapport a sa capacité
a se relever de ses cendres. Née
des restes de 'ancienne Fuchi
Electronics, Novarech a jeté quelques pavés dans la mare au
cours de ces derniéres années, le dernier en date étant son en-
trée en bourse en 2064, ce qui déclencha la série d'événements
qui conduisirent au Second Crash matriciel et la descente aux
enfers de notre monde, Un autre de ses coups d'éclar fur qu'el-
le puisse sortir du Crash et de son entrée en bourse sans une
égratignure, fusionnanc avec le géant des télécommunications
Erika et le puissant constructeur cybernétique Transys Neu-
ronet afin de poser les bases de la nouvelle Matrice sans fi,
coupant ainsi I'herbe sous le pied de tous ses concurrents.

NeE-0-N-E-T

Avec l'afflux d'argent consécutif 2 l'entrée en bourse et
a la fusion, la nouvelle mégacorpo s'est diversifiée dans tous
les types d'industries, incluant Pinfrastructure matricielle, le
cyberware, I'électronique, le software, la biotechnologic, f'aé-
rospatiale, la manufacture d'armes de poing, et bien d'aurrul
encore. A surveiller de pres.

Renraku Computer Systems

Si¢ge : Chiba, Japon

Renraku, encore sous lc choc de la-débacle de- iaroo!aglc
de Seattle, ne s'est pas encore complétement remise du Cmsh.
A cause des machinarions de l'ancien directeur
Renraku America, Sherman Huang (qui doit étre en train dc
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la corpo & lheure quiil est,
<i routefois il est encore en
vie), la corpo a perdu un
paquet de pognon, et plus
important encore, la possi-
bilit¢ de prendre le dessus
sur le marché de la Réalite
augmentée. Dans le monde
des mégacorpos, le second
a l'arrivée est ég.llcnwm le
premier perdant, et Ren-
raku n'a méme pas réussi a
finir second.

RENRAKU
COMPUTER
SYSTEMS

Bon, tout ne va pas aussi mal cependant. Comme leur nom
l'indique (« communication », en japonais), ils sont roujours
les premiers en matiére de stockage de données et ils possédent
une bonne partie des grilles télécoms d'Asie, ce qui leur laisse
quand méme quelques arguments de poids. Aprés rour, quand
on sait quel genre d'informarions potentiellement dangereuses
ou sensibles vous possédez dans vos banques de données, il faut
érre particulierement motivé pour tenter quoi que ce soit contre
vous. Clest ce sur quoi Renraku compte, randis qu'elle se re-
construit et se réinvente une identiré,

Saeder-Krupp Heavy Industries
Siege : Essen, Allemagne
Saeder-Krupp Heavy Indus-

Iries peur se résumer en un seul
mot: Lofwyr. Le grand dragon
n'est pas loin de posséder 100%
des parts de cette corporation al-
lemande, et il la dirige avec route
l'attention  dont  peuvent  faire
preuve ceux de sa race. Il n'est pas
impossible de  doubler Lofwyr,
mais c'est tres difficile, et en général, ¢’est méme fatal. Le grand
ver ne tolére pas les imbéciles, et les runners qui se mettent en
travers de son chemin (ou ceux qui échouent dans les jobs qu'il
leur confie) se retrouvent dans ses petits papiers, des papiers qui
font également office de menu du jour.

Principalement orientée dans l'industrie lourde, S-K. est
également implancée dans la chimie, la finance et 'aérospadiale,
et maintient une présence dans d'autres secteurs. Bien assise
dans sa position de plus grosse corporation du monde, elle dé-
tient un pouvoir et une influence colossale.

Shiawase Corporation

Siege : Osaka, Japon

La plus vieille de toutes les
mégas, Shiawase s'est fait con-
naitre comme 'entreprise 3 ['ori-
gine de la décision de justice qui
a mené vers la loi d'extraterritoria-
lité que les corpos adorent encore
aujourd’hui. En tant que zaibatsu
japonaise classique, Shiawase est
gérée comme une entreprise « fa-
miliale », avec des employés qui
signent des contrats & vie et qui vont souvent jusqu’l se marier
au sein de la corpo, Les familles ont cependant tendance i se
chamailler, et I'une des grosses disputes entre plusieurs factions
éuoitement liges durant la période du Crash a conduit i un
profond bouleversement, redistribuant une bonne partie des ac-
tions du groupe et modifiant d'un coup rour une partie du haut

de l'organigramme de [a corpo.

Shiawase

Pour savoir cequ'ils font, il faudrait plutér se poser la ques-
tion de savoirce qu'ils ne font pas. Que ce soit directement ou
au travers de ses filiales, Shiawase est présente dans le nucléaire,
larecherche environnementale, la biowchnologie, l'industrie
lourde, les services liés aux rechnologies, 'extraction miniére,

I'armement militaire et bien d’autres choses encore.
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Wuxing. Incorporated

Siége : Zone de libre en-
treprise de Hong Kong

Seul acteur de chinois sur
la scéne mégacorporariste,
Wuxing doit son ascension
au sein du club trés selecr
des Big Ten au non moins
grand (dragon, qui plus est)
Dunkelzahn, qui légua un
beau paquer de nuyens (ainsi
que quelques breloques ma-
giques) au PDG de Wuxing, WU X]NG
Wu Lung-Wei et & sa femme, ;
Sharon, W sut saisir 'aubai-
ne qui se présenrait 2 lui pour asseoir sa cotpo, permettant &
Wixing de jouer des coudes jusqu’a la Cour corporatiste et
ainsi atteindre le statut de AAA. A la suite du Crash, Wuxing
s'est emparé de quelques beaux morceaux du Groupe de pros-
périté du Pacifique (notamment un poids plume : la Malay-
sian ]I’ldtptﬂdtn[ Bank), ce qui eut pour effer de la rendre
encore plus puissante.

Traditionnellement implantée dans les milieux de la fi-
nance et le transport maririme, Wuxing a drastiquement aug-
menté sa présence dans le secreur des biens de consommarion
magiques et des projers de recherches magiques, se faisant
un nom en ant que nouvelle corpo « mystique ». Grace aux
acquisitions post-Crash — et aux profits générés pendant la
rué¢e vers |'orichalque durant I'Année de la cométe — Wuxing
a également largement investi dans d'autres domaines, dont
I'agroalimentaire, la recherche, les biens de consommation et
la chimie.

ASSOCIATION DE MALFAITEURS

Suivre les activités des mégacorpos et I'évolution comple-
xe des relations qu'elle entretiennent entre elles nécessite de
savoir tenir ses comptes A jour, en particulier depuis que ces
associations peuvent changer selon |'orientation du vent. La
conjoncture économique, les Hucruations du marché, les aléas
des fortunes de leurs principaux acteurs et méme les lubies de
leurs directeurs ou des membres des conseils d'administration,
voici le genre de choses qui peuvent conduire A des collusions
et des trahisons.

Parce que les corpos refuseront en général d'admettre qu'el-
les ont conclu de relles alliances ou ont eu des désaccords, elles
emploient massivement des shadowrunners comme lubrifiant
pour faire tourner leurs grosses affaires en toure tranquillité.

La plupart des shadowrunners interagissent avec les corpo-
rations d’une maniére qui pourrait étre analysée comme érant
une symbiose contre-nature 1 ils haissent ces entités monoli-
thiques et tout ce qu'elles représentent, mais d’un autre coté,
ils savent qu'ils n‘auraient aucun boulot si elles nexistaient pas.
Afin de réconcilier ces deux points de vue diaméeralement op-
posés, la plupart des runners sont passés maitres dans 'are de
la compartimentation, justifiant le sale boulot qu'ils accom-
plissent par 'argent que cela leur permer de gagner pour vivre
et par le fair qu'il n'existe pas d’autres moyens légaux pour
ceux qui n'ont pas de matricule SIN de payer leur loyer er de
nourrir le chat.

De l'autre coré de certe relation symbiotique, on trouve les
mégacorpos — immenses, anonymes, ne rendanr de compres
a personne d'autre qu'elles-mémes (et la Cour corporatiste)
— constamment partagées entre l'envie de metre leurs adver-
saires A terre en usant de coups bas, mais consamment obli-
gées de rester sur la défensive par peur des représailles. Apres
tout, rien n'empéche Aztechnology de foutre en l'air ce labo de
recherches de Mitsuhama, mais qu'est ce qui empéchera alors
MCT de leur rendre la pareille en incendiant le centre de test
secret des Azzies 7 Clest 1a que les shadowrunners entrent en
jeu : ils sont jetables, et les corparations les urilisent comme
les pions d'une partie d'échecs mortelle. Une équipe se fait

SHADOWRUN.. Buatrieme! edition
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prendre la main dans le sac avec le dernier prototype du ri-

val # Mais, nous ne savons rien de ces runners, mon bon mon-
sicur ! Oui, vous pouvez les embarquer et les buter — qu'est-ce
qlllnn enaa foutre ? Toutes les COrpos font de méme, toures les
corpos connaissent la musique, et personne nadmettra avoir
connaissance de tour cela au grand jour. Clest pour ¢a quion
appelle ce genre d'activité » courir les ombres », apres tout.
Méme si des deux cotés on répugne i I'admertre, le fair est que
les corporations et les shadowrunners sont intimement lids,

LA VIE EN GRAND

Lindustrie des loisirs est un vaste business dans les seven-
ties, et va du petit show aseptisé, conrrolé e approuvé par les
corpos jusquiaux productions des plus déviantes, Peu importe
l]l]ll st vorre lf'ip. VOUS [rouverc? lilllillil!‘\ \{Hi'llll] un i\llu[
vous proposer quelque chose qui vous plaira. Er qui vous cotl-
tera du fric, bien entendu. Voici le menu par le déail de ce qui
est disponible dans n'importe quelle conurb.

LA VIE NOCTURE

Le monde de 2070 dort rarement, et la majorité des trucs
intéressants (du point de vue des shadowrunners, surtour) se

passe une lois le soleil couché.

Les clubs & la mode — avec leurs synthalcools spéciaux,
leurs D] et leurs pistes de danse — sone légions. Certains sont
plus tatillons que d'autres, et vous demandent de vous faire
beaux, détre bien habillés, d'avoir le marqueur RFID qui vous
permettra d'entrer. Méme les clubs les moins exclusifs dispo-
sent d'endroits auxquels le public n'a pas accés, et ne peur que
tenter d'essayer d'entrer (dont certaines loges privées qui sont
parfaites pour parler affaires),
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Au-dela des clubs habituels, vous trouverez une vaste liste
de bars & ambiance er autres « hauts lieux de la nuit » dans
nimporte quelle conurb. Si on gratte un peu, la majorité des
grands clubs se ressemblent tous, mais dans les bars 3 ambian-
ce, vous trouverez des armosphéres un peu moins stéréotypées
pour une clientéle qui l'est touraurant, depuis les mérahumains
magiquement actifs jusqu’aux amateurs d'animation japonaise
(particuli¢rement quand on voit que la culture japonaise n'a
nullement intention d'abandonner son influence sur le teste
du monde). Les nouveaux venus qui montrent les signes d'ap-
partenance (et qui comprennent la nature des normes sociales
qui les régissent) A ces groupes particuliers sont accueillis 4 bras
ouverts ; les autres sont observés avec beaucoup de suspicion
jusqu'a ce qu'ils aient clairement affichés leurs intentions. Cer-
tains clubs sont privés et n'admertent personne qui n'ait pas au
préalable éré recommandé par un membre.

Er enfin, il v a les clubs marriciels. Dans la Matrice, per-
sonne ne sait que vous étes laid comme un poux — ou un hac-
ker de 12 ans, ou un ork dans la force de I'dge qui prétend
étre une petite écoliére japonaise route mignonne — et tout le
monde s'en fout, tant que vous restez cool. Les clubs matriciels
nexistent que dans le cyberespace, c'est pourquoi ils ne sont
pas régis par les mémes régles ennuyeuses qui ont cours dans
les clubs réels, telles que les lois de la physique et de la gravité.
Bien entendu, les hackers vous affirmeront que cest le genre
de choses qui rend ce genre d'endroit beaucoup plus amusant
que votre bistrot du coin. Le fin du fin reste « le club dans le
club » qui naccepre que ceux qui ont pu se frayer un chemin
en leur sein. Si vous étes sufisamment bon pour passer outre
les C1, vous poutriez bien étre surpris de voir ce qu'ils ont ca-
ché, Apres tout, vous n'espériez quand méme pas quils allaient
partager les informations les plus jureuses avec le premier type
capable d'allumer son commlink, non ?

SN | Ml i

Parfois, les gens ignorent complétement les clubs, et or-
ganisent des soirdes improvisées en bandes, ou monrenr leur
propre business en langant des « soirées squattage » dans des
locaux d'entreprises fermés ou dans des zones urbaines aban-
Li“!'l”l'l.'h.

MUSIBUE

La musique est partout, chez vous, dans votre voiture, L
ol vous faites vos courses, elle sort du panneau publicitaire
devant lequel vous passez, et méme dans vorre rére (remerciez
les implants sub-dermiques). Qu'elle soit classée dans le « top
40 » corporatiste er complétément aseprisée, ou issue d'un des
innombrables styles musicaux comme le goblin rock, la musi-
que acoustique elfique ou encore le synthrash et le néo-classi-
que, ou un mix de rour cecl, la musique fait partie intégrante
de la vie dans les années 2070. Dans certains endroits, tout le
monde écoute de la musique — ct si vous cherchez autre chose
i écouter, vous pouvez toujours chercher ce que diffusent les
commlinks des personnes qui sont autour de vous.

De nos jours, les musiciens disposent de plus d’options
que leurs grands-parents du débur du siecle. Les instruments
stent toujours, bien sir, ainsi que
leurs équivalents électriques, mais les années 70 onr introduir
qnclqucs variations intéressantes, variations qui auraient fair le
bonheur de votre grand-pére. Sans aucun doute, la révolurion
en la matiére est 'apparition du synthlink, qui permer aux
musiciens de se brancher directement & leurs instruments et de
créer la musique qu'ils ont imaginé dans leur téte. Le synthlink
fut une révolution, car il fiv tomber la derniére barriére de la
composition musicale sans entrave, ouvrant la porte de la créa-

acoustiques classiques exi

tion & de nombreux musiciens qui n'avaient pas de formation
musicale ou de rechnique suffisanres, er qui n'auraient jamais
pu composer leurs ceuvres sans cette révolution. Aujourd’hui,
la musique (excepré les genres qui onr fait du son « naturel »
un credo) est produite en utilisant des instruments disposant
de synthlinks et, mis & part quelques exceptions notables, les
idoles musicales vont et viennent selon la tendance toujours
mouvante d'un public constamment 4 la recherche de la « der-
niére nouveauté »,

SPORTS

Le sport est un gros business dans les années 70, et le
milieu est aussi excité 3 l'idée de se faire un gros paquet de
pognon grice aux sponsors corporaristes que par livresse de
la victoire et les affres de la défaite. Mi-démonstrations de
prouesses athlétiques, mi-exhibitions médiatiques, les sports
de 2070 peuvent se résumer en un seul mot : intensité. Vu les
rerombées financiéres que générent chacun de ces shows dans
leurs catégories sportives respectives, les moyens Icchm)lngi—
ques qu'emploient les joueurs et les équipes sont i la hauteur.

Ce qui ne veur pas dire, wutctois, que les améliorations
telles que les implants cybernétiques et les augmentations ma-
giques soient acceptées partout, Prenez les évolutions techno-
logiques, par exemple : le débar fait toujours rage concernant
Vemploi du cyberware, des drogues, des nanotechnologies et
des manipulations génériques. Certaines ligues sportives ont
banni ces améliorations. d'aurres ont fait scission pour les ac-
ceprer, d'autres encore ont & peine commencé a les accepter
avec beaucoup de réticences, et peu d'entre elles peuvent dire
qu'elles les ont pleinement intégrées. La plupare des athléres
top niveau ne veulent, de route fagon, pas y toucher, parce
quil existe toujours une petite chance de subir une panne au
mauvais moment, ce qui vous garantit d'étre botté en touche ;
seuls ceux qui veulent « percer » ou se « faire remarquer » dans
le milieu rentent le coup en s'aidant de ces béquilles, mais les
mentalités ont évolué.
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La magie, de son coté, est presque universellement blo-
quée aux portes des vestiaires. Si quelques grosses équipes
boostent leurs équipes avec des adeptes, la magie est interdire
dans presque tous les sports, mis & part le combar urbain (un
jet qui associe guerre, football américain et projet de rénova-
tion urbaine 3 grande échelle), ¢t les ligues emploient souvent
des magiciens qualifiés et des esprits afin de s'assurer que les
compétitions restent bien réservées aux » ordinaires ».

Une autre controverse qui le milieu sportif est la parti-
cipation des métahumains. Certains sports, comme le football
américain et le combar urbain s'en moquent complétement
er acceptent n'importe qui dans leurs équipes, mais d'aurres
sports, comme certaines ligues de baseball er de football, ne
tolérent que des humains au sein de leurs équipes. Les efforrs
pour faire cesser ces discriminations se poursuivent.

En plus des autres sports classiques (courses de voiru-
res, hockey, baseball, basketball, football, boxe et autres), de
nouveaux sports ont rallié de nouveaux fans ; combar urbain,
combat de motos (un mélange de feuilleton élé et de carnage
i moto), courtball (un vieux jeu aztéque qui ressemble au bas-
kerball, mais dont le capitaine de ['équipe perdante est sacrifié
a l'issue du march), er le stickball (qui nous vient des Amérin-
diens et qui est particulierement prisé, car c'est ['un des rares
olt l'usage de la magie soit autorisé).

SIMSENS

Pourquoi se contenter de regarder alors que vous pourriez
faire partie de l'action ? Pourquoi se contenter uniquement
de ce que vos yeux et vos oreilles peuvent voir, quand vous
pouvez avoir accés aux aufres sens et méme partager ce que
ressentent les personnages ? Le simsens vous permet d'accom-
|1|ir tout cela.

Aujourd’hui arrivée & marurité, cette technologie est appa-
rue au milieu du si¢cle, mais les progres accomplis ont rendu
les choses encore plus performantes. Son fonctionnement est
simple : vous pouvez expérimenter cette technologie au moyen
d'un module sim (implanté, ou intégré & votre commlink), un
lecteur simsens, qu'on appelle aussi un simdeck, ou méme i
l'aide d'une nanocréme que vous appliquez directement sur
votre corps. Selon le type de connexion dont vous disposez (et
le genre de sim que vous avez sélectionné), vous vous retrou-
vez dans la peau du personnage principal et recevez les mémes
données sensorielles que lui, données qui sont directement
transmises & votre cerveau. Autrefois cantonnées aux simples
sensations pour les sims de qualité médiocre, les productions
d'avjourd’hui vous permettent de prendre votre pied rotal avec
toute la palette des émorions possibles.

Comme vous pouvez vous en douter, les meilleurs acteurs
simsens ne sont pas forcément les meilleurs acteurs, mais plu-
161 les personnes qui seront capables de vivre et d'expérimen-
ter les émotions les plus diverses er variées, et de les ressentir
de fagon oprimale. Les plus connus sont rous ciblés a laide
de SEMITIgS, ACCessoires imiispcmahlcs pour saisir au mieux les
expériences et les enregistrer. Ils maintiennent leur condition
physique, mentale et émotionnelle au plus haut niveau. Apres
tout, qui paierait pour endosser la personnalité d'une huirre ?
(ouaip, cerrains seraient prés 4 payer, mais c'est un marché de
niche qui n'intéresse pas les majors).

On trouve toutes sortes de genres de simsens : action, ro-
mance, comédie, sport, programmes pour enfants, documen-
taires, ainsi de suite. Comme vous pouvez vous ¢n doutez, le
secteur de la parnographie se porte bien, tout comme les sims
illégaux dont on a retiré le bridage qu'on trouve d'habirude sur
les pruduirs commerciaux et qui permettent de maintenir les
impulsions sensorielles & des niveaux inoffensifs. Bien sar, il y
a pire, mais ¢'est un sujet qui sera abordé plus bas,
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TRIDED, RADID ET CINEMA

Le simsens, c'est bien, mais la plupart du temps, vous
n'avez pas envie de vous immerger dans les derniéres nouvelles
du jour, ou vous avez tout simplement envie de glander devant
]-I |(‘[L sans (“.‘.;‘L‘Iil11a_'l]tt'l |',tlnc'rl.l! Lllt"a \i.'!l\iJler!]\ L{.ll‘l\ foute
leur splendeur. Pour ce faire, il y a la rridéo — la télé en 3D. Le
nom savant est « holovision tridimensionnelle », mais en geéné
fal, on dir « trid ». La trid moderne est hyper réaliste, et cest
\|1JL'J\][IL' chose <_|H(' {{l' se faire un li"ix“ill'll aved LiL'\ t!ilh\s‘;l!lk'.\.
un film de guerre ou encore un bon thriller dans son salon.
Bien que la majorité des émissions trids soient distribuées par
satellite ou via la Matrice pour vorre plus grand bonheur, sans
oublier le pay-per-view, vous pouvez aussi faire votre petite
programmation ahn de vous ¢réer I'émission qui vous con-
vient ou consulter les informations répondant aux mors-clés
(ue vous avez définis, sans les coupures publicitaires, les infos
Ou autres émissions qui ne vous intéressent pas,

Si vous préférez le grand éeran, rendez-vous au multiplexe
du coin pour voir le dernier blockbuster en tridéo avec vos
amis. Le cinéma tridéo n'a pas autant de succés que le simsens,
mais a quand méme quelques atouts pour lui, aprés tout ; e
méme si vous étes le héros au sourire ravageur du dernier sim
d'action, vous ne pourrez quand méme pas vous arréter pen-
dant le combart pour jeter du popcorn sur les méchants, pas
VIial s

La radio est toujours 1a en 2070 et elle se porte plucée
bien. De nos jours, la plupart des stations sont financées par
les corpos, mais en fouinant un peu, on peut trouver quelques
stations indépendantes qui s'accrochent a leurs niches et se
font discrétes face aux COTpos.

Tout comme la tridéo, la radio est disponible sous roures
les formes, gratuite, payante, relayée localement, par sarellite
ou par la Marrice. La pluparr sont disponibles avee leur pro-
pre « spam sensoriel » RA qui vient agrémenter la partie audio
rerransmise

Enfin, cette section ne serait pas compléte sans mention-
ner les pirates. Les tridéos et les radios pirates, diffusées par des
moyens illégaux mobiles (et parfois méme trés sophistiques),
font partie du paysage de la majorité des conurbs. Leur con-
tenu va de I'émission semi-pro (les organisations underground
qui diffusent le genre d'informations que les corpos n'aiment
pas entendre) au particuliérement casse-couilles (parmi les-
quels on retrouve les bigors, les excentriques et autres mon-
dains qui ont du fric i dépenser la-dedans), mais le fair est
que ces voix de la discorde — dés qu'on en fait taire une, il
sen trouve une autre pour la remplacer — ont un poids rela-
tivement important dans le paysage radiophonique, ainsi que
les myriades de personnes qui produisent ces émissions, Apres
tout, en 2070, toure personne possédant un commlink peur
envoyer n'importe quoi & n'importe qui, pourvu que ce soit
sur une courte distance. Partourt des gens se retrouvent entre
cux, et les ondes radios bourdonnent des conversations tenues

via tous les médias imaginables.

PUBLICITE

La publicité est partour. A moins que vous ne viviez sur
une ile deserte (et aurant vous dire qu'elle n'a pas intérét 3 ap-
partenir & une corporarion, ou alors vous pouvez commencer
a pleurer), vous étes hombardés de publicicés A partir du mo-
ment ou vorre réveille-matin vous tire de vorre lit, jusquia ce
que le générique d'un trid commercial ne vous berce et finisse
par vous endormir,

Les pubs prennent n'importe quelle forme panneaux et
athches publicitaires, animations et images holographiques,
jingles agressifs, campagnes « commlinkées » ou bouche-a-
oreille, parfums ciblés, et méme parfois images subliminales
et autres pubs virales qui se répliquent d'elles-mémes afin
d'atteindre de nouveaux marchés, On les voit sur toutes les
surtaces suthisamment larges pour ére lisibles et certaines en-
treprises se sont méme specialisées dans les actions de guérilla
marketing visant a recouvrir les pubs des concurrents par celles
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de leurs clients (c'est la version « pour riches » de la guerre des
tags. La mémeérique (des unités d'informations qui se répli-
quent et se propagent delles-mémes) est prédominante, et le
groupe Horizon est passé maitre dans I'art d'instiller ces petits
bouts de culture au sein de la conscience populaire

De nos jours, le marketing ciblé est devenu une forme
drart. Parce qu'ils enregistrent chaque bit d'information, et
1|'ll'i]\ la STOC I\'.L’I'H au sein d'énormes bases \.|t’ \fnrm:_-c_\ pour

ent le tout
avee d'innombrables « partenaires », les publicitaires en savent

analyser vorre vie au millimeétre pres et qu'ils part

plus aujourd’hui sur vos pratiques d’achat que vous. En urili-
sant les marqueurs RFID er les informations émises par votre
commlink, ils vous concoctent des programmes publicitaires
sur-mesure et bombardent vorre PAN dés que vous mettez les
pieds dans un magasin. Bien sir, a force, ¢a peut finir par étre
lassant (et en fait, ¢a I'est); mais que sant tout ces petits désa-
grément dus au spam quand vous savez qu'en entrant dans le
magasin de vétements, vous trouverez 3 coup sfir a veste que
vous cherchez depuis des semaines ? Er que dire de plus quand
on sait que la taille, la couleur er la gamme de prix seront par-

faitement .nl:ipt('(-.» A vos golts et moyens ?

MODE

Dans les années 70, la mode nest pds uniquement une
question de fringues, mais concerne tout votre corps et tous les
trucs dingues que vous pouvez faire pour le décorer. Bien en-
tendu, les fringues en font partie : les styles varient d’années en
années, depuis le « natural look » des anndes 60 en passant par
le tribal-chic d'il y a quelques années 4 la tendance acruelle,
plus branchée techno, le « wearable computing ». Sortir avec
tit"i vEtement d("ll‘lih.lca. C €St 'iil,:nl.'l SOn arret l.ll.' mort pour |‘.'
clubber branché et soucieux de son style. Er ca ne s'arréte pas
& Pour les passionnés de la mode, le look sexprime aussi sur
le plus intime des canevas : vorre corps. Petir tour de ce qui est
in avjourd i

Modifs corporelles : piercings er tatouages sont de rigu
eur (plus ils sont exoriques, micux ¢'est — les nanotats animés
sont plus rendance que jamais), randis que les scarifications,
le « branding » (marquage au fer rouge) et autres marques sur
la peau, poils, bijoux ou picrres précieuses implantés restent
des valeurs siires. Les tatouages intégraux si prisés il y a dix
ans ne sont plus d’actualité, bien qu’

1une nouvelle mode basée
sur l'utilisation d'encres bioréactives ait gagné les faveurs des
aficionados du tatouage.

Coupes de cheveux : vous en avez révé, quelquun I'a faie,
Se faire teindre les cheveux est tellement banal que personne
n'y fait attention, mais les implants de fibres opriques et les fi-
laments électromagnériques qui peuvent changer de couleur 3
volonté, et le crane rasé (afin d'exhiber vos ratouages, implants
et autres scarihcations) fonr fureur,

Publicités

devair arriver. De plus en plus de gens
louent leur corps comme panneau publicitaire vivant dédié au
produit qui leur rapportera le plus d'argent. 1l n'est pas rare
de voir des publicités tatouées (er méme animées) sur le front
des gens, torses o dos et A 'heure des inévitables marqueurs
RFID, nombre de publicitaires feront grimper un peu lés prix
si vous les laissez vous implanter une balise publiciraire avec
votre nouveau look,

Et bien shr, pour le large pourcentage de la population
qui se four ¢perdument d'érre ou pas 4 la mode et qui veut
juste se sentir 4 'aise dans ses pompes, les bons vietx classiques

jeans, baskets, vestes en cuir ou en synthécuir, vétemenis de
sport ¢t autres — sont toujours aussi populaires,

Si vous n'en avez rien A faire (ou que vous voulez vous
fondre dans la masse pour éviter que vos jolies fringues ne
soient salies, perforées ou arrachées), il vous reste les « distri-
fringues » : on les achéte dans un distributeur, on les porte
guelques temps, et on les remplace par d'autres. Pratique; oui.
A la mode ? Non, désolé ! D'un autre c6té, avec des distri-frin-
gues, vous ne vous inguiéterez plus de savoir si vous avez fait
d(’s [;iL'l'IL'S d(_‘ N'rll"ﬁg dr:.\‘hln.

SEXE

Le marché du sexe se porre toujours aussi bien. Si vous sa-
vez o1 chercher, vous pourrez toujouts rrouver quelque com-
pagnon d'aventure qui sera ravi d'exaucer vos lantasmes les

plus fous, en général contre argent comprant. Les autorités
:1||r TOUjours tenté de rt":_-:uh-r le coré le moins rose du marché
du sexe : les boites de striprease et les bordels (qui rassemblent
|"éventail des [\rcﬁ"r(l!u"s sexuelles er des métarypes dans des
endroits allant de hétel borgne minable jusquau palace cing
éroiles entiérement tourné vers le plaisir) sont courants dans
n'importe quelle ville de taille moyenne. Les clubs privés, en
général sur invitation, permettent 4 ceux qui ONL Certaimnes
préférences sexuelles de se retrouver entre eux : homosexuels,
cranssexuels, férichistes, adepres du bondage et du SM, exhi-
bitionnistes et tous les autres, Un bref coup d'eeil au bortin du
coin et vous aurez les renseignements que vous cherchez, bien
que certains clubs parmi les plus chauds ne soient connus que
par le bouche 3 oreille, et n'autorisant 'entrée que sur invita-
tion d'un membre.

Si vous n'étes pas partant pour une relation sexuelle « char-
nelle #, vous pouvez trouver vorre pied dans le monde virtuel,
Le cybersexe dans la Matrice est trés populaire, en particu-
lier chez ceux dont I'apparence physique, la personnalité ou
le porte-monnaie peuvent parfois limiter les chances Idc ren-
contres sur le plan physique, Lindustrie pornographique est
épalement Horissante, et va des simples ¢missions tridéos aux
L‘;[‘(‘Iil'nfl'h simsens totales qui riv alisent (et parfois méme sur-
passent) la realité. Pourquoi chercher un rencard avec le gars
ou la nana d' coté alors qu'il est possible de se taper la toute
derniére star du porno ?

Pour les plus avenrureuses des personnes magiquement ac-
tives, il existe un autre club trés privé : l'espace astral. Libérés
de leurs corps d'une maniére qui transcende tout ce que les
hackers peuvent expérimenter, les magiciens peuvent trouves
toute une variéré de plaisirs aussi inédirs que varics avec leurs
partenaires astraux — qutils soient voisins de chambre ou sur
un autre continent. On parle méme d'esprits particuliérement

enthousiastes et doués...

LE COTE OBSCUR

Quoi que vous fassiez pour vous amuses; il y a toujours
quelqu’un pour venir vous casser votre trip. Le coré obscur de
Findustrie des loisirs est quelque chose dont on aime pas trop
parler, mais dont l'existence est connue de tous, saul peur-crre
des plus naifs. Tour le monde sait aussi qu'on peut y trouver tour
ce qu'on veut, en se donnant la peine de touiller un peu.

Clest le genre de trucs que les flics des meeurs combarrent
3 longueur d’année, mais qui sont fournis par des types intelli
:_{cm:, mobiles et paranos (et qui ne manguent pas de clientéle).
Vous aimez les BTL, ces puces qui vous prometient une expe
rience incomparable, mais sans toutes ces protections qui vous
assurent que vous ne finirez pas 4 vous taper la tére contre le
mur du coin de votre rue ? Vous voulez quelque chose de plus
hardcore ? Essayez donc les BTL snuff, et vous pourrez vivre
une expérience de mort {souvent violente) directement, rour en
restant confortablement assis dans votre salon, en espérant que
vous ne mourrez pas pendant la projecrion. ”. faut juste ne pas
trop penser au pauvre « volontaire » dont on s'est servi pour en
registrer cette « expérience ».

Peurt étre que vous apprécier le frisson du combar ? \l c'est
votre truc, la plupart des conurbs abritent des clubs ol vous
pouvez vous battre contre d'autres adversaires contre une som-
me d'argent: d'autres métahumains, des animaux l_tlll'lfi[l‘.'{nt‘.\
ou éveillés) ou encore des drones. Certains combats s arrérent
au premier sang, mais pour ceux qui veulent vraiment leur .d.(J_\'c
d'adrénaline, cerrains clubs de combats de gladiateurs organisent
des combats 3 mort et sont toujours 2 la recherche de viande
fraiche. Si-vous ne voulez pas vous battre, vous pouvez toujours
parier pendant les combats. Mais n'imaginez pas que vous allez
faire sauter la bangue : les syndicats du crime qui tont ourner
ces établissements nont décidément aucun sens de 'humour,

Argot urbain des années 2070

Arco — . Arcolog

Beetle — 7. Puce/Programme « Better Than Life
(BTL).

Bien requ — 1. Compris,

Bouffeur de pissenlits (ou de gazon) — . lerme
'I'L.'il!l.lll'i l\nlll Lit_':\i ner un \.'“L.

avre (mais aussi esclave corporatiste, zombie) — u
(..|1I.}_\-'i_'|11'n'_'ll11l!l1_\ - L.'m'l.\ln'.!tl.\-lL.
Chromé —u vher-équipe.
Décroche (injonction) / décrocher —
déplacer rapidement.
Données butin — ». Un hchier monnay
marché noir.
Effacé/effacer — n. Une personne sans-51
lill".ll]lllki”.

Ermite — n. Urilisareur de commlink opérant constam-
ment en mode caché
ijin — n. fapon “tranger et par extension, fout
ersonne gqui nest E‘.‘i\ iill con Ou |u|["~ Ll'L s0n \_']th_lil

1abirtuel.
Gillette — 7.
fille-rasoir.

samurai des rues de sexe éminin ou

Glace — n. (Générateur de logiciel anti-intrusion par
contre-mesures électroniques) logicicls de sécurite,
contre-mesures dincrusion, ou CL (NAT : traduction
de « 1C »: Intrusion Countermeasures,)
Hez — n. Or: Courage, per formance uelle.
Hoi - Salutations.
Idoru — ». . Star ou icone (réelle ou virwelle),
adulée par des hordes de fans
Link (ou Comm) — n. Commlink.

Johnson — om d'emprunt usuel employé par
une personne qui engage des shadowrunners,
Maillé — adi. Online, connecté.
Nabot (ou razmoket) — . Terme pejoratif pour
grier un nain.
Nettoyeur — n. Assassin.
Omae — n. Japonais. Copain, pote.
Ordinaire — n. o1 adj. Qui nest pas magique, personne
qui n'est pas douée de :
Peau-douce — 7. Terme péjoratif pour désigner tout ce
qui nest pas ork ou troll.

Acriviste politique er radical, agitateur.

Rar de laboratoire — n. Désigne une personne qui pos-
sede de nombreuses modifications cyberndriques.
Ripper — v Télécharger, copicr.
Sloter — . Connecter, relicr, avoir des relations
|L.'|.
Scanner — v. Observer, vérihier, lire,
Skraa — n. Or:
Spider— . |
So ka — Japonais. | ai pige, jai compris.
1 a puces — . Personne constamment sous 'inHuen
ce de puces ou de programmes B1L.
Trog ou troglo — . terme péjoratif pour désigner
un troll.
Ver — n. Dragon.

White hat = . Hacker de
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faites I'amour pas la guerre » ?
Méme dans la sociéré sexuellement libérée des années 70, il

Vous étes plutor du genre «
£

existe encore toutes sortes de plaisirs interdits. Vous aimez les
petits enfants, les animaux sauvages, ou le viol ? Vous trouverez
strement un salaud — euh, un prestataire de services récréarils

qui pourra vous goupiller ga moyennant finances. Vous réver
d'une nuir avec Nadja Daviar ou Winonna F lying Horse ? En
vrai, ¢a risque d'érre dur, mais vous ne verrez méme pas la
différence quand vous serez au bordel du coin et que vous ren-
contrerez ces « poupées de chair », modifiées chirurgicalement
et a qui on implante des puces personafix qui les rendent plus
vraies que narure (tout du moins du point de vue de consom
mateur). Et pourquoi sarrérer [a 2 Les poupées de chair sont
pour la nuit, mais un(e) esclave, c'est pour la vie.

LES CRIMINELS (AUTRES QUE vVOUS)

Les shadowrunners sont sans conteste des criminels, mais
¢a ne veur pas dire qu'ils soient les seuls & occuper le pavé. Fai-
sons un petit tour des autres prédateurs urbains qui arpentent
¢galement la conurb.

LE CRIME ORGANISE

Des qu'il v a du business illégal et que ¢a rapporte, vous
pouvez étre sur que les syndicats du crime sont sur la bréche et
font tout pour dominer le marché, du mieux que leurs muscles
le permerrent. Les shadowrunners sont suscepribles d'entrer
en contact avec les syndicats suivants :

* La Maha : tout le monde a entendu parler de la Mafia,
vous savez, ces lraliens avec des costumes rayés et des ba-
gouzes ? 'Organisation a fait du chemin au cours des cent
dernieres années, et son influence est toujours forte en
Amérique du Nord et en Europe. Organisée en « familles »
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et opérant dans toutes les grosses villes des UCAS, la Ma-
fia est présente dans tous les secreurs de la criminalité qui
rapportent, le trafic er la contrebande, U'extorsion, 'usure,
le cambriolage et le jeu.

Le Yakuza : organisation japonaise honorable et tradition-
nelle, le Yakuza demande une loyauté sans faille et punit
trés violemment toure transgression. Ses membres — pres-
ue tous de sexe masculin et humains — se reconnaissent
par leurs ratouages, mais aussi par les perits doigrs ampu-
tés (le plus perit chartiment infligé en cas d’échec). lls sont
principalement implantés dans les secteurs de la prostitu-
tion, du jeu, du sokaiya (le racker d'entreprises a des fins
de blanchimenr et de rachat ultérieur), de la drogue et des

puces.

Les Triades : les Triades chinoises ne sont rien comparées
i la Maha ou aux Yaks, mais ¢a ne veur pas dire qu'ils
ne soient pas puissants sur leurs territoires. Chaque Triade
est une organisation indépendante sans pouvoir central,
a la différence de la Maha et des bandes de Yakuzas, Les
femmes et les mérahumains sont un peu mieux considérés
(méme s'ils ne sont pas chinois) au sein de ces groupes qui
accueillent également nombre d'adepres et de magiciens.
Criminels pleins de ressources, ils se sont spécialisés dans
I'exrarsion, le racket de prorection, la contrebande, le jeu
et le trafic de drogue et de BTL.

Le Vory : les membres du Vory v Zakone, ou « Voleurs
qui suivent le code », ont des origines qui remontent i
la Révolution russe de 1917, mais de l'eau a coulé sous
les ponts depuis. Exportés i travers le- monde entier en
méme temps que les expatriés russes, les Vory sont orga-
nisés autour de plusicurs factions dirigées par un seul chef
(presque comme la Maha). Bien qu'ils soient largement
impliqués dans la contrebande et le marché noir, le secteur
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le plus rentable des Vory est sans conteste I'espionnage et la
revente d'information, ainsi que le vol de données.

* Les Cartels : les cartels de la drogue d’Amérique centrale
et du sud ont souffert du développement des BTL, mais
les miracles de la biotechnologie et leurs récoltes leur ont
permis d'augmenter leurs marges bénéhiciaires et les voild
de retour avec un nouvel assortiment de drogues rradition-
nelles. Leur plus gros coup a éré de réussir a développer
grace i la biogénétique des drogues éveillées — bien qu'elles
ne soient pas réellement magiques, elles ont suffisamment
de mojo pour vous retourner la téte — destinées A une
clientéle trés exclusive,

Voila pour les plus gros poissons, mais on peut tout de
méme mentionner ceux qui jouent en bas de la rue. Les syn-
dicats ethniques abondent : les Koshari pueblo, la Maffyia de
Turquie ou de Kaboul, I'Al-Akhirah arabe, les Anneaux de
Séoulpa et les Jo-pok coréens, les Vikings scandinaves, et ainsi
de suite. Il existe encore nombre de petits groupes qui vont de
I'équipage de pirates er aurre réseau de contrebande jusqu’au
groupe de tueurs professionnels comme Chimera et le Smo-
ker's Club, sans parler des innombrables groupes de hackers
qui se sont spécialisés dans le crime matriciel.

LES GANGS

A Tautre bout du spectre des organisations criminelles se
rrouvent les gangs. Présents dans toutes les conurbs, leur raille
va du petit L,mupuuulc qui se serre lu coudes pour assurer sa
sécurité ou faire plus de dégirs, jusquaux gangs hyper-organi-
sés, présents dans plusieurs villes et qui peuvent méme rivaliser
avec les plus petits syndicaes du crime.

On trouve toutes sortes de gangs : les plus courants sont
les gangs de quartiers qui controlent un territoire pour y faire
des affaires criminelles, comme le racket de protection, la con-
trebande ou l'extorsion, mais les plus grandes conurbs abritent
également les gangs de motards qui écument les autoroutes en
quéte d'adrénaline, de profit et de victimes. Plus rares, mais
pas moins dangereux, sont les « gangs de magots » regroupant
de jeunes lanceurs de sorts défendant également leur territoire
sur le plan astral, ainsi que les gangs matriciels qui infestent le
cyberespace en terrorisant les utilisateurs et en sattaquant aux
systemes inii}rm;lliql.lcs.

Parmi les gangs les plus connus et qui disposent de bases
d’opérations dans toutes les plus grandes villes des UCAS, on
trouve les Ancients, les Curters er les Spikes, mais les vieux
gangs meurent et sont remplacés par des nouveaux. Les sha-
dowrunners les plus avisés savent que rester dans le sillage d'un
gang peut érre intéressant pour se fournir en matériel, ou com-
me CoUVerture au cas oll une run tournerait au vinaigre.

LES TRAFIBUANTS D'ORGANES

Etre impliqué dans des activités criminelles peut parfois
vous cotter les yeux de la téte, au sens figuré le plus souvent.
Avec les rrafiquants d'organes, vous ne pourrez plus étre siir de
rien, et ¢a pourrait vous cofiter beaucoup plus que vos yeux,

Les trafiquants d'organes sont les croquemitaines dont
personne ne veur parler — méme les organisations criminelles
« érablies » comme la Mafia et les Yaks sont plutor réticentes
4 se lancer dans ce business (mais ¢a ne veut pas dire quelles
n'ont pas essay¢). Dans une société ol n'importe quel gugusse
se trainant un corps endommagé ou malade peut se pointer
dans un hépiral ou une clinique pour procéder au remplace-
ment des parties concernées, il faut bien assurer le remplace-
ment en prélevant des parties quelque part. Bien str, on peut
les cloner, mais ca prend du temps, et c'est un luxe que certains
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clients ne peuvent pas se permettre. Arrive alors Tamanous,
le grand nom du trafic d’'organes. Ces charmants individus
se sont spécialisés dans la recherche de la bonne piéce pour
la bonne personne. Autant dire que la provenance de la picce
et l'usage que pourrait encore en faire son propriétaire ne les
intéressent pas. lls sont méme allés jusqu'a hacker les registres
des hépitaux pour trouver les personnes qui correspondaient
a leurs critéres de recherches, er vous seriez surpris de savoir le
nombre de docteurs ripoux qui acceptent leurs enveloppes.

Er comme vous vous en doutez, Tamanous est une orga-
nisation parfaite pour une goule qui tente de percer (elle sera
non seulement payée pour ses services mais elle pourra méme
garder certains morceaux), mais il y a des tas d’humains dans
le business du kidnapping. L'organisation est discréte, bien or-
ganisée, et depuis qu'ils ne font plus que du trafic d'organes, ils
sont tres bons dans ce qu'ils fonr. Shadowrunners, vous voili
prévenus.

MEUH NON. T'ES PAS GROSSE

La plupart des gens peinent i croire qu'il fut un temps ot
leurs ancétres se tapaient dessus pour des questions aussi insi-
gnifiantes que la couleur de leur peau ou le sexe de leurs par-
renaires sexuels. De nos jours, les préjudices que vous subirez
seront plurér basés sur vos cornes, vos oreilles pointues, que
sur la couleur de votre peaw. Voici un bref aperqu des relations
qu'entretiennent les races en 2070.

LN ETAT DES LIEUX

Pour la pluparl des gens, ces — ou plus précisément,
les métatypes — ne sonr pas quelque chose de prépondérant
dans leur maniére de concevoir le monde. Aprés tout, ¢a ne
fait que cinquante ans que I'EGIl a commencé a transformer
les gens en orks ou en trolls ; et soixante ans qu'on voit des
elfes et des nains. Le citoyen lambda fréquente d’autres méra-
types tous les jours : nous travaillons avec cux, nous les croi-
sons au Stuffer Shack, et nous faisons la bringue dans les bars
et les clubs avec eux. Nos enfants vont a I'école avec eux tous
les jours. Pour 'immense majorité, les cinq mérarypes sont ha-
bitués i se cotoyer et les problémes qu'on constatait alors se
sont atrénués. Cela ne veur pas dire que les gens préferent en
général se retrouver entre eux (témoin, les nations telles que
Tir Tairngire et le Royaume troll de la Forét Noire), mais cest
plus pour échanger des expériences similaires que sur la base
d’un quelconque fondement raciste.

Cependant, il serait naif de vouloir croire que le racisme
n'existe plus. Si vous n'étes pas d'accord, essayez de vous met-
tre dans la peau d'un troll et d’aller passer des entretiens pour
devenir manager dans une corpo. Nombre de sociétés prati-
quent toujours la ségrégation (en particulier contre les orks
et les trolls) er d'autres érablissements font pression (avec plus
ou moins de subtilité) sur ou contre d’autres mératypes. Et ¢a
n'est pas forcément favorable aux humains —un humain ou un
elfe qui se pointerait au Big Rhino (célébre restaurant ork de
Seattle) s'en rendrair trés vite compre.

La plupart du temps, ce sont ceux chez qui les différences
sont les plus marquantes qui sont les plus décriés : par exemple,
il y a dix ans de cela, le rerour de la cométe de Halley entraina
la GRIME et une nouvelle vague de changements, ceux qu'on
devait appeler les « changelins » ont eu du mal & se faire accep-
ter du reste de la société, er les métavariantes régionales relles
que les menchunes, les formoirés et les nocturnes (ou « elfes
noirs ») rencontrérent plus de problémes pour se faire acceprer
que n'en avaient connus leurs cousins plus « ordinaires ».
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LES GROUPES PRO-METAHUMAINS

Pour faire face A de telles discriminations, il est naturel que
les mérahumains se réunissent et forment des groupes de pres-
sion afin d'obrenir certains avantages — qu'ils soient de nature
politiques, financiers, pr_nil-.‘;siunm:l_\. OU €NCOre pour avoir une
chance que leur voix se fasse entendre aupres des décideurs po-
litiques. Certaines organisations, telles les Mothers of Metah-
mans (les Méres des Métahumains, ou MOM) accueillent tous
les metatypes (y compris les humains) dans leurs rangs, et ten-
tent daider rous ceux qui en ont besoin, sans se soucier du mé-
tatype. D'autres, comme I'Ork Rights Committee, (le Comiré
du droit des orks, ou ORC), la Ligue de libération des goules
ou 1.1 Guilde des ta!i]lt'ur.\ de 1‘!it‘rrr nains se ful'l( encore p|lls
pressants dans leurs revendications et cherchent i faire avancer
la cause des personnes qu'ils fédérent. Mais dans tous les cas,
ces organisations emploient de nombreuses tactiques pour se
taire enrendre : par exemple, I'ORC et les MOM se concen-
trent surtour sur des actions menées au niveau local (avec une
certaine préférence pour la désobéissance civile) en plus d'un
important lobbying politique, tandis que les Tailleurs de pierre
utilisent leur puissance ¢conomique pour faire progresser la
cause naine. Mais quelles que soient les méthodes utilisées, il
ne fait aucun doute que les groupes pro-mérahumains ont fait
— et font encore — d'énormes progrés pour la réhabilitation de
la condition mérahumaine.

LES ORGANISATIONS RACISTES

Bien sar, dans routes les sociétés, il y en a roujours qui ne
peuvent pas se contenter de vivre et de laisser vivre, tout en
¢tant convaincus que les mératypes différents font partie de la
race des sous-hommes, qu'ils leur volent leurs emplois et qu'ils
profitent de ce qui devrait normalement revenir i leur peuple,
qu'ils détruisent le rissu social, et ainsi de suite. Ec il y en a
qui sont tellement préoccupés par les mératypes qui ne leur
ressemblent pas qu'ils se rassemblent entre eux pour fonder
leur propre organisation, formant le c6té sombre des groupes
non violents pro-méas.

Des groupes comme le tout de blanc véru Policlub Huma-
nis ou le groupe pro-troll-er-ork-contre-le-reste-du-monde des
Fils de Sauron se rangent dans les catégories qui vont du parti
politique a 'organisation terroriste dont le but n'est rien moins
que l'anéantissement (ou au minimum 'assujectissement) de
tous ceux qui ne leur ressemblent pas. Parfois, comme c'est le
cas pour I'Humanis, la méme organisation opére dans ces deux
carégories, se présentant comme un groupe politique pro-hu-
main pacifiste pendant que dans les coulisses se préparent des
choses beaucoup plus sordides. Et ce qui est vraiment dépri-
mant avec ce genre d’organisation, c'est que bien qu'ils soient
en perte de vitesse, ils sont toujours aussi forts pour embobiner
les plus jeunes, les laissés-pour-compte, et les rebuts de la so-
ciéré. Et comme ce genre d'espece n'est pas préte de disparai-
tre, les policlubs racistes sont assurés de roujours disposer d’un
bon vivier de recrues potentielles.
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Saint-James érair assis dans le terminal de Lacroport, regardant le flux de données. 1l savair que sa cible avait déja ar-
terri, passé la donane et devait encore récupérer ses bagages. A moins de 500 métres de la, Bills er Turbo Bunny trainaient
ensemble, habillés comme des employés du Sea-Tac Express. Bunny ne portait pas ses habituelles tresses arc-en-ciel, et ses
cheveux blonds et courts en bataille étaient recouverts d'une casquerte Sea-Tac Express. Les nanotats du crine rasé de Bills
étarent également dissimulés,

A exactement 04:58, le chrono de | affichage RA de Saint-James vira au rouge et il activa son premier bout de code.
Un _uk;.w." partit pour ['Unité 32 du Sea-Tae E\.}M‘d‘s‘:', allumant un voyart d avertissement iurz’:'qmmr que des réparations
etait requises sur leur appareil et que le pilose et son assistant devaient laisser Uengin au hangar une fois qu'il l'y auraient
amené. Les deux employés du STE quirtérent Uengin er séloignérent, heureus de cetre pause supplémentaire. Noncha-
lamment, Bills et Turbo Bunny avancérent en divection de Uhélicoptérve en parlant de la pluie et du beaw temps comme
le feraient habituellement deux collégues de travail. Le systéme de sécurité du véhicule les envegistra en tant que membres
du personnel retournant i leur poste aprés wne pause et lappareil redémarra, moteur au ralenti.

La sécurité était trop stricte a Sea-Tac powr qu'on puisse y amener des drones et Abraxas attendair dans [ aéraport, prés
de la salle de retvait des bagages, guettant la cible. Deux longues minutes sécoulérent alovs qu'il faisait les cent pas. Dans
son costume d homme d affaires froissé, il avait Uair d'un wsager corpo surmené de plus.

« Cible repéree », su buvocalisa-t-il dans son mi 'a‘uphrmr ;J:b{f{'rmi}ﬂzr en voyant la cible sapprocher. « Il descend
Vescalator, ., Il a Lair fatigué. Er merde. Il est escoreé. »

w Cétait pas prévu », répliqua Saint-James. « Quiest-ce quon a? »

w Un type assez grand, ork, latino. » répondit Abraxas. « Garde du corps & coup siir : il ne porte pas les bagages du
gars ou quoi que ce soit dautre. »

Bills les interrompit : « Juste un 2 On passe au plan B, awcun changement. On le maitrise a peine entvé, vite fait,
bien fait, »

Abraxas regarda les sacs tourner sur le tapis roulant, surveillant les dew hommes du coin de leil. La cible atrrapa
son bagage lovsqu'il arriva, fit un signe de téte & son garde du corps et prit la dirvection de Uhéliport des taxis. Le garde du
corps suivit, scrutant la ﬂm.’(' dvec ('Igff:{?li'i'. Abraxas Prifun sac au hasard et commenga d se rff'rrg:‘r d'un air distrait dans
[ méme direction, maniant & titons son commilink en marchane. « Ils sont awx portes. Clest le moment. »

Saint-James activa son deuxiéme bout de code, redivigeant la demande de prise en charge prévue vers le taxi de Turbo
Bunny. Elle fit décoller lappareil et Uinséra dans la circulation. Une minute plus tard, elle se posait au point de rendez-
vous désigné pour récupérer la cible.

Les portes coulissantes du STE-032 souvrirent et un Bills en uniforme appela le nom de la cible — et plusieurs au-
tres. « Navré Monsieur. Nous avons quelques problémes technigues et de planning, nous allons devoir prendre dautres
passagers pour ce trajet. Ily se rendent a la méme destination, vous naurez & souffrir d'aucun retard, Nous nous excusons
pour le désagrément. »

Le garde du corps tiqua i lannonce de cette nouvelle, mais la cible — visiblement pressée d'y aller — monta dans
Lhélicotaxi. Le gam’r du corps, Saint-James et Abraxas suivirent, montant puis sasseyant comme de simples wusagers. Les
pores se fermérent et Turbo Bunny fit décoller lappareil.

Saint James langa le troisiéme et dernier bout de code et les choses reprivent leur cours normal a la sortie du Sea-Tac

Express.
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Pour les vétérans de Shadowrun, Troisiéme édition (et
des deux précédentes ¢ditions 1), voici un topo sur les
mécanismes de régles importants qui ont changgé :

* les réserves de dés n'existent plus sous leur forme
SR3. Maintenant, leur forme est du type attribut 4
compétence +/- modificateurs,

Les scuils & atteindre des jets de dés sont désormais
fixés a 5. Oui, tous les seuils A arteindre, Les modi
Fi\..llt'lﬂ.\ augmentent ou n“ll1il|||-_'||| les réserves de
des, pas les seuils a atreindre

( |1.!i[1l\' résultat de 5 ou 6 est un «succés », La

I

réussite est dérerminée par le nombre de suceés ob-

TCTILLS.

La Rc}:]u des Un intervient plus fréquemment, elle
peut meéme intervenir lorsque le jer est réussi, Voir
Complications, p. 55. Vous n'avez pas trop mal ?
Nous comprenons votre douleur

La Regle des Six ne s'applique plus, exc epré [:rl\qm-
vous utilisez [a Chance. Voir p. 67

Les Tests ouverts n'existent plus.

Un nouveau type de test — le Test étendu — fair son
apparition.

ll_ maximum |‘\l'd| ]1.'\ .[[[l'iill]]\ |‘]|\"\.lL|lIL"‘ ¢L men-
raux ||.Hl||k'|.‘ CL NON auementes ost lll\.'\“[”].li\ O
(plus les modificateurs raciaux).

Lattribur Intelligence a été divisé en 2 nouveaus
arrributs @ Intuition et Logique.

Lareribut Rapidité a éré divisé en 2 nouveaux at-
tributs : Agilité er Réaction (Réaction n'est plus un
attribur dériveé).

LInitiative est désormais un attribur dérivé (Réac-
tion + Intuition).

Deux nouveaux attributs fone leur apparition :
Chance (le destin) et Résonance (pour les rechno-
manciens).

Lartribur Magie ne démarre plus i 6 il doit étre
acquis comme les autres attributs.

Le bioware et le cvberware réduisent tous deux
I'Essence, mais leurs totaux sont notés séparément
(4] |t' |!||1- ;‘\':i: t{L"- deux ne compie que l‘nllll moi
tic.

Les Actions exclusives n'existent plus

[l est maintenant possible d'acquérir des groupes
l!\' competences — L'H\'\'Illhlt_' t!\.‘ compctences |i(t"~
— & un prix de groupe réduir.

Tous les types de combat se gerent désormais pai
dl_--\ [L-_\[\ np})t\\u\.

L¢ nombre de case des Monieurs de Condition

nest plus fix¢ & 10 (voir Les Moniteurs de Condi-
tion, p. 6G4),

Les Niveaux de blessures ont L[i\pu'u et les Codes
de domm: ges ont éré re Hlpl 1ICCS par une \Imi\u Va-
leur de dommi iges (voir p, 152) er un modihcareur
de Pénérration d'armure (voir p. 152).

Les ateributs er indices marriciels sonr radicalemeni
différents (voir Un monde sans fil, p. 207).

Ulndex de rue, la i.cg:.llih‘. la Dissimulation et le
Poids ont été retirds des caractéristiques de I'équi-
pement en faveur de systémes plus simples.

B3

Cle Ll!li'ii!’\ passe en revue les concepts er les termes clefs
utilisés d: L5 wraen. Certains sont des termes j_,tm'nt[uu
de jeu de role, d'aurres sont propres i ce systéme de jeu. Que
vous soyez un joueur expérimenté au que vous déburiez dans
le jeu de role, une fois (ue vous aurez compris comment fonc-
rionne cette partie des régles de Shadowrun. le ¢ coulera
l'.{\' source.

Certaines des explications fournies ici apparaissent égale-
ment en détail dans d'autres chapitres qui €'y rapportent. Lors-
qu un terme apparaitra pour la premiére fois dans ce chapitre,
il sera écric en gras.

JOUER A SHADOWRLN

Shadoterun est un jeu de rdle qui procure toute la jubila-
tion d'une bonne histoire d'aventure. Un jeu de réle nécessite la
participation d'un ou plusicurs joueurs et d'un meneur de jeu.
Les joueurs controlent les personnages prmup' ux de 'histoire,
protagonistes d'un scénario dont Imm est incertaine. Le me-
neur de jeu met en scéne 'acrion de Phistoire et controle les mé-
chanrs, 5, le cadre er, d'une maniére générale, rout ce que
les joueurs sont suscepribles de rencontrer. Le jeu ne se résume
cependant pas & une opposition entre les L,cnu[\ (les joueurs)
et les méchants (le meneur de jeu) — ils coopérent de maniére
a construire et a vivre umml\h des aventures et des rencontres
intenses et dramartiques, Certes, le meneur de jeu controle les
méchants de [histoire, mais il est en fait du coté des joueurs.
Joueurs et meneurs de jeu doivent coopérer de maniére & cons-
truire et 4 vivre ensemble une aventure riche er exaltante.

En tant que joueur de Shadowrun, vous contrdlez un per-
sonnage joueur (P]) : un shadowrunner. Toutes les caractéristi-
quus et informations concernant le personnage sont notées sur
sa fiche de perso Clest 3 que vous noterez les capaciés,
les possessions, 1% nce physique et d'autres informarions
concernant votre onnage. Avec le temps, vous éeendrez pro-
bablement votre fiche de personnage pour y inclure un histo-
rique déraillé de vorre personnage et de ses aventures dans les
annees 20710,

Au cours de la partie, le meneur de jeu vous décrira des
événenments ou des situations ; en vous référant i vorre fiche de
personnage, vous y réagirez comme votre personnage le ferait.
Le mencur de jeu vous demandera vraisemblablement de lancer
des dés. Le résultar obtenu permettra de déterminer si I'action
de votre personnage a réussi ou a échoué. Le meneur de jeu
utilise les régles du jeu pour interpréter les jets de dés et les con-
séquences de l'action tentée par le personnage.

LA NATURE ABSTRAITE
DES REGLES

Shadowrun est un jeu, er les jeux comportent de régles,
Cela n'a rien d'éronnant ; aprés tout, vous avez bien liché une
vos nuyens durement gagnés pour pouvoir acherer ce
livre de régles et jouer & norre jeu. Mais vous ave: i acheré
ce livee pour vous immerger dans un monde imaginaire. Le
monde de Shadowrun — malgré certaines similitudes — n'est
le monde réel. Cela éeant, il parait logique que nous ayons
des régles qui respectent 'esprit de cer univers fictif. Dans
5i e que les mécanismes de jeu privilég

la simplicicé ou I'équilibre, plutdr que la simulation parfaite de
la réalité. Les régles doivent 4 la fois permettre la créativité et
traduire en termes rechniques des actions que nous considé-
rons comme naturelles dans la vie quotidiennc. 11 n'y a pas de
éf dans la réalité, pour quantifier votre aprirude 4 bien
jouer au foot avec vos amis ou & créer une belle page Web.
Dans le monde du jeu, en revanche, nous sommes censés créer
des régles qui reflérent les différences existant d'un individu
4 l'autre dans ces domaines — ce qui est loin d'étre évident !
s essaye aurant que possible de résumer des con-

cepts de la vie réelle en mécanismes de jeu.
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S U T LW —WTF U RE Y NS S By EWC THTVS VoAl FEES TP T TS
Dans Shadowrun, les mécanismes finalement retenus sont _/.:";-_l,r(_r.: lut donne a un modificateur de véserve de dé de +2 En revenant a f'r;&;rn..'fr,-h' ‘m'.-'r'rda'-:!. d:wﬂ:‘ que f»:‘_\!..rn';(’!
P relativement simples et généraux et ils permestent de simuler au test, Cela signifie que la réserve de dés de Neteat potr étaient loin rf.-z.m la rue et que le menewr de :i‘:: .-J;r{*lquu;.'
toures les actions d'un individu, qu'il s'agisse du combar, du pirater le maglock est de 10 dés (3 + 5 + 2). un autre M‘Wf{ﬁi'“'f"f_” de réserve de dés de s ‘!_f'__ :’r;a
pilorage de véhicule ou méme de sa fagon de penser et de réa- Perception de Fei, Cela I'("a.’f.rlll'}'rf.'f la réserve de des (.r "n‘
gir. Ces regles n'ont pas la prétention de reproduire fidélement Tests d'ﬂttl'ihl.lt a 0, ce qui c‘.r.gr.‘{f:rr'??n quil !’('/-’Ufl:'ﬂ!.’r..ffl’;f“?.'dfff‘“‘;-‘”,f ;;,’ APPI_"]_UER LES
la réalite. Cest im}mﬁ»ib!(’. Muic svone essayé de nous appro- a mm'?.-'_‘lqn il ne (Jt“{!.ﬂ.f_if de la ( hance .(.-.r};‘_\ {.rn.f ..t ,”.h URS AU J”EE
cher le plus possible des conditions et des situations de la vie Pour cerrains tests, le meneur de jeu peut décider qu'aucu- la rff'r‘_'”"” :'f.‘;m.-':'..‘(,ﬂmm:‘ sa Chance est de 3, il aurais MI]I]IH[;ATE
réelle, mais jusqu'a un certain point seulement. Cela dit, nous ne compérence ne convient et choisir 2 ateribues disrincrs ap- donc 3 dés pour cffectuer le test Reconnaissons si les modi aident au
vous incitons A estimer les régles de Shadowrun pour ce qu'el- propriés au test (voir Uriliser les ateribuss, p. 130). éal 2 Uiul-ll_l- .“|\ 5 v ' 5
les sont et & ne pas vous soucier du fair quelles ne simulent ) . - _ B SEI_"I_S A A]TEINDRE EI- SUEEES réalisme du jeu, i -. [|\I i
pas parfaitement la réalité ou qu'elles ne tiennent pas compre f\'(_?“"" "4 pas réussi a forcer '{,r' ”""".'g{”m'. 98, poie Fei es- rythm ‘l"_ R L T S
de certains facreurs. Si quelque chase ne vous convient pas Gt "‘{m“'_"f"-’T.ff”"“"" ["f"“”‘f‘"{”_"" coup ”f’}'"'_"".‘{‘l" ('r”‘j ae- Contrairement aux autres jeux, lorsque vous lancez les dés de possibilités et par un peu { -|. r"u s
ou vous semble illogique, n'hésitez pas i le modifier. Si vous RN 2€ YOS par o (_._-'..,_.”._.;,.,,,‘ done hb_’ lance Force i Shadowrun, vous n'additionnez pas les résultats. Au lieu de chez un sty 1-. ~|._ jeu _}‘Iu-. rapide ¢t plus Huic
aboutissez ainsi 2 un systéme de jeu que vous estimez meilleur, { Constitution 3 (pour une réserve de dés de 6) pour ¢a, vous comparez le résultat de chague dé avec le seuil & at- I'une des options suivantes
_“h,i,t“‘k [ défoncer la porte. ceindee standard de 5. Ce setiil 2 atreindre ne L-|i-1l\§1t‘ jamais. Ajustez le seuil : au licu de vous lancer dans un
Avant toute chose, les regles sont I3 pour aider 3 raconter Chaque de dont le rLlsEl[L;n“ est ‘_-'.upcricur ou d¢gal a ‘IM.\I! L:l?l;" savant.calcal de moe cateurs, dites oucur d ef-
de bonnes histoires. Ne vous laissez pas embourber dans une Se défausser sidéré comme un succes, En d autres tulrmc.\._ l_UL!i t;‘t ““'_I’: foctuer un test standard sans modificareur
discussion de régles lorsqu'il est important de maintenir I'in- s A 7 : résultat est un 5 sk G et Br IEECS: .I_'l Plu_& dys .‘ l‘| ?LICLL:I simplement le seuil pour renir compte de
trigue haletante, contournez 'obstacle et avancez., Ne laissez y Bl peeage fenid INE action |[n|1|u‘;l}1l g TonE meilleur est le n'::.“'lh"“'.l'cs JOUENS: doivent Ll}ll'llpl(.r i .n.nn ) dont les modificateurs auraient joué sur la dithculeé.
pas des personnages surpuissants devenir incontrolables, mais petence l}“j] ne possede pas, :.I peut tout \‘Ilr méme tenter sa bre de succes qu'ils obtiennent & chaque test et 'annoncer au Remarque : cette option ne fonctionne que pour les
ne laissez pas non plus une mort ou une¢ complication inat- chance, mais aura plus de difficulté pour reussir, par rapport meneur de jeu. Teste de réussite ot les Tests érendus;

A quelgu'un disposant de cette compétence. On dit que le
personnage va se défausser. Dans certains cas, toutefois, une

tendus faire dérailler lintrigue. Si vous savez a I'avance qu'un Notez bien qu'obtenir un ou plusicurs succes ne signihe

N'utilisez que le modificatenr le |‘llll\ impor

certain résultar serait micux pour 'ambiance ou plus amusant o] ; LT oy pas pour autant que le rest est réussi. Il est possible d'obtenir liu de décompter chague sodifcateur qui
' . . -he pe avére . ithcile 4 tente ¢ i ne =5 = 5 . . B g tant : au lewu de decompier chague OUTHLALCUr «
T que ce que vous avez de grandes chances d'obrenir par un jet L ”jj’““ savérer trop difhcile a fenter pour que ?u un ‘l“'h".‘ des succes mais ¢chouer malgré tout 2 un test (si vous n'ob- p | iiBes rapidement falcit
’ ’ . 5 < yossede 2 vty o . tha (o 4 e Loy 5 : > § i T TR 1 qit affe un ez rapi
de dés, alors oubliez le jet de dés. Lorsque les régles se mettent PosscCeaucling L;”"'r‘)“”“ "I‘I‘if‘[}‘“tt (comme II M tenez pas assez de succes) ; référez-vous aux explications des pourrit affe ll I iz odmets
icres: : ; > par exe ). Dans ce cas, le pe age échoue ' : stance qui a le plus ¢ CLy L
i en travers de histoire, laissez tomber les régles et raconrez rurgte par exemple). Dans e @5, It parsonnage cchoue, rout tests plus loin. SORSABEE S T : - e e
Phistoira simplement. Pour plus de déails sur le fait de se défausser, que de ce modificateur. S'il s tion o it
voir p. 94. Manya effectue un Test d'Infiltration + Ag.:fu(pm}r_\r Eit= vous sentez que d'autres modificateurs pourrai =
: ‘o " Y herd'ur one Star qui la cherche, en langant b omentez-lede 1 ou 2 en vous fant =
LES uEs Les personnages qui se défaussent n'utilisent que l'ateribur cher d'un “'ﬁf‘"”;d" ::" ,r ”‘;__{;{ ‘{:}) q 115 45e5 § ez sSappliquer, augmentes lede 1o ( b %
A 2 5 i % PP * des ar B, L I, Ly 25 % ) EED — LE) ey, . . sl A 5 TIMCTLre s gerer
associe pour constituer leur réserve de dés. De plus, ils subis- *;’“’ "';"””[‘ acsae 0 a"“‘l b y Manyi a obtens vorre intuition. L VIAIT:VOLL _'””\]‘_”' o= Ll_ ]
. (s Y - P . ificate ‘serve de dés de - Aeux: > COMPIENT COMMIE QLS SUCCES, AONC IVidNYd ¢ miner rapidement le modificateur d appliquer, au licu £
Shadawrun utilise des dés i six faces pour résoudre des resgs~ S€NT UN modificateur de réserve de dés de -1 5 Ak i i 1 . ; 3 ;
; a . st s li . o < Sucees & Sont rest. de ]-.,._-m_iu 1 compte tous les éléments qui =
et autres .iill.k'lblrn le;m moins a c:umrc.lh. L:-n joucur urilisera Fei essaie maintenant de suivre un membre des Triades, Sownmicllkment féction m
souvent jusqua une douzaine de dés i la fois, Il serait donc sensant ave celiii-¢i air io conduire 3 et T TP RS SIS 2k -
. -ci pourn meuire & son chef L
g f! e : : 1 e b : ] :_. i pe r:.ff_:":. e .f f :’n’ Achmr da’ ’“cnns Pir exeriol wmettons que vous ™
= judicicux d en avoir un paquet sous la main, competence Filature est utilisée pour suivve quelgu'un ar Cxcmpic, adme .I‘- : Intuiti —t
1 ¢ c: : g A > 5 = oy L . ’ oree w4+ lntuition -
- sans se faire remarquer, mais Fei ne posséde pas cette Si le meneur de jeu le permet, un personnage peut ¢chan personnage etectue un test de Perception { Hl :
i LES TESTS compétence. Le meneur de jeu lui permet de se daﬁms.«’r ver 4 dés de sa réserve de dés contre 1 succes automartique. pour remarquer un indice laissd ti-”_‘ une prece I
o ; 3 ; v, =) ; 3 e ot i . . ; b wlific rsd st e .
=2 sur lattribut associé de Filature, htuition. Fei a une In- Les meneurs de jeu ne devraient autoriser cet LLI\.’I_!II‘_L.'I. que tor que de eren les modihic du ll] . :
E Shadmwrun est un jeu plein d'aventures, de dangers et de tuttion de 3, il lance done 2 dés (Intuition 3 moins un lorsque le personnage a une réserve de dés particulierement Perception, le que e facte us inHuc :
(= risques, et les personnages finissent généralement en plein de- modificateur de défawsse de 1). importante (er a donc peu de chances d échouer) ou lorsque est que la picee est sombre et applique en conséquen
dans. Clest vous qui décidez comment vorre personnage réagir la situation ne comporte aucun danger ni tension. § il y a une ce wn modiBeateur de -3. Si d"autres: modificateurs :
= a une sitwarion donnée. Les conséquences de ce choix sonr dé- chance pour le personnage subisse Ic;; conséquences “C:a-“if‘ peuvent s appliquer (| :
E terminées ¢n effectuant un test — un jet de dés, plus ou moins I_ES HHDIHEATEURS ﬂE RESERVE DE DES d'un échec au test, alors le meneur de jeu doit lui dc:{mm L.r‘l L est en partic dissimuld :
réussi, qui permer d'établir la réussite ou 'échec d'une action. | les de Shad, ' | 3 lif faire le test plutdr que dacheter des succes, Acheter des t'U%Lt.[:h personn; it ce qu s le mencur de
3 A 3 s regles de Sh, o rent appel 2 difi- . : . ez nas dé e : partie de : : : 2
Les situations pour lesquelles le mencur de jeu vous demandera e Ieg ,‘; s aday T” font ““";“d“li ‘lU cld ““([“”‘ : - ¢'est tout ou rien : vous ne pouvez pas dépenser une partie n]c jeu peut pousser le modificateur jusqu -4 ou -5 en
' N A ¥ ate 1) s : a la réserve de dé: v P i = . . : y ‘ e offer . . > . .
| d'effectuer un test sont nombreuses, qu'il s'agisse de déjouer un (‘;[.lfm positt ou mg:‘,ml' - ]l“l“i“ ety d““ et Sc8 o : votre réserve de dés pour acheter des succés puis effectuer le faisant une estimation rapide de la sitation, au lieu
N ’ .. - . incateurs peuve . o 55 > > facteurs s - b 2 .
a systéme d'alarme, de faire feu sur un assassin ou de persuader S "] I ‘:’}.‘“" r"r_” e “;i TESUIES o ‘I’ g R:il'?‘ Sl rest avec le reste. de passer en revue tous les modificateurs,
i Ly r ]{1 . .' Lll .'I o 8 1 H - - .l - .;. -, . - . by - -
un agent de la sécurité que la présence de votre personnage en o g ectent faction du personnage o IGCIICITEHE N e b iy yechorchie dion-indice: T
ox ik est [erttime: 1 ervedir ehin Foms ettt e \ i s'applique au nombre de dés urilisés dans la réserve de dés, Si Elijah fouille une piéce a la recherche 4 1 .
ces lieux est légitime. Le meneur de jeu n'exigera pas du joueu . o Ea . - J : j - i bore aigrbit e
Mt | 1 g e plus d'un modificateur de dés s applique, additionnez les mo- une bonne compétence Perceprion et un bon ¢
J un test s Paction cst quelque chose que le personnage est censé difi is aj lesal de d i iti elgues modificateurs en sa faveur (bon
. i ;T . : dificateurs § g rez-les a la réserve de dé ety avec quelgu L 4
savoir faire sans difficulté. Par exemple, si un personnage prend thcateurs puis ajoutez-les a la réserve de dés. m;”.”" " } 4 . ’: vl cherche. eic.). il obtient une ré- H ﬂl.ml '“II"I l“l.lllll“ Il .l l ===
2 7 : - 1 i i . + = ' e . Sam ce gu 1L cherene, erd.j, 2 L
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Remarque : les personnages peuvent dépenser de la Chan-
ce pour annuler une complication (voir p. 67).

Pistons effectue un test d’Escalade afin de passer un grilla-
ge barbelé. En lancant 5 dés, elle obtient 1, 1, 1, 5, 6.
Bien que le test soir une réussite avec 2 succés, elle ren-
contre également une complication puisquelle a obtenu
trois 1. Le meneur de jen décide qu'elle a bien passé les
barbelés, mais qu'elle glissé en descendant et déchiré le sac
quelle portair, répandant tout son contenu par terre,

Echecs critiques

Si un personnage obtient une complication et aucun succes,
alors il a provoqué un échec critique. Les échecs critiques sont
bien pires que des complications ordinaires : ils peuvent provo-
quer d'importants dommages voire mettre en danger la vie du
personnage. Le meneur de jeu décide de la nature de la compli-
cation en fonction de I'effet dramatique. Peut-étre que I'arme i
feu du personnage s'est enrayée ou qu'il a touché un camarade
avec un tir ami, ou que son sort s est retourné contre lui, ou qu'il
a accidentellement déclenché une alarme,

Rf:m:\rquc H ]t’S pt'l'Sl)I'll'l‘:lgCS peu-
vent dépenser de la Chance pour chan-

Pour effectuer un Test de Réussite, un personnage lance sa
réserve de dés er compre le nombre de succes, comme indiqué
plus haurt.

Les succes donnent une mesure du degré d’accomplisse-
ment d'un test. Afin qu'un Test de Réussite soit réellement
réussi, vous devez égaler ou (|épaﬁscr avec vos succes un seuil
déterminé par le meneur de jeu. Plus ce seuil est élevé, plus
l'action est difficile. Le seuil standard esc de 1 (donc il suf-
fit d'un succés pour réussir), bien que certains tests puissent
avoir un seuil allant jusqu'a 4. La Table de Difficulté liste une
échelle de niveaux de difficulté et les seuils correspondants.
Dans certains cas, un modificateur de seuil peur sappliquer
a une action, ¢levant ou abaissant le seuil du nombre indiqué.

Plus le personnage obrient de succés excédentaires (plus
il y a de succés au-deli du seuil), plus la tiche a été accomplie
avec classe et subrilité, Donc un personnage qui obtient 4 suc-
ces 4 un test avec un seuil de 2 a 2 succés excédentaires.

Le meneur de jeu n'est pas tenu de (et ne devrait pas) dire

au joueur quel est le seuil d'un test
avant que les dés ne soient jetés,

ger un échec critique en complication
ordinaire non catastrophique (voir p.
67. NB : le personnage échoue néan-

moins).
; Difficuleé
Si Pistons navait obtenu ancun succés :
dans lexemple précédent, nobtenant Facile
aucun 5 ni aucun 6, alors les choses Moyenne

aurdaient €té pires. Non seulement Difficile
Pistons naurait pas réussi & escalader
le grillage, mais son équipement sy
serait ﬂt'[m{'j)f‘. jﬂ !)tﬂq!{ﬂ'”: en ;}ﬂl{f

Extréme

TABLE DE DIFFICULTE

sauf si le personnage est en mesure
d’évaluer avec précision la difficulté
d’une action donnée.

Si le seuil est supérieur a la ré-

Seuil serve de dés du personnage, alors il
1 n'y a aucune chance que le person-
5 nage puisse réussir & moins qu'il ne
. dépense de la Chance (voir p. 67).
Y Leila veur manauvrer son hors-
4

bord entre dewx navives plus gros puis
ﬁfﬂ'ﬁ‘d’ff N f‘f)‘ffgt’ Serré p(”{r Entrer

dans | incapacité de descendre sans
aide... en esperant que la main pro-
videntielle arrive avant la sécurité.

LA REGLE DES SIX

La Reégle des Six ne s'applique qu'aux tests effectués avec
des dés de Chance (voir p. 67). Lorsque de la Chance est dé-
pensée pour un test, tous les dés qui donnent un 6 comprent
comme des succes puis sont relancés. Ainsi les dés lancés avec
de la Chance peuvent potenticllement donner plus d'un suc-
cés (puisque vous relancez les 6).

Jimmy No a vraiment besoin de bluffer un garde, alors il
ajoute des dés de Chance & son Test d Escroguerie. Il lance
son Escroquerie de 2 + Charisme 4 + Chance 4 : une re-
SErve (fg (j’;‘f',‘ (f(' 10. ” (Ji).!'ft’ﬂf I, .?. 2, ?. _3, 3. 4{ S. 6 et 6.
Cela fair 3 suceés, mais comme il a utilisé de la Chance,
la Régle des 6 sapplique et il doit relancer les dewx 6. 11
obtient un 3 et un 6, solt un nowveau succes et relance
encore ce 6 et obtient un 3, soit un total de 5 suceés.

LES DIFFERENTS TYPES DE TESTS

Tour ce que vous avez appris jusque-13 3 propos des tests
reste valable pour tous les tests que vous aurez 3 effectuer dans
Shadpwrun. 1| existe toutefois trois types de tests différents ; les
Tests de réussite, les Tests opposés et les Tests étendus.

LES TESTS DE RELISSITE

Un Test de réussite est le test standard pour voir si un per-
sonnage peut accomplir une tiche donnée et avec quel degré
de réussite il I'accomplit. Utilisez le Test de réussite lorsque
le personnage teste une compérence ou une apritude en vue
d'un effer immédiat et qu'il n'est pas directement opposé A une
personne ou force.

SHADOWRLUN. Quatrieme, edition

dans un canal étroit. Le meneur de

Jeu décide que ce sera bien plus dif-
ficile quun test ordinaire de Véhicules aquatiques et anugmente le
seuil @ 3. Leila q une Réaction de 4 et une compétence de Véhicules
aguatiques de 2. Leila lance les dés er obrient 2 suecés, mais ce n'est
pas suffisant pour atteindre le seuil dont elle échoue.

Notation

La notation standard pour un Test de réussire 3 Shadotwrun
urilise la compérence impliquée dans le test plus I'ateribut as-
socié de cetre compérence, suivi par le nombre correspondant
au seuil, entre parenthéses. Par exemple, un Test de Réussite
utilisant la compérence Infiltration avec un seuil de 3 s'écrit
ainsi : « Test d'Infiltration + Agilité (3) ».

Si aucun seuil n'est indiqué, alors le seuil du test est 1.
Donc un seul succés est nécessaire pour réussir un Test d'In-
filtrarion + Agilité.

Si un Test de réussite d'attribur est demandé, utilisez 'at-
tribur 4 la place de la compétence : « Test d'Agilité + Consti-
[unon »,

LES TESTS OPPOSES

Un Test opposé intervient quand deux personnages sont
en conflit direct. Dans ce cas, la chance de réussite dépend
moins de la situation que de 'adversaire. Lorsquiils effectuent
un Test opposé, les deux personnages lancent leurs réserves de
dés et comparent le nombre de succés qu'ils obtiennent. Le
personnage générant le plus grand nombre de succeés arreint
son but,

En cas d'égalicé, 'action aboutir généralement A une im-
passe et les personnages doivent choisir entre continuer et re-
faire un test ou abandonner. Si le meneur de jeu a besoin ou
souhaite un résultat sur une égalité, alors accordez I'avantage
au défenseur.
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Max maintient une porte fermée tandis qu'un garde de
sécurité tente de L'enfoncer. Le rest na ancune compérence
appropriée, alors le meneur de jeu demande un Test Op-
posé de Force + Constitution. Max lance 8 dés (FOR 4 +
CON 4) et obtient un I, 2, 2, 4, 5, 5, 6, 6 : 4 succés ! Le
garde lance 9 dés (FOR 5 + CON 4) et obtient 1, 2, 3,
3. 3,4, 5,5, 6 : seulement 3 succes ! Miraculeusement,
Max parvient & maintenir la porte fermée pendant que
son équipe senfuit,

Les modificateurs aux Tests opposés

Les modificateurs de situarion qui affectent les deux camps
d’un Test opposé de la méme fagon sonr appliqués aux deux
réserves de dés. Les modificareurs de situation qui donnent un
avantage & un personnage sur un autre dans un Test opposé ne
sont appliqués qu'a celui qui prend linitiative de 'action, sauf
mention contraire.

Remarque : on ne donne jamais de seuil aux Tests oppo-
sés.

Lyran essaie d'esquiver un gang de rue local qui veut

Lagresser en le baratinant, ce qui est géré par un Test op-

posé. Aucune des personnes impliquées n'est a jeun (ils sor-

tent tous de la méme fére), donc les deux groupes subissent

un modificateur de véserve de dés de - 1. Le gang est hostile

& Lyran, toutefois, donc Lyran subit un modificateur de

-3 pour effectuer son Tést opposé.

Les Tests opposés contre un groupe

Cerraines situations opposent un personnage 3 un groupe
entier d'adversaires, comme un runner essayant de déjouer
la vigilance d'un groupe de gardes. Dans cette situation, ne
lancez les dés qu'une fois pour tout le groupe, en utilisant la
réserve de dés la plus élevé du groupe, mais en ajoutant 1 dé
pour chaque personne supplémentaire dans le groupe (maxi-
mum +3),

La tentative de Lyran pour discuter avec le gang a échoué,
i les @ done distrait suffisamment longtemps pour courir
dans une ruelle et essaie maintenant de se cacher dans une
benne a ordure. Le gang essaie de le trouver, action gérée
comme un Test opposé entre la compétence Infiltration de
Lyran et la Perception du gang. Le meneur de jeu utilise
la plus granee réserve de dés de Perception + Intuition
parmi le gang (un score de 6), plus un dé par membre du
gang supplémentaire impliqué dans la recherche. Comme
lensemble des 4 membres du gang participe i la recher-
che, cela signifie qu'ils obtiennent un +3 a leur test.
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Notation des Tests opposés

Lorsqu'on fait un Test oppose dans Shadowrun, on uti-
lise Ia compérence + atrribut demandés pour les deux parries :
« Test oppos¢ d'Athlétisme + Foree
breux Tests opposés font appel i deux compérences différentes

v, Cependant, de nom-

qu'on oppose I'une & l'autre, Par exemple, si un personnage
essaie de rromper la surveillance d'un garde, le meneur de jeu
demandera un « Test opposé entre 'Infiltration + Agilité du
personnage ct la |':;|'L‘t'pliun + Intuition du garde »,

Si le Test opposé concerne des attributs, utilisez Nattribut
i la place de la compérence @ « Test opposé d'Agilité + Cons-
£
titution ».

LES TESTS ETENDUS

Un Test érendu représente une série de tests qu'un per-
sonnage accomplir sur la durée, comme un mécanicien qui
répare un véhicule, un hacker qui programme un logiciel, ou
un érudic qui essaie de traduire un ouvrage en langue étran-
gére. Lorsqu'un Test étendu est demandé, le joucur effectue
|)|u~u urs tests et accumule les succés jusqua ce qu'il en ait
assez pour ¢galer ou surpasser le seuil,

Pluror qu'accomplir une viche énorme (comme de tra-
vailler sur la réparation d'une voiture endommagée) en un
seul Test érendu, le meneur de jeu peur, i la place, la diviser en
objectifs et en sous-tiches spécifiques (vérification, réparation
du moreur, changemenrt des pneus, upgrade de I'ordinateur
de bord, rebouchage des trous laissés par les balles) qui seront
Berees .\c]!ﬂrcmcm.

Bien qu'il semble que le temps puisse jouer en faveur des
personnages concernant la réussite d'un Test éendu, ce n'est
pas toujours le cas. Le personnage peur avoir un remps limicé
pour accomplir la tiche et peut manquer de temps pour finir
le boulot. Le meneur de jeu peut également limiter le nombre
de jets en supposant que si le personnage ne peut pas y arri-
ver avec un minimum d'effor, il n'a tour simplement pas les
compétences pour y arriver. Une bonne limite est d'autoriser
un nombre maximum de jets égal i la réserve de dés du per-
sonnage (donc un personnage langant 6 dés a droit a 6 tenrari-
ves pour finir). Un personnage peur également échouer sur un
Test érendu en obtenant une complication (voir ci-dessous).

Intervalle

Lintervalle d'un Test érendu est le temps de travail néces-
saire a un personnage pour effectuer un test. Linrervalle varie
en foncrion de la tiche particuliére en cours. Pour simplifier
les choses, on utilise habituellement des intervalles de 1 Tour
de combar, 1 minute, 1 heure, 1 jour, 1 semaine ou 1 mois.

Le mécane de Tony, Slick, dirige un garage clandestin a
ses heures perdues, vépavant pour des amis des véhicules
pas trop légaux. Il est en train de travailler sur la répara-
tion d une voiture appartenant a wn caid local qui la veut
a la premiére heure le lendemain matin, cest a dire dans
12 heures grand maximum. La voiture est plutér amo-
chee, done Jérémie, le meneur de jen, décide quiil sagit
d'un Test étendu de Mécanique, avec un seuil de 15 et un
intervalle de temps de 1 hewre. Ce qui signifie que Tony a
droft i 12 tests pour accu muler 15 succeés.
Aprés 1 heure de travail, Tony effectre un test avec sa ré-
e rn de dés de 7 (Mécanique 4 + lr;g;qne 3) et obtient 1.
2,4, 5, 5, 5, 6, soit un total de 4 succes au pre nurr rest,
Ipre' ? hewres, il lance les dés a mouveau : 1, 1, 2, 4, 5,
3, 3 (3 autres succés). En senlement 2 heures, Hfr;i‘ a déia
Jair la moitié du boulor ! -

Notation des Tests étendus

Lorsqu'un Test étendu est demandé, on note la compétence
utilisée plus I"ateribue associé et on les fait suivre du seuil puis
de intervalle de temps entre parenthéses. Donc un Test éren-
du avec un seuil de 5 et un intervalle de temps de 1 heure est
noté : Test érendu de Natation + Force (5, 1 heure).
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DIFFICULTES DES TESTS ETENDUS

Pour simule 1'.||‘i\l\'|!.~\'r11 un |

|\'I'I':l|l \_|'|nl
un intervalle et une difficulté appropriée

Durée de la tiche Intervale

Irés I'.Ii‘ii.iL I Tour de combat
Rapide | minuee
Courte 1O munutes
Moyenne 30 minutes
[1:-|Il (% ] |:-.
longue | jour

Xiremement lon | semaine

Pharaonigu

Difhculeé de la tache
I L 5t\
Moyenne

Dith

(I

Interruptions

Sauf mention contraire, les personnages accomplissant des
Tests érendus peuvent faire des pauses dans leur travail pour sy
remettre plus tard sans souffrir d’aucune pénalité. Le meneur
de jeu doit tenir compre du temps cumulé par le personnage
sur la tache en question, demandant un test chaque fois que la
durée passée au travail 4 atteint un intervalle de temps.

Dans certains cas, le meneur de jeu peur décider que cer-
taines taches doivent étre recommencées depuis le débur dés
qu'elles sont interrompues ; parce que le personnage n'a aucun
moyen de « sauvegarder » son travail — comme par exemple
quand il essaie de retrouver son chemin dans un labyrinthe.

Tests étendus accélérés

Dans certaines situations, vous voudrez éviter de jeter
des tonnes de dés pour vous concentrer sur ['histoire. Dans
ce cas, plutdér que de demander sans cesse & un personnage
de lancer les dés pour résoudre un Test étendu, vous pouvez
lancer secrétement les dés une fois pour le personnage et noter
le nombre de succés obtenus, Divisez le seuil par ces succés
pour déterminer le nombre moyen de tests qu'il aurait fallu
au personnage pour atteindre ce seuil. Multipliez ce nombre
par I'intervalle de remps et vous obtenez ainsi rapidement le
temps -.]Lfi] faudra au personnage pour mener la tiche & son
terme. Vous pouvez maintenant vous concentrer sur le jeu,
en sachant exactement dans combien de wemps le personnage
aura rerminé sa tiche.

Clockwork essaie de véparer le prototype de commiink
dont son groupe a récemment soulagé Ares. Le meneur de
Jjeu fixe le seuil et l'intervalle powr le Test étendu & 10 er
30 minutes. Clockwork obtient 2 succes sur son premier
Jet. Plutor que de demander des jess répétés, le meneur de
Jeu détermine simplement que'il lui fasdra 5 rests (seuil
de 10/2 succés) pour réparer le prOtorype, pour umn temps
total de réparation de 2h30 (1/2 hetre x5 tests),
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Tests étendus et complications

5i un personnage obtient une u-mpiimtitm pmd.ml un
[est eétendu, la tache n'est pas avortée, mais le personnage subit
une interruprion quelconque (ourils cassés, piéces manquan-
tes, distraction due a un insecre dérangeant, par c:(cmplcl. Le
meneur de jeu peut aussi fancer 16 et soustraire le résultat
des succes obrenus jusque 14 ; si cela réduit 2 0 les succés accu-
mulés, le rest échoue.

Si le personnage obrient un échec critique, par contre, la
tache est immédiatemenr avortée : le personnage a échoué e
doit tour recommencer & zéro, Cet échec n'a pas besoin d'érre
dramartique, dangereux, ou catastrophique, sauf si vous trou-
vez que ce serait intéressant pour |'histoire.

Bacler le boulot

Dans certains cas, le temps est un luxe que le personnage
ne peut pas se permettre — il a besoin de faire vite — voire pire.
Dans ce cas, le personnage peut bacler le boulor er diminuer
I'intervalle de remps de moitié. Bacler le boulot signifie aussi
quil y a plus de chances que des erreurs surviennent. Une
complicarion intervient si la moitié des dés ou plus sont des
I ou des 2. On peut finir plus vite, mais il y a peu de chance
quon fasse aussi bien que si on avait le temps.

TESTS DE TRAVAIL EN EQUIPE

Parfois les personnages peuvent décider de rravailler en
équipe sur une tiche, que ce soit pour maintenir une porte
fermée face & une |‘.Ildl.ll..!llll'!: déchainée ou pour réparer une
voiture, Pour dérerminer la réussite de l'action, choisissez un
personmage comme personnage prllulpd de l‘u..[lnr! Chacun
des personnages secondaires effectuent le test approprié ; cha-
que succes obtenu ajoure +1 dé & la réserve de dés du person-
nage principal. Le personnage principal effectue alors le test, et
ses résultats déterminent la réussite de 1'action.

Si un des personnages assistants obtient un échec critique,
augmentez le seuil du test de 1 (3 pour les Tests érendus).

REESSAYER

Le simple fair d'échouer & un test ne signific pas que le
personnage perd toute chance de réussir. Un personnage peut
réessayer d'accomplir une rache qu'il avair échouée aupara-
vant, mais chaque nouvelle rentative subit un modihcateur
de réserve de dés de -2, Un magicien qui a échoué 2 fois a
I'invocation d'un esprit, par exemple, peur réessayer avec un
modificareur de -4

Si le personnage prend le temps de se reposer suffisam-
ment longtemps (de 5 minutes 3 1 heure, 4 la discréton du
meneur de jeu), le modificateur négarif ne s'applique plus et le
personnage repart 3 zéro.

REUSSITE CRITIOUE

Chaque fois que le personnage obtient 4 succeés excédentai-
res ou plus sur un test (4 succés de plus que ce qui est nécessaire
pour bartre le seuil ou I'adversaire), il a obtenu une réussite criti-
que, Une réussite critique signifie que le personnage a accompli
la tiche avec une telle perfection et une telle grice que le me-
neur de jeu devrait lui permertre d'ajouter n'importe quel détail
Hamboyant de son choix en la décrivant. Si le meneur de jeu le
souhaite, il peut également récompenser une réussite critique
par 1 point de Chance (voir Chance, p. 67), méme si cela ne
devrait étre accordé que lorsqu'une réussite critique était impro-
bable{cela ne devrait pas servir @ récompenser un personnage
trés compétent accomplissant une tiche facile).

Jores fuit i toute blinde un gang de motards qui canarde sa
moto. I parvient a-se débarrasser des gangers et, avant que
son moteur ne liche, trouve un coin ou se planquer. Avec

de chance, il awra suffisamment de remps pour pro-

eéder & une petite réparation afin de remettre sa moto sur

——— = =

e ene ~ g i

~_—

- - P - « e B

:iu‘h',,.;;;,;T;LT.E‘,_

—
- ._4-—....__...

ses rones. Le meneur de jen dit au joueur de Jones gu'il anra
besain de réussir un test de réparation avec un seuil de 3. Le
jouenr jette 8 dés et obrient 7 suceds, une réussite critigue !
.:'\'m: .-r'-ufr'a'h’ru! : ,"rr.r::'.~ remet £en Hmrr'hr L moto en un n’nrp.‘
record, mais il se tive de lit .Jt'rmr quee les gangers naient pu
_,r‘:.'.rrr r.‘":r AE-tour ponr se mettre a sa recherche.

LE TEMPS

Dans la plupart des situations de Shadowrun, le emps n'a
pas hesoin d'érre décompré avec précision, a partir du moment
ol1 le meneur de jeu er les joueurs maintiennent un minimum
de cohérence et respectent un ordre logique dans le déroulement
des différents événements, S'il s'avere parfois nécessaire d'érre
plus précis (par exemple, si les runners doivent diner avec un
parrain de la Mafia qui déreste attendre), il est souvent préféra-
ble de gérer 'aspect temporel de maniére souple et abstraire.

LES TOURS DE COMBAT

Dans certaines situations, telles que le combat ou les sce-
nes de poursuire, le remps devienr une notion cruciale. Dans
ces cas précis, les actions de Shadowrun se découpent en tours
de jeu. Chaque personnage agit selon un certain ordre, le plus
rapide en premier, ¢n fonction de son score d'Initiative. Les
personnages agissent lors d'une séquence de jeu ;1])[:'(-}{'.(: Tour
de combat qui dure environ 3 secondes (voir La séquence du
Tour de combar, p. 132). Le moment ol un personnage peut
agir est appelé Phase d’action.

Les Passes d'Initiative

Certains personnages peuvent uriliser la magie ou des im-
plants qui leur permerttent d'agir plus d'une fois au cours d'un
Tour de Combat. Lorsque cela arrive, le Tour de Combar est
divis¢ en Passes d’Initiative. Chacun agit durant la premiere
Passe d'Initiative (dans l'ordre de son Score d'Initiative), puis
les personnages qui ont 2 actions agissent 4 nouveau lors d'une
deuxiéme Passe d’Initiative, les personnages avec 3 actions ac-
complissent leur rroisieme action durant la rroisieme Passe
d'Initiative et ainsi de suite.

LES ACTIONS

Au sein d'une Phase d'action, un personnage peut mener
a bien un certain nombre d’actions, en fonction de leur com-
plexité. Lors de chaque Phase d'action, un personnage peut
accomplir une Action complexe OU deux Actions simples
(voir p. 136 a 138 pour une liste compléte des actions et des
carégories mrrcspundnntcx}.

Les Actions automatiques

En plus des Actions complexes ou simples, un personnage
peut accomplir une Action automatique pour chaque Passe
d'Initiative dans laquelle il dispose d'une Phase d'action. Cette
Action auromarique ne peur érre utilisée que lors de la Phase
d’action du personnage ou & un moment quelconque, plus
tard, dans cette Passe d'Initiative. Les Actions automariques
sont déraillées p.

Les actions retardées

Lorsque arrive la Phase d’action d'un personnage, le joueur
peut déclarer qu'il retarde son acuon jusqu'a une Phase d'ac-
tion ultérieure (remarque : il n'est pas nécessaire de préciser
quelle Phase d'action). Pendant que le personnage artend, il
peut utiliser des Actions automariques normalement. Lorsque
quelque chose se produit et que le personnage veut y réagir, il
peut intervenir et utiliser son action normalement. Les actions
retardées peuvent étre reportées d la Passe d'Initiarive suivante
{ou méme au Tour de combat suivant), mais le personnage perd
toute action & laquelle il aurait eu droit au cours de cette passe,
en échange de l'action retardée qu'il utilise  la place.
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DES CHIFFRES ET
DES SHADOWRLNS

Techniquement patlant, le meilleur moyen de définir un
personnage est sa fiche de personnage. Elle contient toutes les
informations et tous les ¢léments qui le caractérisent. Cerre
section vous présente les diverses composantes qui définissent
un P(.'l'.‘il.)nnﬂgt‘

LE PRINCIPE

Un personnage de Shadowrun ressemble beaucoup au
héros d'un roman ou d'un film, A cerre différence prés que
le joueur exerce un contrdle total sur ses acrions. Défini par
une série d'artriburs et de compérences, il a la personnalité
que le joueur veur bien lui donner. Sans cette personnalité,
il ne serait qu'une coquille vide, une suite de chiffres sur du
papier. Ce n'est que grice & l'interprétation du joueur que le
personnage prend vie, avec plus ou moins de panache selon
I'intensité qu'y met le joueur.

LE METATYPE

Les personnages de Shadowrun appartiennent 4 'une des
cinq sous-catégories d'Homo sapiens : 'humain prédominant
(Homo sapiens sapiens), Velfe (Homo sapiens nobilis), le nain
(Homo sapiens pumilionis), l'ork (Homo sapiens robustus) ou le
woll (Homo sapiens ingentis), On désigne les non-humains sous
le terme de métahumains, tandis que les cing sous-catégories
dans leur ensemble (humains compris) sont englobées sous le
terme de métahumanité. Comme décrit dans la section La mé-
tahumanité, p. 65, ce sont wus des éues humains, du moins
d’aprés les généticiens. Les racistes, eux, ont un point de vue
différent.

En cc début des années 2070, les humains sont toujours
la race la plus répandue de la planéte. Les autres races ont une
représentation A peu pres équivalente, mais sont disséminées de
maniére non uniforme sur le globe. Dans cerraines régions, les
humains constituent une petite minorité, mais il s'agit générale-
ment dendroits ol les méahumains se sont rassemblés pour des
raisons de sécurité, de protection et d'isolement.

Les humains sont les personnages de base, En rant que per-
sonnages, leur seul bonus de caractéristique se trouve dans I'at-
tribut Chance (voir p. 67).

Les nains sont plus solides (Constitution légérement supé-
rieure), plus forts (Force supérieure) et plus obstinés (Volonté
supéricure) que les humains, mais ils sont également plus longs
a la dérente (Réaction inférieure). lls possédent une vision
thermographique, qui leur permet de percevoir les radiations
d'énergic infrarouge (la chaleur) en plus du spectre normal de la
lumiére (le tour, simultanément). Leur vitesse de déplacement
est inféricure a celle des autres mératypes, mais ils sont plus résis-
tants aux maladies. Et, effectivement, ils sont petits.

Les elfes sont plus agiles (Agiliré suﬁéricure} et plus charis-
matiques (Charisme supérieur) que les humains. Ils sont égale-
ment dotés d'une vision nocturne, qui leur permer de voir dans
une obscurité presque rorale.

Les orks sont bien plus massifs (Constitution nettement su-
périeure), plus forts (Force supérieure), moins charismatiques
(Charisme inférieur) et ont un esprit moins affiiré (Logique in-
férieure) que celui des humains. Ils ont aussi une trés bonne
vision nocturne.

Les wrolls sont énormes et monstrueux. lls sont largement
plus massifs (Constitution trés nettement supérieure), moins
agiles (Agilité inférieure), beaucoup plus fores (Force supérieu-
re}, moins charismariques (Charisme inférieur), moins observa-
teurs (Intuition inférieure) et moins alerte (Logique inférieure)
que les humains. Ils possedent une vision thermographique et
sont dotés non seulement de trés longs bras qui leur conférent
un avantage dans les combats au corps i corps, mais aussi d'une
peau dure et épaisse, percée d'excroissances osseuses, qui les pro-
tege contre les dommages.

- V.
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Un joueur n'a pas a payer de supplément pour créer un
personnage humain. Les joueurs qui souhaitent jouer un mé-
tahumain (nain, elfe, ork ou rroll) doivent payer pour obrenir
ce privilege.

LES ATTRIBUTS

Dans Shadowrun, il existe douze attriburs, bien que cha-
que personnage n'en ait que 10 et parfois 11. [l y a 4 atribues
physiques, 4 atcributs mentaux et 5 attribues spéciaux. Sur les
5 attributs spéciaux, la plupart des personnages n'en auront
que 3 tandis que certains (les magiciens, adeptes, adepres mys-
tiques et technomanciens) en auront 4, mais personne ne peut
avoir les 5 4 la fois.

Les atributs sont normalement utilisés en les addition-
nant aux compétences lors des tests, bien que certains tests ne
soient cffectués qu'avec un ou deux attributs (voir Utiliser les
attributs, p. 129).

Les artributs d'un personnage — Constitution, Agilité,
Réaction, Force, Charisme, Intuition, Logique et Volonté
— constituent le « matériau brut », la base de rout individu :
son corps, ce qu'il en a fait, les caractéristiques qui le rendent
unique. Les attributs peuvent étre améliorés durant la vie du
personnage et sont donc plus que de simples prédispositions
génétiques.

Attributs physiques

LAgilité représente les réflexes moreurs, la dextérité ma-
nuelle, la souplesse, I'équilibre et la coordination. Un person-
nage qui a une Agilité faible a peut-étre un probléme d'oreille
interne, une jambe plus courre que I'autre, ou est tour simple-
ment empoté, Les indices élevés d'Agilité peuvent se trouver
chez des personnages qui sonr athlétiques « de nature »,

La Constitution dérermine la résistance d’un personnage
face aux facreurs externes. Cet attribur représente 'endurance
et la capacité cardio-vasculaire du personnage, son systéme
immunitaire, ses facultés de cicatrisation et de guérison, 'apti-
tude que posséde son corps i s'ajuster au bioware, sa tolérance
a l'alcool er aux drogues, et aussi, d'une certaine maniére,
sa structure musculaire et osseuse, ainsi que son poids. Une
Constitution faible peur signifier qu'un personnage est maigre,
chérif, ou qu'il a de mauvaises habitudes alimentaires ou sani-
waires. Un personnage sortant d'une grave maladie ou d'une
grosse opération de cyberchirurgie peut aussi étre affligé d'une
faible Constirurion. Une Constitution élevée, au contraire, si-
gnifie que le personnage est bien alimenté, solide comme un
roc, possede des os résistants et un systéme immunitaire fiable,
La Constitution n'est pas nécessairement proportionnelle A la
taille physique : un personnage gros ou obése a probablement
une faible Constitution, mais un petit personnage qui est fili-
forme et athlétique peut avoir une Constitution élevée.

La Réaction d'un personnage représente, tout simple-
ment, ses réflexes physiques : la vitesse A laquelle il peut réagir
sous la pression des événements et comment il peut éviter les
projectiles er les coups qui vont de pair avec les shadowruns.
Un personnage doté d'un indice élevé de Réaction a plus de
chances de dominer une situation ct sera en meilleure posture
pour réagir face au danger. tandis qu'un personnage avec une
faible Réaction sera  la traine,

La Force couvre tour ce qu'un personnage est capable de
faire en faisant appel i ses muscles, capacité & soulever et cour-
se de vitesse compris. Elle dépend en grande partie de la taille
et du mératype. Si votre personnage est une jeune humaine de
1,55 m pour 50 kg, il est peu probable qu'elle bénéficie d'une
Force non augmentée de 6. D'un autre coté, les nains possé-
dent une densité musculaire qui rivalise avec celle des repriles.
Les personnages ayant une Foree faible sont vraisemblablement
petits, maigres, malingres, ou tout simplement trop occupés
pour entretenir leur corps. Un personnage doté d'une grande
Force est solide et vigoureux, sait tirer au maximum parti de
son corps, fait de l'exercice physique quotidiennement; ou est
rour simplement vachment GRAND,
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Attributs mentaux

Le Charisme est un atrribur quelque peu nébuleux et peu
évident a définir. Plus que la simple apparence physique, le
Charisme symboalise I'aura personnelle du personnage, sa con-
fiance en lui, son ego, sa facilité a déceler les attentes des gens
et 4y répondre ainsi que sa capacité A tirer le meilleur de quel-
qu'un ou A savoir ce qu'il vaur micux éviter de lui demander.
Un comportement geignard, une attitude de « moi, je » ou une
incapacité a lire le langage gestuel ou & saisir certaines subrilités
sont des exemples de ce qui peut traduire un Charisme vrai-
semblablement bas. Un persannage doté d'un fort Charisme
aime divertir les autres, excelle dans 'art de nouer des relations
d'amiti¢ et/ou de manipuler les gens, ou sait faire preuve de
répartie quel que soit son interlocureur. Un personnage qui a
un bon Charisme raconte les bonnes blagues au bon moment,
4 unec 'J.Hurf.’ SL’X}' ou 1“1[\05(‘ Il.' rcspcct pllf son ('xll’ém{.' pnm.‘—
rualité et son assurance.

L'Intuition couvre la « vigilance mentale », la capacité a
recevoir et a rraiter des informarions, a percevoir des mou-
vements de foule, & évaluer le danger ou I'opportunité d'une
situation. Un personnage dot¢ d'une faible Intuition est peur-
étre inattentif, analyse rarement les choses en profondeur, ou
est peut-étre simplement « lent ». Un personnage qui a une
Intuition élevée est passé maitre dans 'art de tirer le meilleur
d’une mauvaise situation, sait se retirer d’'une rencontre avant
qu'elle ne dégénere, remarque le moindre indice er travaille a
l'instinct.

La Logique représente la capacité de mémorisation et I'in-
telligence du personnage. Elle indique la vitesse d'apprentis-
sage d'un personnage, la quanrité de choses dont il peur se
rappeler er sa capacité i exécuter des plans pré-¢rablis. Un
personnage manquant de Logique est rapidement dépassé
lorsqu'il est confronté & un grand nombre de détails et a une
mauvaise mémoire, particuliérement des fairs et des chiffres.
Les personnages qui ont un indice de Logique élevé appren-
nent probablement facilement dans les livres, sont capables
d'appréhender aisément les théories de la magie et de 'infor-
matique et de fabriquer (er démonter !) machines et matériel
électronique.

La Volonté est ce qui pousse un personnage a continuer
lorsqu’il voudrait laisser tomber, ou encore ce qui lui permet
de controler ses pulsions et ses émotions, La Volonté dérermi-
ne §'il est capable ou pas de se maitriser. Un personnage affligé
d’une faible Volonté se repose sur les autres lorsque de grandes
décisions doivent érre prises, par exemple. Un personnage bé-
néficiant d'une grande Volonté a de l'assurance et & tendance a
ne jamais abandonner ni désespérer. Dans toutes les situations,
de tels personnages sont capables d'y croire jusqu’au bout, sans
douter, parce que c'est comme ¢a ! La Volonté représente aussi
le sang-froid d'un personnage sous le feu adverse, sa capacité
4 résister a l'intimidation er  la manipulation, ainsi que sa
déterminarion face i la pression.

Attributs spéciaux
La Chance d'un personnage représente ce petit quelque chose

qui peut renverser la vapeur et rattraper une mauvaise journée :
agir avec ses tripes et tout donner, faire preuve d'un moment de
créativité ou d'inspiration géniale, ou réussir la prouesse physi-
que de sa vie. La Chance est un mélange de destinée, de bon #-
ming et des faveurs accordées par les dieux. Les personnages qui
n'ont pas beaucoup de Chance ont peu d'espoir de réaliser des
prouesses inattendues dans leur vie, et encore moins de gagner 2
la loterie. Un personnage avec beaucoup de Chance, par contre,
est suivi par sa bonne éroile et posséde une capacité mystérieuse
a réussir contre toute artente. La Chance peur étre dépensée 3
certains moments-du jeu pour forcer un peu le destin en fa-
veur de votre personnage. Contrairement aux autres attributs, la
Chance fournit des points de Chance qui peuvent érre dépensés
de diverses maniéres ; unc fois urilisés, ces points ne sont rega-
gnés que lorsque certains événements surviennent dans le jeu, a
la discrétion du meneur de jeu (voir Chance, p. 67).
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L'Essence est une mesure de la puissance vitale du corps.
Elle représente la cohésion de I'organisme et sa force holis-
tique. Les éléments invasifs, comme le cyberware, réduisent
I'Essence. Un personnage porté sur 'abus de substances chi-
miques, toxiques ou qui néglige son corps peur perdre de I'Es-
sence. Les drogués de longue date et les tétes-a-puces ayant
endommagé définitivement leur systéme nerveux ont forcé-
ment perdu de I'Essence. UEssence perdue ne peut jamais étre
récupérée (sauf sila perte est due au pouvoir de créature Drain
d'essence). Lorsque I'Essence diminue, la Magie et la Réso-
nance diminuent d’autant. Tous les personnages démarrent le
jeu avec une Essence de 6,

Un atcribur dérivé, IInitiative est la somme de la Réac-
tion et de I'Intuition, plus les modificateurs supplémentaires
provenant d'accroissements de réflexes, implantés ou magi-
ques. Comme son nom l'indique, I'Initiative est utilisée pour
effectuer des Tests d'Initiative (voir p. 132), ce qui détermine
le Score d’Initiative du personnage pour un Tour de combar.
Toute amélioration de la Réaction et de I'Intuition affecte éga-
lement ['Initative.

Certains implants et sorts ou pouvoirs magiques peuvent
donner i un personnage des actions en plus pour chaque Tour
de combat. Ces actions sont notées comme des Passes d’Initia-
tive supplémentaires sur la feuille de personnage. Le nombre

maximum de Passes d'[nitiative que peut avoir un personnage
est de 4.

La Magie est une mesure de la capacité a uriliser la magie,
et de I'harmonisation du corps avec le mana qui parcourt notre
plan. Ceux qui ont des indices élevés en Magie sont capables
de maitriser de puissantes magies et manipulations du mana.
Ceux dont l'indice de Magie est faible sont plus sensibles et
plus facilement épuisés par I'usage de la magie. Ceux qui n‘ont
pas d'indice de Magie n'ont aucune capacité magique et sont
exclus des domaines magiques. Les dommages corporels im-
portants ainsi que les adjoncrions invasives comme le cybe-
rware et le bioware réduisent 'atcribur Magie. La Magie e
la Résonance sont des artributs mutuellement exclusifs. Un
personnage qui a un indice de Magie de 1 ou plus ne peut pas
posséder d'atrribur Résonance, et vice-versa.

La Résonance est I'Artribut spécial des technomanciens,
des personnages capables de manipuler la Matrice par la seule
force de la pensée (voir Les technomanciens, p. 234). La Réso-
nance est une harmonisation avec les échos et les transmis-
sions qui baignent le monde électronique, une communion
avec I'ensemble du réseau. La nature exacte de la Résonance
est encore plus controversée que la magie. Certains prétendent
que la Résonance est une forme de magie qui s'est adaptée a
la réalité virtuelle er augmentée du monde moderne, d'autres
pensent que la Résonance est une nouvelle étape dans I'évolu-
tion de la conscience métahumaine, mais personne n'est siir de
rien. La Résonance et la Magie sont des attributs mutuellement
exclusifs, Un personnage qui a un indice de Résonance de 1 ou
plus ne peur pas posséder d'atrribur Magie, et vice-versa.

Les indices d'attribut

Il faut bien prendre garde a faire la distinction entre les in-
dices d'artribut narrels (non modifiés) et ceux augmentés par
le cyberware, le bioware, les pouvoirs d'adepre et la magie. En
général, les indices augmentés sont indiqués entre parenthéses
apres l'indice naturel, de cette fagon : 4 (6).

La valeur des attributs humains varie sur une échelle de 1 2
6, 3 étant la moyenne. Les atrributs physiques et mentaux ont
un indice naturel maximum de 6, plus ou moins les modifica-
teurs raciaux, selon le méuarype (voir p. 72). La valeur maximale
augmentée d'atrribut pour chaque mératype est égale & 1,5 fois
ce nombre, arrondi & Vinférieur (voir la Table des atiribuss des
métatypes, p. 73). Clest également valable pour ['Inidative.

En cours de jeu, les joueurs peuvent dépenser du Karma
pour faire progresser les ateriburs de leur personnage (voir Pro-
gression: du personnage, p. 265). Améliorer un atribut accroit
aussi bien I'indice naturel que I'indice augmenté.
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Indice d’Essence : tous les personnages ont un attribut Es-
sence 4 6 au départ. Les implants de cyberware et de bioware
réduisent cet indice. Aucun personnage ne peut commencer
avec une Essence supérieure 3 6. Selon les régles de base de
Shadowrun, un personnage ne peut jamais avoir un indice
d'Essence de 0 ou moins. Si cela arrive, il meurt.

Les personnages qui ont un attribut Magie ou Résonance
sont sujers 3 des pénalités §'ils ont une Essence inféricure a 6.
Pour chaque point ou fraction de point d’Essence en dessous
de 6, le personnage perd 1 point entier en Magie ou Réso-
nance, ¢t le niveau maximum de cer atrribur est réduir de 1.
Lindice maximum pour la Magie est de 6 + grade d'inidarion
(voir Linitiation, p. 190) ; pour la Résonance, l'indice maxi-
mum est de 6 + grade d'immersion (voir La submersion, p.
24()).

['indice naturel maximum pour la Chance est de 6 (7 pour
les humains).

LA MAGIE

Deux rraditions sont présentées dans ces regles de base,
“']iillb IES pt.'r'.\i(lml:lgt:s P(.'Ll\"tfn( (‘g:l]t‘ml:n( L‘rt:‘r:r IUS I‘.'l.lr5< Un
personnage qui choisit la tradition chamanique est appelé cha-
man (voir p. 170). Les chamans tirent leurs pouvoirs magiques
du lien qui unit le monde extérieur de la nature i leur monde
intérieur d’émotions, de volonté et de foi,

Un personnage qui choisit la tradition hermétique est ap-
pelé mage (voir p. 170). Les mages pergoivent l'univers comme
une combinaison de forces et d'énergies qu'ils peuvent contré-
ler a l'aide de symboliques complexes et de formules de pou-
voir. La magie hermérique est plus intellectuelle er se fonde sur
I'observation, la théorie, la pratique et une exécution précise,
plutdt que sur l'intuiton ou l'improvisarion. Les mages sont
des érudits er disposent souvent de grandes bibliothéques et
d'un équipement de pointe pour les aider dans leur travail.

Les adepres onr leur voie propre et unique, appelée tra-
dition somatique. Les adepres s'intéressent a ['harmonie er la
perfection du corps et de 'esprit, concentrant leur puissance

magique sur cer idéal, Cer-
tains adeptes empruntent

Peu de gens contestent le

une 3ppl’0t’.]]t‘ dl.' Ia magic

sonnages éveillés doivent acqué-

rir au choix le rrait d’Adepte (p.

77), le trait d'Adepte mystique (p, 77) ou le trait de Magicien
(p. 79) pendant la création du personnage afin de posséder des
ulpJCHt:s mﬂg]quﬁ'& (,emc qul 11 ont aucune cdp:li:ltf n‘laglque
sont appelés les ordinaires. Les personnages éveillés qui udli-
sent des compérences magiques sont appelés des magiciens.
Les personnages éveillés qui focalisent leur pouvoir en eux
pour améliorer leur corps sont connus sous le nom d'adeptes.
Les adeptes mystiques sont des hybrides entre les adepres et
les magiciens,

Les magiciens utilisent fréquemment la Sorcellerie pour
manipuler le mana et former des sorts (voir Lancement de
sorts, p. 173) et la Conjuration pour invoquer des esprits
(voir [nvequer des esprits, p. 176). Le lancement de sorts, tout
comme |'invocation d'esprits et d'autres activités magiques,
provoquent chez les magiciens une fatigue particuli¢re appelée
Drain (p. 166).

Chaque type de sort ou d'esprit a un indice de Puissance
qui commence a | et augmente avec son pouvoir. Cet indice
est choisi par le magicien et limicé par les capacités de celui-ci,
ainsi que par le temps et argent qu'il souhaite investir.

Les traditions

Dans Shadowrun, u]‘laqur magicien suit une tradition ma-
gique particulicre. Les traditions sont les différentes voies par
lesquelles le magicien conceprualise et appréhende sa magie :
elles sont son paradigme, ou ses conceptions personnelles.
Quelque soit fa voie choisie, ce sera pour la vie. Il n'est pas
possible de revenir en arriere.

La voie de la magie suivie par le personnage affecte la fa-
son dont il apprend des sorts ct les types d' esprits qu'il peut
invoquer. Elle peut également imposer des exigences sur le
comportement du personnage. Le choix colore le point de vue
du personnage, ses relations et les raisons qui le poussent i
¢érudier la magie,
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LES COMPETENCES

Les personnages possedent des connaissances et des rech-
niques appelées compétences, qui ont des indices utilisés pour
les tests. Les compétences définissent ce qu'un personnage
connait er sait faire, Elles comprennent aussi bien les Compé-
tences actives comme le Combart 4 mains nues, que cerrains
ensembles de Compétences de connaissances comme la Bio-
logie. Le chapitre sur les Compétences, p. 89, vous donne la
liste détaillée.

Toutes les compétences ont un attribut associé : l'attribut
qui sapplique lorsque la compétence est urilisée. Lindice de
Iateribut ajouté 4 celui de la compérence constituent ensemble
la réserve de dés pour les tests de compérence.

Les indices de compétence

Les compérences sont notées de 1 4 6, a la maniére des
artributs. Un indice de 3 représente un niveau professionnel
dans la compérence en question.

Les personnages déburants peuvent commencer le jeu soit
avee une seule compérence d'indice 6 (er toutes les aurres i 4
ou moins), soit avec 2 compétences d'indice 5 (et le reste & 4
Ol moins).

Uindice naturel maximum disponible pour une compéren-
ce est 6, ou 7 avec le trait Aptitude {p. 77). Certains implants
et capacités magiques, comme indiqué dans leur deseription;
peuvent augmenter l'indice de compétence, ceéant un-indice
modifié de compétence, randis que d'autres fournissent juste
des dés supplémentaires 2 une compérence (sans en changer
l'indice de base). Notez que ¢'est l'indice modifié de compé-
tence qui est utilisé pour calculer le colit d'amélioration de la
compétence. Lindice modifi¢ maximum autorisé est de 1,5

fois I'indice naturel (c'est-a-dire 9, ou 10 avec le trait Ap-

tude).
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Les :pil:iali:atinnl

Une spécialisation représente un Ll‘l‘ll‘np restreint d'entrai-
nement ou de formation dans une compucncc de base. Par
exemple, un personnage avec la compérence Pistolets peur se
5pécinliscr on Scmi-aummuriqucs. faisant progresser sa capa-
cité a tirer avec nimporte quel pistoler semi-automatique. Une
spécialisation octroie au personnage 2 dés supplémentaires
aux rests utilisant cerre compérence quand la spécialisalion en
question sapplique (voir Les spécialisations, p. 93). On le note
sur la fiche de personnage en ajoutant « (+2) » apres l'indice de
compétence. On ne peurt prendre qu'une seule spécialisation
par compétence.

Les groupes de compétences

Les groupes de compétences sont des ensembles de com-
pérences apparentées qui peuvent €rre acquises er augmentées
en méme temps pour un cofit réduit. Chacune des compé-
tences d'un groupe fonctionnent de la méme maniere que les
compétences acquises séparément (voir Les groupes de compe-
rences, p. 0). Les personnages ne peuvent pas avoir, a la créa-

Les personnages ne peuvent pas acquérir plus de 35 PC
d'Avantages ou accumuler plus de 35 PC de Défauts.

L'EQUIPEMENT

Par « équipement », on ¢éntend tout ce que posséde le per-
sonnage. Cela comprend la fidéle arme de poing du runner,
ses fringues de boite de nuir ou son déguisement corpo, son
micro-émetteur réglé sur la fréquence cryprée de son équipe,
son Eurocar cabossée achetée dans un coin louche a un gang
local et qui servira en cas de fuite, I'antique bracelet celtique en
orichalque qui lui sert de focus de sorts et son commlink qui le
relie & la Matrice par une connexion sans fil. La liste de I'équi-
pement dlspomb]c apparait dans le chaplm: Eqmpcmrm. p.
301, A la création, les personnages acquicrent de I'équipement
grace & une réserve de ressources, disponible uniquement du-
rant la création du personnage. Une fois que le jeu commence,
tout ce que le personnage veur acherer, il devra 'acheter avec
de l'argent qu'il aura gagné. Bienvenue dans le monde réel,
omdge.

Comme pour les atrriburs et les compérences, laissez le
background du personnage suggérer |'équipement approprié
au moment d'allouer des ressources. Les personnages ne doi-
vent pas pouvoir sortir leur argenrt et leur équipement d'un
chapeau : ils ne doivent posséder que des objets qu'ils sont
en mesure de se payver ou d'obtenir de fagon vraisemblable,
en se¢ basant sur leur background. Cependant, les ressources
dépensées lors de la création du personnage ne refletent pas
nécessairement une réelle dépense de nuyens. Un personna-
ge posséde un truc qui sort de l'ordinaire, par rapport i ses
‘moyens ? Il peut sagir du cadeau d'un mystéricux mecene, de
matériel implanté: contre sa volonté (peut-étre avec un mou-
chard en bonus...}, ou de quelque chose qu'il a gagné contre
= services rendus =,

o — ——
—_——

TV VS AE ?w =

TWNH T B R R

Les commlinks

Dans Shadewrun, il y a un appareil que presque tous les
personnages possédent @ le commlink (voir p. 212). Les com-
mlinks sont ce gue rour le monde urilise pour se connecter 2 la
Marrice sans fil, et permettent aux personnages d'étre connectés
en permancnce (voir Un monde sans fil, p. 207). Les commlinks
servent également d'interface entre les personnages et la Réa-
lité augmentée de la Marrice (voir p. 211). Méhance toutetois :
avoir un commlink (er d'autres appareils sans fil) peut parfois
présenter certains inconvénients (voir Jous ce gu'un shadowrun-
ner doit savoir sur le hacking, p. 226),

Les indices des équipements

Certains équipements ont des indices. commengant i | et
augmentant avec leur fonctionnalité et leur sophistication. En
plus de leur prix, I'équipement a généralement une Disponi-
bilité, qui dérermine la vitesse et la facilité avec lesquelles on
peut se le procurer.

Les armes ont une Valeur de Dommages qui indique au
joucur la quantité de dommages qu'elles font. Le code consiste

Le cyberware

Divers implants technologiques, modifications chimiques
et améliorations structurelles du corps méahumain, plus
communément 3ppclés c_\'bcrwar{:. peuvent :l.mé“orcr Il.'.‘i areri-
buts et les capacités d'un personnage. Certains implanes de cy-
berware permettent & un personnage d'accomplir des exploits
extraordinaires, comme agir trois fois plus souvent qu'une per-
sonne non augmentée (réHexes cablés), cnrcgisuer une con-
versation 4 I'autre bout d'un bar bondé (oreilles cybernériques
avec filtre sonore sélecrif), ou envoyer des commandes menta-
lement 4 des appareils électroniques via une liaison sans fil.

o ; de type hermétique, ran- i s e b | I bre indique | bre d
fair que le retour de la magie INI]I[:ES U'A“RIBUE H“MMNS dis que d'autres suivent les tion, de groupe de compérences d'indice supérieur i 4. S UAGETINE CE AN TS SOIDMOTE MAgNEIc AGMmAre r s
est un des événements les plus principes du chamanisme. b.as.r: de cascs.dc dommages que | arme inflige. La lettre indique
marquants de [|'Histoire. Un ) . o LES TRAITS si I'arme inflige des Dommages physiques (P) ou érourdissants
matin, le monde s'est réveillé Indi Descripti Le lien d'un magicien (E). Certaines armes ont également un indice de PA, ou Pé-
. -t les régles éraient différentes e cacHption avec la magie peur étre N ; ‘ nétration d'armure. La PA modifie la valeur de toute armure -
: EE-IES TEEIRS. Rlaic AR 1 Faible personnifié par un esprit Au-deld des compérences et des artributs, les personnages AT et s Voir [ dos de DD
: Les lm]ues del existence avaient . ) enbitaiiiine ot ek ont des traits — aussi bien posirifs (les Avanrages) que négarifs urilisée pour résister a lartaque. Voir Les codes Dommages.
: changé et on redécouvrait la vie. 2 Sous-développé atique ' s Déf. : ondeat des rdules 47 - p. 152, pour de¢ plus amples explications sur la maniére dont =
: i e - &  aEnr ; : (les Défaurs) — qui correspondent a des régles de jeu particu- r D ]
: Le monde s'érait épeillé. Certai- 3 Tioians SppeiC (ESprt ‘mentor,; qul oy . o e sont utilisés ces codes. =
: ¢ aniourd'hui ypique symbolise: ses croyances licres, Les traies vont de Magicien (qui fournit a un personnage -
. nes personnes ont aujourd hul T ‘ ! ) b i 3 : Tyt A Malchance = m
: la cftacité i Gz Idans b 4 Amélioré Les esprits mentor procu- I'accés 4 la magie dans le Sixiéme Monde) & Malchanceux (qui en
: tner F: lu mo:i:d veillé et d 5 Supérieur rent Certains avantages et retourne sa Chance contre lui). Les Avantages doivent étre ac- LES MODIFICATIONS CORPORELLES =
: ¢ es eé et de - ‘ P : A
: B 53 7 ) ) désavantages (voir Les es- quis lors de la création du personnage, tandis que les Défauts . ’ m
: les uriliser pour faire de la magie G Maximum humain naturel : : R S 2 Dans les régles de base de Shadorwrun, les personnages peu-
— i 2 fournissent davantage de points 4 utiliser pendant cette créa- S
st T de dveills 63 prits mentor, p. 192). ge de points ser pe Lo Faire i oo
o] (voir Un monde éveillé, p. 163). ) ; X . vent décider de se faire implanter dans le corps du cyberware )
= tion. Vous pouvez trouver une liste compléte des traits et de ; ; 2 —,
Dans Shadeowrun, les per- s el & bards de 1 sase T (des remplacements rechnologiques) et du bioware (des orga- '
e ans. A " 3 F = . . = la [ e N sy a
= ! Pag nes génétiquement modifiés), :
ea :
e .
= :
= :
o :

Limplantation de cyberware dans le corps est une procé-
dure invasive, et donc le cyberware a un cotir en Essence. Le
corps (méta)humain a ses limites : seule une certaine quantité
de cyberware peut ére installée avant que le corps n'épuise
son Essence et ne meure. Le cyberware est parriculiérement
nocif pour les individus magiquement actifs, car leur ateribue
Magic dépend de leur Essence, Cerrains mages, dits « grillés »,
qui ont perdu une partie de leur Magie 4 cause d'accidents, de
drogues, ou d'autres abus, tentent de compenser leur capacité
magique affaiblie par davantage de cyberware. Cette voie de-
vient rapidement un cercle vicieux et plus d’un runner s'est
retrouvé tout juste capable de lancer les sorts les plus faibles.

Plus un personnage posséde de cyberware, plus il devient
# inhumain ». Les personnages sur-cybernérisés ont tendance
i se détacher de la réalité er leurs relations avec les autres en
souffrent. Alors que certains implants de cyberware sont si
courants qu'ils peuvent érre implantés pendant la pause déjeu-
ner au bodyshop du coin, sans méme susciter la curiosité du
grand public (en particulier les yeux cybernériques et les dara-
jacks), de gros implants bien visibles restent impressionnants
pour de nombreuses personnes. Les implants sont également
une entrave aux soins magiques.
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De nombreux implants cybernétiques sont considérés
comme dangereux et sont donc soit réservés au personnel de
sécurité accrédité, soit carrément illégaux. Cela inclur 'arme-
ment cybernétique, les réflexes ciblés de niveau élevé et ainsi
de suite. Se balader avec ce genre de cyber peur valoir 3 un per-
sonnage de grosses amendes, une arrestation, ou pire. Cet érat
de fait rend les voyages compliqués pour certains, érant donné
que la plupart des aéroports et des postes frontiéres contrdlent
le cyberware, Les compagnies de sécurité ont inventé plusieurs
méthodes pour contraindre les gens 3 ne pas udiliser leurs im-
plants.

Le eyberware peut savérer plutde cher, en particulier 'il
est illégal. Des cliniques clandestines opérent dans I'ombre,
fournissant le cyber et I'implantation 3 des tarifs prohibiifs.
Nombre d'entre elles proposent du cyberware d'occasion et
rachétent les cadavres portant des implants encore utilisables.
Les corporations ct les gouvernements onr leurs propres cli-
niques rop niveau, loin des regards indiscres. Le background
d'un personnage devrait expliquer d'une maniére ou d'une
autre comment il a obtenu son cyberware, ce qu'il a di faire
pour l'avoir, voire & qui il le doit. Il faur noter que de nom-
breux employeurs n’hésitent pas A faire extraire le cyber installé
sur leurs ex-employés.

Pour une liste complére des divers équipements cybernéri-
ques et leurs effets, voir p. 342,

Le bioware

Alors que le cyberware est mécanique et étranger au corps,
le bioware est organique. Les implants bioware améliorent gé-
néralement les fonctions existantes du corps en remplacant de
vieux organes ou systémes organiques par des organes neufs,
aux capacités renforcées. Le bioware est plus difficile i dérecter
et plus respectucux du corps que le cyberware, mais il est en
regle générale plus difficile & trouver er plus cofiteux. Le bio-
ware peut permetrre @ des personnages d'accomplir des cho-
ses extraordinaires comme voir dans le noir (yeux de char) ne
dormir que 3 heures par nuit (régulateur de sommeil), ou se
mouvoir avec plus d'agilité (articulations améliorées).

Bien que le bioware soit moins invasif que le cyberware, il
a néanmoins des effets qui déséquilibrent le mérabolisme du
personnage. Le bioware a aussi un cofit en Essence, comme le
C}'bi.' rwarc.

Pour une liste compléte du bioware et de ses effets, voir
p- 348.

Les gammes d'implants

[l existe de plus hautes gammes de cyberware et de bio-
ware : I'alphaware, le bétaware et le deltaware. Lalphaware est
moins gourmand en Essence que le cyberware standard, mais
est aussi plus cotiteux. Le béraware et le delraware occasion-
nent encore moins de pertes d'Essence, mais sont encore plus
chers et plus difficiles & rouver, et ne sont pas disponibles pour
les personnages débutants.

Le haut de gamme du bioware est, quanr i lui, produic 2
partir des propres cellules du bénéhciaire : c'est ce qu'on ap-
pelle le bioware de culture. Le bioware de culture cofite moins
d’Essence que le bioware standard, mais est également plus
cher.

LES CONTACTS

Les contacts sont des personnages non-joucurs (PNJ) que
le meneur de jeu peur utiliser pour rendre Shadowrun plus
riche, plus imprévisible et plus excitant pour les joueurs.

Les contacts sont vitaux dans Shadowrun. Ce sont les gens
qu'un personnage connait et qui peuvent révéler des informa-
tions importantes pour le travail, légal ou non, du personnage.
Les contacts sont les pourvoyeurs de ce qui est peut-étre le plus
vital en 2070 : Uinformation. Besoin de savoir qui a fait quoi
et & qui 7 Quelles sont les derniéres rumeurs ? Ol trouver de
I'équipement spécial 7 Demandez i un conract.
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Les conracrs ne sont pas nécessairement des amis. Nombre
d'entre eux s'attendent & érre payés ou A recevoir une faveur
en retour, Les contacts ont leurs propres vies et besoins, ils se
tourneront done a l'oceasion vers le personnage pour obtenir
de l'aide (fournissant par la méme occasion la base d'un scé-
nario). Qui plus est, les contacts ne sont pas toujours fiables
(leurs informations non plus). A priori, si un personnage traite
bien ses contacts et joue franc-jeu avec eux, il peut leur faire
confiance. Un personnage n'arrivera  rien dans le monde ris-
qué de Shadowrun <'il ne fait confiance A personne. Pour repré-
senter ces facteurs, chaque contact a deux indices : la Loyauté
(indiquant la profondeur de la relarion) et I'Influence (la raille
et l'efhicacité de son résean), rous deux décrivs plus bas,

Un personnage joucur démarre avee les contacts qu'il a
acquis lors de la phase de création. Il s'agit de contacts avec qui
le personnage a déja éabli une relation de travail, qu'il con-
nait et avec qui il a déja bossé. 11 est aussi possible d'acquérir
des conraces duranr le jeu, mais uniquement en interpréant
son personnage. Les personnages ne peuvent pas « acheter »
des contacts une fois que le jeu a commencé : ils doivent les
obrenir 4 la dure.

Pour plus d'informations, voir Contacts, p. 280,

Lindice de Loyauté

Il s'agit du niveau de loyauté du contacr vis-a-vis du per-
sonnage. Il indique a quel point le contact se déménera pour
le personnage, le protégera ou prendra des risques pour lui,

Voir p. 280.

Lindice d'Influence

Lindice d"Influence d'un conract indique son utilité, con-
cernant son propre réseau de contacts et son efficacicé. L'ln-
Huence est notée de 1 4 6, les contacts dotés d'indices élevés
ont plus de chances de fournir des faveurs, d'écouler du burin,
ou d'obtenir l'informadion désirée. Pour plus d'informarions,
voir p. 280.

LE NIVEAU DE VIE

Lors de la créarion de personnage, le joueur doit « ache-
ter » le Niveau de vie de départ de son personnage. Le Ni-
veau de vie détermine les conditions de vie du personnage et
élimine le souci des dépenses quotidiennes comme la nourri-
ture, la lessive, les factures de téléphone et ainsi de suite. Pour
maintenir un Niveau de vie pendant le jeu, le personnage doir
payer une certaine somme d'argent tous les mois (déterminée
par le Niveau de vie). Les Niveaux de vie sont couverts en
dérail p. 262.

LE MONITEUR DE CONDITION

Le Moniteur de condition, qui consiste en 2 compteurs,
est une partie importante de la fiche de personnage. Le Comp-
teur de Dommages physiques affiche les blessures et indique
quand le personnage risque de mourir. Le Compteur de Dom-
mages étourdissants montre I'étar de farigue et les dommages
érourdissants, ainsi que le stade ol le personnage perd connais-
sance. Voir Les dommages, p. 152, pour plus d’informations.

Le Compreur de Dommages physiques posséde un nom-
bre de cases égal a 8 plus la moiti¢ de ['attribut Constitution
du personnage, arrondi au supérieur. Le Compreur de Dom-
mages étourdissants posséde un nombre de cases égal & 8 plus
la moiti¢ de l'attribur Volonté du personnage, arrondi au su-
périeur.

Certains équipements, comme les véhicules, ont également
un Moniteur de condition pour comptabiliser les dommages

que P'objer a encaissés.

-

= AR T R R S T S e aeh o B RO
TR THTVS VAR FEV - FWNR 7 e

TABLE DES CARACTERISTIOUES METAHLMAINES

Mératype Taille moyenne Poids moyen Espérance de vie moyenne
Elfe 1m90 80 kg Plusieurs centaines d'années
Humain Im75 78 kg 65 ans (moy. mondiale)
Nain 1m20 54 kg Plus de 100 ans

Ork 1m90 128 kg 35445 ans

Troll 2m50 300 kg 55 ans

LES ELFES

Homo sapiens nobilis

LE KARMA

Le Karma est la représentation chiffrée de I'accomplis-
sement du personnage (voir Karma, p. 264). Equiv;llr:m de
I'expérience; il permet de récompenser les personnages i la fin
d’une aventure.

Les elfes sont en moyenne plus grands et plus minces que
les humains, sans que leur structure osseuse et musculaire ne
soit plus faible. Leurs oreilles sont résolument pointues et de
nombreux ¢lfes portent les cheveux (qu'ils ont trés fins) longs,
pour pouvoir couvrir leurs oreilles dans certaines circonstances
sociales. La pilosité corporelle des elfes est faible, voire inexis-
tante, et leurs yeux sont trés performants, méme sous un faible
éclairage. Les elfes ont la durée de gestation la plus longue
parmi tous les métarypes, un peu moins d'un an.

LA METAHUMANITE

Les humains ne sont plus seuls ; ils ne sont plus qu'une des
cing sous-especes principales de I'homo sapiens. Sous 'appel-
lation collective de métahumanicé, les cing métatypes — clfe,
humain, nain, ork et troll — sont plus ou moins équitablement
répartis sur le globe, géographiquement er ethniquement par-
lant. Bien que les humains soient roujours majoritaires, chacun
des autres métarypes représente un pourcentage significatif de
la population mondiale.

Les elfes tiennent dans la culture populaire une position
qui n'est égalée par aucun aurre
mératype, en partic A cause de
leurs looks exotiques, leurs si-
gnes distinctifs et I'adoption du
sperethiel, leur propre « langage
antique » (ce que contestent
certains), De nombreuses ico-
nes médiatiques — mannequins,
chanteurs, mais aussi poliri-
ciens, stars du porno ou avo-
cats de haut vol — sont des
clfes. Contrairement aux
orks, nains er trolls, qui
subissent une discrimi-
narion fondée sur le
faitd'érre « différents
et moches », les elfes
s0nt souvent vus pﬂf
les autres mérarypes com-
me « différent et beaux ».
Selon le stéréotype, les elfes
sont snobs, homosexuels
ou sont des « bouffeurs de
pissenlits »  écolo-passéistes
{une majorité d'elfes est of
[fectivemenr végéuarienne). Ce
cliché est renforcé par I'im-
pression générale qu'il existe
une « conspiration elfique
visant a prendre le contréle
du monde (une croyance qui
n'est pas rotalement dénuée
de fondement, comme l'illus-
tre la fondation des nations
u elfiques » de Tir Tairngire et
Tir na n(?)g}.

Une nouvelle génération
delfes tente de dissiper ces
mythes et ces portraits in-
justes qu'on a faits d'eux,
bien que certains jeunes
insouciants adoptent les
meeurs des caids de la rue, des
rebelles et partent gonfler les rangs de gangs
comme les Anciens.

Les premiers métatypes a apparaitre furent les elfes et les
nains; nés lors de la premiére vague d'EGI (Expression géné-
tique inexpliquée) en 2011, Les orks et les trolls sont apparus
dix ans plus tard, durant I'époque de la « Gobelinisation »,
quand de nombreux humains s¢ sont soudain transformés.
Maintenant, un demi-siécle aprés 'Eveil, la gobelinisation est
extrémement rare, ne touchant que les humains, généralement
lors de la puberté,

En 2070, la plupart des mérahumains sont nés de parents
du méme mérarype. En cas de couple mixre, I'enfant a autant
de chances de naitre avec le mératype du pére que celui de la
mére. Il n'y a pas de « demi-mérarype » dans le Sixiéme mon-
de : pas d'elfe-ork, de nain-troll, méme si le concepr aurait pu
étre amusant,

Nombre d’orks et de trolls des premiére et deuxi¢éme géné-
rations — en particulier les gobelinisés — sont morts jeunes, si-
gne de l'espérance de vie relativement faible de ces mérarypes,
Les premiers elfes et nains sont toujours 13, cependant et peu
d’entre eux montrent des signes de vieillissement. Uespérance
de vie de rous les mérarypes est en hausse, ce que les scientifi-
ques artribuent en partie a la générique er 4 la léonisacion (un
traitemnent anti-vieillissement) et en partie aux progres sociaux
(meilleurs traitements médicaux, meilleures conditions de vie
etautres facteurs qui améliorent la qualité de vie). Peu de pays
prennent en compte les sans-SIN dans leurs statistiques d'es-
pérance de vie — aprés rout, comment le pourraient-ils ? — et
donc les chiffres officiels sonc particuli¢rement trompeurs, du
fait que les orks et les trolls onr statistiquement plus de chan-
ces d érre sans-SIN que les autres mératypes.
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rencontrent moins de problémes car on
ne les craint pas comme les orks ou les
trolls, et ils n'ont pas l'image de per-
sonnages glamours ou conspirateurs
de certains elfes. lls doivent toutefols

LES HUMAINS

Homo sapiens sapiens

I.\‘\ hl.llll.l.“l\ '{'Ill’(_“k'“{t'l” Fl!llil)l]r\ I.i ma-
jorité de la pupuj-.ninn mondiale, en moyen- i ;
parfois faire face aux attitudes p'.‘tIL'I'Il.‘Jl!hlt!s
de ceux qui confondent petite taille et imma-
urité, Les nains doivent également lutter pour
vivre dans un monde construir pour des gens plus
gr.md\. et dans luqllcf. ll)l’.\(‘llll'i'l }‘J.Il‘[t' tflég-l[i!t; des

ne. La |1||||r:m mesurent environ 1m75 et
pesent 4 peine moins de 80kg. Soixante ans
aprés 'Eveil, les humains sont toujours per-
¢us comme « la norme » par les profanes et les
organisations scientifiques, et sont toujours le
mérre-éralon auquel sont compareés les aurres chances, ils sont littéralement regardés de haur.

LES ORKS

Homo sapiens robustis

MErarypes.

LES NAINS

Homo sapiens pumillonis Les orks ont des proportions similaires aux
humains, mais ont une stacure plus massive, ce
quiajoute i leur carrure. En dehors de leur taille, la
caractéristique physique la plus distinctive des orks
sont les grandes canines inférieures, qui semblent
encore plus étranges lorsqu'elles sont assocides aux
levres hines et au nez éparé caractéristiques du mé-
tatype. Les oreilles des orks sont pointues comme
celles des elfes, sans étre aussi .!“s-ngt:‘t‘m, Comme
les elfes également, les yeux des orks sont naturel-
lement adaptés aux faibles luminosités.

Petit, trapu, aussi large que haut, un nain
a en général de plus petites jambes que les
autres métatypes. Les nains ont une vision
thermographique naturelle (ce qui aide &
crédibiliser les histoires sclon ]c.\n{uu”r\ ils
préférent vivre sous terre, un stéréotype qui
n'est que partiellement vrai en ce XXle sie-
cle). Ils ont également un systeme immuni-
taire robuste er tombent rarement malades,
meme lnr‘;qu'ilk sant x'x}um‘\ 3 des toxines.

Probablement 4 cause de leur forr taux de
natalité, les orks vivent souvent au sein de gran-

Ils vivent normalement en perites cellules
familiales, s'isolant partois du reste de la
societé,

Dans le folklore, les nains sont dé-
peints comme durs 3 la riche. capables
d'accomplir des riches physiques que
personne d'autre ne voudrait faire, Cela
savére exact dans le Sixieme monde, car
les nains sont réputés pour leur grande
conscience professionnelle er pour leur
incroyable  apti-
tude 4 s'adaprer
aux  nouvelles
technologies.
Lorsquil ~ est

temps pour

les  mégacor-
pos de rendre hommage aux véritables
cerveaux qui se cachent derriére de
nombreuses innovations, il s'agit
en général de nains, 3 la surpri
se générale. La plupart des
nains sont discrets et ne
font pas éralage de leurs
compétences, comime
|Ii”lihlI‘L‘ l:‘s propos
du développeur ré-
puté Frank « Friz »
Baylor, dans I'émis-
sion matricielle ol il
arecu en 2069 le prix
de la Cl la plus inno-
vanie : « Je suis navré

des familles érenducs
qui se regroupent
€N COmMmunNAaures,

Les enfants nais-

sent en  général
quadruplés  mais
certaines  méres
orks donnent par-
fois naissance &
huit bébés, Lors-
que des sapiens
naissent de méres
orks, ils expriment
|c,\ traits rm’!rf,n',r:r,.-
a la puberté dans
environ 95%  des
cas. La période de gestation
des orks est la plus courte des
tous les metatypes @ environ 6
maols,

de n'avoir pu assister en
personne i la remise
des prix, mais je ne
voulais pas quitter le
(!’.1\’.1” pour la soirée.
A lannée prochaine,
quand je 'emporte-
rai a nouveau ! »,

En 2060, le Codex Orzet,
est publié par le Centre com-
munautaire d'Orkland er éablit
les bases d'une langue ork er est

De tous les meé- diffusé via les réseaux
tatypes, les nains académiques er so-
sont souvent les ciaux. Il ne s'agir
mieux intégrés i pas d'un nouveau
la société con- langage : l'or'zet est

ventionnelle. Ils Vinterprération  d'un

e —— e e e e | g g o —— e ——— e —
e ———. — ——— % _—

oo g P—

“SHADOWRUN' Oustrieme, &

edition)

- I

- - T Ty — - —— L= B

s . : S B B e e —
e s = =ml T e v S i | e e F i ™R i —g—r—r—r

rexte ancien, un des nombreux secrets de 'ancien monde que
Dunkelzahn a conservé jusqu'a sa mort. Bien que certains ont
essay¢ d'occulter cetre découverte, 'or'zer est devenu un phé-
nomeéne culrurel er a alimenré un senriment de « ferté ork »
durant rourtes les anndes 60. D'aurre part, cela a également
conduit au phénomeéne médiatique de « l'orxploitation », qui
Insiste sur l il‘l]:l;:\ .‘\lt“ff."l'll_\'}'lt"(_‘ des orks au caractere Emporte et
leurs penchants pour les activités criminelles.

LES TROLLS

Homo sapiens ingentis

Le plus grand et le plus exotique des métatypes, le troll
mesure 2 m 50 de haut er peur peser jusqu'a 350 kg, méme si
des poids de l'ordre de 300 kg sont plus courants, La plupart
des trolls ont des bras proportionnellement bien plus longs par
rpport aux autres races métahumaines et leur peau est sou-
vent couverte de protubérances et de crétes, & cause de dépares
osseux dermiques naturels, eréant par la méme une protection
naturelle, Comme les nains, les trolls onr une vision thermo-
graphique naturelle, leur accordant une bonne visibilité dans
des conditions de faible luminosité. Les oreilles d'un troll sont
pointues, et ils ont 2 dents supplémentaires — 34 au toral —,
canines inféricures proéminentes incluses, Les trolls ont égale-
ment une paire de cornes qui adoptent des formes diverses et
variées : droites, courbées, en spirale, etc.

Bien qu'on ait rendance & les considérer comme érant stu-
pides et effrayants, les trolls n'en sont pas moins intelligents
et civilisés méme s'ils souffrent d'un taux d'illecrisme et de
pauvreré disproportionné par rapport aux autres métarypes.
Peut-éure parce qu'ils sont toujours les victimes d'une certaine
forme de racisme au sein de la société, sans parler des difheul-
tés quortidiennes posées par leur rille er au faic qu'ils vivent
dans une sociéré congue principalement pour et par des gens
plus petits qu'eux, les trolls se regroupent souvent socialement
et culturellement, Comme les orks, de nombreux trolls ont éeé
bannis de la société a cause de la peur et de l'intolérance qu'ils
genéraient, créant une importante population de trolls sans-
SIN et obligés de squatter. Certains trolls choisissent ce statut
de parias, préférant vivre une existence simple et isolée en ville
ou dans la nature tandis que d'autres ont trouvé le moyen de
rentabiliser ce qui les écartaient des autres : leur taille, leur for-
ce et leur capacité A faire peur. Les trolls travaillent ainsi sou-
vent comme ouvriers manuels er sonr trés demandés comme
videurs, gardes du corps et autres postes dans la séeurité.

LA CHANCE

La Chance est la bonne fortune d'un personnage. la fa-
veur des dieux, ce facteur inexpliqué qui lui permer de réussir
contre toute attente. Lareribur Chance d'un personnage repre-
sente le nombre de points de Chance qu'un personnage pett
dépenser au cours d'une partie. Les poines de Chance peuvent
étre urilisés pour obtenir plusieurs banus différents, dont vous
trouverez la liste ci-dessous. Les points de Chance qui sont
d(‘punsés sont remporairement i!'ldiﬁpnnih!cs (voir Re"mprn'r
sa Chance, p. 67), car la chance rourne, Notez que 'attribut
Chance d’un personnage n'est pas modifié par la dépense de
points de Chance. sauf si le personnage grille de la Chance de
fagon définitive (voir Griller de la Chance, p. 67).

DEPENSER DE LA CHANCE

Lorsque vous dépensez un point de Chance, vous pouvez
choisir d obtenir un des effets suivants :

* Vous pouvez déclarer 'utilisation de Chance aprés avoir
lancé les dés pour un test. Dans ce cas, vous pouvez lancer
un nombre de dés supplémentaires égal A votre attribur
complet de Chance et ajouter les succés obtenus au roral
du rest. La Regle des Six (p. 54), cependant, ne s'applique
quaux dés de Chance lancés, pas a la réserve de dés de
base.

*  Vous pouvez relancer rous les dés d'un seul test qui n'ont
pas obtenu de succss.

*  Vous pouvez effectuer un Test de la derniére chance (p. 55)
méme si vorre réserve de dés a été réduite 3 0 ou moins : ne
lancez que vos dés de Chance pour ce test (la Régle des Six

*  Vous pouver déclarer P'utilisation de la Chance avanr de ne s'applique pas).
lancer les dés pour n'importe quel test (ou pour un jet dans *  Vous pouvez agir en premier dans une Passe d'Initiative,
Finrervalle d'un Test érendu), Vous pouvez ajouter un nom- quel que soir votre Score d'Initiative (voir Linitiative et
bre de dés supplémentaires égal 4 votre attribut complet de la Chance, p. 134). Si plusieurs personnages dépensent de
Chance 3 votre réserve de dés. Tous les dés (pas seulement la Chance pour agir en premier dans la méme passe, ces
les 'J}"S d_r: la (_:h"LHCC‘J' laneés pour ce test sont sujet 2 L'l_ Regle personnages agissent dans l'ordre de leurs Scores d'Initia-
des Six (p. 56), ce qui signifie que si vous obtenez un 6, vous tive avant tout le monde, puis tous les autres agissent dans
le comptez comme un succes et vous le relancez. Pordre de leur Score d'Initiative.

— ——— T e —— T ——— e — ——
i — ———— - T— T el ——
e

|\SHADOWRUN. Ouatrieme edition

§ g i - 3 . == ! -

“TAr 30 S3IdIINRd




PRINCIPES DE JEU......................

Vous pouvez gagner une Passe d'Initiarive supplémenraire
pour ce Tour de Combar uniquement (voir L'lnitrative et
ki Chance, p. 134)

*  Vous pouvez annuler les effets d'une « mﬂpfi\.dti(\n oud'un

échec eritique (qui devient un simple échec)

. \i‘l'i" pouves Ii]]\l'l|l.'IL'! |.l ra';_'ln' ai(' !'i_lflmu action (voir P
153)
Un personnage ne peut llt.'}u‘ﬂ\i‘r l!(' }lninl\ de € .iMllL"L' que
pour scs propres actions : il ne peutl pas en Faire hclk'ﬁLi('l

d'autres personnages (sauf s'il est engagé dans un test de « tra
vail en équipe », s;:ir p. 59). Pas plus d'un point de Chance ne
peut ¢rre dépensé a la fois pour un test ou une action précis,
k|I VOuS Lls]\tll.\u L [‘ﬂlhl ll ( h.mu pour dn lith .\H].\!ln-
mentaires ¢t que vous obtenez inalement un échee critique,
par exemple, vous ne pouvez pas uriliser de Chance pour an-
nuler cet échec critique puisque vous avez déja appliqué de la
Chance a ce test.

RECUPERER SA CHANCE

Le meneur de jeu décide quand les points de Chance d'un
personnage reviennent a la valeur initiale de attribut Chance.
Nous recommandons de régénérer la Chance au débur de cha-
que séance de jeu, bien que dans certains cas, il puisse étre plus
intéressant ou érre plus palpitant de ne régénérer la Chance
qu'a la fin de Paventure, ou quand des objectifs précis ont éeé
arceints, Une possibilité est de régénérer | point de Chance
pour chaque objectif atteint et le reste lorsque le scénario est
terminé. Vous pouvez aussi décider de régénérer la Chance au
débur de chaque jour.

[l existe de nombreuses autres possibilités de récompenser
les PErSONMNALESs aved t]:'\ [‘:!in[\ tic L :h;lnCL‘ :

* uncinter |;“'L'ldl.“”1 ||]'[‘EIL'.\\IUIIHH”R.'.
* des acres désintéressés d'héroisme.
. i'.u'n.'nmpli\.wmwrn d'objectits personnels importants,
/
l'obrention contre toute attente d'une réussite critique (p.
59)
* 'obrention d'un échec critique (p. 55). Vous gagnez un

point de Chance pour rérablir I'équilibre.

Notez bien que vous ne pouvez avoir plus de points de
Chance que vorre arrribut Chance complet — Pour avoir de la

chance, il taur faire appel 2 elle

GRILLER DE LA CHANCE

Dans certaines situations cm.'(-pr't:)luu‘“c.s. méme la dépcn.-;c
de Chance peut ne pas suffire. Un personnage peur choisir de

griller un point de Chance — réduisant de fagon permanente son

attribue Chance de | — pour obtenir un des effets suivants ;

* obrenir automariquement tne réussite Critique sur une action.
Le personnage doit étre capable d'accomplir action — vous
ne pouvez pas acheter de réussite critique pour quelque chose
que vous navez aucune chance de réussir (notez que vous ne
récupérer pas de point de Chance suite & I'obtention d'une
réussite critique dans ce cas).

sation de la Chance
représente un nouveau souftle de vie, un cadeau rare que vous
tont les esprits. La rue a décidé quielle a encore besoin de ce
personnage avant de le jeter a la poubelle et I'arrache mira-

. LLF:.ip]u-r a une mort certaine. Cette uti

culeusement aux griffes de la Mort. Le meneur de jeu peut
expliquer ce phénoméne comme ils I'entend, de la pure coin-
cidence 4 l'intervention divine. Notez que le personnage n'en
sort pas nécessairement indemne ; 8'il a recu une balle dans
la téte, par exemple, il peur tomber dans le coma et paraitre
mort pour ses ennemis, mais il survivra pour se venger un
autre jour.

e

~

TS TN

VARIATIONS SUR LES REGLE

S

1l y a plusieurs oprions que vous pouvez considérer pour changer ces régles. La plupart ajoutent de la complexité au jeu,

l“'.'”hL”\.\]‘t uvent ¢ .tll.ﬂhnl umv»mra vorure '-l\lL l.I& jeuen |H.1[1l I.ilh.l ln Il\hnlx IU'ln\ v :mu\nlx ‘H'm‘.u rin .ilu.\1t|.inr11

des régles uplinnnc”n ~u|.ph,|nu|:;u|u,

Pour un jeu plus cinématique

Essayez n'importe quelle combinaison de ces options pour un style de jeu plus héroiqe

-nnent sur un 4, 5 ou 6, plutér qu'un 5 ou 6. Cela rend plus grande

1 ou cinématique

ll.h l_[\-‘ill."-\ L L 1 .1 i1i.' I'. ¥ iT

Ce swyle

€ qu

§ enueprennent

; les succes excédenta

convenir si vous cherchez  retrouver 'ambiance de cermaines scénes dn" mTH t!t." cinén

¢s peuvent sinterpréter comme du « style «

J€U peue m

HIX VOUs

a avee beaucoup de cascades er d'acrion.

Vous pouvez aussi accorder des dés "'l}‘f‘l\"'“‘-"“-'j"-'-" aux personnages qui déerivent leurs actions de ficon inventive et dé

waillée.

Vous pouvez permertre § la Chance dannuler tous les dommages infligés par une seu

laisse I'I1II'.I\"I.I]t‘lI!i'\'Il'ICI’l[ 1Ill!L‘IllI’](‘ {8

Comme dans les précédentes ¢éditions, vous pouver .1|!|\|il]urr la Reg

lesquels vous avez dépensé de la Chance. Cela signifie que les personn

Pour un jeu plus mortel

attaque (l'artaque vous rate ou vous

A tous les jets de dés, pas juste aux rests sur

ges obtiendront plus de succes en moyenne.

TONs ¢S

Ot IOns

Vous pouvez souhairer augmenter la mortalité de vos parties, auquel cas nous vous st

Augmenter la VI des armes de 2 de

! L
01 &

‘nérale er ne convertissez pas les Domm

1 i?'l\'\ll_llll.‘.\ en Dommages érourdis-

oS

sants si la VI ne dépasse pas I'Indice d'armure

* Nautoris s actions de défense totale (p. 150) que lorsqu'elles sont choisies lors ¢

le la Phase d'action du personnag

Traitez les complications dans les Tests de iésistance aux Dommages comme de graves hémorragies, des fractures, des mem-

bres mutilés, des implants endommagés qui demanderont des réparations ou d\_\ S0

Pour un jeu plus dur

ins médicaux spéciaux.

Si vous \lblil(_} que scenarios 1‘l’t\Lr1LL[ll un l"lll.'\ 2T lllli C 1 pour vos personmniges, \]IIIil S0t Phl\ l{lIT'. reineé {ilLllu' i[l]]l'.‘ii!ll'u.’

SC5 « ESSaYCZ unc |t\_\ ﬂl‘ll(lll\ suivantes :

Le nombre toral de succés obrenues & n'importe quel test est limité par lindice de compétence du personnage x2. ( ela

nente limportance des compétences par rapport aux artributs, mais cela signific

ibles compétences passeront des moments plus difficiles. Les rests de défausse
toutefois, permettra d’ ULTCpasser cette limite.
Lorsque de la Chance est dépensé pour des dés supplémentaires, vous nobrenez qu
acruel de points de Chance non dépensés plutoe que 'ateribur Chance compler (dor

E\'IH&_'HI que ]\'» p nne

LY L1ll

ront limird

a | succés.

La Chance,

un nombre de dés ¢éez otre nombre

1 ¢ Chance est 3 4 mais que vous

A dépensé de la Chance deux fois durant certe séance, vous n'ajouterez que 2 dés supplémentaires).

énérez la Chance plus rarement, & la fin d'une campagne, par exemple

Augmentez la probabilité faire des complications lors de défausses ou lests de Derniere Chance — comprez les 2

comme ayant le méme effer que des 1.

aurori S FCussites Cririques que pour des actions hors combat.

Regles alternatives de combat

5

Méme si les regles avancées de Shadowrun exploreront toute une v > d'options de cambat, vous pouvez essayer une de ces

méthodes ;

L I'l[_l[t'il que ‘{ TETEr touts l(.“_. L'nm}\.m comme \'ll'h I'{'.‘.E\ QPpoOsCs, VOUs pouvez gerer Ir U.Ii\]l!.ll A l.“\LH](_L‘ cOmime un |L'\I

réussite avec un seuil basé sur [a portée (1 Courte, 2 Moyenne, 3 Longue, 4 Extrén
affecteront le senil plutdr que la réserve de dés, comme le tiren a . la couvern

we). Certains modificareurs de situation

Ire, €rc.

Pour limiter le nombre de jers de dés lors du combat, vous pouvez laisser tomber complétement les Tests de résistance aux

Dommages, réduisant le combat & un simple Tesc opposé. Dins ce cas, ['armure se

rague.

Changer les tests d'attributs

déduirair directement de la VI de l'at-

“ YV a foujonrs une um'l.pt tence i[\[‘ll\_ |1 |\ Si qllqullllﬂ SC rerrouve avec une I.h]!\. SANs COMpeence |||illtl|1ll|\ '1'” |l|| sOit

directement associée, le M] assigne la compérence qui lui semble la plus approp
L‘T‘IhirlLL‘r une [lm'[L A « ol [I\]L[]..\!lIL comme mesure t{L |.| }1lil“.mu [ﬂll\l.!ll.'l.ll\‘ .lppi

Variations sur la Chance
Vous pouvez faire varier les applications de la Chance en fonction de vorre style de jer
* Plutdr que d'ajouter des dés supplémentaires, la Chance peur érre urilisé

L matique),

Permettez que la Chance soit d(-pun.q(' pour réduire 'intervalle d'un Test érendu de

. Par exemple, Force + Athlétisme pour

]nu dans ce cas).

1. Voici quelques exemples :

r L!L'\ SUCCES ;ll.lh'):lll.l!in_|i|r\ Lou p(-l_l.l’—[‘l’ra‘
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Rétrospectivement, je crois que je me suis aventuré dans les Ombres parce que ce connard de Shahid sest pointé i
Lenterrement de ma femme.

Je navais jamais aimé Shabid depuis qu’il avait pris la téte du service dans lequel bossait Carrie. Mais on formait
une famille —en tout cas, cest ce que le manifeste de mission de Shiawase précisais — alors jétais censé le traiter comme
mon frére. Peu importait le fait que je navais pas parlé & mon fréve depuis plus de dix ans.

Reste que je me tenais au-dessus de {'irne de Carrie quand Shahid sapprocha. Il m'offrit quelques condoléances
maladroites, mais je me souviens d'une chose au milieu de tout son baratin sans intérét : il me faisait entrer dans le
« Programme Shiawase de soutien awx rescapés », en raison des circonstances de la mart de Carrie.

Shahid me sortit quelques justifications bidon, mais en tant que hacker corporatiste, je savais a quoi m'en tenir. Le
Programme de soutien aux rescapés, ou PSR, n'érait qu'un por-de-vin versé awx membres de la famille des employés de
Shiawase dont la corpo avait ordonné Uélimination. En d'autres termes, un paquet de fric pour fermer sa gueule. Avec
du recul, je réalise maintenant pourguoi Shahid n'a jamais dépassé le vang de cadre moyen : manifestement, les Grands
Pontes de Shiawase ne pouvaient pas vraiment compter sur lui pour garder un secrer.

Carrie faisait des estimations de cotits powr un programme de petite envergure, ce qui me fit minterroger : pourguoi

me faire entrer dans le PSR powr si pen ? La curiosité fut la plus forte et Je me mis & creuser dans les bases de données du
personnel de Shiawase. |y découvris dewx secrets édifiants.

i Le premier était un vapport du Département d'informations et de prévisions commerciales, lagence de renseignements =
de la corpo. Il semble que le DIPC avait identifié Carrie comme une technomancienne latente, en voyant quelle avait été
courtiére @ la Bowrse de Boston & [époque du Crash 2.0,

4
1
| [ avais l'impression de m'étre pris une tonne de brigues sur la téte : il avait fallu que je sois aveugle pour ne pas avoir
v les signes. Aprés le Crash, elle avair assez de talent pour rivaliser avec moi en matiére de technologie, alors que cétais
' mon boulot. ] avais simplement cru queelle avait fini par sy intéresser aprés mavoir entendu déblatérer & ce sujet pendant
des anndes. Pauvre con. Je suis tellement désolé, bébe.
|

La deuxiéme révélation, pire encore, était la véritable cause de sa mort. Je pensais que Carrie était décédée des suites
i de complications lors de son opération explovatoire. En tentant d'éveiller ses capacités de Résonance, crpenddm. Shiawase
I avait modifié ses procédures opératoires. Les choses ne se déroulérent pas comme prévi er Carrie agonisa sur la table
! d opérasion avant de mourir.

désirais dans ce monde, simplement par avarice. Qu'est-ce que cela entraina pour moi ? Je détruisis tous nos effets person-

‘ Vous imaginez comment je me sentais. Shiawase, ma corpo, ma famille adoptive, mavait enlevé la seule chosé que je
nels et toute trace de nows. Je guittai le confort de la vie corporatiste pour la vérité des Ombres.

Mais bon, tout ga vous le saviez déja, pas vrai M. Johnson ? Et je suis siir que vous vous demandez pourguoi Je vous
raconte tout ga. Trés simple, vraiment : je vewx que vous transmettiez un message & Shiawase — et & Shahid en particulier
— au sujet de ma prétendue « trahison ». C'est dommage que vous ayez réussi @ me retrouver mais je sais que votre mémoire
céphaloware enregistre rout ¢a pour la postérité. Méme si Je ne peux pas vous laisser quitter ce trou @ vats, je pense que leur
transmettre vos derniers souvenirs devrait parfaitement faire [affaire.

|
|

TAYEHTY

A

On se retronvera en enfer. Shahid.
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Armé de votre imagination et de ce que vous voulez faire et
jouer dans Shadowrun, le temps est venu de créer votre person-
nage. Les personnages ne sont que des chiffres sur une feuille
de papier jusqu'a ce que vous leur donniez vie, Clest la raison
pour laquelle il vous faut penser au type de personnage que
vous souhaitez incarner avant de commencer a jouer. Posez-
vous quelques questions simples : vous aimez les orks 7 Les
hackers ont-ils l'air intéressants ? Vous trouvez qu'étre magi-
cien, c'est la classe 7 Peur-érre que vous avez envie de jouer
le role d'un menteur compulsif qui peut facilement jeter de
la poudre aux yeux des gens ? Peut-dtre que les dérails vous
importent peu, tant que vous pouvez avoir la plus grosse arme
du jeu.

Une fois que vous avez une idée approximarive de ce que
vous voulez jouer, vous pouvez soit udliser un personnage
pré-tiré ou créer le votre en partant de zéro. Utiliser un des
personinages pré-tirés peut se révéler la meilleure solution si
vous débutez & Shadowrun et que vous voulez jouer rour de
suite. Créer votre personnage de toutes piéces est plus |0ng
mais vous procure la satisfaction d'avoir l¢ personnage que
vous souhaitez,

ARCHETYPES

Les archérypes qui vous sont proposés p. 98 offrent des des-
criptions sommaires et des historiques pour quelques-uns des
individus qui vivent et travaillent dans les Ombres. Ces per-
sonnages incarnent des stéréotypes du monde de Shadowrun
mais ne sont en aucun cas les seuls types de personnages que
vous pouvez jouer. lls sont congus pour vous donner un apergu
de ce que sont les différents types de shadowrunners,

Les archétypes ont été créés a partir des régles de création
standard de personnages présentées ici. lls incluent les attri-
buts, les compétences, I'équipement du personnage (notam-
ment son cyberware er ses sorts, s'il en a), ainsi que quelques
suggestions sur la maniére de l'incarner. Tous les archétypes
ont été créés avec les 400 Points de création standards et vous
permettent de commencer 4 jouer immédiatement & Sha-
dowrun,

CONCEVOIR UN SHADOWRLINNER

Créer votre propre personnage signific que vous allez com-
mencer en partant de zéro et en utilisant le systéme de Points
de création. Avec ce systéme, les joueurs disposent d'une ré-
serve prédéfinie de Points de eréation (PC) qu'ils utilisent pour
améliorer leurs atrributs, apprendre des compétences, dérer-
miner des capacités spéciales er obtenir des ressources, Vous
pouvez vous inspirer des archétypes pour vous faire une idée,
puis utiliser le systéme de Points de création pour transtormer
votre concept de base en un personnage jouable.

Il vaur mieux avoir & l'esprit quelques idées concrétes
quand vous vous lancez dans Ia création de personnage, Con-
trairement i d'aurres systémes de jeu, le systéme par Points
de création n'est pas aléatoire : vous contrélez directement les
capacités, les avantages et les défauts de vorre personnage du
débur a la fin. Certains joueurs préferent d'abord développer
une partie de ['histoire, du « background » et de la personna-
licé de leur personnage pour exploiter au mieux ce systéme et
coller au plus prés de leur idée de base.

Vous pouvez également choisir de laisser ces éléments
ouverts en développant le background er la personnalité du
personnage au fur er & mesure des érapes de sa création ; dans
ce cas, il vous suffic d'une base trés simple : par exemple, ce
coup-ci vous aimeriez bien jouer un mage. Créer un person-
nage de cette fagon requiert une cerraine Aexibilité et vous de-
vriez étre prét 4 prendre des décisions instantanées et 4 vous y
tenir. Un tel procédé peur également mener 4 des personnages
intéressants et variés, donnant lieu parfois & des combinaisons
inattendues.

T e, e el i — R ——
— —  —— _—f= . o

_——

LES POINTS DE CREATION (PC)

Le systéme par Points de création fonctionne en allovant &
un personnage un nombre de Points de création (PC) prédérer-
miné, Les Points de création peuvent érre consacrés a l'appren-
tissage de compérences, l'augmentation datributs, I'acquisition
d'équipement, I'apprentissage de sorts, erc. Chaque capacité
nouvelle ou améliorée cotite des PC, limirant la puissance de vo-
tre personnage. Il est donc important de choisir soigneusement
VOS avVantages ou vous vous retrouverez i court de PC!

Les personnages d'une campagne typique de Shadowrun se
créent normalement avec un toral de 400 PC. Cela laisse une
bonne marge de manceuvre mais reste suffisamment raisonna-
ble pour fournir aux joueurs un défi adéquat. Libre au meneur
de jeu d'ajuster cetre valeur 3 la hausse ou & la baisse selon ses
gotits. Par exemple, si un groupe est intéressé par une campagne
« de rue » & faibles moyens, le meneur de jeu peut décider de
n'allouer que 300 PC  la création. A l'inverse, si le groupe aime
les campagnes ol les personnages sont de puissants agents d'éli-
te, les joueurs peuvent avoir besoin de 500 PC pour les créer.

Les joueurs peuvent « acheter » des capacités dans n'importe
quel ordre, mais nous vous recommandons vivement de choisir
en priorité le mérarype de vorre personnage, puis de passer en-
suite & ses arrributs. Cela posera les fondarions du personnage et
affectera significativement ses capacités dans d'autres domaines
(en 'occurrence les compétences et la magie).

Fabien, Thibaut et Max ont hite de démarrer la nouvelle

artie de Shadowrun que le M] compte mener. Avant le
début du jeu, le MJ demande aux trois jovewrs de créer
leurs personnages.

Max est relativement novice et opte pour lun des archéty-
pes. Aprés un coup d'wil & la liste de personnages des pages
97 & 112, Max choisit le Samorrai des rues.

Si Max est un petit nonvean, Thibaut et Fabien en revan-
che sont des vétérans de Shadowrun et choisissent d'utiliser
le systéme par Points de création. Le M] les informe qu'ils
ont chacun 400 PC pour concevoir leur personnage.

Mls commencent par réfléchir anx personnages quils veulent
incarner. Thibaut aime les magiciens et décide d'incarner
urte sorciére urbaine, Fabien quant a lui veut Jouer un spé-
cialiste des armes, un véritable porte-flingues rompu a tous
les types darmes i feu.

LE METATYPE

La catégoric « Métatype » fait référence 4 la « race » de vorre
personnage (humain, elfe, nain, ork ou troll). Chaque métatype
a ses bonus et ses restrictions ; certains ont des capacités spécia-
les uniques. Le métatype d’un personnage détermine ses limites
datrribus, il est done forrement conseillé de choisir ce critére
en premier.

La Table des attribuss des métatypes dénaille les mératypes 2
la disposition des joueurs, le coiit correspondant en PC, lava-
leur de départ et maximum attributs de chaque mératype ainsi
que ses capacités spéciales. Valeur de départ (2 gauche) et valeur
maximale (2 droite) sont séparées par un slash (/). En outre, 'at-
tribut amélioré maximum est indiqué entre parenthéses aprés la
valeur maximale de 'attribur, Les personnages humains sont la
norme dans Shadowrun, il n'y a donc pas de coiit en PC pour
créer un humain. Tous les autres mérarypes cofitent des PC,

Puisque Fabien er Thibaut utilisent le systéme par PC.
la premiére étape consiste & choisir un métatype. Thibaut
décide de rester dans la norme er choisit une humaine, —

ui cotite 0 PC. Tous ses attributs iqiies et Mentanx
gammmwm a I, leur mmmnm de 6 Par
aillers, son personnage gagne 1 point de Chance suppleé
mentaire. Sa sorciére urbaine commence donic g
quement avec une Chance de 2,

Fabicneusque o spécalite dsarmes i i
nain cotite 25 PC, véduisant son total de points de 400 &
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TABLE DES ATTRIBUTS DES METATYPES

PC Métatype CON  AGI  REA  FOR CHA INT LOG VOL INI1 Capacité de Méatype

0 Humain 1/6(N 11G(9] 1/6(9) 1{6(%) o9 16(9) 11609 16 2I12(18) Chance +1

20 Onk 4/9(13) 1/6(9) 116(9) IB(12) 15T 16D a7y 16(9) 2{12(18) Vision nocturne

25 Nain 27(10) 1/6(9) 115(7) H8(12)  ve( 16 W69 277010y 2/11H16) Vision l‘ht'nnng!“:lrlhiqut, +2 dés
aux Tests de Constitution
pour résister aux agents pathogénes
et alx (oxines

30 Flfe ey 270000 16(9) 6(9)  3/8(12)  1/6(9) W6 1609 212{18) Vision nocturne

40 Troll S5A0015)  U5(7)  1et9)  5/10015)  1/4l6) 1507y US(7) 16(9)  2/11(16)  Vision thermographique, Allonge
+1, armure naturelle +1 {en plus de
l'armure partée)

375. Tous ses attributs commencent i | sauf sa Constitu- Mﬂﬂil/ﬂﬁlll'lll'll:l

tion, sa Force et sa Volonté qui commencent respectivement
a 2, 3 er 2. Ses maximums naturels pour la Constitution
et la Volonte sont a 7 alors que son maximum narurel de
Farce est & 8. Sa réaction naturelle, cependant, est limirée
a un maximum de 5 aw liew de 6, Le spécialiste de Fabien
posséde également une vision thermographique ainsi que
2 dés de Constitution mppz’émmmirrs pour résister aux
agents pathogenes et aux toxines,

LES ATTRIBUTS

Comme précisé¢ dans Principes du jew, les atrributs nor-
maux sont compris entre | et 6. Le métarype d'un personnage
influe sur les maximums en les augmentant ou les réduisant.
Les augmentarions (d'origine rechnologique ou magique) peu-
vent permettre a un personnage de dépasser dans une cerraine
mesure leur maximum racial.

Tous les personnages commencent avec les attributs mini-
mums pour leur métatype tel que précisé sur la Table des ateri-
buts des métarypes. Les personnages débutent par ailleurs avec
un score de 6 en Essence, | en Chance (2 pour les humains) et
0 en Magic et en Résonance. Ulnitiative est une valeur dérivée
est n'est pas calculée rant que les valeurs des autres artriburs
n'ont pas été fixées,

Attributs physiques et mentaux

Améliorer les attributs physiques ou menraux d'un per-
sonnage de +1 cotite 10 PC. Le fait d’augmenter un ateribur
son maximum naturel (de « maxer » un artribut) codite 25 PC

au lieu des 10 habituels.

Les joueurs ne peuvent dépenser plus de la moiti¢ de leur
total de PC dans les attributs physiques et mentaux (200 dans
le cas de figure par défauc d'un toral de 400 PC), Les person-
nages ne peuvent par ailleurs « maxer » qu'un seul atrribut,
Certe mesure évite les dépenses excessives en atrriburs er ga-
rantit des personnages équilibrés,

Chance

~Améliorer la Chance d'un personnage colite 10 PC par
point supplémenraire (et 25 PC pour arteindre son maximum
naturel). Le maximum racial de Chance est fixé & 6 (7 pour
les humains).

Tous les personnages commencent avee une Essence de 6.

B Lesimplants de cyberware et de bioware diminuent I'Essence,

qui ne peut jamais étre restaurée,
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Pour avoir accés 4 la Magie ou i la Résonance, un person-
nage doit d’abord acheter 'un des traits suivantes : Adepre,
Magicien, Adepte mystique ou Technomancien (voir Les traits,
p. 77). Lachat d'Adepte, de Magicien ou d'Adepte mystique
donne au personnage un arrribur Magie de 1. Le trait de Tech-
nomancien donne au personnage un attribur Résonance de 1.
Un personnage peut posséder soit Magie, soit Résonance; mais
jamais les deux.

Une fois qu'un personnage dispose d’un actribur Magie
ou Résonance, il peut I'augmenter normalement au rythme
de 10 PC par point, le sixiéme point cotitant 25 PC. Magie ¢t
Résonance peuvent toutes deux érre augmentées i 6 (+ grade
d’initiation/immersion), quel que soit le mérarype choisi.

Initiative

Llnitiative est un atribut dérivé, calculé en faisant la
somme de la Réaction et de I'lntuition. Llnitarive ne peut
étre augmentée directement en y assignant des PC pendant
la phase de création (Cerrains sorts, pouvoirs d'adepre et im-
plants de cyberware peuvent augmenter |'Initiative ; voir Les
ressonrees, p. 83).

A présent que Fabien et Thibaut ont choisi le méta-
type de leur personnage. il leur faut déterminer leurs at-
tribuss. Le M] les informe qu'ils ne penvent dépenser que
la moitié de lewrs points (200 PC) en attributs physiques
et mentanx.

Thibaur veur un personnage équilibré, sans forces ou
Jfaiblesses flagrantes ; il choisit donc de ne « maxer » awcun
attribut. Il décide que sa sorciére urbaine est une mage
hermétique. Comme les attributs les plus important pour
un mage sont la Logique et la Volonté, Thibaur dépense
40 PC pour faire passer sa Volonté de 1 & 5 (une angmen-
tation de +4) et 30 PC pour faire passer sa Logique de
1 a4 (une augmentation de 3). Thibaut détermine par
aillewrs que Ulntuition et 'Agilité sont importantes pour
sa magicienne rompue 4 la vie dans la rue et décide done
de faire passer les dewx attributs a 4. pour un total de
60 PC. Thibaut ne considére pas sa sorciére comme une
bagarreuse et la Force n'est done pas trés importante : il ne
dépense que 10 PC pour la Jaire passer a 2. 140 PC omt
déji é1é dépensés pour améliorer des artributs physiques ou
mentaux, ce qui lui laisse 60 PC. Thibaut les utilise pour
améliorer le Charisme, la Constitution er la Réaction de
son personnage en les faisant tous passer de 1 @ 3.

Attribut Valeur Coiit en PC
Constitution 3 20
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Agilité 4 30
Réaction 3 20
Force 2 10
Charisme 3 20
Intuition 4 30
Logique 3 30
Volonté 5 4()
TOTAL 200

Une fois réglés le sore des attributs physiques et mentan,
Thibaur sintéresse aux attributs spéciawx. Puisque Thi-
baut veur faire de son personnage un magicien, il doit ac-
quérir le trait Magicien pour 15 PC. Cela lui confére un
artribut de Magie de 1, qu'il augmente a 3 pour 20 PC.
U pense que la Chance sera importante et depense 10 PC
pour la faire passer de 2 & 3. L'Essence commence & 6, et
lInitiative est automatiquement dévivée en additionnant
Réaction et Intuition, pour un wésultat de 7.

Thibaur a donc dépensé 245 PC en rour. Les attributs de
sa sorciere urbaine sont donc :

Constitution 3 Essence G
Agilité 4 Magie 3
Réaction 3 Initiative 7
Force 2 Chance 3
Charisme 3
Ineuition 4
Logique 4
Volanté 5

Jetons maintenant un wil au spécialiste des armes de
Fabien. Puisque toutes les compétences darmes a few sont
associes a FAgilité, Fabien décide de maxer cet attribut.
LAgilisé maximum pour un nain est de 6 ; Fabien deé-
pense done 40 PC pour la ﬁii?‘f passer de | a 5, puis 25
PC de plus pour atteindre 6.

Aprés L Agilité, ce sont la Réaction et I'lntuition qui
importent le plus pour un spécialiste des armes. Comme
Fabien a déja maxé son Agilité, il ne peut cependant pas
leur attribuer lewr valeur maximale. Fabien décide done
de les améliorer juste au-dessous du maximum : la Réac-
tion a 4 (30 PC) et l'lntuition a 5 (40 PC).

La Constitution est également assez importante pour
le personnage de Fabien car elle aide a résister aux dom-
mages, Fabien laugmente donc de 2 & 4 (20 PC). Fabien
voit son personnage doté d'une forte volonté, comme la
plupart des nains, il augmente donc sa Volonté de 2 & 4.
Restent la Force, le Charisme et la Logique avec seulement
25 PC. Fabien ne veut pas d'un personnage antisocial ou
stupide, il met done les 10 PC minimum pour augmenter
ces deux derniéres caractéristiques de 1 a4 2. Fabien na
plus gue 5 PC er ne peut done augmenter sa Force, qu'il
est satisfait de garder & 3.

Attribut Vileur Coiit en PC
Constitution 4 20

Agilité 6 65

Réaction 4 30

Force 3 0

Charisme 2 10

Intuition 5 40

Logique 2 10

Volonté El 20

TOTAL 195

Fabien <intéresse maintenant & ses artributs spéciany.
I décide (fiie 5011 pr'mn"isrf nain sera Mmoyennenient chan-
cewx, augmentant sa Chance i 3 pour 20 PC. Puisqu'il
nest ni un magicien ni un technomancien, il w'a pas a se
préaccuper de Magie ou de Résonance. Son Fssence de deé-
part est de 6, méme si cette valewr est appelée a diminuer
51 Fabien acquiers du cyberware ou du bioware (on y re-
viendra plus tard). Il additionne finalement sa Réaction
et son Imtuition pour une Initiative de 9. Fabien a a ce
stade dépensé 215 PC en arrributs, et 240 en tout. Les
attributs du spf:'f'm’i:.rr des armes sont les sutvants ;

Constitution 4 Essence 6
Agilivé 6 Inittative 9
Réaction 4 Chance 3
Foree 3
Charisme 2
Intuition 5
Logique 2
Volonté 4

LES COMPETENCES

Les compétences représentent les savoir-faire de votre per-
sonnage ct permettent de mesurer avee quel brio il accomplit
certaines actions, Dans les Ombres, ce dont vous éres capable
est souvent plus important que ce que vous pensez savoir,

TYPES DE COMPETENCES

I existe trois types de compérences dans Shadowrun : les
Compérences acrives, les Compérences de connaissances er les
Compérences de langues.

Les personnages urilisent les Compérences actives pour
accomplir des actions. Athlérisme, Pistolets, Lancement de
sorts, Négociarion, E:iqucrw Ou toute autre competence re-
présentant ce que fair vorre personnage entrent dans le cadre
des Compérences actives. Une liste des Compérences actives
de base de Shadowrun ese disponible p. 94 dans le chapitre
Compétences.

Les Compérences de connaissances représentent quant 2
elles ce que sait votre personnage. Ces connaissances peuvent
venir de son éducation, de ses passions ou de ses expériences,
Ces compétences vous permettent d'éroffer le background de
votre ;:icrsonnage et vous aident i lui donner une touche per-
sonnelle.

Les Compétences de langues représentent les langues mai-
trisées par votre personnage.

ACOUERIR DES COMPETENCES ACTIVES

Votre personnage débute avec un indice de 0 dans tou-
tes les compétences. Un indice de 0 ne signifie pas que votre
personnage est ignorant ou complétement perdu dans e do-
maine considéré, simplement qu'il a le méme entrinement
(ou manque d’entrainement) que n'importe qui d’autre. Si un
personnage dispose d'une compérence & un indice supérieur &
0, cela signifie qu'il en sait plus que le clampin lambda (con-
sultez la Table des indices de compétences p. 92-93 pour plus
d'informarions).

Augmenter une compérence coiite 4 PC par point d'in-
dice ; les compétences peuvent étre augmentées jusqua n
maximum de 6. .

A la création, on ne peut avoir qu'une compétence d'in-
dice 6 (les autres étant A 4 ou moins), ou deux compérences:
d'indice 5 (les autres érant 3 4 ou moins). Un personnage ne
peut pas commencer avec une compétence d'indice 6 et deux
d'indice 5.

— -

SHADOWRLUN: Ouatrieme! edition

e -
b dik F . AlLTS

AP E

Compétences restreintes

Seuls les personnages magiquement actifs peuvent utili-
ser la compérence Analyse astrale, Cest-a-dire les personnages
ayant choisi les traits Magicien (p. 79)ou Adepre mystique ,
ou encore Adepte (p. 77) avec le pouvoir Perceprion astrale
(p. 183).

De la méme maniére, si un personnage n'a pas les rrairs
Magicien ou Adepte mystique, il ne peur pas acquérir de com-
pétences dans les groupes de compétences Sorcellerie et Inve-
cation. 1l peut cependant les choisir comme Compérences de
connaissances (voir Compétences de conmaissances, p. 127)

Groupes de compétences

Les groupes de compérences (GC) sont des domaines de
compétences lides et rassemblées dans une catégorie plus large,
Le groupe de compétences Armes i feu regroupe par exemple
les compétences Fusils, Pistolets et Armes automatiques. Un
groupe de compétences permet a un personnage d'étre doué
dans une large palette de compétences plutor que d'avoir une
expertise trés pointue dans une seule compérence et plaira da-
vantage 3 ceux qui aiment créer des personnages rouche-a-tour
(voir Les groupes de compérences, p. 90).

Acquérir un groupe de compérences coiite 10 PC par ni-
veau d'expertise (érant donné que les groupes de compétences
couvrent trois ou quatre compérences, cela revient moins cher
que de choisir les compétences individuellement). A la créa-
tion, les groupes de compérences ne peuvent pas étre augmen-
tés au-dela de l'indice 4.

Spécialisations

Les compérences sont générales : votre personnage peur
tirer avec n'importe quel pistolet 4 l'aide de la compétence
Pistolets ou conduire n'importe quelle voiture ou camion 3
I'aide de la compérence Véhicule rerrestre, Si vous voulez que
votre personnage ait une capacité de prédilection, une chose
pour laquelle il est meilleur que rous les autres, vous pouvez
lui attribuer une spécialisation. Un personnage disposant de la
compétence Pistolets peut par exemple choisir de se spécialiser
en Revolvers, ce qui en fera un pro de 'usage des revolvers
rout en étant un peu moins doué avec les semi-automariques.
Si votre personnage a une spécialisation, il peut ajouter 2 dés
4 son test de compétence a chaque fois que la spécialisation
sapplique (voir Les spécialisations, p. 93). Les spécialisations ne
coltent que 2 PC, Vous ne pouvez acquérir de spécialisation
que pour les compérences que vous possédez déja. Une seule
spécialisation est possible par compérence. Aucune spécialisa-
tion ne peut étre acquise pour des groupes de compétences.

Maintenant que leurs attributs sont déterminés, Thi-
baut et Fabien sintéressent @ leurs compétences, On s'in-
iéressera d abord aux Compétences actives, en se réservant

1?5 Cﬂ?ﬂpétfﬂl't'.f dt‘ connaissances et df’ &Jﬂg’lf’ Pﬂﬁ'r p!“.‘

tard.

Etant donné que Thibaut et Fabien créent leurs per-
sonnages a parn'r de zéro, ils vont devoir déterminer eux-
mémes les compétences de leurs persannages. Fidéle i son
idéal déquilibre, Thibaut décide que sa sorciere urbaine
est une généraliste, également compétente dans tous les
domaines de la thaumaturgie. Il décide done de choisir
les groupes de compeétences Sorcellerie et Invocation avee
un indice de 3. Laspect « sorciére » étant réglé, Thibaut se
penche maintenant sur le c6té « urbain » : il prend Eti-
querte & 3 er décide de se spécialiser en Etiquette de la
Rue. Les rues étant plutie dangereuses, il veut sassurer de

~pouvoir tenir le coup dans un combar. Thibaut choisie

— donc Pistolets 1, Esquive 2 et Combat & mains nues 1.

Pour peanfiner son personnage, Thibaut y ajoute Percep-
tion I et Premiers soins 2,
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Le cotit en PC est done le suivant :

Sorcellevie 3 30 PC
Invocation 3 30 PC
En’qnmej 12 PC
(spécialisation « la rue ») 2PC
Pistolers | 4 prPC
Esquive 2 8 PC
Combaz i mains nues | 4 PC
Perception 3 12 PC
Premiers soins 8 PC
TOTAL 110 PC
(355 PC au total)

C'est maintenant le tour de Fabien. Il veut que « spé-
cialiste des armes » soit plus qu'un simple nom et compte
Jaire de son personnage le meilleur tireur possible. Fa-
bien décide dacquérir des compétences individuellement
puisque les groupes de compérences sons limités a 4 4 la
eréation. Il ne peut avoir qu'une compétence d'indice 6 et
décide de mettre ces points dans la compétence Pistolets,

Avec cette compétence de prédilection fixée, les com-
pétences suivantes doivent avoir un indice de 4 ou moins,
Fabien prend Esquive a 4 (un bon tireur doit savoir
quand sortir d'une ligne de few), Fusils & 3, Armes lour-
des & 2, Armes automatiques @ 4 et Armes de jet 4 2
(pratique pour les grenades). Fabien décide par aillewrs de
prendre Négociation a 2 (un flingue-a-louer doit quand
méme savoir négocier un contrat), Perception a 4 (ponr
qu'il trouve ses cibles et pas l'inverse), Infiltration & 2 et
Armurerie & 2 (un bon spécialiste des armes doit savoir
soccuper de ses outils). Fabien prend également Etiguette
& 1 avec une spécialisation en Etiquette Militaire histoire
détablir une partie de son background. Le cotit total en
PC est le suivant :

Pistalets 6 24 GP
Armes automatiques 4 16 GP
Esquive 4 16 GP
Fusils 3 12Gpr
Armes lowrdes 2 8GP
Neégociation 2 8GP
Armes de jer 2 8 PC
Perceprion 4 16 PC
Infilrration 2 8 rPC
Armurerie 2 8 PC
gﬁqnﬂre I} 4 PC
(spécialisation « Militaire 5) 2 GP
TOTAL 130 PC (370 PC au total)

LES COMPETENCES DE CONNAISSANCES

Un personnage commence avec un nombre de points de
Compérences de connaissances égal a (Logique + Intuirion) x
3. Des points de Compétences de connaissances supplémen-
taires peuvent érre achetés au prix de 2 PC par point. Le nom-
hre maximum de points de Compétences de connaissances
disponibles de certe maniére est lui aussi égal & (Logique +
[ntuition) x 3. En d'autres termes, le total de points de Com-
pétences de connaissances ne peut étre augmenté qu'au double
du montant de départ. Notez que les Compétences de langues
sont aussi achetées grace i cette réserve de points de Compé-
tences de connaissances.
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CREATION DE PERSONNAGE..........

CLASSES DE COMPETENC
DE CONNAISSANCES

Type de
connassance

La Rue Inruition d'informarions ac

Académiques

cine, Théorie mu

l'-|1|n.|||‘ |.'i\||.v-.1-.|\|u-. |

Hisroire, Musigug

Professionnelles

Hobbies neuition

combat urbain,
5 de science-hertion

ns -.-|I;|]'||r.--.

Les Compérences de connaissances sont réparties en quatre
carégories : Connaissances de la rue, Connaissances académi-
ques, Connaissances professionnelles er Hobbies (pour des dé-
finitions \pumquu voir p. 128, chapitre Complrences). Selon

sa L.'lTLg_\()rl{_‘ une ( umpuutu \It connaissances (=14 .t‘n(‘uu
soit 4 la Logique soit a 'Inruition. Vous pouvez choisir autant
de compérences que vous le souhaitez, toutes catégories con-
fondues. Soyez créatif ! Tout ce que connair votre personnage

des séries de science-hiction a la musique pop en passant par
les bases de la chimie — peut faire I'objer d'une Compérence de
connaissances. Les seules limitations sont votre imagination et
la rolérance du meneur de jeu.

Les Compétences de connaissances sont par définition trés
ouvertes, un joueur devrait donc étre libre de les distribuer
comime lmll illi \t‘[ll[![c [\:IUJ' I.IL'[!L"lI!LiI‘L‘ |IL'\'L‘lll.tllJ ';IL‘\ Lm[lll.l].\-
sances de son personnage. Une bonne ligne directrice serait
de considérer qu'une Compétence de connaissances doit érre
Pratiques
uurpn)r,u]‘.lg\ \{ \zfu nnn|m’ ) @ TOUte auire \(I]U[ilil] lL‘I]d fl

caractérisée par deux ou trois termes (par exemple «

rendre les sujets soit trop vastes, soit trop limitatifs pour que la
compétence ait une véritable valeur.

Comme pour les Compérences acrives, un personnage
peut se spécialiser dans une Compérence de connaissances.
Une telle spécialisation cotite 1 PC. une seule spécialisation
¢érant disponible par compérence.

Un personnage ne peut normalement pas commencer le
jeu avec une Compétence de connaissances d'indice supérieur
a 6. En outre, un personnage ne peut avoir qu une seule Com-

Anﬂwnuw au':-;-'iﬁfee.

pétence de connaissances d'indice 6 (les aurres érant 4 4 ou
moins), ou deux Compérences de connaissances d'indice 5 (les
autres ¢rant a 4 ou moins). Aucune Compérence de connais-
sances de base ne peut avoir d'indice inférieur 4 1. Un joueur
ne peut pas mettre des points de Compétences de connaissan-
ces de ¢oté : tous les points restants aprés la phase de création
sont perdus. [ est possible d'apprendre de nouvelles Compe-
tences de connaissance et d'en améliorer d'aurres en cours de
jeu (voir L A progression du personnage, p. 265).

LES COMPETENCES DE LANGLES

Le Sixieme monde est un grand village er les gens doivent
souvenr maitriser plusieurs l.||1'§_'|m-.'.. quel que soit I'endroit ot
ils vivent. Un personnage peut choisir des Compérences de
langues pour refiéter cette capacicé,

Au débur du jeu, le joueur doir déclarer quelle est la langue
”'li'”l'r”t'“(_' ll\' san i‘L’r\“ﬂ[lilgL‘. UI! Pl‘l‘\'(}””ﬂg‘lﬁ III;‘ P'.L\ df._' })r(l-
bléme pour communiquer dans sa langue maternelle et n'a pas
besoin de faire de Test de réussite pour le faire. Histoire d'en
garder une trace, il serait bon de noter la langue maternelle du
personnage dans la colonne Compétences en utilisant la lettre
¢« M v & la place d'un indice, pour l'identifier comme érant la
langue maternelle du personnage.

SIun jouetr veut que son personnage communique dans
d'aurres

angues, il peur acquérir des Compérences de langues.
Les Compétences de langues fonctionnent comme des Com-
pétences de connaissances pour ce qui est de la création, et les
points de compétences pour les Compérences de langues sont
déduirs de la méme réserve que celle utilisée pour les Compé-
tences de connaissances.

Les spécialisations des Compétences de langues sont appe-
Iées des jargons. Les jargons sont des langages techniques em-
ployés par des sous-groupes : hackers, mages, juristes, esclaves
corpos, gangs des rues, tribus, etc. Pour plus d'informarion,
voir le chapitre Compétences, p. 89.

Leurs Compétences actives déja choisies, le duo sin-
téresse maintenant aux Compétences de connaissances de
lesers pevsonnages. La sorciére urbaine de Thibaut a des at-
tributs Logique et Intuition d'Indice 4, obtenant (4 + 4)

b

24 points de Compétences de connaissances gratuits.
Les anciens rituels du heka égyptien ont toujours fasciné
Thibaut, qui choisit donc « Magie de I'Egypte ancienne »
comme Compétence de connaissances académigues d'In-
dice 5. Elle imagine que son personnage connait de nom-
brewx marchands de talismans a travers Seattle et prend
la Compétence de Connaissance de la rie « Marchands de
talismans de Seartle » & 4. En tant que survivante de la
rue, le personnage de Thibaut sait qui sont les gros caids,
e gl se reflete dans ses :'f)::}pe‘m.urs (;.rIHXS des rues de
Seattle i 4, Plangues de Seattle a 4 et Syndicats de Seattle
a 3, routes trois des Compétences de Connaissances de la
rue. Enfin, pour mettre une touche finale a sa sorciére
urbaine, Thibaut lui attribue une "rm:/uf.rmre de con-
naissances de Hobbies : Mythologies anciennes 4, Thibaur
a utilisé tous ses points de C ‘ompétences de connaissances
gr;-’(:nh et a donc termine.,

Le spécialiste de Fabien a une Intuition de 5 er une
Logique de 2, il regoit donc (5 + 2) x 3 = 21 points
de Compétences de Connaissances gratuits. Comme un
ipécialiste des armes doir savoir otk trouver des flingues,
Fabien choisit d'abord la Compétence de Connaissances
de la rue « Marchands darmes d Amérigue du Nord »
ia 4. Fabien allowe de méme 4 points de Compétences de
connaissances @ Fabricants d'armes et 4 pyifm a Armiée
des UCAS, deux C m.up:’rrr::rs de connaissances praﬁ.\—
sionnelles. Fabien prend également Conflits mondiaux &
3 en rant que Compétence de connaissances de Hobbies,
ainsi que Histoive militaive 3 comme Compétence de con-
naissances académique. Avec seulement 3 points restants,
Fabien décide d'investir dans la Compérence de langues
o Allemand ».

r‘,' _

LES TRAITS

Les traits sont des avanrages et des défauts spéeiaux qui

!u'u\':'ul aider ou desservir vorre pcrmnn. ¢. Ce ne sont ni

des u]lll["lt_l"lll.ﬂ{\ \[\U iaux, ni des puli\n[r\ magiques. mas
plutér des caracréristiques innées qui s'expriment lors des

situations stressantes dans luqlu”u les shadowrunners se
retrouvent souvent. Les rraits peuvent erre soit [\mitil'-.
soit négatifs, Les joucurs acquierent leurs traits lors de la

phase de création de personnage.

AVANTAGES

Les Avantages ont, comme tout le reste, un colit en
C. Un personnage ne peur pas dépenser plus de 35 IX(
en Avantages.

Adepte

Cour: 5 I(

Les personnages qui choisissent Adepre
font un usage de la magic radicalement
différent de celui des autres personna-
ges éveillés, en canalisant la magic i
travers leur corps et leur espric;
ils ne lancent pas de sorts et
n'invoquent pas d'esprits
et n'ont pas non plus
accés a  |'espace
astral  (voir e
]mu\'nir' d';ldcpic
l'cl'cclllim! astrale,

183). Au lieu de
cela, les adepres de-
veloppent des pou-
voirs qui améliorent leurs
capac ités ph_\'.\iqucs et mentales.

Un personnage doté de ce trait est un adep-
te et commence avec un attribut Magie de 1 qui peut
érre augmenté comme n'importe quel autre arrribur jusqu’a un
indice de 6 + grade d'initiation (voir Les attribug, p. 73). Un
personnage doté de ce trait ne peut pas choisir en plus les traits
Magicien, Adepre mystique ou Technomancien,

Les personnages dotés du trait Adepre regoivent un nom-
bre de points de pouvoir ¢gal & leur artribur Magie. Ces points
n.lt: anl\'niI sont utilisés pour .u.h(’lc‘r des }!nll\-nirﬁ s}‘uciﬁquu\
aux adepres (voir p. 187). Il est possible d'acheter des points de
pouvoir supplémentaires en augmentant artribur Magie du
personnage par une dépense de Karma, Notez que 'atribur
de Magie ne peur excéder érre augmenté au-deld du maximum
naturel de 6 sans initiation (voir Linitiation, p. 190).

Une description compléte de I'adepre se trouve a la p. 187
du chapitre Un monde éveillé ; un archérype d'adepte est par
ailleurs présenté p. 103,

Bien que ce trair soit peu coliteux, le meneur de jeu ne de-
vrait pas laisser les joueurs en abuser. Elle ne devrair étre prisc
que par ceux qui veulent incarner un adepre.

Adepte mystique

Colir: 10 PC

Les adeptes mystiques sont un mélange de magicien et
d'adepte. Un adepre mystique choisit s'il urilise ses points
d'arrribut de Magie pour ses pouvoirs d'adepre somartique (ga-
gnant | point de pouvoir par point de Magie allou¢) ou pour
ses compétences de Magie telles que Lancement de sorts ou
invocation.

Un personnage doit acheter ce trait pour étre un adepre
mystique et commencer avec un attribur de Magie de 1. Ce-
lui-ci peut étre augmenté comme n'importe quel autre artribur
jusqu'a un maximum de 6.+ grade d'initiadon (voir Les attri-
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buts, p. 73). Un personnage disposant de ce trait ne peut choi-
sir-aucun des traits Adepre, Magicien ou Technomancien.
Tour comme les adepres, les adepres mystiques n'ont pas
acces 4 l'espace astral & moins qulils nachérent le
pouvoir d’ .u.leLL [‘Liu}nlcm Nliit Les adepres
Iﬂ\'\TI{]IlL\ rllllli fras acces |I ]‘I‘drulltm a5~
trale,

Bien que ce trait soit peu colireux, le
meneur de jeu ne devrait pas laisser les
joucurs en abuser, Elle ne devrair étre

prise que par ceux qui veulent incar-

ner un adepre mystique.

Affinité avec les es-
prits
Cotit: 10 PC

Les personnages dotés d'Afh-
nité avec les esPrits sont natu-

rellement en phase avec un
type d'esprit (voir Les es-
prits, p. 297). Ces esprits
trouvent le personnage
intéressant, sont attirés
par lui (ou elle) et sont
plus enclins & lui pré-
ter main forte. Dans
certaines situations,
ils peuvent rechi-
gner 4 artaquer le
personnage, uti-
lisant un pou-
\o\ voir non léal
sils sont obligés
de le faire. Ce trair n'est pas li-
mité aux magiciens ; les magiciens peuvent
posséder ce trait pour un type d'esprit distinet de

ceux issus de leur tradition magique.

Ambidextre

Cofit: 5 I'C

Le personnage peut ll!.ll]i['LIJt‘I' ct uriliser des objets avec
I'une ou l"autre main, sans pénalité. Le personnage ne subit
pas de pénalité quand il utilise une arme avec sa « mauvaise »
main (voir p. 142). Quand il se sert de deux armes en méme
temps cependant, il tll.‘][ toujours diviser sa réserve de dés.

Apparence humaine

Coiit;: 5 PC

Un métahumain disposant du trait Apparence humaine
peut passer pour un humain la pluparr du temps. Les PN]
humains ont une attitude neutre envers un tel personnage lors
de ses Tests de Compérences sociales (voir p. 120). Il se peut
que le personnage subisse I'antipathie de PNJ] mérahumains
qui n'aiment pas les humains (ou qui pensent qu'il en fait trop
pour « avoir Iair humain »). Seuls les eltes, les nains et les orks
peuvent prendre le trait Apparence humaine.

Aptitude

Cofic: 10 PC

Un personnage doté du trait Apritude est naturellement
tres doué dans une compérence particuliere. 11 peut augmen-
ter une compérence au-delia de son maximum narurel, jusqu'a

Nortez que ce trait n'augmente pas une compérence qui se
trouve déja a 6, elle donne seulement le droit au joueur de le
faire. Augmenter une compétence au-deld de 6 coite le double
du cofir habituel en Karma (voir La progression du personnage,

p: 265).
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Aptitude peur étre choisie & la création pour permettre 4
un personnage de commencer avec une compérence & 7. Si un
personnage se sert effectivement de ce trait, le coiit d'amelio-
ration est également doublé (8 PC).

Un personnage ne peut prendre qu'une seule fois le vrait
Aptitude.

Attribut exceptionnel

Cofir ; 20 PC

Le trait Artribur exceptionnel permet @ un personnage de
posséder un attribue physique ou mental naturel plus élevé que
le. maximum racial. Un personnage doté de ce trair a un artri-
but dont le maximum naturel est d'un point supérieur & ce
que permet d’habitude son mérarype (un humain par exemple
aurait un atrribut dont le maximum narurel est & 7 au lieu de
6). Le maximum augmenté de cet attribut se trouve lui aussi
réévalué. Ce trait ne peut érre choisie qu'une seule fois.

Bon codeur
Cotit: 10 PC

Un Bon codeur est particuligrement doué pour un certain
type d'action matricielle et reoit un modificateur de +2 i sa
réserve de dés pour cette action matricielle. Seules les actions
matricielles comportant un Test de réussite sont concernées
— Bon codeur ne s'applique pas aux actions qui ne requiérent
pas de Test de réussite tel que « Se débrancher ». Bon codeur
ne peurt érre choisi qu'une seule fois.

Caméléon astral

Cofit: 5 PC

La signature astrale d'un personnage doté du traic Camé-
Iéon astral se fond plus rapidement dans |'espace astral. Toures
les signatures laissées par le personnage disparaissent deux fois
plus vite et quiconque tente d'analyser la signature regoit un
modificateur de —2 A sa téserve de dés. Seuls les personnages
dotés de I'un des traits Adepre, Magicien ou Adepte mystique
peuvent choisir ce trait.

Chanceux
Coir: 20 PC

Ce wair permer 4 un personnage de possc'dr:r un areri-
bur Chance supéricur d'un point & son maximum racial (par
exemple, B pour un humain). Notez que cela n‘augmente pas
la Chance du personnage mais lui donne seulement le droit
de le faire ; le colt d'amélioration en Karma doit toujours étre
pay¢ (voir La progression du personnage, p. 265). Ce rrait ne
peut étre prise qu'une fois,

Concentration accrue

Cotit: 10 PC par point d'indice (indice max 2)

Un magicien doté de Concentration accrue est capable de
se concentrer profondément. Cela lui permer de canaliser plus
efficacement le mana, le rendant moins sensible au Drain. Un
personnage doté de ce trait gagne un modificateur de +1 par
point d'indice 2 sa réserve de dés pour tous les Tests de Drain.
Seuls les personnages qui ont choisi Magicien ou Adepre mys-
tique peuvent se doter de Concentrarion accrue,

Contorsionniste
Cotir: 5 PC

Un Contorsionniste a des arriculations remarquablement
souples et peur tordre, contorsionner son corps ou prendre des
postures extrémes. Le personnage reoit un modificareur de +2
a sa réserve de dés pour les Tests d'évasion (p. 115). Si le me-
neur de jeu le souhaite, le personnage peut méme étre capable
de tenir dans des espaces étroits et confinés dans lesquels des
personnages moins souples ne pourraient tenir,
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Dur & cuire

Cotir: 10 PC

Un personnage doté du trait Dur a cuire ignore les dom-
mages plus facilement que les autres personnages. Un tel per-
sonnage gagne un modificateur de réserve de dés de +1 en
Constitution lors de Tests de résistance aux dommages.

Empathie animale

Cofir: 10 PC

Un personnage doré d'Empathie animale sait d’instinct
comment agit avec les animaux de toutes sorres. Le person-
nage regoit un modificateur de + 2 i sa réserve de dés pour
tous les tests concernant l'influence ou le controle d un animal
(notamment pour pouveir le monter). Ce trait naffecte pas
les interactions du personnage avec des créarures intelligentes
telles que les sasquatchs, les nagas ou les dragons.

Endurance a la douleur

Cofr : 5 PC par point d’indice (indice max 3)

Un personnage doté d'Endurance 4 la Douleur ignore plus
facilement la géne causée par la douleur. 1l peur ignorer une
case de dommages par point d'indice lors du calcul des modi-
ficateurs de blessures (voir Modificateurs de blessures, p. 153).
Un personnage doté de ce trait a I'Indice 2 peut donc subir 4
cases de dommages sans subir de modificateur de blessures. Ce
trait n'est pas compatible avec le pouvoir d'adepre Résistance
a la Douleur, ni avec les implants compensateur de dommages
ou implant antalgique,

p

Esprit mentor

Coiit: 5 PC

Ce trait nest ouvert quaux personnages ayant choisi 'un
des traits Magicien ou Adepte mystique. Un esprit wurélaire
(voir Les esprits mentors, p. 192) guide le personnage dans sa
pratique de la magie et lui procure certains avantages et désa-
vantages. Un personnage ne peut avoir qu'un esprit mentor.

Buérison rapide
Coiir: 10 PC

Un personnage doté de Guérison rapide récupére beau-
coup plus vite que les autres personnages. Le personnage regoit
un modificateur de réserve de dés de +2 pour tous les Tests
de guérison réalisés sur, pour et par lui, noramment les soins
maglqli(:.‘i.

Immunité naturelle
Cotit: Sou 15 PC

Les personnages dotés d'lmmunité naturelle ont une im-
munité innée ou acquise envers une maladie ou une toxine
bien précise. Ce trair est disponible en deux niveaux : pour
5 PC, le personnage est immunisé contre une seule maﬂo&ic
ou toxine naturelle ; pour 15 PC, le personnage est immunisé
contre une seule maladie ou toxine synthétique (artificielle).
Immunité naturelle n'affecte pas les maladies er les twxines
d’origine magique comme le VVHMH.

Joueurs er meneurs de jeu doivenr saccorder sur la ma-
ladie, le produit chimique ou le poison en question: ce doit
étre une chose que le personnage a de bonnes chances de ren-
contrer. Le personnage peut prendre une dose de Pagenc en
question tous les (12 = Constitution) heures sans subir d'effers

néfastes. Si le personnage ingére plus d'une seule dose dans cer

intervalle, il subit les dommages normaux mais son délai de
récupération est divisé par deux,

Notez que les personnages dotés d'Immunité naturelle

méme s'ils n'en souffrent pas eux-mémes.
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Lien ténu
Codt: 10 PC

Toute sorcellerie ritnelle (p. 175) employée contre le per-
sonnage regoit un modificateur de réserve de dés de -3. Notez
que ce trait peut desservir le personnage dans certaines cir-
constances, par exemple quand des magiciens bien intention-
nés veulent utiliser la sorcellerie rituelle pour localiser ou aider
le personnage.

Magicien

Cofit: 15 PC

Un personnage doté de ce trait est un magicien et com-
mence avec un attribut de Magie de 1. Celui-¢i peut étre aug-
menté comme n'importe quel aurre areribur, jusqu’d un maxi-
mum de 6 + grade d'initiation (voir Les ateribus, p. 73). Un
persannage doté de ce trait ne peut prendre aucun des traits
Adepte, Adepte mystique ou Technomancien.

Les magiciens peuvent lancer des sorts et invoquer des es-
prits (pour plus de détails, voir Un monde éveillé, p. 163). Les
archérypes du Mage de combat, de I'[nvestigateur de l'occulte,
de la Chamane éco-radicale et de la Chamane urbaine présen-
tés aux pages 97 & 112 sont des exemples de magiciens.

Chaque magicien suit une rradition magique spécifique
qui détermine sa vision du monde er la maniére dont il pergoit
et manipule la magie. Deux traditions courantes (hermérique
et chamanique) sont décrites dans ce livre, mais les joueurs
peuvent également développer les leurs (voir Les traditions, p.
169). Les magiciens peuvent également avoir un esprit mentor
(voir Les esprits mentors, p. 192) qui confére ses propres avan-
tages ou pénalités, Les joueurs devraient en tenir compre, en
particulier lors du choix des sorts.

Les magiciens disposent également de la perception astrale
et ont la capacité de projection astrale (voir Le monde astral,
p. 181).

Bien que ce trait soit peu coliteus, le meneur de jeu ne de-
vrait pas laisser les joucurs en abuser. Elle ne devrair éwre prise
(.]U.L' p::r ceux qlli Vf.'ulc[“' incarner un magicicn.

Mémuoire photographique

Coilit: 10 PC

Un personnage doté de Mémoire photographique oublie
rarement ce qui lui est arrivé, Le personnage se souvient im-
médiatement des visages, des dates, des chiffres ou de tout ce
qu'il a va ou entendu. Lors de Tests de mémoire (voir Tests

dattribuss, p. 130), le personnage dispose d'un modificateur
de seuil de -1.

M. Tout-le-monde
Cotit : 10 PC

Ce personnage se fond dans toutes les toules. 1l est de taille
et de poids moyens, son apparence est ordinaire et il n'a ni
caractéristiques physiques ni comportements distincrifs. Les
personnes qui tentent de le décrire n'arrivent pas a en dire
quelque chose de plus précis que « il érait du genre normal o

Les personnes qui tentent de filer le personnage ou de le
localiser physiquement par le biais de leurs contacts ou méme
de le repérer au milieu d'une foule regoivent un modificateur
de -2 a leur réserve de dés A tous les tests réalisés lors de ces
tentatives. Ce modificateur ne sapplique pas aux recherches
magiques ou matricielles.

Premigre impression

Cofiz: 5 PC.

Un personnage doté de Premiére impression s'adapte fa-
cilement & une nouvelle situation, un nouveau groupe, une

nouvelle ville ou un nouveau boulot. A chaque fois qu'il tente
de s'adapter 3 un nouvel environnement (tel quinfiltrer un
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groupe ou se faire des contacts dans une nouvelle ville), le per-
sonnage gagne un modificateur de +2 sur sa réserve de dés
pour les Tests sociaux réalisés lors d'une premiére rencontre.
Le modificateur ne s'applique pas aux rencontres suivantes.

Renfort naturel

Cotit: 10 PC

Quelque chose dans la scructure neurale du personnage le
rend résistant au biofeedback. Ce rrait donne au personnage |

point de filtrage naturel de biofeedback, cumulatif avec le filtre
de biofeedback présent dans les commlinks (voir p. 229).

Résistance 8 la magie

Codirt : 5 PC par point d’indice (indice max 4)

Le personnage recoit 1 dé supplémentaire pour ses Tests de
résistance aux sorts (voir p. 173) par tranche de 5 points urili-
sés pour le rrait Résistance a la magie, qui s'applique également
aux sorts bénéfiques rels que Soins.

Un personnage doté d'une des traits Adepte, Magicien ou
Adepte mystique ne peut choisir ce trait. Un personnage résis-
tant a la magie ne peut choisir de diminuer sa résistance ma-
gique : elle affecte tous les sorts et tous les effets magiques, les
bons comme les mauvais, Un personnage doté de Résistance
a la magie n'est jamais considéré comme un sujet volontaire
pour les sorts qui en requi¢rent un : de tels sorts échouent
automatiquement sur les personnages résistants A la magie,

Résistance aux agents pathoggnes/toxines

Coflit: Sou 10 PC

Un personnage doté de Résistance aux agents pathoge-
nes/toxines peut combartre 'effer des toxines et des produits
chimiques plus efficacement que les autres personnages en re-
cevant un modificateur de réserve de dés de +1 pour ses Tests
de Résistance. Ce trait est disponible en deux niveaux : pour
5 PC, le personnage est résistant soit aux agents pathogénes,
soif aux toxines, mais pas les deux ; pour 10 PC, il est résistant
aux deux.

Survivant

Cotit : 5 PC par point d'indice (indice max 3)

Pour chaque point d'indice de Survivant, le personnage
gagne 1 case de Surplus de dommages supplémentaire (voir p.
246). Ces cases supplémentaires ne permettent au personnage
que d'encaisser des dommages supplémentaires avant de mou-
rir : elles n'augmentent pas le seuil & partir duquel le person-
nage tombe dans l'inconscience. Elles n'affectent pas non plus
les modificateurs de blessures subis par le personnage.

Technomancien

Coitit: 5 'C

Un Technomancien peut accéder a la Matrice et la mani-
puler par la simple force de sa pensée (voir Les technomanciens,
p. 234). Connus sous le nom d’erakns avant le Crash de 2064,
les technomanciens sont apparus dans toutes les couches de la
société depuis 'avénement de la Réalité augmentée,

Un personnage doit acquérir ce rrait afin d'étre un rech-
nomancien et commence avec un artribut de Résonance de
1. Celui-ci peut érre augmenté comme n'importe quel autre
artribue jusqu'a un maximum de 6 (voir Les arributs, p. 73).
Un personnage doté de ce trait ne peur choisir aucun des traits
Adepte, Magicien ou Adepre mystique.

Les technomanciens disposent d'un persona incarné — leur
alter ego matriciel — qui possede ses propres attributs qui gou-
vernent les actions virtuelles que le personnage entreprend dans
la Marrice. Lattribut de Résonance, combiné avec d'autres at-
tributs, dérermine les forces et les faiblesses du persona.
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Territoire
Cotit: 10 PC
“Territoire donne au personnage un modificateur de réserve
d(' dl’& IJC +2 a2 tous I{“s TCS[S l_ll_’ U)ll'll)l’..'l'CTlLtS d{.[l\'t\ r(RII\Cb sur
le territoire du personnage. Tous les Tests de Compérences de
connaissances relatifs aux personnes, aux lieux ou aux choses se
trouvant dans cette zone recoivent un modificateur de +4.

Le territoire d'un personnage est un endroit particulicr dont
le personnage est intimement familier. Lendroit peut érre soit
une perite zone (grand biatiment ou petit quartier), soit un envi-
ronnement peu fréquenté pmd.mt la campagne : par cxcmpic le
désert dans une campagne basée i Scattle, qui pourrait étre con-
sidéré comme rerritoire connu. Le désert ne serait en revanche
pas un territoire connu valable pour une campagne située dans
le Mojave, désert baigné d'énergies magiques.

Le meneur de jeu doit valider tous les territoires connus pré-
sents dans sa campagne. Pour un hacker ou un rechnomancien,
le terrain connu peut étre un certain réseau informatique que le
personnage connait extrémement bien. Dans ce cas de figure, le
personnage regoit un modificateur de réserve de dés de +2 pour
tous les tests réalisés dans ce réseau, Des « paradis numériques »
comme le Nexus de Denver font de bons territoires pour les per-
sonnages hackers. De nombreux hackers corporatistes disposent
de Territoire sur leur systéme corporatiste.

Tous les rerritoires doivent étre des endroits fixes — les per-
sonnages ne peuvent les déplacer. Si le territoire d'un person-
nage est dérruir, le trait est perdu,

Tripes

Cotit: 5 PC

Un personnage ¢ doté de Tnpu est rarement effrayé. Il regoit
un modificateur de +2 A sa réserve de dés pour résister a la peur

et a l'intimidation, notamment la peur induite magiquement
par le biais de sorts ou de pouvoirs de méracréatures.

DEFAUTS

Les Défauts fournissent un bonus en PC qui peut étre
utilisé pour I'achat d'attributs, de compétences, de traits et
d'autres ressources et capacités. Les personnages ne peuvent
pas regagner plus de 35 PC par le biais de Défaurs.

Allergie

Bonus : 53 20 PC

Un personnage souffrant d'Allergie est allergique 3 une
substance ou A une condition. La valeur du trair dépend de
deux facteurs. Tout d'abord, dérerminez si la substance ou la
condition est Rare (2 PC) ou Courante (7 PC). Puis dérermi-
nez la gravité des symptomes ; Légers (3 PC), Modérés (8 PC)
ou Graves (13 PC). Faites la somme des deux composantes
pour obtenir le montant du bonus final,

Par exemple, la valeur d'une :\Hcrgic Rare Modérée est de
10 (2 + 8) points.

La Table des allergies fournit des descriptions des condi-
tions et de leur gravité.

Asocial

Bonus : 20 PC

Un personnage Asocial est un sociopathe antisocial qui a
énormément de difficultés 3 interagir avec d'autres personnes,
Le cotr d'apprentissage et d'amélioration des Compérences
sociales est doublé (notamment 4 la créarion) ; ils ne peuvent
par ailleurs pas apprendre de groupe de compétence sociales.
De plus, un personnage Asocial est considéré comme « igno-
rant » pour toutes les Compérences sociales qu'il ne posséde
pas a I'Indice | ou supérieur (voir Indices de compétences, p.
92). Le meneur de jeu peut exiger des Tests de Réussite dans
des situations sociales dans lesquelles des personnes normales
n'auraient aucun probléme.

Balise astrale

Bonus: 5 PC

La signature astrale d'un personnage souffrant du trait Ba-
lise astrale se voit comme le nez au milieu de la figure dans
le plan astral. Toutes les signarures laissées par le personnage
disparaissent deux fois moins vite et un personnage analysant
sa signature bénéficie d'un modificateur de reserve de dés de
+2. Seul un personnage ayant choisi 'un des traits Adepte,
Magicien ou Adepte mystique peut choisir ce trair.

Dépendance

Bonus : 5 a 30 PC

Un personnage souffrant de Dépendance est alcoolique,
toxicomane, se shoote aux puces BTL ou A totite autre subs-
rance néfaste pour sa santé (la nicotine, la caféine et le sucre ne
comptent pas). La valeur de ce trait dépend de la gravité de la
dépendance : Légére, Modérée, Grave ou Cramé, D'autres re-
gICS concernant lu\ dcpl:ndam.c. ?nchlant unec llﬁ[t dL dn)guch <l
des conseils de roleplay, sont disponibles p. 246.

Légere (5 PC) : la dépendance est omniprésente mais n'est
ni Hagrante ni tres gtua.ntc : il se peur méme qu'elle ne soit pas
perceprible et il est méme p{)sslhlc que le personnage ne se soit
pas rendu compte de son état. 1l est plus facile de trouver de
I'aide mais peu de personnes sont prétes & admettre que leur
dépendance nécessite une aide extérieure a ce stade, si rant est
qu'une aide soit nécessaire. Le personnage accroc ressent des en-
vies au moins une fois par semaine ou tus les quelques jours
mais peut les ignorer si nécessaire, sans trop de difficultés. Le
personnage accroc subit un modificateur de réserve de dés de
-2 4 ses Tests de Volonié et/ou de Constitution pour résister a
son envie.

Modérée (10 PC) : la dépendance <installe a ce stade er
devient difficile & surmonter. Le personnage accroc ressent des
envies au moins une fois par jour et elles sont difficiles i ignorer.
Le personnage accroc subir un modificateur de réserve de dés de
-4 pour résister i son envie.

Grave (20 PC) : la dépendance est incontrolable. Le person-
nage accroc a des envies permanentes (au moins deux fois par
jour) er subir un modificateur de -6 pour y résister.

Cramé (30 PC) : les condirions sont les mémes que pour
une Dépendance Grave mais le personnage connait cet érat de-
puis un moment maintenant et posséde les traces laissées par
les abus répérés. Réduisez 'Essence du personnage de 1 pour
refléter la perte entrainée par les exces. Si le personnage ne se sé-
vre pas bientot, il continuera i perdre de 'Essence & un rythme
dérerminé par le meneur de jeu, jusqu’a ce qu'il en meure,

Ecorche

Bonus : 5 PC (10 PC pour les hackers / technomanciens)

Un personnage Ecorché a subi une (ou plusicurs) tertible(s)
expérience(s) avec des CI noires ou des BTL dans le passé, souf-
frant d'effers quasi permanents. Le personnage subit un modifi-
cateur de réserve de dés de -2 A tous les tests effectués face a de la
Glace noire ou 4 des BTL. Cela n'inclut pas les Tests de résistan-
ce aux Dommages mais s'applique aux tests pour se débrancher,
de déconnexion, de résistance aux effets des CI psychotropes et
pour résister & la dépendance.

Bonus : 5 PC par point d’indice (indice max 4)

Quand un personnage doté du rrait Gremlins utilise un
appareil technologique, on a l'impression qu'il ne va jamais
s'en sortir. Les appareils se mertent & déconner sans explica-
tion dés qu'il les tient entre ses mains, les logicicls plantent
en permanence quand il les urilise, les composants deviennent

terriblement fragiles entre ses doigts, les connections sans fil

montrent des défaillances et des interférences.
Pour chaque tranche de 5 PC récupérés grice a ce trait,

réduisez le nombre de | nécessaires pour obrenir-une compli-
cation (p. 55) d'un point & chaque fois que le personnage tente
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TABLE DES ALLERGIES

Valeur Description

Condition
Rare 2

Commune 7
considéré. Exemples

Seartle).
Légere 3

contacr avec la substance.
Modérée 8

conte le personnage.
Grave 13

La substance ou la condition est rare dans le milieu consi-
déré. Exemples : or, argent, eau de mer dans un environ-
nement situé dans l'arriére-pays (par exemple Denver).

La substance ou la condition est commune dans le milieu
¢ lumiére du soleil, plastique, pollu-
anrs, eau de mer dans un environnemenr cortier (comme

Les symptdmes nuisent au confort et i la concentration du
personnage. Appliquez un modificateur de réserve de dés
de -2 & tous les tests réalisés rant que le personnage est en

Le conract du produit allergéne provoque une douleur in-
tense. Appliquez un modificateur de réserve de dés de -4 &
tous les tests réalisés dés que le personnage entre en contact
avec l'allergene. Augmentez la Valeur de Dommages des
armes faites de cette substance de +2 quand elle est utilisée

Le contact du produit allergéne provoque de véritables
Dommages physiques. Le personnage coche une case de
dommages pour chaque minute passée a toucher ou a étre
exposé i la substance. Appliquez également un modificareur
de réserve de dés de -4 A rous les tests réalisés dés que le per-
sonnage est en présence du produit en cause. Augmentez la
Valeur de Dommages des armes faites de cette substance de
+4 quand elle est urilisée conte le personnage.

Ce trait n'est pas limité aux
magiciens ; les magiciens peuvent
choisir ce trait pour un type d’es-
prit distinct de ceux issus de leur
tradition magique.

Immunodéficience

Bonus : 5 PC

Un personnage atreint d'lm-
munodéficience a plus de chances
dérre touché par une maladie. Le
personnage regoit un modificateur
de réserve de dés de -2 pour rous
les tests effectués pour résister aux
maladies.  Limmunodéficience
provient souvent des traitements
immunodépresseurs utilisés en cy-
berchirurgie er en biogénétique : il
est raisonnable de considérer que
les personnages qui ont subi des
modifications corporelles d’enver-
gure ont plus de chances d'acqué-
rir ce trait.

Immunodépression
Bonus: 15 PC

Un personnage atteint d'Im-
munodépression voit le colit en
Essence de ses implants de cybe-
rware doubler. Le cott en Essence

d'uriliser un appareil modérément sophistiqué (datant d'aprés
la fin du XXe siecle). Un personnage qui a, par exéemple, une
réserve de dés de 8 er un indice de Gremlins de 2 (10 PC),
provoquerait une complication si le test produit deux 1 ou
plus. Le meneur de jeu peut également exiger un test pour des
opérations qui autrement réussiraient automatiquement, juste
pour vair si une complication se produit.

Quand il décrir les effers d'une complication provoquée
par les Gremlins, le meneur de jeu devrair insister sur 'aspect
particuli¢rement bizarroide du dysfoncrionnement mécanique
ou électronique. Un personnage empoisonné par des Gremlins
qui provoque une complication en tirant au pistolet par exem-
ple peut voir son chargeur s'éjecter mystéricusement, ou per-
dre la culasse de son arme qui vole alors & quelques métres de
la. De la méme maniére, alors que le personnage utilise un
commlink pour se connecter 4 un serveur d'accés restreint,
son interface de langue peut soudain se retrouver en lituanien
sans raison appal’ﬂ"[C.

Notez que Gremlins est un Défaur — ses effers doivent
étre génants pour le personnage (et amusants pour son en-
tourage). Les Gremlins ne doivent pas éure utilisés de maniére
« offensive », le personnage rouchant les jouets high-tech de
ses ennemis pour les dérégler. Considérez Gremlins comme
une malédiction personnelle : §'il souhaite qu'un appareil se
détraque, cela n'arrivera sans doure pas.

Ce trait ne s'applique qu'aux équipements externes et n'af-
fecte pas le cyberware, le bioware ou d'autres implants.

Hostilité des esprits

Bonus: 10 PC

Un personnage qui connait |'Hostilité des esprits s'artire les
foudres d'un certain type d'esprits (voir Les esprits, p. 297). Ces
esprits vont vraisemblablement harceler le personnage et rechi-
gner & obéir & ses ordres pour effectuer un service en sa faveur
ou celle de ses amis, §'ils recoivent l'ordre d'artaquer un groupe
dans lequel se trouve le personnage, ces esprits vont s'en prendre
d'abord exclusivement & ce dernier dans |'espoir de le ter.
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du bioware n'est pas affecté,

Incompétent

Bonus : 5 PC

Un Incompétent souffre d’'un manque total de connais-
sance ou d'habileté dans une certaine Compétence acrive. S'il
choisit ce trait, le joueur doit préciser i quelle Compérence ac-
tive elle va s'appliquer. [l n'est pas pnssnhlc d'appliquer Incom-
pétent & des Compérences de connaissances ou de langues.

On considére que le niveau du personnage dans cette com-
pétence particuliére est « ignorant » (voir Jable des indices de
compétences, a partir de la page 92). Dans certains cas, un Test
de réussite peut érre demandé pour effectuer certaines actions
que le commun des mortels réussirait sans le moindre pro-
bleme.

Le personnage ne peur pas avoir cette compétence et ne
peut se défausser sur elle. Incompétent peut étre choisi plu-
sieurs fois sur plusieurs compérences différentes.

Infirme
Bonus : 20 PC

Le trait Infirme concerne un personnage dont la forme
physique est particulierement peu développée. Un personnage
Infirme peut étre agé, chroniquement malade ou en mauvaise
santé parce qu'il se néglige, comme ces hackers ou ces magi-
ciens qui ménent des vies de branleurs. Le cofir d'apprentis-
sage et d'amélioration des Compérences physiques est doublé
(notamment A la création) pour les personnages ayant choisi
Infirme ; ils ne peuvent par ailleurs pas apprendre de groupe de
Compétences physiques. Ils sont également considérés comme
« ignorant » dans routes les compérences qu'ils ne possedent
pas 4 l'indice 1 ou supérieur (voir /ndices de compétences, p.
92) et ils ne peuvent pas se défausser lors d'un test de com-
pérence impliquant ces compétences. Ce trait n'affecte pas la
performance du personnage pour les Compétences physiques

qu'il possede.
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Malchanceux

Bonus : 20 1

Ce personnage a la poisse et la chance lui tourne souvent le
dos. A chaque fois que ce personnage uilise sa Chance, lances
1D6. Sur un résultar de 1, la Chance est dépensée maisa I'effer

exactement opposé a ce qui ¢tait souhaité. Par exemple, si un

personnage espérait gagner des dés supplémentaires en dépen-
sant de la Chance, le nombre de dés qu'il aurair da gagner est
au contraire retranche de sa réserve de dés. Sioun personnage
dépense de la Chance pour agir en premier dans sa Passe d'Ini

tiative, il agit ¢n fait en dernier. St un personnage dépense de la

Chance pour annuler une complication, celle-ci se rranstorme

en échec eritique.

Mal du simsens

Bonus : 10 PC (15 PC pour les hackers/technomanciens)

Lin personnage atteine du Mal du simsens a la sensation
d'érre désorienté a chaque fois qu'il urilise la Réaliré augmen
fLI‘L' |.l I'L".lJIIr_' A ;‘I".lil'”f\' el !. stsens |V compris li.'\ ‘\ﬂl,lH]inH
les simirigs et les Inrerfaces visuelles), 1 personnage regoit un
modihciteur de réserve de dés de -2 pour rous les rests impli

quant la RA, la RV ou le simsens.

Mauvais codeur

Bonus : 5 ]

Un Mauvais codeur a toujours du mal avec un certain type
d'action macricielle, 11 re¢oit un modificateur de réserve de dés
de -2 i chaque fois qu'il tente de mener ce type d'action ma
tricielle. Mauvais codeur ne sapplique qu'aux actions matri
cielles associ¢es & un rest : les actions ne nécessitant pas de test
(comme se débrancher) ne sont pas concernées. Le mencur de
jeu ne devrair pas permertre a des personnages non-hackers
d’uriliser Mauvais codeur pour des actions de hacking qu'ils ne
meéneront vraisemblablement jamais.

Paralysie en combat

Bonus : 20 'C

Un personnage atteint de Paralysie en combar est pérrifié
\1(’.\ t]ll.u|.lh utie situation de urlni).i!. I._!ll"\ Lil] IH'L’TT\itI Test
d'Inidative du personnage, il ne lance que la moitié¢ de son
artribur d'Inidarive. Lors des Tests d'Tnitiarive suivants, cepen-
dant, le personnage lance tous ses dés. Le personnage regoit
également un modificateur de réserve de dés de -3 sur ses Tests
de Surprise. Enfin, le meneur de jeu devrair appliquer un mo-
dificateur de seuil de +1 4 tous les Tests de sang-froid (voir
Sang-froid. p. 130} que doirt réaliser le personnage en situation
de combat.

Poseur elfe

Bonus : 5 X

Un Poscur elfe est un personnage humain qui veur érre
un l.'“'\'. I.l' Li\'\il !\ P“U\\L‘ a *--at.\.\{n"k'i' aux \'“-L‘:» aum@ant l.]LI:.‘
[umjhir. a |\l!]1.'! comme eux et 4 modifier son apparence pour
leur ressembler, Les vrais elfes les trouvent embarrassants, de
nombreux humains les prennent pour des vendus et méme les
autres metatypes les trouvent en gd‘r':ér;ﬂ p;lrht"[iquc.s,

Un personnage doté de ce traiv er qui a subi des opérations
de chirurgie esthétique pour obtenir des « yeux elfiques » et

des «oreilles elfiques « peur véritablement p

er pour un elfe

et s attranchir des modificateurs négatil‘s aux Tests sociaux as-
sociés au fait de ne pas érre un elfe. Si un elfe découvre le secret
du personnage, cependant, il le traitera vraisemblablement
avec mépris et hostilité (voir la Table des niodificatenrs sociai,
p. 122). Un poseur elfe exposé peut aussi étre stigmatisé com-
m¢ un traitre par certains humains racistes envers les clfes.

Seul un personnage humain peur choisir le rraic Poseur
elfe.
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Poseur ork

Bonus : 5 I

Sous l'inHuence du Goblin Rock ou des rendances surmé-
diatisées de 1‘:11\1\1ml:u1un. un Poseur ork est un humain ou
un clfe qui altére son apparence pour avoir l'air d'un ork. Des
biomodifications génétiques (implants de canines inféricures,
stérofdes, altération du larynx, etc.) permettent au personnage
\'l'_' P'.l.shn'l |h:1ir un nT'IL, 1{.\ p(lm.'l.l.r.‘. l'l]'l\'\\ l.‘lnl‘:'.il'r.i:m(‘lli |‘1 plll-
part des orks et un ork qui découvre le secrer du personnage
pourra le traiter avee hostilicd. D'autres orks cependant pour-
ralent inviter ¢ personnage 2 « rejoindre la smalla », 3 condi-
tion qu'il réussisse un riruel de passage pour prouver son « or-
kitude », évidemment. Un poseur ork exposé peur aussi ére
stigmatis¢ comme un traitre par certains humains ou certains
elfes racistes envers les orks.

Seuls des humains ou des elfes peuvenr choisir le trait Po-
seur ork.

Primitif
Bonus ; 20 PC

Un personnage Primitif a grandi loin des conurbs moder-
nes et connait assez peu la sociéré moderne en général, ne sa-
chant que vaguement lire, écrire et comprer. Ce trait convient
aux personnages qui ont grandi dans des sociérés primitives
ou dans des communaurtés reculées et hostiles 2 la rechnolo-
gic (par exemple parmi les indigénes amazoniens, les collectifs
de luddites ou les peaux-roses des NAQ). Ce trait sapplique
¢galement a cerraines paracréarures intelligentes qui ont déve-
loppé leur propre société primitive (rels que les méramorphes,
les nagas et les tritons).

Un personnage disposant du trait Primitif est considéré

comme « ignorant » dans les Compétences techniques, les
Connaissances académiques er les Connaissances profession-

nelles qu'il ne posséde pas (voir Indices de compétences, p. 90) et

il ne peut pas « se défausser « sur ces compétences, Le meneur
de jeu peur également exiger des Tests de réussite pour réussir
des riches ordinaires évidentes pour le citadin moyen.

Le cotit d'apprentissage ou d'amélioration de compérences
dans les catégories ci-dessus est doublé (notamment 3 la eréa-
tion) et le personnage ne peut pas :1.[1[1rcm!|a' les groupes de
compétences correspondants.

Sensible a la douleur

Bonus : 10 PC

Les personnages Sensibles i la douleur ont un seuil de to-
lérance particuliérement faible : ils subissent un modificateur
de blessures de -1 par tranche de 2 cases de dommages au lieu
des 3 cases habiruelles.

SINner

Bonus: 5 o0u 10 PC

Le personnage est né avec ou a d’une maniére ou d'une
autre acquis un matricule dans le Systéme d'identification par
numéro (SIN) légal (voir Vos papiers, o1l vous ‘pi’.f:i.r. p. 258).
Cela signifie que la véritable identité du personnage, son his-
toire personnelle, ses données biométrigues, ses historiques de
credit, médicaux, de voyage, etc., sont stockés et accessibles
dans de nombreuses bases de données. Cela ne signifie pas que
le personnage doit ugiliser ce SIN, simplement qu'une trace
légale existe (ce qui pourrait un jour lui jouer des tours),

Pour 5 PC, le personnage a un SIN standard et est un ci-
royen lambda de la narion ou de la mégacorpo extraterritoriale
de son choix. Pour 10 PC; le personnage a un SIN criminel, ce
qui signifie que le personnage a également un casier judiciaire
et a probablement fait de la taule par le passé. Etant donné
que de nombreux organismes de maintien de I'ordre partagent
leurs données, cela signifie qu'il est-trés probable que le per-
sonnage soit identihé §'il est impliqué dans un acte criminel.
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Syst2me nerveux sensible

Bonus : 5 PC (10 PC pour les hackers/technomanciens)

Un personnage qui a choisi un Systéme nerveux sensible est
plus vulnérable aux dommages neuraux causés par les BTL, les
CI noires, les chocs d'éjection et d'autres formes de l.illlTllTI.'Igt'S
par le simsens, Le personnage recoit un modificateur de réserve
de dés de -2 pour résister aux dommages d'origine simsens.

{hibaur décide quil na pas besoin d acheter de tratts
posr son persannage, a part le trait Magicien dont il a
besoin pour que son personnage puisse étre mage. Fabien
a besoin de quelques Points de création cependant et il
prend donc le Défant Ecorcheé, ce qui lui donne 5 PC
supplémentaires. Il décide que cela vefléte une ancienne
dépendance awx BTL dont son personnage sest débarrassé
depuis, Son personnage a done du mal face aux CI noires
et aux BTL er résiste moins bien a leurs effets. Son roval
de PC utilisés revient done a 363, .

LES RESSOURCES

Tous les attributs, les compétences et les traits de votre
personnage ne vaudront pas tipetre tant que qu'il n'a pas les
ressources nécessaires pour faire son boulot. Les ressources
sont les ourils urilisés par votre personnage pour faire son jnh.
de I'équipement au cyberware et aux sorts magiques en passant
par les formes complexes des technomanciens, Chaque type de
ressources posséde un cotit en PC distinct (les éléments intan-
gibles tels que les conracts et les sorts ont un prix en PC, pas
€n nuyens).

EQUIPEMENT

La phase d'équipement vous fournit le cash nécessaire pour
armer votre personnage jusqu'au dents. Pour chaque PC dé-
pensé en équipement, le personnage regoir 5 000 nuyens avec
lesquels il peut acheter des armes, des protections et d'autres
matériels, avec un maximum de 50 PC soit 250 000 ¥,

Les joueurs peuvent utiliser cet argent pour acherer ['équi-
pement de départ de leur personnage : cyberware, armes, mu-
nitions, focus et autres objets magiques, commlinks, véhicules
et toutes sortes d'autres jouets décrits dans le chapirre ﬁ}]m'pe*-
ment, p. 301. Vous pouvez acheter de I'équipement dans n’im-
porte quel ordre. Les personnages doivent disposer du cash
correspondant au prix de I'objet. Tout équipement est soumis
a l'approbation du menecur de jeu, Ce n'est pas parce que vous
avez les moyens d'acheter quelque chose que vous pourrez
I'avoir au débur du jeu. Enfin, un équipement acheté i la créa-
rion ne peut avoir un indice supérieur 2 6 ou une disponibilité
supéricure & 12 (pour plus de dérails, voir Disponibilité et achar
de léguipement, p. 302),

Les joueurs n'ont pas a dépenser leurs ressources jusqu’au
dernier nuyen, Pour avoir des idées de ce que vous pouvez faire
avec votre rab de cash, voyez La touche finale, p. 86,

Cyberware et bioware

Au-deld du colit en nuyens, chaque implant de cyberware
ou de bioware a également un Colit en Essence. Celui-ci corres-
pond au montant de la perte d'Essence subie par le personnage
quand l'implant est installé. Un personnage ne peut débuter
le jeu avec une Essence de 0 mais toute valeur décimale supé-
rieure 4 0 est possible. Certains implants peuvent étre intégrés
4 d'autres pour réduire le cofit ou peuvent permettre des ajouts
qui ne coutent pas d'Essence supplémentaire (par exemple les
yeux cybernétiques). Voyez les descriptions individuelles des im-
plants au chapitre Equipement, a partir de la page 342.

Les pertes d'Essence causées par le cyberware et le bioware
sont notées séparément. Seul le roral le plus élevé est déduit en-
ti¢rement alors que le second n'est déduir qu'a 50%. Par exem-
ple, un personnage qui a pris des implants imposant une perte
de 1,5 poines d'Essence pour le cyber et 2,5 points pour le bio-
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ware verra son Essence baisser 4 6 - 2,5 (bioware déduir entié-
rement) - 0,75 (cyberware déduit a moiti¢) = 2,75., Les joueurs
devraient garder une trace des deux valeurs, puisqu'il est possible
que l'une dépasse I'autre au gré des implanations de cvberware
ou de bioware.

Les joueurs doivent choisir la gamme de leurs implants ;
deux gammes sont disponibles a la création : Standard et Al-
pha.

Le cyberware Standard nlest pas coliteux mais entraine de
fortes pertes d'Essence.

La plupart des gens se fichent de la marque de leur cyberwa-
re tant qu'il fonctionne. Les datajacks, les yeux cybernétiques et
d'autres modifs courantes colitent suffisamment peu d’argent et
d'Essence pour que le grand public ne s'en préoccupe pas.

Le cyberware Alpha est plutdr plébiscité par les gars et
les filles qui comptent sur leur cyberware pour survivre, Lal-
phaware est plus cofiteux mais est
moins mauvais POUT IC corps (C(

Le Niveau de vie détermine également 'argent de départ du
personnage au début de sa vie de shadowrunner. Voir Argent de
départ, p. 86 pour plus de dérails.

Plein aux as

Une fois arrivé aux Ressources, vous devez déja avoir une
idée bien précise de votre personnage. Les problémes commen-
cent quand vous essayez d’acheter tout ce que vous voulez ou
dont vous avez besoin er réalisez que vous ne pouvez pas. Si
cela se produit, il sera peut-étre nécessaire de revenir en arriére
pour effectuer quelques ajustements. Souvenez-vous que votre
personnage ne sera terminé que lorsque vous en serez satisfait. $1
vous trouvez que vous avez trop dépensé en cyberware ou en Ni-
veau de vie, tirez un trait dessus et recommencez. Si vous vous
rendez compre que vous avez été trop tiéde dans certains choix,

n'hésitez pas a ajouter des éléments
a votre personnage.

I'Essence). Si vous acherez du cy-
berware de grade Alpha, doublez
le prix de l'objer. Son Coiit en
Essence est égal au cofit original x

0.8. Voir Gammes de cyberware ex Niveau de vie

de bioware, p. 3006.

are. p les b La rue

Notez que les bonus aux art- :
. e = s Squarter
tributs gagnés grace aux implants
n'affectent pas les autres aspects de Bas
la création de personnage : un bo- Moyen
nusen Logique par cxcmple_n aug- Elevé
mente pas le nombre de points de
Luxe

Compérences de connaissances
disponible a la création.

TABLE DES COOTS
DE NIVEAUX DE VIE

Coiit mensuel
C'est gratuir !

Si vous n'avez tout simplement
pas assez de nuyens pour faire ce
que vous voulez, la fin du processus
de créarion de personnage sera sans
doute vorre derni¢re chance. Vous
controlez le personnage que vous
créez : vous étes libre de faire des

500 ¥ essais au cours de la création, Rien
2000¥ nest bouclé rant que le meneur de
5 000 ¥ jeu n'a pas validé votre feuille de per-
) ) sonnage et que la partie commence.
10:000 ¥ Ne vous inquiérez pas : I'argent et le
100 000 ¥ Karma vont vous tomber du ciel dés

que le jeu sera lancé et vous pourrez

En revanche, toure réduction
d'Essence affecte Iattribut Magie
ou Résonance d'un personnage
(voir p. 61).

Niveau de vie

Le Niveau de vie est une catégorie fourre-tout qui couvre
les dépenses quotidiennes telles que le loyer, les dépenses mé-
nagéres, la nourriture, I'acees martriciel etc. Tour le monde a
besoin de vivre quelque part, méme si c'est la troisieme plaque
d'égour 3 gauche. Le Niveau de vie d'un personnage, payé sur
une base mensuelle, représente ces dépenses. Le Niveau de vie
couvre I'ensemble des conditions de vie et des possessions ge-
nérales du personnage. Plus votre niveau de vie est élevé, moins
vous avez A vous en faire et plus vous en tirez d'avantages.

Des définitions rapides des différents Niveaux de vie sont
disponibles plus bas. Pour plus de détails sur ce que sont les
Niveaux de vie, reportez-vous 1 la page 262 de Courir les Om-
bres.

La rue : la rue, littéralement. Peu ou pas de dépenses er de
la nourriture directement sortie des poubelles !

Squatter : un niveau au-dessus de la rue ; un abri de fortu-
ne, un batiment abandonné ou quelque chose de semblable.

Bas : un appartement, mais pas de quoi s la jouer. Bien-
venue dans la masse.

Moyen : une jolie maison ou appartement, peut-érre
méme de la nourriture naturelle.

Elevé : un appartement de grand standing avec systéme de
sécurité et de la nourriture de qualité sur simple demande.

Luxe : imagine ¢a, mon pote, essaic seulement d'imagi-
ner...

Un personnage ne peut acheter qu'un Niveau de vie 2 la
fois, bien qu'il puisse payer plusieurs mois d'avance s'il le sou-
haire.

Les Niveaux de vie comprent seulement pour les dépen-
ses quotidiennes normales du personnage. Les investissements
supplémentaires tels que les planques, les lieux ol il entrepose
son matériel, les garages, les ateliers, etc. doivent étre achetés
séparément.

- améliorer votre personnage et votre
équipement de mille fagons.

Thibaut a encore 45 PC. Les vessources magiques telles
que les sorts et les esprits sont plus importantes pour son
personnage que les préoccupations matérielles et Thibaut
nattribue donc que 10 PC a léquipement, avec 50 000
Y. Cela lui suffit a soffrir un commlink bas de gamme,
un pistolet léger Colt America 136, un médikit, une loge
magique de Puissance 3, un _ﬂm&g de soutien de Puissance
2, des matériaux d'invacation délémentaires et trois mois
de Niveaw de vie Bas.

Fabien a dépensé 365 de ses 400 PC a ce stade, ce qui
lui laisse 35 PC pour sa phase d Equipement. [l décide de
dépenser 22 de ces points, pour 110 000 ¥,

Fabien utilise par ailleurs une partie de ses nuyens pour
acheter du cyberware et choisi les implanss suivants : un
smartlink (0,1 d'Essence), des réflexes cablés (2 d’Essence)
et une compensation m:n'—ﬂmb rétinienne (0,1 d’Essence).
La perte totale d'Essence due au cyberware est de 2,2, ce qui
réduir ['Fssence de notre spécialiste des armes a 3,8.

RESSOLRCES MAGIQUES

Les magiciens et les adeptes possédent leurs propres ca-
pacités spéciales que I'argent ne peut acheter. Les magiciens
peuvent lancer des sorts, lier des esprits 2 leur service et tirer
du pouvoir de focus magiques. Les adeptes possédent des pou-
voirs spéciaux qui augmentent leurs capacités naturelles, leur
permettant parfois de faire des choses physiquement impossi-
bles. Chaque sort, esprit, focus ou pouvoir posséde un coiten
Points de création qui est retiré du total du personnage.

Notez que les personnages éveillés ne peuvent s'initier (voir
p. 190) que lors du jeu proprement dit, pas & la création.

Sorts =

Les magiciens ne peuvent lancer que les sorts qu'ils ont
appris. Lors de la phase de création, un joueur peur dépen-

ser des Points de création pour que son personnage magicien
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apprenne des sorts avant le début du jeu. Apprendre un sort
cotite 3 PC (les joueurs habitués aux précédentes éditions re-
marqueront qu'ils n'ont pas a choisir la Puissance 3 laquelle
ils veulent apprendre le sort), Le nombre maximum de sorts
qu'un personnage peut apprendre 2 la création est égal au dou-
ble de I'indice de Lancement de sorts ou de Lancement de
sorts rituel du personnage (le plus élevé des deux).

Esprits

Les magiciens ont la capacité d'invoquer cinq types d’es-
prits. Les types d'esprits qu'un magicien peut invoquer dépen-
dent de la tradition du magicien (voir p. 169).

Les esprits peuvent érre invoqués temporairement pendant
le jeu (voir Conjuration, p. 176) ou étre liés durablement au
personnage en érant a son service (voir Controler un esprit, p.
180). Un personnage magicien peurt choisir de commencer le
jeu avec des esprits liés. Ceux-ci cotitent un nombre de PC
égal au nombre de services dus au magicien. Le nombre de
services dus ne peut étre supérieur a la compétence de Con-
wrole d'esprits (ou au groupe de compétences Conjuration le
cas échéant). La Puissance de I'espric lié est égal & l'ateribue
de Magie du magicien. Le nombre maximum d’esprits liés
simultanément & un magicien simultanément est égal A son
Charisme.

Focus

Lors de la phase d'équipement, les personnages éveillés
peuvent également acheter des focus, des objets magiques qui
augmentent la puissance du magicien (voir Focus, p. 191).
Pour utiliser efficacement un focus, le magicien ou I'adepte
doit lier le focus A sa propre aura. Cela nécessite du temps et
des efforts. Un personnage éveillé peur commencer 4 la créa-
tion avec un ou plusieurs focus déja liés. Le personnage doir
tout d'abord acheter le focus avec son argenr lors de la phase
d'équipement. Pour lier un focus au personnage, le joueur doit
dépenser un nombre de PC égal & la Puissance du focus. La
Puissance totale de rous les focus liés est limitée 2 5 fois I'attri-

but de Magie du personnage.

Les adeptes ne peuvent lier que des armes focus. Les ma-
giciens et les adepres mystiques peuvent lier tous les types de
focus.

Pouvoirs d'adepte

Les adeptes regoivent un nombre de Points de pouvoir égal
a leur arribur Magie pour 'achat de pouvoirs d'adepre. La
description des pouvoirs d'adepte commence 3 la page 187.
Les Points de pouvoir qui ne sont pas dépensés  la création
peuvent étre « mis de coté » pour un usage furur,

Thibaur veut plusieurs sorts pour sa mage, Aprés avoir
parcouru la liste des sorts disponibles (p. 96), il choisit
les sorts suivants : Eclair de foudre, Détection des enne-
mis, Soins, Invisibilité, Armure et Doigts télékinésiques.
G sorts au total (le maximum qui lui est permis) pour 18
PC, laissant 17 PC & Thibaut. Celui-ci décide également
de dépenser 7 points pour un esprit de lair qui lui doit
4 services et un esprit du few qui lui doit 3 services (tous
dewux sont de Puissance 3 puisque son attribut de Magie
est de 3). Il lie également son focus de maintien de Puis-
sance 2 pour 2 PC, lui laissant 8 PC.
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RESSOURCES DES TECHNOMANCIENS

Les technomanciens utilisent leur persona incarné, leurs
formes complexes (p. 236) et leurs sprites (p. 236) pour mani-
puler la Marrice. Le persona vivant représente les attriburts du
technomancien quand il se trouve dans le monde numérique
et est dérivé de ses autres attributs (voir Le persona incarné. p.
235). Les formes complexes et les sprites ont tous un cofit en
Points de création.

Formes complexes

Les technomanciens ne peuvent agir sur le monde élec-
tronique qu’avec les formes complexes qu'ils ont apprises. Ces
formes peuvent écre apprises 2 la création et cofitent 1 PC par
point d'indice. Une forme complexe Armure d'indice 4 cofire
par exemple 4 PC. Le nombre maximum de formes complexes
que vorre personnage peut apprendre i la création (quelques
soient leurs indices) est égal & Logique x 2.

Sprites

Les technomanciens ont la capacité de compiler et d'ins-
crire des entités du nom de sprites 4 la Matrice pendant le jeu.
Un technomancien peut aussi choisir de commencer 4 jouer
avec des sprites déja inscrits. Les sprites inscrits colitent un
nombre de PC égal au nombre de taches dues au personnage.
Le nombre de taches dues ne peur pas dépasser la compérence
Compilation du rechnomancien. Lindice maximum d'un
sprite est égal a I'attribut de Résonance du technomancien, Le
nombre maximum de sprites qu'un technomancien peut avoir
a son service est égal 4 son attribur de Charisme.

CONTACTS

Les contacts sont les connaissances, les amis er les infor-
mateurs du personnage (pour plus de déuails, voir Contacrs,
p- 280). Ce sont les personnes vers lesquelles le personnage se
tourne quand il doit remonter une piste, trouver des marchan-
dises au marché noir, faire passer un message ou obtenir une
faveur en général. Chaque contact dispose 1 Ia fois d'un indice
d'Influence (compris entre 1 et 6) qui indique son efficacité,
ainsi qu'un indice de Loyauté (lui aussi compris entre 1 et 6)
qui indique dans quelle mesure le contact est prét 4 faire des
sacrifices pour le personnage.

Le cotir du contact en PC est égal 4 son indice d'Influence
plus son indice de Loyauté. Influence er Loyauté sont détaillés
p- 280.

Un joueur devrait toujours choisir au moins deux contacts
a la création, voire plus s'il est du genre social ou 'il est sus-
ceptible d’avoir besoin de contacts. Personne n'a envie de se
retrouver largué dans les rues sombres du ‘plexe sans connaitre
un ami sur qui comprer.

Thibaur et Fabien ont presque terming : il ne leur
reste qu'a choisir leurs contacts.

Thibaur na plus que 8 PC er décide de se contenter
d'un seul contact. Il choisit un marchand de ralismans
avec Influence a 3 et Loyauté & 5. Il décide que sa sorciére
vient de débarquer en ville et que le marchand est un vieil
ami qui est son seul contact sur pfm:e.

Il reste 13 points & Fabien. Il décide de soffrir un
contact bien en place : un sottocapo de la Mafia avec In-
fluence & G et Loyauté a 1. Fabien décide que son per-
sonnage est vaguement lié par alliance au mafieux, suffi-
samment pour avoir son attention mais pas aw point d en
faire un membre de la Famille. Fabien achéte enfin deux
contacts avec les points qui lui restent : un fixer (Influence
2, Loyauté 1) et un flic des rues de la Lone Star (. Influence
2, Loyauté 1).
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ARGENT DE DEPART

Les phases finales qui suivent
vous permettent de fignoler vortre
personnage. Utilisez cette section
comme check-list avant de com-
mencer a jouer.

Constitution

ou Volonté
1-2

i

CARACTERISTIQLES a4

56

FINALES »
Si vous avez choisi du cybe- 9_10
rware, du bioware ou acheté des 1112
pouvoirs d'adepre, il se peur que les N
13-14

awribues de votre personnage aient
éré modifiés. Le cas échéant, inscri-

CASES DU MONITEUR DE CONDITION

L'argent non urilisé lors de
la phase d'équipement ne se re-
rouve p:l“i dﬂﬂb ](.'5 p()(.']'l(‘h dl(
personnage au débue du jeu.

Moniteur de condition La somme en nuyens avec la-

9 cases quelle vorre personnage débute
10 cases dépend de son niveau de vie :
11 cases Cl_l'[ISlllch la Table de l'argens de

départ et lancez le nombre de
12 cases dés indiqué. Faires la somme
13 cases de tous les résultars des dés. S'il
14 cases vous reste des nuyens rescapés
15 cagei de la phase d'équipement,

ajoutez +1 au résultat par tran-
che de 100 ¥ restants, jusqu'a

vez vos attributs augmentés entre

parenthéses pour tenir compre des

bonus. Norez les attributs concer-

nés de cetre fagon : Constitution 4 (6). La premitre valeur est
l'indice de Constitution naturelle du personnage ; la seconde
est son indice augmenté. Dans la plupart des situations, le per-
sonnage utilisera la valeur augmentée (sauf si le contraire est
précisé explicitement).

Des Initiatives distinctes existent pour les magiciens se
trouvant dans l'espace astral ainsi que les hackers et les tech-
nomanciens plongés en réalité virtuelle sensorielle dans la Ma-
trice. Les régles de I'Initiative astrale se trouvent p. 185; celles
pour I'Initiative matricielle p. 232.

Le Moniteur de condition

Le joueur doir également noter les cases de dommages su-
bies par le personnage sur les Compteurs physique et érour-
dissant de son Moniteur de condition: 8 + (Volonté = 2,
arrondi au supérieur) pour les Dommages étourdissants er 8
+ (Constitution = 2, arrondi au supérieur) pour les Domma-
ges physiques. Utilisez les atriburs augmentés du personnage
plutdr que ses arrriburs naturels (oui, cela signifie qu'un per-
sonnage qui recoit un bonus temporaire en Constitution ou
en Volonté gagne temporairement des cases de Moniteur de
condition). Une case est ajoutée au Moniteur de condition
physique pour chaque membre cybernérique que possede le
personnage. Toures les cases restant sur les compreurs doivent
ensuite érre noircies.

T e

un maximum de 3 fois le nom-
bre de dés lancés (en d'autres
termes, vous pouvez ajouter la
moitié du maximum possible sur les dés), Mulripliez le résultat
par le facteur approprié : le résultat constitue |'argent de dé-
part de vorre personnage.

Largent de départ peut prendre plusieurs formes : des
créditubes cerrifiés, des obligations, des actions dans des cor-
porations, des compres secrers, un gros paquet de cash, etc.
L'argent de départ ne peut pas prendre la forme d'équipement
(magique ou non), d’'armes, de cyberware, de contacts ou de
quoi que ce soit d'achetable. Un personnage peut faire ses em-
plettes dés le début du jeu, mais les objets en question sont
alors soumis aux régles de Disponibilité et a I'aval du meneur
de jeu.

VALIDATION PAR LE MENEUR DE JEU

Le meneur de jeu a le dernier mot quand i 'approbation
d’un personnage: Bien que cela semble représenter beaucoup
de pouvoir dans les mains d'une seule personne, la création
de personnage devrait étre partagée entre joueur et meneur de
jeu afin que ceux-ci travaillent ensemble pour CoNcevoir des
personnages qui collent au style et au niveau du jeu. Amener
un monstre ork cybernétisé & morr er qui flingue a tout va dans
une campagne subtile mettant en scéne de mystérieux thauma-
turges elfiques vous vaudrair sans doute quelques froncements
de sourcils, alors mettez-vous d'accord avec votre mencur de
jeu pour maintenir un équilibre entre les besoins du groupe e
de I'histoire, mais aussi vos objectifs personnels.

TABLE DE L'ARGENT DE DEPART
Niveau de vie Dés a lancer Multiplicateur
La rue 1D6 x 10¥
Squatter 2D6 x20¥
Bas 3D6 x50 ¥
Moyen 4D6 x 100 ¥
Elevé 4D6 x 500 ¥
Luxe 4D6 x 1.000 ¥
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BACKGROUND ET HISTOIRE PERSONNELLE

Vous avez probablement développé votre personnage au
cours du processus de création. A quoi ressemble-t-il ? Pour-
quoi fait-il ce qu'il fait ? Ol a-r-il regu ce bras cybernétique ?
Pourquoi son surnom est-il Lucky Louie ? Pourquoi court-i
les Ombres ? Qui lui a filé son premier programme de hack
Clest i ce stade que vous devriez écrire I'histoire de votre per-
sonnage. Selon les besoins du jeu, vous pouvez le faire dans
les moindres dérails ou au contraire trés sommairement, en
laissant des pans entiers indérerminés. Tenez compte des trois
SUEgEsTions suivantes |

LAY

* Ecrivez quelques citations typiques de votre personnage
(trois ou quarre font I'affaire). Les ceuvres de fictions sont
remplies de personnages dont la substance peut étre saisie
en une phrase, depuis « C'est ton jour de chance, fumier ! »
i « Evite celle-1a v, Faites marcher votre imagination et don-
nez-nous quelque chose i quoi rattacher le personnage.

* Fcrivez un court paragraphe, en adoprant un point de vue

extérieur. Utilisez les descriprions fournies avec les archéry-

pes comme modéle,

*+ Ecrivez un résumé rapide sur la maniére dont vorre per-
sonnage a commencé sa carri¢re. Cer exercice permer de
calquer un background fictif sur le processus technique de
création de personnage. Relisez les exemples. Nous avons
pris des décisions tout au long du processus et développé
un background pour chaque personnage au passage. Certe
méthode vous permet d'expliquer les traits de caracrére de
votre personnage, ses capacités magiques, |'origine de ses
ressources, de son entrainement et de son équipement.

Maintenant allez jouer !

Il est maintenant emps pour vous de ramasser vos dés et

d'aller faire quelques runs.

Maintenant que les stasistiques de lewrs personnages
sont déterminées, Max, Thibaut et Fabien sont préts a
déterminer lenr argent de départ et a a'évr{u?rr un bac-
kground pour leur personnage. Le meneur de jeu valide
par aillenrs les fiches de personnage et leur donne son ap-
probation.
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CREATION DE PERSONNAGE..........

<UL

TABLE RECAPITULATIVE DES COOTS

Propriéeé

Métatype
Nain
Elfe
Humain
Ork
Iroll

Attributs

]]13_\ siques et mentaux
Chance

M

Résonance

Valeur d'artribut max.

Compérences
Comperences actives
Compétences de

CONNAISSANCES
Groupes de competences

Spécialisations

Avantages
Adepre
Adepre mystique
Athnité avec les esprits
Ambidexrre
Apparence humaine
Apritude
Attribut exceptionnel
Caméléon astral
Chanceux
Bon codeur
Concentration acerue
Contorsionniste
Dur & cuire
Empathie animale
Endurance 3 la douleur
Esprit mentor
Guérison rapide
Immunité naturelle
Lien ténu

EN POINTS DE CREATION

Cotiten PC Magici
Mémoire photographique
M. Tout-le-monde
Premicre imp
Renfort natur
Résistance a la magie
Résistance aux Agents
pathogénes/toxines Sou 1l
Survivant 5al15
[\leunmn ien 5
10 par point d'ateribur erritaire 10)
(sauf’le point maximum) [ripes 5
10 par point d"aceribut
(saul'le point maximum)

10 par point d'ateribut
(sauf le point maximum ;

\
trait \liki‘lt M cien ou Asocial 20

Adepre mystique obli - L
! | Balise astrale +5

10 par point d'attribut Dépendance 53 +30
: X ; d +20
(sauf le point m: s 5 ] /
\ | : Feorché +5(+10 i\nurl s hackers /
trait Technomancien ,
i 1 ; A e hFIlF”'l.{”\'l
abligatoire 2
il ; Mauvais codeur +2
25 pour le dernier point

L Gremlins +5 0420
dattribut

I |115Ii1r1\'
Immunodé
[mmunodépression

4 par point de compétence |HUH11}1"[L'1![
é

) at . . g "

2 par point d Inhrme

Malchanceux

Mal du simsens +10 (+15 pour les hackers /

technomanciens)

ampetences : {

MY > Paralysie en combat 20

2 par spécialisation active § Poseur clfe A

I par specialisation de Poseliroee .5
CONNAISSANCe ST

Primitil +20

Sensibilicé a la douleur +10

SINner S ou +10

dysteme nerveuy sensibl £3 (+10 pour les hackers /
technomanciens)

Ressources

Equipement I par tranche de 5000 Y
(50 PC max)
20 .
x Lancement
(lL' sorts [ Lancement de
20 sorts rituels max)

Sorts 3 par sort

5

10 i'\!'ll s I PC par service dit (max =
10 ou 20 Charisme)

2 Lier des focus ar point de Puissance
10 {5 x Magie max)

10 Formes complexes | par point d'indice

X v :
al (Logique x 2 formes max)

3

: Sprites I PC par tiche due
i

{max = Charisme)
Contacts Indice d'Influence + indice
de Lovaueé

T

luﬂ

COMPETENCES
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COMPETEN

Quand vous voulez que votre personnage prenne part a
I'action et accomplisse quelque chose de plus compliqué que
respirer, parler ou se tenir debout, vous utilisez ses compéren-
ces. Les compérences représentent les capacités et les connais-
sances acquises par un personnage. Dans Shadowrin, les com-
pétences représencent plus des techniques et des connaissances
générales quune liste & la définition étroite et limitative de ce
que sait faire un personnage donné. Cette approche permet
aux joueurs de personnaliser leurs personnages, de maniére 3
ce que deux personnages avec la méme formartion ou la méme
activit¢ auront des compérences variables du point de vue du
style et de I'exécution. Maintenir un certain degré de généra-
lit¢ permet également de limiter le nombre de caractéristiques
et de régles particuliéres donr les joueurs doivent se souvenir.
Pour définir des intérées spécifiques et des connaissances parti-
culi¢rement pointues de leurs personnages, les joueurs peuvent
se servir des spécialisations (voir Les spécialisarions. p. 93).

LES COMPETENCES DE BASE

Les compérences de base sont les compérences fondamen-
tales de Shadowrun. Alors que les atrriburs représentent des ca-
pacités innces, les compérences sont les choses qu'un individu
apprend au cours du temps. Chaque compétence représente
la formarion et le parcours professionnel du personnage et lui
permet d'utiliser ses attributs naturels d'une certaine maniére,
Pour refléter ce lien entre compétences et artributs, chaque com-
pérence est lide & un atribur. Une liste des compérences er des
actributs liés est disponible dans la Table des compérences et attri-
buts associés, p. 93,

Les compétences se répartissent en trois grandes catégories :
actives, connaissances et langues. Les personnages commencent
le jeu avee une palette de compérences choisies par le joueur
(voir Création de personnage, p. 70). Pendant le jeu, les person-
nages peuvent améliorer ou spécialiser leurs compérences au fur
et & mesure de leurs expériences, Voyez Amélioration des compé-
tences et des groupes de compétences, p. 265).

LES COMPETENCES ACTIVES

Les Compétences actives sont les compétences que le per-
sonnage utilise pour agir, affecter son environnement ou de fa-
con générale, créer un effet parriculier. Ce sonrt les compétences
qui importent le plus en général aux shadowrunners : tirer un
coup de feu, négocier un nouveau contrar, piloter un aéroglis-
seur, etc. Pour une descriprion compléte des Compérences acti-
ves de base et de leurs spécialisations, voir p. 94-126.

LES COMPETENCES DE CONNAISSANCES

I.CS {:DI'I'IPE;{CI'ICCS dl.’ connaissanccs ffpréﬁﬁn[cni ce qu'un
personnage sait sur certains sujets. Les Compétences de con-
naissances de départ sont fondées sur les artributs Logique et
Intuition du personnage et peuvent étre augmentées par le biais
des Points de création. Les Compétences de connaissances sont
utiles pour donner de la matiére & un personnage en définissant
ses antécédents et ses centres dintérér et sont souvent utilisées en
cours de jeu pour représenter les investigations du personnage,
le caractériser ou permettre au personnage de disposer d'infor-
mations qu'il naurait autrement pas la possibilité dacquérir. Ces
domaines de connaissances peuvent étre importants pour ['uni-
vers du jeu (Finance corporatiste, Histoire politique, Recherche
cybernétique...) ou concerner des sujets plus ésotériques, bizar-
res ou ordinaires (Starlertes du simsens, Groupes de trash metal
trolls, Vins elfiques...).

Les Compérences de connaissances sont réparties en quatre
carégories : académiques, professionnelles; de la rue et hobbies.
Pour une description compléte des Compétences de connaissan-
ces de base, voir Compétences de connaissances, p. 127,
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LES COMPETENCES DE LANGLIES

Les Compérences de 1:li1gucs représentent les langum prati-
quées par un personnage et sa capacité i les parler, les lire er les
¢crire. Pour plus de déuils sur les Compérences de langues, voir
Compétences de lungues, p. 128,

UTILISATION DES COMPETENCES

Au fil de I'aventure, les joueurs vont vouloir uriliser les com-
pétences et les atrributs de leurs personnages pour réaliser des
choses : tromper un garde pour pouvoir avancer, réparer un
déronateur défecrueux avanr que les trolls ne découvrent leur
cachette ou comprendre ce que baragouine ce cadre corpo ja-
ponais. De la méme maniére, le meneur de jeu voudra savoir si
les personnages joueurs ont vu un indice essentiel ou s'ils sont
complétement passés i coré.,

Souvent, le meneur de jeu devra déterminer les compéten-
ces A utiliser, les modificateurs de situation et interpréter les con-
séquences des résultats obtenus aux différents tests.

Les lignes directrices qui suivent vous aideront A résoudre les
situarions les plus courantes,

LES GROUPES DE COMPETENCES

Les groupes de compétences regroupent trois ou quatre
compétences liées acquises er améliorées ensemble dans le bur
de dépenser moins de Points de création ou de Karma. A cha-
que fois qu'un personnage utilise une compérence achetée par le
biais d'un groupe de compétences, |'indice du groupe de compé-
tences est utilisé en licu et place de l'indice de compétence. Les
groupes de compérences fonctionnent comme des compérences
individuelles et un personnage possédant un groupe de compé-
tences & 3 est aussi doué qu'un autre personnage possédant les
compérences individuelles correspondantes a 3. Les spécialisa-
tions ne sont pas possibles pour des groupes de compétences.

Les groupes de compérences suivent leurs propres régles
d'amélioration, étant donné qu'ils cofitent moins cher a aug-
menter que les compétences correspondantes prises séparément,
Pour plus de déails, voir Ameélioration des compétences et des
groupes de compitences, p. 205.

Delphine décide de créer un personnage furtif er ac-
quiert le groupe de compétences Furtivité & Uindice 4 lors

de la eréation de son personnage. Aprés un mois de jeu,

elle réalise quelle ne se sert réellement que d'Infiltration et

décide donc daugmenter cette compétences sans toucher

au reste du groupe. Cela signifie quelle ne dispose plus du

groupe de compétences Furtivité mais Déguisement 4, Fi-

lature 4, Infiltration 5 et Fscamotage 4. Delphine pourrait

de nowveaw bénéficier du groupe en montant ses trois ausres

compétences i 5, A ce stade elle aura de novvean un groupe

de compétences @ 5 mais aura payé plus que si elle avait

augmenté | ensemble du groupe dés le déparr.

INDICES DE COMPETENCES

Les indices de compétences sont les valeurs numériques as-
signées & des compétences ou des groupes de compétences, 4 la
création ou A lapprentissage en cours de jew. Ils représentent
dans quelle mesure le personnage est doué pour certaines ti-
ches quand il utilise une compétence particuliére. Les indices de
compétences sont indiqués 4 la suite du nom de la compérence
ou du groupe de compétences. « Infiltration 3 » signifie par
exemple que le personnage posséde la compétence Infiltration
a l'indice 3. Lindice de compérence s'ajoure & Vartribur associé
pour déterminer le nombre de dés lancés quand le personnage
emploie cette compétence. Par exemple, un personnage avec In=
filtration 3 et Intuition 4 lancera 7 dés surun Testd'infiltration:
Les personnages ont par défaur un indice de compétence de 0
dans toutes les compétences qu'ils n'ont pas choisi d'augmenter
a la création. Une compétence ne peut dépasser V'indice 6 (7
avec le trait Aptitude, p. 77).
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TABLE DES INDICES DE COMPETENCES

Pas d'indice
Absence rotale de connaissance ou de pratique. En général, un rel degré d'incapacité ne peut étre atteint qu'avec le Dé-
faut Incompétent (p. 81). Un personnage « ignorant » ne peut pas « se défausser » pour cette compérence.

Ignorant

Exemple Athlétisme : grosse larve.

Exemple Armes & few : jamais vu un flingue de sa vie.

Exemple Technigue : méramorphe, luddite ou personne née avant I'ére informartique.

Exemple Social : ermite.

Exemple Véhicules : jamais vu une voiture de sa vie.

Exemple de Compétence de connaissances (académigues) : mentalement atteine d'une maniére ou d'une autre.
Exemple de Compétence de connaissances (la ute) : vit seul dans une grorre.

Indice 0 Sans formation

Les connaissances basiques du commun des mortels. 11 ne s'agit pas d'incompérence mais du niveau de connaissance
standard, sans formation, du citoyen lambda.

Excmple Athlétisme : a joué au carch dans la cour avec ses amis.

FExemple Armes i feu : aligne le canon, presse la dérente.

Exemple Technigue : envoi d'e-mails, navigation matricielle, enregistrement de données sur un commlink.
Exemple Social : le mec moyen que vous croisez dans la rue.

Exemple Vébieules : permis de conduire, pas plus. Peut se rendre d'un point A 4 un point B, mais pas capable de conduire
dans des conditions difficiles.

Exc'm;n’r de Compeétence de connaissances (académiques) : niveau lycée, Niveau rédactionnel digne d'une feuille de chou.
Exemple de C ompétence de connaissances (la rue) - jamais visité Seattle, mais capable de trouver la ville sur une carte.
Indice 1 Débutant

A déja fait ¢a deux ou rrois fois. Peut effectuer des raches simples de temps a aurre.
Exemple Athlétisme : niveau Minimes.
Exemple Armes a feu : a shooté quelques boites de conserve avee un fusil i air comprimé.
Exemple Technique : passe-temps, bricoleur,
Exemple Social : démarcheur par téléphone.
Fxemple Véhicules : fait du 4x4 le week-end. Conducteur expérimenté avec un gros bonus d'assurance,
Exemple de Compétence de connaissances (académiques) : a passé son Bac,

Exemple de Compérence de connaissances (la rue) : a visicé quelques fois Seartle,

Indice 2 Novice
Possede des bases solides, mais encore un peu hésitant pour cerraines procédures plus complexes, bien que routiniéres.
Exemple Athlérisme : athlere dans I'équipe du lycée ; championnars départementaux.
Exemple Armes it fén : éleve i 'académie de police ou appelé dans un camp d'entrainement militaire.
Exemple Technigue : en BTS ou en apprentissage dans une école/entreprise,
Exemple Social : superviseur, représentant de commerce.
Exemple Vébicules : éleve officier de I'Armée de I'Air, nouveau dans un gang de mortards.
Exemple de Compétence de connaissances (académigues) : niveau Bac +2 (DEUG),
Exemple de Compétence de connaissances (la rue) : s'est installé i Seartle il y a un an ou deux.
Indice 3 Professionnel
Compérent pour des taches générales. Niveau « moyen » pour des personnages et PNJ débutants.
Exemple Athlérisme - athlére dans I'équipe de la fac : championnarts régionaux.
Exemple Armes i feu : Hic des rues ou troution de base,
Exemple Technique : compagnon ou professionnel tout juste sorti d'un bon IUT.
Exemple Social ; commercial professionnel, grande-gueule, face. M. Johnson.

Exemple Véhicules : conducteur ou pilote professionnel (routier, raxi, pilote de ligne). Membre standard d’un gang de mo-
tards.

Exemple de Compitence de connaissances (académiques) : troisiéme année de fac (Licence). =
Exemple de Compétence de connaissances (la rue) : vit 2 Seattle depuis cing ans ou plus,
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Indice 4

Vétéran

Trés doué, capable de mener des taches difficiles avec aisance, |
Exemple Athlétisme : championnats nationaux, équipe de foor Espoirs,

Exemple Armes i fow : CRS, soldat aguerri, Marine, para...

Exemple Technique : professionnel avec quatre bonnes années d'expérience.

Exemple Social : politicien, diplomate, mondain, responsable de haut niveau,

Exemple Véhicules : pilote de rallye ou de Formule 1, pilote de combar, leader d'un gang de motards,
Exemple de Compétence de connaissances (académiques) : niveay Bac +4 (Maitrisc),

[ix’e‘mp:’e de Compérence de connaissances (la rue) : a gmndi i Seartle ou court les Ombres clcpnis au moins un an.,

Indice 5 Expert

Star, assez remarquable pour pouvoir se tailler une réputation.

Exemple Athlétisme ; star, joueur professionnel (équipe nationale de foot, de basket...).

Exemple Armes & few : forces spéciales de la police ou de 'armée (SWAT, Rangers...),

Exemple Technique : expert scientifique. A été publié dans la presse spécialisée.

Exemple Social : Homme politique en exercice, habitué du Grand Tour, vice président corporatiste.

Exemple Véhicules : motard membre du gang des Ancients ; pilote de combat ayant connu le feu.

Exemple de Compérence de connaissances (académiques) : niveau Bac +5 (DEA, DESS ou Master).

Exemple de Compétence de connaissances (la rue) : court les Ombres de Seartle depuis au moins cing ans.

Indice 6 Elite

La créme. Niveau maximum pour les PNJ normaux et les personnages déburants,
Exemple Athlérisme : superstar (Roger Clemens, David Beckham, Zinédine Zidane).
Exemple Armes i feu : superstars des forces d'élite (Ghost-Who-Walks-1 nside, Hatchetman, Marador).
Exemple Technique : petit génie avee plus d'un brever i son actif (les fréres Wright).

Exemple Social : chefs d'Frars, PDG.

Seartle.

Indice 7 Légende vivante

quement avec le rraic Aptitude (p. 77).

Exemple Technique : Thomas Edison, Nicolas Tesla, FastJack.

Exemple Véhicules : le Baron Rouge, Evil Knievel,

Exemple Véhicules : pilote des unités prestigicuses de voltige a¢rienne (Blue Angel, Patrouille de France).
Exemple de Compérence de connaissances (académiques) - Docrorat.
Exemple de Compétence de connaissances (la rue) : SPD, Smiley, Findler-Man et autres vieux de la vieille des Ombres de

Les « meilleurs des meilleurs ». Quelqu'un dont expertise dépasse celle de tous les autres dans histoire. Possible uni-

Exemple Athlétisme : légende du sport (Michael Jordan, Babe Ruth, Pelé. Joe Montana).
Exemple Armes i feu ; « Wild Bill » Hickock, James Bond, Thunder Tyee,

Exemple Social : Bill Clinton, Charles de Gaulle, Damien Knight.

FExemple de Compétence de connaissances (académiques) : Stephen Hawking, Albert Einstein.
Exemple de Compétence de connaissances (la rue) : Wolfgang Kies, Dr. Raven, Caprain Chaos.

Lindice de compétence non modifi¢ a la création du per-
sonnage ou acheté en cours de jeu est considéré comme la com-
pétence de base du personnage. Certaines capacités et certains
implants peuvent augmenter cet indice (se reporter a leur des-
cription), créanc un indice de compérence modifié. Une com-
pétence modifiée ne peut pas excéder l'indice de compétence
de base x 1,5 (9 devient alors le maximum possible, 10 avec le
trait Aptitude). Les spécialisations, les sorts et d'autres implants
peuvent fournir des dés de bonus pour une compétence, mais
ne changent pas pour autant lindice de compérence de base.
Ces dés supplémentaires sont indiqués entre parenthéses aprés
Vindice de base. Exemple : Lancement de sorts 4 (+2).

LES SPECIALISATIONS

Les joueurs peuvent choisir de spécialiser leurs personnages
dans une forme, un style ou une sous-carégorie de la compétence

de base: Une spécialisarion signifie que le personnage a consacré

une bonne partie de son étude et de sa pratique & maitriser un

s — e, —

aspect particulier de la compérence considérée. En concentrant
ses efforts de cete maniére, le personnage devienr plus efficace
dans 'application spécialisée de la compétence.

Une spécialisation ajoute 2 dés a rout test réalis¢ pour cette
compétence quand la spécialisation est applicable. Chaque spé-
cialisation spécifique ne peut étre choisie qu'une fois par person-
nage. Un personnage doit disposer d'un indice de compérence
d'au moins | pour pouvoir se spécialiser dans cetre compérence.
Les spécialisations ne peuvent pas affecter des groupes de com-
pétences,

Lindice d'une spécialisation est généralement indiqué entre
parenthéses aprés la compérence. Par exemple, un personnage
avec Pistolets & 3 se spécialise en Revolvers : I'ensemble est noré
sous la forme : Pistolers (Revolvers) : 3 (+2).

Une seule spécialisation est possible pour chaque compé-
tence et les spécialisations ne peuvent concerner des groupes de
compérences. Pour plus d'informacions sur les spécialisations
lors de la phase de création, voir Création de personnage, p. 70.
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Armes i feu (Agilité)
Armes automatiques Hardware
Pistolets

Software

Athlétisme (en général Force)

Course

Escalade
Gymnastique Escamorage
Filature

Infiltration

Natarion

Biotech (Logique)
Cybertechnologie
Meédecine

Premiers soins

Escroquerie
Etiquette
Leadership
Combat rapproché (Agilité) Négociation
Armes contondantes
Armes tranchantes

Combar 3 mains nues

Invocation

TABLE DES GROUPES DE COMPETENCES

Electmnique (Logique)

Fusils [nformarique
Recherche de données
Furtivité (en général Intuition)

Déguisement

Influence (Charisme)

Sorcellerie (Magie)
Conrresort
Lancement de sorts
Lancement de sorts rituel

Technomancie (Résonance)
Compilation
Décompilation
[nscription

Plein air (en général Intuition)
Navigation
Pistage
Survie

Piratage (Logique)
Cybercombat
Guerre électronique

Conjuration (Magie) Hacking
Bannissement
Contrdle d'esprits Mécanique (Logique)

M¢écanique aéronaurtique
Mécanique automobile
Mécanique industrielle
Mécanique nautique

Un personnage peut acquérir davantage de spécialisations une
fois le jeu commencé.
Neko veur un personnage furtif spécialisé dans les zones
urbaines, Neko choisie la spécialisation o urbaine » pour
sa compétence d'Infiltration. Elle Uinserit ainsi sur sa fiche
de personnage : Infiltration (urbaine) 5 (+2). Cela signifie
qu elle Ltnce 5 dés ‘ﬂ.’m attribut) pour les Jets de compérence
Infiltration et 7 dés (plus attribut) dans le cas d'infiltra-
tions en milien wrbain,

SE DEFAUSSER

LJI'I personnage veut p;u’fu]'_- ﬂccumpiir une acrion p;lrricw
li¢re mais il ne dispose pas de la compérence nécessaire : dans
certe situation, il peut quand méme agir, bien que cela soit
plus difficile que pour un personnage possédant la compétence
adaprée. Quand vous improvisez parce que vorre personnage ne
dispose pas de la bonne compétence, vous vous « défaussez ». Se
défausser permer 3 un personnage de faire le test en n'utilisant
que latribur associé dans leur réserve de dés, avee un modi-
ficateur de réserve de dés de -1. Un personnage peut utiliser
de la Chance pour augmenter ce test. Notez qu'un personnage
ne peurt se défausser que vers l'attribur associé a la compérence
considérée.

Cerraines tiches sont parfois tout simplement trop comple-
xes pour quelqu’un qui ne posséde pas le savoir-faire nécessaire,
[ nest pas possible alors de se défausser pour ces compérences,
comme précisé dans les descriptions des compérences fournies
ci-dessous.

Ashley est peut-étre furtive mais elle ne sappelle pas
Houdini. Un fawx mouvement lui a valu de se faire attra-
per et menotter par un garde. A présent que lattention du
garde est retenue aillewrs, elle a une chance de .ferb‘:pper
Dammage quelle nait pas la compétence Evasion !

Sans cette compétence, Ashley tente de se défansser vers
son areribut associé — Agilité 4 dans ce cas— ce qui ne laisse

que 3 dés dans sa réserve de dés (4 moins le modificatenr de
réserve de dés de -1). Bonne chance, Ash. ..

COMPETENCES ACTIVES
DE COMBAT

Ces (Jompcrcnccs actives regroupent une vaste gamme
de capacités martiales. Pour des dérails sur leur utilisation en
combat, voyez les chapitre Combar, p. 131.

Armes automatiques (Agilits)

La compétence Armes automartiques couvre ['utilisation
des armes 4 feu personnelles plus grandes qu'un pistoler, ca-
pables de tirer en mode automatique, mais au canon générale-
ment plus court qu'un fusil & canon long.

Défausse : oui

Groupe de compétences : Armies 3 feu

Spécialisations : Carabines, Fusils d'assaut; Mitrailletres,
Pistolets-mitrailleurs

Armes contondantes (Agilité)

Armes contondantes couvre I'utilisation d’armes de mélée
qui n'ont ni lame, ni tranchant. Cette compétence permet au
personnage d'utiliser tout objet contondant un tant soi peu
¢quilibré, de la batte de baseball au démonte-pneu; en passant
par le pied de chaise.

Défausse : oui =

Groupe de compétences : Combar rapproché

Spécialisations : Birons (3 deux mains), Marteaux, Ma-
traques, Parade
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COMPETENCES ET ATTRIBUTS ASSOCIES
ATTRIBUTS MENTALX

ATTRIBUTS PHYSIGUES

Agilité Charisme
Armes automatiques Enseignement
Armes contondanres Escroquerie

Arme & distance exotique (4 préciser) Etiquette

Armes de jer Intimidation
Armes lourdes Leadership

Arme de mélée exotique (3 préciser) Négociation

Meécanique automaobile
Mécanique industrielle
Mécanigue nautique
Meédecine
P'remiers soins
Recherche de données
Software

Volonté

Combar astral

Armes de trait Intuition
urvie
Armes rranchantes Analyse astrale S
Armes de véhicules Art
Combat & mains nues Compétences de Connaissances de
= om, ATTRIBLTS SPECIAUX
s age
Evasion Déguisement Magie
R TTY s Filature
Falsification 3 . : Bannissement
Busile Hobbies (Compérences de .

W connaissances) Contresors
Gymnastique Langues Contrile d'esprits
Infiltration Nivisario Invecation
Pistolers 3 e .“ ! Lancement de sorts
Serrurerie Pesmpien ;
3¢ Pistage Lancement de sores rituel

Constitution it Résonance
Parachutisme Armureric Compilation
Plongée Dé T
g E : A écompilation
e Compérences de Connaissances /4
orce académiques Inscription
Course : > :
Compétences de Connaissances
Escalade professionnelles
Natation Cybercombat
Réaction Cybertechnologie Note : il n'est pas possible de se
Anthropomorphes Explosifs « défausser » lors de 'utilisation

Appareils spatiaux

Appareils volants Hacking
Esquive Hardware
Véhicules aquatiques Informatique

Vehicule exotique (i préciser)
Véhicules terrestres

Guerre électronique

Mécanigue aéronautique

des compérences en italigue.

Arme 2 distance exotique (Agilité)

Comme pour Arme de mélée exotique, Arme & distance
exotique doit ¢étre prise séparément pour chaque arme que
vous souhaitez uriliser. Quelques exemples : lasers, pistolets
gyrojets; lance-lammes, armes a feu cyber-implantées.

Défausse : oui
Groupe de compétences : aucun

Spécialisations : non applicable

Armes de jet (Agilits)

La compétence Armes de jer couvre |'utilisation de tout
objet lancé par le personnage,

Défausse : oul

Groupe de compétences : aucun

Spécialisations : En chandelle (par ex. grenade), Coureaux
de lancer, Directes (par ex. balle de baseball), Shuriken.

Armes lourdes (Agilité)

La compétence Armes lourdes permet 4 l'urilisateur de
manipuler les armes & feu ou de trair plus grosses qu'un Fusil
d'assaur, notamment les armes de grande taille montées sur
trépied, monture & crocher, gyrostabilisateur ou emplacements
fixes (mais pas dans ou sur des véhicules).

Défausse : oui

Groupe de compétences : aucun

Spécialisations : Canons d'assaut, Lance-grenades, Lance-
roquettes, Missiles guidés, Mitrailleuses

Arme de mélée exotique (Agilite)

La compétence Arme de mélée exotique doit étre prise
séparément pour chaque arme que vous souhaitez uriliser.
Quelques exemples : sais, armes d'hast, trongonneuses, armes
cyber-implantées & des endroits peu communs (par exemple :
éperon de coude, lames de pied...).

Défausse : oui

Groupe de compétences : aucun

Spécialisations : non applicable
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COMPETENCES...

Armes de trait (Agilité)

Armes de rrait cou I"urilis

pour |.n[|u.”-. |.s rorce m
Défausse : oui
Groupe de compérences :

Speécialisations : Arbaléres, Arcs, Frondes

Armes tranchantes (Agilité)

la comperence Armes tranchantes concerne urili

me o i pointe. Lette com

mains ou da
cor| (voir Ar
Défausse : oui
{.mup'.- de competences C.ombat |.{_,r|n}rr:_:n'.-
ations : Couteaux, Epees, Haches, Lames

arade

urilisation de ce

CUrO-niains
Défausse : oui

Groupe de competences : Combar 1 1pproc hé

rnins I!H|'|.H!l\ Y |‘L'.’!1\'!il{'<l1.'\ tels

Spécialisations : Arts martiaux, ( yber-implants, Immobi-

lisation, Parade

Esquive (Réaction)

I "-l{\li‘-t LOuUvVIe votire -_:'{i'i.h. 1té a éviter une i[[[.li[l.t[' 1.““1.'.("(‘

CONY YOus ou [oute autre menace a votre encontre.
Défausse : oui
Groupe de compétences ;: aucun
Spécialisations : Combar au corps a corps, Combar 4 Dis-

tance

Fusils (Agilits)

Cette compérence couvre 'urilisation de routes les armes
a feu personnelles & canc long, en parriculier celles congues

PO CIre | S COne

Défausse : oui
Groupe de compétences : Armes & feu
Specialisations : Shotguns, Fusils de précision, Fusils de

._,|~.“r:

Pistolets (Agilits)

La compérence Pistolets couvre ['utilisation de tous les ty-

pes d'armes de poing, notamment les pistolets de poche, les

pistolets légers et lourds ainsi que les tasers.
Défausse : oui
Groupe de compérences : Armes 4 feu

Specialisations : Armes de poche, Revolvers, Semi-auto-

matiques, lasers
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EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
(100 000 ¥) (20 PC)

Matrague télescopique ; Matraque etourdissan-
te ; Couteaux de survie (2} ; Electro-gants (2) ; Arc
{Indice 8] avec 20 Fleches ; Mossberg AM-CMDT
{avec Systeme smartgun) avec 10 chargeurs de
Munitions flechettes ; Ruger 100 avec Bipied, Lu-
nette et 10 chargeurs de Munitions normales ; 5
Grenades a fumée (IR) ; 5 Flash-paks ; Manteau
renforcé ; Commlink Erika Elite avec OS Isis Orb ;

SRER Y rraN2eds N T rm

1P

-
N

Une métacréature dangereuse s’est faite la malle ? Un meurtrier s'est évade et est en ca-
vale ? Une fille 3 papa a encore fichu le camp avec une petite frappe 7 Appelez le Chasseur
de primes. Chasseur ultime, il vit pour I'excitation que lui procure la traque-= et l'idee de
confronter ses compétences et ses jouets customises aux instincts d'uncanimal ou d'un cri-
minel dangereux est ce qui le rend heureux quand il se leve le matin. || est prét a traquer les
proies @ deux comme a quatre pattes, lant que la paie est bonne. Il peut les attraper et les
ramener vivantes, les attraper et rapporter les cadavres ou les attraper et n'en ramener qu'un
souvenir. Pas de soucis a se faire, le Chasseur de primes retrouve toujours sa proie.

Jumelles de vision nocturne ; Menottes en plas-
tacier (4) ; Menottes a contraction (2} ; Marqueurs
de sécurité (20) ; Contrat DocWagon (Or, 1 an) ;
Niveau de vie Moyen (3 mois)

Contacts (14 PC)

Doc des rues (Influence 2 / Loyauté 2)
Fixer (Influence 2 / Loyaute 2)

Flic des rues (Influence 2 / Loyauté 4)

THHS!
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RACE : troll (40 PC)

ATTRIBUTS (200 PC) =\

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance
8 -3 3(5) & 2 —=3i =5 =4 3
Essence : 4,7
Initiative : 6 (8)
Passes d'Initiative : 1
Compteur de Dommages physiques : 12
Compteur de Dommages
étourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (126 PC)

Armes contondantes (Matragues) : 2 (+2)
Armes de trait : 2

Armes tranchantes (Couteaux) : 1 (+2)
Athlétisme (GC) : 2

Combat a mains nues (Immaobilisation) : 5 (+2)
Esquive : 2

Fusils ;

Perception :

Pistage :

Premiers soins :

Survie: 2

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(18 PC GRATUITS) F—
Antidotes :
Parazoologie :
Procédures Lone Star :
Repaires d'escrocs !
Séries policieres :

COMPETENCES DE LANGUES
Sioux: M
Anglais (Argot de la rue): 3 (+2)

TRAITS (0 PC)

W oW

{75 S S T R S ]

Asocial {(+20) s

Empathie animale {10 PC) el

Gremlins (+5 PC)

Guerison rapide (10 PC)

Resistance aux agents pathogenes/toxines
{10 PC} "

SINner {+5 PC) e

CYBERWARE 3

Accroissement de réflexes (2) X
Oreilles cybernétigues {Indice 2, avec Amplification
auditive (3], Amortisseur sonore; Filtre sonore sé- W
lectif (3)) !’
Yaux cybernétiques {Indice 3, avec Compensation & |
anti-flash, Vision nocturne & thermographigue, JESAS

Senseurs a ultrasons at Smartlink) LN
J [
H e hesor o i) I‘]|
NOTES —
Argent de départ: 4D6+12 x 100 ¥ R
+1 Allonge A/

+1 Armure naturelle '
Vision thermographique naturelle perdue du fait
des implants :
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RACE : elfe (30 PC)

ATTRIBUTS (230 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance
K} 4 4 3 4 3 4 4 5 2
Essence : 6
Initiative (Astral) : 8 (6)
Passes d'Initiative (Astral): 1 (3}
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
etourdissants ; 10

COMPETENCES ACTIVES (124 PC)

Armes tranchantes : 2
Athletisme (GC) : 2
Combat astral : 3
Conjuration (GC) : 3
Contresort : 3

Esquive : 3

Etiquette (La rue): 2 (+2)
Lancement de sorts: 5
Perception : 2

Pistolets : 3

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(18 PC GRATUITS)
Paris sur combat urbain :
Procedures Lone Star :
Repaires de mercenaires :
Tactiques de seécurité corporatistes :
Théorie magique :
COMPETENCES DE LANGUES
Anglais : M
Latin:3
Sperethiel : 4

WM NN

TRAITS (+20 PC)
Allergie Legere a la lumiere
du soleil (+10 PC)
Dépendance Légére au simsens (+5 PC)
Dépendance Legére aux
stimulants {+5 PC)

Immunodépression (+15 PC)
Magicien (15 PC)

Sorts (24 PC)

Armure
Augmentation des réflexes
Barriere physigque
Boule mana
Coup a distance
Eclair de foudre
Eclair mana
Lévitation

e i

EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE magique {Puissance b} Lunattes OptiMage ; NOTES =

(20 000 ¥) (4 PC) gg‘s‘;‘gmﬁ‘lg‘i’a‘m o 3); Niveau do Ve e a0 x 50
Katana; Yamaha Sakura Fubuki (avec Systeme = Vlswn noewmaﬂatwelle
smartgun) avec Holster rapide et 20 chargeurs CONTACTS_‘E PC[_ :

de Munitions normales ; Manteau renforcé ; foer {Jnflumi?i.nvw;ﬁ!:

Commlink Novatech Airware avec 0OS Manga-
dyne Deva, Electrodes et Module sim modifié
pour BTL et Hot sim ; Matériaux pour loge

-

Si vous voulez casser des choses, qu’elles soient physiques ou magiques, le Mage de com-
bat est 'homme qu'il vous faut. Vous ne le trouverez pas dans une bibliothéque, plongé dans
I'étude de tomes mystigues, ni sous les étoiles en train de refléchir au sens de la vie: il a été
formé pour I'action et aime étre en plein dedans. Avec son répertoire de sorts offensifs qui
n'a d'egal que son arsenal d'armes, mais aussi ses formidables compétences de combat,
il @st certain de disposer du bon outil pour faire son boulot. Le soutien n'est pas le fort du
Mage de combat - ne comptez pas sur lui pour rester a I'arriére pour vous seigner ou pour
maintenir des sorts de furtivité ou de protection : vous le trouverez devant, combattant aux

catés du samourai des rues et de I'adepte,
= J ” ! £ o
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EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
(75 000 ¥) (15 PC)

Epée monofilament ; Electru-gants ; Hammerli
620S (avec Silencieux et 10 chargeurs de Muni-
tions normales) ; Ingram Smartgun X (avec At-
ténuateur de-son et 10 chargeurs de Munitions
Normales} ; Veste pare-balles ; Combinaison Ca-
meleon ; & Flash-paks ; 5 Grenades fumigenes;
Commlink Hermes lkon (avec OS Novatech Navi
et lunettes avec Interface visuelle) ; Faux SIN (In-
dice 4) ; Brouilleur de zone, Indice 5) ; Genérateur

s altd
Lty

e

Si vous ne I'avez jamais vue, c'est que la Spécialiste des opérations clandestines a bien fait
son travail. Spécialisée dans l'infiltration et I'espioninage, elle a est passee-maitre dans l'art
de s'introduire quelque part, d'y récupérer ce gu'elle cherche {qu'il s'agisse d'informations,
d’un prototype dernier criou des codes de sécurité pourun labo de R&D-secret} puis d'en
sortir comme si de rien n'8tait. Elle se déplace tel un fantome, rapide et silencieuse, et son
équipement spécial lui permet de ne pas se faire remarquer et de réunir les informations
dont elle a besoin. N'allez cependant pas croire qu'elle perd ses moyens si la situation tour-
ne-au vinaigre : s'il le faut, elle saura s'en-sortir en baratinant ou en combattant,

C e R

T T T S———
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de bruit de fond (Indice 4) ; Masque a gaz ; Nano-
creme d'apparence (petit tube); Lance-grappin
avec Mateériel d'escalade, 200m de Corde dé-
gradable, Batonnet catalyseur, Gants de rappel ;
Gants adheésifs ; Kit de serrurier ; Autocroche-
teur ; Pinces coupantes ; Passe maglock {Indice
4) ; Trongonneuse monofilament ; Copieur de clé
{indice 4), Médikit (Indice 6) ; Gants RA ; Niveau
de vie Elevé (1 mois)

RACE : humaine (0 PC)

ATTRIBUTS (220 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance

2 & 57 Z—3 44 3 4

Essence : 4,7

Initiative : 9 (11)

Passes d'Initiative : 1

Compteur de Dommages physiques : 9
Compteur de Dommages
etourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (140 PC)

Athlétisme (GC) :
Combat rapproché (GC) :
Déguisement :
Electronique (GC) :
Etiquette :

Filature :

Infiltration :

Perception :

Pistolets :

AW AW W W

L]

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(24 PC GRATUITS)

Cuisine :

Finance :

Littérature moderne :
Planques :

Politique corporatiste :
Procedures Lone Star :
Systémes de sécurité ;

WM W r oMW

COMPETENCES DE LANGUES

Japonais: M
Allemand : 2
Anglais : 3
Espagnol ; 2
Frangais : 2

TRAITS (15 PC)

Contorsionniste (5)
Immunodéficience (+5 PC)
Incompétent (Premiers soins) (+5 PC)
Lien téenu (10 PC)

M. Tout-le-monde {10 PC)

CYBERWARE

Accroissement de-Reaction (2)
L Lame

- Yeuxcybernétiques (Indice 3, avec Compensation
~. anti-flash, Vision nocturne & thermographigue,
']‘ .. Amplification de vision et Smartlink)

|||||| ml -

CONTACTS (10 PC)

Fixer {Influence 3 / Loyauté 2)
M. Johnson (Influence 3 / Loyauté 2}

NOTES
Argent de départ : 4D6+3 x 500 ¥




ATTRIBUTS (180 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance

3 4. :46) 3 ="K -4 -3 3
Essence: 4,4

Initiative (Matrice) : 11 (11)

Passes d'Initiative (Matrice) : 1 (3)

Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages

etourdissants : 10

. COMPETENCES ACTIVES (152 PC)

Appareils anthropomorphes :
Appareils volants :

Armes automatiques ;
Artillerie :

Crochetage :

Electronique (GC) :
Mecanique aéronautique :
Mécanique automobile :
Perception :

Vehicules terrestres :

AN EN A WD W

COMPETENCES DE CONNAISSANCES

(27 PC GRATUITS)

Casses automobiles des environs :
Emissions tridéo pirates :
Itinéraires des hopitaux :
Planques :

Sims de science-fiction :

Théorie informatique :

- COMPETENCES DE LANGUES

Japonais : M

Chinois : 2

Anglais (Argot de la rue) : 2 (+2)
Espagnol : 2

Frangais : 2

L3 L L B oBon

. TRAITS (+15 PC)
' Allergie Modérée a I'or (+10 PC)
Aptitude (Pilotage d'aéronef) (10 PC)
Sensibilité a la douleur (+10 PC)
Immunodéficience {+5 PC)

- CYBERWARE
. Accroissement de réaction (2)
" Datajack
Interface de rigging
Interface tactile

~ Yeux cybernétiques {Indice 3, avec Compensation

anti-flash, Vision nocturne & thermographique)

. EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
(250 000 ¥) (50 PC)
I% HK MP-5TX (avec 10 chargeurs de Munitions Ex-

plosives) ; Veste pare-balles ; Commlink Transys
. Avalon (avec Réponse 5, Signal 5, Firewall 5, Sys-

- téme 5, modification Hot sim); Lunettes RA avec

Interface visuelle ; Gants RA ; Atelier de drones ;

: ~ Kit de serrurier ; Autocrocheteur; Passe maglock

~ (Indice 4) ; Trousse & outils ; Niveau de vie Moyen

L. (2mois)

PROGRAMMES

CCME 5 ; Commande 5 ; Cryptage 5; Furtivité 5 ;
Scan 5

Le Rigger de drones aime étre plongé dans son dernier projet, le modifiant et |'ajustant

. jusqu’a ce qu'il fonctionne dix fois plus efficacement que la version qu'il avait sortie de la
— | boite. Autrement, Il préfére se trouver « dans » ses drones, en parfaite communion avec
leurs circuits électroniques, les déplagant commie s'ils étaient son propre corps. Ses servi-

ces sont trés demandés : les drones sont appreciés pour les missions de surveillance, de
protection et d'attaque. Pendant une shadowrun, il peut envoyer ses serviteurs mécaniques
-accomplir des taches trop delicates ou trop dangereuses pour ses équipiers métahumains.
La grande varigté de tailles des drones (de la petite machine qui tient dans une poche au

:: vehicule qui transporte toute I'équipe) lui permet de disposer d'une solution pour tous les

cas-de figures.

AUTOSOFTS

Acquisition-(Armes lourdes) 4 ; Acquisition (Ar
mes automatiques) 4, Clearsight 4 ; Défense 4 ;
Guerre électronique 4 ; Manceuvrer (Aéronef) 4;
Manceuvrer {Véhicule terrestre) 4

VEHICULES & DRONES

GMC Bulldeg Step-Van {Autopilote 4, Firewall 4,
Reponse 4, Signal 4)

2 drones Lockheed Optic-X

2 drones GM-Nissan Doberman (Autopilote 4, Fi-
rewall 4, Réponse 4, Signal 4 avec Ingram White
Knights, 2 bandes de 100 coups de Munitions ex-
plosives pour chaque}

2 drones MCT-Nissan Roto-Drones (Autopilote 4,

Firewall 4, Réponse 4, Signal 4 avec /HK-227x, 10
chargeurs de Munitions explosives pour chaque)
4 micro-drones Shiawase Kanmushi

4 Offensive Lone Star iBalls

CONTACTS (8 PC)

Fixer {Influence 3/ Loyauté 2)
Mécanicienne (Influence 2 / Loyauté 1)

NOTES

Argent de départ : 4D6 + 10 x 100 ¥

+2 dés auxTests de Constitution pour résister aux
agents pathogénes et aux toxines

Vision thermographique naturelle perdue du fait
des implants.
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Si vous avez besoin de casser des jambes, d’arranger quelques portraits ou juste
d’'une petite démonstration de force pour convaincre quelqu’un que vous ne plai-
santez pas, passez un coup de fil a la Brute. Il est grand, il est fort, il fait mal et
la plupart du temps, il suffit qu'il se pointe avec son air menacant pour que sa
cible rentre dans le rang. Et si cela ne suffit pas, il vous proposera plusisurs op-
tions pour gérer la situation : soit a coups de poing et de batte de baseball, soit
en sortant ses lames bien tranchantes et son artillerie lourde. La Brute a vu tout
ce qu'il y a a voir dans la rue quand il jouait les gros bras pour les pontes corpos
et mafieux et il est suffisamment intelligent pour reconnaitre un bon coup quand
il en croise un. Aujourd'hui, il envisage de faire plus qu'utiliser ses talents au
service d'autrui. Bien sir, il est déja bien payé pour ce qu'il fait, mais si en plus, il
pouvait se débarrasser des intermédiaires et gérer le boulot lui-méme, eh bien...

ce serait encore mieux payé.

EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
(55 000 ¥) (11 PC)

Commlink Transys Avalon (avec OS Renraku Ichi
et Module simsens modifié pour BTL et Hot sim)
; Gants RA ; Lunettes avec Systéme smartgun et
Interface visuelle ; Ares Predator IV (avec Holster
dissimulable et 10 chargeurs de Munitions Explo-
sives) ; Remington 990 (avec Systéme smartgun,
avec 10 chargeurs de Munitions fléchettes) ; Epée

)
~
i

i
|

i N
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it == ¢ {1 M

;

monofilament ; Manteau renforce ; 3 BTL diffe-
rentes ; Faux permis de port d’armes (Indice 4) ;
Niveau de vie éleve (1 mois)

CONTACTS (9 PC)

Consiglieri de la Mafia (Influence 3/ Loyaute 1)
Dealer de BTL (Influence 1/ Loyauté 1)
Homme de main de la Mafia {Influence 1/
Loyauteé 2)

w--ﬂrfwqnl-‘_-—-,-qnﬂllllil"'t__:———-——_._«_——— —
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RACE : troll (40 PC)
ATTRIBUTS (190 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance

9 3 -315) 0= 2=-=3.=0-—-8 2
Essence: 2.9

Initiative : 6 (8)

Passes d'Initiative : 1 (3)

Compteur de Dommages physiques : 13
Compteur de Dommages

etourdissants : 10

. COMPETENCES ACTIVES (160 PC)

Armes a feu (GC) : 4
Combat rapproché (GC) : 4
Crochetage : 2
Escroquerie : 2

_ Esquive : 3

Etiquette (Mafia) : 1 (+2)
Falsification : 3

Filature : 3

Intimidation : 3
Prestidigitation : 3
Vehicules terrestres (Voitures) ; 1 (+2)

COMPETENCES DE CONNAISSANCES

(15 PC GRATUITS)

Loteries clandestines : 5

Paris sur courses : 2
Planques de la Mafia : 5
Politiques mafieuses : 4

COMPETENCES DE LANGUES
Anglais : M

TRAITS (+10 PC)

Asocial (+20 PC)

Dépendance Légére aux BTL {+5 PC)
Dur-g-cuire (10 PC)

Ecorché (45 PC)

Territoire (10 PC)

CYBERWARE

Datajack
Réflexes cables (2)

NOTES

Argent de depart : 4D6 x 500 ¥
Vision thermographique naturelle
+1 Allonge

+1 Armure naturelle

=aramiiese el




RACE : naine (25 PC)

ATTRIBUTS (220 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance

3 g3 = ! e e | 5 4
; Essence : 5,7
Initiative : 8
Passes d'Initiative : 1
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
etourdissants : 11

" COMPETENCES ACTIVES (126 PC)

Electronique (GC) : 2
Escroquerie ; 2
Esquive: 3
Etiquette : 5
Intimidation : 3
5

|

3

}

Négociation :
Perception :
Pistolets :
Véhicules terrestres (Voitures) : 2 (+2

(27 PC GRATUITS)

Cuisine :
Dates des matchs de combat a motos ;
Dates des matches de combat urbain :
*;r‘.f Grands restaurants :

| E@ COMPETENCES DE LANGUES

Anglais :
Allemand :
Arabe :
Chinais :
Espagnol :
Japonais :

LW oW w

b P

WwwWww =

~ Traits (+5 PC)

Attribut exceptionnel (Charisme) (20 PC}
Gremlins {+10 PC)

Paralysie en combat (+20 PC}

Premiére impression (5 PC)

' CYBERWARE

CommlinkTransys Avalon avec OS Iris Orb
Datajack

'Jl'f._Jr

‘3"“ n““" 7z

: "“'l ||| fii ,-J 9
_ EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE

' (45 000 ¥) (9 PC)

“ Mitsubishi Nightsky ; Gants RA ; Vétements ren-
" forces ; Monocle avec Interface visuelle, 2 Faux
SIN (indice 2} ; Fichetti Security 600 (avec Hols-
- ter dissimulable et 10 chargeurs de Munitions
. normales); 4 Creditubes certifiés ; Niveau de vie

" t Elevé (1 mois)
_"?_';: &@ oY =

—

 COMPETENCES DE CONNAISSANCES

Y - Dt RN ¢ e

1\/ Tk
“‘U’A\.

1',\

T\ =— = - -

RACE : ork (20 PC)

ATTRIBUTS (250 PC)
Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance

6 5 B:g-—2 "3 34—
Essence : 6
Initiative : 8 (10}

Passes d'Initiative:: 1 (3)
Compteur de Dommages physiques : 11
Compteur de Dommages étourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (112 PC)

Armes a feu (GC) (Capacite ameliorée : Pisto-
lets) : 4 (6)

Athlétisme (GC} : 3

Esquive ;3

Etiquette (La Rue) : 2 (+2)

Perception (Visuelle) : 3 (+2)

Véhicules terrestres (Voitures) : 1 (+2)

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(18 PC GRATUITS)

Conception d'armes a feu :
Films d'action de Hong Kong :
Histoire des armes afeu :
Procédures de la Lone Star:
Triades de Hong Kong :

L WM Wb

- COMPETENCES DE LANGUES
Chinois : M
Anglais (Argot de la rue) ; 2 {+2}

Vivre dans les Ombres n'est pas uniguement une question de gros fIingues,-de magie d'un
autre monde ou de valse des électrons. Une approche plus axée sur le relationnel est par- _ y
fois necessaire, et c’est a ce moment-a que la Face entre en scene. Elle est la porte-parole i =

de I'équipe et utilise son charme et son charisme pour négocier avec M. Johnson, inviter " De nombreux adeptes canalisent leur énergie pour faire de leur corps une machine a tuer TRAITS (+5 PC)

ses sources a diner en forcant sur le vin et se sortir des situations difficiles dans Iesqugl_les ¢ 3 mains nées,mis'm\dgmg Pistolero adopte une approche différente. Grace a sa capacité — Adepte (5 PC)
flinguer a tout va ne résoudrait rien, uniquement grace a son bagou. Les atouts de |a Face ‘ ' | peu commune 3 manipuler toutes sortes d'armes a feu, son art tient plus du Gun-Fu que f_f Aiersie batie tux Produis olles B0 FE)
sont : son large réseau de contacts et d'associés, le magnétisme de sa personnalité et son 5 “du Kung-Fu qusnd elle descend ses adversaires avant méme qu'ils aient eu le temps de = b £ SINner (+5 PC)
talent inne pour deviner ce que les autres veulent et sa capacite a le leur fournir - le tout ainer. Avec ses armes, |Adepte Pistolero peut faire des choses que la plupart des:gens ne

en négociant le deal le plus avantageux pour elle et son équipe. Elle a le style, elle a le nez, -~ pourraient méme pas esperer faire en réve, et si ga chauffe pour ses fesses, elle a tellement
elle est au.courant de toutes les dernieres tendances et de toutes les dernieres modes et “de bol qu’elle parvleadra guand méme a se planguer suffisamment longtemps pourtrouver
elle est tout aussi a |'aise quand elle discute avec un ponte corporatiste devant un verre ~ le temps de lacher [a dernigre rafale décisive. « Une balle, un mort » est sa devise et méme si
que quand elle critique la composition de I'équipe de Combat Urbain de cette année avec ns les rues sombres du Sixieme monde, ce n'est pas tous les jours facile a appliquer, il est
un groupe de gangers. Elle est le caméleon social ultime, changeant de role comme on re qu'elle rate sa cible. Flingue-a-louer au sens strict du terme, I'Adepte Pistolero ne crache
change de costume, pour tirer le meilleur de toutes les situations. -~ sur aucun boulot, @t a ses yeux, rien n‘est impossible.

il
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" POUVOIRS D'ADEPTE (5 POINTS DE
POUVOIR FOURNIS PAR LA MMlE’
! Capacite ameéliorée (Pistolets) : 2

Réflexes améliores : 2
Sens du combat : 2

=

W nliite =~ 1"

Détective de la Lone Star (Influence 2/ Loyauté 2}
Marchand d'armes (Influence 2/ Loyaute 2)

NOTES

Argent de départ : 3D6 +7 x 50 ¥
Vision nocturne naturelle

NOTES

Argent de départ : 4D6 + 4 x 500 ¥

+2 dés pour les Tests de Constitution pour résis-
ter aux agents pathogeénes et aux toxines

Vision thermographique naturelle

CONTACTS (25 PC)

Barman (Influence 2/ Loyauté 1) AT AY
Fixer {Influence 4 / Loyauté 2} 14-' i
Homme de main desTriades {Influence 2 / Loyau- LR el

k .
©1) w0
M. Johnson (Influence 2 / Loyaute 2 L
Marchand d'armes (Influence 2/ Loyauté 2) {

L g

AL QUIPEMENT & NIVEAU DE VIE

* {45 000 ¥) (9 PC)

" 2 Colts Manhunter (avec Systéme smartgun,

Holster rapide et 20 chargeurs de Munitions ex-

plosives) ; Raecor Sting (avec Holster dissimu-
lable et 2 chargeurs de Munitions fléchettes) ;

~ Lentilles de contact avec Systéme smartgun et

~ Interface visuelle ; Gants RA ; Manteau renforcé ;

Chrysler-Nissan Patrol-1; Commiink Hermes lkon
{avec OS Mangadyne Deva); Faux SIN (Indice 3) ;
Fausse licence de detective (indice 4} ; Medikit
{indice 6] : Autocrocheteur ; Niveau de vie Bas
(3 mois)

CONTACTS (14 PC)

Fixer (Influence 3 / Loyaute 3)

N | s fa g U 8
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- RACE : ork (20 PC

' ATTRIBUTS (200 PC)

] Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance
Bl 4 e e geeed ok B0 .}

. Essence : 4,15
Initiative (Matrice) : 10 (11}
Passes d'Initiative (Matrice) : 1 (3}
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
etourdissants : 10

RACE : humain (0 PC)
ATTRIBUTS (230 PC)

Analyse astrale : 3
R Conjuration (GC) : 3
LA Esquive: 2
Filature : 2

Influence (GC) : 2
Perception (Visuellg) : 4 {(+2)
Pistolets : 2

Recherche de données : 3
Sorcellerie (GC): 3

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(24 PC GRATUITS) '

. COMPETENCES ACTIVES (138 PC) Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance
R . K] 3=—=3 2 4 4 4 4 4 3
~ Cybercombat: 4 T
E'ec'm"'q;; ff: ; Initiative (Astral) : 7 (8)
= Etiquette (Mam‘celI i |[+'2] Passes d'Initiative (Astral) : 1(3)
® Do | a Falsificaiiun .2 Compteur de Dommages physiques : 10
i : L B Compteur de Dommages
X Guerre électronique : 5 stodrdladants=.10
- -qﬁ, Hacking 5 etourdissanis :
0.9 Perception : 3 COMPETENCES ACTIVES (146 PC)
A et Pistolets : 2
oPp el

as .. COMPETENCES DE CONNAISSANCES
" [ (27 PC GRATUITS)

o A Chatrooms matricielles : 3
. Plangues : 3
Politiques des Ombres: 3
Procédures de sécurité
matricielle corporatistes : &
Systemes d'exploitation : 5
Théories de la conspiration : 3

: COMPETENCES DE LANGUES

Chimie: 3

Anglais : M : :
B Connaissance des environs : 4

Chinofs 3 Politiques des Ombres : 4

Japonais : 2 EA SN S

Theorie magique : 4
TRAITS (0 PC)
Asogcial (+20 PC)

COMPETENCES DE LANGUES

Bon codeur (10 PC) -
e - A M
Mémoire photographique (10 PC} o Anglais (Argot de la me;a:b;[q-z]
CYBERWARE - it

"#—-—-‘&—-—— Japonais : 2

Commlink Sony Emperor (modifié pour BTL /

Hot sim, avec Firewall 5 ; Réponse 5, Signal 5, . TRAITS (+10 PC)
Svstam_a 5} 'Si Vous avez quelque chose a cacher, il va'udralt mieux que I'Investigateur de | oocu!talne il Dépendance Légére  I'alcool {+5 PC)
Datajack - soit pas a sa recherche, parce que vous n'allez pas pouvoir le cacher longtemps. Version — = Magicien (15 PC)
Datalock (Cryptage 5) eveillee du détective en imper traditionnel, i utilise une large palette de sorts en plus de son S Malchanceux (+20 PC)
Simri AR : . e Mlair d'i i - Mi-chi =
: . 9 n'‘a pas encore ete fail. Le Hacker consideére chaque systéme comme un défi, chaque fichier “.“.‘T g o ?estlgaleu!. 5“‘!, SEEema ?t e oo v i Ge colntact's‘ Mi Ch',',m F’e chasse‘. =
Yeux cybernétiques {Indice 3, avec : e = : $ ‘mi-justicier, une fois qu'il est sur une piste, il ne la lachera plus jusqu'a ce qu'it ait retrouvée —  SORTS
Compensation anti-flash, Vision nocturne & erypta;comme url1.e mwtatlon. e, tenster Sas !:ompeten[:eg, fa puissanes 0 568 programmes l'information (ou le suspect) qu'il cherchait. Autrefois, il était promis @ un bel avenir en tant = ehmbiaian
thermagraphique, Smartlink et wac"?n ! et ;1: ,.:::‘ (::T;m am:] cu;mn:se.d afs ciame:as ‘auxflshlsairs de :xrfeles “:nt]?amr:tfgg:li:: ol que-détective au sein des forces de police conventionnelles, mais ses principes élaient in- l Ecluir bloudishans
oculaire i :vson ho:vnulzir i e?sau?ozr:':u‘:aq?er:ts;:eo:uio:':: :as :‘::Ta Mhtari:e ?aL:fézksérsulilisa = _compatibles avec sa mission et I'obligérent a |a quitter et & devenir indépendant, meftant ses —== il
; = . : - talents au service de tous ceux qui recherchent un peu d'aide dans la rue. ‘ AP ——=¢
BIOWARE r son matériel et ses logiciels dernier cri customisés pour manipuler le monde électronique et 3 i Y Invisibiite stondae
Articulations améliorées la réalité augmentée ; quand les choses se mettent vraiment a chauffer, il peut s'immerger ! Sonde mental
Poche corporelle &= entierement dans la réalité virtuelle, se déplagant a travers les systemes a la vitesse de la . & [ . S]] - =
Regulateur de sommeil pensee et préparant le terrain pour ses compagnons encore limités par leur corp de chair.
- ; - — = = = A (Indice 4) ; Kit de serrurier ; Autocrocheteur ; Faux CONTACTS (14 PC)
g e 7 T N — Wl - alia - im0 EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE ) :
| V(A SRS T "THD TR . DRl Y RETAS (25 000 ¥) (5 PC) SIN (Indice 3) ; Fausse carte de presse (Indice 4) —Barman (Influence 2/ Loyauté 1)
" EQUIPEMENT & NIVEAU DEVIE  PROGRAMMES lBot Manhunter (avec Holster dissimulable et 10 oo ortucurs do sécurite ; 3 Micro Gameras :3 _ Fixer Influence 2/ Loyauté 1}
=73 CONTACTS (12 PC) ah s e P gy Micro-microphones ; Scanner de fréquences ra-  Flic des rues de la Lone Star (Influence 2/ Loyau-
{ ;;j'i (150 000 ¥) (30 PC) Analyse 5 ; Armure 4; Attaque 5 ; Filtres de Bio- Bloggeur {Influence 3 / Loyauté 1) soarg%urs - { unmgnss Rnnrm: alsi;‘,l} ; :ﬂmm “: dios (Indice 3) ; Micro-microphane directionnel ; ¢ 1)
[ Gants RA; Hammerli 6205 (avec 10 chargeurs de  féedback 4 ; Black Hammer 4 ; Bombe Matricielle  Fixer (Influence 3/ Loyaute 2} av:: In?el?fzt:r v?s\:.u(::Ie ) G:nr:;aﬂt; . L:.n:tei t::(:; Ej' Niveau de vie Bas (2 mois) Indic {Influence 1/ Loyaute 1) !
& h_ Munitions normales) ; Veste pare-balles ; Lecteur 3_ i Catalﬂg“a 5 ; Commande 5 ; Décrvpl'aga < ] nggar de securité (Influence 2 / Loyauté 1 tiMaqe : Lunettes 3\‘93’ Vision nuc!:urne therm([:A Marchande de talismans (Influence 2 / Loval.ﬂé
e biométrique ; 20 Jeux RV ; Systeme audio Virtual  Edition 5 ; Exploitation 5 ; Falsification 4 ; Furti- grapgiq;le et Compensation anti-flash ; Oreillette N :
Surround ; 4 Faux SIN (Indice 4) ; Niveau de vie Vite5: Pistage 4 Scan 5 NOTES 4 ificati it oy
i : o 1 avec Amplification auditive (Indice 3) et Recon- NOTES
Bas (2 mois) Argent de départ : 306 + 7 x 50 ¥ - naissance spatiale ; Manteau renforcé ; Matériaux
Vision nocturne naturelle perdue du 'Eit’ des pour loge magique (Puissance 3) ; Passe maglock : Argant de depart : 3D6+5 x 50¥

implants _:IUI\ "
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RACE : naine (25 PC)
ATTRIBUTS (230 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance

3 SR o= e ey Ul A S o 3
Essence : 6
Initiative (Astral) : 7 (8)
Passes d'Initiative (Astral) : 1 (3)
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
étourdissants : 11

COMPETENCES ACTIVES (130 PC)

Bannissement : 3
Controle d'esprits : 5
Explosifs : 4
Etiquette : 2
Invocation
Perception : 2
Pistolets : 2
Premiers soins: 2
Sorcellerie (GC) : 3

COMPETENCES DE CONNAISSANCES

(21 PC GRATUITS)

Droit megacorporatiste :
Ingénierie :
Parazoologie :

Groupes radicaux :
Recherches sur I'Astral :
Théorie magique :

COMPETENCES DE LANGUES

Anglais : M
Espagnol : 3

Ww W W

TRAITS (+5 PC)

Allergie Modérée aux produits
polluants (+15 PC)

Esprit mentor (Carbeau) (5 PC)
Hostilité des esprits {+10 PC)
Magicienne {15 PC)

SORTS

Eclair mana
Lance-flammes
Manipulation des foules
Metamorphose

Monde chaotique

Soins

: , 'I""'f- y 7l L 4 ”—_“_:«-:

. EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE

(15 000 ¥) (3 PC)

" 10 kilos de Mousse explosive lavec 10 Détona-

teurs) ; Matériaux pour loge magique (Puissance
5); Colt Manhunter (avec 10 chargeurs de Muni-
tions normales) ; Combinaison de camouflage ;
Gilet pare-balles; Couteau de survie; Medikit
{indice 6); 3 Patches tranquillisants (Indice 5) ; 2

=
W

TECTRN L “a e 3 UIPEMENT & NIVEAU DEVIE  AUTOSOFTS CONTACTS (11 PC)
o : - o e ‘?ﬁ-— W = A" - .W},NM * (250 000 ¥) (50 PC) Acquisition {Armes lourdes) 4, Clearsight 4 ; Dé-  Fixer {Influence 2 / Loyauté 2)
s = 3 o . R1L 1o " Ares Predator IV (avec Holster dissimulable et 10  fense 4 ; Guerre électronique 4 ; Manceuvrer (V&- M. Johnson (Influence 2/ Loyauté 1)
Patches Derniére chance ; Niveau de vie Bas (1 NOTES 4t I “ehargeurs de Munitions Explosives) ; Casque ; hicules terrestres) 4 Mécanicienne (Influence 2 / Loyauté 2)

mois)

Argent de départ : 306 + 3 x 50 ¥ 4 M )(/\a ‘Manteau renforcé ; Gants RA ; Kit de mécanique YEHICULES & DRONES

+2 dés pour les sorts de Manipulation, +2 dés L ‘automobile ; Atelier automobile ; Niveau de vie : : ; NOTES
CONTACTS (9 PC) e 3 Depois de-Iir '_‘j JIJ SBes (1 mois) Eurocar Westwind 3000 (Autopilote 4, Firewall 4, o oo o oy
Fixer {Influence 2/ Loyauteé 2) La Chaman éco-radicale doit faire unTest de U o Signal 4, Reponse 4) g PR

gn:archande de talismans (Influence 2 / Loyauté Volonté + Charisme {,3} pour éviterde tirer avan- .,'_: 4 . _. 'pROGRAMMEs g;?a IB:IIgzgoi:aep;\:a:vﬁurﬁfriﬁtI: L:ls,eF:;eg\._:raJII:: piabis
AT S : v AT Wmma"dﬂ §; CCME 5 ; Cryptage 5 Disorétion gram White Knight, 2 bandes de 100 coups (Muni-
X AL &: Scan's tions explosives)
ol eTa B gle o a ] Wy T U e R o o [
N Foie oSN e el . o e [
= s N 8 AL il b ¢ LY Hﬂ’ll‘\g"‘?"’(:rﬂ R‘\ﬁ"\f " 2 D ‘b‘*fi‘rﬂ = E 59 N N 8 e nane

RACE : elfe (30 PC)

ATTRIBUTS (210 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance
3 === =h=——a 3
Essence : 2,8
Initiative {(Matricielle) : 12 (11)
Passes d'Initiative (Matrice): 1 (3)
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
etourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (124 PC)

Appareils Volants : 4

Armes automatiques : 2

i< Artillerie : 4
Esquive: 2

Etiquette : 2

Guerre électronique ; 3
Hacking (Dispositifs de
Surveillance) : 2 (+2)
Meécanique (GC) : 2
Navigation : 2
Perception ; 2
Véhicules terrestres : 5

/- COMPETENCES DE CONNAISSANCES
£ (27 pc GRATUITS)

e e ; Ingénierie :

Itinéraires de contrebande :

Mécanigue automobile :

Planques de contrebandiers :

Tactiques de gardes-frontiéres :

LANGUES

B s, oW

Anglais:: M
Espagnol : 3
Sperethiel : 3

TRAITS (+25 PC)
Allergie Modérée a la lumiére
du soleil (+10 P€}
Sensibilité 4 la douleur (+10 PC)
Incompétente (Combat a mains-

Mi- mﬁno avec tes mains pleines de cambouis, m:-tolle du volant, la Contrebandiére n'a

g

-1 : 'y iamalsrcunnu de vahicule qui ne lui ait pas plu {ou qu'elie n‘ait pas su conduire). Elle est
A ! A % fmeme capable-de réparer sa machine si celle-ci tombe en panne ou se fait allumer, et il y= : nues) {+5 PC}
w ) afort a parier qu'elle sera capable de I'améliorer au point de lui faire faire des choses aux- | CYBERWARE
~— Depuis trop longtemps, la métahumanité viole la terre dans sa quéte du « progres » mais ~ guelles méme son concepteur n'aurait jamais pensé. Traversant la frontiére a toute vitesse 1 Atcrol e r6astion D)
pour la Chaman éco-radicale I'heure de la vengeance de Mere Nature a sonné. Bien qu'elle " dans son t-bird gonflé 4 bloc ou engagee dans un combat aérien dans un avion de transport - ¢ <L T;eﬁn;mt&y t;rcat;.g:ln Firewall 5.
~  ait des idéaux de paix, elle n'est pas pacifiste et fera tout ce qui est en son pouvoir pour ‘specialement modifié, la Contrebandiére a les tripes et fe savoir-faire pour livrer votre carr === 02"; 20y alrf:g ik ;{!ésn av?rllzeHwa S Répon-
~ riposter contre les gens et les corpos qu'elle accuse de détruire la planéte - qu'il s'agisse de gaison a destination et en un seul morceau. Elle connaittous les postes des douanes, toutes (. Vs';’.ma ;S"T" it ot sim}
— renforcer les arbres avec des barres de fer, de faire sauter des bulldozers ou d'organiser des s failles dans la surveillance des gardes-frontiéres et tous les itinéraires de contrebande de 0 t“'.’";’: SR IR
*= rassemblements et de monter des évenements mediatiques pour promouvoir sa cause, Le attle 4 Denver, 6t méme au-dela. Si vous avez besoin de vous rendre quelque part fissa B0 1o

fait qu'elle soit éveillée et donc plus proche de la Terre la rend encore plus fanatique dans
sa croisade, en plus de lui fournir la puissance de feu magique qui I'aidera a accomplir son
job, Elle evitera de mettre des vies en danger - ce sont les dégats materiels qui font de tou-

ns que personne ne puisse remarquer votre départ, la Contrebandiére est votre meilleur
‘Stout. Et si ga commence a chauffer et que vous vous retrouvez avec des poursuivants aux
iesses, elle est plus que capable de les réduire a I'état de carcasses fumantes pour vous en

b

Interface de rigging
Ossature renforcée en aluminium
Yeux cybernétiques (Indice 3, avec Compensation

o 4|

tes fagons vraiment mal aux corpos- et gréce a ses talents de guérisseuse, elle peut aussi
bien réparer des dommages qu'en causer, Elle est une alliée puissante, en particulier quand
I'equipe se bat contre fes corporations. —
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b orasser anti-flash, Vision nocturne & thermographique et
3 Smartlink)
LRI, 1 B PO |:|.!..!L.l~

Vision nocturne naturelle perdue du fait des
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- ATTRIBUTS (220 PC)

7—4i5h—F-—8{F)= 23 == Sl 4

Essence: 4,9

Initiative : 6
- Passes d'Initiative : 1
1K Compteur de Dommages physiques : 12
a b= Compteur de Dommages
™ étourdissants : 10

-~ COMPETENCES ACTIVES (144 PC)
Armes a feu (GC) : 3
Combat rapproché (GC) : 4
Course : 3
Etiquette (La rue) : 3 (+2)
Intimidation : 3
Filature : 4
Survie (Urbaine) : 2 (+2)
Veéhicules terrestres (Motos) : 2 {+2)

~ (18 PC GRATUITS)

Connaissance des environs : 2
Dealers de BTL : 2
Identification de gangs : 4
Résultats de combat urbain : 3
Territoire du gang :5

Anglais : M
Espagnol ; 2

Dur-a-cuire {10 PC)
Ecorché (+5 PC)
Sauvageon {+20 PC)
Territoire (10 PC)
Tripes (5 PC}

CYBERWARE

Datajack
Substituts musculaires (niveau 1)

el

j EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
I '*._.j...“h-"- (25 ooo " (5 Pc)

. . Remington Roomsweeper {avec 10 chargeurs
de Munitions fléchettes) ; Harley Davidson Scor-
pion ; Hache de combat ; Couteau de survie ;
| Matraque télescopique ; Veste pare-balles ; Com-

mlink Sony Emperor (avec OS Redcap Nix et Mo-

N ——
N——

e —

-
»
¥

1 COMPETENCES DE CONNAISSANCES

R

Con Agi Réa For Cha int Log Vol Chance

Le Ga;nger €8t un prédateur urbain, qui est né et qui a grandi dans la rue, et qui est rompu
a toutes les techniques de survie dans un monde oti ne pas avoir la bonne gueule fou ne

‘pas porter les bonnes couleurs) peut signer votre arrét de mort. |l est dur, il est fort et il est

formé depuis son enfance & I'art du combat, de I'intimidation et des trucs de'a rue. Il n'a pas
besoin de flingues ou de magie pour rester en vie : ses poings, une banne barre de métal,

. uneshaine et un couteau sont sesarmes et il s'en sert trés bien. Il sait que pour survivre dans

les Barrens, il faut soit étre le plus méchant lascar du quartier, soit étre sous sa protection. Il
connait bien la chanson et il sait qu‘on a beau étre le plus coriace, il s'en trouve toujours un
plus jeune ou un plus méchant pour vous planter par derriére. C'est la raison pour laquelle
il est & la recherche de son ticket pour I'échelon suivant de I'échelle sociale ; peut-étre que

# quelques boulots d'intimidation pour la famille locale de la Mafia ou un job de courrier pour

le baron de la drogue du coin lui permettront d'attirer 'attention, et que cela lai permettra de
prouver a quel point il est prét 4 passer dans la cour des grands.

i AT . ia A

mis de conduire (Indice 4) ; Jeu Miracle Shooter CONTACTS (11 PC)
{1 an) et 8 Jeux RV ; logiciel Virtual Pet ; Lunettes

- avec Interface visuelle ; Gants RA ; Niveau de vie
Bas {1 mois} — =

Chef de Gang (Influence 2/ Loyauté 1)
_Dealer de BTL (Influence 2 / Loyaute 1}
- Ganger (Influence 2 / Loyauté 3)
NOTES

Argent de départ : 3D6 + 1x 50 ¥
Vision nocturne naturelle

F

g AT | - e AT S S RO . R

et i3 IS

/o homme, 50% machine, 100% mortel : Parfois il est difficile de dire oii se termine le
ps de chair du Samourai des Rues et oli commencent ses améliorations cybernétiques.
Dur, fort; terriblement rapide et rompu aux techniques de combat et 4 la tactique, il est une
chine a tuer ultra-efficace qui peut se sortir de toutes les situations dans lesquelles il se
trouve. Qu'il soit un ancien militaire, un ancien corpo ou quelque-chose-dont-il-ne-veut-
s-parler, il est aujourd'hui un agent freelance qui s’enorgueillit de son sens de 'honneur, If
A appris la voie du samourai tout autant que les procédures de sécurité et il est fier de d'avoir
ne angueur d'aw_mce sur la racaille des rues qui tente vainement de le surpasser.

itlisg et
EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
(190 000 ¥) (38 PC)

‘Commlink Hermes Ikon (avec OS Redcap Nix et
‘Module sim) ; Gants RA ; Katana ; Couteau de
“Survie ; 2 Ares Predator IV (avec Holsters dissi-
lables et 20 chargeurs de Munitions Explosi-
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RACE : humain (0 PC)

— ATTRIBUTS (200 PC)
- Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance
4——=BiTEYOF Bl =2 =9—=2—3 2
Essence: 0,8
Initiative : 7 {9)
Passes d'Initiative : 1 (3)
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages

— etourdissants : 10

— COMPETENCES ACTIVES (148 PC)

Athletisme (GC) : 3
Armes automatigues : 5
Armes lourdes ;3
Armes tranchantes : 4
Combat a mains nues : 5
Esquive : 3

Infiltration : 2

| Negociation ; 2

e Pistolets : 4

N o Vehicules terrestres (Motos) : 1(+2)
" COMPETENCES DE CONNAISSANCES

. (15 PC GRATUITS) '

’;_.,_ Conception d'armes afeu: 3

= Meéditation zen: 3

Planques: 4

LANGUES

Espagnol : M

Anglais (Argot de la rue) : 2 (42}

_ Japonais: 2

~ TRAITS (+5 PC)
Lo Dépendance Légére aux
: stimulants (+5 PC)

Endurance a la douleur {+10 PC)
Incompétent (Hacking) (+5 PC)
Tripes (6 PC)

CYBERWARE

e
? Armure dermale (Alpha) (2)
. Réflexes cablés {Alpha) {2)
Substituts musculaires (Alpha) (2)
Yeux cybernétiques (Indice 3, avec Compensation
anti-flash, Vision nocturne & thermographique,
Smartlink et Protection oculaire

— ) IS

ves) ; Ingram Smartgun X {avec 10 chargeurs de  CONTACTS (11 PC)
Munitions Normales) ; Stoner-Ares M202 (avec
Systeme smartgun, avec 2 bandes de 100 coups
de Munitions Normales) ; Contrat DocWagon
(Platine, 1an) ; Suzuki Mirage ; Gilet pare-balles

; Niveau de vie Bas (3 mois) NOTES

Doc des rues (Influence 2 / Loyauté 2)
Fixer {Influence 3 / Loyauté 2}

Argent de départ : 3D6 x 50 ¥
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y RACE : troll (40 PC)
ATTRIBUTS (225 PC)
Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance
5 L IS - AL . 4 5 2
Essence: 6
. Initiative : 7 (8)

Passes d'Initiative : 1 (3)

Compteur de Dommages physiques : 11
Compteur de Dommages

étourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (120 PC)

Analyse astrale :
Bannissement :
Controle d'esprits :
Esquive :

Infiltration :
Invocation :
Perception :
Prestidigitation :
Sorcellerie (GC) :
Survie (Urbaine) : 1 (+2)

compl'maucss DE CONNAISSANCES
tz4 PC GRATUITS)

Centres d'accueil du quartier :
Connaissance du quartier :

Esprits:

Goblin Rock :

ltinéraires des transports en commun :
Plangues :

Théorie magique :

LANGUES 3
' Anglais: M

THAITS (+5 PC)

Esprit mentor {Rat) (5 PC)
Gremlins {+5 PC)

Magicien (15 PC)

Paralysie au combat : {+20 PC)

| SORTS (12 PC)

: Confusion
- Eclair mana
Invisibilite étendue

IR

EOUIPEMENT & NIVEAU DE VIE

- (5000 ¥) (1 PC)

- Couteau de survie ; Matériaux pour loge magi-
que (Puissance 5) ; Veste en cuir ; Commlink Meta
Link {avec OS Vector Xim} ; Médikit ; Masque a

. gaz ; Lunettes avec Interface visuelle ; Niveau de

f vie: Alarue
4 -

A
S
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. RACE : humaine (0 PC)
ATTRIBUTS (230 PC)

$=3— % 2 -3 - .5 -bpwn =0 2
Essence : 6
Initiative : 9 (11)
Passes d'Initiative : 1 (3)

Compteur de Dommages physigues ; 10
Compteur de Dommages

étourdissants ; 10

COMPETENCES ACTIVES (134 PC)
Electronique (GC) : 3
Esquive : 2
Négociation : 2
Perception : 3
Piratage (GC) : 3
Pistolets (Pistolets légers) : 1 (+2)
Technomancie (GC) : 4

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(30 PC GRATUITS)

Bandes dessinées : 3

Identification de €113

Paradis numeériques : 3

Procédures corporatistes de sécurité matri-
ciglle : 4

Systémes d'exploitation ; 5

Théorie matricielle : 3

Esnaanol: M
Anglais (Urbargot) : 4 (+2)

les étendues sauvages qui ont la faveur de ses cousins issus de I'arriére-pays : elle connait
chaque ruelle, chaque bar, chaque secret de son quartier, fascinée par les gens qui y vivent.
Bien qu’elle soit aussi douée en sorcellerie qu'en invocation d'esprits, ces derniers ont sa
préférence : ses relations avec les habitants du plan astral I'aident a communier avec I'esprit
de la ville dans laquelle elie vit. Qu'elle suive Rat, Loup, Corbeau ou un autre totem urbain,
la Chaman urbaine constitue, de par sa puissance magique et ses talents d'infiltration, un
membre de choix pour n'importe quelle équipe de shadowrunners.

“8'y connecter et n'a pas besoin de passer son temps a écrire des programmes ennuyeux
¢ pour que sa volonteé soit faite : son esprit et ses réflexes sont tout ce dont elle a besoin pour
¥ tailler les vagues électroniques etfagonner le monde virtuel. Touchée par la Résonance, elle
“tommunie avec I'dme de la machine et se sent plus chez elle au milieu de ses pistes matri-
'_"»"- lles et de son trafic de données qu'elle ne I'a jamais été dans les rues et les batiments de
Ia conurb’,

Chinois : 2
Japonais : 3
2 ~ PERSONA INCARNE _
% ' : , . ,. : : Firewall : 3
Les Voix des Arcanes parlent a leurs enfants de diverses maniéres, les menant vers l'illu- S Réponse:: 5(6)
‘mination par des chemins différents. Pour la Chamane urbaine, les Voix parlent au travers— = = '-Sig'l:tal '3
des murmures des personnes privees de toit, des bruits que fonl les rats du diable dans les ,:;'-"' 3 Sy stime: - 5
ruelles sombres et du bruissement continuel,-du bourdonnement frénétique de la villequi & . N0 J _ Filtre de biofeedback
ne dort jamais. La chamane se sent plus a 'aise dans ces canyons de plastobéton que dans ' mme un paisson dans |'eau. Elle n'a pas besoin d'un de ces grossiers commiinks pour {Renfort naturel}: 3 (4)

= TRAITS (+10 PC)

Immunodéficience I+5 PC}
Paralysie en combat (+20 PC)
Renfort naturel (10 PC)
Technomancienne (5 PC)

'-l_.: [ o) [l ]l

s~ S A N R NG A A N -"w % LSINE e R0 O -
CONTACTS (7 PC) +1 Armure naturelle ',Eouwsmem& NIVEAU DEVIE FORMES COMPLEXES (35 PC) CONTACTS (8 PC)

+2 des pour les Tests d'Infiltration, +2 dés pour
resister aux maladies et aux poisons

La Chaman urbaine doit faire un Test de Cha-
risme + Valonté (3) pour ne pas immeédiatement
fuir ou se mettre a couvert dans une situation de
combat, §'il n'y a nulle part ou fuir, elle est obli-
gee de combattre.

Fixer (Influence 2 / Loyauté 2)
Squatter (Influence 1/ Loyauté 2)

NOTES

Argent de départ : 1D6+ 2 x 10¥
Vision thermographique naturelle
+1 Allonge

(15 000 ¥) (3 PC) Analyse 2 ; Armure 3 ; Attaque 4 Catalogue 3;

-_ IJL, (W Manteau renforcé ; Colt America L36 (avec Etui  Décryptage 3; Edition 3 ; Exploitation 5 ; Furti-
dissimulé et § chargeurs de Munitions normales)  Vité 4 ; Pistage 4 ; Scan 3

i Faux SIN {indice 4) ; Dodge Scoot ; Niveau de

‘vie Bas (3 mois)

Bloggeur (Influence 2 / Loyauté 2)
Fixer (Influence 2 / Loyauté 2)

NOTES
Argent de départ: 3D6+ 3 x50 ¥

.
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RACE : elfe (30 PC)

N ATTRIBUTS (180 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Chance
3 &= =3 g =3 =5 3 3
Essence : 6
Initiative : 7
Passes d'Initiative : 1
Compteur de Dommages physiques : 10
ur de Dommages
étourdissants: 10

COMPETENCES ACTIVES (142 PC)

Armes a feu (GC) :

Armes de jet :

Armes lourdes :

. Armes de trait .
Armurerie :

Combat rapproché (GC) :
Esquive :

Explosifs :

Negociation ; 2

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
(18 PC GRATUITS)

Rt RN N

o

Chimie :

Conception d'armes a feu : ¢
Conception d'armes tranchantes ;
Culture generale des flingues :
Ingénierie :

LANGUES

Arabe :
Anglais : :

TRAITS (10 PC)

Allergie Légere a I'eau de mer (+10 PC)
Chanceuse (20 PC)

Dépendance Légere aux

stimulants (+5 PC)

Tripes (6 PC)

EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE
- (130 000 ¥) (26 PC)

Commlink Novatech Airware Commlink lavec OS
Renraku Ichi et Module sim) ; Lentilles de contact
avec Interface visuelle et Smartlink; Hache de
combat ; 2 Katanas ; Couteau de survie ; Matraque
etourdissante ; Arc (FOR min. 3) avec 20 Fleches ;
Arbaléte moyenne avec 20 Carreaux ; 10 Couteaux
de lancer ; 10 Shurikens ; 10 Grenades & frag-

i v

ok R i, R P | Eme—— e e

armes pratique littéralement

arts « martiaux ». Maitresse du combat

a mains nues, elle est également capable de fabriquer et de réparer tous les types d'armes
‘armures. Que votre matos inflige des dommages ou vous protége, elle peut le réparer,

lestent ses nombreuses poches, et si quelqu’un

s trouvailles
relgu’un qui
16, Véritable

\ait a fa surprendre

excelle de toutes manieres a improviser des armes avec fout ce-quilui fombe sous l1a main

adversaires.

mentation ; 5 Flash-paks ; Ares Predator IV (a
Holster rapide et 10 chargeurs de Munitions explo-
sives ;Yamaha Sakura Fubuki (avec Systeme smar-
tgun, avec Holster dissimulable et 8 chargeurs de
Munitions normales) ; Walther MA-2100 (avec ¢
chargeurs de Munitions normales ; Aztechnology
Striker ; Installation d’armurerie ; Kit d'armur
Veste pare-balles ; Niveau de vie Moyen (1 mois)

CONTACTS (12 PC)

Fixer {Influence 2 / Loyauté 2)
Marchand d'armes (Influence 2 / Loyauté 2)
Mercens Influence 2 / Loyauté 2)

NOTES

Argent de deépart : 4D6 + 4 x 100
Vision nocturne naturelle

COMPETENCES ACTIVES DE MAGIE

Sauf indication contraire, seul un personnage disposant de
I'un des traits Adepte mystique ou Magicien et un attribur de
Magie de 1 ou superieur peut choisir ou utiliser des compé-
rences de Magie. Lutilisation des compétences de Magie est

décrite dans le ¢ [I.II‘]%]'L Un monde éveillé, p. 163,

Analyse astrale (Intuition)

\n.;]_\ se astrale permet de dévoiler des informarions par la
lecture d'auras, les formes astrales et les signatures astrales (voit
La perception astrale, p. 183). Seul un personnage disposant de
perception astrale (qu'il dispose du trait Magicien ou de l'un
des traits Adepre ou Adepte myst ique avec le pouvoir d’adepre
Perception Astrale) peut choisir cette compérence.

Défausse : oui

Groupe de compérences : aucun

Spécialisations : Lecture d'aura, Psychomérrie, Signatures
astrales, par type d'aura (Mérahumains, | sprits, Focus, Runes

de ;_'.11'([('. erc.)

Bannissement (Magie)

Les magiciens utilisent la compétence Bannissement pour
dissiper les esprits, les éliminant des plans physique et astral
(voir Bannissement, p. 180).

Défausse : non

Groupe de compétences : Conjuration

Spéc‘.iaiisali(ms : par type d'esprit (Esprits de ['air, 1‘5;)!‘”5
du feu, etc.)

Combat astral (Volonté)

La compétence ( ombart astral est urilisée pour combattre
dans 'espace astral, ot les techniques normales de combat sont
pr;ilh]uclllcnt sans cffer (voir Le combat astral, p- 185). Seul un
personnage disposant de perceprion astrale (qu'il dispose du
trait Magicien ou de I'un des traits Adepte ou Adepre mysti-
que avec le pouvoir d'adepre Perceprion astrale) peur choisir
cette compérence.

Défausse : oui

Groupe de compétences : aucun

Spécialisations : par type de focus ou d’adversaires. (Es-
prits, Arme focus, Magiciens, Runes de garde, ctc.)

Contresort (Magie)

Un magicien utilise la compérence Contresort pour annu-
ler des sorts soutenus sur des individus ou des objets ou pour
contrer des sorts lancés contre eux ou contre un tiers (voir
Contresort, p. 170).

Défausse : non

Groupe de compétences : Sorcellerie

Spécialisations : par catégorie de sort (Sorrs de combat,
Sorts de dérecrion, erc.)

Contrle d'esprits (Magie)

La compétence Contrdle d'esprits est urilisée pour deman-
der ou exiger des services & long terme a un esprit que le magi-
cien a déja invoqué (voir Conmrile d'esprits, p. 180).

Défausse : non

Groupe de compérences : Conjuration

Spécialisations : par type d’esprir (
de la terre; erc)

Esprits de I'air, Esprits

Invocation (Magie)

Cetre compérence est utilisée pour invoquer des esprits et

e - ——— - - -—
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déterminer le nombre de services dus au magicien (voir /nve
cation, p. 179).

Défausse : non

Groupe de compérences : Conjuration

Spécialisations : par type d'esprits (Esprits du feu, Esprits

de IIL'.\l.'. erc.)

Lancement de sorts (Magie)

La compérence de Lancement de sorts couvre le conrréle
de | ¢nergie magique, canalisée sous forme de sorts (voir Lan-
cement de sorts, p. 173)

Défausse : non

Groupe de compérences : Sorcellerie

Spécialisations : par catégorie de sorts (Sorts de sombar,

Sorts de détection, etc.)

Lancement de sorts rituel (Magie)

La compétence Lancement de sorts rituel est utilisée pour
lancer des sorts de maniere rituelle (voir Lancement de sorts
rituel, p. 175). Dans ces cas-1a, Lancement de sorts rituel est
utilisé en lieu et pEm e de Lancement de sorts).

Défausse : non

Groupe de compérences : Sorcellerie

Spécialisations : par carégorie de sorts (Sorts de combat,
Sorts L]i' lié[(ft[illi}. t'lt_]

COMPETENCES ACTIVES PHYSIOUES

Les I'{‘glt'.\ ﬁ[‘L"L'llﬁn[H;'k tlhllli“milinn de ces u:mpﬁu-m €s ap-

paraissent a la suire de leurs descriptions,

Course (Force)

Course est utilisée pour allonger la distance de course d'un
personnage et pour déterminer comment il sait trouver un
I_\‘T]m!c et mesurer son endurance a la course. Voir Courir, p.
114,

Défausse : oui

Groupe de compétences : Athlétisme

Spécialisations : Course de fond, Milieu naturel, Sprint,
Milieu urbain

Déguisement (Intuition)

Quand un personnage veut se travestir de quelque ma-
niere que ce soit, il se sert de la compétence I}{'gl,l_li.aunulit_ La
compétence est utilisée que le personnage veuille ressembler 4
quelquiun d'autre ou se fondre dans le décor. Voir Se déguiser,
p- 116.

Défausse : oui

Groupe de compétences : Furtivité

Spécialisarions : Camoutlage, Cosmétique, Théicral, Tri-
s.{(‘n

Escalade (Force)
Escalade est utilisée pour I'ascension d’obsracles verticaux
ou de murs, avec ou sans équipement. Voir Esealader, p. 115.
[)éf'aussc 1 oul
Groupe de compétences : Athlérisme

Spécialisations : Assuré, Libre, Rappel, par type d'envi-
ronnement (Falaises, Glace, Batiments, erc.)
Escamotage (Agilits)

La compétence Ewuanmi-.tgc est faite pour ceux qui ont les
mains trop rapides pour qu'on puisse les suivre des yeux, e qui
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Parachutisme (Constitution) e

La compétence Parachurisme est utilisée quand un per-
sonnage quitte un avion ou un autre emplacement élevé avec
un parachure.

demande de savoir tromper le spectateur tout en restant précis
dans ses mouvements. Cette compétence est employée pour dis-
simuler de perits objets un peu partout sur et autour du person-
nage et pour les récupérer sur d'autres sans étre repéré,

Echecs d'Escalade et complications

Si un personnage rate un Test d'Escalade,
il ne rombe pas forcément. 1l ne parvient sim-
plement pas a progresser lors de cetre Phase de
combar. Si le personnage provoque une com-
plication, cependant, il glisse et perd prise. Un
mencur de jeu bienveillant peur lui accorder un
Test de Réaction + Force pour agripper quel-
que chose, ou permettre 3 un autre personnage
d'effectuer un test identique pour le ratcraper.
Méme si le test est réussi, le personnage glisse ou
tombe quand méme de 1D3 métres.

TABLE D'ESCALADE

Situation

Seuil

Descente assurée (rappel) 2

Défausse : oui

Groupe de compétences : Furtivité

Spécialisations : Prestidigitation, Pickpocket, Vol & I'éra-
1agc

Evasion (Agilite)

Evasion entre en jeu quand un personnage tente de se li-
bérer de liens ou de menottes sans utiliser la force brute. Voir
Sévader, p. 115.

Défausse : oui
Groupe de compétences : non

Défausse : oui , , ; .
Montée assurée Distance en meétres

Groupe de compétences : non
Spécialisations : HALO, Basse altitude, Chute libre,

Quverture automatique

Progression latérale (traversée) Distance en meétres x 1,5

Distance en métres x 2

Progression téte en bas (plafond ou surplomb)

Montée libre (non assurée) Distance en merres x 1,5

Fﬂmﬂpﬁﬂﬂ "I'Itl.litilll'l) Désescalade libre Distance en metres
Perception est urilisée pour déterminer dans quelle me-
sure un personnage remarqguec cc (.l!.ﬂ s¢ Pasﬁ(’ d anUI.']TlélI ou

d’étrange autour de lui, Voir Percevoir, p. 118.

Un personnage qui obtient un échec criti-
que est dans la mouise. Le personnage rombe
sans pouvoir se rattraper et ne peut érre sauvé
que par un autre personnage, son équipement

Situation Modifcareur de réserve de dés
Escalade assurée +2

Défausse : oui Surface :

COMPETENCES.............covemnnenene

) : B s Groupe de compétences : non Pratique (cloture grillagée) +1 ou la clémence du meneur de jeu.
Spécialisations : par type de liens (Bracelets, Corde, Col- it & " ; o yoii | Wew o i i o e . - o T
s, 546 Spécialisations : Gustarive, Olfactive, Auditive, Tactile, Irréguliére (débris, arbre, mur en pierres descellées) +0 Un personnage qui utilise du matériel d'es-

' . i - - . . = - : ¥ ’, 20
Visuelle Plane (mur de briques, fagade de vieux batiment) -2 calade peut ére Ve BaT SO SyRenie d assurage
Lissal teal, pierre lisse) 4 en cas de chute. Faites faire un Test de Logique +

H . AS5C A IMUr €n metal, pierre S - . . »
Filature (ll‘ltl.lltll:lll) Pistage (Intuition) S ‘ PICIEC LRSC) Escalade au personnage qui a préparé les cordes
Fil fload et lau’ g Glissante ou humide -2 et le baudrier avec un seuil égal A la moitié de la
¥ mployée pour suivre discrétement quelqu'un . : . — oy . _ b i : i
VARE ST CTp- Y RE-P e Certte compérence représente la capacité d'un personnage Graissée ou traitée au gel -3 Constitution du personnage qui chute (arrondi

sans se faire repérer ou au contraire pour sassurer qu'on n'est
pas suivi (voir Rester furtif, p. 116).

Défausse : oui

a l'inférieur). Le personnage qui tombe peut uti-
liser de la Chance pour ce test. Si le test est cou-
= ronné de succes, le systéme d'assurage retient le
personnage (qui peut néanmoins se retrouver pendant au bout
de la corde). Si le test échoue, le personnage tombe (voir Dom-

4 traquer des humains ou des méracréatures dans la nature.

Elle inclut également sa capacité i relever les traces de passage,

A suivre une piste ou A trouver des empreintes de gibier. Voir |
Pister, p. 118.

—

Groupe de compétences : Furtivité

Spécialisations : Planques, Semer, Suivre

Bymnastique (Agilits)

Gymnastique est utilisée pour réaliser des acrobaties, gar-
der I'équilibre, mais aussi sauter, se recroqueviller et effectuer
des roulés-boulés. Voir Sauter, p. 116.

Défausse : oui
Groupe de compétences : Athlétisme

Spécialisations : Equilibre, Réception de chute, Danse,
Roulades, Saur

Infiltration (Agilite)

Infiltration est la compérence utilisée quand un person-
nage tente de passer outre des systémes de sécurité ou d'autres
personnages sans se faire dérecter.

Défausse : oui
Groupe de compétences : Furtivité

Défausse : oui
Groupe de compétences : Vie en Plein Air

_Spécialisations : Désert, Forét, Jungle, Montaigne, Milieu
polaire, Milieu urbain, etc.

Plongée (Constitution)

Certte compétence couvre toutes les formes de plongée
sous-marine, notamment les techniques de natation et I'utili-
sation de bouteilles et de matériel de plongée.

Défausse : Oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Appareillage pour respiration liquide,
Bouteilles standard, Extraction d’oxygéne, Mélange gazeux,

Plongée en apnée, par condition (Arcrique, en Grotte, Com-
merciale, Militaire, etc.)

Survie (Volonté)

Cette compétence couvre la capacité d'un personnage a

ESCALADER

Lescalade se fait soit assurée soit libre. En escalade libre,
comime son nom I’i]\diqu‘.ﬂ If personnagc ne s¢ sert que dc SCS
membres pour grimper. Lescalade assurée nécessite I'emploi
de matériel d’escalade tel que cordes, baudrier, etc. (voir p.
329). Etre assuré est plus simple et plus siir, mais demande
plus de préparation.

Un Test d'Escalade est un Test érendu avec un seuil dé-
terminé par la distance escaladée et un intervalle de 1 Tour
de combar. Les modificateurs de réserves de dés reflétent la
difficulté de Pobstacle 2 escalader ainsi que d'autres facteurs,
tel qu'indiqué sur la Table descalade ci-dessus.

La descente assurée — ou descente en rappel — est bien plus
rapide que la montée. Avec I'équipement approprié, un per-
sonnage peut effectuer un rappel contrdlé a des viresses pro-
ches de [a chute libre, ralentir sa descente et atterrir sans heurt.
Descendre en rappel nécessite un Test de réussite d'Escalade

mages dus aux chutes, p. 153),

S'EVADER

Cette compérence permet i son utilisateur de se libérer d'es-
paces confinés ou de liens tels que cordes, menottes ou autres,
en se contorsionnant ou grace a sa dextériré manuelle,

La compérence Evasion est utilisée dans un Test étendu avec
un seuil déterminé par la complexité des liens, tel qu'indiqué
dans la Table d'évasion, p. 115. Le meneur de jeu peut, s'il le sou-
haite, décider que se débarrasser des liens est tout simplement
trop difficile sans une aide extérieure.

Toshi a éxé capruré et torturé par des gorilles corporatis-

tes, puis menotté et enfermé. Toshi dispose d’Evasion & 5,

Agilité @ 5 et 4 niveawx de Résistance & la douleur. Son

seuil pour se débarrasser des menottes est de 4. Aprés sétre

démené pendant une bonne minute, Toshi lance 14 dés (5

+ 5 + 4) et obtient 5 succés, franchissant le seuil avec 1

succes excédentaire. Il se libére et commence & mijoter un

plan pour sévader de sa cellule et présenter laddition aux

Spécialisations : Urbaine, en Véhicule, en Milieu naturel,  syrvivre longremps en milieu sauvage. Elle dérermine sa capa- (2. gorilles.
par moyen de détection (Détecteurs de mouvement, de Pres- cité & se servir du marériel de camping et de survie ainsi qu'a Un personnage en rappel descend a une vitesse de 20 me- ===
sion, Thermiques, erc.) dénicher dr:‘l'cau.‘ de la nourriture et ::il f:’abriquc:r des abris d_f-' tres par Action simple dépensée. Seule I'une des deux 'I'ABLE n'EVAS'nN

ff:rmne, mais r eﬂ_cte aussi 54 capaciic a 8 adaprer 1 des condi- Actions simples disponibles lors d'une Phase de combat
Natation (an'l tions naturelles difficiles. Voir Survivre, p. 119, peut étre dépensée de cette fagon. Oui, cela signifie que Li Seuil .
- : Défausse : oui le personnage peut descendre en rappel et tirer au cours S Sy ntervalle

La compétence Naration est utilisée pour accroitre la dis- ) i - : p il :
tance u'ur\p rsonnage peut parcourir :‘;[;a nage et  détermi- Groupe de compétences : Vie en plein air eiambme hase c‘lc com!;mt Jger mfadlﬁc:}tcur de i Cordes b ! e

cq personnage peut parc 2 rag Scdeialiiati i Fosd le. M = de dés de -2 s'applique néanmoins i la fois au rest de rir Menortes 4 I minute
ner I'aisance du personnage dans I'eau. Voir Nager, p. 116. : _péc;d‘i_sauonli : Désert, Forér, Jungle, Montagne, Milieu st cohil descalade. — p .

; " olaire, Milieu urbain, erc.

Défausse : oui P Ufi personnage en rappel peut augmenter le nombre Menottes a contraction 8 1 minute

Groupe de compétences : Athlétisme COURIR de métres descendus pendant une Phase de combar de

Spécialisations : Endurance, Sprint 1 par succés excédentaire au seuil sur le Test d'Escalade. . .

P ' Un personnage disposant de la compétence Course peut - Q“‘*“d l‘_’ personnage atteint le fond (ou sa dcstin.a'ti(m_}, Situation Modificateur de réserve
- essayer d'accroitre la distance qu'il peut parcourir en dépen- — il doit faire un aurre Test d'Escalade (2). En cas d'échec, Le person nage est

Navigation (Intuition) sant une Action simple et en faisant un Test de course. La spé- —l¢ personnage fait une chute de 4 métres et subit les sous surveillance -2

Cette compétence détermine la capacité d'un personnage cialisation Sprint s'applique & ce test. Chaque succés ajoute 2 —— - 'dmlj mmages appropriés (voir Dommages dus aux chutes, p. I_x' personnage est = o ,
4 trouver son chemin, 4 lire une carte, concevoir un itinéraire ~ Métres  la distance parcourue par le personnage pout ce Tour 153). soigneusement attaché - Agilité de celui qui a I'a artaché
et & S’y tenir sans se perdre. Voir Naviguer, p. 118. de combat (voir Le déplacement, p. 138). Le meneur de jeu — = Le personnage dispose

" , peut appliquer des modificateurs dépendant du type de rerrain de clés ou d’un objet coupant +2
Défausse : oui {glissam, fOC&.i.”EllX, Cfc-) et d'autres facteurs. Le personnage dispose du

Groupe de compétences : Vie en plein air

Spécialisations : Désert, Forét, Jungle, Montagne, Milieu
polaire, Milieu urbaine, etc.
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Un personnage qui court long:emps peut s’épuiscr et souf-

frir des dommages correspondants (voir Dommages dus a la- =

fatigue, p. 153). .
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trait Endurance 2 la douleur
ou du pouvoir d'adepte

Résistance 4 la douleur +1 par point d'indice.
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RESTER FURTIF

La plupart des compétences du groupe Furtivité
— Filature, Infiltration et Escamorage — impliquent que
le joueur fasse un Test opposé contre la Perception +
[ntuition de la cible: Appliquez les modificateurs de per-
ception appropriés (voir p. 118) a la cible. Le meneur
de jeu est libre d'utiliser une compérence de Furtivité
appropriée au lieu de Perception. Un personnage doué
en Filature, par exemple, pourrait utliser [ntuition +
Filature pour remarquer quelqu'un qui le suit,

Lance utilise sa compétence Infiltration pour passer
un garde : il lance Agilité 3 + Infiltration 4 et 0b-
tient 3 succés avec ses 7 dés. Le meneur de jeu lance
Perception 3 + Intuition 3 pour le garde mais ap-
plique un modificatenr de -2 car le garde somnole
et meurt d'ennui. Le garde nobtient qu'l succés
avec ses 4 dés et ne repére done pas Lance.

Se déguiser

La compétence Déguisement fonctionne égalcmr:m
avec des Tests opposés, a I'exception preés que le person-
nage qui se déguise lance Déguisement + Intuition une
seule fois. Le meneur de jeu note le nombre de succes
obtenus et utilise ce résultar comme seuil pour rous les
Tests de Perception + Intuition réalisés ultérieurement
pour percer le déguisement.

Gwyn a Lintention de sintroduire dans une ins-

tallation corpo en se faisant passer pour le garde

de sécurité qu'elle a attaché, baillonné et enfermé

dans une armoire. Aprés avoir endossé son déguise-

ment, elle fait un Test de Déguisement + Intuition

et obtient 3 succes. Cela signifie que toute personne

qui la regarde attentivement devra réussir un Test

de Perception + Intuition (3) pour percer le sub-

terfuge.

NAGER

Nager est une Action complexe. La vitesse de dé-
placement a la nage est indiquée en métres par Tour de
combat sur la Table des vitesses de nage. Un personnage
peut faire un Test de Nartation et ajouter 1 métre & la
distance parcourue par succes obtenu.

Les nageurs se fariguent de la méme maniére que les
coureurs (voir Dommages dus a la fatigue, p. 154).

Retenir sa respiration

Un personnage moyen peut retenir sa respiration pen-
dant 48 secondes (16 Tours de combat). Un personnage
qui veut retenir sa respiration plus longtemps doit faire
un Test de Natation + Volonté, Chaque succés excéden-
waire augmente la durée pendant laquelle le personnage
peut retenir sa respiration d'un Tour de combar. Au-dela,
le personnage subit 1 case de Dommages érourdissants a
la fin de chaque Tour de combar. Le personnage ne peut
pas résister & ces dommages. Une fois que toutes les cases
de Dommages érourdissants sont remplies, le personnage
perd connaissance. Le personnage continue & subir des
Dommages, désormais physiques, au méme rythme d'l
case par Tour de combat, jusqu'a ce quiil soit secouru ou
que Mort s ensuive.
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Se maintenir a flot

Se maintenir 3 Hot demande des Tests de Natation régu-

lices, modifiés par les conditions applicables indiquées sur la
lable des modificateurs de maintien a flot. Un personnage peut
se maintenir 4 Hot pendant un nombre de minutes égal A sa
Force plus les succés sur un Test de Naration (Endurance),
Au-deli de ce stade, le personnage subit 1 case de dommages
érourdissants auxquels il ne peur pas résister.

Un personnage qui se maintient 2 flot en urilisant un Hor-

teur artificiel réalise un Test de Naration (2) routes les 15 mi-
nutes. Si le personnage échoue, il recoir | case de dommages
« (il ne peut pas y résister).

VITESSES DE NAGE

Vitesse de nage

Métatype (m/tour)
Elfe 6
Humain 5
Nain Kl
Ork 5
Troll 7

- - e W = =
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Flotter

Flotter est en partie une question de Aottabilité naturelle.
En oubliant le cyberware et le bioware éventuels, les elfes dis-
posent en général d'une Horeabilité positive sans avoir besoin
d'assistance extérieure (tel qu'un giler de sauverage). Les orks et
les trolls ont en général une flortabilité négative et coulent sans
assistance extérieure, Les nains et les humains ont une flotra-
bilité soit positive, soit négative, en fonction de leur condition
physique (un individu rrés musclé aura plurdt tendance i couler
alors qu'une personne ayant des kilos en trop Aorttera).

Pour flotter, un personnage fair un Test de Constitution
en utilisant les modificatenrs appropriés, indiqués sur la
Table des modificateurs de maintien a flot. Si le test réus-
sir, le personnage ﬂnnr pr‘uﬂ{frw (Constitution x succes)
Tours de combar. Si le test échone, le personnage doit se
maintenir i flot ou nager, sinon il commence i se noyer.

SEUILS DES TESTS

DE PERCEPTION

L'objet/I'événement est : Seuil Exemple
Evident/Grand/Bruyant | enseigne au néon,
mouvement de foule,
engueulade, coups de feu
Normal 2 panneau routier, piéton moyen,
conversation, coups de feu
¢rouffés par un silencieux
Peu évident/Petit/Erouffé } transaction sous la rable,
lentille de conract, murmures
Caché/Microscopique/Silencieux 4 passage secret, aiguille dans

MODIFICATEURS DES TESTS DE PERCEPTION

Situation

Le personnage est distrait

Le personnage cherche ou écoute artentivement

Le personnage n'est pas tout proche de l'objet/du bruit
Le personnage est trés loin de 'objet/du bruit

L'objet/le bruit posséde cerraines caractéristiques distincrives

Quelque chose dérourne I'attention du personnage (bruit, odeur...)

Le personnage dispose d"améliorations sensorielles

Le personnage est plongé en réalité virtuelle

MODIFICATELRS

une botte de foin, conversation

subvocalisée

Modificateur de réserve de dés
y

+ (P
P N ba g

(]

+Indice

-3

DE VISIBILITE

Modificateurs de visibilité Normale Nocturne Thermographique Ultrasons
Obscurité totale -6 -6 3 =3
Lumiére partielle -2 0 -2 -1
Brouillard/Brume/Pluie/ Fumée (léger) =2 -1 0 -1
Brouillard/Brume/Pluie/ Fumée (épais) -4 22 -2 -2
Eblouissement -1 -1 -1 0
Fumée (IR) -4 -2 -6 -2
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COMPETENCES............................

Situation

Le personnage a :
Des membres ou un rorse cybernériques
Une ossature renforcée en aluminium/titane
Des vétements trempés
Un poids mort (vétements et protections)

TABLE DES MODIFICATELRS DE MAINTIEN A FLOT

Modificateur de réserve
-1 par membre ou torse

-1 par rranche de 2kg

Un meneur de jeu peut deman-
der un Test de Perception pour tout
ce qui touche A la vue, 3 l'odorar, a
I"ouie, au toucher ou au goit. Repor-
de dés tez-vous 2 la Table des modificateurs
des Tests de Perception pour une
liste indicative de modificareurs, Un
seul succes excédenraire sur un Test

-2 de Perception indique que le person-
-1 nage a découvert quelque chose ; des

succés excédentaires supplémentaires
fournissent au personnage des dérails

Mératype : g :
atyp supplémentaires.
Elfes +1 : ol
Nai it 0 Le mencur de jeu devrait limiter
ains e 3 7 i 3 i
MRk LI ! les Tests de Perception et n'y recourir
Orks et trolls -1 que lorsque quelque chose n'est pas
Condiri ; immédiatement évident ou quand
Aonditions ©
Obase . une sceéne se déroule tellement vite
Boiiiie +0 que certaines choses sont susceptibles
) d'érre oubliées.
Mauvaise -1
Forte musculature ou trés faible corpulence -2
Aidé d'un objet de faible Aottabilité (planche de bois) +1 PISTER
Aidé d'un objet de forte flotrabilité (giler de sauverage) +2
Blessé -Madificateurs de blessure ) Pour Houyer les trces d'une
i Ay créature ou repérer la piste de quel-
Mer agitée -2a-4

qu'un, faites un simple Test de réus-

NAVIGUER

Grace aux GPS modernes et aux mapsofts, trouver son
chemin ne demande que rarement un test. Quand un per-
sonnage se retrouve perdu dans la jungle, pris au piége dans
les égouts ou qu'il doit trouver un itinéraire qui passe sur le
territoire d'un gang ennemi en évitant de se faire repérer, il uti-
lise la compérence Navigation avec un seuil déterminé par la
difficulté du terrain, Appliquez des modificateurs basés sur les
conditions extérieures (visibilité, méréo...), les repéres urilisa-
bles ou les indications des gens du cru. Les mapsofts ajoutent
(Indice) dés au rest.

PERCEVOIR

Pour déterminer ce qu'un personnage pergoit de son envi-
ronnement, le meneur de jeu peut demander un Test de Per-
ception. A moins que le personnage n'utilise une Action simple
pour Observer en déuail, il est considéré comme distrait par toute
tiche qu'il entreprend (modificareur de réserve de dés de -2).

Pour des raisons tactiques, le meneur de jeu devrait faire ce
test en secret pour le personnage afin que le joueur ne sache pas
exactement sil a réussi ou échoué. Il est méme parfois préfé-
rable dans certains cas de ne pas révéler au joueur qu'un Test
de Perceprion est réalisé, afin d'éviter d'éveiller son artention.
Quand tout un groupe de personnages a l'occasion de remar-
quer quelque chose, le meneur de jeu peut simplifier les choses
en faisant un test unique pour toute I'équipe, en urilisant la ré-
serve de dés la plus élevée, +1 par personnage supplémentaire (+5
maximum). De tels Tests de Perception de groupe ne devraient
pas avoir lieu quand les conditions de surprise sont réunies (voir
Surprise, p. 155),

_— site de Pistage avec un seuil dérer-
miné par le terrain (voir la Table de
diffieulté, p. 56). A la discrétion du
meneur de jeu, des modificateurs peuvent étre appliqués en
fonction de 'ancienneté des traces, des conditions extérieures,
etc. Les succés excédenraires peuvent permertre de dérerminer
des déuails tels que le nombre de voyageurs, I'ancienneté des
traces, etc.

Si la cible d'un pistage tente activement de dissimuler sa
piste, alors Pistage fonctionne comme un Test opposé similaire
a Infiltration. Le pisteur lance Pistage + Intuition contre Infil-
tration + Agilité pour sa cible.

SAUTER

Un personnage peut faire deux types de sauts : avec ou
sans ¢lan. Si un personnage fait un saut en hauteur, trairez-le
comme un saut sans ¢lan.

Pour les sauts avec élan, utilisez la distance que le person-
nage souhaite sauter en métres, divisée par 2 (arrondie au su-
périeur), comme seuil pour un Test d’Agilité + Gymnastique.
Appliquez les modificateurs appropriés. Si le personnage tente
simplement de sauter aussi loin que possible, la longueur du
bond est égale & deux fois le nombre de succes obtenus sur
le Test d’Agilicé + Gymnastique. La distance maximale qu'un

personnage peut parcourir en un bond est égale 3 Agilité x 1,5

(arrondi au supérieur) en métres.

Pour un saut en longueur sans élan, faites un Test d’Agilicé
+ Gymnastique avec un seuil égal A la distance i atteindre lors
du bond, en metres. Appliquez tous les modificateurs appro-
priés. Si le personnage tente simplement de sauter aussi loin
que possible, la longueur du bond est égale au nombre de suc-
cés obtenus au Test d’Agilité + Gymnastique, en métres.

Type de saut Seuil (distance souhaitée)

En longueur

avec élan metres [ 2 {arrondi au supérieur)
En longueur sans élan métres
En hauteur métres x 2

TABLE DES SAUTS

succes Agilité + Gymnastique x 2
succés Agilité + Gymnastique Agilité
succés Agilité + Gymnastique + 2 (arrondi au supéricur)

Distance (saut libre) Distance max.

Agiligx 155
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Pour un saut en hauteur, le seuil est égal i la distance en
metres x 2, Si le personnage tente simplement de sauter aussi
haut que possible, la distance parcourue est égale au nombre
de succes obrenus sur le Test d’Agilité + Gymnastique divisé
par 2 (arrondi au supéricur). La distance maximale parcourue
pour un tel bond est égale i Agilité/3 en métres,

Une saut raté ou un saut dans le vide peut se terminer en
chute (voir Dommages dus aux chutes, p- 153).

Mafan fuit par les toits, trois truands Yakuzas a ses trous-
ses. Un vide de 3 metres sépare le toit sur lequel il se trouve
du suivant et il décide de le sauter. Mafan lance Agilité 6
+ Gymnastique 4 et obtient 3 succés. Cest suffisant pour
[franchir 6 métres (3 x 2) grice & son élan et il réussit faci-
lement son bond. Le premier Yakuza n'obtient cependant
qu'un seul succes et tombe entre les deus batiments. Ses
camarades décident sagement d'abandonner la poursuite.

SURVIVRE

Un meneur de jeu peur demander des Tests de Survie pour
savoir si un personnage est capable d'affronter la vie en plein air:
trouver de 'eau potable et de la nourriture consommable, par
exemple, ou trouver un abri face aux éléments et aux créatures.
La survie peut aussi étre utilisée en milieu urbain pour s'en sortir
dans la rue, pour rouver un abri dans des quartiers abandonnés,
fouiller dans les poubelles, etc. Les seuils et les modificateurs ap-
plicables 4 ces rests sonc indiqués sur la Table des Tests de Survie.

Un personnage qui passe de longues périodes de temps a
I'extérieur risque de souffrir d'épuisement, de déshydratation, de
faim, des piqures d'insectes, des dommages causés par les con-
ditions extérieures, voire pire. Chaque jour qui passe nécessite
un Test de Survie avec un seuil égal a la difficuleé des conditions
(reportez-vous i la Table des Tests de Survie). Si le test échoue, le
personnage subit des Dommages érourdissants déterminés par la
rigueur des conditions (VD = seuil x 2} : le personnage ne peut
résister a ces dommages, qui ne peuvent pas disparaitre avant que
le personnage ait rejoint la civilisation (ou du moins une situation
dans laquelle il n'a plus besoin de se servir de ses compérences de
survie) et ait pu se reposer pendant 8 heures,

Si le Compreur de Dommages érourdissants du personnage
est plein, il s'effondre de fatigue et ne peut plus faire de Tests de
Survie. A moins qu'il ne regoive une aide extérieure, il continue a
accumuler les dommages jour apres jour, cette fois dans le Comp-
reur de Dommages physiques, jusqud ce que mort s'ensuive,

- '._ - = e
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COMPETENCES ACTIVES
DE RESONANCE

Certe carégorie couvre les compétences qui ne sont accessi-
bles qu'aux personnages dotés du trait Technomancien (p. 79).

Compilation (Résonance)

Cette compérence est utilisée pour créer des sprites er dé-
terminer le nombre de tiches dues au personnage (voir Sprites,

p. 236).
Défausse : non

Groupe de compétences : Technomancie

Spécialisations : par type de sprites (Données, Machine,
erc.)

Décompilation (Résonance)

Cette compétence est utilisée pour décompiler des sprites
(voir Sprites, p. 236),

Défausse : non
Groupe de compétences : Technomancie

Spécialisations : par type de sprites (Données, Machine,
etc.)

Inscription (Résonance)

Cette compétence est utilisée pour inscrire des sprites pour
un service a long rerme (voir Sprites, p. 236).

Défausse : non

Groupe de compétences : Technomancie

Spécialisations : par type de sprites (Données, Machine,
etc.)

COMPETENCES ACTIVES SOCIALES

Les régles spécifiques d'urilisation de ces compétences ap-
paraissent a la suite de leurs descriptions,

TABLE DES TESTS DE SURVIE

Terrain

Hospitalier (forér, plaine, urbain)
Sauvage (collines, jungle, marais)
Hostile (désert, hautes montagnes)
Extréme (Arctique, Anrarctique)

Situnation

Matériel de camping/de survie disponible
Sans eau ni nourriture

Régulateur de température

Vétements ou protections inadaprés
Long voyage ou épuisement

Terrain toxique

-~ Conditions météo :
===
— Terribles
Extrémes

Seuil Valeur de

dommages

[

E o
[= - 8

Modificateurs de réserve de dés
+2
-2
+1
134
a4
234

-1

-2

4
-Modificateur de blessures
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Enseignement (Charisme)

La compérence Enscignement permet 3 un personnage
d’enseigner efficacement quelque chose 4 un autre personnage,
Voir Enseigner, p..120.

Défausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : par catégoric de Compérences actives
ou de Connaissances (Combat, Connaissances académiques,
Connaissances de la rue, Langues, Magiques, erc.)

Escroguerie (Charisme)

Un personnage qui utilise la compétence Escroqueriec ma-
quille la vérité d'une maniére ou d'une autre et tente de mettre
en confiance ses adversaires. [l peut s'agir d'un mensonge pur
et simple, d'une dérobade ou d'un double discours, mais le
résulrat est toujours le méme : réussir 2 flouer la victime en la
rrompant par de fausses informations. Les Tests d'Escroquerie
sont opposés & I'Intuition + Escroquerie (ou Négociation) de
la cible. Voir Uliliser les compétences associées an Charisme.

Défausse : oui
Groupe de compérences : Influence
Spécialisations : Baratin, Imposture, Séduction

Etiquette (Charisme)

La compérence Etiquette permet 4 un personnage de se
mouvoir parmi les membres d’une culture donnée sans com-
mettre d'impair. Cela permet au personnage de s'intégrer,
d'apaiser les soupgons et de désamorcer les situations sociales
explosives. Certte compétence permet également A un person-
nage d'éviter que le joucur qui l'incarne ne fasse une gaffe en
sociéré. Voir Respecter [étiquerte, p. 121,

Défausse : oui

Groupe de compérences : Influence

Spécialisations : selon culture ou sous-culture (Haute so-
ciété, Gang, Mafia, Eglise catholique, Corporations, Médias,
Goblin Rock, erc.)

Intimidation (Charisme)

Certe compétence permet & un personnage de « convain-
cre v les gens de faire quelque chose qu'ils ne feraient sans
doute pas, sous le coup de la peur inspirée par l'attitude ou
l'apparence rentre-dedans du personnage. Les Tests d’Intimi-
dation sont opposés i la Volonté + Intimidation de la cible.
Voir Utiliser les compétences associées au Charisme pour les mo-
dificareurs applicables aux Tests d'Intimidation.

Défausse : oui
Groupe de compétences : non
Spécialisations : Interrogation, Mentale, Physique, Torrure

Leadership (Charisme)

La compérence Leadership couvre la capacité d'un person-
nage & obtenir d'autrui qu'il accomplisse sa volonté en mon-
trant l'exemple et en faisant preuve d'autorité, Elle carrespond
en partir & la volonté de vouloir résoudre les problémes mais
nest pas censée se substituer a la réflexion et & une bonne pla-
nification de la part des joueurs. Les Tests de Leadership sont
opposés au Charisme + Leadership de la cible. Voir Utiliser les
compétences associées au Charisme pour les modificateurs appli-
cables au rest.

Défausse : oui
Groupe de compétences : Influence

Spécialisations : Test de tripes, Moral, Persuasion, Straté-
gie, Tactique
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Négociation (Charisme)

La compétence Négociation couvre la psychologie et les
techniques de marchandage utilisées quand un personnage
traite avec un autre et tente de sortir vainqueur d'un deal, que
ce soit grice a une négociation minutieusement planifiée ou
4 du baratin. Le test s'oppose au Charisme + Négociation de
la cible. Négociation peut aussi étre utilisée pour déterminer
si un personnage a remarqué qu'on lui ment. Voir Utliser les
compétences associées au Charisme pour les modificateurs ap-
plicables au test.

Défausse : oui

Groupe de compérences : Influence

Spécialisations : Diplomatie, Marchandage, Déceler les
motivations

UTILISER LES COMPETENCES ASSOCIEES
AU CHARISME

Charisme est l'attribur des réactions épidermiques. 1l in-
fluence les réactions d’un PNJ avant méme que le personnage
n‘ait parlé ou agi ; il représente la maniére dont un personnage
réagit apres avoir jeté un premier coup d'eeil dans une salle bon-
dée, dans la rue ou dans une ruelle sombre. Divers facteurs peu-
vent affecter les réactions des autres personnages, notamment
le racisme et la présence ou non de cyberware. Ces facteurs (et
d'autres) influencent également les compétences assaciées au
Charisme telles que I'Etiquerte, I'Intimidation, etc.

Dans la plupart des cas, l'utilisation de compérences asso-
ci¢es au Charisme nécessite un Test opposé, puisqu'une person-
ne rente d'en influencer une autre.

Les modificateurs sociaux

De nombreux modificateurs sont applicables aux tests de
compérences sociales, selon la situation et les personnages im-
pliqués. Essayer par exemple d'influencer quelqu'un dans une
boite ot la musique est au maximum alors que vous étes couvert
de sang, ou porter le maillor de telle ou relle équipe et entrer
dans le bar des supporters rivaux sont deux situations ot les
tests de compétences associées au Charisme seront affectés. Le
meneur de jeu devrait évaluer chaque situation et appliquer les
modificateurs de fagon appropride. La Table des modificatenrs so-
cianx (p. 122) en fournit quelques exemples.

Le meneur de jeu devrait également garder A l'esprit la na-
tre du monde de Shadowrun quand il assigne des modifica-
teurs. Les préjudices et le racisme sont toujours vivaces. Bien
quil s'oriente en général contre les mérahumains, il peut aussi
affecter des personnages d'origine ethnique, culturelle, sous-
culturelle ou d'un milieu social particulier. 1l n'est évidemment
pas nécessaire d'étre raciste pour s sentir intimidé par un troll
gigantesque et menagant. Afficher des modifications cyberné-
tiques ou porter des vétements pare-balles amples peut étre vu
comme une faute de gotit et provoquer le mépris dans cerrains
cercles, tout en érant lactirail parfaic pour se rendre dans un
bouge de runners dans un quartier mal famé. De la méme ma-
niére, si tout le monde sait que la magie existe et a pu voir des
démonstrations (en vrai ou en simulation) i la rridéo, peu de
personnes en ont véritablement fait I'expérience directe et peu-
vent se sentir nerveux, intimidés ou hostiles envers ceux qui la
maitrisent,

Sauf mention contraire, les modificateurs indiqués n'affec-
tent que I'un des personnages concernés (en général le person-
nage actif) mais pas les deux. =

Escroquer, intimider, commander et négocier

Quand un personnage tente d'en influencer un autre avec
une compétence d’Escroquerie, d'Intimidation; de Leadership
ou de Négociation, un Test opposé est nécessaire. Pour déter-
miner ce que lance chaque personnage, voyez la Table des Tests
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Compétence utilisée Le personnage actif lance

Escroquerie Escroquerie + Charisme
Etiquette Eriquette + Charisme
Intimidation Intimidation + Charisme
Leadership Leadership + Charisme

Négociation Négociation + Charisme

f TESTS OPPOSES DE COMPETENCES ASSOCIEES AU CHARISME

La cible lance

{Escroquerie ou Négociation} + Charisme
Perception + Charisme

Intimidation + Volonté

Leadership + Volonté

Négociation + Charisme

opposés pour les Compérences associées au Charisme. Si un
personnage tente d'influencer un groupe de PNJ sans 1cur.lc.r‘dc—
signé, le Test opposé sapplique au groupe tout entier — utilisez
la réserve de dés la plus élevée parmi les membres du groupe
et ajourez +1 pour chaque personne supplémentaire (+5 max).
Les groupes ont tendance 4 réagir comme une entité unique,
les membres qui rechignent se trouvant entrainés par les plus
enthousiastes. Le meneur de jeu peurt également dégager un me-
neur dans le groupe et fonder la réussite ou I'échec de la tenta-
tive du personnage joueur sur les réactions de ce personnage-la.

Ashley veut aller fouiner un peu du coté dune filiale
locale de Mitsubama. Pour y accéder, elle tente de metire
en auvre ses talents d'Escroquerie sur le garde posté & len-
trée, aidée par une vieille carte d'identité en mauvais état
quelle a trouvée dans une benne & ordures. Ashley dispose
d'Escroquerie & 4 et d'un Charisme & 5. Le flic-a-lower a 3
en Charisme et na ni compétence Escroquerie ni compétence
Négociation, Le garde est soupconnenx (-1 pour Ashley parce
que cest justement son. bowlot que d'étre soupgonmen) et il
aura des problémes sil laisse des persannes non accréditées ac-
céder au complexe (mavvais pour lui, ce qui donne encore -3
i Ashley). Ashley dispose quand méme d'une carte d'identité
(+1 pour cette preuve de Zwmr fai).

Ashley décide d'en mettre une bonne couche : elle Liche
les noms de quelques cadres de Mitsuhama qui travaillent
li e explique au garde quelle est bk pour lesir recommander
du personnel pour un travail bien payé de sécurité privée et
e elle sissurvera de toucher un mot avex huiles pour vanter l¢
é{mn boudot et la diligence du garde : elle lui demande méme
son nom et le numéro de son badge et les envegistre dans son
commlink. Le meneur de jew applique donc un modificateur
supplémentaire de +2 en faveur d Ashley. Une fois tous les
modificatewrs appliqués (4, +3), le meneur de jeu réduit la
réserve de dés d'Ashley d'1 dé. Elle lance done 8 dés (5+4-1)
contre les 2 dés du garde (3-1 pour sétre défaussé).

Ashley obtient 3 succes et le garde 1. Deux sueeés excéden-
taires lui permettent de passer le garde, bétement convaincu
pour Uinstant quéelle est bien une employée de Mitsuhama.
Avec seulement 2 succés cependant, le meneur de jeu fdzﬁ

le rocédera & une vérification peu aprés, dans
%myzfeafw du recul, | ?Jiswf{z- d H.fl;fey nhppm Lair de
tenir complétement debour.

Crazy Mary, quant a elle, ne fait pas dans la dentelle.

Flle se trouve & lextérienr d'une filiale d Ares Macrotechno-

et attend quiun cadre moyen quitte le bitiment. Des

photos de sa famille & la main, Mary compte intimider le

cadre corpo powr quiil la laisse entrer dans le complexe et la

guide jusqua son objectif. Mary @ Intimidation & 5 et un
Charisme de 6, alors que le cadre a Intimidazion & 2 et une

Volonté de 4. Le meneur de jeu Zpﬁqw les modificatetirs
suivants = +2 pour le flingue quelle a & la main et +2 pour

les photos de g:ﬂe dr sa cible: Mary lance 15 dés au total
(5+6+4) et le cadre corpo lance 6 malheurcux dés (2+4).

E iy Mary obtient 5 succés et sa cible 2. Avec 3 succes ex-
~ cidentaires, le meneur de jew décide que le type est tellement
— effrayé quil décide non seulement de lescorter dans le com-

' Pplexe, mais méme de la faire passer par une porte de derriére
pour éviter que les gardes ne les repérent.
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Respecter |'étiquette

La compétence Etiquette permet & un personnage d’étre
dans le ton. Plus qu'une simple connaissance des coutumes,
des rites et des schémas comportementaux a adoprer, cetre
compétence représente la capacité du personnage 2 dire ce
qu'il faut quand il faut, ol et 3 qui il faut, le tout sans froisser
personne. Du fait de I'immense variété des sous-cultures, des
courumes sociales er du reste en ce milieu de XXle siecle, la
compétence Etiquette comprend également la capacité inn‘ér:
du personnage i savoir instinctivement comment agir et r¢a-
gir dans une situation donnée et comment obtenir d'autrui ce
qu'il cherche. Exiquette peut étre urilisée pour mettre les gens
3 l'aise, les convaincre que vous étes bien & vorre place, dé-
tourner les conversations pour obtenir d'cux des informations,
juger de leurs attitudes et apaiser leurs soupgons.

Contrairemenrt 3 Négociation, fondée sur le principe du
donnant-donnant, de I'échange, de I'accord ou de la persua-
sion, Etiquette permet de s'en sortir par le mimétisme social
et 'assurance.

Quand vous utilisez Exiquette pour apaiser les SOUpgONs de
quelqu’un, faites un Test Opposé entre Eriquette + Charisme
du personnage et Charisme + Perception de la cible. Si le per-
sonnage I'emporte, chaque succés excédentaire réduir le de-
gré d’hostilité/de suspicion d’un niveau (d'Ennemi & Hostile,
d'Hostile 3 Neutre, etc.). Si la cible 'emporte il n'y a aucune
réduction.

Eriquette peut aussi étre employée pour annuler une gaffe
faite par un joueur que son personnage naurait jamais com-
mise. Dans ce cas, le joueur fait un Test d’Edquerte contre
un seuil égal 4 la gravité de la gaffe (1 mineure, 2 moyenne, 3
grave, 4 désastreuse). En cas de succés, le meneur de jeu peur
considérer que I'erreur ne s'est jamais produite ou que le per-
sonnage est assez malin pour la masquer avant que quiconque
ne s'en rende compre.

Contre un groupe de personnages, utilisez I'Etiquette du
leader, de la plus grande gueule ou tout simplement la réserve
de dés la plus élevée parmi les cibles en appliquant un modifi-
cateur de +1 par personne supplémentaire (+5 max).

Ftiquette et complications

Si un personnage provoque une complication sur un Test
d'Etiquette, cest quil 2 commis une bourde qui le fait passer
pour un gros blaircau. Les soupgons du PNJ s'en trouveront
peut-étre diminués parce qu'il prendra le personnage pour un
crédn inoffensif. Si le personnage obtient un échec critique, le
personnage se vend tout seul et montre quil n'est pas i sa place.
Le degré d'hostilité/soupgon augmente alors d'un niveau (Neu-
tre 4 Suspicieux, Suspicieux i Négatil erc.).
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TABLE DES MODIFICATEURS SOCIAUX

Situation sociale

Par rapport au personnage, le PNJ est :
Amical
Neutre
Suspicicux
Négartif
Hostile
Ennemi

Le résultat recherché par le personnage :
Avantageux pour le PNJ
Sans intérér pour le PN]
Génant pour le PN]
Mauvais pour le PN]
Désastreux pour le PNJ
Sort de Contréle des Pensées / des Emotions lancé sur la cible
Le personnage a une réputation dans la rue
La cible a une répurarion dans la rue
La cible garde un « as dans sa manche »
La cible ressent une attirance romantique pour le personnage
Le personnage est intoxiqué

Modificateurs d’Escroquerie

Le personnage posséde des éléments pour prouver sa bonne foi

La cible est distraite
La cible a tout son temps pour considérer la situation

Modificateurs d’Etiquette

Le personnage n'est pas correctement sapé

ou n'a pas l'air i sa place

Le personnage est visiblement nerveux, excité ou agité
La cible est distraite

Modificateurs d'Intimidation

Le personnage en impose physiquement

La cible en impose physiquement

Les personnages sont en supériorité numérique

Les personnages sont en infériorité numérique

Le personnage est visiblement armé ou magiquement actif
La cible est visiblement armée ou magiquement active

Le personnage cause (ou a causé) des douleurs physiques 4 la cible (torture)

Modificateur de réserve
de dés

+1
+0
-1
-3
_4
-1 par succest
+Réputation (voir p. 259)
—Réputration (voir p. 259)
+27
+2

-1

T

+142
+1

-1

+123+43
~lto-3
+2
-2
+2
=2
+2

La cible n'est pas consciente du danger et ne croir pas que le personnage « feraiv quelque chose de stupide » — +271

Modificateurs de Leadership

Le personnage a un rang supérieur

La cible a un rang supérieur

Le personnage est visiblement une figure d'aurorité

Le personnage n'appartient pas a la couche sociale de la cible
La cible est fan du personnage ou lui est dévouée

Modificateurs de Négociation

Le personnage manque de connaissances de fond

Le personnage dispose de quoi faire chanter la cible ou d’une monnaie d'échange intéressante

* Sauf indication consraire, ces modificateurs Sappligquens i la réserve de dés du personnage actif,

7 Ces modificatenrs sappliguent & l réserve de dés du personnage-cible.

§ Ces modificateurs pewvent sappliquer & la réserve de dés de niimporte lequel des personnages.

e e e T e

+14+3
-la-3
+1
-1a-3
+2
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Enseigner

Lorsquil enseigne une compérence, un sort ou quoi que
ce soit d'aurre & quelqu'un, un bon instructeur peut amélio-
rer les chances d'apprentissage de son éléve et lui permertre
d'apprendre plus rapidement. Un personnage doit disposer
d'une compétence d'indice 3 ou supérieur afin de I'enseigner 4
quelqu'un d'autre. Uenseignant doit également disposer de la
compétence a un indice qui égale ou excéde l'indice que I'éléve
cherche & atteindre,

Enseigner nécessite un Test d'Enseignement + Charisme.
Pour chaque tranche de 2 succés obtenus lors du rest, I'éru-
diant regoit un dé supplémentaire pour apprendre la compé-
tence.

Notez que de nombreux « enseignants virtuels » sont dé-
sormais largement disponibles, en particulier dans la Matrice.

COMPETENCES ACTIVES
TECHNIQUES

Des déeails sur I'utilisation des Compétences rechniques
suivent les descriptions des compérences,

Armurerie (Logique)

Cerre compérence est utilisée pour créer ou réparer n'im-
porte quelle arme ou piece d’armure selon les desseins du per-
sonnage. Armurerie peut érre utilisée 4 condition d'avoir les
ourils et/ou I'équipement utilisés habituellement dans ce genre
d'entreprise.

Le personnage a toujours besoin de temps, d'outillage et
des matériaux pour construire quelque chose 4 partir de rien.
Méme un personnage extrémement compétent ne peut pas ac-
complir grand-chose sans disposer d'un équipement adapté. Si
le personnage tente de construire quelque chose de nouveau,
il a également besoin des connaissances théoriques pour con-
cevoir 'objer, & moins que quelqu’un ne lui fournisse les plans
déraillés pour la construction. Pour déterminer le seuil de la
tache et savoir si elle réussit, voir Construire et réparer, p. 125,

Défausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Accessoires d'armes, Armes i feu, Armes
lourdes, Armures, Arrillerie, Explosifs

Art (Intuition)

La compétence Art couvre toute une série de compéren-
ces créatives différentes, notamment la peinture, le chant, erc.
Un personnage disposant d’une grande culture artistique peut
également posséder cette compérence.

Défausse : oui
Groupe de compétences : non

Spécialisations : Guitare, Menuiserie, Peinture, Sculpture,
etc.

Cybercombat (Logique)

La compétence Cybercombat est urilisée pour artaquer
d'autres icones dans la Marrice par le biais de programmes
d'arraque et d’astuces systéme (voir Le cybercombat, p. 232).

Défausse : oui

Groupe de compétences : Piratage

Spécialisations : selon type d'adversaire (Icones persona,
Agents, Cl, [cones persona incarné, Sprites, etc.)

Cybertechnologie (Logique)

La compétence Cybertechnologie donne la possibilité de

créer et de s'occuper de cybernétique et de bioware. Elle est
essentiellement I'apanage des concepreurs, des professionnels
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du corps médical et des cyberdocs. Cette compérence inclur
¢galement les connaissances dans le domaine de la cyber-
technologie et la capacité a réparer le cyberware endommagg.
Toutefois, les installations et les matériaux appropriés restent
nécessaires pour fabriquer du cyberware — voir Construire et
réparer, p. 125,

Défausse : non

Groupe de compétences : Biorech

Spécialisations : Bioware, Céphaloware, Membres cyber-
nétiques, Nanoware, Somatoware

Explosifs (Logique)

La compérence Explosifs couvre la prépararion, |'évalua-
rion des quantités nécessaires et la mise en place dexplosifs
chimiques. Voir Explosifs, p. 317.

Défausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Commerciaux, Désamorcage, Improvi-
sés, Plastic

Falsification (Agilité)

Les personnes qui veulent dupliquer un document ou un
autre objet utilisent la compérence Falsification, La plupart
des objets falsifiés sont soit des oeuvres d'art, soit des docu-
ments officiels. Voir Falsifier.

Défausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Cantrefagon, Falsification de créditubes,
Falsification de papiers, Fausses identités, Retouche d'images

Guerre électronique (Logique)

Guerre électronique est urtilisée pour perturher les com-
munications par divers moyens : brouillage, dégradation de
signal ou prise de contrdle totale des systémes de communica-
tions de la cible, La compérence sert également 3 encoder et 2
décoder des communicarions.

Un équipement adapté est nécessaire pour utiliser cetre
compétence correctement.

Défausse : non

Groupe de compétences : Piratage

Spécialisations : Brouillage, Communications, Cryprage,
Opérations de senseurs

Hacking (Logique)

La compétence de Hacking est utilisée pour I'exploiration
et le piratage d'ordinateurs et d’appareils électroniques, en par-
ticulier les systemes matriciels et leurs périphériques. Pour plus
de dérails sur les applications spécifiques du Hacking, voir Le
hacking, p. 223.

Défausse ; oui

Groupe de compérences : Piratage

Spécialisations : selon programme (Exploitation, Reni-
fleur, etc.), selon type d'appareil (Commlink, Surveillance,
Meédias, etc.)

Hardware (Logique)

Cette compétence couvre la création, la réparation et la
manipulation technique d'ordinateurs er d'appareils électro-
niques. Pour créer quelque chose, les matériaux et les plans
appropriés, ainsi que le temps nécessaire, restent obligatoires.
Voir Construire et véparer, p. 125,

Défausse : non

Groupe de compétences : Electronique

Spécialisations : selon type d’appareil (Commlinks, Ma-
glocks, Senseurs, etc.)

SHADOWRLUN. Quatrieme’ edition
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Informatique (Logique)

La compétence Informatique couvre ['utilisation et la
compréhension des ordinateurs et des appareils électroniques
— autrement dit en 2070, tout ce qui est alimenté élecrrique-
ment. Certe compétence ne concerne pas l'exploitation ou la
subversion de tels systémes, couverts par les compérences Hac-
king (pour le software) ou Hardware.

Défausse : oui

Groupe de compétences : Llectronique

Spécialisations : selon programme (Analyse, Edition, etc.),
selon type d'appareil (Commlink, Surveillance, Médias, etc.)

Mécanique aéronautique (Logique)

Les personnages disposant de cette compétence peuvent
réparer er entretenir des aéronefs. Les ourils adaptés et du
temps restent nécessaires. Voir Construire et réparer, p. 125.

Défausse : oui

Groupe de compétences : Mécanique

Spécialisations : Aérospatiale, Voilure fixe, Ballons (diri-
geables), Rotors, Voilure orientable, Poussée vectorielle

Mécanique automobile (Logique)

La compétence Mécanique automobile est utilisée pour
réparer et entretenir les véhicules terrestres de toutes sortes.
Lourillage appropri¢ et le temps imparti restent nécessaires
pour y arriver. Voir Construire et réparer, p. 1215,

Défausse : non

Groupe de compétences : Mécanique

Spécialisations : Anthropomorphes, Véhicules a chenilles,
Glisseurs, Véhicules a roues

Mécanique industrielle (Logique)

La compétence Mécanique industrielle est utilisée pour
réparer et entretenir les appareils mécaniques utilisés dans di-
verses industries, tout en fournissant des bases de mécanique
a proprement parler. Il reste toutefois nécessaire de disposer
de temps et de l'outillage approprié. Voir Construire et réparer,
p. 125.

Défausse : non

Groupe de compétences : Mécanique

Spécialisations : Systemes d'alimentation électriques, Hy-
draulique, Roborique, Structurelle, Soudure

Mécanique nautique (Logique)

La compétence Mécanique nautique est urilisée pour ré-
parer et entretenir des véhicules aquatiques de toutes sortes. I1
reste routefois nécessaire de disposer de temps et de 'outillage
appropri¢. Voir Construire et réparer, p. 125.

Défausse : non

Groupe de compétences : Mécanique

Spécialisations : Bateaux & moteur, Navires, Sous-marins,
Voiliers

Médecine (Logique)

Médecine est la compérence utilisée lorsqu'on tente
d’aider un personnage sur le plan médical, au-dela des simples
premiers soins. Elle inclut le traitement des maladies et des
blessures. Médecine ne rouche 4 la cybernérique que lorsque
celle-ci est implantée ou retirée. Pour plus d'informartions, voir
Guerison, p. 244.

Défausse : non
Groupe de compétences : Biotech
Spécialisations : Chirurgic esthétique, Soins extensifs,
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Chirurgic implantatoire, Soins magiques, Culture d'organes,
Chirurgie rraumarologique

Premiers soins (Logique)

Premiers soins couvre les techniques médicales au sens
pratique du terme, celles qui sont utilisées par un infirmier
plutdt que par un médecin. Cette compétence ne fournit que
peu de connaissances dans le domaine de la cybernétique er de
son fonctionnement et ne peur pas étre utilisée pour réparer
des implants.

Défausse : oui

Groupe de compétences : Biotech

Spécialisations : selon type de traitement (Brilures chi-
miques, Blessures de combat, Blessures sportives, Chocs élec-
triques, etc.)

Recherche de données (Logique)

Cette compétence représente les capacites de recherche du
personnage, sa capacité  utiliser des moteurs de recherche, des
bases de données et d'autres outils pour retrouver l'informa-
tion en ligne ou sur les disques durs d’un ordinateur. Recher-
che de données inclut la capacité d'un personnage a définir ses
critéres de recherche ainsi que sa connaissance d’archives et de
ressources peu connues. Voir Rechercher des données, p, 222,

Défausse : oui

3 .

Groupe de compétences : Electronique

Spécialisations : par source (Paradis numériques, Archives
publiques, Archives d’actualités, Archives hinancieres, etc.),
par type de données (Corporatistes, Célébrités, Rumeurs Ur-
baines, Contenu tridéo, etc.)

Serrurerie (Agilité)
La Serrurerie est I'art de manipuler, d'ouvrir er de réparer
les serrures mécaniques. Voir Forcer des serrures, p. 125.
Défausse : oui
Groupe de compétences : non

Spécialisations : par type de serrures (a Combinaison, a
Cylindre, & Goupille, Coffres, etc.)

Software (Logique)

La compétence Software entre en jeu quand le personnage
¢erit des urilitaires pour s'en servir dans la Matrice (voir Déve-
’ s 9
fuppn vos propres programmes, p. 242).
Défausse : non
Groupe de compétences : Eiectroniquc
Spécialisations : Utilitaires spécifiques (a préciser)

FALSIFIER

La compétence Falsification peut érre utilisée pour toute
une série d'activieés & bu illicite, telles que :
* Les fausses signatures ou sceaux officiels

* Les faux papiers d'identité (version non électronique), les
permis ¢t les documents officiels (ou la retouche de tous ces
documents)

* La contrefagon de monnaie fiduciaire (billets et/ou pié-
ces)

* La copie d’un créditube existant :

* La réalisation d'une réplique fidéle d'un objer d'art exis-
rant

Pour déterminer si un document, un objet falsifié on con-
trefair n'est pas identifié comme tel lors d'une'i ion, urili-
sez Falsification en Test opposé. Le personn it un Test de
Falsification + Agilité auxquels s'appliquent les modificateurs
appropriés (voir la Table de construction/réparation pour des sug-
gestions). Les succés obrenus servent de seuil 4 toute personne
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qui examine par la suite le document ou e
I'objet avec un Test Intuition + Percep-

tion. TABLE DE CONSTRUCTION/REPARATION

Nortez que certaines falsifications

nécessitent des tests supplémentaires Objet ou piéce/Etat Seuil
pour étre réussis ; la qualité de la falsi- Simple/Dysfonctionnement 2
fication (les succés obtenus) sont alors Basique/Ré cor Facil

limités par les succes de compérences asique/Réparation facile 4
supplémentaires. Copier un tableau par Complexe/Réparation standard 8
t'?“-'"}F'l" nécessite de savoir peindre :_lus Trés complexe/ Dommages imporrants 12
succes obtenus au Test de Falsification Exotiaue/C i l i i
ne peuvent pas dépasser les succes ob- HOHHUSICOMPICIEnEnt DOUSLTS 16+
tenus au Tese d'Art réalisé pour créer le

rableau. Autre exemple : retoucher une Situation Modificateur de réserve de dés

image nécessiterait un Test d'Informa-

: iyt 2, Conditions de travail ;
tique + programme Edition en plus du

Test de Falsification. Libre au meneur Le personnage est distrait -1
dl‘.: jeu de d‘:ir]_ncr dcs_honus de dés a cer- Pas géniales 2
amns ypes inspections, ceraines eu- .

P g . P Mauvaises -3
vent méme réussir automatiquement g )
et révéler la supercherie, en particulier lerribles -4
certaines analyses scientifiques. Dater Excellentes #1

au carbone 14 un « ancien » document
falsific, par exemple, prouvera trés vite
qu'il n'a pas des milliers d'années.

Les outils et les pieces disponibles sont :
Inadaptés -2
Pas disponibles

Les créditubes bidons sont particu- -4 voire impossible

lierement vulnérables, car dés que lori- Excellents +1 ou plus
ginal ou la copie est utilisé, les systemes Ls 5] les réfe d il

- . . . LS plans o s - Iravs 5 H
de vérification détecteront une anomalie bl e e
dés la premiére urilisation de son dou- Disponibles +1
ble, marquant |m‘mc-d1.atcmcnt toutes En réalité augmentée )
les rransactions effectuées par les deux Tl di sz

. . avi

tubes et les empéchant de fonctionner ravai de memotre
jusqu'a ce que le conflir ait été résolu. Logique 5+ +0

Notez que la compérence Falsifi- Logique 1-4
cation est assez peu utle pour érablir
des fausses identités de qualité, dans la 7
mesure ot celles-ci requiérent, pour érre efficaces, une quantieé
¢norme d'informarions et de données falsifiées ou altérées, qui
doivent préalablement étre injectées dans de nombreuses bases
de données sécurisées a travers route la Matrice (voir Vos papiers,
sl vous plait, p. 260).

FORCER DES SERRLIRES

Méme si les maglocks ont remplacé les serrures mécani-
ques dans le coeur iﬁ ceux qui sont soucieux de leur séeuri- Carter na pas la compétence Armurerie, il se défausse
té, de nombreuses installations ne sont pas encore A jour et donc sur sa Logique de 5 pour fabriguer son coutean. Il su-
emploient toujours des serrures traditionnelles. Certains s'en bit un mar{f{:[‘ifmmr de defausse (~1), a des outils inadaprés
servent également comme systémes complémentaires, ou jus- (-2) et est distrait (~1). Il ne lance done qu'un senl dé. 1l a
tement parce qu'elles sont désormais peu répandues, et donc de la chance et obtient deux succés coup sur coup : apres |
peu connues des cambrioleurs. Forcer une serrure nécessite un hewre il a donc terminé son couteau.

Test étendu de Serrurerie + Agilité (indice de la serrure, 1 Tour
de combat). Voir Sécurité technique, p. 255.

-(5 - Logique)

wieille applique de lampe et des piles quil mansforme en
lampe-torche de fortune,

Le meneur de Jeu décide que le couteau est assez sim-
ple a fabriquer (seuil 2) et lut assigne wn intervalle de 30
minutes. La lampe-torche est beaucoup plus compliquée et
le meneur de jeu lui donne un m:ff £ 4 avec le méme
intervalle de 30 minutes, La nuit ne tombe que dans deux
hewres et les goules ont faim, il i faut donc se dépécher.

I lut veste une heure quand il sattelle i sa lampe-tor-
che. Carter possede Mécanique indwstrielle & 2, et lance
donc 7 dés avec sa Logique de 5. Les mémes modificatenrs
Eu NSTRHI RE ET REP ARER jkpgﬂffqrmu. sauf celui de défausse : il lance donc 4 dés et

nobtient quun seul succés lors de la premiére demi-heure,
Il na done gu'ic moirié terminé son vavail alors que la nuit
doit tomber une demi-heure plus tard. Mais son second et
i procure 3 suecés et il parvient a faire ﬁnniommr sa
lampe alors que les derniéres luenrs du soletl disparaissent
et que les premiers grattements en provenance des marches
qui descendent an sous-sol se font entendre. ,,

COMPETENCES ACTIVES
DE PILOTAGE

Les Compérences de Pilotage sont utilisées pour conduire
des véhicules et les manceuvrer en combat (voir p. 158).

Anthropomorphe (Réaction)

Cette compétence est employée pour piloter les véhicu-
les utilisant des articulations mécaniques (contrale i distance
compris).

Lutilisation d'une com pétence de construction/réparation
est un Test érendu avec un seuil et un intervalle de base déter-
miné par la nature de l'objet fabriqué ou réparé (voir la Table de
construction/réparation). Appliquez les modificateurs appropriés
indijués_; par la table. Notez qu'on entend par « construire » le
fait de fabriquer un objet ou un appareil & partir de rien et on
admet que les pidces nécessaires sont disponibles. Les Compé-
tences rechniques ne permettent pas a un personnage de créer
un appareil ou un objet nouveau A partir t.Fun simple concepr
{ce qui nécessiterait une formation approfondic en ingénierie et

tout une équipe de développeurs).

Carter est en cavale avec un contrat juteux sur sa téte.
1 trouve un squat inoccupé dans les Barrens et sy réfugie.
Ce nest que fanqu'it' déconvre que des goules :embim avoir
érabli leur repaire au sous-sol qu'il prend conscience qu'il
Had QUCHne arme pour se protéger. Comme il nose pas sortir
dans la rue, il decide %ﬁn preuve de créativité avec ce
:;{::’:'1 da sous la main. 1l déniche une vieille plaque en alu et

ruban adbésif et se confectionne une lame, ainsi qu'une
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Défausse : non

(';mupc de cnmpélcnc‘t.‘s rnon

Spécialisations : Bipode, Quadripode, Opération i dis-
rance

Appareils spatiaux (Réaction)

Certe compérence est utilisée pour piloter les appareils
suborbiraux propulsés par des réacreurs et tous les appareils
extra-atmosphériques (controle  distance compris).

Défausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Espace profond. Lancement d'appareil,
Opération i distance, Semi-ballistiques, Suborbitaux

i -
Appareils volants (Réaction)

Appareils volants couvre le pilotage de tous les appareils
armosphériques (controle a distance compris).

Défausse : non

Groupe de compérences : non

Spécialisations : Voilure fixe, Plus léger que I'air, Opéra-
tion 4 distance, Rotors, Poussée vectorielle, Voilure orientable

Armes de véhicules (Agilité)

La compérence Armes de véhicules couvre ['utilisation
d'armes montées sur véhicules (montures, crochets ou rourel-
les). Certe compérence couvre 'artillerie manuelle ou opérée
P'.il SCNSCUrs.

Détausse : oui

Groupe de compétences : non

Spécialisations : Balistique, Canons, Armes a énergie,
Missiles guidés, Roquertes

Véhicules aquatiques (Réaction)

Cette compétence est utilisée pour piloter tous les types de

véhicules aquatiques (contrdle i distance compris).

Défausse : non

Groupe de compérences : non

Spécialisations : Bateaux & moteur, Navires, Opération i
distance, Sous-marins, Voiliers

Véhicule exotique (Réaction)

Certe compérence couvre l'utilisadon de véhicules exo-
tiques rels que les traineaux sous-marins, les ascenseurs per-
sonnels, les jetpacks, les ballons a air chaud, etc. Chaque fois
qu'une relle compérence est choisie, le véhicule exotique spé-
cifique auquel elle sapplique doit ére indiqué. Certe com-
pétence est utilisée a a.llxh]m' tois que le personnage pilntc ce
vehicule, directement ou i distance.

Défausse : non

Groupe de compétences : non

Spécialisations : N/A

Véhicules terrestres (Réaction)

Cette compétence est urilisée pour piloter tous les types de
véhicules terrestres (hors mororisation par articulations méca-
nisées, controle a distance compris).

Défausse : non

Groupe de compérences : non

Spécialisations : Aéroglisseurs, Véhicules A chenilles, Mo-
tos, Opération i distance, Véhicules & roues

COMPETENCES ACTIVES SPECIALES

Le systéme de compérences de Shadowrun n'est pas exhaus-
tif pour la bonne et simple raison qu'il nous est impossible de
couvrir toutes les compétences imaginables. Les compéten-
ces listées plus haut devraient néanmoins couvrir la-majorité
des Compétences actives dont une équipe de shadowrunners
pourrait avoir besoin. Si le meneur de jeu juge qu'une nou-
velle compétence est nécessaire et qu'elle ne Egurc pas-ici, il
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peut l'integrer dans son jeu. Cela devrait tout de
méme rester rare. Yous pouvez associer n'importe
quelle nouvelle compétence avec l'attribut ap-
Pmprié et le meneur de jeu doit déterminer si la
compétence entre dans le cadre de 'un des grou-
pes de compétences existants. Le meneur de jeu
doit également prendre garde i ne pas introduire
de nouvelles Compérences actives appiicuhlcs a
un unigue personnage ou causant un unique ef-
fer. Une bonne compétence devrait toujours dis-
poser d'au moins deux spécialisations possibles et
étre ouverte i tous les personnages qui souhaitent
I'uriliser.

COMPETENCES DE
CONNAISSANCES

COMPETENCES DE CONNAISSANCES

Exemples de compétences

Gangs de Seatdle
Politique des UCAS
Ares Macrotechnology
Triades de Hong-Kong

Sociétés de sécurité

DE LA RUE

Exemples de spécialisations

Halloweeners, Ancients, Brain Eaters,
405 Hellhounds

Congrés, Présidence, selon Erar, se
lobby, selon parti...

on

Damien Knighr, Ares Space, Ares
Arms, Activités i Seartle

Lotus jaune, Dragon rouge, Chrysan-
théme noire

Lone Star, Knight Errant, HardCops,
Seattle Sec Corps

Les joueurs peuvent choisir des Compéren-
ces de connaissances parmi ces quatre catégories
: Connaissance de la rue, Connaissances acadé-
miques, Connaissances professionnelles et Hobbies. Elles sont
utilisées essentiellement pour les phases de recherches er le
développement de la personnalité du personnage. Elle per-
mettent de temps en temps de fournir des informations de
jeu aux joueurs mais n'ont pas la méme importance que les
Compérences actives,

Lors de la création de personnage, chaque joucur regoit
un cerrain nombre de points avec lesquels il peut acherer des
(‘mnpércnccs de connaissances.

Par la suite, d'autres Compétences de connaissances peu-
vent érre acquises comme toute autre compétence.

CHOIX DES COMPETENCES
DE CONNAISSANCES

Les Compétences de connaissances sont les petits plus
inartendus de Shadowrun. Diverses Compérences de connais-
sances sont listées en exemple ci-dessous, mais les joucurs et le
meneur de jeu ne devraient pas hésiter a en inventer d’autres
qui leur sembleront appropriées, utiles ou amusantes et cor-
respondront au style de leur campagne. Les Compérences de
connaissances permettent de donner de la consistance a un
personnage, en particulier si le meneur de jeu et les joueurs y
travaillent ensemble.

Le meneur de jeu doit faire attention & ne pas permettre
la création de Compétence de connaissances au champ d'ap-
plication trop restreint ou trop large. Certaines compérences
peuvent étre si générales qu'elles pourraient bouleverser |'équi-
libre de jeu ou si restreintes qu'elles en deviendraient quasi

i et— i—

inutiles. Choisir « Politique » comme Compérence de Con-
naissances de la rue, par exemple, est sans doute trop géné-
ral. Les situations politiques varient énormément d'une ville
a l'aurre. Autoriser 'usage de cette compérence donnerait au
personnage des connaissances dans des domaines n'ayant que
peu de points communs (tout du moins, nous I'espérons...),
tels que la politique mafieuse, la politique des UCAS et la po-
litique du Conseil de Tir Tairngire. Toutes ces sous-catégories
feraient en revanche d'excellentes Compétences de connais-
sances : Politique mafieuse dans la carégorie Connaissances de
la rue par excmp|c. fournirait au personnage des informations
sur le « who's who » et sur ce qui se passe au sein de la maha
locale (Notez que l‘nli[iquc. prise en tant que Connaissance
académique, c'est-a-dire la connaissance des théories et des
systémes politiques, serair rour a fait valide et pas excessive-
ment générique, méme si elle ne serait sans doute d'aucune
utilité pour deviner qui est 'origine de ce scandale politique
local).

Les joucurs devraient soigneusement réfléchir aux Com-
pérences de connaissances de leurs personnages et dérerminer
pourquoi ces derniers les possédent. Les Compérences de con-
naissances permettent aussi de donner un apergu du caractére
des personnages en développant leurs backgrounds et leurs
histoires. Pour plus d'information, voyez Utiliser les Compéten-
ces de connaissances, p. 128.

Spécialisations des Compétences de
connaissances

La méme précaution s'applique dans le choix des spéciali-

COMPETENCES DE CONNAISSANCES

ACADEMIOUES

Exemples de compétences Exemples de spécialisations

Histoire par région (Américaine, Européenne,
Asiatique, erc.), selon époque (An-
tique, Médiévale, Moderne)

Littérature par région, selon période, selon type
(Amour, Fiction, Science-Fiction,
Poésie)

Fconomie Micro-économie, Macro-économie

Biologie Anatomie, Microbiologie, Parazoolo-
gie, Physiologie

Chimie Industrielle, Non-organique, Organi-
que, Produits pharmaceutiques

sations des Compérences de connaissances. Toutes
les spécialisations choisies devraient étre une sous-
catégoric précise de la compérence en question.

CONNAISSANCES DE LA RUE

Les compétences de Connaissance de la rue
représentent une carégorie d'informations qui
couvrent notamment les derniéres rumeurs, le
who's who et autres faits et gestes « des types qui
connaissent des types ». Les compétences de la rue
parlent en de « qui » et de « pourquoi » pluror que
de « quoi » et de « comment ». Les compérences de
Connaissances de la rue sont généralement celles
qui sont les plus utilisées par les shadowrunners,
dans la mesure ou l'information est en général en
temps réel et touche aux Ombres. Il ne s'agic ce-
pendant toujours que d'information : la maniére
dont vous vous en servez est une tout autre his-

] toire. Toutes les compérences de Connaissances de
o —
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COMPETENCES DE CONNAISSANCES

PROFESSIONNELLES

Exemples de compétences
Architecture
allemand)
Business
Meégacorpos, Dérail, PME
Ingénierie
que, Nucléaire
Militaire

Procédures de sécurité

taires
Systémes de sécurité

HOBBIES

Exemples de compérences

Musiques de boite
Syntheore, WizPunk

Jeux Matriciels

Crisis

Combat urbain

Vignobles

CONNAISSANCES ACADEMIQUES

Les Compérences académiques sont en général des ma-
tieres d'enseignement supérieur apprises & I'université et qui
couvrent i la fois des matiéres littéraires (littérature, histoire,
arts) et scientifiques (biologie, chimie, économic). Toutes les
compérences de Connaissances académiques sont associées a
I'areribur Logique.

CONNAISSANCES PROFESSIONNELLES

Les compétences de Connaissances professionnelles cou-
vrent des domaines liés aux activités professionnelles normales.
Cela inclut le journalisme, I'ingénierie, les affaires, etc. Dans
le cadre de Shadowrun, elles peuvent se révéler indirectement
uriles lors d'investigations, d'interactions avec des contacts ou
pour faire bonne figure en société. Toutes les compétences de
Connaissances professionnelles sont associées a Logique.

HOBBIES

Les Hobbies sont des compérences qui fournissent & votre
personnage un aspect créatif et des centres d'intérér. Vous n'étes
limité que par vorre imaginarion et le type de background que
vous voulez donner i votre personnage. Méme si les Hobbies
peuvent parfois se révéler utiles, ils servent essentiellement a
donner de la profondeur er du caractére 3 votre personnage.
Tous les Hobbies sont associés & Intuition.

Exemples de spécialisations

Exemples de spécialisations

Goblin Rock, Powernoize, Rockabilly,

Commerciale, Résidentielle, selon
style (Baroque, Bauhaus, Gothique

Finance, Distribution, Fabrication,
Chimique, Civile, Electrique, Mécani-
Armée, Marine, Armée de |'Air, Mari-
nes, Gardes-cores, Forces spéciales
selon compagnie (Ares, Aztechnology,

Wuxing), Gouvernementales, Mili-

Corporatistes, Magiques, Marriciels,
Militaires, Physiques, Domestiques

Dawn of Adantis, Dark Eye, Grand
Larceny, Killing Floor, Paranormal

Sports Baseball, Combar & motos, anf‘;:lll.
Football américain, Hockey, Carch,

Drogues BTL, Cram, Deepweed, Novacoke,
Splkt‘:
Vins Californiens, Elfiques, Frangais,

UTILISER LES COMPETENCES DE
CONNAISSANCES

Le personnage connait-il la capitale de Tir
Tairngire ? Et le procédé employé dans la concep-
tion de puces simsens ? Quels sont les paramétres
d'exploitation d'un smartlink et pourquoi cet ork
complétement défoncé aux puces et que le person-
nage vient de dézinguer a l'air si bizarre ? Peut érre
que le joueur ne connait pas la réponse mais que
son personnage, si. La Zable des Compétences de con-
natssances (p. 129) vous présente des suggestions
de seuils et de résultars pour |'utilisation de diverses
Compétences de connaissances. Erant donné que
les Compérences de connaissances sont pirfois trés
vastes (Gangs des rues) et parfois wés spécifiques
(Gangs des rues trolls des Barrens de Redmond),
le meneur de jeu doit déterminer le degré de détail
qui est disponible en se référant éventuellement aux
spécialisations disponibles. Par exemple, connaitre
le nom de la maitresse du boss de la Maha de Ta-
coma est quelque chose de rotalement obscur pour
un personnage qui posséde la compérence Politi-
que mafieuse, difficile pour qui posséde la compé-
tence Politique mafieuse de Seattle et parfaitement
évident pour qui est versé dans la compérence de
Politique maficuse de Tacoma.

Algle Hurlant n'a jamais été un crack en ma-
gie, mais il sy connait en sciences (Géologie 6). 11
vient de mettre la main sur un étrange caillou
blanc et veur savoir ce dont il sagit. Le meneur de
Jett, qud sait gue cet objet est un morcean de chair
métamorphosee, fixe secrétement le seuil & 4 parce
que la pierre nest pas naturelle et que les méca-
nismes de la magie ne sont pas des choses évidentes
a appréhender, surtout pour Aigle Hurlant. Aigle
lance ses dés et obtient 2 succés, ce qui n'est pas
s:.jﬁmnn Le meneur de Jeu f?{ﬂ?rme A:;gff que son
analyse lui révéle que le caillou est une roche mé-
tamorphique carbonée d'une constitution inba-
bituelle, peut-étre un fossile, & cause de la présence
apparente de siructures biologiques.

COMPETENCES DE LANGLES

Les Compétences de langues ne sont ni des Compétences
actives ni des Compétences de connaissances, mais un peu des
deux. Les Compétences de langues ne sont 4 utiliser que lorsque
le langage peut faire obstacle i la communication, en particulier
quand une traduction correcte ou un message dans une langue
étrangére peuvent se révéler importants.

Il n'est pas nécessaire d'effectuer des jets de dés pour com-
muniquer au quotidien. Les personnages n'ont pas 4 faire de test
pour se comprendre A chaque fois quiils parlent. Si un person-
nage doit interagir avec un aurre pendant une durée prolongée,
faites simplement un test pour déterminer dans quelle mesure ils
se sont compris, ol dérerminez directement leur niveau de com-
préhension en vous fondant sur leur indice de compétence.

Pour plus de déuails, voir Uriliser les Compétences de langues,
ci-dessous.

LE LANGAGE EN 2070

Vers le milieu du XXle siécle, la lecture et I'écriture perdi-
rent une partic de leur importance alors que la société s habi-
tuait de plus en plus aux icones er aux images. Qui se soucie

d'une bonne diction 4 I'époque des logiciels de reconnaissance

vocale et des correcteurs auromariques ? Les affichages visuels
haute résolution ont pour conséquence une communication
largement fondée sur "aspect graphique, intégrant logos, sym-
boles et « émoticones » dans le di i

lisation et la Matrice ont aboli les distances et les frontiéres ne
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urs courant. La mondia-

délimitenr plus les aires linguistiques. Les communautés
immigrées ont propagé diverses cultures, ant tradition-
nelles que nouvelles, a travers toute la planéte. La proli-
fération des linguasofts et des programmes de traduction
facilite d'auranr plus le rapprochement.

Bien que I'anglais rese la langue dominante, en par-
ticulier pour le commerce, l'influence de la culture e
de I'économie japonaise est désormais sensible dans le
monde entier, faisant du japonais une langue trés large-
ment pratiquée. La grande taille et la nature dispersée de
certains groupes ethniques ont également eu pour consé-
quence un usage de plus en plus répandu du cantonais, de
I'hindi, de I'arabe, de I'espagnol et du russe (entre aurres),
En consequence, le citadin lambda posséde rour un perit
lexique de termes érrangers pour s'exprimer dans d'autres
langues.

Deux nouveaux langages ont vu le jour dans le monde
de Shadowrun : le sperethiel (la la ngue complexe et mélo-
dieuse des elfes) er 'orzer (la langue gutturale des orks).
Malgré les prérentions des supporters des deux langues,
qui voient en elles une reconstitution des langues em-
ployces par les anciennes civilisations ork et elfique, leur
historicité reste amplement sujette a caution. Cela n'a pas
empéché qu'elles soient largement adoptées au quotidien,
en particulier dans les nations elfiques et les communau-
tés orks.

Langue (Intuition)
Une compérence par langue choisic.

Défausse : oui

Groupe de compétences : non
Spécialisations : Lire/Ecrire, Parler, selon dialecte, se-
lon jargon

JARGONS

Les jargons sont les dérivés de langues existantes, lls
existent parce qu'un sous-groupe a créé son propre langage
a partir d'une terminologie, d’expressions et d'un argot par-
ticuliers. Des exemples typiques de jargons sont 'urbargot
(le charabia des gangs et de tous ceux qui ont grandi dans la
rue), le jargon juridique (employé par les juristes et done par
le monde des affaires et le monde politique). le « 133tspeak »
(langage codé employé par les hackers), I'e arcanien » (adopté
par les magiciens), le trog (que parlent les habitants de I'Un-
derground ork de Seattle), ou les jargons militaire (ceux qui
ont recu un entrainement militaire formel parlent vraiment
une langue a part), technique (urilisé par les scientifiques qui
ne sortent jamais de leur labo), orbital (développé dans les co-
lonies extra-terriennes), etc. Les jargons sont presque toujours
oraux ou visuels, rarement écrits. Les jargons sont considérés
comme des spécialisations de langues existantes,

UTILISER LES COMPETENCES DE LANGLUES

A chaque fois qu'un personnage tente de faire passer un
message ou de Comprenclrc quelque chose dans une langue
étrangére, le meneur de jeu devrait demander un Test de Lan-
gue. La Table des Compétences de langues fournit des seuils in-
dicarifs selon la complexité du sujet. Si le personnage n'obrient

~ pas assez de succés au Test de Langue, le message ne passe pas,

Si une complication se produir, il y a quiproquo, méme si |'es-
sentiel de l'information est transmis. Le meneur de jeu peut,
s'il le souhaite, faire tous les jets lui-méme pour que les joueurs
ne sachent pas si leur message a é1é compris.

Une magnifigue femme elfe court droit sur Ashley,
débitant quelgue chose en sperethiel. Les connaissances
quAshley a de cette langue sont trés basiques (Sperethiel
2). Elle lance 2 dés et obtient 2 succes. Flle comprend que

TABLE DES COMPETENCES DE
CONNAISSANCES

Le personnage cherche : Seuil

Des connaissances générales 1

Des connaissances détaillées 2

Des connaissances spécifiques 3

Dees connaissances accessibles

aux seuls initiés 4

TABLE DES COMPETENCES DE LANGLES
Situation Seuil

Concept universel 1

(faim, peur, fonctions corporelles)
Conversation normale 1
(sujets de la vie quotidienne)

Sujer complexe 2
(sujer d'intérér particulier ou limité)

Sujet ardu 3
(a peu prés tous les sujets techniques)

Sujet abscons 4

(savoir rare ou profondément rechnique)

Situation Modificateur de réserve
de dés
Urilise un jargon -2
(ou un dialecre d'une langue donnée)
Utilisation d'une aide visuelle +1a+4
en Réalité augmentée

la femme cherche de Uaide parce que quelgu’un la suit
(swjet général, senil 1), Quand 1 E'{'/{' essaie d expliquer de
qui il sagit et ce qu'on lui veur (sujer complexe, seuil 2),
cependant, les choses deviennent trop compliquées pour
Ashley (qui nobtient qu'l succés. insuffisant). Ashley ne
comprend pas ce que lui dit la femme, mais qui sait, il y
awra peutr-étre une récompense a la clé. ..

Compétences associges au Charisme et Langue

Quand un personnage rente d'influencer quelqu’un en
utilisant une autre langue, sa capacité de persuasion est limitée
par sa capacité a transmettre des idées et des concepts dans
cette langue. Pour refléter cer érar de fait, a chaque fois qu'un
personnage utilise une Compérence sociale associée au Cha-
risme pour interagir avec un autre personnage dans une langue
érrangere, les dés de Compétence sociale utilisés ne peuvent
excéder I'indice de la compérence de langue.

Léon tente de négocier avec un sarariman nippon
mais son japonais est bien rouillé (indice 2). Méme si
Léon dispose de Négociation a 5, il ne peut lancer que 2
dés sur son Test de Négociation.

UTILISER LES ATTRIBUTS

Dans certains cas, aucune compérence n'est applicable i un
test. Clest notamment le cas quand un personnage fair appel
a ses capacités naturelles plutdr qu'a une compérence particu-
liére.
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TESTS D°ATTRIBUTS

Le meneur de jeu décide exactement quand un Test d'At-
tribut est de circonstance, ainsi que les artributs concernés, En
régle générale, il est préférable de demander que deux atrributs
distincts soient urilisés lors d'un tel rest, bien que dans certaines
circonstances, il n'y ait qu'un seul ateribur qui s'applique a la
situation.

Jauger les intentions (INT + CHA)

Un personnage qui tente d'utiliser son empathic naturelle
pour jauger I'état ¢motionnel, les intentions ou I'honnéteté
d'un autre personnage peut faire un Test opposé d'Intuition +
Charisme contre Volonté + Charisme de sa cible. Notez que
certe évaluation « psychologique » n'est jamais une certitude,
seulement une fagon pour un joueur de juger « 'impression »
que son personnage a vis-a-vis de quelqu'un d'aurre. Cela ne
Llc\.-:'air jamais servir de « dérecteur de mensonges » ou d'analyse
psychologique approfondie. Le meneur de jeu devrait simple-
ment sen servir pour transmettre la premiére impression qu'a
un personnage quand il en rencontre un autre.

Mémoire (LOG + VOL)

Si un personnage doit se souvenir d'un fait ou d'un dérail
important, le meneur de jeu peur demander un Test de réussite
de Logique + Volonté. Le seuil urilisé devrait étre déterminé par
I'importance ou I'évidence de I'événement ou de l'objet consi-
déré : le visage d'un homme qui lui a tiré dessus 3 bout portant
serait une tache facile (seuil 1), alors que se remémorer de la
couleur de la cravate d’'un étranger entr'apergu un instant serait
sans doute plus difficile (seuil 3, voire 4). Les modificareurs de
réserve de dés devraient s'appliqucr en fonction de son ancien-
neté et de tous les éléments qui peuvent géner la mémorisarion
de I'objet ou de l'événement (faible luminosité, distractions,
etc.).

Un personnage peut également tenter de mémoriser quel-
que chose a 'avance, Dans ce cas, faites un Test de Logique +
Volonté pour déterminer 3 quel point le personnage a réussi 2
graver I'information dans sa mémoire. La mémorisation d'in-

ormations longues ou compliquées peut justifier un seuil plus
élevé, Chaque succes excédentaire obtenu 2 ce test ajoute un
dé supplémentaire 3 tous les Tests de Mémoire réalisés pour se
rappcscr ultérieurement de cet événement.

Si un personnage obtient une complication sur un Test de
Mémoite, il oublic ou se trompe sur certains détails. Un échec
critique signifie que le personnage s'est complétement trompe au
point de se souvenir de quelque chose d'entiérement faux.

Sang-froid (VOL + CHA)

Dans sa vie, un shadowrunner est souvent appelé a vivre des
événements qui rransformeraient le citoyen moyen en une loque
tremblante et traumatisée, qu'il s'agisse d'actes de violences, de
vision de mort, de misére métahumaine, de monstres terrifiants
ou de magie. Chaque fois qu'un personnage se retrouve dans
une situation difficile & laquelle il n'a pas éé préparé psycholo-
giquement, le meneur de jeu peut demander un Test de Sang-
froid pour déterminer si le personnage affronte la situation avec
une froide résolution, reste paralysé un instant sous le choc ou
craque et se fair dessus.

Sang-froid est un Test de Volonté + Charisme avec un seuil
déterminé par la gravité de la situation (en prenant en compte
le nombre de fois ol le personnage s'est retrouvé dans une situa-
tion similaire autrefois). Certaines situations deviennent routi-
niéres pour un shadowrunner (se faire rirer dessus, attaquer par
un esprit en colére ou voir les restes de repas d'une goule) : dans
ces cas-13, le meneur de jeu ne devrait pas demander de Test de
Sang-froid.

Soulever et transporter (FOR + CON)

Un personnage peut soulever 15 kg par point de Force sans
faire de test. Si le personnage veut soulever plus que ¢a, il doit
faire un Test de Force + Constitution. Chaque succés excéden-
taire augmente de 15 kg supplémentaires la masse que peut sou-
lever le personnage.

Un personnage peut soulever 5 kg par point de Force au-
dessus de sa tére sans faire de test. il souhaite soulever plus que
ca au-dessus de sa téte, il peut faire un Test de Force + Constitu-
tion. Chaque succs excédentaire augmente de5 kg supplémen-
raires la masse que peut soulever le personnage.

Un personnage peut soulever et transporter sa Force x 10 kg
sans aucun test, Sou?cvcr et transporter plus nécessite un Test de
Force + Constitution. Chaque succés excédentaire augmente fa
masse que peut soulever et transporter le personnage de 10 kg,

Pour plus de détails sur le transport d'équipement, voir
Transporter {équipement, p. 302.

— S

SHADOWRUN: Quatrieme, edi

S -

tion

Bk
.l

A P S R ¥ s

g

FTT

R ||

-4

Kraft pouvait sentir le regard des gangers posé sur lui et il

: avait impression que lewrs yeux le p fent et glissai .
long de son dos comme le faisait sa . ; : Jokes B paipaiant s gliselont

ol i L e r.”Prf jf.dr’.fr?',‘fff .f;::'rmupu et dﬂf’?ll({ff‘ sa m;:jr‘: _\'I-‘?Ief{'!'.ffh'x' et se refermant sur le manche
a sa ceinture. Face a lui, de lautre coté du cercle de cing métres formé par des silhouettes grimagantes e

blousons de cuir, le grand ork sourit, dévoilant des crocs jaunis. « T'es prét, omae 7 » Si voix était tromyp '.‘-ng'a : { c }?

dovce comme du velours, Ses yeux portaient les ;rfg».wfe'.\ caractéristigues du mec défoncé au cram i

e ; e , .
‘_-.J;f ne ;t?rmd;r pas. 1l savait qu'il navait gu'un mince avantage sur son adversaire et il avait intérét a bien sen
. ) . . = . sl ) . g e "
servir sil voulaiz sortir de la vivant. D'un mouvement vif comme l'éclair, quavwcun des gangers ne put suivre, il dégai
et se jeta sur lork. La lame du couteau étincela a i afa ‘ Foms ki
| - La lame du couteau étincela a la lumiére blafarde du plafonnier de | entrepir

Aussi rapide awe for Konle Povb 4 ER \ i

i rss; r_r:p;ﬂ':, q:;.: ijrt )IK.m:ﬁ. / n:ri était déja prét. Il fit un écart — non sans mal — et planta une botte surdimension-
(:: en plein dans le derriére de Kraft, lenvoyant séraler de tout son long. Le temps que les gangers hilares et hurlants
- FALT o p I 9 - 2 y 1 " ; i .
¢ saisissent pour le renvoyer au centre, lork avait sorti son propre couteau. Dans son autre main il tenait une chaine

qui .rf’r.m’h’a_:r sortie de nulle part. Kraft déglutit avec force, son esprit semballant, sachans qu'il avait perdu l'élément de
surprise. Calme-tai... Tu es plus rapide que lui. .. .

[{J se mivent a tourner l'un autour de autre, tels des prédateurs se jaugeant mutuellement dans une junele urbaine
nauséabonde, A un moment, un des gangers fir un mouvement derriére /\'L';-.qrﬁ, mais lork le rappela 4 ;;,J:,. ;,.q ;r zm:m
gremens. Il en faisait une affaire personnelle. « T'veux dealer avee les Hardeases, » dit-il, « tu (}!:f; ‘: isser ) -( ;',’ :‘;’;{S""
d'abord, Aprés, on causera p'tér. » Balayant l'air d'un coup de chaine, il forca ;’\";‘dﬁ a n’rlufw' TRESTE AR

fur‘{];r' {*ﬂm}m retrait, ralentissant sa respiration et se cancentrant, La chaine de Meltdown tournoya encore, [atei
¥y ¥/ . - . - T 1 > y ; ;
gnant a Lépaule, plus pour le provogquer que pour le blesser. « Tu pourrais méme pas nous nettoyer les chiottes

RNEd ‘ bur le eat rose.
Pourguoi tu dégages pas d'ici pour aller pleurer chez ta mére ? » e ‘

i 3:::‘: r:r»i:m: (."r' P n;/r}fm ou n;e }m:gu quitta lesprit de Kraft, remplacé par une rage noire qui faisait écho au son

‘goutinant de mépris de la voix de Uork. Il sélanga, ¢ ant habile ? R -

i D ; ¢a, esquivant habilement le coutean et la chaine pour . iller
& i : . g 7 ller tailler le

ventre de Meltdown. Son cri de triomphe lorsqu'il le toucha fir également écho au hurle ;

»
de | nrk.‘ Du sang chaud et rouge lui éclaboussa le visage et il arbora un sourire [féroce.
ganger a — ' .

ment de douleur et de surprise
Ca apprendrait & certe raclure de

Le monde {’.\}{{f{b’d de douleur lorsque le gros poing de Melidown sabartit sur la nuque de Krafi, le projetant au sol
comme une poupée cassée. Les cris des gangers se transformeérent en un brouhaba indistinct dans sa 'r(‘nf'br:;rday;i :n.‘r .
Lork, avec sa blessure au ventre sanglante mais atténuée par son blouson de cuir, se dressa ;mv;.’:'wo de Kraft a fr' ;
regard mélant furie sanguinaire et folie extatique. « Cétait une erveur. peau rose », rugit-il. Il T som couteau e

= Une fois encore une explosion retentit dans le confinement métallique de lentrepit, pas dans la téte de Kraft, ¢
Jois, maﬁ_qm'z’qur part prés de lentrée du batiment. Des tirs d armes automatiques. !’_.r}:r_cz"r.";’ de trous nets a :;f: o,
dm_x. trois — au milieu du torse de Meltdown. Aprés avoir affiché une move de SUTpTise presque comigie, fr’::?: e'“a’ _fmj{’
s figea dans la mort. « Personne ne bouge ! », tonna une voix, agréablement familiéere. [ e resee des {u er !' : e :" o ;
loin du cadavre de lewr chef, comme des rats quittant le navire. I - IR
Kraft, de sa position au le sol, murmura en grimagant de douleur. « Les gars,

e au i vous auriez di apporter autre chose que
des couteaux, pour une Susillade... », dit-il juste avant de perdre connaissance. o ¢

—— e e ——
———

—

T . R - ——

g L

" 'SHADOWRUN, Quatrieme edition




—
=T
[ma)
=
)
e

=S e g

Le monde de Shadowrun est violent et hostile. Inévitable-
ment, les personnages joucurs seront entrainés dans des situa-
tions de combat. Qu'ils fassent pleuvoir les balles, lancent des
sorts ou se battent au corps a corps, voici les régles de combat
qu'ils utiliseront pour faire leur boulot,

LA SEQUENCE DU TOUR
DE COMBAT

Le combat de Shadowrun se divise en séquences de jeu
appelées Tour de combat. Chaque Tour de combar dure 3 se-
condes (il y a donc 20 Tours de combart par minute). Le Tour
de combat tente de reproduire ce qui se passe dans la réalié,
en déterminant qui agit le premier, qui dégaine le plus vite,
quelles sont les conséquences d'un accrochage, etc. Durant un
Tour de combat, chaque joueur (en commengant par le plus
rapide) décrit les actions entreprises par son personnage, lance
des dés pour érablir §'il réussit ou pas et de quelle manicre, Le
meneur de jeu expose, quant & lui, les actions et les réactions
des personnages non joueurs, ainsi que le résultat final de tou-
tes les actions qui ont eu lieu,

Les Tours de combar peuvent se subdiviser en une série
de Passes d’Initiative si au moins un personnage a la capaciré
d’agir plusieurs fois au cours d’'un méme Tour de combat. Le
moment ol un personnage peut agir est appelé Phase d’ac-
tion.

I. LANCEZ L'INITIATIVE

Déterminez l'initiative pour tous les personnages, créatu-
res, esprits, contre-mesures d’intrusion et tout ce qui pourrait
également érre impliqué dans le combat (voir Linitiative, ci-
dessous), En classant les scores d'initiative du plus élevé au
plus bas, vous érablissez I'ordre chronologique des différentes
actions.

Remarque : les modificateurs de blessure affectent le Score
d'Initiative (voir Linitiative et les dommages).

2. COMMENCEZ LA PREMIERE PASSE
D'INITIATIVE

Les personnages impliqués dans le combart agissent main-
tenant les uns aprés les autres au cours de la premiére Passe
d'Iniriative, en commengant par le personnage qui a le Score
d'Initiative le plus élevé. Nous y ferons référence comme érant
le « personnage acrif ».Si plusieurs personnages ont le méme
Score d’Initiative. ils agissent en méme temps.

3. COMMENCEZ LA PHASE D°ACTION

Le personnage actif déclare et effectue maintenant ses ac-
tions, en suivant les étapes ci-dessous,

Si un autre personnage a retardé son action (voir Les actions
retardées, p. 134) et souhaite agir durant certe Phase d'action,
c'est 4 ce moment la qu'il doic le faire. Ce personnage choisit
s'il agir avant, aprés ou bien en méme temps que le personnage
actif du moment.

A. Déclarez les actions

Le personnage actif déclare ses actions pour la Phase d’ac-
tion. Il peut accomplir deux Actions simples ou une Action
complexe. Le personnage peut également décider de retarder
son action jusqu'a une Phase d’action ultéricure dans ce Tour
de combar (voir Les actions retardées, p. 134).

Le personnage peut également déclarer une Action auto-
matique soit durant sa Phase d'action, soit lors d'une des
Phases d'action suivantes du Tour de combat. De méme, rout
personnage, qui a déja agi dans le Tour de combar avanrt certe
Phase d’action mais qui n'a pas encore utilisé son acrion auto-
matique, peut s'en servir 4 cet instant s'il le souhaire.
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B. Résolvez les actions

Résolvez les actions du personnage actif,

4. DECLAREZ ET RESOLVEZ LES ACTIONS
DES AUTRES PERSONNAGES

Passez au personnage qui a le deuxi¢me plus haur Score
d'Initiative et répérez I'érape 3. Continuez ce cycle jusqu'a ce
que les actions de tous les personnages aient été résolues pour
certe Passe d'Initiative.

3. COMMENCEZ LA PASSE D'INITIATIVE
SUIVANTE :

Une fois que tous les personnages ont agi et que roures
les actions ont été résolues pour la premiére Passe d'Initiati-
ve, répétez les érapes 2 a 4 pour les personnages qui ont une
deuxiéme Passe d'Initiative grace a des implants, de la magie,
ou d'autres capacités. Répétez ce cycle enti¢rement pour les
personnages qui ont une troisiéme passe et enfin pour ceux
(s'il y en a) qui ont une quatrieme passe. Aucun personnage
ne peut avoir plus de 4 Passes d'Initiative dans un Tour de
combat.

Si un personnage a été blessé lors d'une Passe d'Initiative
précédente, les modificateurs de blessures affectent son Score
d’Initiartive pour cette passe et pour toutes les suivantes,

6. COMMENCEZ UN NOUVEAU TOUR
DE COMBAT

Commencez un nouveau Tour de combar, en commen-
cant a nouveau par l'étape 1. Continuez de répéter les érapes 1
46 jusqu'a la fin du combat.

L'INITIATIVE

Linitiative permer de déterminer 'ordre dans lequel les
personnages vont agir, ainsi que le nombre de fois ot ils vont
agir, au cours d'un Tour"de combar. Uinitiarive se base sur
deux facteurs 1 le Score d'Iniriative et les Passes d'Initiative.

LE SCORE D'INITIATIVE

Pour déterminer le Score d'lnitiative d'un personnage,
effectuez un Test d'Iniriative en utilisant son attribut Initia-
tive (I'attribut Initiative d'un personnage est la somme de sa
Réaction et de son Intuition). La Chance peur érre urilisée sur
ce test. Ajoutez les succes a votre arrribur Iniriartive : ce rotal
est vortre Score d'Initiative. Le meneur de jeu note le score de
chaque personnage, du élevé au plus bas. Le personnage avee
le score le plus élevé agit en premier et les autres suivent par
ordre décroissant,

Si deux personnages obtiennent le méme score, ils agis-
sent alors simultanément, Si, pour une quelconque raison, il
est impératif de déterminer qui agit en premier, comparez les
attributs pour voir qui a la meilleure Chance, Initiative, Réac-
tion (en résolvant les égalités dans cette ordre).

Cottonmouth a un attribut Initiative de 8 (Réaction
4 + Intuirion 4), il lance donc 8 dés & son Test d'Tnitia-
tive. lobtient 1, 2, 2, 3, 5, 5, 6, 6 : un total de 4 succés.
Ce qui lui donne un Score d'Initiative de 12.(8 + 4).
Le ganger courant dans sa direction avec une batte de
baseball a un score de 13, veci dir. Cottonmonuth nagira
pas en premier.

L'initiative et les dommages

Lors du Test d'Initiative, les modificateurs de blessures
provenant de dommages affectent le Score d'lnitiative. De
plus, si un personnage encaisse des dommages qui infligent
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des modificateurs de blessures durant un Tour de combat, ap-
pliquez immédiatemenr ces modificateurs (supplémentaires) &
son Score d'Initiative. Cela signific que le Score d'Initiative
d'un personnage peut se trouver affecté au milieu d'une Passe
d’Initiative (s'il a déja agi dans certe passe, cela n'aura d'impor-
tance qu'a la prochaine).

Si les modificateurs de dommages réduisent le Score d'Ini-
tiative d'un personnage a zéro ou moins, ce personnage n'a
plus d'actions durant ce Tour de combat.

Heureusement pour Cortonmouth, un de ses amis
plus rapide tire sur le ganger avec un taser avant quil
nait le temps dagir. Le ganger encaisse 6 cases de Dom-
mages étourdissants et subit un modificateur de blessure
de -2, Ce denier fait immédiatement tomber son Score
d'Initiative de 13 & 11, ce qui signifie que Cottonmouth
pourra en fin de compie agir avant le ganger.

LES PASSES D'INITIATIVE

Certains pouvoirs magiques ou implants permettent aux
personnages d’agir plus d'une fois dans un Tour de combat.
Lorsque c'est le cas, le Tour de combar est divisé en Passes
d’Initiative. Tout le monde agit lors de la premiére Passe d'Ini-
tiative (dans l'ordre de son Score d'Initiative), les personnages
qui ont deux actions agissent a nouveau lors d'une deuxiéme
Passe d'Initiative, les personnages qui ont trois actions obtien-
nent une troisiéme action duranr une troisieme Passe d'Initia-
tive, et ainsi de suite. Aucun personnage ne peut agir dans plus
de 4 Passes d'Initative lors d’'un Tour de combat (méme en
dépensant de la Chance).

Si un personnage n'a pas d'action lui permettant d’agir lors
d'une Passe d'Initiative, il ne peut rien faire : il doit attendre
son heure au prochain Tour de combar. Le personnage n'ob-
tient également aucune Action automartique lors des Passes
d'Initiative supplémentaires. Il peut cependant toujours évirer
et se défendre contre des artaques.

On garde le méme Score d'Initiative pour tout le Tour de
combar, ne rejetez pas les dés i chaque Passe d'Initiative. La
seule maniére d’affecter le Score d'Initiative pendant le Tour
de combat est par les modificateurs de blessure.

Le nombre de Passes d'Initiative dans lequel un person-
nage agit pendant un Tour de combat doit étre noté sur sa
fiche de personnage.

CHANGER D’INITIATIVE

Dans certains cas, I'[nitiative ou le nombre de Passes d'Ini-
tiative d’'un personnage peut changer au milieu d'un Tour de
combat 4 cause de 'urilisation de certains équipements, sorts,
ou capacités (activer des réflexes cablés, par exemple, ou un
magicien qui rentre dans son corps depuis l'espace astral).

Si l'areribue Initiative d'un personnage change, appliquez
immédiatement la différence comme modificateur positif ou
négatif au Score d'Initiarive du personnage. Ce nouveau Score
d’Initiative sapplique pour toutes les actions suivantes du
Tour de combat. Donc un personnage avec une Initiative de
8 er un Score d'Initiative de 11 qui acrive un implant qui fait
passer son Initiative a 10 (+2) éléve immédiatement son Score
d'Initative 2 13 (11 + 2).

Si le nombre de Passes d'Initiative dont dispose un person-
nage augmente, ce personnage ne gagne pas de Passe d'Initia-
tive (PI) supplémentaire pour ce tour. Donc un magicien avec
1 PI qui comme premiére action se projette astralement (+2
PI) ne gagne pas d'action supplémemaire ce tour-ci, mais il
aura 3 Pl au tour suivant.

Si le nombre de Passes dInitiative dont dispose un per-
sonnage diminue, alors ce personnage perd immédiatement les
Passes d'Initiative supplémentaires qu'il pouvait avoir dans ce
tour. Donc quand ce méme magicien retourne dans son corps,
il perd immédiatement 2 Pl dans ce tour:
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L'INITIATIVE ET LA CHANCE

Un personnage peut utiliser de la Chance pour affecter son
[nitiative de plusieurs maniéres pendant un Tour de combar :

* il peut utiliser de la Chance sur le Test d'Initiative, selon les
régles standard de la Chance (voir La Chance, p. 67).

* Il peut dépenser de la Chance pour agir en premier dans une
Passe d'Initiative. Le personnage doit le déclarer au débur de
la Passe d'Initiarive. [l agit alors en premier, quelque soit son
Score d'Initiarive. Si deux personnages ou plus dépensent de
la Chance pour agir en premier, déterminez qui des person-
nages ayant dépensé de la Chance agit en premier en fonc-
tion de leurs Scores d'Initiative. Les personiges n'ayant pas
dépensé de Chance agissent normalement, selon leur Score
d'Initiative.

* 1l peur dépenser de la Chance pour obrenir une Passe d'Ini-
tiative supplémentaire. Un personnage qui n'agit qu'une
seule fois par tour pourrait, par exemple, dépenser 1 point
de Chance pour agir également lors de la deuxiéme Passe
d'Initiarive. Le personnage doit le déclarer au débur de la
Passe d'Initiarive, il est impossible d’acherer une action au
milieu d’une Passe. Un personnage ne peut acheter qu'une
seule action supplémentaire de cette maniere par Tour de
combar,

LES COMPLICATIONS SUR L'INITIATIVE

Si un personnage obrient une complication sur son Test
d’Initiative, il joue automatiquement aprés toutes les person-
nes ayant le méme Score d'Initiative que lui (au lieu d’agir
simultanément). Si le meneur de jeu le décide, il peur aussi in-
Higer un petit modificateur de réserve de dés (-1) a la premiére
action du personnage, pour refléter son démarrage hésitant.

Si le personnage obtient un échec critique, non seulement
il agit en dernier A chaque Passe d'Initiative, mais en plus, il
perd une de ses actions supplémentaires (s'il en a) ; cela n'affec-
te pas les personnages qui n'ont qu'une seule action par tour.

LES ACTIONS RETARDEES

Parfois les personnages ne veulent pas agir lorsque c'est
leur tour. lls préférent attendre de voir ce qui va se passer e
comment vont agir les autres avant de passer 4 leur tour a 'ac-
tion. C'est ce que I'on appelle une action retardée. Une action
retardée doit étre déclarée lors de I'étape 3A du Tour de com-
bat (voir Déelarez les actions, p. 132). Un joueur peut déclarer
une action retardée sur n'importe laquelle de ses actions lors de
n'importe quelle Passe.

Un personnage peut retarder une action jusqu'a une Phase
d'action ultéricure, Pendant la partie « Déclarez les actions »
de certe Phase d'action, le personnage doit déclarer qu'il in-
tervient. Les personnages qui ont rétenu une action et inter-
viennent de cette maniére agissent avant ceux qui agissent
normalement durant cette Phase d'action. Si plusieurs person-
nages retardent leur action jusqu'd la méme Phase d'action,
ils agissent en méme temps, Remarque : un personnage qui
retarde ses actions peut choisir d’agir intentionnellement aprés
un autre dans une Phase d'action, mais seulement s'il aurait
normalement agit avant.

Le personnage retardant une action de cetre maniére ne
perd pas son Score d'Initiative d'origine. Une fois que la Passe
d’Initiative est terminée, le Score d'Initiative du personnage
sapplique a route les Passes supplémentaires qui suivraient, -

Les joueurs peuvent également décider d’agir aprés la
Phase d’action du dernier joueur dans une Passe. Tant que le-
personnage agit avant la fin de cette Passe et le débur de la
suivante, ¢a ne pose aucun probléme. Si plus d'un personnage
décide d'agir en dernier dans une Passe, déterminez qui agiten
premier comme pour résoudre les égalités d’lnitiative.
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Un personnage peut également retarder son action jusqu'a
la prochaine Passe d'Initiative. §'il avait une action dans cetre
Passe d'Initiative, alors il la perd automatiquement (4 la place
de 'action retardée : vous ne pouvez agir qu'une seule fois par
Passe).

Triga d{qﬂfﬂ:‘ son _/{:'rrgmn prét a tirer sur la gﬂr{f:.' qui
essaie d arracher la téte de son pote Ripper a grands coups
de griffes. Trig ne veut pas risquer de toucher Ripper, il
retarde donc son action, en espérant que les dewx sécarte-
ront assez L'un de Lautre powr lui laisser | ?pryrﬂnﬂ'tc" de
tirer. Le Score d'Initiative de Trig est 12, A la fin de la
Passe d'Initiative, Trig n'a tonjours pas en son occasion,
il retarde donc son action jusqu'a la Passe suivante. Trig
nagit normalement pas dans cette Passe, mais comme il
a retardé, il peut quand méme le faire. Lorsque Ripper
repousse finalement la goule pendant son action, Trig in-
tervient immédiatement er tire, logeant deux balles dans
la boite cranienne de la goule.

LES OBJETS A RETARDEMENT ET L'INITIATIVE

Cerrains objets, comme les grenades, les engins explosifs,
les pieges A retardement er ainsi de suite, sont programmés
pour exploser & un moment précis. Dans la plupart des si-
tuarions, ces objets exploseront au Score d'Initiative (courant)
du personnage lors de la Passe d'Initiative suivante. S'il 'y a
plus de Tours de combar, I'objer explosera a la discrétion du
meneur de jeu.

Si un objet a un minuteur réglé par un personnage joueur,
ce personnage peut décider quand il explose, mais il doit le
déclarer lorsque I'objer est activé. Par défaur, le mieux est de
considérer que de tels objers se déclenchent au Score d'Initia-
tive du personnage lors d'une Passe d'Initiative prédéterminée
ou au début ou 4 la fin d'un Tour de combatr,

Remarque : les objets & retardement passent toujours en
dernier en cas d'égalité de Scores d'Initiative.

Natasha lance une grenade sur une voiture de police
lancée a sa poursuite lovs de la premiere Passe d'un Tour
de combat. Son Score d'Initiative est 4. La grenade ex-
plosera au Seore d'Initiative 4 pendant la dewxiéme Passe
d'Initiative.

LA PHASE D'ACTION

Lorsque la Phase d'action d’un personnage arrive, il doit
décider ce qu'il va faire. Le personnage dispose de nombreu-
ses options : faire feu avec une arme, lancer un sort, activer
un programme informatique, et ainsi de suite. Chacune de
ces options est classée dans I'un des trois types d'action qu'un
personnage peut accomplir : Automatique, Simple et Com-
plexe. Un personnage peut accomplir deux Actions simples
ou une Action complexe pendant sa Phase d’action. En plus,
chaque personnage peut accomplir une Action automatique a
n'importe quel moment de la Passe d'Initiative (soit durant sa
propre Phase d’action, soit plus tard).

Notez que les diverses actions possibles dans la Matrice ou
en « rigging » (télépilotage en réalité virtuelle) sont déeaillées
dans le chapitre Un monde sans fil (voir p. 207), tandis que
les actions magiques sont détaillées dans Un monde éveillé (p.
163). Une liste compléte des actions se trouve i la fin du li-
vre,

Lorsque c'est vorre tour d'agir, vous devez déclarer les ac-

- tions que vous allez accomplir durant la Phase d'action. Vous

pouvez accomplir des Actions automatiques, Simples er Com-
plexes dans n'importe quel ordre pendant votre Phase dac-

Les descriptions suivantes érablissent une liste de nom-
breuses Actions automatiques, simples et complexes qu'un per-
sonnage peut accomplir en combar & Shadowrun. Les meneurs

- de jeu doivent dérerminer au fur er 2 mesure si les actions

qu'un personnage veut accomplir et qui ne sont pas décrites
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ici comprent comme Automatique, Simple ou Complexe, sur
la base des exemples ci-dessous et de I'effort nécessaire pour
accomplir I'action.

LES ACTIONS AUTOMATIOUES

Les Actions automatiques sont des actions relativement
simples qui ne requiérent que peu ou pas d'efforts. Dire un
mot, licher un objet, se jeter au sol ou marcher sont des exem-
ples.

Un personnage peut accomplir une Action automatique
lors de sa propre Phase d'action ou plus tard dans la Passe
d'Initiative. Un personnage ne peur pas accomplir d'Action
automatique avanr sa premiére Phase d'action dans la Passe
d’Initiative.

Les Actions automatiques ne requiérent généralement
aucun Test de Réussite, bien que certaines circonstances puis-
sent en nécessiter un,

Changer le mode d'un appareil connects

Un personnage peut utiliser une Action automatique pour
acriver, désactiver, ou changer le mode de tour appareil auquel
il est connecté soit par une interface neurale directe soit par
connexion sans fil. Cela inclut I'acrivarion de cyberware, le
changement de mode de tir d'une arme interfacée, la désacti-
vation de la vision thermographique, passer un commlink en
mode caché, couper la fonction sans fil d’un appareil et ainsi
de suite. Notez que certains appareils peuvent demander plus
de temps pour interagir, comme indiqué dans leurs descrip-
tions respectives.

Courir

Courir utilise une Action automartique et inflige des mo-
dificateurs de mouvement de Course. On considére que tout
mouvement dépassant la Vitesse de marche du personnage est
une action de Course (voir Le Déplacement, p. 138).

Dire/Envoyer (en mode texte) une phrase

Prononcer une phrase verbalement est une Action auto-
marique, Si le personnage souhaite parler davantage, chaque
phrase supplémentaire demande une Action automarique. Le
meneur de jeu doit prendre garde & contréler les conversations
excessives et irréalistes dans le cadre d'un Tour de combat (en-
viron 3 secondes). Certains meneurs de jeu et joueurs peuvent,
tourefois, préférer une communication élaborée.

Les personnages équipés pour envoyer des messages texte
via une connexion neurale avec leur commlink peuvent égale-
ment envoyer de courts messages en une Action automatique.

Ejecter un chargeur d'une arme équipge d'un
systdéme smartgun

Un personnage connecté et tenant une arme équipée d'un
smartgun préte a lemploi peut utiliser une simple commande
cybernétique pour éjecter le chargeur de I'arme. 11 faut tou-
jours une Action simple pour insérer un nouveau chargeur.

Voir Systéme smartgun, p. 313.

Faire un geste

Un personnage peut faire un geste en une Action auroma-
tique (aussi ridicule que cela paraisse, cela concerne principa-
lement I'utilisation de gestes comme moyen de communica-
tion en situarion de combar).

Intercepter

Un personnage peut dépenser une Action automatique
disponible pour interceprer un adversaire qui essaie de le croi-
ser ou de rompre un combar de mélée (voir Linterception, p.
151).
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Lacher un objet

Un personnage peut lacher un objet qu'il tient en une Ac-
tion automatique. S'il tient des objers dans les deux mains, il
peut lacher les deux en une seule Action auromarique.

Se jeter au sol

Un personnage peut se jeter a genoux ou au sel n'importe
quand, tant qu'il n'est pas surpris (voir La surprise, p. 155). Un
personnage qui est surpris ne peut pas se jeter au sol,

Viser

Un personnage peut viser (une partie distinete de la cible)
avec une Action automatique. Voir Viser, p. 149. Cette action
doit étre immédiatement suivie d'une action Ajuster, Faire feu,
Lancer une arme ou d'une Attaque de mélée/a mains nues.

LES ACTIONS SIMPLES

Une Action simple ¢st un peu plus compliquée qu'une
Action automatique et néeessite un peu plus de concentra-
tion pour l'entreprendre. Cependant, seules quelques Actions
simples demandent un Test de réussite pour les accomplir. Les
Actions simples ne peuvent étre utilisées que lors de la Phase
d'Action du personnage.

Lors de sa Phase d’Action, un personnage peut utiliser jus-
qu'a deux Actions simples ou une Action complexe. Une Action
automatique supp!clncnmrc peur étre utilisée a la plac:: d'une
Action simplc (donc le personnage aurait deux Actions automa-
tiques et une Acrion simple, ou trois Actions automatiques, au
lieu d'une Action automatique et de deux Simples).

Ajuster

Un personnage peut ajuster une arme a distance préee (arme
a feu, arc ou arme de jer) en une Acrion .t;imph'. Les actions
Ajuster se cumulent, mais les bénéfices en sont perdus si,  un
quelconque moment, le personnage fait autre chose, Actions
automatiques incluses. Les actions Ajuster peuvent étre étendues
sur de multiples Phases d'action et Passes d'Initiative, méme de
Tour de combat en Tour de combat. Le nombre maximum d’ac-
tions Ajuster successives qu'un personnage peut faire est égal &
la moitié de la compérence du personnage dans 'arme uilisée,
arrondie & l'inférieur,

Chaque action Ajuster octroie un modificateur de +1 4 la
réserve de dés du Test d'atraque.

On peur aussi utiliser Ajuster pour calibrer un tir urilisant
un zoom (voir p. 142) : dans ce cas le bonus de +1 de I'action
Ajuster ne s'applique pas (mais les modificateurs de portée sont
neutralisés).

Changer de mode de tir

Un personnage tenant une arme a feu préte a tirer peut
changer son mode de tir en une Action simple. Si Farme est
correctement connectée i un systéme smartgun, cela ne prend
qu'une Action automatique pour changer de mode. Voir Les
darmes i feu, p. 142 et Systéme smartgion, p. 313, Cela inclut le
changement du mode de dispersion d'un shotgun si I'arme nest
pas équipée de smartgun. Voir Les shorguns, p. 144.

Dégainer rapidement

Un personnage peut tenter de dégainer rapidement un
pistolet ou une arme de méme gabarit pour faire feu immédia-
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tement. Pour que le personnage réussisse i dégainer, le joueur
doir effectuer un Test de Pistolets + Réaction (3). Si le pistoler
est rangé dans un holster rapide (voir p. 313), réduisez le seuil
4 2. Si le rest est réussi, le personnage dégaine le pistoler et fair
feu avec I'Action simple Dégainer rapidement. Si le test est
raté, il dégaine bien 'arme mais ne peut pas tirer au cours de
cette méme Action simple. S'il fait une complication, I'arme
reste coincé dans le holster ou tombe. Sur un complication
critique, larme est projetée a travers la pitce ou fait long feu
d'.ms |t: imlslcr.
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Remarque : les personnages devraient toujours étre en me-
sure de repérer ce qui leur saute aux yeux (i la discrétion du
meneur de jeu, en gardant a l'esprit toutes les améliorations
sensorielles dont le personnage peut disposer) sans avoir i dé-
penser une Action simple ni faire de Test de Perception. Par
exemple; un personnage pourrait automatiquement tre cons-
cient que quelqu’un court vers lui, arme a la main ; cependant,
le meneur de jeu peur décider que le personnage ne peut pas
dire §'il s'agit d'un ami ou d’un ennemi sans faire au prealable

une action Observer en dérail.

On ne peut dégnintr rapidc-
ment que les armes pouvant tirer
avec une Action simple. On peut
dégainer rapidement et tirer avec
deux armes simultanément, mais
cela éléve le seuil du Test de Pisto-
lets + Réaction a 4 (voir Utilisation | Courir
d'une seconde arme, p. 142). Un Test
de Pistolers + Réaction (4) séparé
est nécessaire pour ch;tquc pismlt‘t
(seuil 3 <'ils sont rangés dans des
holsters rapides.)

S)'S[é!]lt‘ SITl;l[[gU n
Faire un geste
Interceprer
Lacher un objer
Se jerer au sol

Extraire un chargeur

Un personnage peut extraire le Viser
chargeur d'une arme par une Ac-
tion simple. Voir Insérer un char-
geur, p. 137 et aussi Munitions, p.
315. 1l faur une autre Acrion simple
peur prendre un nouveau chargeur
ct le mettre dans l'arme.

Actions simples
Ajuster

Le porteur d'une arme con-
nectée via smartlink peur éjecter le
chargeur de 'arme par une simple
commande cybernétique en dépen-
sant une Action automarique . Voir
Systéme smuartgun, p. 313,

Faire feu

Lancer une arme
Observer en détail

Préparer une arme
Se lever
Sprinter

Faire feu

Un personnage peut tirer avec
une arme a feu préte en mode coup
par coup, semi-automatique ou ra-
fale via une Action simple (voir Les
armes 4 feu, p. 142). Si un person-
nage a une arme dans chaque main,
il peut faire feu une fois avec chaque
arme en dépensant une Action sim-
ple (voir Utilisation d'une seconde
arme, p. 142). Remarquez qu'on
ne peut tirer qu'une fois par Phase
d’Action avec des armes tirant en
coup par coup. De méme, on ne
peut tirer qu'une seule rafale longue

Actions complexes
Défense torale

véhicules

ACTIONS DE COMBAT

Actions automatiques
Changer le mode d'un appareil connecré

Dire/Envoyer (en mode texte) une phrase
Ejecter un chargeur d'arme équipée d'un

Changer de mode de rir
Dégainer rapidement
Extraire un chargeur

Insérer un chargeur

Prendre/poser un objer

Utiliser un objet simple

Artaque de mélée/a mains nues
Faire feu avec des armes de ou montées sur

Faire feu en mode automatique
Recharger une arme i fen
Utiliser une compérence
Utiliser un objet complexe

Prendre/poser un objet

Un personnage peut prendre
un objet & portée ou en poser un
qu'il tenait en dépensant une Ac-
tion simple (notez que le fair de
simplement lacher un objet est une
Action automatique).

Préparer une arme

Un personnage peur préparer
une arme en dépensant une Action
simple. Larme peut érre une arme
A feu, une arme de mélée, une
arme de jet, une arme de combat
a distance ou une arme montée sur
ou de véhicule. La préparation in-
clur dégainer une arme 4 feu d'un
holster, sortir une arme de mélée
de son étui, saisir nimporte quel
type d'arme, encocher une fleche
dans un arc ou de fagon générale
préparer n'importe qur”c arme a
son utilisation. Une arme doit étre
préte avant d'étre utilisée.

Un personnage peut préparer
un nombre de petites armes de jer,
comme des couteaux de lancer ou
des shurikens, égal 4 la moitié¢ de
son Agilité¢ (arrondie & l'inféricur)
par action Préparer une arme,

Se lever

En utilisant une Action sim-
ple, un personnage qui est couché
ou & genoux peut se lever. Si le
personnage est blessé et tente de
se lever, il a besoin de réussir un
Test de Constitution + Volonté (2)
pour ce faire (les modificateurs de
blessure s'appliquent a ce rest).

par Phase d'action. +

Insérer un chargeur

Un personnage peut insérer un nouveau chargeur dans
une arme préte en utilisant une Action simple, mais seulement
gl a auparavant retiré ancien chargeur. Voir I'Action simple
Extraire un chargeur, ci-dessus, ainsi que Munitions, p. 315,

Lancer une arme
Un personnage peut lancer une arme de jet préte (voir Pré-
parer une arme, ci-dessous) avec une Action simple.

Observer en détail

Un personnage peut effectuer une observation déraillée en
utilisan- une Action simple. Certe action autorise un Test de
Perception (voir Percevoir, p. 118).

= Sprinter

Sprinter permet & un personnage d'augmenter sa Vitesse
de course en utilisant une Action simple et en faisant un Test
de Course (voir Le déplacement, p. 138).

Uiliser un objet simple

Un personnage peut utiliser un objer simple en prenant
une Action simple. Dans ce cas, « simple » se définit comme
un appareil ou mécanisme qu'on peut faire fonctionner d'un
simple mouvement, comme appuyer sur un bouton, rourner
une poignée (les portes doivent étre déverrouillées pour étre
ouvertes avec une Action simple), pousser un levier et ainsi
de suite. Le meneur de jeu doit décider au cas par cas si un
appareil ou un mécanisme est simple ou complexe. Un person-
nage peut également uriliser des objets comme des pilules, des
logiciels de compérence ou des patchs en prenant une Action
simple.

- —— S————— —
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LES ACTIONS COMPLEXES

Une Action complexe requiert de la concentration et/ou
de la finesse. Une seule Action complexe n'est possible par
Phase d'action, Un personnage qui souhaite prendre une Ac-
tion complexe peut également prendre une Action automati-
que dans cette Phase d'action, mais aucune Action simple n'est
alors possible.

Attaque de mélée/a mains nues

Un personnage peut faire une attaque de mélée ou @ mains
nues en utilisant une Action complexe (voir Le combar de mé-
lée, p. 146). Un personnage peut également attaquer plusieurs
cibles en combat rapproché en une seule Action complexe
(voir Cibles multiples, p. 147).

Défense totale

Un personnage peut choisir de concentrer son attention
sur le fait d'éviter les atraques avec une Action complexe (voir
La défense rotale, p. 150). Notez que les actions de défense to-
tale peuvent étre prises a n'importe quel moment, méme avant
la Phase d’action du personnage, tant que le personnage n'est
pas surpris, mais cela utilise la prochaine action du personnage.
Les personnages peuvent se mettre en défense totale méme s'ils
n'ont pas d'action durant cette Passe, en sacrifiant en échange
leur premiére action du prochain Tour de combat.

Faire feu avec des armes de ou montées
sur véhicules

Un personnage peut faire feu avec une arme montée sur
ou de véhicule préte en utilisant une Action complexe. Voir Le
combat de véhicules, p. 158,

Faire feu en mode automatique

Un personnage peut faire feu en mode automatique avec
une arme préte en utilisant une Action complexe. Voir Les ar-
mies d feu, p. 142,

Recharger une arme a feu

Les armes n'utilisant pas de chargeurs doivent étre rechar-
gées en utilisant une Action complexe (voir Rechargement des
armes @ feu, p. 314),

Utiliser une compétence

Un personnage peur faire usage d'une compérence appro-
priée en utilisant une Action complexe (voir Utilisation des
competences, p. ).

Utiliser un objet complexe

Un personnage peut se servir d’un objet complexe, comme
un ordinareur. un véhicule, un outil et ainsi de suite en utili-
sant une Action complexe. « Utiliser » inclut 'activation d'un
programme, le fait de donner des instructions détaillées, de
mener une opération interne (comme de copier des fichiers),
conduire un véhicule, etc.
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LE DEPLACEMENT

Il existe deux rypes de déplacement : la marche et la cour-
se. Les personnages peuvent se déplacer 2 une de ces deux vi-
tesses durant chaque Passe d’Initiative, ou ils peuvent choisir
de rester sur place. Pour marcher ou courir, le personnage doit
le déclarer lors de la partie Déclaration des actions de sa Phase
d'action. Marcher ne prend aucune action, mais courir néces-
site une Action automatique.

Une fois qu'un mode de déplacement a été déclaré, le per-
sonnage se déplace dans ce mode jusqua sa prochaine Phase
d'Action. Un personnage continue de se déplacer dans le der-
nier mode qu'il a choisi dans toutes les passes pour lesquelles
il n'a pas d'action. Cela signifie qu'un personnage avec une
seule action, par exemple, qui choisit de marcher ou de courir
lors de la premiére Passe d'Initiarive marchera ou courra tout
au long des Passes d'Initiative suivantes. Le mode de déplace-
ment ne peut étre changé que lorsque le personnage peut agir
a nouveau.

VITESSE DE DEPLACEMENT

Les vitesses de déplacement de chaque mérarype sont no-
tées sur la Table des déplacements. Cette vitesse est la distance
que le personnage parcourt en un Jowr de combat (pas en une
Passe d'Initiative).

Si un personnage a mélangé ses modes de déplacement
durant un Tour de combar et qu'il devient important de savoir
exactement la distance qu'il a parcouru dans une Passe en par-
ticulier, divisez simplement sa Vitesse de déplacement par le
nombre de Passes dans ce Tour.

Le sprint

Les personnages peuvent tenter d'augmenter leur distance
de déplacement en dépensant une Action simple (au lieu de
juste une Action automatique pour courir) et en faisant un
Test de Course + Force. Chaque succes ajoute 2 métres  leur
Vitesse de course.

Les modificateurs de course

Les personnages qui courent subissent un modificateur de
réserve de dés de =2 i tous les rests tentés en courant, a 'ex-
ception des artaques de charge (voir p. 148) et des défenses
contre les attaques.

Twitch le sumourai elfe est en train de pourchasser
un adversaive. Clest un elfe. sa Vitesse de course est done
25 mérres par Tour de combat. Ce Tour de combar est
décomposé en trois Passes d’Initiative, il se déplace done
de (25 / 3) 8 méwres par Passe. Si Twitch sarrétait de
courir pendant une Passe pour aider quelqu'un que son
adversaire avait renversé, alors il waurait parcotiru que
16 métres pendant ce Tour de combat.

LA RESOLUTION DU COMBAT

Shadowrun comprend quatre types de combat : le combat
a distance (p. 139), la mélée (aussi appelé corps i corps. p.
146), le combat astral (p. 185) et le cybercombat (p. 232).
Tous les combats, qu'ils impliquent des armes i feu, des cou-
teaux, des atraques astrales ou des programmes d'attaque se
résolvent de la méme maniére.

- e — —

TABLE DES VITESSES DE DEPLACEMENT

Vitesse de course {m/tour) -

Métatype Vitesse de marche (m/tour)

Humains, elfes, orks 10 25

Nains 8 20

Trolls 15 35 - ———==
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LE TEST OPPOSE DE COMBAT

Le combar se gére comme un Test opposé entre I'atraquant
et le défenseur. Les compérences et attributs exacts dépendent
du type de combat, de la méthode d'attaque et du style de
défense, comme déerie dans chaque section. Divers modifica-
teurs s appliquent également.

Si lattaquant obtient plus de succés que le défenseur (le
défenseur I'emporte en cas d'égalité), |'artaque atteine la cible.
Sinon, l'attaque rate,

LA SEQUENCE DE COMBAT

Urtilisez la procédure ci-dessous pour résoudre le combar.

I. Déclarez I'attaque

Lattaquant déclare une attaque lors de la partie Déclarez
les actions de sa Phase d'action (voir p. 134) et dépense une
action appropriée en fonction du type d'attaque.

Le défenseur déclare lui aussi quelle méthode il urilise
pour se défendre. Le défenseur peur choisir de se metere en
défense totale (voir p. 150),

2. Appliquez les modificateurs de situation

Appliquez les modificateurs 4 la réserve de dés de l'arta-
quant en fonction de la situartion et de l'artaque. Des modi-
ficateurs peuvent également sappliquer i la réserve de dés du
défenseur selon sa méthode de défense.

3. Effectuez le Test opposé

Lattaquant lance compétence d'attaque + arribur +/- mo-
dificateurs. Le défenseur lance compérence de défense + attribur
+/- modificateurs. Si I'attaquant obtient plus de succés que le dé-
fenseur (le défenseur 'emporre en cas d'égalicd), l'artaque atreine
la cible. Sinon, l'attaque rate. Notez les succés excédentaires (le
nombre de succés obtenus de plus que le défenseur).

Si le résultar du Test opposé est une égalité, le meneur de
jeu peut décider de le considérer comme un effleurement. Un
efflerrement ne fait aucun dommage, mais le personnage rouche
néanmoins. Cela permet & cerraines attaques de contact (poi-
-sons, électro-gants, sorts de combar de contact, etc.) de causer
quand méme des dommages.

4. Evaluez I'armure

Ajoutez les succes excédentaires obtenues 4 la Valeur de
Dommages de base de l'attaque : cest la Valeur de Dommages
modifice.

Déterminez le type d’armure qui protége de I'artaque en
cours (voir Larmure, p. 148) et appliquez le modificateur de
Pénétration d’armure (voir p. 152) : Cest la Valeur d'Armure
_modifide.

Si Pattaque cause des Dommages physiques, comparez la
Valeur de Dommages modifiée 2 la Valeur d’Armure modifiée.
Sila VD n'est pas strictement supérieure 3 |' Armure, alors |'arta-
que inflige des Dommages érourdissants au lieu de Dommages
physiques.

3. Effectuez le Test de résistance

Le défenseur lance artribur + Valeur d'Armure modifice
pour résister aux dommages. Chaque succés obtenu réduir la
~ Valeurde Dommages modifiée de 1. Si la VD est réduite 2 0
ai-moins, aucun dommage n'est infligé.

= I_E- Appliquez les dommages

Appliquc_z_ la Valeur de f)dmmagcs restante au Moniteur
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de condition de la cible (voir Les dommages, p. 152). Chaque
point de VD équivaut i 1 case de dommages. Les modifica-
teurs de blessures (voir p. 153) peuvent sappliquer suite aux
dommages subis. Les personnages peuvent également devoir
tester s'ils sont jetés au sol (voir p. 151).

COMBAT A DISTANCE

Tour combar i distance dans Shadowrun, qu'il implique
des armes a feu, des armes A projectile ou des armes de jet, se
résout de la méme maniére.

MODIFICATEURS DE COMBAT A DISTANCE

Utiliser une arme n'est pas toujours aussi simple qu'il pa-
rait. Les accessoires d'armes, la portée, le rerrain, les conditions
atmosphériques et le déplacement de Partaquant et de la cible
peuvent entrainer des modificateurs a la réserve de dés.

Dans le cas d'une artaque 4 distance, pour déterminer la
réserve de dés finale de 'arraquant, ajoutez rous les modifi-
cateurs applicables er modifiez en conséquence la somme de
I'Agilité + compérence de combar du personnage. Le résultar
est la réserve de dés ajustée finale. Si la réserve de dés est rédui-
te & zéro ou moins, l'atraque échoue auromatiquement, sauf si
le personnage tente un Test de la derniére chance (p. 54).

Les modificareurs sont listés dans la Table des modificateurs
de combat & distance, la Table de visibilité, toutes deux ci-des-
sus, ainsi que la Table des portées des armes, p. 140.

Portée

Chaque type d'arme a une portée spéeifique, comme indi-
queé par la Table des portées des armes (p. 140), réparties dans les
catégories Courte, Moyenne, Longue et Extréme. Les distan-
ces sont mesurées en métres. Le modificateur de portée appa-
rait en haut de la colonne de portée appropriée.

Pour certains projectiles, la portée est basée sur la Force de
I"atraquant (ou la Force minimum pour les arcs, voir Armes de
trait et de Jet, p. 308).

Portée minimum : les armes marquées d'un astérisque en
portée courte requiérent une portée minimum, signifiant que
si elles sont utilisées pour attaquer des cibles 4 une distance
inférieure 3 la portée minimum, l'attaque échoue automati-
quement. Voir Les grenades, p. 144 et Les roquertes et les missiles,
p. 146,

Attaquant en course

Si l'attaquant est en train de courir au momenr de "arra-
que ou lors de sa précédente action, I'attaque subit un modi-
ficateur de -2.

Attaquant en combat de mélée

Si l'actaquant rente de mener une attaque 3 distance alors
qu'il est engagé combat de mélée, ou s'il a conscience d'un
autre personnage essayant de bloquer son artaque dans un
rayon de deux meétres de lui, 'artraque subit un modificateur
de -3.

Attaquant dans un véhicule en mouvement

Tirer avec une arme qui n'est pas montée depuis un vé-
hicule en mouvement provoque un modificateur de -3. Voir
Armes de véhicules, p. 162.

La cible a un couvert partiel

Les artaques contre des cibles occultées par des éléments
dur décor comme des broussailles, du feuillage ou divers obsta-
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Modificateur de réserve de dés +0
Courte
Pistolets
Faser 0-5
Pistolet de poche 0-5
Pistoler léger 0-5
Pistolet lourd 0-3
Automatiques
Pistoler mirrailleur 0-5
Mitraillerte 0-10
Fusil d'assaut 0-50
Fusils
Shotgun (Héchertes) 0-10
Shotgun (cartouches) 0-10
Fusil de sport 0-100
Fusil de précision 0-150
Armes lourdes
Mitrailleuse légere 0-75
Mitrailleuse muycmw“nurde 0-80
Canon d'assaut 0-100
Lance-grenades *3-50
Lance-missiles *20-70

Projectiles balistiques

Arc 0-FOR
Arbaléte légére 0-6
Arbaléte moyenne 0-9
Arbaléte lourde 0-15
Projectiles d'impact

Couteau de lancer 0-FOR
Shuriken 0-FOR
Grenades

D-FOR x 2

Standard

Aérodynamique 0-FOR x 2

* Voir Portée minimum du lance-grenades, p. 144.

B TABLE DES PORTEES DES ARMES

-1 -2 -3
Portée en meétres
Moyenne Longue Extréme
6-10 11-15 16-20
6-15 16-30 31-50
6-15 16-30 31-50
6-20 21-40 41-60
6-15 16-30 31-50
11-40 41-80 81-15¢*
51-150 151-350 351-550
11-25 26-40 41-60
11-40 41-80 81-150
101-250 251-500 501-750
151-350 351-800 801-1 500
76-200 201-400 401-800
81-250 251-750 751-1 200
101-300 301-750 751-1 500
51-100 101-150 151-500
71-150 151-450 451-1 500
jusqu’a jusqu'a jusqud
FOR x 10 FOR x 30 FOR x 60
7-24 25-60 61-120
10-36 37-90 91-150
16-45 46-120 121-180
jusqu'a jusqu’a jusqua
FORx 2 FORx 3 FOR x5
jusqua jusqu'a jusqu'a
FOR x 2 FOR x5 FORx7
jusqu’a jusqu'a jusqu'a
FOR x 4 FORx 6 FOR x 10
jusqu'a jusqu'a jusqu'a
FOR x 4 FORx 8 FORx 15

cles (des caisses, des fenétres, des encadrements de porte, des
rideaux et ainsi de suite) regoivent un modificateur de -2 si
au moins 25% de la silhouette de la cible est masquée. Pour
les condirions environnementales occultant la cible comme la
fumée ou l'abscurité, utilisez les modificareurs de la Table de
visibilité (p. 140).

La cible a un bon couvert

Si au moins 50% de la silhouette de la cible est occultée
par le décor, a modificateur de réserve de dés de -4 sapplique.
Ce modificateur peut également s'appliquer 4 des cibles cou-
chées et situées 4 au moins 20 mértres de distance.

Cible cachée (tir au jugé)

Un modificateur de -6 s'applique aux attaques contre des
cibles qui ne peuvent étre vues. Ce modificateur ne s'applique
normalement qu'aux attaques au travers de barriéres opaques
ou un tir indirect de grenade ou de lance-missile contre des
cibles qui ne sont pas en vue. Les attaques contre des cibles qui
ne disposent d’aucun couvert mais qui sont invisibles au mo-
ment de |'attaque — par exemple, un personnage protégé par
un sort d'Invisibilité — subissent également ce modificateur.

Remarque : effecruer un tir au jugé (y compris contre des
cibles invisibles/cachées) utilise la compérence d’armes a feu +
Intuition (au lieu d'Agilicé).

Attaquant & couvert

Se mettre & couvert limite la capacité d'un personnage a
bien voir I'action, méme en sortant rapidement de son cou-
vert ; appliquez en conséquence un modificateur de réserve de
dés de -1 a route attaque,

Attaquant blessé

Les modificateurs de blessures s'appliquent si le person-
nage a encaissé des dommages. Voir Les modificateurs de bles-
Sures, p. 153.

Visée laser

Les atraques utilisant des armes équipées d'une visée laser
recoivent un modificateur de réserve de dés-de 1, Les systé-
mes de visée laser ne sont efficaces que jusqu'a 50 meétres; la
brume, une fumée légére ou dense, du brouillard ou de la pluie
empéchent leur fonctionnement. Ce bonus nest pas cumula-
ble avec le bonus pour 'utilisation d'un systéme smartgun,
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Lattaquant lance :

RESUME DU COMBAT A DISTANCE

Le détenseur lance :

i C '.il."k'lth"lll' est en défe nse totale ;

Modificateurs de VD :

Armure utilisée :

Moniteur de condition urilisé

Agilird + competg combart +/- modiha
Réaction +/- modificateurs

Réaction + i\.\il.:'!‘.\ /- modificateurs

Succes ex Cnaires, munition, tir auto”

Balistique ou Impact

Physique ou Erourdis

TABLE DES MODIFICATELRS DE COMBAT A DISTANCE

Situation

Arttaquant en course

Artaquant en combar de mélée
Attaquant dans un véhicule en mouve
La cible a un couvert particl

La cible a un bon couvert
Cible cachée (tir au jugd)
Arttaquant i couvert

Arraquant blessé

Visée laser

Systéme smartgun
Amplification d'image
Utilisation d'une seconde arme
Arme dans la mauvaise main
Ajuster

Viser

Cibles multiples

Balles tragantes dans une rafale courte

meint

Balles rracantes dans une rafale longue

Balles tragantes en automatique
Recul, semi-automatique
Recul, rafale

Recul, rafale longue

Recul, automatique

Recul, armes lourdes
Compensation de recul
Gyrostabilisation

Visibilité réduire

Modificateur de réserve de dés
g

-3
3
-2
-6
-1

- modificateurs de blessures (voir p. 153)

¢limine les modificareurs de portée (voir p. 139)
divise la réserve de dés
-2
+1 par Action simple
variable (voir Viser, p. 149)
-2 par cible supplémentaire cette Phase d'Action
+1

+2

+3
-1 pour le deuxieme tir cette Phase d’action
-2 (premiere rafale), -3 (deuxi¢me)
-5 (premiére rafale), -6 (deuxieme)
-9
2 x recul non compensé
réduirt le modificateur de recul
réduirt le modificateur de recul ou de mouvement

voir la Table de visibilité, ci-dessous

* Remarque : les bonus des visées laser et des systémes smartgun ne sont pas cumulables.

TABLE DE VISIBILITE

Modificateurs de visibilité

Obscurité totale

Lumiére partielle

Eblouissement
Brouillard/Brume/Pluie/Fumée (léger)

Brouillard/Brume/Pluie/Fumée (dense)

Fumée thermique

Normale Vision Thermographique Ultrasons
nocturne

-0 -0 -3 -3
-2 0 -2 -1
-1 -1 -1 0
-2 -1 0 -

4 2 2 2
4 2 6 2
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Systéme smartgun

Les personnages dotés d'un smartlink et utiIis;_mt une arme
équipée d'un systeme smartgun (voir p. 313) regoivent un mo-
dificateur de réserve de dés de +2. Ce bonus n'est pas cumula-
ble avec le bonus pour 'utilisation d'une visée laser.

Amplification d'image

Le martériel d'amplification d'image permer au personnage
de zoomer sur la cible, réduisant la Portée 3 Courte, éliminant
ainsi tour madificateur de portée. Le personnage doit utiliser
une action Viser (p. 136) pour « verrouiller » sa cible (Viser
n'ocrroie pas dans ce cas de bonus de +1, sauf si d'autres ac-
tions Viser sont effectuées). Tant que la cible et l'attaquant ne
se déplacent pas, I'attaquant reste verrouillé er peut continuer
3 hénéhicier du bonus d’amplification d'image sur des actions
ultéricures sans davantage d'actions Viser. Lamplification
d'image peut érre utilisé en plus d'une visée laser ou une arme
équipée d'un smartgun (mais pas les deux).

Utilisation d'une seconde arme

Les personnages peuvent utiliser deux armes de type pis-
toler ou mirraillette, une dans chaque main, et tirer avec les
deux en une seule Action simple. Pour ce faire, rtoutcfois, le
personnage doit répartir sa réserve de dés entre les atraques. Si
des compérences différentes sont utilisées (.[’isu.nlch‘ et Auto-
matiques par exemple), utilisez la plus petite réserve de dés.
Répartissez la réserve avant d'appliquer les modificateurs. Les
artaques & deux armes de poing annulent également tout bo-
nus provenant de visées laser ou de systemes §rnnrtg.u|1. Df
plus, tour modificateur de recul non compensé applicable 4
une arme s applique également i l'aurre arme.

Arme dans la mauvaise main

Si le personnage utilise sa main non directrice pour tirer
avec une arme (un gaucher tirant avec la main droire, par
exemple), il subit un modificareur de -2 4 l'at\mquc Remar-
que : tous les personnages ont une main dominante {gauchc
ou droite, A cux de choisir), sauf s'ils ont le trair Ambidextric

77)

(voir p. 7

Ajuster

Les personnages qui visent regoivent un modificateur de
réserve de dés de +1 par Action simple passée 3 ajuster le rir.
Voir Ajuster; p. 137.

Viser

Les personnages qui cherchent a atreindre un endroit pré-
cis de la cible (la faille dans I'armure d'un adversaire, un objet
qu'il tient 4 la main, un point vital, erc.) subit un modihcareur
de réserve de dés variable. Voir Viser, p. 149.

Cibles multiples

Si un personnage attaque plusieurs cibles en une seule
Phase daction, il subir un modificateur de réserve de dés de
-2 par cible supplémentaire. Par exemple, si un personnage
engage deux cibles en tir en rafale, il recoit un modificateur de
-2 pour la deuxieme cible,

Les armes qui tirent plus d'une balle dans une Phase d'ac-
tion subissent un modificateur de recul croissant avec le nom-
bre de balles partant de I'arme. Les armes semi-automariques
qui tirent une seconde fois regoivent un modificareur de ré-
serve de dés de -1 pour le second tir uniquement.

Les armes 2 tir en rafales regoivent un modificateur de ré-
serve de dés de -2 pour la premiére rafale tiréde dans cette Phase
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d’action er -3 pour laseconde. Les rafales longues subissent un
recul de -5 (premiére rafale dans la Phase) ou -6 (seconde). Les
rafales automatiques subissent un recul de -9.

Les personnages ne peuvent contrer un modificateur de re-
cul qu'avec une compensation de recul ou un gyrostabilisateur
(voir Accessoires pour armes i feu, p. 313).

Armes lourdes : roure arme classée comme arme lourde
(les mitrailleuses légéres, moyennes et lourdes ainsi que tous
les canons d'assaur) voit son recul non compensé doublé. Par
exemple, si une mitrailleuse moyenne tire une rafale de 6 bal-
les et n'a que 3 points de compensation de recul (réduisant son
modificateur de recul de -5 & -2}, son modificateur de recul
final sera de -4 (-2 x 2).

Tout shotgun tirant en mode tir en rafales est également
sujet au double modificateur de recul pour rout recul non
compensé,

Compensation de recul

Les systémes de compensation de recul neutralisent les ef-
fets du recul sur une arme. Le modificateur de recul est réduit
de un pour chaque point de compensation de recul que le
systéme procure, Voir Accessotres darmes a few, p. 313, pour
les niveaux précis de compensation de recul La compensarion
de recul ne compre pas pour les autres modificateurs de situa-
non,

Byrostabilisation

Un gyrostabilisareur est une plate-forme de tir portarive
stabilisée qui contre les effets des modificateurs de recul et de
déplacement (comme ceux de la course). Réduisez le total des
modificateurs de recul et de déplacement de 1 pour chaque
point de gyrostabilisation que le systéme procure. Voir Acces-
soires pawr armes i feu, p. 313, La gyrostabilisation est cumula-
ble avec la compensation de recul.

Visibilité réduite

Les conditions environnementales comme 'obscurité ou la
fumée affectent occasionnellement le combar 5 leur importan-
ce dépend du type de vision utilisée par l'attaquant. Consultez
la Tihle de visibilité pour obrenir les modificateurs appropriés.
Les modificateurs s'appliquent de la méme maniére A tous les
types de vision, qu'ils soient narurels ou cybernétiques.

SE DEFENDRE PENDANT LN COMBAT
A DISTANCE

Aucune compétence n'est applicable pour se défendre con-
tre les artaques 4 distance : les personnages défenseurs lancent
simplement leur Réaction (le modificateur pour se défausser
ne s applique pas). Les personnages peuvent également se met-
tre en défense rorale (p. 150).

LES ARMES A FEU

La plupart des combars i distance impliquent des armes 3
feu qui tirer en plusicurs modes : coup par coup (CC), semi-
automatique (SA), tir en rafale (TR) et tir auromarique (TA).
Les armes 4 feu sonr détaillées dans le chapitre Equipemens (p.
301).

LE MODE COUP PAR COUP —

La plupart des armes qui tirent en COUp par coup fie peu-
vent tirer que dans ce mode. Faire feu avec une arme en coup
par coup ne demande qu'une Action simple, mais on ne peut
pas tirer  nouveau avec cetiearnme dura
tion.

] . - -— -
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LE MODE SEMI-AUTOMATIQUE

Les armes qui tirent en mode semi-automarique peuvent
tirer deux fois dans la méme Phase d'action. Chaque tir néces-
site une Action simple et un rest d'attaque. Le premier tir ne
subit aucun modificareur ; le second rir, §'il est effectué dans
la méme Phase d'action, regoit un modificateur de réserve de
dés de -1. La compensation de recul peut annuler ce modifi-
careur.

Cibles multiples

Si un araquant tirant avec une arme semi-automatique
engage deux cibles différentes dans la méme Phase d'action,
b v Y .
appliquez un modificateur de réserve de dés de -2 i l'arraque
de la seconde cible.

LE MODE TIR EN RAFALES

En mode de tir en rafales, les armes 4 feu crachent plu-
sieurs balles successivement chaque fois que la dérente est
pressée. Tirer avec une arme en mode de tir en rafales est une
Action simple, ce qui signifie qu'un personnage peut rirer jus-
qu'a deux rafales par Phase d'action. Chaque rafale nécessite
un rest d'artaque.

Le personnage qui tire peut choisir de tirer une rafale con-
centrée ou une rafale large, chacune des deuy érant déerites ci-
dessous. Toutes deux utilisent 3 balles. La premiére rafale tirée
dans une Phase d'action inflige un modificateur de recul de -2,
la seconde inflige un recul de -3 supplémentaire (neutralisés
par une évenruelle compensation de recul),

Les rafales concentrées

Les rafales concentrées ont pour but d'infliger le maximum
de dommages a une cible, Les rafales concentrées augmentent
la VD de l'attaque de +2. remarque : ce modificateur de VD
nest pas pris en compte lors de la comparaison de la VD avec
I'indice darmure,

Les rafales larges

Les rafales larges ont pour but d'arroser de balles pour
avoir une meilleure chance de roucher la cible. Les rafales lar-
ges diminuent la réserve de dés du défenseur de -2.

Slinger a un Uzi & la main, prét a tiver une rafale
contre le tueur @ gages qui vient de descendre son ami.
Slinger lance Armes automatiques 4 + Agilité 5 (9 dés)
contre la Réaction de 5 de la cible. Bien que sa compen-
sation de recul de 2 annule le recal de -2 de la rafile,
il subit égalemens dautres modificateurs (-3 au total,
pour une réserve de dés de 6). Slinger choisit une rafale
concentrée, qui augmente la VD de ['Uzi de +2. Il ob-
tient 3 succes, la cible en fait 2, donc il touche. Son succes
excédentaire augmente la VD de I'Uzi de 5P a 6B qui
malheureusement ne dépasse pas lindice darmure de 6
de lassassin. Cela signifie que la cible doit résister & une
VD de 8E (VD 5 de base + 1 succés excédentaire + 2 de lu
rafale concentrée, Physique converti en Etourdissant par
Larmure), Avec son Action simple suivante, Slinger fait
Sace & un gros recul, il opte donc pour une rafale large. Le
recul supplémentaire de -3 réduit sa réserve de dés a 3, il
nobtient done qu'un seul succés. La réserve de dés de la
cible est toutefois réduite de 2 par la rafale large, elle ne
lance done 3 dés et obtient aussi | succés. Cest une
dgaliré, donc la seconde rafile de Slinger manque le type
de justesse.

Cibles multiples
_ Chaque rafale ne peut étre tirée
91 une personnage tirant ¢n mode 1

ue sur une seule cible.

es engage deux cibles
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différentes dans la méme Phase d'action (soit avec deux rafales
courtes soit avec une rafale courte et une rafale longue), appli-
quez un modificateur de réserve de dés de -2 a I'atraque de la
seconde cible,

A court de munitions

Si le tireur est 4 court de munitions (2 balles au lieu de 3),
réduisez chacun des modificareurs de | (donc une rafale con-
centrée donne +1 4 la DV et un recul de -1 sur le premier tir),
Traitez une rafale qui n'a qu'une seule balle dans le chargeur
comme une attaque au Coup par coup,

LE MODE TIR AUTOMATIBUE

Les armes qui peuvent tirer en mode de tir automarique
tirent des balles tant que I'attaquant maintient la détente pres-
sée. Les personnages peuvent utiliser une arme en mode de rir
automatique pour tirer des rafales, comme indiquées ci-dessus,
chacune prenant une Action simple. Les armes automatiques
peuvent également étre utilisées pour tirer des rafales longues
avec une Action simple ou des rafales automatiques avec une
Action complexe.

Les rafales longues

Les rafales longues utilisent 6 balles chacune. Tirer une ra-
fale longue impose un modificateur de réserve de dés de -5 s'il
s'agit de la premiére rafale tirée cette Phase d'action, -6 de plus
s'il s'agit de la seconde (la compensation de recul neutralise ce
modificateur). Comme les rafales courtes, les rafales longues
peuvent étre concentrées ou larges.

Les rafales longues ne prennent qu'une Action simple,
mais une seule rafale longue peur érre tirée par Phase d'action.
Un attaquant peut routefois tirer une rafale longue et une ra-
fale courte dans la méme Phase d'action (er vice-versa).

Concentrée : les rafules longues concentrées donnent un
modificateur de +5 3 la VD de l'attaque.

Large : les rafales longues larges donnent un modificateur
-5 4 la réserve de dés du défenseur.

A court de munitions : sl manque une ou deux balles 2
I'artaquant, réduisez chacun des modificateurs de 1 (s'il man-
que | balle) ou 2 (s'il manque 2 balles). Si I'attaquant ne dis-
pose que de 3 balles ou moins, traitez la rafale comme une
rafale courte.

Les rafales automatiques

Les rafales automatiques utilisent 10 balles er prennent
une Action complexe. Tirer une rafale auromarique impose un
modificateur de réserve de dés de -9 (la compensation de recul
neutralise ce modificateur).

Concentrée : les rafales automatiques concentrées don-
nent un modificateur de +9  la VD de 'attaque.

Large : les rafales automatiques larges donnent un modifi-
cateur -9 a la réserve de dés du défenseur.

Cibles multiples : on peut tirer des rafales automatiques
sur plus d'une cible tant qu'elles sont & maximum | mérre les
unes des aurres, mais dans ce cas traitez-les comme des arta-
ques en mode de tir en rafales séparées contre chaque cible
(une courte et une longue contre deux cibles, ou trois courtes
contre trois cibles).

Le tir de couverture

Parfois un personnage peut vouloir utiliser le tir automa-
tique pour faire en sorte que ses adversaires restent 4 couvert,
Ce type de tir — dans lequel le personnage crible une zone de
balles sans viser quelqu'un en particulier — s'appelle « tir de
couverture ». Un personnage utilisant une rafale automatique
pour faire un tir de couverture peut cibler un cone partant du
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tireur jusqu’d une distance de son choix d'une largeur de 10
metres et d'une hauteur de 2 metres 4 son extrémité, Le rir de
couverture demande une Action complexe et utilise 20 balles.
La zone reste « couverte » jusqu'a la prochaine Phase d’action
du tireur.

Le tir de couverture est traité comme une rafale large, mais
par souci de simplicité on considére que les modificateurs de
rafale large et de recul sannulent mutuellement. Le person-
nage exécutant le tir de couverture effectue simplement un
Test de réussite en utilisant Agilité + compétence approprice
en armes A feu, Notez les succes.

Tour personnage qui est dans la zone couverte (mais pas
a couvert ni couché) ou qui y entre ou en sort avant la pro-
chaine Phase d'action du tireur risque de manger du plomb.
Ce personnage doit effectuer un Test de Réaction + Chance
(+ Esquive sil est en défense torale) avec un seuil égal aux
succes obrenus par attagquant qui couvre. Si le test échoue, le
personnage est touché et subit des dommages & hauteur de la
Valeur de Dommages de 'arme. Les personnages dans la zone
couverte qui ne se déplacent que pour se jeter & couvert ou au
sol ne risquent rien.

LES MUNITIONS

La plupart des armes peuvent tirer plusieurs types de mu-
nitions. Pour faciliter le calcul des dommages et la tenue des
comptes, toutefois, nous vous suggérons de ne pas autoriser
le mélange de munitions dans un chargeur : chaque chargeur
ne doit contenir qu'un seul type de munitions. Les chargeurs
peuvent étre interchangés durant le combar (voir La Phase
d action, p. 135).

Le Code de Dommages de base d'une arme s¢ base sur
I'emploi de munitions normales. Si une forme spécialisée de
munitions est utilisée, elle peur modifier la Valeur de Domma-
ges et la PA de I'arme, comme indiqué dans la description du
type de munition en question (voir Munitions, p. 315). Cer-
taines armes comme les autocanons et les tasers ont des muni-
tions distincres dont les effers sont déja pris en compte dans le
Code de Dommages de I'arme (voir Equipement, p. 301).

LES SHOTGLUNS

Les shorguns décrits dans le chapitre Equipement (3 partir
de la page 312) tirent des balles pleines. Les personnages peu-
vent les charger en munitions & grenaille, mais celles-ci ont
peu d'efficacité contre les armures du XXe si¢cle. Pour déter-
miner les dommages infligés par une munition a grenaille, ap-
pliquez les régles des balles fiéchettes au Code de Dommages
de l'arme.

Les munitions & grenaille se dispersent lors du tir, créant
un cone de tir s'érendant de la gueule du canon vers l'avant. Ce
cone permet au tir de toucher plusicurs cibles, mais avec une
efficacité réduite (le méme nombre de grains de grenaille est
dispersé sur une plus grande zone). Le mécanisme qui contrdle
cette dispersion est appelé I'érranglement.

Lutilisateur du shotgun peur régler la dispersion de son
arme pour une petite, moyenne ou grande dispersion. Chan-
ger le réglage de la dispersion requiert une Action simple (ou
une Action automatique si le shotgun est interfacé). Effectuer
un tir requiert une Action simple, quel que soit le réglage de
la dispersion.

Petite dispersion

Un urilisateur de shorgun réglé pour une petite dispersion
ne peut tirer que sur une cible  la fois. Utilisez le Code de
Dommages standard, modifié par balles fléchertes (VD +2, PA
+2) du shorgun.
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Moyenne dispersion

Un urilisateur de shotgun réglé pour une moyenne dis-
persion peut atteindre jusqu'a deux cibles au maximum 4 un
métre I'une de l'aurre. Le porteur du shotgun effectue un seul
test d'attaque contre toutes les cibles, qui subissent chacune
un modificateur de réserve de dés de -2 sur leur jer de défense.
Les tirs en moyenne dispersion sont davantage éparpillés, ils
infligent donc moins de dommages ¢t pénétrent moins les
armures, En prenant en compre les munitions Héchertes, ils
infligent une VD +0, avec PA +4.

Grande dispersion

Un shotgun réglé pour une grande dispersion peur pren-
dre jusqu'a trois cibles au maximum a un merre les unes des
aurres dans son cone. Le porteur du shorgun effectue un seul
test d'artaque contre toutes les cibles, qui subissent chacune
un modificateur de réserve de dés de -4 sur leur jer de défense.
Les tirs en grande dispersion sont encore moins efficaces qu'en
moyenne dispersion. En prenant en compre les munitions fleé-
chetres, ils infligent une VD -2, avec PA +6.

LES ARMES A PROJECTILES

Les régles de combar i distance s'appliquent également aux
arcs et aux armes de jer. En raison de leur nature, cependant,
certaines régles spéciales sappliquent également. Les armes a
projecriles et les armes de jet sont déraillées dans le chapirre
Equipement,

LES TYPES D'ARMES A PROJECTILES

La Table des armes & projectiles (i droite) liste quelques-
unes des armes i projectiles disponibles dans 'univers de Sha-
dowrin. Notez que les arcs s'achétent avec un indice de Force
minimum qui peut affecter l'urilisation de |'arc par un person-
nage (voir Armes de trair et de jet, p. 308).

LES GRENADES

Les grenades sont imprécises et peu fiables, mais peuvent
savérer extrémement efficaces lorsqu'elles sont utilisées cor-
recrement. L_TI'I pcrsonnagc p:.'.u! CI]\"U}’L’T dl‘ﬁt gl‘t‘lladcs Sur une
cible en les langant ou en les rirant depuis un lance-grenades.
Dans tous les cas, la priorité numéro un de I'attaquant est de
faire atterrir la grenade aussi prés de la cible que possible. A
cause de leur forme et de leur méthode d'envoi, les grenades
se dispersent, rebondissent et roulent sur le sol. Meilleur est le
lancer ou le tir, moindre sera la dispersion.

La résolution d’une arraque a la grenade se résour en deux
érapes. La premiére érape détermine l'endroit ot la grenade
atterrit par rapport a la cible (voir Caleuler la dispersion, ci-des-
sous). La seconde érape résout I'effer de souffle de la grenade

(voir Les effets de souffle).

Portée minimum du lance-grenades

La plus petite portée possible pour les lance-grenades est
de 5 métres parce que les mini-grenades tirées des lance-grena-
des standard ne sarment pas tant quielles n'ont pas parcouru
cette distance, Elles n'explosent pas si elles rouchent quoi que
ce soit avant d'avoir parcouru cing métres, une sécurité en cas
de tir accidentel, Neutraliser cette sécurité nécessite une simple
modification sur la grenade avec un Test érendu d'Armurerie +
Logique (4, 10 minures).

Minutage des grenades

Comme indiqué dans Les objets a retardement et Uinitiative

(p- 135). une grenade explose i la Passe d'Initiative suivante

en utilisant le Score d'Initiative du personnage qui I'a lancée
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(sauf si I'atraquant utilise un programmarteur d’explosion
en vol, voir p. 314, auquel cas elle explose dans la méme
Phase d’action).

Calculer la dispersion

Pour déterminer la localisation fnale de la grenade,
choisissez d'abord la cible. Effectuez une artaque 4 dis-
tance standard en utilisant I'Agilicé + compétence de
combat appropriée (Armes de jet ou Armes lourdes) de
l'artaquant, opposée a la cible. Si vous ciblez un endroit,
rraitez cela comme un Test de réussite 3 la place, Appli-
quez les modificateurs de réserve de dés d'artaque a dis-
tance standard.

Ensuite, le meneur de jeu doit déterminer la disper-
sion de base de la grenade. Toutes les grenades se dis-
persent plus ou moins, mais un attaquant qui a fair une
bonne ataque peut limiter la distance de dispersion de
la grenade,

Le meneur de jeu détermine la direction de disper-
sion en langant 1D6 et en consultant le Diagramme de
dispersion. La grande fleche indique la direction du lan-
cer, donc un résultar de 1 signifie que la grenade a con-
tinué plus loin que la cible, tandis qu'un résultar de 4
signifie que la grenade est retournée vers I'attaquant en
rehondissant.

Une fois la direction de la dispersion déterminée, le |
meneur de jeu calcule ensuite sa distance de base. La Ta-
ble de dispersion indique le nombre de dés a lancer pour
trouver la distance de dispersion, On lance seulement
1D6 pour les grenades programmées (voir Programma-
teur d explosion en vol, p. 314).

['attaquant réduir cetre distance de dispersion de 2
métres par succeés excédentaire pour des grenades stan-
dard ou 4 métres par succés excédentaire pour des grena-
des aérodynamiques er des lance-grenades. Si la distance
de dispersion est réduite 3 0 ou moins, la grenade touche
en plein dans le mille er tour succes excédentaire est ajou-
téalaVD. Sinon, la grenade arterrir 4 la distance restante
et dans la direction indiquée.

TABLE DES ARMES A PROJECTILES

Arme Valeur de Dommages PA
Arc (FOR min. +2)P -
Arbalere légére ar =
Arbaléte moyenne 5P -
Arbaléte lourde 7P -1
Shuriken (FOR/2)P -

Couteau de lancer (FOR/2 +1)P :

DIAGRAMME DE DISPERSION
1

6 2
Direction du
lancer
5 3
4

TABLE DE DISPERSION

Type Dispersion
Grenade standard 1D6 métres -2 par succes
excédenraire

Grenade aérodynamique 2D6 métres -4 par succes
excédentaire

Lance-grenades 3DG métres -4 par succés

excédenraire

Roquette 216 métres -1 par succés
excédentaire

Missile 2D6 métres -1 par succés
excédentaire (- indice de Senseur)

Programmée 1 DG mérres -1 par succes

excédenraire (- indice de Senseur)

Les effets de souffle

Les grenades sont des armes i effet de zone, ce qui signifie
que leur explosion affecte une zone donnée et toutes les ci-
bles & I'intérieur. Plus la cible est loin de la localisation finale
de la grenade — le point d'explosion — moins elle encaisse de
dommages, car la distance réduir I'effer de I'explosion d’une
grenade,

Les explosions perdent en puissance plus ou moins vite en
fonction du type de la grenade. Consultez la Tiable des domma-

ges des grenades (p. 145) pour connaitre le Code de Dommages

et la vitesse de réduction de la Valeur de Dommages.

TABLE DES DOMMAGES
DES GRENADES
Type Code de PA SoufHe
Dommages

_ Flashbang GE -3 10 m de rayon

Flash-pak spécial - spécial

Fragmentation  12P (f) +2 -1/m

—Hautement

explosive iop -2 2/ m
= Toxines - 10 m de rayon
Fumigéne = - 10 m de rayon
Fumiggne (IR) = = 10 m de rayon

Pour résoudre les effets de I'explosion de la grenade, effec-
L Fisant la Cons-
titution + Armure de la cible. Appliquez la PA de la grenade
a l'indice d’Armure d'Impact. Chaque succés i ce test réduit

tuez un test de résistance aux dommages en uti

laVD de 1.

Slim, Rex et Teak sont tous assez poisseux pour se re-
trouver i coté d'une grenade alors quelle explose. C'est
une grenade a fragmentation, avee un Code de Domma-
ges de base de 12P(f). Slim se tient & 3 métves lorsqu'elle
explose, donc il est atteint par une attague de 9P(f,{ (VD
de 12 mnoins 1 par métre de distance). Rex se tient & 6
métres et ne subit que des dommages de 6P(f). I se trouve
que Teak est & 12 métres du point d'explosion, il est done
complétement en debors du souffle de explosion de la
grenade.

Les effets de souffle et les barrigres

Lorsque l'effer de souffle d'une grenade arteint une
barriére, comme un mur, une porte ou toute structure si-
milaire, vérifiez si la barriere est endommagée ou détruite
(voir Les barriéves, p. 157). Si la barriére s'effondre, le souf-
fle continue, bien que toutes les cibles aprés la barriére
regoivent un bonus d'indice d'armure égal