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NOUS SOMMES EN 2050 NUIT SUR LA VILLE ET C'EST AINSI QUE CONCEPTS DE JEU ■ 

"Surveillez vos arrieres, vlsez juste, gardez des munitions. 
Et, surtout, surtout, ne traitez jamais avec un Dragon ... " 

- Proverbe urbain. 

La fusion de la technologie et de la 
chair humaine debute vers la fin du ving­
tieme siecle. L'interfac;age du cerveau hu­
main et de l'ordinateur n'en est qua le pre­
mier pas. Les implants destines a cäbler 
Ies reflexes et les protheses cybernetiques 
suivent rapidement. C'est alors que sur­
vient l'Eveil. Apres cinq mille ans de som­
nolence, le flux des energies mystiques 
deferle sur le monde et avec elles, la 
Magie. Les Elfes, les Nains, les Orks et les 
Trolls abandonnent leurs defroques d'hu­
mains pour reprendre Ieurs veritables 
formes. 

Les decades qui suivent I'Eveil sont 
des annees de troubles, de panique et de 
chaos; les Cavaliers de l'Apocalypse fou­
lent la Terre. Les cultures primitives qui 
n'ont jamais abandonne totalement leur 
heritage mystique se mettent a utiliser Ia 
magie contre les grandes nations qui, 
elles, l'ont ecartee depuis longtemps. Le 
gigantesque reseau global des teledom­
munications s'effondre sous l'assaut d'un 
mysterieux virus informatique. Des mis­
siles nucleaires sont lances mais n'explo­
sent jamais. Des Dragons prennent leur 
essor. Epidemies et famines ravagent la 
Terre. Entre l'Humanite et les races nou­
vellement eveillees, les affrontement de­
viennent courants. L'autorite centrale s'ef­
frite et le monde s'enfonce vers les 
abysses. 

Mais l'homme, autant que ses races 
apparentees, est un animal tres resistant. 
L'ordre commence a emerger des ruines 
et de l'anarchie. La Cybertechnologie era-

dique les traces du virus informatique et 
remplace le vieux reseau de telecommuni­
cations par ce qui va etre appele la 
Matrice. De nouvelles nations se forment: 
celles des Amerindiens, des Elfes, des 
Orks et des Nains. Des Megaplexes, 
vastes cites autonomes, envahissent Ie 
paysage. Les gouvernements centraux 
sont remplaces par des Mega­
Corporations qui n'obeissent qu'a Ieurs 
propres lois. Ceux qui acceptent Ieur domi­
nation en obtiennent Ia protection, mais 
les hors-Ia-Ioi, les dissidents et autres re­
belles se retrouvent exploites et malmenes 
comme il en a toujours ete dans les rap­
ports entre les faibles et Ies forts. 

Dans Ie monde de 2050, Ies mega­
plexes sont de veritables monstres qui 
etendent l'ombre de leur gigantisme sur 
toute Ieur population. Et c'est Ia que vous 
vivez, vous les Shadowrunners, Ies 
"Coureurs de I'Ombre", dans les interstices 
qui subsistent entre Ies enormes struc­
tures des corporations. Lorsque Ies 
Megacorps veulent que quelque chose 
soit accompli sans pour autant se salir les 
mains, c'est a vous qu'elles font appel. 
Votre existence n'est reconnue par au­
cune base de donnees, gouvernementale 
ou corporative, mais vos services sont tres 
demandes. Vous pourrez etre un 
Technomancien, se glissant furtivement 
entre les bases de donnees des corpora­
tions geantes et piratant la seule chose au 
monde qui ait une valeur reelle: des 
Informations. Ou peut-etre serez-vous un 
Samourar des Rues, l'un de ces hommes 
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de main dote de reflexes et de capacites 
qui font de lui l'ultime Predateur Urbain. 
Ou peut-etre encore un Mage, doue de 
l'antique don, celui qui permet de manipu­
ler les energies magiques qui baignent 
maintenant la Terre. 

Toute cette puissance, c'est exacte­
ment celle dont vous aurez besoin lorsque 
l'on fera appel a vous pour un engage­
ment, pour l'une de ces operations que 
l'on nomme Shadowrun. 

t 
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SHADOWRUN n.m. (mot ang.) Toute action ou enchainement d'actions 
visant a Ja realisation de plans illegaux ou quasi-illegaux. 

- Encyclopaedia Mondialis, Edition 2050. 

Ghost franchit le seuil du Club Penumbra. Sa tete 
commen9a a se balancer au rythme cardiaque de la mu­
sique. Les plumes fichees dans son hachimaki glissaient 
sur son cou trampe par la pluie. II aurait aime ne pas etre 
la pour affaire. II secoua la tete pour se liberer de l'em­
prise de la musique et, du meme c:oup, de l'eau prison­
niere des boucles sauvages de sa chevelure. 

En depit du scintillement du mur-ecran tridi, l'entree 
lui parut sombre apres les lumieres des rues. Ses re­
f lexes le mirent en alerte lorsqu'une silhouette feminine 
se pla9a sur son chemin. Sur le point de degainer son 
arme, il s'aper9ut qu'une fibre optique partait de la tete 
de la fille pour rejoindre un boitier fixe a sa ceinture. 
Aucun danger. Les yeux de la fille se tournaient vers l'in­
terieur, vers l'univers du Simsens qui emplissait son 
cräne par l'intermediaire d'une broche derriere l'oreille. 
Perdue dans sa täte, eile ne sentit pas la caresse negli­
gente qu'il lui adressa en la depassant. 

La nuit n'etait pas tres avancee mais la clientele 
etait deja nombreuse. Ghost se faufila entre les c:orps 
tournoyants des danseurs sur la piste, evitant soigneuse­
ment tout contact avec les fetards. Ses peintures de 
guerre ne semblaient meme pas deplacees mais ses 
traits d'lndien le singularisaient dans cette foule en majo­
rite Anglo et Asiate. II ne s'en souciait pas. l.:es rares in­
dividus qui avaient croise ses yeux lui avaient repondu 
par des regards prudents, presque effrayes. C'etait bien 
ainsi. II se sentait fort et leurs reactions ne faisaient que 
confirmer cette sensation. 

II la trouva assise au fond de la salle, sur un tabou­
ret, adossee au mur. Son manteau en daim effrange, ou­
vert dans la chaleur moite du club, avait glisse sur ses 
epaules decouvrant une peau claire. Ses traits agreables 
et reguliers etaient detendus, ses yeux verts abrites sous 
des paupieres languides. Une de ses jambes reposait 
sur la table et alle jouait avec les plumes qui ornaient 
l'ourlet de sa botte, juste sous le genou. C'etait un ta­
bleau plutöt aguichant, jusqu'a l'instant ou l'on decouvrait 
las ceinturons qui lui barraient les hanches sur le jeans 
coupe. A peine visible dans la penombre, la crosse 
sculptee d'un Roomsweeper reposait douillettement 
dans son holster sur la hanche droite. A sa gauche, une 
epee de mage a l'ornementation compliquee pendait 
dans un fourreau niche dans les replis de son vetement. 

Un etranger aux cheveux noirs s'interposa. Ghost 
avait deja rencontre ce genre d'individus. Une brave pre­
sentation et l'homme dec:ouvrit sa parfaite dentition de 
serie pour dissimuler son trouble pendant qu'il debitait 
precipitamment ce qu'il pensait etre une excellente plai-

santerie de bas quartier. Le costume etait plein de cou­
rage; il tenait un verre a la main et tenta sa chance, cer­
tain que sa Corporation protegerait un bon petit sarari­
man tel que lui. 

Un mouvement du costume permit a Ghost d'entre­
voir le visage de la femme. Ses yeux, maintenant, lui­
saient froidement derriere le masque d'une parfaite indif­
ference. Le sarariman encanaille recherchait le frisson 
du danger et degoisait sans se douter qu'il etait a deux 
doigts d'un retour inattendu de ses investissements. 

Les doigts minces de la fille s'animerent d'un mou­
vement negligent, ses ongles chromes reflechissant les 
neons de la scene. Elle murmura quelque chose et 
Ghost aurait doute de pouvoir l'entendre meme si la salle 
avait ete parfaitement silencieuse. Tout a son baratin, le 
costume ne prenait pas garde aux actions de sa victime, 
pas plus qu'il ne vit le liquide s'elever de son verre et 
s'envoler vers le tissu gris päle de son jeans Jeddi Kai. 

Am use, Ghost avan9a derriere le sarariman ba­
fouillant. 

«Casse-toi, bonhomme.• 
L'homme se retourna, le regard agrandi par la peur 

et Ghost dec:ouvrit son propre reflet dans les yeux Zeiss, 
modele Or-lrise. Bien que le sourire tordu de Ghost lui 
revint deforme par la courbe des lentilles, il exprimait en­
core taute la ferocite voulue. L'homme recula, des 
taches humides s'etalant sur son jeans. II bouscula un 
dient et celui-ci le repoussa, durement, mais sans reelle 
acrimonie. Se frottant un bras contusionne, l'homme dis­
parut dans la foule. Ghost tourna son attention vers la 
femme qu'il etait venu voir. 

«Hello, Sally. Kess'kia ?• 
Elle lui decerna le petit sourire entendu qui avait 

toujours eu le don d'ennuyer Ghost et designa le siege a 
cöte d'elle ... Tu as appris, sinon tu ne serais pas venu 
en vi lle. Pas d'ennuis en traversant le territoire des 
Anciens ?» 

II haussa les epaules en s'asseyant «Non. Le clan 
des Elfes est encore assez faible depuis sa rencontre 
avec las Tigres.• D'un signe, il eloigna la serveuse qui 
s'approchait; celle-d le toisa. «J'ai appris que t'as un 
Shadowrun sur le feu, mais j'ai pas su si c'etait du tout 
cuit.» 

«Si c'etait facile, je n'aurais pas besoin de toi.» 
Ghost apprecia le compliment mais n'en laissa rien 

paraitre ... pas tant qu'on discutait boulot. «Delicat, 
hein ?• 

«Pas vraiment, mais je veux un bon feu pour couvrir 
les arrieres.» 
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La phrase alluma un signal rouge dans l'esprit de 
Ghost. Quand Sally voulait du muscle et de la puissance 
de feu, c'est qu'elle s'attendait a des ennuis. «Quelle est 
la cible ?• 

«Mitsuhama• murmura+elle. 
«MCT ? je comprend pourquoi tu veux du solide.» 
Elle acquies9a et, d'un air de s'excuser, reprit: «J'ai 

une dette envers quelqu'un et c'est comme 9a qu'il veut 
que je rembourse.» 

«c;a doit etre une sacree dette.» 
«Pas vraiment, ce n'est qu'une simple prise de don­

nees. Mon ... quelqu'un est un peu a court d'argent frais, 
ces temps-ci.,. 

«Si c'est aussi simple, pourquoi as-tu besoin d'un 
samourai?» 

«Je ne pense pas en avoir besoin» dit-elle douce­
ment en posant la main sur son bras «mais j'ai l'impres­
sion que quelque chose cloche la dedans. c;a me rend 
nerveuse et c'est pour 9a que je veux un soutien de qua­
lite, Ghost.» 

II renifla. Elle avait toujours su comment le prendre. 
«II te laut aussi un bon Decker.• 

«J'en ai un. • Devant son haussement de sourcils 
interrogatif, alle continua «Dodger.» 

C'etait la surprise. «Si Dodger est dans le coup, la 
prise doit valoir la peine. Mais meme lui ne passera pas 
leur Glace.» 

«Ce n'est pas dit!• 
Ghost se retourna sans precipitation, il avait recon­

nu la voix. Le martelement des basses avait masque 
l'approche du nouveau venu, un homme grand, mince, 
vetu de cuir noir. Enfin, pas vraiment un homme: un Elfe. 
Ses tempes apilees mettaient en evidence ses oreilles 
delicatement pointues et les ports de son datajack refle­
taient d'un vif eclat argente dans las flashes stroboscopi­
ques de la piste de danse. 

«Pas prudent de surprendre les gens comme -;;a, 
Dodger.»avertit Ghost. 

L'Elfe balaya la menace implicite d'un haussement 
d'epaule. «La Glace ne nous concerne pas, Chere Lady 
Tsung. J'ai la clef qui ouvrira les portes du chäteau.» 

II brandit un mince bätonnet en plastique. 
«Ou as-tu trouve -;;a ?• 
«Par magie ?• suggera-t-elle. Devant son expres­

sion incredule, il ajouta: «Un vrai professionnel sait taire 
ses sources, Belle Dame.• 

Ghost etait surpris d'un tel manquement a l'eti­
quette. Sally devait ätre tres inquiete pour s'enquerir 
ainsi des sources de Dodger. Lui aussi aurait aime sa­
voir mais ses propres regles de conduite lui interdisaient 
une teile curiosite. Malgre tout, il avait le droit de savoir 
ca qui allait se passer. «Dites donc, vous deux. Qu'est­
ce que c'est que ce bout de plastique et comment est-ce 
qua t;;a va nous aider ?» 

Dodger decerna a Ghost un regard qui ne laissait 
planer aucun doute sur la consideration qu'il pouvait 
avoir pour son intelligence. « Tres simple, M. 
Tranchetout. II s'agit de la cle d'un terminal de la 
Securite de Mitsuhama. De la, je pourrai me brancher di­
rectement dans leur reseau principal, bien a l'abri a l'inte­
rieur de leur glacier.• 

.. 11s auront encore des protections.» 
«Bien entendu, mais il n'y aura aucun probleme. Je 

suis le Dodger apres tout.» 
Ghost et Sally echangerent un regard entendu. 

Dodger etait tres bon, certes, mais seul un Deckar pou­
vait se montrer aussi sOr de lui. 

t 
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«Ayez confiance, mes amis. Nous foncerons dans 
l'ombre an evitant las chiens de garde corporatistes et 
nous filerons avec le magot» L'Elfe se pencha en avant 
avec des allures de conspirateur. «Mais il faudra faire 
vite car ma cle magique se transforme an cure-dents a 
minuit.» 

Ghost activa I' affichage retinien de sa pendule im­
plantee : 22:42:33. <;a ne laissait pas beaucoup de 
temps. «On attend quelqu'un d'autre, Sally ?» 

«De qui d'autre aurions-nous besoin ?» dit-elle avec 
un ricanement. Elle se redressa. «On va s'les faire.• 

Ghost reprit son ricanement. Decidement, il aimait 
son style. 

La pluie avait cesse et las rues se remplissaient 
tandis qua le trio quittait le Club Penumbra. Dodger avait 
gare sa Yamaha Rapier pres de la Harley de Ghost. La 
moto de l'Elfe paraissait freie et fragile aupres de la 
grosse bäte de combat. En depit des objections de 
Dodger, Ghost insista pour inspecter l'engin et trifouiller 
ses reglages. Quand il fut enfin satisfait, Sally avait sorti 
sa propre Yamaha, rouge et argent customisee, et !'Elfe 
avait fini par se taire. lls demarrerent bruyamment lais­
sant un nuage de fumee devant l'entree du club. 

II y eut quelques moments de tension quand ils ren­
contrerent des durs en territoire Trog mais las Orks n'in­
sisterent pas. Juste a l'exterieur des quartiers de la ville 
qua las grandes corporations consideraient comme las 
leurs, ils trouverent une allee tranquille. Un Creditube 
certifie de 200 ~ et une bouteille de Old Redeye achete­
rent l'assurance qu'un squatter presserait le 
PANICBUTTON si quelqu'un s'avisait de toucher aux 
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motos. La promesse ne valait pas grand chose mais, au 
moins, la somme devrait suffire a eloigner las residents 
de l'allee. 

Puis ils partirent, avant,,ant a l'abri des ombres des 
rues corporatistes. Pas de foule ici, rien qua des rues 
vides et propres, comme revetues de toute la fierte cor­
poratiste et sillonnees par las patrouilles de securite. Las 
grands gart,,ons ne veulent pas d'ennuis dans leur cour. 

II leur fallut pres d'une heure de marche prudente 
pour atteindre leur but, une allee sombre et humide si­
tuee derriere les bureaux de la Mitsuhama Computer 
Technology. La pilier de macroplast noir qui abritait le 
terminal qu'ils cherchaient se trouvait a mi-chemin de 
l'allee detrempee, encadre par des renfoncements dans 
le beton uniforme. La terminal, ignore des cadres, servait 
aux gorilles de la securite qui pouvaient ainsi transmettre 
leurs rapports et consulter las fichiers. Seule une clef 
pouvait ouvrir le volet qui protegeait le terminal. La ma­
croplast noir est un materiau a l'epreuve d'a peu pres 
tout, si ca n'est peut-ätre d'un missile anti-tank et quicon­
que utiliserait cette methode serait assure de detruire le 
terminal du meme coup. 

Dodger sortit la cle et la t int au-dessus de la prise. 
«A ton signal, Belle Dame.• 

Sally ferma las yeux et bascula la tete en arriere 
puis la tourna lentement d'un cöte puis de l'autre. Ghost 
savait ce qu'elle etait en train de faire mais il ne pouvait 
empächer las muscles de ses epaules de tressaillir. 
Qu'importe le nombre de fois ou il l'avait vue faire cela, 
le Balayage Astral de Sally le bouleversait toujours. 

«R.A.S.• annont,,a-t-elle. «Vas-y.• 
Dodger introduisit le bätonnet noir dans l'orifice du 

volet. Pendant de longues secondes, rien ne se produi-
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sit. Ghost se demanda si la source de Dodger ne lui 
avait pas refile un faux ou un hurleur qui etait an train 
d'alerter las corpos pendant qu'ils attendaient. Ses yeux 
parcoururent l'allee qui, pourtant, ne semblait accueillir 
personne d'autre qu'eux-mämes et las quelques rats du 
coin. Sally etait nerveuse, eile aussi. Elle sortit son 
Remington de son holster et humecta sa levre supe­
rieure d'une langue hesitante. Un leger chuintement 
emana de derriere le macroplast ca qui amena un sou­
rire sur las levres de Dodger. Tandis qua le panneau 
s'escamotait, Ghost sentit qua Sally se detendait. 

Un leger "pop" attira l'attention de Ghost qui se tour­
na rapidement vers la source du bruit. Trois pointes 
brillantes sortaient, comme des griffes, du dos de la main 
de Dodger. L'Elfe las enficha dans las connecteurs du 
terminal et recula sa main. Las trois cönes argentes res­
terent an place mais des fils tres fins las reliaient desor­
mais a des receptacles de sa main. Et Ghost comprit. 

Les cönes etaient des supports de programmes. 
Las logiciels qua l'Elfe venait d'installer dans le terminal 
allaient lui permettre de parcourir la Matrice des qu'il au­
rait connecte son datajack. II aurait ete plus sur d'util iser 
un Cyberdeckmais en amener un ici n'aurait pas ete tres 
prudent. Impossible de justifier la presence d'un tel in­
strument a un corpocop sur son territoire. Dans cette 
partie de la ville, las Deckars qui n'appartenaient pas aux 
Corporations ne vivaient pas longtemps. 

Dodger ouvrit un panneau situe pres du clavier. 
Liberant le cäble, il en planta la fiche dans son connec­
teur cränien. Quand ses doigts commencerent a courir 
sur las touches, ses yeux se revulserent. Sa vision de­
sormais etait celle du Cyberspace qui emplissait son es­
prit. Le claquement des touches resonnait dans la nuit. 

Las secondes devenaient des minutes et las mi­
nutes s'accumulaient. Cela prenait trop de temps, las pa­
trouilles corpos n'allaient pas las laisser tranquilles tres 
longtemps. Las ongles chromes de Sally pianotaient sur 
le cadre d'aluminium du terminal. «Vita,• psalmodiait­
elle. «vite, vite.,. 

Une lumiere inonda l'allee. 
C'est presque un soupir de soulagement qui 

s'echappa des levres de Ghost tandis qu'il degainait ses 
deux lngrams jumelles. L'attente insupportable allait 
prendre fin. II maitrisa son impatience et attendit las 
gardes qu'il entendait arriver. 

Dodger jura an s'ecartant brutalement du terminal. 
La volet noir s'abattit dans un sifflement, tranchant net 
son cordon de connecteur et las cäbles de ses cönes. II 
an aurait fait de mäme avec sa main s'il s'etait montre un 
taut petit peu plus lent. 

L'expulsion brutale l'avait desoriente. Sally l'appuya 
contre le mur. Ghost remarqua qua !'Elfe etait encore a 
moitie perdu dans le Cyberspace mais il n'avait pas le 
temps de s'en preoccuper. Las bruits de pas appro­
chaient. 

Ghost sourit en lui-mäme quand plusieurs Orks 
tournerent le coin du bätiment. Ses reflexes etaient si ai­
guises qu'il sembla presque qua Ghost tirait dans le vide; 
il lui sembla seulement car las Orks apparurent juste a 
temps pour se faire cueillir par las balles. Un crissement 
de pneus ponctua la scene. Une voiture de la securite 
apparut au bout de l'allee. C'etait un vehicule corpo, visi­
blernent blinde. Las energies mystiques crepiterent au 
bout des doigts de Sally et une boule d'energie bondit 

sur la voiture, l'eventrant et transformant son reservoir 
en bombe. Las corpos se figerent dans le flash de fu­
rniere blanche qua las yeux Chiba de Ghost compense­
rent instantanement. Tout en arrosant un Troll aveugle 
de ses quatrieme et cinquieme rafales de 9 mm, il se feli­
cita d'avoir depense un peu de fric en plus pour equiper 
ses yeux d' anti-flashes. 

«Foncez aux motos. Je vous rejoins.• Ghost mar­
chait a reculons, scrutant les alentours a la recherche 
d'une cible. Sally attrapa le bras de !'Elfe et l'emmena 
tout en jetant un regard vers Ghost comme sur le point 
d'objecter. 

«Magnez-vous !» cracha-t-il, coupant court a toute 
protestation. II accelerent, Dodger venait de sortir de sa 
stupeur. 

L'instant d'apres, Sally et Dodger cavalaient vers 
l'allee ou leurs motos las attendaient. Ghost lant,,a un 
dernier regard avant de tourner las talons et de se mettre 
a courir. Quelques minutes allaient leur suffire a couvrir 
la distance qu'ils avaient mis une heure a parcourir furti­
vement. 

Ghost savait qu'un surcroit d'ennuis etait inevitable. 
lls n'etaient plus qu'a quelques centaines de metres de 
leurs machines lorsqu'une autre voiture surgit devant 
eux. Sally et Dodger s'arräterent pile, le souffle court. 

Elle comment,,ait deja a incanter un nouveau sort 
lorsque Ghost intervint «Laisse tomber. • dit-il en degou­
pillant une grenade qu'il venait de sortir de sa poche. 

Las portieres s'ouvraient laissant las mechants sor­
tir lorsque Ghost lant,,a sa grenade. Pour le sarnoura"i 
aux reflexes cäbles, la scene semblait se derouler au ra­
lenti. La sphere traversait l'espace en direction de sa 
cible. La cuillere emit un leger tintement metallique au 
moment ou eile se libera. De jolies petites etincelles 
blanches s'allumaient sur le passage de la boule qui s'ar­
räta sous la voiture. Lorsque la grenade explosa an une 
glorieuse gerbe de phosphore blanc, un boum assourdi 
se propagea dans l'air. Ghost eut un leger sourire. La 
voiture se desintegra dans un nuage de debris, des mor­
ceaux de Toyota volerent en tous sens. 

"Tu vois,» dit Ghost en enfourchant sa machine 
«c'est pas sorcierde lancer des boules de feu•. 

Sally rit an secouant la täte «C'est pour 1,,a qua 
j'aime travailler avec toi, Gaspard, t,,a finit toujours an feu 
d'artifice.» 

La replique de Dodger fut masquee par le demar­
rage de la Harley. Tous trois s'enfoncerent dans la nuit. 

-----------------
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"Dans /es tous premiers mois, l'atmosphere etait un peu tendue pendant /es pa­
trouilles. Vous ne pouviez jamais savoir si des crocs n'allaient pas pousser, tout 
d'un coup, sur Je visage de votre partenaire." 

- Pat Mifflin, Policier en retraite. 

En cette annee 2050, notre monde est radicalement 
different de celui que nos arriere grands-peres connais­
saient. Autrefois, las superpuissances dominaient le 
globe, mena~ant la Terra entiere d'une annihilation bru­
tale dans l'enfer nucleaire. Mais alles se sont maintenant 
scindees en de nombreuses petites nations autonomes 
et ce sont les multinationales, celles qua l'on nomme ge­
neralement las Corporations, qui ont acquis le pouvoir 
immense qu'elles detenaient jadis. Notre science et 
notre technologie nous differencient egalement. Elles ont 
atteint des niveaux tels que les progres anterieurs font 
maintenant figure d'experiences enfantines. 

Mais ce n'est pas dans ces domaines que la rupture 
avec le passe se material ise le plus. En effet, notre 
monde a connu un changement radical lorsque la Magie 
s'est reveillee. Desormais, eile baigne la Terra. 

3.1 LA NAISSANCE DES MEGACORPS 
Tout commence vers la fin des annees 1990, lors­

que les troubles marquant la fin du millenaire s'intensi­
fient. Alarmees par la situation, las Corporations crai­
gnent de confier leurs interets a des gouvernements qui 
se revelent indifferents ou meme, a leurs yeux, incompe­
tents. En commen~ant par leurs ann·exe.s du Tiers­
monde, les societes commencent a armer leur personnel 
de securite et a louer les services de mercenaires pour 
des contrats a court terme et parfois meme a long terme. 
Ouand le mouvement general d'insubordination et de 
violence urbaine prend l'allure d'un veritable raz-cfe­
maree, les Corporations decident de transferer leurs 
forces paramilitaires partout Oll elles estiment en avoir 
besoin. Le decor est plante. 

En 1999, des erneutes dans New-York affamee pro­
voquent la deflagration. Une greve des camionneurs, qui 
dure depuis trois mois, met fin a l'approvisionnement en 
nourriture. Enragee et surtout angoissee par la penurie, 
la population new-yorkaise descend dans la rue. Des 
centaines de personnes sont tuees et des milliers bles­
sees par la vague de violence qui deferle sur la cite. 

Un triste evenement va avoir une incidence consi­
derable. Un convoi de dechets toxiques affrete par une 
societe de recherches medicales - la Seretech Med­
Research - se trouve etre la cible d'une bande d'emeu­
tiers. Les camionneurs de la societe reQOivent l'aide du 
personnel de securite de la Seretech et l'incident tourne 
a l'affrontement arme. Le convoi et ses allies se retran­
chent dans une des installations de la societe. La vio­
lence s'accroit et la foule envahit l'immeuble. Au matin, 
20 hommes de la Seretech sont morts; du cote des 
emeutiers, deux cents cadavres jonchent le sol et les 
rues avoisinantes. 

Certains voient la l'occasion d'endiguer l'inquietant 
developpement des armees privees des multinationales. 
La ville de New York, puis l'etat et, enfin, le gouverne­
ment federal accusent la Seretech de negligence crimi­
nelle. La societe retorque qu'en defendant ses camions 
eile a evite que la cargaison potentiellement dangereuse 
n'intoxique la population sur une grande echelle. La Cour 
Suprema va rendre une decision capitale pour la suite. 
Elle soutient le droit de la Seretech a entretenir une force 
armee afin de proteger son personnel et ses biens et fait 
l'eloge de cette sociate qui a su proteger ainsi d'inno­
cents citoyens et justifier de la confiance qu'on lui ac­
corde en ce qui concerne l'elimination des matariaux 
contamines en taute securite. 

Cette decision fait jurisprudence et aboutit, en 2001, 
a la Decision Shiawase qui etablit fermement l'extra­
territorialite des Corporations en regard des lois interna­
tionales. 

D'autres desastres se succedent. En 2004, la Libye 
utilise une arme chimique sur Israel qui replique en de­
truisant la moitie des villes Libyennes avec son arme­
ment nucleaire. En 2005, un enorme seisme frappe New 
York, tuant plus de 200 000 personnes et provoquant 
pour 200 milliards de dollars de degäts. II va falloir 40 
ans pour reconstruire la cite totalement. Pendant ce 
temps, le Conseil des Nations Unies se transporte a 
Geneve et la Bourse de la cote Est, a Boston. 

3.2 LA RUEE VERS LES RESSOURCES 
Nanties de leur nouvelle liberte d'action, les 

Corporations d'Amerique du Nord entreprennent d'ex­
ploiter furieusement les ressources du continent. 
Pendant ce que les medias appellent "La Ruee vers les 
Ressources", des coalitions de Corporations revendi­
quent - et obtiennent - le droit d'exploiter les res­
sources naturelles situees dans les territoires federaux. 
Entre 2002 et 2008, le gouvernement invoque a maintes 
reprises son droit de preemption pour prendre de plus en 
plus de territoires saus son controle et ce, a seule fin 
d'en accorder le droit d'exploitation aux Corporations. Ce 
sont principalement les reserves indiennes et les parcs 
federaux qui font les frais de ce pillage. 

En depit du danger que presentent l'influence des 
Corporations et leurs forces paramilitaires, les conserva­
teurs, ainsi que les groupes voues a la defense des 
droits des Indiens, expriment leur degoüt et leur indigna­
tion. Furieux et dei;us, les elements les plus radicaux de 
ces groupes forment le Mouvement Souverain des 
Indiens d'Amerique, le MSIA, qui se base sur les luttes 
pour les droits des indiens qui avaient vues le jour au 
20eme siecle. 
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Les tensions et les haines croissantes finissent pas 
exploser en 2009. Le 5 Mai, la compagnie United Oil 
lndustries annonce qu'elle a acquis le droit d'exploiter les 
ressources petrochimiques sur un quart des parcs fede­
raux subsistants et sur un dixieme des territoires indiens 
que le gouvernement vient juste de s'approprier. Le 
MSIA reagit immediatement. Un petit commando s'intro­
duit dans la base de lancement de Shiloh, dans le Nord­
Ouest du Montana et s'empare d'un silo de missiles. A 
ce jour, personne ne sait encore comment ce commando 
a pu eviter les patrouilles de securite. Dans la base, les 
activistes se retrouvent en face d'un major de l'US Air 
Force, John Ruisseau Rouge, qui a la particularite d'etre 
un sioux du Dakota de pur sang. II se range aux cotes 
des assaillants et, apres avoir assomme son collegue mi­
litaire, il s'empare de ses clefs et des codes d'acces aux 
systemes de lancement des missiles. 

3.3 L'INCIDENT "LONE EAGLE" 
Les membres du commando exigent la restitution 

des territoires indiens et menacent de lancer les missiles 
du silo. Les negociations tendues durent dix jours a la 
suite de quoi une equipe d'intervention speciale envahit 
le silo. Pendant l'affrontement, qui se solde par la mort 
de taut le commando du MSIA, l'un des missiles est 
lance: un Lone Eagle. 

Le commandement du NORAD au Mont Cheyenne 
assiste, impuissant, a la course du missile vers !'Union 
Sovietique. Taus ses systemes d'auto-destruction res­
tent sans effet et aucun intercepteur militaire ne se 
trouve a portee de l'engin. Taut en niant toute responsa­
bilite directe dans le lancement du missile, le President 
Jasse Garrety informe les autorites moscovites des diffe­
rentes cibles pre-programmees pour les tetes nucleaires 
du missile. II espere ainsi endiguer la riposte a grande 
echelle, que l'URSS peut envisager, en confiant a son 
homologue sovietique assez d'indications pour que les 
defenses balistiques semi-secretes de l'URSS puissent 
venir a baut du missile avant la fin de son attaque. 

Moscou, on le comprend, se montre assez scepti­
que face aux declarations de Washington. L'URSS deute 
qu'il s'agisse la d'un incident isole et non pas d'une ac­
tion planifiee pour eliminer a moindre frais des cibles soi­
gneusement choisies sur le territoire soviatique. Les 
Russes placent alors toutes leurs forces en etat d'alerte 
maximum et des divisions de blindes se preparent a en­
vahir l'Europe; pendant ce temps, tous les citoyens so­
vietiques sont diriges vers les abris. Pendant ce temps, 
aux Etats-Unis, la population ignore qu'elle est si pres 
d'un confit nucleaire. 

Le President Garrety attend anxieusement la suite 
des evenements. Deux heures plus tard, le secretaire 
ganeral Nikolai Chelenko l'informe que les tätes nu­
cleaires sont stoppees. Une analyse de tension vocale, 
conduite ulterieurement, indique une probabilite de 79 % 
en faveur de la verite de cette declaration. Toujours est-il 
qu'aucun detecteur sismique, ni aucun des systemes de 
surveillances orbitaux, n'indique la moindre explosion nu­
t:leaire; l'incident est clos. 

3.4 LE BLAME TOMBE 
Lorsque le public americain est informe de la "crise 

du Lone Eagle", le tolle est general. Sous l'influence des 
propagandistes des Corporations, la population se met a 
blämer le MSIA et, par extension, les Indiens du conti­
nent nord-americain. Cela comble les souhaits des 

Mega-Corporations et, en particulier, ceux de la United 
Oil lndustries, qui n'est pas taut a fait satisfaite de la vi­
tesse a laquelle ses acquisitions se multiplient. Des 
2010, elle a reussi a intriguer pour faire appliquer la Loi 
de Reeducation et de Deplacement. II s'agit d'une loi qui 
vise a emprisonner toutes les personnes en rapport avec 
le MSIA. La haine envers les Indiens est assez generali­
see pour que de nombreux abus soient commis. Des 
milliers d'lndiens innocents sont envoyes dans de veri­
tables camps de concentration que, par euphemisme, an 
appelle "centres de reeducation". Parmi ceux qui sont 
envoyes dans le camp d'Abilene se trouve un certain 
Daniel Coleman, qui va devenir le prophete de la Grande 
Danse-fantöme et le premier shaman de guerre de la fu­
ture Nation des Americains d'Origine. L'histoire le 
connait plus saus le nom de Daniel Coyote Hurlant. 

Lars d'une prise de mesures economiques, le 
Congres americain place bientot la direction des "centres 
de reeducation" saus l'autorite des Corporations. Des 
que l'actualite cesse de braquer ses projecteurs sur les 
camps, les prisonniers se mettent a souffrir de surpopu­
lation, de defaillances sanitaires et d'insuffisances medi­
cales. Coleman, plus tard, declare qu'il s'agit la d'une 
manaiuvre de genocide deguisee. Quoiqu'il en seit, l'iso­
lement dans les camps dont sont victimes de nom­
breuses tribus va leur epargner le fleau dont l'humanite 
allait souffrir en 2010. 

3.5 TRIBULATIONS 
Le Virus lnductif du Syndrome Toxico-A/lergique, le 

VISTA, se declare taut d'abord a New Dehli mais, en 
quelques semaines seulement, on enregistre des cas 
dans le monde entier. Au cours de cette epidemie, que 
l'on considere comme la plus grave depuis la Peste 
Noire, un quart de la population mondiale est morte ou 
mourante avant meme la fin de 2010. Elle trappe plus 
durement encore les regions dans lesquelles les soins 
medicaux font defaut et dans les zones a forte popula­
tion Oll les approvisionnements en medicaments et vac­
cins sont insuffisants. La China, l'lnde, de nombreux 
pays africains et les villes surpeuplees du Tiers-Monde 
subissent des pertes disproportionnees car leur reseau 
pharmacautique ne peut pas fournir les medications ade­
quates. 

Aussi tragique qu'ait pu etre cette epidemie du 
VISTA, ce n'est encore que le commencement d'une pe­
riode de chaos sans precedent. En commenc;ant par la 
dissolution du gouvernement mexicain, en janvier 2011, 
il y a plus de chutes de gouvernement qu'il n'y en a ja­
mais eu dans l'histoire en une periode aussi brave. La fa­
mine frappe le monde ajoutant ses victimes a la liste 
deja longue des morts. En Europa, une vague de protes­
tations anime la population civile et cette agitation se tra­
duit par l'attaque de plusieurs reacteurs nucleaires. Trois 
d'entre-eux entrent en fusion et les radiations qui s'en 
echappent sont aussi etendues que ravageuses. 

Sur les traces du VISTA, se declenche un pheno­
mene effrayant que l'on baptise, par la suite, Expression 
Genetique lnexpliquee ou EG/. Dans le monde entier, 
des enfants mutants naissent de parents "normaux". 
Newsweek les qualifie d'Elfes. II semble que les 
Cavaliers de l'Apocalypse sont finalement arrives. Ces 
annaes atroces sont baptisees les Annees du Chaos. 

Au fur et a mesure que des calamites et des mi­
racles sont rapportes de tous les coins du monde, des 
religions naissent et meurent. Des prophetes se levent 
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pour annoncer la fin.du monde. L'un d'entre eux apParait 
au milieu du desespoir d'un camp de concentratIon. Le 
24 decembre, au moment meme ou des centaines ~e 
Japonais circulant pres du mont Fuji a bord d'un tram 
sont temoins de la reapparition du Grand Dragon 
Ryumyo, le prophete de la Grande Danse-fantöme, 
Daniel Coyote Hurlant, mene ses freres hors du centre 
de reeducation d'Abilene. 

3.6 LE SIXIEME CERCLE 
La periode que nous appelons les Annees du 

Chaos marque la f in d'une ere et le commencement 
d'une nouvelle, l'aube de notre Monde Eveille. Certain~ 
mystiques n'ont pas manque d'attirer l'attention sur l'ant1-
que calendrier Maya qui predisait la f in d'un cycle de 
l'humanite pour le 24 Decembre 201 t . lls affirmaie~t 
aussi que l'apparition du Grand Dragon ~yumyo ?~nstI­
tuait le signe de ce que les Mayas appela1ent le S1x1eme 
Cercle. 

Mais s'ils s'etaient donnes la peine de chercher plus 
avant ces mystiques auraient aussi decouvert que les­
Maya~ predisaient une calamite qui devait detruire le 
monde et annoncer l'arrivee d'une nouvelle race hu­
maine, amelioree. Ou'en est-il donc de ces predictions ? 
S'il est vrai que nous avons dü affronter des desastres 
terribles et de grands bouleversements, nous n'en avons 
pas pour autant un monde neuf; c'est toujours notre 
banne vieille Terre, mäme si eile est entree dans une ere 
nouvelle. 

Si l'on tient vraiment a se referer a l'histoire, mieux 
vaut se reporter a l'epoque du Christ. A cette _epoque 
non plus, personne ne savait ce qui ~e passa1t e! ce 
n'est qu'a posteriori que l'on s'en rend1t c~mpte, ~eme 
s'il a fallu pour cela bouleverser le calendner et lu1 don­
ner un nouveau point d'origine. 

3.7 LA DANSE 
Apres avoir mene son peuple hors du c_entre ~e ree­

ducation d'Abilene, Daniel Coyote Hurlant d1spara1t_de la 
vue du public pendant plusieurs annees. On ne sa!t _que 
tres peu de choses sur ses activites durant cette penod~ 
mais alles sont, tres certainement, proselytiques. Parm, 
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tous les Americains d'Origine - ceux qui restent encore 
libres autant que ceux qui se trouvent enfermes dans les 
centres ou des reserves subsistantes - la nouvelle se 
repand de l'arrivee d'un grand prophete,. un grand sha­
man a qui les esprits ont enseigna une pu~~sant? D-:nse. 

Cet avanement suffit a leur donner I ene~g,e nec~s­
saire pour secouer le joug de la tyrannie dont 1ls sont vIc­
times. Plus nombreux sont ceux qui s'avadent, echap­
pant au zele des chasseurs federaux ~t d~ ceux que les 
Corporations entretiennent. lls se refug:ent dans l~s 
zones non habitees et, comrne leurs ancetres autrefo'.s, 
s'engagent dans des actions de gu_erilla contre l'armee 
qui veut les detruire. Mais, contra1rement a leurs an­
cetres, les nouveaux guerilleros indiens ont. acces a la 
mäme technologie que celle de leurs adversa1res. 

En 2014, Daniel Coleman sort de l'o~bre. 
Desormais il se fait appeler Coyote Hurlant et aff1rme 
etre le sh~man de la Grande Danse-fantörne. Appuye 
par un noyau dur de fanatiques tout ~cquis a sa ca~se_, il 
proclarne la naissance de la Nation des Am~ncams 
d'Origine, une coalition de tribus. La NAO_ re~end1que ~a 
possession de toute l'Amerique du Nord ains1 que )e. de­
part immediat de toutes las personnes dont les ongines 
ancestrales sont europeennes, africaines ou asiatiques. 
Cette revendication est appuyee par la menace de repre­
sailles magiques a grande echelle. Bien entendu, les rne­
dias s'evertuent a tourner Colernan et ses adeptes en 
derision. Les phenomenes magiques devien_nent de plus 
en plus courants mais personne ne peut croIre que q_uel­
qu'un soit capable de mettre une teile menace a execu-
tion. . 

Les plaisanteries insultantes sont encore de mIse 
lorsque Coyote Hurlant et ses Danseurs font pour la pre­
miere fois preuve de leur puissance. En_ 2014, le 
Redondo Peak entre en eruption, ensevehssant Los 

L'EVEIL 
«C'etait incroyable. lls nous ignorai~nt, t?ut 

sirnplement, on aurait dit qu'ils n'entenda1ent nen 
de ce qu'on disait. On aurait pu penser que 
c'etait le tonnerre qui avait detruit les h9:ut­
parleurs, rnais rnon chef n'y croyait pas,- 11 ~e~1da 
d'executer sa menace de tirer s'ils ne s arretaIent 
pas. J'avais peur ... c'est vrai, vue la fa~n dont 
les Indiens agissaient ... Quand les autres ont 
commence a tirer, j'ai fait pareil. 

Mais les Indiens se sont contentes de conti­
nuer a avancer avec ce Colernan la qui avait l'air 
de briller. Je sais que les savants ont dit que 
c'etait juste un truc lumineux, quelque ch?s~ 
cornme un reflet des eclairs mais je l'jure, j'l'a1 
tauche au moins deux ou trois fois et il a conti­
nue d'avancer. Lorsqu'il sont arrives au portail, le 
vent l'avait ouvert. lls sont sortis, c'est tout. On 
ne les a pas poursuivis dans la nuit, a cause de 
la tempele. Le lendemain matin, on_ n'a p~s pu 
trouver une seule trace. C'etait vra,ment 
etrange.» 

- Ternoignage de Harry Wood - gard~ au 
Centre de Reeducation d'Abilene dans la nuIt du 
24 Decembre 2011. Recueilli par la Cornmission 
d'Enquäte Officielle d' Abilene. 

■ NU IT SUR LA VILLE ET C'EST AINSI QUE 

La Question Indienne 
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Alamos au Nouveau Mexique, sous un nuage de 
cendre~. Coyote Hurlant se manifeste par l'interrnediaire 
d'un ernetteur de television d'une reserve Zui'ii proche de 
l'endroit. II revendique l'invocation de "Notre Mare la 
Terre pour punir les enfants qui L'ont delaissee". 

Des docurnents exhumes semblent indiquer que le 
gouvernement US n'a pas pris cette revendication au sa­
rieux sauf pour y trouver pretexte a lancer une operation 
destinee a capturer le leader et detruire du mäme coup 
son mouvement dont l'ampleur ne cesse d'augmenter. 
Dans l'heure qui suit l'apparition de Coyote Hurlant sur 
les ecrans, le gouvernement federal reagit par l'ord~e 
d'intervention du Sixieme Bataillon de Cavalene 
Aeroportee base a Fort Hood au !exa~. Les helicopter~~ 
et leur appui aerien n'atteignent 1amaIs la reserve Zum. 
Tous les engins sont detruits par l'apparition soudaine de 
violentes tornades. Lorsqu'une seconde force d'interven­
tion arrive sur place, le shaman a deja quitte les lieux de­
puis longtemps. 

La guerilla continue pour 1~ plus ~rand emb~rras 
des forces federales et Corporat1stes qu1 semblent Inca­
pables de voir ou de toucher leurs proies. La deconve­
nue est de plus en plus grande au sein du gouverne­
ment; il devient de plus en plus difficile de maintenir le 
black-out et les denegations officielles sont de moins en 
moins convaincantes. Finalement, quelqu'un parvient a 
reveler taute l'histoire au grand jour et cela a pour effet 
de faire vaciller le gouvernement et de placer le 
President Jasse Garrety devant ses responsabilites. 

3.8 LA QUESTION INDIENNE 
Au milieu de la vague de critiques, d'autres evene­

ments vont se derouler. Garrety est assassine vers la fin 
de 2016, suivi peu de temps apres par le Secretaire 
General Nikolai Chelenko, puis le Premier Ministre an­
glais, Lena Rodale et, enfin, son homologue israelien, 
Chaim Schon. Les assassins de ces t rois derniers chefs 
d'etat sont tues au cours d'affrontements violents mais 
William Springer, l'homme a qui l'on attribue le meurtre 
du President Garrety, ne sera jamais capture. 

Des son entree en fonction, le nouveau president 
des Etats-Unis, William Jarman, signe l'infäme Decret 
Executif 17-231. Un mois plus tard, il est presente au 
Congres et ratifie par la Resolution de 2016. Le gouver­
nement corrompu vient de confirmer le plan de Jarman 
pour resoudre la Question Indienne: l'extermination to­
tale de toutes les tribus d'Americains d'Origine. 

Pendant que le gouvernement intrigue avec les 
Mega-Corporations pour mettre au point leur strategie 
definitive, le peuple de Coyote Hurlant a tranquillement 
commence a mettre en ceuvre sa propre solution concer­
nant la Ouestion Indienne. Nous savons maintenant que 
la Grande Danse-fantöme commence en 2017, quand 
les hommes et les femmes de lautes les tribus du conti­
nent entreprennent le rituel que Coyote Hurlant leur a en­
seigne. lls chantent son Chant et psalmodient sa melo­
pee. Leur pouvoir grandit. 

Au debut de l'annee, quand le gouvernernent de­
cide de passer a l'action en application de la Resolution 
de 2016, une vague de mauvais temps et autres pertur­
bations desorganisent les bases militaires et les approvi­
sionnements lies au plan. A chaque nouveau retard, le 
President limoge un general mais il se refuse a engager 
une offensive incomplete. Le 17 Aoüt, le gouvernernent 
rE~ussit enfin a rassembler ses effectifs militaires et l'ope­
ration est lancee. 

Ce matin la, a 1 o H 32 precises, les Monts Hood, 
Rainier, St Helens et Adams entrent en eruption avec 
une incroyable fureur. La Mere Terre a clairement d~­
montre de quel cöte eile se range; mäme les plus sceptI­
ques doivent se rendre a l'evidence. 

3.9 LE TRAITE DE DENVER 
Pendant ce temps, les Americains d'Origir. '> et tous 

leurs sympathisants non-indiens occupent les bases mili­
taires des trois nations d'Amerique du Nord. Sacoues et 
desormais prudents, les trois gouvernements concernes 
envoient des representants a Denver pour negocier av~c 
les Danseurs-fantömes. Cela se passe en 2018. Tro1s 
mois plus tard, le Traite de Denver est signe. 

Par ce traite, les gouvernements du Canada, des 
Etats Unis et du Mexique reconnaissent la souverainete 
de la Nation des Americains d'Origine (NAO) sur la plu­
part des territoires occidentaux de l'Amerique du Nord. 
Les termes prevoient une periode de 10 annees pendant 
lesquelles tous les habitants non-inqiens seront deplaces 
vers des territoires n'appartenant pas a la NAO. 
Certaines clauses prevoient l'installation de reserves 
pour les non-indiens et certaines Corporations, le main­
tien de certaines villes (comme Seattle) a titre d'exten­
sions extra-territoriales des gouvernements dont alles 
dependaient autrefois et, pour les Etats-Unis, le droit de 
conserver une grande partie de la Californie. 

Personne n'est parfaitement satisfait du Traite de 
Denver, mais aucun des participants n'a de meilleure SO­

iution a proposer. Les possibilites magiques des ressor­
tissants de la NAO surclassent les capacites nucleaires 
des trois autres nations et c'est pourquoi celles-ci accep­
tent d'abandonner de grandes portions de leur territoires 
et de leurs richesses. Les Indiens, quant a eux, ne par­
viennent pas a eliminer tous le~ "et~angers" de leu~s 
terres mais ils reprennent le controle d une grande partIe 
de celles-ci. 

Coyote Hurlant est nomme a la täte du Conseil 
Tribal Souverain, le conseil gouvernemental de la NA?, 
Bien qu'il ait pu trouver assez difficile d'evoluer au sein 
des rivalites qui commencent rapidement a infester les 
differentes factions, il est sans doute le seul homme ca­
pable de rassembler les loyautes de tous les partis. 

Pendant que le Conseil Tribal se debat dans ses 
problemes internes, la pop~lation, d~s Etat7-Unis d?it 
subir un nouvel accident horrible. L avIon spat1al Amenca 
se desintegre en orbite et l'epave s'ecrase en Australie, 
sur la petite ville de Longreach, tuant 300 personnes. 

En 2018, la Dr Hosato Hikita, de l'ESP Systems, 
Jnc. de Chicago donne naissance a la premiere genera­
tion de Systemes d'lnduction Sensorielle Artificielle, la 
technologie SISA. Les industries d~ spectacl~ s_'empr~s­
sent d'exploiter l'aspect commerc1al de la S1m~lat10~ 
Sensorielle" (ou Simsens). D'autres chercheurs v01ent la 
le moyen de refrener l'explosion desordonnee de l'inte­
gration de donnees. 

3.10 LA GOBELINISATION 
Le 30 Avril 2021, un phenomene parfaitement inex­

plicable se declenche. Dans I~ monde entier, un ~omme, 
ou une femme, sur dix se metamorphose soudamement 
en une forme humano'ide hideuse. Pour certains, le pro­
cessus est rapide et se passe sans trop de douleurs 
mais d'autres doivent passer des jours et parfois des se­
maines a l'höpital. Certains de ceux-la s'en sortent alors 
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que d'autres meurent dans d'horribles cris d'agonie. Au 
cours de ces quelques terribles semaines, deux nou­
velles races d'humains emergent, comme d'etranges 
fleurs printanieres sous les premiers rayons du soleil de 
l'Eveil. 

Gobelinisation, c'est le terme qua las medias em­
ploient pour designer ce processus apparemment catas­
trophique mais qui n'est qu'un signe supplementaire de 
Ja reemergence de Ja Magie. Las chercheurs, bien enten­
du, creent taute une terminologie pour ce phenomene, 
generalement des mots tres composes, quasiment im­
possibles a retenir au des initiales qui se developpent en 
de longues suites de mots semblant n'avoir aucun rap­
port entre eux. 

Ouel que soit le nom que l'on donne au pheno­
mene, les effets sont bei et bien las memes. Aucune 
race, aucun groupe ethnique n'est epargne. Dix pour­
cent de la population du monde se metamorphose en ce 
qua l'on a vite appele des Orks et des Trolls, associant 
du meme coup l'ombre de legendes effrayantes aux hi­
deuses modifications physiques des victimes. 

Bon nombre de ces victimes sont profondement 
traumatisees par cette experience. Et s'ils ne Je sont pas 
eux-mämes, leurs proches, souvent, n'y echappent pas. 
Certains meme acceptent si bien las noms dont las me­
dias les ont affubles qu'ils en viennent a se comporter 
comme ces monstres legendaires et las incidents vio­
lents deviennent courants. 

Si tout s'etait arrete Ja, les blessures psychologi­
ques auraient sans deute fini par se refermer mais quel­
ques enfants "normaux" subissent Ja metamorphose en 

"La Matrice est une representation symboli­
que, generee par las ordinateurs, du Reseau 
mondial des Telecommunications. Au lieu de 
passer par des procedures et des commandes 
manuelles et peu performantes, le Cyberdeck 
permet a son operateur de realiser des actions 
apparemment reelles dans une sorte d'espace 
cybernetique -le Cyberspace- et alles se tra­
duisent immediatement par des operations de 
systemes informatiques. Quand quelqu'un qui se 
trouve dans la Matrice atteint et tauche un sym­
bole representant un fichier, Je logiciel de Ja 
console sait que l'utilisateur veut ouvrir ce fichier. 
La machine effectue alors toutes las commandes 
microtroniques compliquees qui sont necessaires 
a l'operation et cela libere l'operateur de toutes 
les commandes fastidieuses qu'il aurait a entrer 
s'il agissait manuellement. L'imagerie de la 
Matrice est imposee a l'utilisateur par la Grille 
selon ce qua le Dr. Hikita appelle une hallucina­
tion consensuel/e. Ce n'est, finalement, pas plus 
reel qu'une animation dans une video-puce. Ce 
sont des images de synthese engendrees par or­
dinateur. Les systemes informatiques et las fonc­
tions qu'elles representent sont parfaitement re­
elles, mais leurs images ne sont rien d'autre que 
des images." 

- Interview du Dr Will iam Spheris. Diffuse 
dans l'emission People to People 12 Juin 2049. 
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grandissant, allant rejoindre les rangs des Orks et des 
Trolls, comme il est devenu courant de les appeler. lls se 
marient entre eux ou, parfois, avec des humains au 
grand coour qui peuvent voir au-dela des apparences 
physiques. De ces unions mixtes naissent parfois des 
enfants normaux mais aussi de nouveaux types raciaux. 
Taus les rejetons "normaux" de ces mariages mixtes ne 
le restent pas toujours indefiniment. Certains d'entre eux 
subissent las effets soudains de la Gobelinisation a l'äge 
de Ja puberte. Ces traumatismes et tous les deregle­
ments qu'ils entrainent circulent une fois de plus au sein 
de la communaute. 

L'EGI, Ja Gobelinisation et Je cortege de violences 
qu'elles entrainent consument Je monde pendant la plus 
grande partie de l'annee suivante. La ou la couleur de 
peau avait ete autrefois une grande barriere, las peuples 
de la Terra commencent maintenant a craindre et a ha"ir 
les nouvelles races: les Elfes, les Nains, les Orks et les 
Trolls qui font leur apparition. En 2022, des erneutes ra­
ciales ravagent le monde sur une echelle jamais connue. 
Dans Ja tourmente, de nouvelles nations voient le jour; 
certaines naissent de la scission d'anciens pays, 
d'autres de la coalition de plusieurs. Sur le continent 
nord-americain, les plus importantes sont Je Quebec 
lndependant et Ja nouvelle Ligue Cara'ibe. 

Le gouvernement US, dans une futile tentative pour 
reprendre le contröle de la situation, decrete la loi mar­
tiale pendant plusieurs mois. Dans Je meme temps, des 
rapports emanant d'Union Sovietique font etat de morts 
en tres grand nombre. Craignant pour leurs vies, de 
nombreux metamorphoses en viennent a se cacher sous 
terre, dans des regions inhabitees ou encore au sein de 
communautes de leur propre race. 

La fin de cette triste annee voit l'arrivee d'un nou­
veau spectre, plus effrayant encore que tous las Orks, 
Trolls et autres. Une nouvelle vague de VISTA balaie la 
planete. Pendant qu'un dixieme encore de la population 
mondiale meurt, la violence raciale s'eteint; humains et 
metahumains sont alors unis dans la peur. 

C'est cette meme annee que Data. un magazine 
d'informations voue a l'electronique, utilise pour Ja pre­
miere fois le terme d'Eveilles et ses differentes declinai­
sons pour designer les metahumains et toutes les autres 
formes de vie nouvellement apparues. 

3.11 LA MAGIE ET LA MATRICE 
Bien que l'humanite seit en train de subir une nou­

velle crise catastrophique, la science et la technologie 
n'en poursuivent pas moins leurs progres. En 2024, Ja 
premiere unite Simsens a vocation de loisirs est dispo­
nible. II s'agit d'une sorte de magnetoscope sensoriel qui 
permet a l'utilisateur de ressentir des impressions sensi­
tives rudimentaires tout en ayant pleinement conscience 
qu'il s'agit d'une simulation. 

C'est aussi cette annee Ja qua Je systeme experi­
mental de vote a distance est utilise pour Ja premiere 
fois: lors de l'election du President des Etats Unis. 
Jarman est reelu gräce aux voix des centres urbains et 
l'opposition crie a la fraude. Pendant ce temps, Je depla­
cement des populations se deroule assez paisiblement 
en depit des provocations continuelles de la part de Ja 
Maison Blanche, hostile. 

En 2025, finalement, la magie rejoint la science. 
L'UCLA ouvre un departement pour cette specialite et 
cree le programme d'un diplöme en Sciences Occultes. 
D'excellents programmes a l'Universite de Californie du 
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Sud et a Brown puis a Yale suivent rapidement 
l'exemple. En moins de deux ans, des programmes de 
techniques magiques et des installations de recherches 
magiques voient Je jour au Texas A & M et au 
Massachusetts Institut of Technology (lequel devient 
d'ailleurs Je MIT&M en ajoutant !'initiale de la Magie a 
son sigle). 

Parfois, pendant les grands troubles des an­
nees 1 o, des gens se sont mis a faire de la 
magie. II est possible que Ja magie ait existe 
avant cela mais on ne saurait en etre certain. 
Desormais, eile fonctionne chaque fois qua l'on 
agit seien ses regles. C'est durant ces annees de 
chaos que Ja Magie et las magiciens se sont inte­
gres dans la via moderne. 

Certains scientifiques parviennent difficile­
ment a considerer l'existence effective de la 
magie. lls ne peuvent evidemment nier que quel­
que chose produit ces effets, mais ils se refusent 
a adrnettre qu'il s'agisse de "magie". Malgre taut, 
et quelle que soit la maniere dont ils s'y pren­
nent, ils se revelent incapables d'integrer le phe­
nornene magie dans les schemas etablis de leur 
realite scientifique. La magie semble s'ecarter de 
la plupart des leis physiques d'autant qu'ils s'ap­
pliquent a l'observation du phenornene dans Je 
continuurn normal; celui que vous et rnoi appe­
lons le monde "normal". 

D'autres scientifiques affirment que Ja 
magie fait appel a des formes d'energies qui, taut 
simplement, ne relevant pas des lois physiques 
de notre univers. Les mathematiques descrip­
tives des physiciens theoriciens ne peuvent donc 
pas s'y appliquer. 

La Magie a ete definie comme l'art et Ja 
science de causer des changernents en confor­
mite avec la valente. Les maitres mots sont "art• 
et "science". Science parce que la magie apere 
seien des Jois strictes dans son propre domaine 
de references et Art parce que la pensee d'une 
creature vivante peut la mettre en oouvre. 
Comme tous les arts, Ja magie sollicite les erno­
tions et Ja valente pour ouvrir les portes de Ja 
conscience. On doit donc etre poete autant que 
mathematicien pour se consacrer a la theorie 
thaurnaturgique. De plus, il semble qu'un soup­
~on de folie s'avere egalement utile. 

II existe aussi un autre obstacle; une amere 
pilule que les plus materialistes des chercheurs 
ont quelque difficulte a avaler. La seule machine 
capable de reconnaitre Ja presence de la magie 
raste la pensee vivante d'un magicien. Et c'est la 
raison pour laquelle nos laboratoires ne sont pas 
equipes de "magicometres", qu'aucun accumula­
teur d'energie magique ne peut alimenter nos 
voitures et qu'aucun programme de lancement 
de sort n'occupe les puces de nos ordinateurs 
meme les plus performants. 

- Extraits de "Observations en faveur 
d'une theorie de Ja mutation somatique et du de­
veloppement psionique" article presente par le 
Dr. Randall Grant, AAAS Conference- 2038. 

En 2027, la science ajoute une nouvelle source 
d'energie a sa panoplie. Apres des annees de re­
cherches sur un reacteur de Fusion a froid miniaturise, le 
premier generateur peut enfin etre branche. Le räve d'un 
generateur de petite taille n'a pas pu etre accompli mais 
les recherches ont amene une decouverte qui permet Ja 
construction de grands reacteurs. 

L'autre decouverte fondamentale de cette annee Ja 
est celle du terminal cybernetique, Je Cyberfli,fminal. 
Vers Ja fin du 20eme siede, les systemes informatiques 
sont devenus de plus en plus complexes; de nombreux 
programmes ont remplace les longues lignes de com­
mandes par de simples dessins, au icönes, qui symboli­
sent des commandes ou des programmes specifiques. II 
suffit alors de selectionner l'icöne desiree et l'ordinateur 
se charge lui-meme d'executer la täche symbolisee par 
Je dessin. Toutefois, vers la fin des annees 1990, u n utili­
sateur typique se trouvait face a une teile quantite 
d'icönes que les systemes des gestion de donnees s'ef­
fondraient saus le poids de leur propre complexite. 

Vers 2029, Sony Cybersystems, Fuchi lndustrial 
Electronics et RCA-Unisys ont tous developpe un proto­
type de Cyberterminal servant d'interface entre le sys­
teme nerveux de l'utilisateur et le reseau mondial des 
donnees. Ce systeme permet de transmettre des don­
nees et de lancer des commandes sans avoir a passer 
par l'intermediaire d'un clavier au sans avoir a cliquer 
avec une souris sur des icönes. Les commandes sont lit­
teralernent transmises a la vitesse de la pensee. Ces 
tous premiers Cyberterminaux sont des instruments 
lourds qui necessitent que l'utilisateur soit place dans un 
caisson d'isolation sensoriel. Las recherches dans ce do-
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maine sont finances, en granda partie, par les services 
de rensaignarnents. La but est de permettra a leurs 
agants da piller des basas de donnees sa transformant 
ainsi an "super piratas". 

Aux Etats-Unis, la CIA, la NSA et l'IRS mettent 
laurs ressources en commun pour axploitar ca develop­
pement technologique. Sous la nom da code de Echo 
Mirage, ces agances racrutent et entrainent una equipe 
de Cyber-commandos. En depit des defaillance des 
equipernants et des psychoses induites par las ecra­
sants signaux sensoriels ganaras par ces 
Cybarterminaux primitifs, la projet Echo Mirage avance 
vers une misa en pratique lorsqua le desastre survient. 

3.12 LE CRASH DE 29 
Le 8 fevrier 2029, les systemas informatiques du 

monde entier sont attaques, aleatoirement semble+il, 
par un virus inforrnatique d'une puissance sans prece­
dent. Des systemes entiers sont aneantis, leurs donnees 
totalement effacees et meme leur circuits se consurnent 
parfois sous les affets du virus. Au fur et a mesure que le 
parasite sa repand, des gouvernaments tombent et l'eco­
nomia rnondiale ast sur le point de s'affondrer. 

Au cours des trois prerniars mois da l'annea, le 
virus ravage les reseaux da donnees qui unissent las or­
dinateurs du rnonde. Par ordre presidentiel, Echo Mirage 
est active afin da contrer la virus. Mais la pression psy­
chologique du cornbat dans le Cyberspace est teile que 
las agents d'Echo Mirage sont ecrases. 

Les responsables du projat reagissent en racrutant 
ce que las universites et l'industrie cornptent de plus re­
belle et de plus brillant parrni les inforrnaticiens. Ce 
contingent est recrute gräce a un ordre presidentiel ap­
puya par l'etat d'urgenca et l'equipe de 32 hommes et 
'femrnes, en pleine possession de leurs moyens psycho­
logiques, est soumise de force a un programrne d'entrai­
nemant rapide et brutal. 

II faut neanmoins attandre aout 2029 pour que la 
nouvelle equipe, armee d'une Cybertechnologie amelio­
ree, puisse envisager une attaque coordonnea contra le 
virus assassin. 

Dix huit minutes apres avoir engage l'affronternent 
avec la virus, quatre membres de Echo Mirage sont 
morts. L'analyse ulterieure des operations laissera appa­
raitre deux elements evidents. Tout d'abord, le virus peut 
induire une reaction biologique, un biofeedback, fatale 
dans l'organisrne des hurnains qui accedent a la Matrice. 
Ensuite, on constata qu'aucune securita informatiqua 
existante ne peut na serait-ce que ralantir un operateur 
aquipe d'un Cyberterminal. 

Les Corporations impliquees dans l'oparation sont 
horrifiees de la facilite avec laquelle Echo Mirage ait pu 
penetrer les bases de donnees qu'elles consideraient 
comme les mieux protegees. En guise de reaction, alles 
s'engagent dans des recherches secretes afin de deve­
lopper de nouveaux systemes de securite susceptible de 
repousser las intrusions au sein da la Matrice. Entre 
autres, elles s'attachent a reproduire les effets du bio­
feedback fatal generes par la virus. Les logiciels qui nais­
sent de ces recherches constituent la premiere genera­
tion des contre-mesures d'intrusions, ce que le monde 
entier designe saus le nom de "GLACE'' (pour 
Generateur de Logiciels Anti-intrusions par Contre­
mesures Electroniques). 

Echo Mirage parvient a acquerir les techniques per­
mettant d'isoler et de contenir le virus. Equipee de nou-
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veaux programmes de combat et de Cyberterminaux 
renforcas, l'equipe s'attelle a la longub ;Jche qui consiste 
a purger le rasaau de l'infection. Vers la fin de 2031, 
Echo Mirage a alimina la derniere concentration code 
virus connue. 

Cetta saconde ganeration de Cyberterminaux se 
presente saus une forme materielle beaucoup plus re­
duite, de la taille d'une console de buraau. La necessite 
du caisson d'isolation sensoriel a ate eliminee. Peu 
apres la purge finale, quatre des sept rescapes de 
l'equipe rejoignent le sectaur prive, emmenant avec eux 
las secrets de la nouvelle tachnologie. 

En mai 2034, Matrix Systems de Boston met an cir­
culation pour la premiera fois un Cyberterminal qui est 
vendu au marche gris. Six semaines plus tard, l'ordina­
teur cantral de la societa est victima d'un accident irre­
mediable et les deux piliers de Ja societe decedent dans 
des accidents apparemment sans rapport entre eux. 

Du point de vue des militaires et des Megacorps, 
les degäts sont faits. La technologie de la Matrica a deja 
transpire. En mettant sur le marche, en 2036, sa propre 
console, Fuchi lndustrial est la premiere Corporation ma­
jeure a rompre le barrage technologique que les 
Megacorps opposent a l'invasion des utilisateurs pirates. 
Ce Cyberterminal de troisieme generation, ce 
Cyberdeck, est le CDT-1000. 

La majorite des Cyberdecks en vente desormais 
sont des machines fabriquees sous licence qui injectent 
une signature unique dans le journal de bord de tous les 
systernes auxquels ils accedent. On peut ainsi reperer 
toutes les activites illegales qu'ils peuvent permettre au 
sein de la Matrice. Cependant, et ce depuis des annees, 
les operateurs pirates, les Deckers, se sont procures das 
consoles et les ont modifiees. lls en ont supprime les si­
gnatures et leur ont adjoint des capacitas qui ne sont, en 
fait, d'aucun interet pour un honnete utilisataur de 
Cyberdeck. C'est ainsi que va le monde en 2050 ... 

3.13 LES SUPERPUISSANCES 
Le crash des ordinateurs a sonne le glas des domi­

nateurs du monde. Deja tres affaiblis par les cata­
strophes des trois premieres decades du siecle et epui­
ses par las epreuves de l'Eveil, ils chancellent sous ca 
nouvelassaut. 

Pendant douze annees, a partir de 2030, las popu­
lations d'Europe et d'Asie subissent de multiples conflits 
qua l'on designe maintenant sous le terme generique 
d'Euro-Guerres. Leurs systemes de communications et 
de surveillance detruits, les autorites de Moscou doivent 
sa resoudre a honorer las exigences des changemants 
du peuple. C'ast aussi pendant cette periode que les 
Eveilles s'adjugent la domination des plateaux occidan­
taux de Siberie, la republique autonome de Yukut et tous 
les autres territoires sovietiques situes a l'ouest des 
plaines. Comme les USA et le Canada, l'URSS doit 
abandonner tous ses territoires inhabites aux nouveaux 
venus. 

Le crash a des consequences encore plus desas­
treuses sur les Etats Unis. Dans une nation qui se trouve 
de plus en plus dependante de sa technologie informati­
que, le virus fait plus de ravages dans l'economie qua le 
VISTA n'en a fait au sein de la population. Au Canada, 
les choses von! encore plus mal. En 2030, ce qui raste 
des Etats Unis fusionne avec ce que les fleaux succes­
sifs ont laisse du Canada, y compris ses grands centres 
industriels et ses regions de ressources naturelles. La 
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nation resultante est nommee les Etats Unis du Canada 
et d'Amarique ( UCAS, pour United Canadian and 
American States), en depit des protestations qui s'ele­
vent de part et d'autre de la frontiere. 

Presque quatre annees plus tard, une coalition de 
dix etats du Sud fait secession pour former les Etats 
Americains Confederes (GAS; pour Confederated 
American States). Les CAS sont instantanement recon­
nus par las Aztlans recemment separes de la NAO. Le 
ressentiment est grand, taut autant qua las craintes 
d'une seconde guerre civile. Malgre cela, la transition se 
fait en douceur. Las forces militairas sont reparties equi­
tablernent et meme selon leurs preferences. II ne se pro­
duit qua peu d'incidents violents. 

L'Europe n'a pas autant de chance. En 2031 , les 
autorites moscovites desesperees lancent una offensive 
vers l'Europe occidentale afin de s'assurer la possession 
de ressources industrielles et agricoles vitales. Les 
forces sovietiques et du Pacte de Varsovie se heurtent a 
une force de l'OTAN particulieremant solide, bien que les 
signataires du Traite de l'Atlantique Nord aient du se 
battra sans leurs allies americains dont les forces ont ete 
rappelees par le Congres des UCAS suite a une pous­
see d'isolationnisme. 

En moins d'un an, le conflit est deja dans l'impasse. 
Les pertes sont lourdes, tant an hornmes qu'en material, 
rnais, en fait, tres peu da territoires ont change de mains. 
C'est alors qu'en 2032, les forces de la Republique 
Moscovite relancent la guerre en declenchant une atta­
que surprise sur Hambourg. Ses forces mecanisees, soi­
gneusement menagees pendant que les autras republi­
ques et leurs allies du Pacte de Varsovie encaissent le 
choc de l'affrontement, obtiennant initialement des gains 
importants. Mais les allies de l'OTAN, tout d'abord desor­
ganises par l'assaut, parviennent a ralentir l'offensive. 
Les Britanniques, qui n'ont pas encore pris part a l'af­
faire, reagissent en envoyant des troupes aux Pays Bas 
afin de "proteger les interets anglais". L'escalade sembla 
inevitable. 

C'est alors que, par la froide nuit du 23 janvier 
2033, les centres de surveillance aerospatiale suedois 
enregistrent un vol de bombardiers FA 38 Nightwraith fi­
lant au dessus de l'Europe du Nord. En quelques ins­
tants, les bombardiers ont detruit les centres de commu­
nications clef appartenant aux deux camps en presence. 
Les belligerants, prives de taut recours a leurs plans d'at­
taque, annoncent le cessez-le-feu des le landemain. 
Personne ne sait a qui l'on doit imputer cette attaque de­
cisive. 

La fin des Euro-Guerres ne marque pas pour autant 
la fin des problemes. lncapables de stabiliser leurs eco­
nomies, la Communaute Econornique Europeanne, le 
Pacte de Varsovie et ce qu'il subsiste de l'URSS se frag­
mentent. Les Allemagnes reunifiees deviennant l'un des 
etats les plus puissants d'Europe. L'ltalie, le Sud de la 
France et l'Europe du Sud-Est se scindent en des cen­
taines de nations minuscules revenant a la politique des 
Cites-Etats qui ont tant entache leur histoire. Perdue 
dans ses reves imperialistes, la Republique Moscovite 
tente encore de developper son territoire mais eile ast 
contenue de toutes parts par les republiques voisines, 
par la pression des Corporations et par l'activite des 
Eveilles. 

3.14 LA FIEVRE D'INDEPENDANCE 
Tandis que les brasiers de la guerre s'eteignent en 

Europa, les Ameriques connaissent une fois de plus le 
spectre de la violence. Une force, composee de crea­
tures Eveillees et de metahumains dirigee par trois 
grands Dragons fond sur le bassin Amazonien. A la suite 
d'un conflit braf mais extremement sanglant, las forces 
bresiliennes doivent ceder la plus grande partie rlu bas­
sin amazonian a l'envahisseur. Le gouvernement bresi­
lian ne s'en remet pas et, deux jours plus tard, la plus 
grande partie de son territoire passe aux mains da la 
nouvelle Nation Amazonienne qui se proclama sauveur 
de l'eco-sphere. 

Au Nord de l'aquateur, tout n'est pas non plus tres 
calme. Avec les Aztlans (ex-membres de la NAO s'etant 
ampares du Sud-Quest du Texas) desormais indepen­
dants et n'etant plus sous la protection du Conseil Tribal 
Souverain, l'etat du Texas reclame une intervention mili­
taire pour reprendre les terres perdues. En 2035, le gou­
vernemant des CAS refuse, craignant que la NAO n'in­
tervienne en faveur de ses anciens membres; personne 
a Atlanta ne desire affronter la Grande Danse-fantöme. 
Furieux, les Texans proclament leur independance et 
lancent une invasion sur leurs anciennes possassions. 
Quatre mois plus tard, embarrasse et frustre, la Texas 
demande sa readmission au sein des CAS. 

Les craintes que les CAS con~ivent envers la NAO 
sont sans fondement. Le Conseil Tribal Souverain af­
fronte ses propres problemes. II a accueilli les races rne­
tahumainas a bras ouverts mais decouvre maintenant 
que ces nouveaux fils de la Mare Terra ont laurs propres 
idaes. Un puissant groupe de creatures Eveillees et de 
metahumains, principalemant des Elfes, sont an passe 
de faire subir a la NAO ca qu'elle meme a fait aux Etats 
Unis. Par une interruption generale des communications 
mondiales, d'une efficacite sans precedent, les Elfes du 
Nord-Quast annoncent la creation de Tir Tairngire (la 
Terre Promise) et quittent la NAO en 2037. 

Deliberement, ou peut-etre par incapacite, la NAO 
ne fait rien pour endiguer ce mouvement ni pour faire 
obstacla a la creation de ce nouvel etat, dans la region 
de l'ancien Oregon. Encourage par cette absence de re­
action, las Tsimshians declarent, eux aussi, laur volonte 
de sa separer de l'organisation. A la suite de ces defec­
tions et du renouveau des dissensions internes, Coyote 
Hurlant demissionne. Le shaman da la Grande e>anse­
fantöme se retire dans l'isolement. 

Cette fievre d'independance semble contagieuse. 
Trap longtemps isolee de sa nation tutelaire, la Californie 
sa declare nation souveraine. Cette souverainete nou­
velle est irnmediatement reconnue par le puissant 
Empire Japonais qui s'empresse de faire debarquer ses 
troupes afin de proteger las interets japonais. Dans les 
cinq ans, San Francisco se retrouve quasi totalement 
contröle par les Corporations nippones. 

3.15 NOUVELLE VIOLENCE 
En 2036, le bombardement au napalm d'une petite 

communaute rurale de l'Ohio annonce l'arrivee du 
Nouveau Terrorisme. Ce triste dimanche matin, vingt 
personnes, pour la plupart des metahumains, meurent 
dans les flammes. Un groupe qui se nornma Alamos 
20000 revendique l'operation. Durant les 15 annees qui 
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suivent, ce groupe terroriste va etre indubitablement lie a 
la mort de plus d'un millier de metahumains et de sympa­
thisants reconnus. 

Trois · ans plus tard, la haine envers les metahu­
mains culmine dans la Nuit de /a Colere. Dans le rnonde 
entier, des erneutes provoquent la mort de rnilliers de 
metahumains et d'individus grirnes a leur irnage. Dans la 
seule cite de New York, 836 personnes perissent ainsi. II 
Y a des ripostes et des cas de vengeance violente. 

Les represailles se produisent en 2041 lorsque le 
vol 329 de l'EuroAir est detruit sans aucun survivant. 
L'avion assurait Ja liaison entre Londres et Atlanta lors­
qu'il fut attaque, au-dessus de l'Atlantique, par un grand 
Dragon que certains pensent avoir identifie cornme etant 
Sirrurg. La taute derniere transmission de l'avion semble 
indiquer qu'un hero"ique passager a tenu le Dragon en 
respect pendant quelques minutes en usant de 
Sorcellerie mais, finalement, l'equipage et tous les pas­
sagers ont peri saus le souffle br0lant du terroriste aile. 

Autre developpement important en 2041 : la nais­
sance des Polyclubs, en Europe. Ces associations ten­
dant a rassembler des jeunes gens, se c:onsacrent a la 
promotion d'une philosophie particuliere. Chaque 
Polyclub proclame son intention d'imposer son point de 
vue a l'ensemble du public en prenant la tete d'un mou­
vement que l'on nomme la Renaissance Europeenne. 

En 2044, les Aztlans, sous la pression de l'Aztech­
nology Corporation, nationalisent toutes les societes de 
leur territoire appartenant a des etrangers. Les 
Corporations voulant c:onserver leurs possessions, la na-
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tionalisation donne lieu a une guerre semi-ouverte. Les 
Aztl~ns profiten~ de la_ confusion pour annexer la majeure 
part,e de ce quI subsIste du Mexique. L'exception est le 
Yucatan ou des forces Eveillees s'opposent a taute ten­
tative d'annexion. 

En 2046, l'idee des Polyclubs atteint l'Amerique du 
Nord. Le rnouvement s'y etend rapidement rnais la vio­
lence accompagne cette envolee. Le Polyclub Humanis, 
en particulier, a recrute des adeptes en depit de toutes 
divisions econorniques, sociales et politiques. Terry 
Smith, un activiste de la lutte pour les droits des metahu­
mains, a la tete de la Societe MM (Meres des 
Metahumains) denonce le club Humanis en affirmant, 
par une serie de communiques dans les grands quoti­
diens, que le Polyclub n'est qu'un appendice du groupe 
clandestin Alamos 20 000. 

En 2048, le gouvernement Aztlan negocie l'Accord 
de Veracruz avec plusieurs Megacorps ce qui donne 
naissance a une attaque cornbinee sur Ensanada. La 
meme annee, Alan Adams, ancien President-Directeur­
General du Groupe Colbert - une multinationale basee 
dans l'lllinois - est elu president des UCAS. Pendant ce 
temps, Edna Wallace, ancien gouverneur de Louisiane, 
est elue a la presidence des CAS. 

Cette annee, 2050, a vu le developpement de la 
7eme generation de Cyberdecks qui sont maintenant de 
la taille d'.un simple clavier. La haine entre humains et 
rnetahumains• est toujours aussi presente mais les 
choses sont, dans l'ensemble, assez calmes. Combien 
de temps cela peut-il durer ? 

CONCEPTS DE JEU 

Les des 

LA METAHUMANITE LES PERSONNAGES 

" Tu veux courir, mon pote, alors ecoute ! Apprends tout ce que tu peux parce 
que l'ignorance est plus mortelle qu'une boule de teu." 

- Ess EI EI, Shaman Serpent. 

Voici la presentation de quelques concepts et de 
q·uelques mots que nous al lons utlliser dans 
Shadowrun. Certains d'entre eux appartiennent au jar­
gon classique du Jeu de Röle, mais d'autres sont specifi­
ques a ce systeme. Si vous vous familiarisez avec eux 
taut de suite, l'enonce des regles vous paraitra plus 
simple. N'hesitez pas, en cas d'oubli, a vous reportez a 
la presente section. Ouand un terme apparait pour la 
premiere fois dans ce chapitre de presentation, il figure 
en caracteres gras. 

4.1 LES DES 
Au cours des parties de Shadowrun, votre person­

nage va se retrouver dans des situations pour lesquelles 
le Maitre de Jeu vous demandera des jets de des. Ces 
jets de des, qui sont appeles Tests, permettront de juger 
la fac;on dont votre personnage a accompli une täche; 
qu'il s'agisse de tirer sur un agent de securite Ork qui 
vous veut du mal au, entre autres, de persuader un em­
ployeur que le salaire qu'il propose est un peu faible. Les 
Tests determineront egalement la maniere dont un per­
sonnage resiste a des dommages ou autres agressions 
desagreables. 

Shadowrun fait appel a des des a six faces pour 
resoudre toutes les situations que votre personnage 
devra affronter. Le Maitre de Jeu ne vous demandera 
certainement pas d'effectuer un Test pour savoir si vous 
parvenez a ouvrir une porte, mais il le fera probablernent 
si vous tentez un saut perilleux par la porte du bureau en 
voulant atterrir sur vos pieds taut en dechargeant votre 
AK-98 sur trois assassins Orks qui se cachent derriere le 
directeur, taut cela en evitant de vous faire abattre et en 
protegeant les otages ... 

Contrairement a ce qui se passe dans de nombreux 
systemes de Jeux de Röle, vous n'additionnerez pas les 
resultats des des a six faces que vous lancerez - a 
moins que le MJ, pour une raison particuliere, vous de­
mande de le faire ou que vous rencontriez la mention D6 
precedee d'un nombre au du nom d'une Competence 
ou d'un Attribut. Dans Shadowrun, chaque de - en 
principe - est considere seul face au Seull de 
Reussite. II vous faudra aussi garder a l'esprit les deux 
regles suivantes lorsque vous lancerez las des. 

4.1.1 REGLE DES "1" 
Ce point simule les maladresses et s'applique a 

deux cas: 
Lors d'un Test, un de qui a pour resultat "1" ne peut 

jamais etre campte comme Succes, quel qua soit le 
Seuil de Reussite (meme s'il avait pour valeur 1 ). 

Si, lors du jet d'un quelconque nornbre de des, tous 
les des ont "1" pour resultat, c'est le signe d'une desas­
treuse maladresse. Les effets peuvent ätre corniques, 
ernbarrassants ou rneme mortels. Ce sera au MJ de de­
cider des effets appropries a la situation. 

4.1.2 REGLE DES "6" 
. Chaque "6" obtenu sur un de donne lieu au jet sup­

plementaire d'un de dont le resultat est ajoute a ce 6, ou 
au total des "6" consecutifs precedents. Ainsi, un second 
resultat est ajoute a 6, un eventual troisierne peut-etre 
ajoute a 12, etc. La Regle des "1 • ne s'applique pas a 
ces jets supplementaires. 

(Exemple: apres trois 6 consecutifs, un joueur ob­
tient 4. Le resultat de son "de" est donc 22.) 

4.1 .3 TESTS DE REUSSITE 
Les regles font frequemment appel a des Tests de 

Reusslte. Consultez tout d'abord l'lndlce de la 
Competence ou de !'Attribut sollicite; ce chiffre definit le 
nombre de des qu'il y aura lieu de lancer pour le Test. 
Ainsi, par exemple, un Test d'Armes a feu indique qu'il 
vous taut consulter l'lndice de Competence Armes a feu 
de votre personnage et lancer ce nombre de des a six 
faces. De la rnerne fac;on, pour realiser un Test de 
Volonte, il vous faudra consulter l'lndice de !'Attribut 
Volonte pour connaitre le nornbre de des a lancer. 

Le MJ doit fournir, pour chaque Test, la valeur du 
Seuil de Reussite. Chaque de dont le resultat est supe­
rieur ou egal a cette valeur represente un Succes. Un 
seul Succes suffit a indiquer qua le personnage a reussi 
a accomplir la täche mais il lui sera souvent plus profi­
table d'en obtenir le plus possible. Dans la plupart des si­
tuations, de multiples succes obtenus lors d'un Test de 
Reussite indiqueront qua le personnage a rec;u, par 
exemple, plus d'information ou qu'il a effectue un tir plus 
efficace ou encore qu'il a accompli sa täche avec une 
grande aisance. 

4.1.4 TESTS DE RESISTANCE 
Les Tests de Reslstance sont l'oppose des Tests 

de Reussite. Un personnage effectue un Test de 
Resistance lorsque quelque chose de nefaste est en 
train de lui arriver. 

Un Test de Resistance fait egalement appel a l'ln­
dice d'une Cornpetence ou d'un Attribut pour definir le 
nombre de des a lancer. Le MJ y assigne un Seuil de 
Reussite adapte aux circonstances. Les Succes obtenus 
lors du jet reduisent les effets de l'agression. Ainsi, par 
exemple, si un Test de Reussite d'une Boule de Feu a 
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obtenu 5 Succes, la victime est sur le point de se retrou­
ver entierement carbonisee. Si son Test de Resistance 
lui permet d'obtenir 4 Succes, alle conservera un peu de 
viande mal cuite tout pres des os. 

4.1.5 TESTS RESISTIBLES ET IRRESISTIBLES 
Certaines situations font appel a un simple Test de 

Reussite. Le simple crochetage d'une serrure en est un 
cas typique. Parfois, seul un Test de Resistance est re­
quis; c'est le cas, par exemple, lorsqu'un mage tente de 
surmonter la fatigue normale qu'entraine le lancement 
d'un sort puissant. En d'autres occasions, assez nom­
breuses, un Test de Reussite doit ätre suivi d'un Test de 
Resistance. Cela amene la distinction entre las Tests 
Resistibles et lrresistibles. 

L'expression Test lrreslstlble implique que le Test 
de Reussite qui est effectue n'a pas de Test de 
Resistance associe. A !'inverse, un Test Reslstlble est 
un Test de Reussite qui est suivi d'un Test de 
Resistance dont le resultat est susceptible d'affecter les 
effets de l'action. 

Dans l'exemple d'un Test Resistible d'Arme a feu, 
le personnage qui tire doit effectuer un Test de Reussite 
avec un nombre de des egal a l'lndice de sa 
Competence en Armes a feu. Si le Test reussit - si un 
de au moins atteint ou depasse le Seuil de Reussite -
on comptera le nombre de Succes et la victime pourra 
reduire ou mäme annuler ce nombre de Succes en reus­
sissant un Test de Resistance. Les dommages qu'elle 
aura a subir seront reduits en consequence. 

Le MJ devrait faire appel a des Tests Resistibles 
d'Armes a feu, chaque fois que des personnages tentent 
de·tirer sur d'autres personnages. Les Tests lrresistibles 
d'Armes a feu devraient. ätre reserves au tir sur cible. Le 
nombre de Succes du Test de Reussite indiquant alors 
la qualite du tir. 

4.1.6 TESTS D'OPPOSITION 
Le Test d'Opposltlon est une forme speciale de 

Tests de Reussite que l'on emploie lorsque deux person­
nages tentent de se faire exactement la mäme chose 
l'un a l'autre et que la reussite de l'un implique l'echec de 

22 - SHADOWRUN 

l'autre. La lutte peut en ätre un exemple ou encore la ne­
gociation. Dans de tels cas, les personnages impliques 
realisent chacun un Test de Reussite et c'est celui qui 
obtient le plus de Succes qui l'emporte. 

4.1.7 RESERVES DE DES 
Lorsque les choses vont mal pour votre personnage 

et que ses Attributs et Competences de base s'averent 
insuffisants pour qu'il puisse esperer un lendemain, il lui 
faut un peu d'aide. C'est a cela que servent les 
Reserves de Des. 

Une Reserve de Des est un certain nombre de des 
parmi lesquels il est possible de puiser afin de lancer 
une plus grande quantite de des lors d'un Test de 
Reussite ou d'un Test de Resistance. II existe cinq 
Reserves de Des possibles qui proviennent de diffe­
rentes sources, generalement d'Attributs ou de 
Competences. Ainsi, par exemple, la Reserve d'Esquive 
est egale a l'indice de Rapidite du personnage et il ne 
peut y faire appel que pour des Tests de Resistance. 
D'autres Reserves peuvent intervenir pour aider des 
Tests de Reussite ou des Tests de Resistance. 

Le nombre de des dans une Reserve est egal a l'ln­
dice de la Competence ou de !'Attribut qui la gouverne. 
Chacun des des qui compose une Reserve ne peut ätre 
utilise qu'une seule fois au cours d'une Action. Un tour 
de jeu consiste en plusieurs Actions. 

4.1.8 MODIFICATEURS 
Les regles font souve,nt appel a des modificateurs 

qui se presentent sous la forme + X ou - X. A defaut de 
mention specifique, ces modificateurs s'appliquent tou­
jours au Seuil de Reussite. Ainsi, par exemple, un modifi­
cateur de -3 applique a un Seuil de Reussite de 5 fournit 
un Seuil de Reussite Modifie de 2 (5 - 3). 

Lorsque les regles precisent qu'il s'agit d'un modifi­
cateur de des, du type +2 des ou -1 de, la valeur indi­
quee vient modifier le nombre de des a lancer lors d'un 
Test. Ainsi, par exemple, un shaman qui dispose de +2 
des pour evoquer certains esprits de la nature pourra 
ajouter deux des a son jet lorsqu'il tentera un Test de 
Reussite pour une teile evocation. 

4.1.9 AUTRES CONVENTIONS 
II existe une autre maniere par laquelle Shadowrun 

traite les jets de des mais celle-ci ne concerne generale­
ment que le Maiire de Jeu; en particulier lorsqu'il s'agit 
pour lui de definir au hasard un nombre compris entre 
deux limites. 

Lorsque vous rencontrez une indication du type 
3D6, cela indique qu'il vous faut lancer un certain 
nombre de des a 6 faces (3 dans ce cas precis) et addi­
tionner les resultats de chacun d'eux pour obtenir le 
score du jet. Si, par exemple, vous obteniez avec ces 
trois des les resultats 2, 3 et 5, le score du jet serait 1 o. 

L'indice d'un Attribut, ou d'une Competence, peut 
ätre utilise pour definir le nombre de des a lancer. Des 
indications de ce type pourraient se presenter sous la 
forme: "(Force)D6" ou "(lnformatique)D6". II y aurait lieu, 
dans ce cas, de lancer un nombre de 06 egal a l'lndice 
de !'Attribut Force ou de la Competence lnformatique. 

Enfin, il est possible que le nombre de des a lancer 
soit represente par une fraction ou un multiple de l'ln­
dice, du type (Force+2)D6 ou (lnformatique x 4)06. II 
convient la d'effectuer l'operation indiquee pour 
connaitre le nombre de des a lancer. Sauf indication 
contraire, les fractions sont arrondies a la valeur entiere 
inferieure. 

■ ET C'EST AINSI QUE CONCEPTS DE JEU 

Definitions 

LA METAHUMANITE LES PERSONNAGES 

4.2 DEFINITIONS 
Voici quelques definitions succinctes de termes de 

jeu. Elles pourront vous aider a apprehender les regles. 
Ces elements de jeu sont definis de fac;on plus complete 
dans les Sections appropriees de cet ouvrage. 

4.2.1 PERSONNAGES 
Les Archetypes sont des personnag9s "präts-a­

jouer", representants des principales classes et races du 
monde de Shadowrun. Les joueurs peuvent les utiliser 
avec un minimum de preparation. La rubrique Attributs 
donne un aperc;u des capacites du personnage et ces 
capacites diverses sont precisees par les rubriques 
Competences et Sorts. La Feuille de Personnage permet 
de noter les caracteristiques d'un personnage: ses capa­
cites, ses possessions, son apparence, son etat general, 
etc. Le Moniteur de Condition est un element important 
de cette feuille. II se compose de trois parties qui permet­
tent respectivement de noter et de suivre l'Etat 
Physique du personnage, son Etat Mental et, eventuel­
lement, celui da son Cyberdeck. 

La partie des Dommages Physlques affiche les 
Blessures qu'a subi le personnage et indique quand il ris­
que de mourir. 

La partie des Dommages Mentaux permet d'enra­
gistrer les agressions qui Fatiguent ou Etourdissent le 
personnage; elle affiche le stade a partir duquel il tombe­
ra lnconscient. II faut savoir que lorsque toutes las casas 
de la partie des Dommages Mentaux auront ete utilisees, · 
les agressions du type Fatigue ou Etourdissement qu'il 
pourrait subir se traduiront par des Dommages 
Physiques. 

Enfin, les Cyberdecks sont eux aussi susceptibles 
d'ätre endommages et pour noter ca type de degäts, ils 
disposent d'una partie qui leur est reservee. 

Les armes ont un Code de Dommage qui indique 
la quantite de dommages infliges. Ce code se presente 
sous la forme d'un chiffre suivi d'une lettre et d'un autre 
chiffre. Le premier chiffre represente le Niveau de 
Pulssance et il symbolise la d ifficulte que l'on rencontre 
pour surmonter les dommages provoques par !'arme. La 
lettre indique la Categorle de Blessure que !'arme in­
flige (L pour Legere, M pour Moderee, G pour Grave et F 
pour Fatale). Le dernier chiffre est le Seuil de Paller 
(plus simplement Palier); il s'agit la du nombre de 
Succes Excedentaires (Succes obtenus au-dela du pra­
mier), lors d'un Test de Reussite, a partir desquels 
l'arme inflige une blessure de categorie superieura. Ce 
rneme nombre de Succes Excedentaires, lors d'un Test 
de Resistance, reduisent la blessure infligee d'une cate­
gorie. 

Shadowrun emploie aussi une autre expression 
dans la description des personnages. II s'agit du Karma, 
une valeur qui symbolise les accomplissements du per­
sonnage et qui interviendra pour lui permettre d'amelio­
rer ses Competences et mäme ses Attributs. II pourra 
aussi y faire appel pour mieux realiser ses Tests de 
Reussite ou pour sortir d'une situation trop delicate. 

4.2.2 COMPETENCES 
Les domaines de connaissances ou de techniques 

sont appelees Competences. A chacune d'elles est af­
fecte un lndice numerique, qui est utilise pour effectuer 
les Tests. Une Concentratlon represente un apprentis­
sage (ou un entrainement) focalise sur un aspect specifi­
que d'une Competence generale. Ainsi, il est possible a 

un personnage de se Concentrer sur le tir au Fusil au 
sein de la Competence generaie Armes a feu. Ses capa­
cites a employer un fusil en seront ameliorees mais cela 
se fera au detriment de sa competence avec toutes les 
autres armes a feu. La Speclallsatlon est le stade supe­
rieur de la Concentration. Le personnage ameliora son 
habilete dans un domaine tres specifique mais reduit du 
mäme coup ses capacites dans les sujets en rapport. 
Ainsi, un personnage qui se serait Concentre sn le ma­
niement du Fusil pourrait se Specialiser dans l'utilisation 
du AK-98. II deviendrait beaucoup plus efficace avec 
cette arme mais le serait moins avec d'autres. Un per­
sonnage n'est pas oblige de se Concentrer ni de se 
SpeciaHser dans un sujet. 

4.2.3 MAGIE 
Les Maglclens (ou Mages) sont des personnages 

qui font usage de la Magie. lls se repartissent en deux 
categories: 

Les magiciens Hermetistes considerent que la 
Magie est une force naturelle qui peut ätre comprise et 
contrölee comme toutes les autres forces naturelles. 
Leur Magie leur est fournie par l'application stricte de 
regles. 

Les magiciens Shamanlques ont foi dans les es­
prits qui font partie de toutes choses. Leurs pratiques 
consiste a sceller des pactes avec c~s esprits 

Chaque type de sort ou d'esprit a une Pulssance 
qui est choisie par le magicien et limitee par ses capaci­
tes, son temps ou ses finances. Cette Puissance est utili­
see comme un lndice de Competence ou d'Attribut pour 
la realisation de Tests. Le lancement de Sort comme 
l'evocation d'Esprits provoque chez le Magicien de la 
Fatigue que l'on nomme Drain. Apres avoir effectue une 
operation magique, le magicien consulte le Code de 
Drain du sort qu'il a lance. Ce code fonctionne de la 
mäme fac;on que le Code de Dommage des armes, a 
ceci pres qu'il s'applique au lanceur du sort et non a la 
victime. La lettre represente la Categorie de Fatlgue (la 
aussi: L pour Legere, M pour Moderee, G pour Grave et 
F pour Fatale) et le Seull de Palier a das applications 
tout a fait identique a celui du Code da Dommaga. La 
Magicien effectue un Test de Resistance pour eviter 
d'ätre affaibli par le lancement de son sort et c'est la 
Puissance du sort qui regit le Test de Resistance (dans 
les mämes conditions qua le Niveau de Puissance d'une 
Arme). 

4.2.4 MATRICE 
La Matrlce est la pseudo-espace cybernetique (le 

Cyberspace) qui exista a l'interieur de la Grille, le reseau 
mondial des ordinateurs interconnectes. Saul un person­
nage equipe d'un Cyberdeck peut penetrer dans ce 
Cyberspace qui lui apparait comme une immense grille. 
La branchement dans la Matrice accroit les capacites 
d'un personnage de plusieurs manieres mais il semble 
alors n'exister qu'a l'interieur de la Matrice ne laissant 
dans fe monde physique qu'une enveloppe vida que ses 
compagnons devront proteger. Un personnage a l'inte­
rieur de la Matrice apparait sous une certaine forme: le 
Persona, une image stylisee de sa personnalite. Les 
programmes, les systemes de securite electroniques, las 
adresses electroniques, les autres Persona et, d'une 
far;on generale, tout ce qua le personnage peut rencon­
trer dans la Matrice apparaissent comme d'autras 
images stylisees: les Constructs. 
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TE LES PERSONNAGES ■ 

"~es p~rents sont Humains. Bientßt ils s'eteindront comme /es dinosaures et je 
ne sa1s vra,ment pas pourquoi." 

- Jason lronstone, Nain. 

Depuis l'Eveil, cinq sous-especes majeures de l'homo sapiens sont apparues de par le 
monde. Elles sont egalement reparties tant geographiquement que racialement et ethni­
quement. 
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■ ET C'EST AINSI QUE CONCEPTS DE JEU 

5.1 NAIN 
Homo sapiens pumilionis 

LA METAHUMANITE 

Nain 

ldentlflcatlon: Un Nain moyen mesure 1,20 m et 
pese 72 kg. Sa peau est generalement de couleur rose, 
blanche ou legerement tannee, mais elle peut aussi etre 
aussi noire que l'ebene. Le Nain dispose de 32 dents et 
les femelles ont deux mamelles. Les jambes du Nain 
sont courtes de fat,,on disproportionnee ce qui ne lui 
confere que de mediocres qualites de coureur. Son torse 
est large et il est dote d'une carrure importante ce qui lui 
donne une force accrue dans les bras. Son systeme pi­
leux est bien developpe sur le corps et, chez les mäles, il 
est particulierement important sur le visage. Ses che­
veux sont abondants. Le nez a tendance a etre large et 
long et les oreilles sont legerement pointues. 

Habitat: Les Nains preferent les cavernes natu­
relles ou artificielles dans les zones sauvages. En envi­
ronnement urbain, ils montrent une preference pour les 
soubassements et les sous-sols. 

Habltudes: Les Nains peuvent etre actifs de jour 
comme de nuit. lls sont omnivores. Les populations se 
rassemblent en petits groupes familiaux et, bien qu'ils 
aient tendance a faire preuve d'un certain isolationnisme, 
on peut trouver de petites enclaves Naines dans la plu­
part des communautes du monde. Aucune observation 
n'a encore pu etre faite sur leur duree de vie mais, si l'on 
considere leur rythme metabolique, on peut penser 
qu'elle depasse les cent ans. Leur periode d'accouple­
ment n'est pas restreinte et la periode de gestation est 
de 284 jours. 

Progenlture: Un seul enfant. Le poids a la nais­
sance est en moyenne de 5,6 % du poids de la mere. La 
periode d'allaitement est de 15 mois. 

Commentalres: Gräce a ses yeux sensibles a l'in­
frarouge, l'activite du Nain n'est pas reduite en souter­
rains. Ses phenotypes montrent une resistance accrue 
aux facteurs pathogenes . 

LES PERSONNAGES 
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5.2 ELFE 
Homo sapiens nobilis 

ldentlficatlon: Un Elfe moyen 
mesure 1,90 m et pese 68 kg. Sa 
peau est generalement de couleur 
rose päle a blanche ou noir d'ebene. 
L'Elfe dispose de 32 dents et les fe­
melles ont deux mamelles. Le nobilis 
est plus mince que le sapiens et sa 
carrure est generalement plus faible 
quoique sa structure osseuse et sa 
musculature soient aussi fortes. La 
minceur est exacerbee chez les nobi­
lis d'origine aborigene Polynesienne 
et Australienne. La pilostte est rare 
mais la chevelure est generalement 
luxuriante et extremement fine. Leurs 
cheveux sont generalement raides ou 
legerernent ondules et presque tou­
jours portes longs; certaines popula­
tions, toutefois, ont des cheveux fri­
ses. Les yeux sont en forme 
d'amande; chez les nobilis a la peau 
sombre, ils sont souvent legerement 
protuberants. Les oreilles sont poin­
tues. 

Habitat: En zone urbaine, l'habi­
tat des Elfes est strictement identique 
aux bätiments Humains. Dans les re­
gions sauvages, ils preferent vivre 
dans des structures formees de 
plantes vivantes. 

Habitudes: Les Elfes sont des 
creatures nocturnes. lls sont vegeta­
riens. lls tendent a vivre en petits 
groupes, de preference a l'ecart du 
reste de l'humanite. Leur duree de vie 
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n'a pas pu ätre observee mais le fait 
que des Elfes etaient deja adultes 
lorsque le syndrome EGI s'est repan­
du semble indiquer une esperance de 
vie de plusieurs siecles. Les etudes 
metaboliques n'ont pas amene de 
conclusions a ce sujet. Leur periode 
d'aocouplement n'est pas restreinte et 
la periode de gestation est de 360 
jours. 

Progenlture: Un seul enfant, ge­
neralement, mais les jurneaux sont 
courants. Dans ce cas, un seul est un 
nobilis, l'autre n'est generalement pas 
viable. Le poids a la naissance est en 
moyenne de 5,2 % du poids de la 
mere. La periode d'allaitement est de 
25 rnois. 

Commentalres: La forte concen­
tration de bätonnets dans la structure 
oculaire des Elfes leur confere une vi­
sion, sous faibles lumieres, bien supe­
rieure a celle des hommes. 

5.3 HUMAIN 
Homo sapiens sapiens 

ldentlflcatlon: La moyenne de 
taille des Humains est de 1, 70 m pour 
68 kg. Leur coloration est variable, du 
blanc rosa au noir d'ebene. II existe 
trois groupes ethniques principaux, 
chacun presentant des variations im­
portantes en taille, en coloration et en 
ce qui concerne la distribution et la 
qualite des cheveux. Cependant, tous 
ont invariablement las oreilles arron­
dies. L'Humain dispose de 32 dents et 
les femelles ont deux mamelles. 

Habitat: Les Humains preferent 
habiler dans des structures pourvues 
de toit. 

Habltudes: La plupart des 
Humains ont une preference pour l'ac­
tivite diurne. lls sont omnivores. La 
population se rassemble en petits 
groupes, en couples d'adultes mais 
l'Humain peut aussi vivre en solitaire. 
L'esperance de vie moyenne au ni­
veau mondial est de 75 ans. La pe­
riode d'accouplement n'est pas· res­
treinte et la periode de gestation est 
de 266,5 jours. 

LES PERSONNAGES 

Progenlture: Generalement un 
seul enfant. Les jumeaux sont peu 
courants et les naissances de plus 
hauts multiples sont encore plus 
rares. Le poids a la naissance est en 
moyenne de 5,5 % du poids de la 
mere. La periode d'allaiternent est 
d'un peu plus de 12 mois. Un rejeton 
unique peut appartenir a la sous­
espece robustus ou ingentis et la 
Gobelinisation est possible au rno­
ment de la puberte. 

Commentalres: En tant que 
seule espece homo sapiens presente 
dans toute l'histoire connue, /'homo 
sapiens sapiens est parfois qualifie de 
"normal" pour le distinguer des autres 
sous-especes. II ne s'agit pas la d'un 
terme scientifiquement aoceptable car 
toutes les sous-especes sont aussi" 
normales" que les autres. Dans 
l'usage courant, on a tendance, par 
abus de langage, a separer le sapiens 
sapiens des autres metahumains ap­
parus depuis 2011. 

t 
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5.4 ORK 
Homo sapiens robustus 

ldentlficatlon: Un Ork typique mesure 1,70 m et 
pese 73 kg. L'epiderme des Orks varie du rase clair au 
noir d'ebene. Generalement, lorsqu'un individu se meta­
morphose par Gobelinisation, sa couleur de peau reste 
inchangee. En proportions, le corps d'un robustus est 
identique a celui d'un sapiens mais l'Ork est plus massif. 
Le systeme pileux est generalement tres developpe mais 
il arrive qu'il soit totalement absent. Les cheveux sont 
souvent plus importants que ceux du groupe ethnique 
sapiens dont il est issu. Le nez a tendance a etre 
assez large et les levres minces. Les oreilles sont 
resolument pointues et peuvent aussi etre allon­
gees. L'Ork possede 32 dents et ses canines in­
ferieures sont surdeveloppees. La femelle pos­
sede deux marnelles. 

Especes Slmllalres: Les robustus, 
cornme les ingentis, presentent des appa­
rences tres variees. A tel point que cela a 
conduit des specialistes a envisager une theo­
rie selon laquelle certains individus ou cer­
taines petites communautes representeraient 
en fait d'autres sous-especes et meme des 
especes entierement differentes. Ces hypo­
theses restent strictement inverifiables. La 
multiplicite des types d'Orks continue a de­
router certains chercheurs. 

Habitat: Generalement des bätiments 
couverts. 

Habitudes: Las Orks sont actifs de jour 
comme de nuit mais semblent preferer l'activi­
te nocturne. lls sont omnivores mais avec une 
preference marquee pour la viande. La popula­
tion se rassemble en groupes importants dotes, 
generalement, d'une structure tribale. L'esperance 
de via moyenne est de 35 a 40 ans. La periode 
d'accouplement n'est pas restreinte et la periode 
de gestation est de 187 jours. 

Progenlture: Les meres portent generale­
ment trois a quatre petits mais il n'est pas rare 
qu'il y en ait entre six et huit. Le poids a la nais­
sance est en moyenne de 4,2 % du poids de la 
mere. La periode d'allaitement est d'un peu plus 
de 7 mois. La plupart des nouveaux-nes sont in­
dubitablement des robustus mais il peuvent aussi 
apparaitre sous forme de sapiens. 95 % de ces 
derniers se metamorphosent par Gobelinisation 
vers l'äge de 10 ans. 

Commentalres: La proportion plus forte 
de bätonnets dans Ja structure oculaire de 
l'Ork lui confere une vision amelioree en lu­
miere faible. Les Gobelinisations individuelles 
an robustus peuvent entrainer certains 
troubles psychologiques chez las sujets et las 
comportements aberrants ne sont pas rares 
dans ca cas. Las individus nes sous forme ro­
bustus ont un comportement social normal. 
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5.5 TROLL (Homo sapiens ingentis) 
ldentificatlon: Un Troll typique mesure 2 ,80 m et 

pese 120 kg. L'epiderme varie du rase clair a l'acajou 
fonce. Generalement, lorsqu'un individu se metamor­
phose par Gobelinisation, sa couleur de peau reste in­
changee. Las proportions du corps de l 'ingentis sont tres 
differentes de celles du sapiens; le rapport entre Ion- "'~~~;alc}l~ ~ ~ . 
gueur de bras et longueur de jambe est beaucoup <' :;~ . . · · . , , . ,. , __ 

plus important. Las Trolls ont un corps tres mas- -. --' .. ,"'·r·""' .. "·"',"'", : •·r-· , . •« 
sif et, parfois, arborent un depöt osseux sur l'epi- -1$-tiJTR(' ! : · ~--.' · 
derme. Cela se traduit par des protuberances ir- ~-~:~ ,., .. _, ; (T _....✓, : -~, , --

regu!ieres _et un effe: d? plaques ~erm~les. La , _· :~ ,¾,, _ / _ . - -C:'·: :·-;{t~ 
systeme p1leux est generalement b1en develop- -- -~,, "~ -~ f / _ .. , .. :_.·-:-~' ,s-
pe mais peut aussi etre totale~ent absent. Las ·.<~ <~,-·· · ~~/~\t" 
cheveux sont souvent plus 1mportants que < •.• - --~{ , . ; , , ·-·.: -;..:,~, 
ceux du sapiens ~ont l' ingentis est _ issu. Le f .~,~~ ·,,r_:-,} _ _- ·,/\:..,, 
nez a tendance a etre large. Las ore1lles sont ~"' -,~·.,·;f :· · ,,·; ,_ 
resolument pointues et peuvent aussi etre al- ' .. _::(~'\ ~,i ,,_~:/~·,; 
longees. La cräne du Troll est en oblique et il ·· / · ,f''~"' .. ,.:J\ :-·. 
possede 34 dents. Ses canines inferieures " · 
sont surdeveloppees et ses molaires presen­
tent de nombreuses circonvolutions qui ont 
pousse certains chercheurs a penser qua las 
dents de l'ingentis sont an perpetuelle rege­
neration. La femelle possede deux ma­
melles. 

Especes Slmllalres: Certains cher-
cheurs croient que des individus ou de •/ : : 
petites communautes de cette sous- ~ _: · 
espece sont, en fait, des representants ifiP 
d'especes totalement differentes. Des 
recherches plus poussees seraient 
necessaires pour confirmer cette hy­
pothese car las Trolls ont des appa­
rences extremement variables. 

Habitat: Las Trolls qui vivent an 
dehors des agglomerations s'instal­
lent generalement dans des ca­
vernes ou des structures -
comme les ponts par 
exemple - converties en ha­
bitations. En zones ur­
baines, ils preferent las 
endroits qua las normaux 
evitent; las egouts ou las im­
meubles abandonnes par exemple. 

Habitudes: Las Trolls preferent 
l'activite nocturne. lls sont omnivores. 
La population Troll se rassemble generalement en 
petits groupes qui cohabitent souvent avec des 
robustus. L'etude du metabolisme Troll et des 
observations directes font apparaitre une espe­
rance de via d'environ 50 ans. La periode d'ac­
couplement n'est pas restreinte et la periode de 
gestation est de 259 jours. 

Progenlture: Generalement un seul enfant. 
Le poids a la naissance est en moyenne de 2,5 % 
du poids de la mere. La periode d'allaitement est 
d'un peu plus de 15 mois. 

Commentalres: Las yeux des Trolls sont sen­
sibles a la portion infrarouge du spectre, ca qui leur 
autorise une activite pratiquement sans restriction 
dans l'obscurite. La Gobelinisation du sapiens en 
ingentis affecte defavorablement la condition 
mentale de l'individu ce qui provoque souvent 
un comportement psychotique et aberrant. 
Las individus nes saus forme ingentis ont un 
comportement social normal. • SHADOWRUN - 29 
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Les Attributs 

"Si ~a ne me tue pas tout de suite, ce sera mort quand j'en aurais tini avec." 

- Joel Neechi, Mercenaire. 

Votre personnage dans Shadowrun est votre alter­
ego dans le monde de 2050. CrM a partir d'un ensemble 
d'attributs et de competences, il aura la personnalite qua 
vous seul etes en mesure de lui injecter. II n'est pas ne­
cessaire qu'il soit du mäme sexe, taille, poids, race que 
vous ou qu'il ait n'importe quel autre point commun avec 
vous-meme. II s'agit la d'un jeu d'imagination qui va vous 
donner l'occasion d'experimenter la sensation d'ätre 
quelqu'un d'autre. 

Les personnages de Shadowrun possedent diffe­
rents attributs physiques et mentaux, des competences, 
des sorts, de l'equipement, des contacts et des implants 
d'elements cybernetiques (Cyberimplants). 

6.1 ·LES ATTRIBUTS 
Dans Shadowrun, . chaque personnage a huit 

Attributs, ou neuf s'il pratique la magie. II existe trois 
Attributs Physiques, trois Attributs Mentaux et deux ou 
trois Attributs Speciaux. Les sections suivantes las iden­
tifient et les decrivent: 

TABLE DES ATTRIBUTS 
Physlques Mentaux Speclaux 
Constitution Charisma Essence 
Rapidite lntelligence Magie 
Force Volonte Reaction 

La Constltutlon represente la sante dans son sens 
large et la resistance aux blessures et a la douleur. 

La Rapldlte est un amalgame de vitesse, de dexte­
rite et d'agilite. L'lndice de Rapidite est egal au nombre 
de metres que le personnage peut parcourir en un Tour 
de Combat. 

La Force represente la capacite a soulever, a por­
ter et a infliger des dommages physiques. 

Le Charisma represente l'attrait qu'exerce le per­
sonnage (pas necessairement sa beaute physique), sa 
persuasion et la sympathie qu'il inspire. 

L'lntelllgence est la rapidite d'esprit en general, 
l'aptitude et la capacite a percevoir l'environnement. 
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La Volonte represente la stabilite mentale et la de­
termination. 

L'Essence est une mesure de la solidite du sys­
teme nerveux et de l'esprit. Les choses envahissantes, 
comme les implants cybernetiques par exemple, redui­
sent l'Essence. Lorsque l'Essence decline, la Magie fai­
blit d'autant. Lorsque son Essence est inferieure a o, le 
personnage meurt. 

La Magie est une mesure de l'energie magique. De 
graves dommages corporels, ainsi que les implants en­
vahissants - cybernetiques par exemple - reduisent 
l'energie magique. 

La Reactlon determine a quelle vitesse et a quel 
rythme un personnage peut agir en conditions de stress. 

6.1.1 INDICES D'ATTRIBUTS 
Les Attributs Mentaux et Physiques d'un person­

nage Humain normal ont des Indices dont las valeurs 
s'echelonnent entre 1 et 6. Les Humains dotes d'im­
plants cybernetiques, les Elfes, les Nains, les Dragons et 
autres peuvent avoir des scores plus eleves dans un ou 
plusieurs Attributs. Chaque espece a ses propres maxi­
mums. 

On determine les Attributs Mentaux et Physiques du 
personnage en choisissant un Archetype qui fixe la va­
leur des Indices d'Attributs. Certains sont suivis d'un 
nombre place entre parentheses. Le premier chiffre re­
presente l'lndice normal, celui qui se trouve entre paren­
theses tient compte de l'lndice d'Attribut et des effets de 
tout le Cyberware dont le personnage est dote. 

Pour obtenir l'lndice de Reaction d'un personnage, 
additionnez ceux de sa Rapidite et de son lntelligence et 
divisez le resultat par deux en ignorant les fractions. 
Certain Cyberware peut affecter la Reaction. 

Tous les personnages ont, au depart, l'lndice 6 en 
Essence. Le Cyberware et las eventuels dommages mal 
soignes peuvent reduire cette valeur. 

Si le personnage emploie la Magie, son lndice dans 
cet Attribut commence a 6. L' lndice de Magie decline au 
mäme rythme que l'lndice d'Essence. Un personnage 
qui ne peut pas employer la Magie n'a pas d'lndice de 
Magie. 

INDICES D'ATTRIBUTS POUR LES HUMAINS 

1 Faible 
2 Sous-developpe 
3 Typique 
4 Ameliore 
5 Superieur 
6 Maximum normal pour un Humain non modifie. 

TABLE DES MAXIMUMS RACIAUX 

Humain Elfe Naln Ork Troll 
Constitution 6 6 7 9 11 
Rapidite 6 7 5 6 5 
Force 6 6 8 8 10 
Charisma 6 8 6 5 4 
lntelligence 6 6 6 5 4 
Volonte 6 6 7 6 5 
Essence 6 6 6 6 6 
Magie 6 6 6 6 6 
Reaction 6 6 5 5 4 

ARCHETYPES 

t 
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6.2 AUTRES DISTINCTIONS 
En plus des Attributs, les personnages se distin­

guent aussi par leur entrainement, leur equipement et 
leur~ capacites. 

6.2. 1 COMPETENCES 
Chaque personnage dispose de ses propres 

connaissances et capacites que l'on regroupe saus le 
terme de Competences. Comme les Attributs, les 
Competences ont des Indices specifiques a chacune. 
Contrairement aux Indices d'Attributs, les Indices de 
Competences n'ont pas de maximums. 
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6.2.2 EQUIPEMENT 
Taus las personnages disposent d'un certain equi­

pement, que ce soit le sac a medecine d'un Shaman au 
la HK 227 d'un Samoura"i des Rues. 

6.2.3 CYBERWARE 
Ce sont des equipements de haute technologie qui 

sont implantes dans le corps. Certains types de 
Cyberware ameliorent artificiellement les Attributs d'un 
personnage. D'autres perrnettent au personnage de s'in­
terfacer directement avec las systemes inforrnatiques pe­
netrant ainsi dans la Matrice, l'environnement engendre 
par les ordinateurs. D'autres encore peuvent fournir tem­
porairernent des connaissances ou des Competences. 

6.2.4 SORTS 
Les Magiciens qui utilisent du Cyberware perdent, a 

un degre au un autre, leur capacite a manipuler les ener­
gies magiques. Leurs energies magiques leur permettent 
pourtant d'employer des sorts qui sont parfois plus per­
formants que des systemes technologiques. Comme las 
Competences, chaque sort a un lndice de Puissance 
maximum. Les Indices de Sorts n'ont pas de limite supe­
rieure, mais le lancement d'un sort d'une Puissance su­
perieure a l'lndice de Magie du personnage peut lui oc­
casionner des dommages physiques. 

6.2.5 CONTACTS 
Ce sont des gens auxquels votre personnage peut 

faire appel pour obtanir de l'aide, des informations au qui 
peuvent accomplir certaines täches pendant le cours du 
jeu. Las loups solitaires ne font pas de vieux os dans 
una jungle urbaine comme celle de Seattle. 

6.3 CREATION DE PERSONNAGES 
Trois methodes vous permettent d'obtenir le per­

sonnage que vous allez jouer: le choix d'un Archetype 
"pret-a-jouer", la modification da l'un de ces Archetypes 
et, finalement, la creation pure et simple d'un Archetype 
de votre invention. 

Jusqu'a ce que vous soyez familiarise avec les 
regles du jeu, il est assez judicieux d'opter pour la solu­
tion qui consiste a choisir un Archetype "pret-a-jouer". 

II est possible que vous souhaitiez apporter des 
changements plus importants aux Archetypes publies. 
Vous pourriez, par exemple, preferer interpreter un 
Deckar qui soit un parfait minus mais qui dispose du Top 
niveau en matiere de Cyberdeck. Dans ce cas, consultez 
les regles de modifications d'Archetype de la page 53 . 

Enfin, si vous voulez sortir de la gamme limitee des 
Archetypes que nous proposons, il vous est possible 
d'en creer un entierament issu de votre imagination. 
Voyez a ce sujet les regles de creation, page 52. 

6.3.1 LES ARCHETYPES "PRETS-A-JOUER" 
II vous est donc possible de vous lancer immediate­

ment dans l'action en choisissant, tel quel, l'un des 
Archetypes decrits. Cette solution presenta l'avantage de 
ne demander qu'une preparation minimale: il vous suffit 
de recopiar les informations fourn ies sur une Feuille de 
Personnage. Vous pouvaz effectuer quelques change­
rnents mineurs. Preferer un Rocker a une Rockeuse, par 
exemple, ne necessitera guere qu'un simple change­
ment de prenom. 
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Brave 

BRAVE 

" La terre est la vie du monde. Pendant beaucoup 
trop d'annees, nous avons oublie notre propre röle, 
abandonne notre täche de gardien. A notre grande 
honte. Nous devons maintenant reprendre le collier. Les 
shamans le comprennent. Ce sont des hommes 
sages. 

II y a des annees de cala, la Grande Danse­
Fantöme avait promis le salut a nos peres. II en fut 
ainsi mais pas comme nos peras l'avaient prevu. 
Le Grand Esprit a un plan plus important. II nous 
a beaucoup donne pour nous aider dans notre 
travail. Nous devons fournir le reste. Nous ne 
verrons la terre prosperer que si nous tra- \ 
vaillons pour l'aider. Les anciennes techniques ' 
ont definitivement disparu, mais cela n'est pas 
mauvais. II en existe maintenant de nouvelles 
mais cela non plus n'est pas mauvais. Nous 
suivons un chemin qui se trouve entre le vieux 
et le nouveau. Un chemin que nous avons choisi nous­
rnemes. Un qui nous menara vers la grandeur et l'ac­
complissement de nos reves tant qua nous ne negli­
geons pas au que nous n'oublions pas la terre. 

Je marche desormais dans 
l'ombre des tours d'acier et de 
verre plutöt que dans celle des 
arbres. C'est la voie d'un chas­
seur, parfois d'un guerrier. Je lutte 
eternellement pour que cela soit 
une voie d'honneur et de sagesse. » 

Commentaire : Le Brave est un 
membre d'une des Tribus locales, even­
tuellement metahurnain, eparpillees dans 
la nature. II est partisan de l'integrite de la ~ 
terre et du corps. 

Attributs: 
Constitution : 5 
Rapidite: 5 
Force: 5 
Charisma : 5 
lntelligence : 5 
Valente: 5 
Essence: 6 
Reaction: 5 

Competences : 
Arme a. Projectiles : 6 
Biologie: 3 
Biotech : 2 
Combat Arme : 5 
Equitation : 3 
Etiquette (Tribus) : 4 
Furtivite: 6 

Cyberware: 
Neant 

Contacts: 
Elu Municipal 
Membre d'une Autre Tribu 
Shaman 
Technicien Nain 

Equipements : 
3 Antidotes (4) 
3 Grenades 
Fumigenes 
Jumelles 
Are et 20 Flaches 
Couteau 
Lunettes-Lumiere faible 
Medikit 
Vrais Cuirs 
Kit de Survie 
Tranquillisant (5) 
"Derniere chance" (5) 

Note: 
Le Brave peut appeler 206 
membres de sa tribu pour 
l'aider. 
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DECKER 

« Une technomancienne, voila ce que je suis. Une 
sorciere de la technologie, pas une tenante de ces su­
perstitions demodees et derisoires. Les ordinateurs sont 
a mes ordres, impatients d'accomplir mes moindres sou­
haits. 

Vous voulez briser de la Glace, vous pouvez comp­
tez sur moi. J'ai des programmes qui passent les 
meilleures. Vous avez une course ? Pas de problemes. 
Je la fais et en reviens nicke!, en plus. Aucun traceur, 
aucun chien de chasse ne relevera ma piste. Je les 
trappe avec durete et precision et je f ile au loin, fantöme 
dans la Matrice. Le seul contact qu'ils pourraient even­
tuellement obtenir, c'est man surnom dans la rue et ils 
ne l'auront que si <;a me chante. 

T'as interet a avoir un creditube bien charge, man 
pote. Je ne suis pas bon marche. Je joue dans la cour 
des grands, pas dans celle des mendiants. Je suis habile 
et rapide, ce qu'on fait de mieux. La Matrice c'est chez 
moi et je n'admettrai pas qu'il en seit autrement. Vous 
n'etes pas vivant tant que vous ne vous etes pas bran­
che et que vous n'avez pas vu l'horizon-electron du 
Cyberspace. 

Vous avez peut-etre entendu parler de FastJack ? 
Eh bien, oubliez-le ! La nouvelle Decker de la Grille, c'est 
moi et je vais envoyer sa legende dans les banques de 
donnees historiques. » 

Commentaire : La Decker est une cowgirl de la 
console, une digne descendante des pirates informati­
ques de la fin du 20eme siede. Elle se connecte dans la 
Matrice pour manipuler les flux de donnees a son propre 
profit en recherchant le gros coup, le truc qui lui permet­
tra de s'installer confortablement dans les annales des 
technomanciens. Elle navigue aux frontieres de la legali­
te, qu'elle n'hesite pas a franchir plus qu'occasion­
nellement. 

Attributs : 
Constitution : 2 
Rapidite: 4 
Force : 3 
Charisma: 1 
lntelligence : 6 
Valente : 4 
Essence : 5,5 
Reaction : 5 

Competences : 
Armes a Feu : 3 
Electronique: 6 
Etiquette (La Rue): 5 
lnformatique (C/R) : 6 
lnformatique : 6 
lnformatique Theorique : 6 
Metes: 6 
Sciences Physiques : 4 

Cyberware: 
Datajack 
30 Mp de Cybermemoire 

Contacts: 
lntermediaire 
Productrice 
Technicien Nain 
Un autre Decker 

Equipements : 
Fuchi Cyber-4 avec un 

Accroissement de 
Reponse-2 

Programmes : 
Force-6 
Evasion-6 
Masque-6 
Senseur-6 
Attaque-6 
Catalogue-4 
Mystification-4 

Atelier Microtronique; 
Ordinateur lndividuel 
Portable (100 Mp) 
Yamaha Rapier 
Ruger Super Warhawk 

RC 

Decker Elfe 

DECKER ELFE 

« lls pretendent que les Eveilles n'ont aucun talent 
pour la technologie. Bien, petit, trapu et laideron, ne 
croyez pas taut ce qui se raconte dans la rue. Je suis la 
preuve vivante qu'un metahumain, et particulierement un 
Elfe, peut chevaucher la Matrice et la soumettre a sa va­
lente. 

Je suis un technomancien et la magie qua j'emploie 
ne contient aucune goutte de la Danse de la Pluie. Mes 
sorts sont des programmes et sont plus fiables que ca 
qu'aucun baveur de sorts ne peut pretendre. Ma ba­
guette magique, c'est man datajack, le portail qui mene 
aux decors scintillants de la Matrice. Mes evocations, ce 
sont des electrons, esclaves de ma valente pilotes par 
mes programmes les plus elegants et les plus sophisti­
ques. Vous ne trouverez pas mieux. 

Alors, dites-moi ce que vous voulez que je fasse. Si 
<;a pique man interet, je m'attelerai a la täche et je la 
remplirai seien man bon plaisir, ce qui depassera fort 
certainement votre demande. 

Bien sür, cela appellera quelques honoraires. ,. 

Commentaire : Au premier abord, l'expression 
"Decker Elfe" semble deux mots incompatibles. II est la 
preuve vivante que las metahumains ne sont pas stereo­
types et il sera le premier a vous dire que tous les Elfes 
ne vivent pas dans las bois. La magie ne l'attire pas et, 
bien qu'il ait l'attitude hautaine de ses freres de race qui 
vivent dans la nature, il ne se soucie guere de leurs cou­
tumes et de leurs pratiques. II est parfaitement heureux 
de vivre dans un monde moderne et technologique. 

Attributs : 
Constitution : 2 
Rapidite: 5 
Force: 2 
Charisma : 3 
lntelligence : 5 
Volonte: 4 
Essence: 5,5 
Reaction: 5 

Competences : 
Armes a Feu : 3 
Etiquette (Elfe): 2 
Etiquette (La Aue) : 2 
lnformatique : 6 
Motos: 3 
Theorie informatique : 6 

Cyberware: 
Datajack 
30 Mp de Cybermemoire 

Contacts : 
Decker 
lntermediaire 
Technicien Nain 
Un autre Archetype Elfe 

Equlpements : 
Fuchi Cyber-4 avec un 

Accroissement de 
Reponse-2 

Atelier Microtronique 
Programmes : 

Force-6 
Evasion-6 
Masque-6 
Senseur-6 
Attaque-4 
Evaluation-4 
lnvisibilite-5 

Ordinateur Individual 
Portable (100 Mp) 

Yamaha Rapier 

Notes: 
Yeux naturellement 
sensible aux Lumieres 
faibles. Testez les reac­
tions allergiques. 

DEVELOPPEMENT D'UN ARCHETYPE 

t 
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DETECTIVE 

« On m'a dit qua vous me cherchiez. Bon, vous 
m'avez trouve. Alors allez-y, servez-moi votre melo. J'ai 
taut man temps. Mais, pour commencer, titillez 1!1on ordi 
avec votre creditube. J'ai peut-etre le temps, ma1s pas la 
motivation tant qua je ne suis pas sür qua vous disposiez 
des nuyens. Le temps, c'est de l'argent, mec. 11 n'y qu'a 
effleurer le slot avec le tube. La boite lui transmettra mes 
tarifs et mes references. 

Las references vous eclairciront sur mes celebres 
affaires : sauvetages de vierges (supplement pour la pre­
servation du statut original), les disparus retrouves, les 
disparitions introuvables mais comptez pas sur moi ~our 
les eliminations. Pas la peine qua j'insiste. Je vo1s a 
votre regard qua vous les avez deja etudiees. Char!ie, au 
commissariat ou serait-ce Stevie le Mouchard qu1 vous 
les a transmi;es ? Peu importe. Si on ne vous avait pas 
donne man nom, vous ne me chercheriez pas. . 

Avant d'aller plus loin, voyons ce dont vous d1spo­
sez. Wouah ! Vous m'interessez beaucoup. C'est quoi le 
boulot? » 

Commentaire : Le detective a mene 
une dure vie en equilibre entre las ombres 
du crime et la lumiere glacee de la via ur­
baine et corporatiste. Tenant a garder in­
tact son propre code d'honneur et de jus­
tice, il doit se livrer a des compromis 

constants de jour comme de nuit. 11 ne tou­
chera pas a la magie, bien qu'elle soit souvent _melee a 
ses affaires, et il n'ameliorera pas son corps b1en que, 
parfois, cela le mette dans une position desavantageuse. 
II vous dira qu'un hemme se doit de tenir sur ses propres 
pieds. 

Attributs: 
Constitution : 4 
Rapidite: 4 
Force: 3 
Charisma : 3 
lntelligence : 6 
Volonte: 4 
Essence: 6 
Reaction: 5 

Competences : 
Armes a Feu : 6 
Biotech: 2 
Combat a Mains Nues : 6 
Etiquette (Corporation) : 3 
Etiquette (La Rue) : 4 
Furtivite : 5 
lnformatique : 4 
Negociation : 6 
Voitures: 4 

Cyberware: 
Neant 

Contacts: 
Barman 
Chef de Gang 
Elu Municipal 
Gangster 
lntermediaire 
Productrice 
Tout Type de la Rue 
Un Autre Type de la Rue (le 
Detective peut choisir trois 
contacts supplementaires, 
pour un total de cinq choix) 
Videur 

Equipements: 
Ares Predator 
Gilet Pare-balles 
Licence de Detective 
Micro-en registreu r 
Secretaire de poche Sony 
Walther Palm Pistol 

EX-AGENT CORPORATISTE 

« Comprenez bien une chose. Je suis un indepen­
dant. Je ne travaille plus du tout pour eux. Ce que vous 
avez pu entendre sur la finde la querelle du mois dernier 
a l'Aztechnology m'importe peu. Je n'y suis pour rien. 
Seuls des amateurs font un tel raffut ... De plus, per­
sonne ne m'a vu. 

Donc vous cherchez quelqu'un qui peut faire un 
boulot et la boucler ensuite ? Pas la peine de chercher 
plus loin. J'ai fait du bon boulot pour eux et je ferai de 
meme pour vous. Nous nous entendrons tres bien tant 
qua vous vous souviendrez d'une chose : je ne parle pas 
d'eux. Jamais. Ce genre de bavardages apporte plus 
d'ennuis qu'un Beretta a flechettes pointe sur le ventre. 

En travaillant dans la corpo, j'ai appris un truc. On 
ne joue pas sans une petite compensation. Si je ne peux 
pas vous le faire, je connais quelqu'un qui pourra. 
Parlons donc des prix et des details. Je suis sür que 
nous pourrons aboutir a un bon contrat de travail. » 

Commentalre : L'Ex-Agent Corporatiste a ouvert 
las yeux sur la nature de la corporation qu'il a servie pen­
dant longtemps. Degoüte par la corruption ainsi decou­
verte, il a demissionne. Ses anciens employeurs et leurs 
agissements le hantent toujours mais il 
tente d'enterrer le passe. II est dur de se 
faire une nouvelle via. II a peu a offrir si ce 
n'est las competences qu'il utilisait au ser­
vice de la compagnie. II n'aime pas cela 
mais il s'en sert. Un jour, il se retirera de­
finitivement. 

Attributs: 
Constitution : 4 
Rapidite : 4 (5) 
Force: 4 (5) 
Charisma: 2 
fntelligence : 3 
Valente: 3 
Essence : 1,3 
Reaction : 4 (8) 

Competences : 
Armes a Feu : 6 
Combat a Mains Nues: 5 
Etiquette (Corporation) : 4 
Explosifs : 2 
Furtivite : 4 
lnformatique : 2 
Voitures: 5 

Cyberware: 
Datajack 
Interface d'Armes 
Reflexes Cäbles : 2 
Substituts Musculaires : 1 

Contacts: 
M. Johnson 
Mercenaire 
Tout Type de Corporatiste 
Taut type de Personnel de 

Equlpements : 
Vetements Pare-balles 
HK227 
Detecteur de micros (4) 
Telephone auriculaire avec 

ampli 
Pistolet Fichetti avec Module 

d'lnterface 
Brouilleur (4) 
Lunettes Lumiere faible 
Medikit 
Armure lourde partielle 
Kit de Survie 
Tranquillisant (5) 
"Derniere chance" (5) 
Generateur de Fond Sonore 

Securite ou de Garde du Corps 
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EX-MAGE CORPORATISTE 

" Vous feriez bien de retirer votre question sur las 
raisons qui m'ont poussee a quitter mon ancien boulot. 
Je ne satisferai pas votre curiosite. Demandez-le leur si 
vous voulez savoir. 

Mais ne laissons pas un arrangement mutuellement 
profitable se gächer par des questions aussi triviales. 
Mon refus de parler du passe peut sembler genant et 
peut-ätre quelque peu deconcertant, mais je vous assure 
que je ne traine pas de ficelle a la patte. Je suis un agent 
libre et tout a fait capable d'empächer toute menace sur­
gie de mon passe de se mäler de vos projets. 

Nous sommes tous conscients de l'etat du monde 
et des changements herites de l'epoque de nos grands­
peres. Je suppose que vos interets sont lies, au moins 
en partie, a certaines de ces transformations. II vous faut 
un mage competent et connaissant bien les points deli­
cats de la Magie. 

Confiez-moi vos problemes. Lorsque je saurais de 
quoi il s'agit, je pourrais commencer a les resoudre. ,. 

Commentalre : L'Ex-Mage Corporatiste a ouvert 
les yeux sur la nature de la corporation qu'elle a ser­
vie pendant longtemps. Degoutee par la corruption 
ainsi decouverte, alle a demissionne. Ses anciens 
employeurs et la perversion des energies vitales 
de la magie qu'elle accomplissait pour leur 
compte la hantent toujours. Elle tente d'oublier le 
passe et de se faire une nouvelle via. Elle pos­
sede las competences qu'elle utilisait au service de 
la compagnie et alle las utilise, en esperant qua ce 
soit plus positif, pour faire le bien. Un jour, las equi­
libres seront retablis et eile pourra enfin se repo­
ser. 

Attributs: 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 1 
Charisma: 1 
lntelligence : 5 
Volonte: 3 
Essence: 6 
Magie: 6 
Reaction: 4 
Competences : 
Armes a Feu : 2 
Etiquette (Corporation) : 4 
Evocation/Conjuration : 6 
Negociation : 2 
Psychologie : 2 
Sorcellerie : 6 
Theorie Magique: 6 
Cyberware: 
Neant 
Equipements : 
Vätements Pare-balles 
Bibliotheque Hermetique 

sur support informatique 
Evocation/Conjuration : 3 
Theorie Magique : 3 
Sorcellerie : 3 

Lecteur de Donnees 
avec 60 Mp de Stockage 

Ruger Super Warhawk 

Contacts: 
M. Johnson 
Marchand de Talismans 
Productrice t 
Tout Type de Corporation 

Sorts : Choisir une orientation 
parmi las suivantes : 

Combattante: 
Boule de Force-6 
Eclair Mana-6 
Soins Blessures Graves-3 
Sommeil-5 
Solgneuse: 
Hibernation- 3 
Soins Blessures Fatales-5 
Soins Blessures Moderees-5 
Traitement Maladie-4 
Traitement Toxine--3 
Rödeuse: 
Analyse Technique-5 
Chaos Etendu-5 
Clairvoyance-4 
Masque--3 
Spectacle-3 
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GANGSTER 

« Vous ne m'avez pas l'air si coriace, mais c'est 
okay. Qu'est-ce qu'vous pourriez attendre de quelqu'un 
qui ne s'rait pas d'ma bande? Vous cherchez du costaud ? 
Vous l'avez. 

II n'y a qu'un seul vrai pouvoir de c'cöte du plexe. 
Nous connaissons les rues et las gens nous connais­
sent. C'est notre territoire. Celui du gang I Et nous le pro­
tegeons. Vous voulez l'un de nous, vous savez ou nous 
trouver. Enfin, si vous etes assez stupide pour essayer. 

Vous avez besoin de quelque chose dans la rue, 
vous venez m'voir. Rappelez-vous simplement, vous me 
brulez ... le gang vous brule. C'est juste la loi du plexe. 
Nous prenons soin des nötres. ,. 

Commentalre : Le Gangster est peut-etre jeune 
mais c'est un ancien pour ce qui est de la vie dans le 
metroplexe. C'est un surviveur, un predateur de la jungle 
de beton. II est tenace, vif et 
plus qu'un peu confiant. 

Attributs: 
Constitution : 5 
Rapidite: 6 
Force: 5 
Charisma: 6 
lntelligence : 5 
Volonte : 4 
Essence : 5, 7 
Reaction: 5 
Competences : 
Arme a projectiles : 3 
Armes a Feu : 4 
Combat Arme : 5 
Combat a Mains Nues: 5 
Etiquette (La Rue) : 4 
Furtivite : 5 
Molos :4 
Cyberware: 
Lames Digitales 
Modification Retinale : 
Lumiere faible 
Contacts: 
lntermediaire 
Taut Autre Type de la Rue 
Tout Type de la Rue 
Videur 
Equipements : 
Couteau 
Yamaha Rapier de Deuxieme 
Main 
Lecteur Simsens et une 

Demi-Douzaine de 
puces Simsens 

Pistolet Streetline 
Special 
Synthe-cuirs 

DEVELOPPEMENT D'UN ARCHETYPE 

t 

Note: 
Le Gangster peut appeler 
2D6 autres membres pour l'aider. 
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INTERFACEE 

« Nous hurlions aux pieds des dunes lorsque le 
Panzer d'Oldfield a souleve sa jupe. L'idiot pensait qu'on 
avait nettoye la ligne de mire pour leurs missiles. II a 
paye pour sa stupidite. <;:a a coüte a la compagnie deux 
mil pour ce panzer. Oldfield ne pouvait jamais le faire 
filer sur ce chemin comme l'aurait fait un embroche. Mais 
nous l'avons sorti de la. J'ai annule la batterie de fusees 
d'une petite secousse de mon muscle declencheur et j'ai 
fonce avec ma tortue dans leurs equipes de securite. Je 
leur ai tellement embrouille les renes qu'ils n'ont pas pu 
s'attaquer au convoi. J'ai pris un joli bonus pour cette 
mise a la ferraille. Un jolie cote dans le circuit, aussi. La 
vieil le EBMM apprecie le travail de qualite. 

Je voulais juste qua vous compreniez a quel genre 
de personne vous parlez actuellement. 

La plupart des gens ne nous comprennent pas, 
nous las interfaces. Je crois qu' ils ne le pourront jamais. 
II laut pouvoir le sentir le flux d'adrenaline quand vous ra­
nimez las turbines, l'air qui hurle en passant sur la car­
rosserie. Y a rien qui ressemble a c;a. » 

Commentaire : L'lnterfacee est une forme speciali­
see de cowgirl des consoles. Elle echange volontiers 
toutes las sensations normales pour las stimulations d'un 
branchement cybernetique, generalement a un vehicule 
ou a un systeme de securite. Connectee a son vehicule, 
eile sent le ronronnement de la machine devenir son bat­
tement de coour et la vague de carburant, son flux d'adre­
naline. Elle ne fait qu'un ··avec sa machine. Et pourtant, 
apres une course, eile peut isoler ses perceptions de la 
machine et s'en aller sans la moindre arriere pensee. 

Attributs: 
Constitution : 5 
Rapidite: 6 
Force : 4 
Charisma: 4 
lntelligence : 6 
Volonte : 5 
Essence : 1 , 1 
Reaction : 6 

Competences : 
Armes a Feu : 2 
Armes Lourdes : 4 
Electronique : 3 
Etiquette (Corporation) : 1 
lnformatique : 3 
Motos : 4 
Voitures: 6 

Equipements : 
2 Modules de Surveillance 

Cyberware: 
Cyberyeux avec Vision 

Thermographique, Lumiere 
Faible et AntiFlash 

Datajack 
lmplants radio 
Interface d'Armes 
Interface de Contröle de 

Vehicules (2) 

Contacts : 
lntermediaire 
M. Johnson 
Mercenaire 
Mecanicienne 

Ares Predator avec Module d'lnterface 
Veste Pare-balles 
Contrat DocWagon™ (platine) 
Module-Chasseur de Surveillance Prolongee avec 2 
Mitrailleuses Legeres et 1000 cartouches en bande 
Vehicule de Patrouille avec deux Mitrailleuses Moyennes 
et 1000 cartouches en bande 
Console de contröle a distance avec 3 Mod.ules Esclaves 
Eurocar Westwind avec Module d'lnterface et 
Mitrailleuse Legere dissimulee (1000 cartouches en 
bande) plus Lance-missiles a deux coups (2 MAV) 
Harley Scorpion avec Module d'lnterface. 

A CH P 

Mage Grille 

MAGE GRILLE 

« N'ecoutez donc pas toutes ces foutaises qui di­
sent que les mages sont les maitres du monde. Ce ne 
sont que des mensonges. Lancer des sorts, c'est amu­
sant mais cela ne dure pas toute la via. Marne si vous 
n'etes jamais blasse, que vous ne participez jamais a 
des operations douteuses, vous ne pourrez pas lancer 
des boules de feu eternellement. L'äge vous aura, si ce 
n'est pas autre chose. Tout ce qu'il vous restera, c'est le 
souvenir du contact avec la puissance et la certitude de 
savoir que si vous l'appelez a nouveau, eile vous tuera. 

Alors qu'est-<::e que vous pouvez faire ? Vous etu­
diez longuement et soigneusernent les ecrits, mon ami. 
Comme je l'ai fait. La Magie peut eire efficace pour un 
gosse, rnais personne ne raste jeune. Töt ou tard, vous 
devrez affronter l'evidence : les corps se consument. 
Mais ce n'est pas la fin pour autant, vous savez. Plus 
rnaintenant. lls peuvent vous reconstruire. Vous rendre 
plus fort, plus rapide, meilleur. Vous ne pourrez peut-etre 
p lus lancer de boules de feu mais en avez-vous besoin 
si vous pouvez armer une HK 227 ? 

Je ne lance peut-ätre plus de boules de feu mais, 
avec rna petite HK, je peux invoquer une forme de rnagie 
tout a fait efficace.» 

Commentalre : Le · Mage Grille est completement 
desabuse. II a perdu toutes les illusions de ceux qui sont 
capables d'utiliser les energies magiques. II a abandon­
ne ses capacites magiques en faveur des arneliorations 
techniques. L'echange l'a laisse amer et cynique, du 
rnoins en apparence. 

Attributs: 
Constitution : 3 
Rapidite : 2 (3) 
Force : 3 (4) 
Charisma: 1 
lntelligence : 4 
Volonte : 4 
Essence : 1 ,4 
Magie: 1 
Reaction : 3 (5) 

Competences : 
Armes a Feu : 2 
Combat a Mains Nues : 2 
Etiquette (Corporations) : 2 
Etiquette (La Rue) : 2 
Evocation/Conjuration : 4 
Furtivite : 2 
Sorcellerie : 4 
Theorie Magique : 4 

Cyberware: 

Equlpements : 
Manteau renforce 
Contrat DocWagon™ (or) 
Pistole! Fichetti avec Module 

d' Interface 
Deux Focus de Sort Specifique 

(1 point chacun, sort au choix) 
"Derniere chance" (5) 

Sorts : 
Analyse de Veracite : 5 
Analyse Technique : 5 
Armure: 4 
Clairvoyance : 5 
Eclair Mana : 5 
Hibernation : 4 
lnvisibilite : 4 
Soins Blessures Moderees : 5 
Sommeil : 5 
Sonde Psychique : 5 
Telekinesie : 5 

Cyberyeux Thermographiques 
Interface d'Armes 
Interface de Reflexogiciels (Pistolet Fichetti-4) 
Reflexes Cäbles : 1 
Reflexogiciels : 4 
Substituts Musculaires : 1 

Contacts: 
Barman 
Docteur 
M. Johnson 
Marchand de Talismans 

DEVELOPPEMENT D'UN ARCHETYPE 
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MAGE URBAIN 

« Les rues, c'est la ou se trouve la vie. La vie, vous 
savez ... la substance de la magie. 

Ces mages salaries pris dans l'engrenage corpora­
tiste ne comprennent tout simplement pas. Vous posse­
dez le pouvoir, vous le prenez et vous l'utilisez. Pour 
vous-meme. Pour le peuple. Aller pointer pour le bene­
fice de la corporation, c'est comme vendre votre corps. 
Vous prostituez la Magie. 

J'ai suivi cette voie pendant un temps, voyez-vous. 
Mais j'ai ouvert les yeux lorsque j'ai vu les costumes et 
l'horloge de la pointeuse creuser les tombes de l'avenir. 
lls n'avaient rien a m'apprendre, alors j'ai fui. Suis alle la 
ou se trouve la vie. lls ont remue leurs vieilles tetes 
sages et ont invoque le dieu "rendement". Quelle bande 
de fossiles 1 

Regardez autour de vous. C'est la vie. Nous en fai­
sons tous partie et c'est le vrai pouvoir. Je vais chevau­
cher ce pouvoir. Partout jusqu'aux cieux. » 

Commentalre : La Mage Urbain a abandonne la 
voie des etudes magiques rigoureuses et cherche son 
propre chemin de perfection et d'eclaircissement au ni­
veau de la rue. II possede le creur et l'energie de la jeu­
nesse ainsi que son entetement bute. II sait qu'il est la 
voie qui changera le monde pour le meilleur, meme s'il 
doit pour cela prendre des chemins detournes et s'enga­
ger dans des activites qui semblent contredire ses buts. 
II est certain qu'a la fin tout marchera. 

Attributs: 
Constitution : 3 
Rapidite: 3 
Force: 2 
Charisme: 3 
lntelligence : 4 
Volonte: 5 
Essence: 6 
Magie : 6 
Reaction: 3 

Competences : 
Armes a Feu : 2 
Combat a Mains Nues : 2 
Etiquette (La Aue) : 4 
Evocation/Conjuration : 6 
Furtivite : 3 
Motos: 2 
Sorcellerie : 6 
Theorie Magique : 5 

Cyberware: 
Neant 

Contacts: 
Gangster 
Marchand de Talismans 
Samoura"i des Rues 
Tout Type de la Aue 

Equipements : 

Sorts : Choisir une orientation 
parmi las suivantes : 
Combattant : 
Boule de Force : 6 
Eclair Mana : 4 

Solgneur: 
Hibernation : 2 
Soins Blessures Fatales : 4 
Seins Blessures Moderees : 4 

llluslonnlste : 
Chaos: 4 
Masque: 3 
Spectacle : 3 

Clalrvoyant: 
Analyse Technique: 4 
Clairvoyance : 3 
Detection des Ennemis : 3 

Vetements Pare-balles 
Materiaux de Sorcellerie Rituelle 

(4 Points pour las Sorts de Detection ou d'lllusion) 
Pistolet Streetline Special 

H 

Mercenaire 

ES DEVELOPPEMENT D'UN ARCHETYPE 

MERCENAIRE 

"' Nous sommes tous des hommes d'affaires, non ? 
Nous travaillons tous les deux pour vivre, n'est-ce pas ? 
J'ai des factures a payer tout comme vous. La seule dif­
ference , c'est que vous travaillez avec une console. Je 
travaille avec une Uzi III. 

Regardez, mes etats de service sont tx-os. Trois 
ans dans le circuit corpo et deux dans la Troisieme 

Legion Aztlane. Pas de dggradation 
ni de problemes disciplinaires. 

Hein ? Ne me sortez pas ca bara­
tin sur les dossiers falsifies. Je 
vous dis qua tout est correct. Je 
peux faire votre boulot discrete-

ment ou je peux le faire avec beau­
coup de fracas; c'est seien ce que vous 

voulez. De toute fac;on, j'obtiens des resul­
tats et c'est ca qua vous voulez, n'est pas ? 

C'est bien ce que je pensais. Maintenant, parlons 
tarif. " 

Commentalre : Le Mercenaire est un veteran qui a 
vu le feu aux quatre coins du monde. II travaillera aussi 
bien pour la corpo, pour les Polyclubs, un petit dictateur 
ou une noble revolution. Tant qu'il est paye, seulement. 
Tout ce qui lui importe, c'est le contrat. Etre paye pour 
un boulot ne lui a jamais pose de probleme. Aucun em­
ployeur n'oserait trahir un contrat de Mercenaire. 

Attributs: 
Constitution : 5 
Rapidite: 4 
Force : 5 
Charisma : 3 
lntelligence: 4 
Volonte: 3 
Essence : 5,4 
Reaction: 4 

Cyberware: 
lmplant Radio recepteur 
Modification Retinale : 

Lumiere faible 

Contacts: 
Ex-Agent Corporatiste 
lnterfacee 
M. Johnson 
Productrice 

Equlpements : 

Competences : 
Armes Lourdes : 4 
Armes a Feu : 6 
Armes de Jet : 3 
Combat Arme : 6 
Combat a Mains Nues : 6 
Explosifs : 3 
Furtivite: 3 
Helicoptere : 3 
Science militaire : 2 
Voitures: 4 

Mitrailleuse Legere lngram avec Module d'lnterface 
Ares Predator 
Armure lourde partielle 
Couteau 
Lunettes Connectees 
Couteau de Lancer 

t 
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MERCENAIRE ORK 

" Qu~sse-tu regarde com'c,a, mec ? Jamais vu un 
Ork en vra1, avant ? Surement qu'si. Tout le monde nous 
a vu. J'crois que vous pourriez dire qu'on se fait r'mar­
quer dans la foule. <;a suffit avec le babillage, mec. C'est 
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pas parce que j'suis un Ork que j'suis forcement idiot. 
J'ai un cerveau et je l'utilise en plus. J'serais pas la au­
trement. 

Alors ne m'lancez plus d'ces regards attristes. C'est 
pas facile de vivre en evitant le Badge, mais je suis en­
core la pour regarder vos faces terreuses. Comme tous 
les Orks, j'suis un surviveur. Rien ni personne n'est 
assez coriace pour moi. 

Alors, vous v'lez 
m'engager ? <;a s'pour­
rait qu'j'sois disponible. 
Enfin, si mes services 
sont pas demandes 
ailleurs. Glissez votre 
creditube dans ma boite 
et voyons c,a. Si y a suf­
fisamment de zero au 

bon endroit, vous vous 
ätes trouve quelques 

muscles. » 

Commentalre Le 
Mercenaire Ork n'est pas vrai­

ment une publicite pour le cöte le 
. plus doux de la race metahumaine. 
II est grossier et tenace et de sensibili-

tes limitees, mais il fonctionne en socie­
te. Ce n'est pas un tueur psychotique 

comme le proclament quelques cultistes 
Humanis. II essaie simplement de vivre en 
faisant ce qu'il fait le mieux. 

Cyberware: 
Neant 

Contacts: 
Barman 
Gangster 
lnterfacee 
Mercenaire 

Attributs: 
Constitution : 7 
Rapidite: 4 
Force: 6 
Charisma: 1 
lntelligence : 3 
Volonte: 2 
Essence : 6 
Reaction: 3 

Competences : 
Armes a Feu : 5 
Combat Arme : 5 
Combat a Mains Nues : 5 
Pilotage des Vehicules Terrestres: 3 
Etiquette (Corporation) : 2 
Etiquette (La Aue) : 3 
Explosifs : 3 
Furtivite : 5 

Equlpements : 
Veste Pare-balles 
Epee-grande-et-mechante-qu' 11-appelle Couteau 
AK-97 Fusil d'Assaut 

Notes : Vision en Lumiere faible; testez les 
Reactions Allergiques . 

■ LA METAHUMANITE LES PERSONNAGES 

ROCKEUSE 

" Ecoutez, ces histoires d'operations discretes, 
c'est pas vrairnent la que je me produis. C'est sous les 
spots que je vis. Sous les feux de la rampe et la chaleur 
et les acclamations de la foule. C'est le pied, bonhomme! 
Quand je suis sur scene, personne ne peut m'atteindre, 
ni m'abaisser. Personne. C'est la bonne altitude. Cornrne 
raison de vivre, il n'y a pas mieux. 

Je suis peut-ätre pas encore dans le Top, mais 
c'est qu'une question de temps. Vous saviez que les 
Concrete Dreams avaient joue ici avant d'ätre connus ? 
lls etaient meme pas en vedette. Mais maintenant c'est 
mon tour. Le haut de l'affiche et les neons etincelants. La 
rampe de lancement pour la ballade dans les etoiles, 
mon gars. Le compte a rebours pour les etoiles. 

Eh, je connais la scene environnante. Je 
connais la vie. Tu n'auras qu'une chance. Alors 
balance la musique et voyons s'il y a de l'harmonie. Si 
tu chantes suffisamment bien, j't'accompagnerai peut­
ätre sur le morceau. » 

Commentalre : La Rockeuse n'est pas une aventu­
riere professionnelle mais alle es! toujours a la recherche 
de nouvelles excitations. Elle cherche peut-ätre des ex­
periences qui lui permettront d'alimenter sa musique ou 
eile cherche peut-ätre simplement une poussee d'adre­
naline. Bien que n'etant pas une musicienne profession­
nelle, alle a ce qu'il faut. Elle s'est difficilement sortie de 
la rue et est determinee a ne pas y retourner. 

Attributs: 
Constitution : 5 
Rapidite: 5 
Force: 4 
Charisma: 6 
lntelligence : 4 
Volonte: 6 
Essence: 5,6 
Reaction: 4 

Competences Speciales : 
Musique Instrumentale : 6 
Composition Musicale : 3 

Cyberware: 
Datajack 
lnterface-Musique 

Contacts : 
Productrice 

Competences : 
Armes a Feu : 2 
Combat Arme : 3 
Combat a Mains Nues : 2 
Etiquette (La Rue): 5 
Etiquette (Media) : 3 
Motos: 2 

Taut Type de la Aue (la Rockeuse peut choisir un 
contact supplementaire) 
Videur 

Equipements : 
Instruments Favoris et Amplis 
Couteau 
Veste Cloutee en SyntheCuir 
Couteau de Lancer 
Yamaha Rapier 

Note: 
Chirurgie Esthetique pour convenir a l'image choisie 
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SAMOURAI DES RUES 

« Les rues doivent vous paraitre un vrai bordel. <;a 
montre juste que vous avez pas d'yeux. Devriez faire un 
tour a Chiba. J'ai entendu dire qu'ils en ont une paire 
pour tout le monde, ils devraient donc en avoir une paire 
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pour vous. Regardez donc la rue telle qu'elle est vrai­
ment. Comme je la vois, moi. C'est une vraie mine d'op­
portunites pour un fonceur. Des possibilites partout pour 
un gus qui sait exploiter son avantage. 

C'est quoi mon avantage, vous demandez? C'est 
une question de minable, c;a ! Vous inquietez pas, j'ai ce 
qu'i'm'faut. J'ai toujours de l'air qui passe entre las dents, 
nesse-pas ? C'est las seuls references dont a besoin un 
type dans ma branche. 

J'ai fait des shadowruns depuis ... peu importe de­
puis quand. Je suis peut-etre un samoura'i des rues mais 
j'ai suffisamment d'experience pour faire votre boulot. 
Qu'est-ce que c'est ? Des muscles qui vous embetent ? 
Quelqu'un a accompagner? Ou juste un bon petit raid ? 
Hum, vous ne tenez pas a entrer dans las details. C'est 
okay. Qa, je respecte. Mais me cachez pas quelque 
chose qu'il faudrait qua je sache ou vous allez voir a quel 
point mon avantage est frappant. Je ne pense pas que 
vous aimeriez c;a. • 

Commentalre : Le Samoura'i des Rues peut etre in­
differemment male ou femelle, mais le sexe n'y change 
rien. Ne dans le metroplexe, il est aussi resistant que l'al­
liage d'acier de ses os et particulierement dangereux. 
Ses ameliorations sont plus que de simples outils pour 
lui, elles sont son style, la marque de son engag~ment 
dans la via high-tech de la ville. II est chrome et f1er de 
l'etre. Garde du corps ou gros-bras, muscle a louer ou 
soldat de la rue, c'est un lion du plexe, un chasseur de 
l'ombre. 

Attributs: 
Constitution : 6 (8) 
Rapidite : 4 (5) 
Force: 6 (7) 
Charisme: 2 
lntelligence : 5 
Volonte: 5 
Essence : 0,35 
Reaction : 4 (8) 
Competences : 
Armes a Feu : 5 
Combat Arme : 4 
Combat a Mains Nues : 6 
Etiquette (La Rue) : 4 
Furtivite : 4 
Molos: 2 
Cyberware: 
Armure Dermale : 2 
Cyberyeux - Lumiere faible 
Interface d'Armes 
Lames Digitales Retractables 
Reflexes Cäbles : 2 
Substituts Musculaires : 1 
Contacts: 
Gangster 
lntermediaire 
Tout Type de la Rue 

Equipements: 
Lecteur de Donnees 100 Mp 
Ares Predator avec Module d'lnterface 
Contrat DocWagon™ (platine) 
Harley Scorpion 
Armure lourde partielle 
Localisateur de Signal 
Electro-matraque 
Pisteur de Signal (1 O) 
Uzi III avec Module d'lnterface et Silencieux 
Telephone de Poignet avec Ecran Video 

RCH TYPES DEVELOPPEMENT D'UN ARCHETYPE 

Shaman 

SHAMAN 

« Je suis celui qua vous cherchez. Approchez-vous. N'ayez pas peur .. Ma medecine. est 
forte mais elle ne vous fera pas de mal si vous n'avez pas d'intentions mauvaIses envers ~01. 0

Je savais que vous alliez venir. C'est toujours le besoin qui me les amene. Je savaIs que 
vous alliez venir. C'est toujours le besoin qui me las 
amene. Je savais qua vous alliez venir. Mon totem 
me l'a chuchote. Parlez de vos desirs, que je puisse 
juger de vos intentions. 

Si vos souhaits sont en accord avec la terre et 
les esprits, je peux vous aider. Ceux qui m'aident et 
qui me guident pourront alors ~tre, appeles P?ur 
venir vous aider. II y aura un prix a payer ma1s 
cela sera un prix juste et adapte a ce que vous 
demandez et ce que vous pouvez payer. ,. 

Commentaire : Le Shaman suit la voie 
des esprits. Couvert de fetiches et d'acces­
soires de son activite, il parcourt la terre, 
en accord avec son esprit et .d-,=;;::::;:~~,15:!-~~ 
cherchant a en preserver l'har­
monie. Plus qu'un mage ordi­
naire, il abhorre l'avancae de la 
technologie, surtout celle qui en­
vahit le corps humain. 

Attributs: 
Constitution : 3 
Rapidite: 3 
Force: 3 
Charisma: 5 
lntelligence : 4 
Volonte: 6 
Essence: 6 
Magie: 6 
Reaction: 3 

Cyberware: 
Neant 

Contacts : 

Competences : 
Combat Arme : 3 
Enchantement : 3 
Etiquette (Tribus) : 4 
Evocation/Conjuration : 6 
Furtivite : 3 
Sorcellerie : 5 
Theorie Magique : 3 

Marchand de Talismans 
Productrice 
Tout Type Tribal 
Un Autre Archetype Magique 

Equipements: 
Couteau 
Materiaux pour Loge de Medecine (2) 

Sorts : Choisir une orientation parmi 
les suivantes : 

Combattant : 
Boule de Force : 6 
Eclair Mana : 4 
Seigneur: 
Hibernation : 2 
Soins Blessures Fatales : 4 
Soins Blessures Moderees : 4 
llluslonniste : 
Chaos: 4 
Masque: 3 
Spectacle : 3 
Clalrvoyant: 
Analyse Technique: 4 
Clairvoyance : 3 
Detection des Ennemis : 3 Note: 

Un Shaman doit c 0Is r un totem sauvage. Voir le 
chapitre Mm pour las details . 

t 
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Shaman Urbain 

DEVELOPPEMENT 0'UN ARCHETYPE 1111 

SHAMAN URBAIN 

" Les autres vous diront que vous ne trouverez les 
esprits qui guident et qui instruisent que sur la terre. lls 
ont malheureusement tort. lls s'accrochent avec trop de 
ferveur aux anciennes legendes. La futur nous appelle 
tous et nous devons trouver de nouvelles voies pour l'at­
teindre 

J'ai decouvert les esprits de la ville et leur pouvoir 
est grand. lls m'ont transmis ce pouvoir afin que je de­
friche de nouveaux chemins, que je puisse les parcourir 

et rencontrer fierement le futur. 
Parlez-moi de vos problemes. S'ils presentent 

une harmonie avec ma voie, je pourrais vous aider. 
Ceux qui me guident et qui m'aident peuvent etre ap­
peles a votre secours. Cela demandera un prix, mais 

... .,..,....,,r- qui sera juste et adapte aussi bien a ce qui est effec­
tue qu'a vos possibilites f inancieres. » 

Commentaire : Le Shaman Urbain suit las voies 
des esprits. II hante le metroplexe, an accord avec son 
totem et en cherchant a en preserver l'harmonie. Au 
contraire des shamans ordinaires, il ne rejette pas les 
avancees de la technologie bien qu'il ne trouve pas de 
soulagement personnel dans las fruits du monde indus­
triel. Comme tous les magiciens, il evite la technologie 
qui envahit le corps. 

Attributs: 
Constitution : 4 
Rapidite: 3 
Force: 2 
Charisma: 5 
lntelligence : 4 
Volonte: 6 
Essence: 6 
Magie: 6 
Reaction : 3 

Competences : 
Armes a Feu : 3 
Etiquette (La Rue) : 3 
Evocation/Conjuration : 5 
Furtivite : 3 
Sorcellerie : 5 
Theorie Magique : 5 

Cyberware: 
Neant 

Contacts : 
Gangster 
Marchand de Talismans 
Samoura"f des Rues 
Tout Type de la Aue 

Equlpements : 

Sorts : Choisir une orientation 
parmi les suivantes : 
Combattant : 
Boule de Force : 6 
Eclair Mana : 4 

Seigneur: 
Hibernation : 2 
Soins Blessures Fatales : 4 
Soins Blessures Moderees : 4 

llluslonniste : 
Chaos: 4 
Masque: 3 
Spectacle : 3 

Clairvoyant : 
Analyse Technique : 4 
Clairvoyance : 3 
Detection des Ennemis : 3 

Materiaux pour Loge de Medecine (1) 
Medikit 
Ruger Super Warhawk 

Notes: 
Un Shaman Urbain doit choisir un totem urbain. Voir le 
chapitre ~ pour les details. 

7.1 GLOSSAIRE 
Arcologie - (ang. arcology). Bätiment, installation, 
conc;ue de maniere a permettre son fonctionnement et 
l'existence de ses habitants en totale autonomie. 
Badge - (Pop.). Porteur de badge, membre de la police. 
Chip - (ang.). Puce electronique, generalement opti­
que, servant au stockage d'informations. 
Conseil Tribal Souverain - Conseil gouvernemental 
de la Nation des Americains d'Origine. 
Construct - (ang.). Forme virtuelle de taut element 
existant au sein de La Matrice. Les constructs standard 
sont decrits au chapitre 12.0. 
Conurb - (ang. Sprawl). Abreviation de conurbation. 
Le complexe urbain cree par l'extension jointive de deux 
ou plusieurs villes. 
Corpo - (pop.). 1. Agent corporatiste; • 2. Une corpora­
tion. 
Corporatlon - (ang.). Societe multinationale, indus­
trielle/commercialelfinanciere d'interets prives {egale­
ment Corpo, Mega-corporation, Mega-corp, etc.). 
Corporatiste - Lie aux interets d'une corporation. 
Costume - (pop.). Porteur de costume : salarie d'une 
corporation {egalement : costard; costume gris, corpo). 
Coureur de l'Ombre - Shadowrunner. 
Cyberdeck - (ang.). Console informatique a interface 
cybernetique autorisant l'acces au cyberspace, ou 
Matrice. 
Cybernetique - Science qui etudie la communication et 

· les mecanismes de contröle entre las machines et les 
etres vivants. • adj : taute machine directement contrö­
lee par le systeme nerveux de l'utilisateur vivant. 
Cyberpunk - (ang.). Style litteraire cree au 20eme 
siecle, qui allie la haute technologie a la sous-culture mo­
derne de la rue. 
Cyberspace - (ang.). Univers virtuel engendre par l'in­
tercommunication des ordinateurs. 
Cybertechnologie - Application technologique de la 
cybernetique. 
Cybertermlnal - Terminal cybernetique d'ordinateur 
(cyberdeck). 
Cyberware - (ang.). Taut element cybernetiquement lie 
a un etre vivant. 
Cyborg - (ang.). Etre vivant dont une quelconque partie 
du corps a ete remplacee par des elements cybernetiques. 
Data - (ang.). Taut element d'information (donnee) 
saus forme informatique. 
Deck - (ang.). Abreviation courante de Cyberdeck. 
Decker - (ang.). Utilisateur de cyberdeck; par exten­
sion, taut "pirate" informatique. 
Evell - La naissance (re-naissance) de la Magie et, par 
extension, tous las phenomenes paranormaux (geneti­
ques et autres) qui se sont produits dans le meme temps 
ou qui en decoulent. 
Eveillees (Creatures} - Toutes les creatures nees de­
puis l'Eveil de la Magie. 
Glace - (pop.). Contre-mesure d'intrusion dans un sys­
teme informatique. 
go-go-go - (ang.; pop.). Gang de motard; membre d'un 
tel gang. 
Gobelinlsatlon - Phenomene par lequel un homo sa­
piens-sapiens se transforme en meta-humain. 
Grande Danse-fantöme - Ritual communautaire entame 
par las peuples amerindiens vers le milieu des annees 80. 
Hardware - (ang.). Materie! informatique par opposition 
au software qui designe las elements logiciels. • Taus las 
elements materiels d'un quelconque produit technologique. 
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lmplant - Taut element cybernetique implante dans le 
corps d'un etre vivant. 
Interface - Limite commune a deux systemes et per­
mettant un echange entre ceux-ci. Ce terme est souvent 
applique au systeme de liaisons cybernetiques. 
Jack - (ang.). Partie femelle d'un dispositif de 
connexion (data-jack; chip-jack ... ). Par extensi;n, la 
connexion elle-meme. Ce terme s'applique plus particu­
lierement aux liaisons cybernetiques. 
Kobun - Uap.). Membra d'un c lan Yakuza. 
La Matrlce - (ang. Matrix). Synonyma de Cyberspace. 
Mega-Corporatlon - (ang.). voir Corporation. 
Megaplexe - Grand complexe urbain. 
Meta - Prefixe designant tous las phenomenes surve­
nus parallelement ou a la suite de l'Eveil. 
Metahumalns - Races Eveillees issues de l'homo­
sapiens. 
M. Johnson - (pop.). Nom generique attribue a taut 
employe ou agent anonyme d'une corporation. 
Nation des Amerlcains d'Orlglne - Rassemblement 
des peuples amerindiens et de certaines meta-cultures. 
Nutrlsoja - (ang. Nutrisoy). Produit nutritif de faible prix 
derive du soja. 
Nuyen ou Neoyen - Abreviations courantes du 
Nouveau-Yen (symb. li') monnaie ayant cours mondiale­
ment. 
Oyabun -Uap.). Chef d'un clan Yakuza. 
Panzer - Terme generique designant tous las vehicules 
de combat a effet de sol. 
Sararlman - Uap.). Salarie d'une corporation. 
Seoulpa - Uap.). Petit gang de criminels lie a d'autres 
bandes semblables a lui. On leur associe souvent une 
origine ou un modele Coreen. 
Shadowrun - (mot ang.). Taute action ou enchaine­
ment d'actions visant a la realisation de plans illegaux ou 
quasi-illegaux. 
Shadowrunners - (ang.). "Aventuriers" clandestins aux 
multiples domaines d'action dont l'existence fait l'objet 
de ca jeu. 
SlmSens - Abreviation de "Simulation Sensorielle". 
Technologie des Systemes d'lnduction Sensorielle 
Artificielle {SISA). 
Slot - (ang.). Partie fixe, generalement femelle, d'un 
dispositif de connexion. On emploie parfois le terme de 
connecteur. 
Soykaf - Ersatz de cafe derive du soja. 
Trldl - Abreviation de Trid imensionnel. Systeme de te­
levision pseudo-holographique. 
Yak - Uap., pop.). Abreviation de Yakuza. Un membre 
du gang ou le gang lui meme. 

ABREVIATIONS COURANTES 
C.A.S : Confederated American States : Etats Ameri­
cains Confederes 
C.T.S. : Conseil Tribal Souverain. Conseil gouvernemen­
tal de la Nation des Americains d'Origine. 
E.B.M_M. : Electronic Business Machine and Magie - 'une 
Corporation. 
M.C.T. : Mitsuhama Computer Technology. Une impor­
tante Corporation. 
N.A.O. : Nation des Americains d'Origine. 
R.T.L : Reseau de Telecommunications Local. 
R.T.R.: Reseau de Telecommunications Regional. 
U.C.A.S. : United Canadian and American States : Etats­
Unis du Canada et d'Amerique. 

t 
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UTILISATION DES COMPETENCES COMBAT 1 

"Nous sommes une minorite, nous /es runners qui ne sommes ni embroches, 
ni cßbles, ni eveilles. Nous vivons par nos tripes et notre jugeote.,. 

- Jazzman Harker, Shadowrunner. 

Vous avez maintenant choisi un Archetype, il ne 
vous reste que quelques petits details a ajouter pour qu'il 
devienne un personnage de jeu, prät a plonger dans 
l'aventure. La premiere operation consiste a remplir une 
Feuille de Personnage a partir de tous les elements qui 
figurent dans la description de !'Archetype choisi. Pour 
les autres rubriques de la Feuille de Personnage, utilisez 
les regles suivantes: 

8.1 COMPETENCES 
Les Competences qui figurent dans les listes des 

Archetypes ne comprennent aucune Concentration ni 
Specialisation. Vous avez la possibilite de conserver les 
Competences telles qu'elles sont presentees ou de les 
raffiner en faisant appel aux regles qui figurent dans le 
chapitre Utilisatjon des Competences. 

8.2 RESERVES DE DES 
Chaqua parsonnage dispose de plusieurs Reserves 

de Des qui chacune represente ses capacites generales 
dans certains domaines. II s'agit de: la Reserve Astrale, 
la Reserve Defensive, la Reserve d'Esquive, la Reserve 
Matricielle et la Reserve Magique. 

8.2. 1 RESERVE ASTRALE 
La Reserve Astrale est egale a la somme des 

Indices des Attributs Magie et lntelligence du person­
nage a laquelle s'ajoute son lndice de Competence en 
Sorcellerie. Cette Reserve n'est accessible qu'aux magi­
ciens et uniquement lorsqu'ils se trouvent dans l'Espace 
Astral ou eile fonctionne comme Reserve Magique et 
comme Reserve Defensive. 

8.2.2 RESERVE DEFENSIVE 
La Reserve Defensive est egale a l'lndice de 

Competence en Combat Arme ou A Mains Nues, selon 
les cas. Toute Concentration ou Specialisation appli­
cable peut aussi etra choisie. Cette Reserve peut ätre 
sollicitee pour contre-attaquer en Combat au Contact. Si 
votre personnage n'a aucune Competence de Combat 
au Contact, sa Reserve Defensive sera egale a son 
lndice de Force moins 4 (avec un minimum de 1). 

8.2.3 RESERVE D'ESQUIVE 
La Reserve d'Esquive est egale a l'lndice de 

Rapidite. Elle peut ätre employee pour limiter les dom­
mages infliges par une Arme a feu, une arme lancee ou 
un projectile. 

8.2.4 RESERVE MATRICIELLE 
La Reserve Matricielle est egale a l'lndice de 

Competence en lnformatique de votre personnage, aug­
mente de son lndice de Reaction. Seuls les personnages 
disposant de la Competence en lnformatique disposent 
de cette Reserve qui n'entre en jeu que lorsqu'ils sont a 
l'interieur de la Matrice. Si votre personnage s'est 
Concentre en Logiciel ou Specialise en Console, substi­
tuez l'une ou l'autre de ces Competences a l'lnformati­
que. 

8.2.5 RESERVE MAGIQUE 
La Reserve Magique est egale a l'lndice de 

Sorcellerie de votre personnage ou a sa Concentration 
en Lancement de Sorts, s'il en dispose. Les magiciens 
utilisent cette Reserve pour accroitre l'efficacite du lance­
ment de leurs sorts ou pour y resister. 

8.3 FINANCES 
Tous les Archetypes rei;oivent un creditube de 3D6 

x 1 000 ~ (nuyens, symb. ~. prononcer "niou-yene"), la 
monnaie standard pour le monde entier. Ce credit a deux 
usages: d'abord il represente la somme qua votre per­
sonnage va pouvoir depenser avant de commencer le 
jeu, ensuite il determinera son niveau de vie. Vous pour­
rez depenser ca capital pour lui procurer taut l'equipe­
ment "prät-a-l'emploi" dont vous souhaiterez le doter 
parmi les listes qui figurent dans le chapitre Equjpement. 
Cela ne concerne pas taut ce qui doit etre specialement 
taille, adapte, fabrique ou qui necessite une intervention 
chirurgicale (le Cyberware notamment). Dans la table 
suivante, voüs trouverez la correspondance entre ce cre-. 
dit et les styles de via. La Section intitulee Apres ia 
~ precise las limites de chacune de ses categories. 

TABLE DES NIVEAUX DE VIE 

Flnances 
3 000 - 8 000 ~ 
9 000 - 15 000 ~ 
16 000 - 18 000 'II 

Niveau de Vie 
la Rue 
Classe inferieure 
Classe moyenne 
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8.4 LANGAGES 
Chaque personnage dispose des le depart d'une 

Competence dans sa langue maternelle. Les person­
nages devraient, normalement, choisir parmi les langues 
qui sont communement employees dans Seattle: l'An­
glais, le Japonais ou I' Urbargot. Les langages maternels 
sont traites comme des Specialisations d'une 
Competence. Comme nous n'avons pas, jusqu'a pre­
sent, aborde la regle des Specialisations, considerez 
pour l'instant qu'il suffit d'ajouter 2 a l'lndice d'lntelli­
gence pour obtenir l'lndice de Competence dans la 
Langue Maternelle du personnage. 

Votre personnage peut aussi choisir des langues 
secondaires. Chaque point de son lndice d'lntelligence 
lui offre un equivalent d'un point dans une autre famille 
de Langage. 

Une autre option consiste a consacrer ces points de 
l'lndice d'lntelligence a l'apprentissage d'une autre lan­
gue appartenant a la famille linguistique de la langue ma­
ternella. Dans ca cas, cette seconde langue de la mäme 
famille beneficiera d'un lndice de Competence egal a 
l'lndice d'lntelligence augmente du nombre de points 
consacres a son apprentissage. Une restriction, toute­
fois: il n'est pas permis a un personnage d'ätre plus com­
petent dans une langue secondaire que dans sa langue 
maternelle. 

Las Archetypes issus de la Rue, ainsi que ceux qui 
ont un niveau de via minimum, peuvent choisir l'Urbargot 
comme langua "maternelle". Notez qua ce dialecte est 
l'un de ceux qui n'appartiennent a aucuna famille linguis­
tique. 

Le Chapitre Utj!jsation des Competences mentionne 
de nombreux groupes linguistiques avec lesquels il est 
aussi possible de commencer. 

UTILISATION DES COMPETENCES COMBAT 

8.5 MONITEURS DE CONDITION 
Les parties correspondant aux Dommages 

Physique et Mentaux refletent la condition de dep~rt du 
personnage, repose et sans blessure. N'y inscrivez rian 
pour le moment. 

Si le personnage dispose d'un Cyberdeck, consul­
tez la table des Cyberdecks en page 143 de la Section 
Eguipement. 

8.6 ALLERGIE$ 
Chaque raca metahumaine (a l'exclusion de l'homo 

sapiens sapiens ou "normal") presente des variations 
dans les avantages et desavantages attr:bues au per­
sonnage. Vous aurez probablement note que deux seu­
lement des Archetypes presentes sont de race metahu­
maine. En fait, n'importe quel Archetype peut ätre de 
n'importe quelle raca metahumaine. Bien entendu, cer­
taines sont plus efficaces que d'autres dans certains do­
maines. 

Taus les membres d'une quelconque race metahu­
maine sont Allergiques a une substance donnee. 
Souvenez-vous que lorsque vous choisissez un repre­
sentant d'une sous-espece d'homo sapiens, il vous faut 
effectuer un jet dans chacune des deux tables suivantes. 

TABLE DES REACTIONS ALLERGIQUES 

2D6 Substance 
2 Argent 

3-5 Plastique 
6-8 Soleil 

9-11 Fer 
12 Deux substances (refaites 2 jets 

en ignorant tout nouveau "12") 

DEGRE DE GRAVITE DE L'ALLERGIE-

2D6 Effets du contact 
2-6 Nuisance 
7-8 Legere 

9-10 Moderee 
11-12 Grave 

8.6.1 LES SUBSTANCES 
Fer: Taus les metaux ferreux, l'acier par exemple, 

ainsi qua tous les alliages de fer. Cette allergie rend 
l'usage de la plupart des armes assez hasardeux. 

Plastlque: II s'agit de tous las materiaux syntheti­
ques. Un metahumain afflige de cette Allergie ne pourra 
pas utiliser d'Armure balistique ni de Cyberware. 

Argent: II s'agit bien de ce metal auquel on attribue 
des proprietes mystiques. Certains bijoux peuvent s'ave­
rer dangereux pour ce type d'allergiques. 

Solell: La lumiera naturelle. Las Allergiques au so­
leil le sont egalament aux rayons X. 

8.6.2 LA GRAVITE 
Nulsance: Le contact avec la substance allergene 

se revele simplement genante pour le personnage. 
Une reaction Ugere indique que le personnage est 

constamment distrait quand il se trouve au contact de sa 
substance allergene (+1 a tous las Seuils de Reussite). 
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Moderee: A ce degre de gravite, le personnage 
souffre des effets de la reaction Legere mais qu'en outre 
il doit effectuer des Tests periodiquement pour eviter une 
reactiorr Grave. Effectuez alors un Test de Resistance 
en utilisant l'lndice de Constitution ou de Volonte du per­
sonnage (celle des deux qui est la plus faible). La fre­
quence de ce Testest l'lndice de Constitution en heures. 
Le Seuil de Reussite est 6. 

Une Reaction Grave se traduit tout d'abord par un 
modificateur de + 1 a tous les Seuils de Reussite du per­
sonnage lorsqu'il est en contact avec sa substance aller­
gene et, de plus, ce contact lui inflige une Blessure 
Legere. Aucun Test n'est accorde pour eviter cette bles­
sure et, si le contact se prolonge, l'allergique endure pe­
riodiquement une Blassure Legere supplementaire. La 
frequence de ce dommage supplementaire est egal, en 
minutes, a l'lndice de Constitution du personnage. Ainsi, 
par exemple, un personnage dote d'une Constitution 
d'lndice 3 subirait, tant qu'il resterait en contact avec la 
substance, une Blessure Legere supplementaire toutes 
les 3 minutes. 

8.7 TOUCHES FINALES 
Les autres rubriques de la Feuille de Personnage 

vous aideront a preciser les particularites et la personna­
lite de votre personnage. Les indications qui figurent 
dans las descriptions des Archetypes sont susceptibles 
de vous fournir quelques idees, mais ne vous sentez pas 
contraint de les observer scrupuleusement. 

N'oubliez pas de choisir un pseudonyme pour votre 
personnage; quiconque veut devenir Shadowrunner en 
utilise un lors de ses contacts dans la rue. Choisissez-le 
maintenant, ainsi qua le veritable nom de votre person­
nage. 

Las termes Nain, Elfe ou Humain ne sont pas suffi­
sants pour decrire physiquement votre personnage. Est-ce 
un grand Nain tres maigre ou un petit Elfe grassouillet ? 
Est-il jeune ou äge ? Ses vätements de campagne sont­
ils differents de ce qu'il porte lors de rencontres offi­
cielles? (Sinon pourquoi un garde de securite sense le 
laisserait-il acceder au hall d'entree - et ne parlons pas 
de la salle de reunion - quand il porte assez d'equipe­
ment pour attaquer une petite ile?) 

Si votre personnage est un metahumain, n'oubliez 
pas de noter ses allergies et leur degre de gravite, ainsi 
qua tous ses avantages raciaux speciaux (comme la vi­
sion en lumiere faible, par exemple). 

Ouels sont ses antecedents? Votre personnage 
avait deja vecu une partie de sa via avant de devenir 
Shadowrunner. Qua s'est-il donc passe jusque la ? S'il 
s'agit d'un Eveille (Elfe, Nain, Troll ou Ork), quelle a ete 
son enfance avant qu'il ne decouvre qu'il n'etait pas "nor­
mal"? Va-t-il devenir Shadowrunner par seul attrait de 
l'argent ou a-t-il des buts plus eleves? 

Et qui connait-il ? Un personnage peut choisir deux 
contacts parmi ceux qui sont indiques dans la description 
de I' Archetype. Une Section est consacree a ces 
Contacts et les decrit en details. Souvenez-vous que 
vous pouvez choisir un Contact de type "non-joueur" ou 
un Archetype. Las personnages qua vous allez choisir 
comme Contacts sont des amis de votre personnage, 
des confidents ou des gens aupres de qui il pourra obte­
nir de l'aide. II y a peu de risques pour qu'ils vous assas­
sinent si vous leur tournez le dos mais il n'en taut pas 
moins eviter d'abuser de leur devouement. Ce sont des 
gens qui ont leurs propres interäts et leur propres vies a 
mener . 
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Et pendant qua nous y sommes, examinons un peu 
las raisons pour lesquelles votre personnage s'est lie 
d'amitie avec ces gens. De la rneme fa~n. Shadowrun 
est destine a eire joue an equipe mais il serait absurde 
d'irnaginer que las personnages du groupe se rencon­
lrenl par hasard et decidenl sur l'inspiration du rnoment 
qu'aller se battre contre un Dragon serait une entreprise 
arnusante. Les Personnages Joueurs devraient avoir des 
relations entre eux. Parlez-en ensemble et laisser courir 
votre imagination. 

8.8 CREATION D' ARCHETYPE 
Pour creer un Archetype assignez tout d'abord une 

priorite de o a 4 a chacune des cinq colonnes de la 
Table Maitresse des Personnage, ci-dessous. Las cinq 
niveaux de priorite (0, 1, 2, 3, 4) doivent etre assignes. 

La premiere colonne est celle du niveau de priorite. 
La Magie se refere a la possibilite d'utiliser ou non la 
Magie. Las points qui figurent dans la colonne des 
Attributs sont ceux que vous allez pouvoir repartir entre 
les differents Attributs Mentaux et Physiques, en respec­
tant les rnaximums raciaux et sans qu'aucun ne soit egal 
a zero. L'Essence a toujours une valeur de 6. Dans la 
colonne Cornpetences, on trouve le nombre de points 
qua vous allez pouvoir repartir entre las Competences 
qua vous choisirez. La colonne Tech indique le nornbre 
de nuyens a depenser pour l'obtention de Cyberware ou 
autre equipement. (Exception: si vous creez un 
Archetype utilisateur de magie avec niveau de priorite 3 
en Tech, ca personnage recevra seulement 150.000 
nuyens au lieu des 400.000 indiques dans la Table 
Maitresse des Personnages). Notez qua cette somme ne 
pourra pas eire transformee en Credits disponibles apres 
le debut du jeu. Si le personnage est en rnesure d'utiliser 
la Magie, le chiffre qui figure apres la "r represente le 
total de points de Puissance de ses sorts. La derniere 
colonne indique la Race. 

Exemple: 
Le Deckar a ete cree avec las priorites suivantes: 

Magie: 1; Attributs: 2; Competences: 4, Tech: 3; Race: 0. 
Le Decker Ette a beneficie de l'attribution suivante: 

Magie: O; Attributs: 1; Competences: 2, Tech: 3; Race: 4. 

8.8.1 METAHUMAINS 
Si vous choisissez un metahumain, definissez ses 

allergies gräce aux tables de la page 51. Ensuite, appli­
quez las modificateurs suivants: 

TABLE DES MODIFICATEURS RACIAUX 

Elfe: Rapidite + 1; Charisma +2; Vision en Lumiere 
Faible. 

Naln: Constitution + 1; Rapidite -1 ; Force +2; 
Volonte + 1; Vision thermographique; 
Resistance (Constitution +2) aux maladies. 

Ork: Constitution +3; Force +2; Charisma -1; 
lntelligence -1; Visionen Lumiere Faible. 

Troll: Constitution +5; Rapidite -1; Force +4; 
Charisma -2; lntelligence -2; Volonte -1 ; + 1 en 
Combat Arme/A mains nues; Vision thermogra­
phique; Armure dermale (1 ); +2 pour la gravite 
de toutes les reactions allergiques. 

H 

8.8.2 POUR SE FAIRE DES RELATIONS 
Un personnage peut depenser une partie de ses 

nuyens (colonne Tech) pour obtenir des contacts ou des 
relations. 

Pour obtenir un Contact, vous devez sacrifier 5 000 )I· 
vous pouvez en obtenir autant que vous le voudrez. ' 

Vous ne pourrez, toutefois, obtenir qu'un seul 
Copain. II vous faudra, pour cela, sacrifier 1 O ooo )I; il 
sera du meme Archetype qua votre personnage et se 
revelera plus loyal qua ne le serait un simple Contact. 
Tous ses Attributs et Competences auront un lndice 
de 4. 

Une Tribu, ou une Bande, represente un sacrifice 
de 15 000 )1. Un jet de 2D6 vous permettra de savoir 
cornbien de personnages sont disponibles a taut mo­
ment. lls se montreront tres loyaux et repondront a tout 
appel de votre part. Les Indices de leurs Attributs et de 
leurs Competences sont de 3. 

Pour s'attacher la loyaute d'un groupe d'Adeptes il 
faudra investir 200 ooo V. Ce groupe, qui repondra a t~ut 
appel de votre part, pourra cornprendre jusqu'a 5 
Archetypes differents. 1 D6 + 1 Adeptes seront dispo­
nibles a tout moment et leur loyaute est totale; ils se­
raient preis a risquer leur vie pour vous. lls disposent 
des Indices d'Attributs et du Cyberware des Archetypes 
standard mais le reste de leur equipement est a votre 
charge. 

8.9 MODIFICATION D' ARCHETYPE 
Et bien, peut-etre ätes-vous en train de penser qua 

vous preferez preparer votre propre personnage mais 
que vous n'avez pas envie de vous ennuyer a creer un 
nouvel Archetype de toutes pieces. Aucun probleme. Les 
Archetypes ne sont la qua pour vous fournir le moyen de 
vous lancer dans l'aventure le plus vite possible. Pour 
las joueurs qui ne parviendraient pas a se decider pour 
l'un_ des Archetypes proposes, mais qui seraient trop im­
pat1ents pour creer le leur, voici quelques regles de mo­
difications rapides. 

Si vous ne souhaitez qua modifier legerement un 
Archetype pour qu'il corresponde rnieux a vos souhalts, 
vous pouvez effectuer cette operation de deux manieres 
tres simples. 

Vous pouvez intervertir las Indices des Attributs 
Mentaux et Physiques comme vous le souhaitez. 
Souvenez-vous tout de meme qua les rnaximums ra­
ciaux doivent etre respectes, qu'il importe de tenir 
campte des effets de taut Cyberware eventuellement im­
plante ainsi que las modifications raciales. II vous faudra 
ensuite recalculer l'lndice de Reaction. 
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Vous pouvez aussi modifier les Competences. La 
premiere possibilite qui vous est offerte consiste a faire 
appel aux Specialisations et aux Concentrations dont les 
regles sont exposees au Chapitre Utilisation des 
Competences. De plus, vous pouvez intervertir les 
Indices qui ont ete affectes aux Competences de l'Arche­
type. Tous les changements que vous pourrez effectuer 
dans le cadre de ces regles sont acceptables pour autant 
qua vous ne changiez pas le total general des Indices et 
qu'aucune Competence ne depasse la valeur 6. 

Las magiciens disposent d'une autre alternative: ils 
peuvent intervertir las sorts et leurs Indices tout comme 
pour las competences. 

Enfin, si vous estirnez devoir changer aussi las 
equipements et le Cyberware, vous pourriez tout aussi 
bien creer un nouvel Archetype. 

8.9.1 METAHUMAINS 
Si vous souhaitez utiliser n'importe lequel des 

Archetypes normaux saus forme rnetahumaine sans en 
passer par le processus de creation complete, essayez 
la methode suivante. Elle prend quelques libertes avec 
las regles aussi devez-vous vous assurer qua votre 
Maitre de Jeu l'approuve. 

Choisissez tout d'abord l'Archetype et la race rneta­
humaine. Si l'A~chetype n'est pas utilisateur de Magie, 
enlevez 6 pomts de son total des Indices de 
Competences ou 5 de son total des Indices d'Attributs. 
S'il est utilisateur de Magie, las chiffres ainsi soustraits 
sont respectivement 5 et 3 et, de plus, reduisez de mofü3 
le total des Indices de ses sorts. Appliquez ensuite las 
rnodificateurs raciaux indiques par la Table et determi­
nez sa ou ses Allergies. S'il vous arrivait d'obtenir une 
Allergie qui lui interdise l'usage d'un Cyberware mention­
ne dans !'Archetype, conservez le degre de gravite de 
cette Allergie mais changez la substance. Si l'Aller.gie 
vous empeche d'utiliser certains elernents de l'equipe­
ment indique ne changez rien ... vous avez sans deute 
un ami qui sera heureux du cadeau qua vous allez de­
voir lui faire. 

Apres modification, aucun Attribut ne doit avoir un 
lndice inferieur a 1. Si cela arrive, laissez cet Attribut a la 
valeur 1 et reduisez-en un autre de la valeur equivalente. 
Ainsi, par exemple, si vous vouliez obtenir un Deckar 
Troll, vous vous apercevriez qua !'Archetype du Deckar a 
un lndice 1 en Charisma. Comme la race des Trolls im­
pese une modification de -2 an Charisma, il vous faudrait 
repartir cette rnodification dans un (-2) ou deux (2 x -1) 
autres Attributs. 

Tout cela est fait? Bien, il est temps de se lancer 
dans une Shadowrun ... Allons-y! 

TABLE MAITRESSE DES PERSONNAGES 

Priorite 
0 
1 
2 
3 
4 

Magie 
Neant 
Neant 
Neant 
Si metahumain 
Oui 

Attributs 
15 points 
17 points 
20 points 
24 points 
30 points 

Competences 
17 points 
20 points 
24 points 
30 points 
40 points 

Tech 
100/5 
1 000/10 
20 000/20 
400 000*/50 
1000000-

Race 
Humain 
Humain 
Humain 
Humain 
Metahumain 

• Voir l'exception page 52. 
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"Si vous avez survecu en le taisant comme ga, c'est probablement parce c'etait 
la bonne methode." 

- J.K.W., lndependant. 

Chaque fois que le personnage tente quelque 
chose de plus complique que soulever une charge, repe­
rer une embuscade ou courir vers un abri, il fait appel, en 
principe, a une Competence. Les Competences dans 
Shadowrun sont des groupes de techniques ou de 
connaissances etroitement liees entre elles et non pas 
des domaines d'action restreints. Cette option a ete choi­
sie afin de tenter de reduire, au maximum, le nombre de 
caracteristiques chiffrees. Si un personnage choisit de se 
Concentrer ou de se Specialiser dans un domaine, il 
ameliore ses capacites dans ce domaine mais c'est au 
detriment de celles qu'il pourrait avoir dans tous les 
autres aspects generaux de la Competence. 

9.1 INDICES DE COMPETENCES 
Les valeurs des Indices de Competences commen­

cent a 1. II n'y a pas de valeurs maximales mais il sera 
de plus en plus difficile de les augmenter au fur et a me­
sure qu'elles s'amelioreront. Les personnages debutants 
ne peuvent pas depasser l'lndice 6 dans une 
Competence. Un personnage qui n'a aucun lndice dans 
un domaine n'y est tout simplement pas entraine. II pour­
ra pourtant tenter de realiser certaines actions liees a 
une Competence; il existe deux possibilites pour ce faire: 
utiliser une Competence liee a celle a laquelle il faudrait 
normalement faire appel ou s'en remettre, par defaut, a 
un Attribut directeur. Pour cela, il faodra consulter le 
Reseau des Competences qui figure en page 57. 

9.2 TESTS DE REUSSITE 
Les regles font souvent reference a des Tests de 

Reussite. Pour effectuer cette operation, consultez !out 
d'abord l'lndice de !'Attribut ou de la Competence sollici­
tee. Cette valeur indique le nombre de des a six faces 
qu'il va falloir lancer. Chaque de dont le resultat est su­
perieur ou egal au Seuil de Reussite campte pour un 
Succes. Generalement, un seul Succes est suffisant 
pour que le Test soit reussi. Un Test de Resistance se 
resout de fai;on identique mais le personnage, gräce a 
lui, tente d'eviter quelque chose au lieu d'accomplir une 
action. 

II existe trois types de Test de Reussite. 
Lors d'un Test lrresistible (ou tout simplement Test 

de Reussite), le personnage tente d'accomplir quelque 
chose sans interference. 

Dans un Test Resistible, on accorde a la cible un 
Test de Resistance pour compenser les Succes du per­
sonnage. 

Enfin, lors d'un Test d'Opposltlon, deux person­
nage utilisent une meme Competence ou des 
Competences opposees l'un contre l'autre et un seul 
d'entre eux peut sortir vainqueur de la confrontation (une 
negociation constitue un parfait exemple de ce type de 
Test). 

Le Maitre de Jeu doit definir un Seull de Reusslte 
pour chaque Test; il s'agit du nombre de Succes que le 
personnage doit obtenir pour que son Test de Reussite 
soit considere comme effectivement reussi. La Table ci­
dessous peut servir de guide pour fixer les Seuils de 
Reussite et, dans certains cas, les regles precisent leurs 
Valeurs pour l'utilisation de certaines Competences. Des 
circonstances ou des conditions particulieres (le mauvais 
temps, la tension, agir en se deplac;ant, etc.) peuvent en­
trainer des modificateurs a appliquer aux Seuils de 
Reussite. 

TABLE-GUIDE DES SEUILS DE REUSSITE 
Dlfflcult6 Seull de Reusslte 
Simple 2 
Routiniere 3 
Moyenne 4 
Delicate 5 
Diff~~ 6 
Tres Difficile 7 
Ardue 8 
Extreme 9 
Presque Impossible 1 O+ 

Quand le Seuil de Reussite (eventuellement) 
Modifie est determine, le joueur lance le nombre de des 
fixe par l'lndice de Competence de son personnage 
(sans oublier la Regle des "1" ni la Regle des "6" - voir 
page 21 ). Si la situation n'exige qu'un simple Succes, le 
Test sera reussi si les des donnent un resultat superieur 
ou egal au Seuil de Reussite Modifie. Dans des cas plus 
compliques, le nombre de Succes s'avere important. 
Dans la plupart des actions, le nombre de Succes obte­
nus indique au Maitre de Jeu la qualite de la reussite du 
personnage. Plus ils sont nombreux, plus l'action est 
brillante. 

TABLE DES QUALITES DE REUSSITE 
Nb de Succes Qualite 

1-2 Reussi, sans plus 
3-4 Remarquable 
5-6 Digne d'eloge 
7 + Exemplaire 
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Neddy griffonnait des notes sur le gros bou­
quin comme il l'avait fait des dizaines de fois deja 
depuis qu'il l'avait pique au Mage Corporatiste de 
l'Aztechnology pendant sa derniere course. Comme 
d'habitude, il aboyait quelques jurons et se montrait 
franchement impoli avec Iris lorsqu'elle faisait mine 
de vouloir l'aider. Taut d'un coup il se redressa et 
lanr;a un "Eureka !". 

Neddy, avec son lntelligence de 5, tentait de 
decouvrir une information particuliere dans le livre. 
Chaque fois qu'il avait l'occasion de l'etudier, le 
Maitre de Jeu lui accordait un Test de Reussite 
pour la trouver. Le precedent proprietaire du livre 
avait pris des notes saus forme d'abreviations qui 
n'appartenaient qu'a lui, aussi le MJ avait-il decide 
que la täche de Neddy etait de difficulte Extreme 
(Seuil de Reussite 9). Neddy, finalement etait par­
venu a obtenir un Succes. Le Test etait de type 
lrresistible, aucun autre Test n'etait plus neces­
saire. 

Dans un Test d'Opposition, le Maitre de Jeu deter­
mine un Seuil de Reussite pour l'un et l'autre des per­
sonnages qui s'opposent. Chaque personnage effectue 
alors son Test avec le nombre de des approprie et c'est 
celui qui obtient le plus de Succes qui l'emporte. On 
considere que le nombre de Succes du vainqueur est 
egal a la difference entre le nombre de Succes obtenus 
par l'un et l'autre. En cas d'egalite, personne ne gagne et 
les per~onnages pourront tenter l'operation un peu plus 
tard. 

Par exemple, deux personnages engages dans un 
duel croisent l'epee, chacun d'eux utilisant sa 
Competence en Combat arme. Celui qui obtiendra le 
plus de Succes parviendra a passer la garde de son ad­
versaire et peut-etre a le blasser. Le Test d'Opposition 
s'applique taut aussi bien a des situations hors combat. 
Deux personnages, par exemple, peuvent tenter de 
mettre au point un accord en utilisant l'un et l'autre leur 
Competence de Negociation. Chacun d'entre eux a un 
Seuil de Reussite base sur l'lndice Volonte de l'autre. 
Celui qui obtiendra le plus de Succes pourra revendiquer 
des termes plus avantageux pour lui. Comme dans taut 
Test de Reussite, le plus grand nombre de Succes repre­
sente la meilleure reussite. 

Neddy se tenait au milieu du lotissement desert. II 
n'avait jamais aime se trouver ainsi a decouvert, 
meme au plus profond de la nuit, mais Raul en avait 
decide ainsi et le Client a toujours raison ... 
Apres cinq minutes d'attente qui lui parurent une 
eternite, Neddy vit arriver une Mitsubishi Nightsky. 
Raul en descendit et marcha vers lui a travers les 
touffes d'herbes et les detritus de plastique. 
"Tu as finalement dechiffre les pattes de mouches 
de l'Aztech. Bien ! II y a trois semaines, j'aurai paye 
cette information 1 O 000 'II mais maintenant c;a date 
un peu trop. 5 000, c'est taut ce que je peux offrir." 
Neddy jeta un regard furieux a son interlocuteur. 
"Laisse tomber, tu sais aussi bien que moi que per­
sonne a I' Aztechnology ne sait ce que le mage avait 
note dans son bouquin et ils ne savent meme pas 
qu'on l'a pris. Ca vaut toujours 1 O 000 'II." 
Raul accepta avec un leger mouvement de tete et 
sortit un creditube certifiee de sa poche. "1 o ooo, 
voila" dit-il en le tendant a Neddy. 
Neddy a rencontre son receleur, Raul, et negocie le 
prix de l'information qu'il avait pu decouvrir dans le 
livre. Neddy a l'lndice 2 en Negociation et une 
Volonte de 5. Raul, lui, a 3 en Negociation et 3 en 
Volonte. Neddy effectu,.3 donc son Test de Reussite 
avec deux des (resultats 4 et 5 soit 2 Succes). Raul, 
lui lance 3 des (2, 2 et 5; un seul Succes, donc). 
Neddy l'emporte donc avec un Succes de plus que 
son "adversaire" ce qui lui permet de maintenir le 
prix a son niveau original. 

Souvenez-vous qu'un Test Resistible est un simple 
Test de Reussite effectue pour le personnage qui agit, 
suivi d'un Test de Resistance realise pour le personnage 
qui subit l'action du premier et qui tente gräce a cela de 
compenser les Succes de son adversaire. Ainsi, une fois 
que la qualite de reussite d'un Test Resistible est deter­
minee, la victime du Test a une chance de mitiger la 
quantite de dommages ou les effets qu'elle va subir en 
effectuant un Test de Resistance. Normalement, cela 
n'intervient que lorsque la situation est sur le point de 
causer une alteration des Moniteurs de Condition. Les 
regles concernant les Test de Resistance pour le 
Combat, la Magie et les operations au sein de la Matrice 
figurent dans les Sections appropriees de ce livre. 
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9.3 EN PRENANT SON TEMPS ... 
Les personnages font parfois appel a leurs 

Competences ou a leurs Attributs pour des täches qui 
n'ont pas un resultat immediat. Reparer une voiture, 
construire quelque chose, apprendre un nouveau sort 
sont des exemples de ce type de täches. Le MJ doit de­
terminer le temps qua devrait prendre une teile action. 
Chaque Succes Excedentaire au prem ier enregistre lors 
du Test reduit le temps necessaire. Ainsi, par exemple, 
si une täche requiert 1 o heures de travail, 3 Succes 
Excedentaires permettraient de la mener a bien en 3 
heures seulement. En effet 1 o + 3 = 3,3 et l'on arrondit 
toujours la duree a l'unite de temps la plus proche, en 
l'occurrence !'heure. 

Si le resultat de ce calcul donne une fraction de 
temps inferieure a l'unite de temps, arrondissez toujours 
a 1. Ainsi, par exemple, meme en obtenant 12 Succes 
pour un travail de 3 heures, il vous faudrait tout de meme 
une heure minimum pour mener la täche a bien. Dans ce 
cas precis, on considererait que vous avez accompli le 
travail avec brio, mais il ne vous en faudrait pas moins y 
passer une heure. Cependant, si vous souhaitez qua vos 
Succes Excedentaires se traduisent par un effet plus 
spectaculaire, ils ne pourront pas etre employes aussi 
pour reduire le temps de travail. 

FastJack replac;a l'extracteur de puces dans son em­
placement de la trousse d'outillage microtronique 
qu'il tapota affectueusement. II souriait. II venait juste 
de terminer la reparation du telecommunicateur pour 
Lady Tsung et il l'avait fait en un temps record. Elle 
allait etre contente. 
FastJack, le legendaire Deckar, vient de terminer une 
täche qui a fait appel a sa Competence d'Electroni­
que (C/R) dans laquelle il dispose de l'lndice 7. 
Le MJ lui a assigne une Base de temps de 1 o 
heures compte tenu des modifications que FastJack 
voulait apporter a l'engin et son SR total est 3. Le 
Decker a obtenu sept succes. De ces 7 Succes, il en 
a consacre 3 a l'obtention d'un resultat remarquable. 
Les quatre autres lui ont permis de reduire la duree 
du travail a 3 heures (10 + 4 „ 2,5 arrondi a 3). 

9.4 LE RESEAU DES COMPETENCES 
Chaque Competence est liee a une ou plusieurs 

autres par un ensemble de connexions que l'on nomme 
Reseau des Competences. L'utilisation de ce reseau 
permet a un personnage dote d'une Competence d'en­
treprendre des täches qui, normalement, dependent 
d'autres Competences. Bien entendu, il n'aura jamais 
autant de chances de reussir qua quelqu'un qui dispose­
rait de la Competence parfaitement adaptee a la täche a 
accomplir. 

II existe deux manieres d'utiliser le Reseau des 
Competences: utiliser une Competence reliee ou faire 
appel, par defaut, a un Attribut. 

Lorsque vous uti lisez une Competence Liee suivez 
le cheminement qui va de la Competence desiree 
jusqu'a l'une de celles dans lesquelles le personnage 
dispose d'un lndice. Le cheminemer11 n'est pas necessai­
rement le plus court mais il taut savoir qua chaque cercle 
noir passe augmente Je Seuil de Reussite de 2 points. 

Lorsque vous vous en remettez a un Attribut, suivez 
le cheminement a partir de la Competence desiree 
jusqu'a l'endroit Oll !'Attribut entre dans le Reseau. 

9.5 CONCENTRATIONS ET 
SPECIALISATIONS 

Las joueurs ont la possibilite de conferer a leurs 
personnages des Concentrations dans des formes parti­
culieres de Competences. Cela signifie qua le person­
nage a consacre une partie importante de son etude a 
un aspect specifique d'une Competence qui englobe des 
domaines plus generaux. Bien entendu, un personnage 
qui se concentre ainsi ne peut accorder autant d'atten­
tion a tous les autres aspects qui son lies plus ou moins 
etroitement a l'objet de son etude. Ainsi, par exemple, 
deux personnages qui ont las memes Indices en Furtivite 
pourraient fort bien etre d'efficacites differentes si l'un 
d'entre eux s'est concentre sur l'emploi de cette 
Competence en milieu urbain. Celui-ci serait plus effi­
cace que son compere lorsqu'il opererait dans les rues 
d'une ville, mais moins adroit dans un environnement 
campagnard. 

Le choix d'une Concentration se traduit par + 1 a 
l'lndice de l'aspect choisi de la Competence generale 
alors qua tous les autres domaines couverts par cette 
meme Competence subissent un modificateur de -1 . 
Ainsi, un personnage pourrait decider, au sein du vaste 
domaine des Armes a feu, de se Concentrer sur l'utilisa­
tion des pistolets. Si son lndice de Competence en 
Armes a feu etait de 4, il serait desormais de 3 pour 
toutes les arA1es du type sauf pour les pistolets oll il at­
teindrait 5. 

La Specialisation est l'etape suivante de la 
Concentration. Le personnage Specialise ne l'est que 
dans une activite tres specifique ou dans l'utilisation d'un 
objet particulier. Ainsi, dans l'exemple ci-dessus, un per­
sonnage qui s'est deja Concentre dans l'utilisation des 
pistolets pourrait se Specialiser dans le maniement d'un 
pistolet bien precis: +1 a l'lndice du pistolet choisi, -1 a 
l'lndice du champ de Concentration (las pistolets) et -1 a 
l'lndice des autres Armes a feu. Donc, ce personnage 
disposant au depart d'un lndice 4 dans la Competence 
en Armes a feu disposerait, avec le pistolet Beretta mo­
dele 101 T, de l'lndice 6 (4+1+1), de l'lndice 4 (4+1-1) 
avec n'importe quel autre pistolet et de l'lndice 2 (4-1-1), 
seulement, avec toutes les autres Armes a feu. 

Les personnages debutants n'ont droit qu'a une 
seule Concentration et une seule Specialisation par 
Competence. Lorsque vous consultez le Reseau des 
Competences, considerez toujours l'lndice le plus bas 
dans la Competence; c'est-a-dire celui de la 
Competence generale modifiee. 

Lorsqu'un personnage debutant choisit de se 
Concentrer ou de se Specialiser, la valeur maximale im­
posee aux Indices de Competences s'applique a la 
Competence generale et non aux champs de 
Concentration ou de Specialisation. Ainsi, par exemple, 
un Samoura'i des Rues disposant de l'lndice 6 en Armes 
a feu pourrait se Specialiser dans l'utilisation du Beretta 
Modele 101 T et obtenir un lndice 8 avec cette arme par­
ticuliere, 6 avec les autres pistolets et 4 pour toutes las 
autres armes a feu. 

Si une Concentration, ou une Specialisation, devait 
provoquer la baisse de l'lndice de la Competence gene­
rale en dessous de 1, il resterait a 1. 
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Competences de Combat ---~ Rapldlte 

Competences Physlques <: • Constltutlon 

Furtivite 

Athletisme 

< • Force 

CombatArme • (C/R) 

Combat a Mains Nues 

Armes a Feu • (C/R) 

Armes Lourdes • (C/R) 

Armes a Projectites • (C/R) 

Armes de Jet • (C/R) 

Explosifs • (C/R) 

Competences Techniques -------f---. lntelllgence • > Competences de 

Connaissance 
Sciences Physiques ---. 

lnformatique Theorique -----,• 

Cybertechnologie --­

Biologie ---­

lnformatique 

Electronique -----1e.-­
Biotech -----..--e--

(C/R) 

(C/R) 

(C/R) 

Competences Sociales <111:<,,---.i.,_ Charlsme 

Leadership _ 

lnterrogation < 
Negociation 

Etiquette (*) 

Competences de Pilotage <--e- Reactlon 

Vehicules Terrestres (C/R) 

Hovercrafts 

Motos 

Voitures 

Vehicules Aquatiques (C/R) 

Bateaux a Moteur 

Bateaux a Voiles 

Vehicules Aeriens (C/R) 

Avions 

Helicopteres 

Appareils a Poussee Vectorielle 

Competences Magiques 

.--- Evocation/Conjuration 

.,__- Sorcellerie 

Science Militaire 

Psychologie --.-...--. 

---111eJ--- Sociologie 

Volonte 

Theorie Magique ---■ 

---4•---~>~ Competences 
Mentales 

* C'est une Specialisation de la Competence 

et non pas la Competence generale. 
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9.6 CATEGORIES DE COMPETENCES 
Shadowrun groupe les Competences en cinq 

grandes categories: Actives; Construction/Reparation, 
Connaissance, Langages et Speciales. Toutes ont des 
Indices qui augmentent quand le personnage devient 
plus experimente. Dans la description de chaque 
Competence, vous trouverez une liste de Concentrations 
suggerees. Vous pourrez en creer d'autres si votre 
Maitre de Jeu approuve cette initiative. Les 
Specialisations possibles apparaissent entre paren­
theses, juste apres le nom de la Concentration. La aussi, 
vous pourrez envisager de nouvelles creations avec l'ac­
cord de votre Maitre de Jeu. 

9.6.1 COMPETENCES ACTIVES 
Les Competences Actives s'appliquent generale­

ment a l'obtention d'un resultat specifique a court terme: 
toucher une cible avec une arme, reussir une manc:euvre 
difficile avec un vehicule, grimper a un mur, lancer un 
sort, etc. Dans le cadre d'une Competence Active on in­
clut l'entretien du materiel couramment utilise pour les 
täches qui dependent de la Competence et l'on consi­
dere que le personnage competent possede la compre­
hension de ses applications possibles. Les 
Competences Actives ne conferent pas au personnage 
la capacite de creer de nouveaux equipements. 

Pour simplifier le fonctionnement du Reseau, les 
Competences Actives ont ete reparties en groupes. II est 
ainsi plus facile de saisir les relations qui les lient. 

9.6.1.1 COMPETENCES DE COMBA T 
La plupart des Competences de combat ont, entre 

parentheses, une mention (AS) figurant la ou l'on pour­
rait s'attendre a trouver une liste de Specialisations. Cela 
signifie simplement que vous pouvez choisir, a titre de 
Specialite, n'importe quelle Arme Specifique (AS) appar­
tenant aux groupes de Concentrations. 

Combat au Contact 
Ce sont les Competences qui regissent l'utilisation 

de toutes les armes de contad, les techniques d'arts 
martiaux ainsi que les lmplants d'armes. 
Combat Arme regit l'utilisation de toutes les armes de 

contact tenues en main. 
Concentratjons: Armes Tranchantes (AS); Armes 
d'Hast et Bätons (AS); Fouets et Fleaux {AS); 
Massues (AS). 

Combat a Malns Nues regit l'utilisation des techniques 
d'arts martiaux et des lmplants d'armes. 
Concentrations: Lutte; Cyberimplants d' Armes (AS). 

Combat li Dlstance 
Ce sont les Competences qui affectent les combats 

impliquant des cibles distantes. 
Armes a Feu regit l'utilisation de tous les types d'armes 

a feu depuis le pistolet jusqu'au lance-grenades. 
Concentratjons: Pistolets (AS); Fusils (AS); 
Mitraillettes (AS); Lance-grenades (AS); Tasers (AS). 

Armes Lourdes regit l'emploi des armements lourds, 
qu'ils soient sur trepieds, montes sur vehicules, sur 
pivot ou fixes. 
Concentrations: Mitrailleuses (AS); Lance-missiles 
(AS); Canons d'assaut (AS); Canons montes sur 
vehicules (AS); Artillerie (AS). 

Armes a Projectiles regit l'emploi des armes a projec­
tiles a propulsion musculaire. 
Concentrations: Ares (AS); Arbaletes (AS). 

Armes de Jet regit l'emploi des armes lancees par l'utili­
sateur. 
Concentrations: Non-aerodynamiques (Grenadas, 
Couteaux); Aerodynamiques (Shurikens, Grenadas 
planantes). 

Exploslfs regit la preparation, le dosage et la mise en 
place d'explosifs chimiques. 
Concentrations: Explosifs commerciaux; Explosifs 
plastic. 

9.6.1.2 COMPETENCES PHYSIQUES 
Les Competences physiques requierent de l'agilite 

et un certain contröle general du corps ainsi que de la 
force et de l'endurance. L'encombrement du personnage 
a un effet important sur ses Competences physiques. 
Voir la Section Pans Les Couljsses pour plus de details 
a ce sujet. 

Furtlvlte s'applique a tous les deplacements furtifs, les 
mouvements en silence, le pistage (et la dissimula­
tion des traces laissees), la filature (et la fa"'°n de 
semer ses suiveurs). Chacun des aspeds de la 
Competence peut devenir une Specialite dans le 
cadre d'une Concentration qui, eile, concernera 
l'environnement. 
Concentrations: Environnement urbain (par aspect); 
Environnement sauvage (par aspect); Environ­
nement campagnard (par aspect). 

Athletlsme regit l'entrainement special dans une disci­
pline physique. La Specialisation s'attache a ame­
liorer une Concentration plutöt qu'a developper une 
forme particuliere de discipline. Ainsi, un person­
nage Specialise en Escalade appliquera un modifi­
cateur de +2 lorsqu'il se livrera a une escalade mais 
de -2 lorsqu'il utilisera une autre Concentration 
athletique. 
Concentratjons; Course, Escalade, Halterophilie, 
Saut, Natation. 

9.6.1.3 COMPETENCES TECHNIQUES 
Las Competences techniques concernent tous les 

types de machines, y compris les systemes electroni• 
ques et ceux qui sont implantes dans le corps. 

lnformatlque regit la comprehension et l'utilisation de la 
technologie et de la programmation des ordina­
teurs. Cette Competence est taut a fait indispen­
sable a quiconque veut s'interfacer avec le 
Cyberspace et evoluer au sein de la Matrice. 
Concentrations: Hardware (Circuits principaux, 
Microcircuits, Technologie des Interfaces, 
Technologie des lmplants); Software (Operation de 
consoles, Programmation Matricielle, Program­
mation non-Matricielle, Programmation d'lnterfaces, 
Programmation d'lmplants). 

Electronlque regit l'utilisation et la comprehension des 
systemes electroniques qui, dans le monde de 
2050, constituent la technologie la plus employee 
dans les cites. La Specialisation dans cette 
Competence consiste, comme pour l'Athletisme, a 
approfondir un champ de Concentration. Un 
Specialiste des Verrous magnetiques, par exemple, 
appliquerait +2 a ce champ de Concentration, mais 
-2 a tous les autres aspects de l'electronique. 
Concentrations: Systemes de contröle; Guerre elec­
tronique; Verrous magnetiques; lnterconnexions de 
systemes; Diagnostics. 
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Blotech, ou Biotechnologie, regit la medecine de base, 
les premiers soins, et les operations biologiques en 
rapport avec les lmplants. Les personnages compe­
tents dans ce domaine comprennent les principes 
de la medecine saus forme empirique, plus comme 
du personnel paramedical que comme des mede­
cins. Bien que familiarises avec les techniques et 
les materiaux du type Cyberware, ils ont taut de 
meme besoin d'experts en informatique pour colla­
borer aux mises aux point d'interfaces. 
Concentrations: Chirurgie d'lmplantation (Cephalo­
ware, Somato~are, Remplacement organiques); 
Cultures orgamques (organes, membre); Seins in­
tensifs; Premiers soins; Construction de remplace­
ments (organe, membre). 

9.6_ 1.4 COMPETENCES MAGIQUES 
Taut le monde peut etudier la Magie pour les 

connaissances inherentes qu'elle comporte mais seuls 
les magiciens peuvent utiliser ces Competences qui per­
mettent de manipuler l'energie magique. Le chapitre 
consacre a la ~ en explique l'utilisation. 

Evocatlon/Conjuratlon regit l'appel et le bannissement 
des puissances spirituelles. Sauls les Mages peu­
vent appeler des Elementaux et seuls les Shamans 
peuvent appeler des Esprits de la Nature. 
Concentrations: Type d'Elemental; Type d'Esprit de 
la Nature. 

Sorcellerle regit le contröle de l'energie magique sous la 
forme de sorts. 
Concentratjons: Lancement de Sorts (par categorie 
d'utilite des Sorts); Sorcellerie rituelle (par categorie 
d'utilite des Sorts). 

9.6.1.5 COMPETENCES SOCIALES 
Les Competences sociales s'appliquent a l'interac­

!ion des Personnages Joueurs et des personnages non­
Joueurs. En ce qui concerne l'interaction des 
Personnages Joueurs entre eux, ce sont les joueurs eux­
memes qui devront employer leurs propres competences 
sociales. 

Leadershlp regit la capacite d'un personnage a influen­
cer les autres, par l'exemple ou par l'autorite, afin 
qu'ils accomplissent ce qu'il souhaite leur voir faire. 
Cette Competence comprend un aspect de resolu­
tion de probleme mais elle n'est en aucun cas desti­
nee a se substituer a la reflexion des joueurs eux­
mämes, ni a la necessite de planifier leurs actions. 
La reussite de l'utilisation du Leadership depend de 
l'lndice d'lntelligence du sujet. 
Concentrations: Politique; Militaire; Commercial. 
Les Specialisations pour chaque Concentration por­
tent sur la Strategie (plans generaux), la Tactique 
(actions ponctuelles) et l'entretien du Moral. 

lnterrogatlon regit la capacite a extraire des informa­
tions d'un sujet non-consentant. Le succes depend 
de l'lndice de Volonte du sujet. Cette Competence 
se revele souvent inefficace lorsqu'elle s'applique 
sur plusieurs sujets a la fois. 
Concentrations: Methode orale; Avec assistance de 
machines (detecteurs de mensonges, analyseurs 
vocaux). 

Negociation concerne toutes les interactions dans les­
quelles l'un des interlocuteurs tente de prendre 

l'avantage, que ce seit par une argumentation soi­
gnee ou par le simple baratin. Le succes depend de 
l'lndice de Volonte de l'interlocuteur. 
Concentrations: Marchandage, Corruption. 

Etlquette represente un type special de Competence qui 
necessite une Concentration. Chaque Concen­
tration acquise s'applique a une sous-culture parti­
culiere. La Competence en Etiquette perrr, 31 a un 
personnage de s'inserer dans un milieu sans y ap­
paraitre deplace. Elle lui permet aussi de recon­
naitre des personnalites importantes de la sous­
culture et d'avoir une idee generale de leurs forces, 
faiblesses, gouts et degouts. Toute tentative visant 
a manipuler un representant d'une sous-culture par 
l'intermediaire de cette Competence est fonction de 
l'lndice de Charisme du sujet. 
Les Specialisations de l'Etiquette different selon les 
sou.s-cultures. Une Concentration dans le milieu de 
la Rue pourrait avoir des Specialisations dans cha­
que gang, element criminel, etc. Des tribus specifi­
ques, des interets tribaux particuliers ou des politi­
ques inter-tribales seraient des Specialisations 
appropriees pour une Concentration sur le milieu 
Tribal. 
Concentrations: Corporations; Medias; la Rue; 
Tribus. 

9.6.1.6 COMPETENCES DE PILOTAGE 
Le type de vehicule utilise et le degre de familiarite 

que le pilote en a sont des facteurs qui interviennent 
dans la reussite de manc:euvres delicates ou de conduite 
en conditions difficiles. La conduite normale de vehicule 
ne requiert aucun jet de des. En fait, les vehicules du 
21 eme siecle peuvent fonctionner pratiquement sans in­
tervention Humaine. 

La plupart des vehicules ont une Concentration ap­
pelee Pilotage a distance. Elle s'applique lorsque l'opera­
teur n'est pas present dans le vehicule et que celui-ci re­
pond aux ordres qui lui sont transmis. La Specialisation 
de la Concentration en Pilotage a distance ne s'applique 
pas a un Vehicule Specifique (VS) mais a une categorie 
de vehicules. Si la categorie est couverte par la 
Concentration, la Specialisation est alors appliquee a un 
vehicule specifique. 

Veh/cules Terrestres 
Hovercrafts: Ce sont tous les vehicules du type hover­

craft, quelle que soit leur utilite. 
Conpentrations: Vehicules de passagers (VS); 
Veh1cules de Transport (VS); Competition (VS); 
Pilotage a distance (categorie). 

Motos: Ce sont toutes les motos, cyclomoteurs a deux 
ou trois roues avec ou sans side-car. 
Concentratjons: Deux roues (VS); Trois roues (VS); 
Competition (VS); Pilotage a distance (categorie). 

Voltures: On se refere la a tous les vehicules terrestres 
a moteur dote de 4 roues ou plus. 
Concentratjons: Passagers (VS); Camions (VS); 
Competition (VS); Pilotage a distance (categorie). 

Vehicules Aquatlques 
Bateaux a Moteur: Tous les navires rnotorises. 

Concentrations: Bateaux de plaisance (VS); 
Transport (VS); Competit ion (VS); Pilotage a dis­
tance (categorie). 

Bateaux a Voiles: Taus les navires de surface propul­
ses par des voiles. 
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Concentrations: Bateaux de plaisance (VS); 
Transport (VS); Competition (VS); Pilotage a dis­
tan?e (categorie). 

Vshlcules Asrlens 
Avlons: II s'agit de tous las appareils volants a ailes 

fixes ou a geometrie variable, propulses (appareils 
a moteur ou a reaction) ou non. 
Concentratjons: Planeurs (VS); Avions a reaction 
(VS); Avions a moteur (VS); Competition (VS) 
Pilotage a distance (categorie). 

H6llcopteres: Appareils a rotors fixes (helicopteres) ou 
orientables (Appareils a Decollage et Atterrissage 
Verticaux -ADAV). 
Concentrations: Appareils a rotors fixes (VS); 
Appareils a rotors orientables (VS); Pilotage a dis­
tance (categorie). 

Apparells a Poussee Vectorlelle: Ce type englobe las 
appareils qui font appel a la poussee vectoriel/e tant 
pour l'ascension qua pour la propulsion. Cela com­
prend les Vehicules de Basse Altitude (ou VBA et 
familierement appeles Panzers) et las engins mili­
taires qui utilisent cette force motrice bien qu'ils ne 
puissent pas, normalement, operer en altitude en 
raison de leurs lourdes charges et du poids de leurs 
blindage et armement. 
Concentratjons: ADAV (VS); VBA (VS); Pilotage a 
distance (categorie). 

9.6.2 COMPETENCES DE 
CONSTRUCTION/REPARATION 

Pour de nombreuses Cornpetences Actives, il 
existe une Competence correspondante de Construction/ 
Reparation (CIA). La Reseau des Competences montre 
clairement ces correspondances. L'emploi de chaque 
Competence C/R necessite que le personnage ait acces 
aux outils et/ou au material couramment employes dans 
le domaine d'application de la Competence. La 
Competence Combat Arme (C/R) permettrait au person­
nage de fabriquer ou de reparer une epee ou une autre 
arme de contact; de la meme fa<;on, une Competence 
dans le pilotage de Vehicules Terrestres (C/R) lui per­
mettrait de reparer une voiture, une moto ou un hover­
craft. 

S'il tente de construire quelque chose, le person­
nage a la encore besoin de temps, d'outi ls et d'equ.ipe­
ments appropries. Meme s'il dispose d'un lndice tres 
haut dans la Competence, un personnage ne pourra pas 
fabriquer grand chose s'il n'a pas acces au material ap­
proprie. S'il tente de construire quelque chose de nou­
veau, il lui faudra aussi des connaissancas theoriques in­
dispensables a la creation a rnoins qua quelqu'un ne lui 
fournisse las plans datailles pour la construction. La 
Section intitulee Dans !es CouHsses contient des datails 
concernant la fac,on d'utiliser las Competences de 
Construction/Reparation. 

Las Concentrations dans les Competences de 
Construction/Reparation sont pour des types d'equipe­
ment lorsque leur Compatance liee s'applique a un type 
d'equipement defini ou pour des categories d'equipe­
ments lorsque la Compatence liee en englobe plusieurs. 
Ainsi, par exernple, une Concentration en Combat Arme 
(C/R) pourrait s'appliquer aux armes tranchantes mais 
pas aux autres armes de contact. De la meme maniere, 
on pa·ut imaginar una Concentration en Vehicules 
Terrastres (C/R) qui s'appliqua aux motos et non aux voi­
tures et aux hovercrafts. 

9.6.3 COMPETENCES DE CONNAISSANCE 
Les Competances de Connaissance permettent au 

personnage d'avoir acces a des informations specifi­
ques. C'est particulierement important lorsque le person­
nage est expert dans un domaine que la joueur ne 
connait pas. 

La plupart des Competences de Connaissance four­
nissent au personnage las bases theoriques des actions 
liees au champ d'etude, ainsi qua des bases pour la 
creation de nouveautes dans le domaine. 

Sclences Physlques: Elias comprennent aussi bien l'in­
genierie qua las sciences physiques elles-memes. 
Les Specialisations sont les diverses branches de 
chaque discipline, qu'il serait trop lang d'enumerer 
ici. 
Concentrations: lngenierie, Physique, Chimie, 
Geologie. 

lnformatique Theorlque couvre la creation et l'architec­
ture des ordinateurs. 
Concentrations: Hardware (Circuits principaux, 
Microcircuits, Technologie des Interfaces, 
Technologie des lmplants); Software (Operation de 
consoles ou Decking, Programmation Matricielle, 
Programmation non-Matricielle, Programmation 
d'lnterfaces, Programmation d'lmplants), Theorie 
Matricielle 

Cybertechnologie englobe la creation des lmplants et la 
technologie du contröle cybernetique. Las 
Specialisations s'appliquent aux Systemes 
Specifiques (SS). 
Concentrations: Cephaloware (SS); Somatoware (SS). 

Biologie englobe les sciences de la via en genaral. Las 
Specialisations sont las diverses branches de cha­
que discipline qu'il serait trop long d'enumerer ici. 
Concentratjons: Zoologie; Botanique; Medecine; 
Para-zoologie; Para-botanique. 

Psychologie comprend toutes las sciences du compor­
tement sous forme analytique ou previsionnelle. Las 
Specialisations s'appliquent aux types spacifiques 
de comportements et aux types de personnalitas. 
Concentratjons: Comportement individual; 
Comportement de groupe; Deviations. 

Sclence Milltaire couvre las etudes theoriques du com­
bat et des organisations militaires. 
Concentratjons: Histoire militaire (par continent ou 
par periode); Tactique (Air, Terra, Mer). 

Soclologle couvre les sciences liaes a l'atude et a l'his­
toire des Humains et les interactions entre 
Humains. Les Specialisations s'appliquent a un 
continent ou a une culture. 
Concentrations: Histoire; Anthropologie; Archao­
logie. 

Theorie Maglque inclut la comprahension ganarale des 
fonctions et du fonctionnement de la Magie. Elle est 
vitale pour la craation de nouveaux sorts. 
Concentrations: Creations (Shamaniques; Herme­
tiques); Histoire (par continent). 

9.6.4 COMPETENCES LINGUISTIQUES 
Las Compatences Linguistiques constituent une ex­

ception aux regles de bases par le fait que chaque lan­
gage est une Specialisation au sein de sa famille linguis­
tique. Ainsi, un personnage aura quelques facilites avec 
des langages lies mais il ne sera parfaitement a l'aise 
avec une langue que s'il choisit une Specialisation dans 
cette Langue precise. Des familles linguistiques diffa-
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rentes ne sont pas considerees comme liees. Chaque fa­
mille linguistique figure an caractere gras; de plus, les 
familles de langages amerindiens figurent an Jta//ques 
gras. Chaque famille est suivie des Langues specifiques 
qui la composent. 

On notera qu'il n'existe pas de langue specifique 
aux Trolls, Nains ou Orks; ces metahumains amploient la 
langue de leurs parents qui, pour la plupart, sont 
Humains. 

Atgonqu/n: Algonquin, Arapahoe, Blackfoot, Cheyenne, 
Cree, Micmac, Mahican, Ojibwa, Shawnee, Wiyot, 
Yurok. 

Amerindlen du Sud: Arawak, Cara'ibe, Quichua, Tupi et 
bien d'autres. 

Armenien 
Athabascan-Ewak: Apache, Chippewa, Navajo. 
Balte: Estonien, Letten, Lituanien. 
Banto'ide: Ashanti, Bassa, Baule, Bemba, Birom, Bulu, 

Efik-lbibio, Ewe, Fang, Fantera, Ganda, lgbo, 
Kikuyu, Kituba, Kongo, Kpele, Kru, Lunda, Makua, 
Mande, Mbundu, Mende, More, Ngaaka, Ngbandi, 
Nyamwezi-Sukuma, Nyang, Rundi, Rwanda, 
Shona, Sotho, Sukuma, Swahili, Temne, Tiv, 
Tswana, Twi, Wolof, Xhosa, Yao, Yoruba, Zande, 
Zulu. 

Basque 
Caddo: Caddo, Pawnee, Wichita 
Celtlque: Breton, Ecossais, Gallois, lrlandais. 
Chamltlque: Bedja, Berbere, Galla, Haoussa, Somali, 

Touareg. 
Coreen 
Dravldlen: Cannara, Gondi, Kurux, Malayalam, Tamil, 

Telugu, Tulu. 
Elflque: voir Langages Spaciaux, ci-apres. 
Esqulmau 
Flnnlque: Finnois, Caralien, Livonien, Lapon, Mordve, 

Tcharemisse, Vepse, Votiak, Zyriene. 
Germanlque: Afrikaans (Afrikaner), Allemand, Anglais, 

Danois, Flamand, lslandais, Neerlandais, 
Norvegien, Suedois, Yiddish. 

Grec 
Indien: Bengali, Bihari, Gujerati, Hindi, Kosali, Lahnda, 

Mahratte, Ourdou, Pendjabi, Rajasthani. 
lndo-lranlen: Kurde, Ossete, Pashto, Persan, Tadjik. 
lroquois: Cayuga, Cherokee, Erie, Huron, Mohawk, 

Oneida, Onondaga, Seneca, Tuscarora. 
Japonals 
Khoisan: Boshiman, Hatsa, Hottentot, Nama, Sandawe. 
Langues Communes et Hybrides: Urbargot (voir 

Langages Spaciaux, ci-apres), Esperanto, 
Interlingua. 

Malayo-Polyneslen: Bahasa, Cebuan, llokan, Javanais, 
Kiriwina, Madourais, Maori, Micronasien, Panay­
Hiligaynon, Samoan, Tagalog. 

Mayan: Guatemala, Mam, Quiche, Tzotzil, Yucatan. 
Mon-Khmer: Annamite, Khmer, Mon. 
Mongol: Khalkha (Mongolien). 
Muskogue: Chickasaw, Choctaw, Creek, Seminole. 
Nilo-Saharlen: Bagirmi, Dinka, Fur, Kanembu, Kanuri, 

Koman, Luo, Mabam, Massai, Nuer, Sango, Shilluk, 
Songhai, 

Oto-Manguan: Mixteque, Otomi, Zapotecan. 
Ougrien: Magyar, Ostyak, Vogau!. 
Papou: Dayak, Negrito, Papu. 
Roman: Catalan, Espagnol, Franc,ais, Galicien, Italien, 

Portugais, Provenc,al, Roumain. 

Sa//sh: Chehalis, Okanagon, Salish. 
S6mltlque: Amharique, Arabe, Aramaen, Hebreu, 

Phenicien, Tigrina. 
Slno-Tlblltaln: Birman, Cantonais, Hakka, Lao, 

Mandarin, Min, Nepalais, Shan, Thai, Yuan. 
Slouan: Catawba, Crow, Dakota, Hidatsa, Omaha, 

Osage. 
Slave: Bielorusse, Bulgare, Georgien, Macedonien, 

Polonais, Russe, Serbo-Croate, Slovaque, Slovene, 
Tcheque, Ukrainien. 

Tt/ngllt 
Tslmshlan 
Tungus 
Turc: Azerberdjan, Hakas, Karaga, Ouzbek, Tatar, 

Touva, Turcoman, Turkestan, Yakoute. 
Uto-Aztecan: Aztec, Commanche, Hopi, Paiute, 

Papago, Pirna, Shoshone, Ute. 
Yuchl 
Zuiil 

9.6.5 LANGAGES SPECIAUX 
L'Urbargot est l'une de ces langues synthetiquas 

qui n'appartiennent a aucun groupe linguist ique formal. 
De nombreuses personnes ont connaissance de 

l'existence de l'Elfique mais ceux qui sont capables de le 
parler sont assez rares. En fait, ceux qui le parlent cou­
ramment sa montrent assez reticents a l'idee de collabo­
rer avec les linguistes pour en decrire le vocabulaire et la 
grammaire. Les rares pratiquants de l'Elfique, langue 
que la rumeur qualifie de tres ancienne, evitent soigneu­
semant la dissemination de leur langage, a peu pres au­
tant qu'ils dissimulent leurs propres identitas. La plupart 
des Elfes eux-memes sont incapables de parler l'Ettique 
et las autres races ont rarement plus de quelques rudi­
ments tres apars. 

9.6.6 COMPETENCES SPECIALES 
Sous l'appellation Competences Speciales, sont re­

groupees toutes celles qui peuvent servir a individualiser 
un peu plus un personnage. Elias couvrent las passe­
temps, las centres d'interets specifiques, des expres­
sions artistiques ou taute autre Compatence inhabituelle. 
Montrez-vous creatifs. 
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"Bien sOr que je crois a la paix ... a celle qu'on obtient quand on a Ja meilleure 
puissance de teu." 

- Scuz le Mercenaire Ork, milieu du 21 eme siecle. 

Lorsque le temps est a l'action, le jeu se deroule en 
Tours. Las personnages agissent dans !'ordre, en com­
men~ant par le plus rapide, pendant un Tour de jeu qui 
represente approximativement 3 secondes de la vie des 
personnages. Pendant un tour de combat, chaque joueur 
decrit les actions de son personnage et le MJ expose les 
actions des personnages non-joueurs puis detaille les re­
sultats de toutes les actions. 

10.1 SEQUENCE DU TOUR DE COMBAT 
Un Tour de combat se doit de suivre la sequence 

suivante: 
1. Tous les personnages determinent le score de 

leur Initiative. 
2. Le personnage qui a obtenu le meilleur score 

choisit une Action ou decide de ne rien faire. 
3. On resout cette premiere Action. Si alle est condi­

tionnee a des actions que d'autres personnages pour­
raient entreprendre, on attend que les conditions soient 
remplies. Si elles ne sont pas remplies pendant le Tour, 
le personnage perd le benefice de son Action. 

4. Le personnage qui a obtenu le score suivant de 
!'Initiative choisit une Action ou decide de ne rien faire. 

5. L'Action de l'etape 4 est resolue comme en 3. 
6. On repete les etapes 4 et 5 jusqu'a ce que tous 

les personnages impliques aient eu l'occasion d'agir. 
7. Debut d'un nouveau Tour de combat. 

10.1.1 SCORE D'INITIATIVE , 
Pour determiner le Score d'lnitiative d'un person­

nage, lancez 1 D6 au resultat duquel on ajoute son lndice 
de Reaction. Ainsi, par exemple, FastJack qui a l'lndice 
5 an Reaction obtiendrait, avec un resultat de 3 sur le 
de, un Soore d'lnitiative de 8. Certains personnages, en 
raison de leur Cyberware ou de sorts, ont une Reaction 
amelioree ou beneficient de des supplementaires a lan­
cer pour la determination de leur Score d'lnitiative. 

Le personnage qui obtient le Score le plus fort agit 
en premier; les autres agissent ensuite, dans l'ordre de­
croissant des Scores qu'ils ont obtenu pour ce Tour de 
combat. En cas d'egalite, a n'importe quel stade de l'en­
chainement des actions, c'est le personnage qui dispose 
de l'lndice de Reaction le plus fort qui rompt l'egalite en 
sa faveur. Si cela ne suffit pas a departager des ex­
aequo, on peut avoir recours un jet de 1 D6 et le meilleur 
resultat parmi les ex-aequo pourra agir avant les autres. 

Les Actions ne sont jamais oonsiderees comme si­
multanees. Les effets de ces Actions, en particulier les 
dommages, sont appliques immediatement. 

10.1.2 ACTION$ SUPPLEMENTAIRES 
Lorsqu'un personnage obtient un Score d'lnitiative 

(SI) particulierement eleve (superieur a 1 O), il peut obte­
nir le benefice d'Actions supplementaires au cours du 
Tour concerne. Suivant le Score, il peut entreprendre 
jusqu'a 4 Actions dans le Tour. Voici comment cela fonc­
tionne. 

Un Score d'lnitiative superieur a 1 O confere une 
Action supplementaire au personnage. II importe de de­
terminer a quel moment cette seconde Action va interve­
nir; pour cela, retranchez 7 au Score obtenu. Cette nou­
velle valeur indique a quelle place !'Action 
supplementaire va s'inserer dans la sequence de resolu­
tion du Tour de combat. En cas d'egalite avec un person­
nage qui se prepare a effectuer sa premiere Action du 
tour, la priorite sera toujours laissee a celui qui agit pour 
la premiere fois. 

Si son Score d'lnitiative est superieur a 16, le per­
sonnage beneficie de 2 Actions supplementaires (soit 3 
au total dans le Tour). Retranchez d'abord 7 au Score 
d'lnitiative du personnage; c'est a cette "position" que 
s'insere sa deuxieme Action. La valeur qui gouverne la 
position de la troisieme Action dans la sequence s'ob­
tient en retranchant 14 au Score d'lnitiative. Dans des 
cas d'egalite, la troisieme Action d'un personnage inter­
vient toujours apres las premieres et deuxiemes Actions 
d'autres personnages. 

Si son Score d'lnitiative est superieur a 22, le per­
sonnage beneficie de 3 Actions supplementaires (soit 4 
au total dans le Tour). Retranchez d'abord 7 au Score 
d'lnitiative du personnage; c'est a cette "position" que 
s'insere sa deuxieme Action. La valeur qui gouverne la 
position de la troisieme Action dans la sequence s'ob­
tient en retranchant 14 au Score d'lnitiative. Pour la qua­
trieme, on retranche 21 au Soore d'lnitiative. Dans des 
cas d'egalite, la quatrieme Action d'un personnage inter­
vient toujours apres las premieres, deuxiemes et troi­
siemes Actions d'autres personnages. 

TABLE DES ACTION$ SUPPLEMENTAIRES 

Score 
d'lnltlative (SI) 

1-10 
11-16 
17-22 
23+ 

Nombre 
d'Actlons 
1rrour 
2rrour 
3frour 
4frour 

Ordre des 
Actions 

au SI 
au Sl-7 
au Sl-7/Sl-14 
au Sl-7/Sl-14/Sl-21 
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L'Ork ·s'encadra dans le chambranle de la porte. 
Grinder le Troll ne pouvait plus avoir aucun doute, il 
etait temps d'agir_. Le Troll etait plutöt lent mäme 
compare a quelqu'un sans cäblage de reflexes. 
L'Ork dechargea son fusil sur Grinder et se retira ra­
pidement de la piece. La porte claqua en se refer­
mant mais Grinder n'eut pas l'air de s'en c;oucier, il 
frappa de son poing a travers la porte. Un sourire de­
voila ses dents jaunies quand il sentit qua son poing 
percutait le ventre de l'Ork. , 
L'Ork a obtenu un Score d'lnitiative de 15 ce qui lui 
confere la possibilite d'accomplir deux Actions. L'une 
en 15, l'autre en 8 (15-7). Grinder n'a obtenu que 7; 
une seule Action, donc. Pour la premiere, l'Ork tire 
sur Grinder et sort de la piece. Son manque d'effica­
cite est peut etre dü a son mouvement a moins que 
la peau du Troll n'ait ete trop resistante. Ou'elle 
qu'en soit la vraie raison, il a d0 se dire qu'il se jetait 
dans de gros ennuis. Dans sa seconde Action, il en­
treprend de fermer et de verrouiller la porte pour em­
pächer le Troll de le suivre. Lorsque c'est au tour de 
Grinder d'Agir, il avance vers la porte et frappe a tra­
vers elle. 

10.2 ACTION$ 
Lorsqu'il entreprend une Action, un personnage 

tente de faire quelque chose, de se deplacer ou de com­
biner un mouvement avec une autre activite. La liste qui 
suit se compose d'exemples d'Actions typiques. 

ACTIONS TYPIQUES 
Evoquer un Esprit. 
Lancer un Sort •-
Boire une potion, prendre une pilule, apposer un 

pansement; etc. 
Faire feu avec une arme. 
Porter une attaque physique avec une arme ou a 

mains nues. 
Se deplacer d'un nombre de metres egal a son 

lndice de Rapidite (on peut combiner cette 
Action avec une autre). 

Prendre, poser ou manipuler un objet. 
Recharger une arme (certaines armes requierent 

plusieurs Actions avant d'ätre rechargees). 
Courir (la oourse ns psut pas ätre combinee avec 

une autre Action dans le meme Tour). 
Scruter un adversaire ou une zone. 
Entrer ou sortir de l'Espace AstraL 
Lancer un couteau, un shuriken ou une grenade. 
Utiliser un arc ou une arbalete. 
Utiliser un appareillage simple. 
Utiliser la Magie. 
Degainer ou rengainer une arme. 
• Voir au chapitre ~ la Note dans la Declaration de 

~-

Tout ce qui est considere comme une Action peut 
etre combine a un deplacement d'une distance en 
metres au plus egale a l'lndice de Rapidite du person­
nage. Toutefois, cette combinaison d'Action et de depla­
cement entraine une penalite pour la reussite de !'Action. 

Si cette Action etait deja soumise a un Test de 
Reussite, son Seuil de Reussite est augmente de 1 point 

ou de 2 si le deplacement se fait sur un terrain inegal ou 
au milieu d'obstacles. 

Si !'Action n'est pas normalement soumise a un 
Test, elle le devient dans ce cas. Utilisez l'lndice de 
Rapidite du personnage pour gouverner le Test de 
Reussite auquel est affecte un Seuil de Reussite de 4. 
De plus, si le personnage a ete sujet a des attaques au 
contact dans le mäme tour, un modificateur de + 1 au 
Seuil de Reussite devra ätre applique pour chaque ad­
versaire attaquant. 

Au lieu d'un deplacement normal, le personnage 
peut opter pour la Course. Marne disposant de multiples 
Actions dans le tour, un personnage ne pourra entre­
prendre l'Action de Courir qu'une seul fois par tour; dans 
certains cas, il pourrait donc gagner quelques metres par 
des deplacements normaux. II n'est pas possible de 
combiner la Course avec une autre Action. 

La distance parcourue en Course est un multiple du 
deplacement normal. La table ci-dessous fournit les mul­
tiplicateurs de course pour les differentes races. 

MUL TIPUCATEURS DE COURSE 
Race Multlpllcateur 
Humain x 4 
Nain x 3 
Elfe x 4 
Ork x 4 
Troll x 3 

10.3 INTERCEPTION 
Si un deplacement fait passer un personnage a 

moins d'un matre d'un adversaire, ce dernier peut porter 
une attaque de contact independamment de la sequence 
de resolution du Tour. Cette attaque ne comptera pas 
comme une Action. Si l'adversaire attaquant ainsi dis­
pose d'une arme de contact prete, il utilisera son lndice 
normal de Combat Arme, sinon il devra s'en remettre au 
Combat a Mains nues. Le Seuil de Reussite de ce type 
d'attaque est 5, de 6 si l'attaquant s'est deja deplace 
pendant le Tour. Les seuls modificateurs applicables 
sont ceux qui resultent de la condition de l'attaquant. 

10.31 POURSUITE 
Un personnage peut, a l'occasion, en poursuivre un 

autre. Cette situation est plus aisement resolue indepen­
damment d'un Tour de oombat. Les deux personnages 
sont, bien entendu, en train de Courir. En plus de la dis­
tance qu'ils parcourent normalement sous cette forme de 
deplacement, chacun oouvre une distance . supplemen­
taire, en metres, egale au resultat d'un jet de 
(Rapidite)D6. Si le poursuivant arrive assez pres pour 
engager le combat, entamez un Tour de combat en 
considerant que le poursuivant dispose d'un de supple­
mentaire pour determiner son premier Score d'lnitiative. 

10.4 RESERVES DE DES 
Une Reserve de des est oonstituee d'un certain 

nombre de des parmi lesquels il est possible de puiser 
pour ameliorer ses chances de reussite lors d'un Test ou 
pour resister a quelque chose_ Toutes les Reserves de 
des du personnage sont a leur pleine capacite au debut 
d'un combat. Les des qu'elles contiennent pourront ätre 
employes selon les besoins, mais chaque de ne peut 
l'etre qu'une seule fois par Action. 
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Toutes les Reserves sont restaurees a leurs pleines 
capacites au moment de chaque Action que le person­
nage peut entreprendre mais, a ce moment, tous les des 
qui n'auraient pas ete utilises lors de - ou depuis -
!'Action precedente sont annules. Les Reserves de des 
ne sont donc pas restaurees au debut du tour de combat 
mais juste a l'instant ou le personnage peut entreprendre 
une Action. 

Une restriction, toutefois, les Reserves de des d'un 
personnage lui sont inaccessibles pendant le cours d'un 
Tour de combat pour lequel il est surpris. 

Grinder qui a reussi a se rendre impopulaire aupres 
de certaines personnes a obtenu le benefice de 2 
Actions pour ce Tour. La premiere interviendra en 11 
mais son premier adversaire lui tire dessus en 17. Le 
Troll consacre tous les des de sa Reserve d'Esquive 
a eviter le premier tir, il ne sait pas encore que 
d'autres adversaires vont le prendre pour cible pen­
dant le Tour. Un deuxieme tir se produit en 12. La re­
serve d'Esquive du Troll est vide, il ne peut donc ab­
solument pas esquiver. 
En 1 O, il essuie un nouveau tir mais, cette fois, sa 
Reserve a ete restauree juste avant sa premiere 
Action (en 11 ). Une fois de plus, il utilise tous ses 
des. Quand le troisieme tir intervient contre lui en 3, 
Grinder possede de nouveau sa Reserve d'Esquive 
(restauree en 4). Si un deuxieme Tour de combat se 
produit, la Reserve d'Esquive de Grinder ne pourra 
etre restauree qu'au tout debut de sa prochaine 
Action. 

10.5 COMBAT A DISTANCE 
La combat a distance doit etre resolu en respectant 

las etapes suivantes. Chaque etape est expliquee dans 
la suite de ce chapitre. Ensemble, alles constituent un 
Test Resistible. 

1. Determiner le Seuil de Reussite de base. 
2. Calculer les modificateurs a appliquer au Seuil de 

Reussite. 
3. Effectuer le jet de des du Test de Reussite. 
4. Denombrar les Succes. 
5. Calculer les dommages. 1 
6. Reduire les dommages 
7. Appliquer las dommages. 

10.5.1 SEUIL DE REUSSITE 
Determinez la distance jusqu'a la cible et consultez 

ensuite la Table de Portee des Armes. Vous en deduirez 
la categorie de distance de l'arme. 

TABLE DE PORTEE DES ARMES 
Arme Portee en metres 

Courte Moyenne Longue Extreme 
Pistolet leger 0-5 6-15 16-30 31-50 
Taser 0-5 6-10 11-12 13-15 
Shotgun 0-10 11-20 21 -50 51 -100 
Fusil d'Assaut 0-15 16-40 41-100 101-250 
Mitrail. lourde 0-40 41-150 151-400 401-800 
Are. 0-5 6-50 51-150 151 -300 
Couteau lance 0-3 4-6 7-12 13-20 
Shuriken 0-3 4-6 7-12 13-20 
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Une fois la categorie de distance determinee, con­
sultez la Table des Seuils de Reussite qui vous fournit le 
Seuil de Reussite de base. 

TABLE DES SEUILS DE REUSSITE DE BASE 
Dlstance SR 
Courte 4 
Moyenne 5 
Longue 7 
Extreme 9 

Les systemes de traitements d'images peuvent mo­
difier les categories de distances lorsqu'ils sont em­
ployees avec certaines armes. Chaque systeme precise 
le nombre de categories reduites. La Courte distance est 
le minimum. Ainsi, par exemple, une lunette grossissante 
- 2, reduirait la distance de 2 categories transformant 
un tir a Longue distance an tir a Courte distance. Notez 
qu'un tir a Moyenne distance ne pourrait se transformer, 
au mieux, qu'en un tir a Courte distance. 

10.5.2 MODIACATEURS 
Les accessoires d'armement, le terrain environnant, 

les conditions atmospheriques et les mouvements des 
belligerants peuvent influencer la determination du Seuil 
de Reussite d'un tir. Bien entendu, la condition physique 
ou mentale .du tireur peut aussi affecter le Seuil de 
Reussite d'un tir comme celui de n'importe quelle autre 
utilisation de Competence. 

En pratique, le Seuil de Reussite d'un Test ne peut 
jamais descendre en dessous de 2 car la Regle des "1" 
implique qua le resultat "1" sur un de l'elimina automati­
quement du nombre de Succes. 

Consultez la table suivante pour determiner les mo­
dificateurs applicables. 

TABLE DES MODIFICATEURS DE TIR 
Situation 
Recul de l'arme 
Tir au juge 
Couverture partielle 
Couverture totale 
Cible en Course 
Tireur attaque au contact 
Tireur en Course 
Tireur en Deplacement 
Tireur en Deplacement (terrain difficile) 
Visibilite reduite 

Tireur Interface avec son arme 
Tireur equipe de Lunettes connectees 
Image rapprochee (grossie) 
Cible immobile 
Compensateur de recul 

Stabilisateur gyroscopique 

Modificateur 
nb de rafales 

+8 
+2 
+4 
+1 

+1 par adv. 
tir impossible 

+1 
+2 

Voir table 
speciale 

-2 
-1 

Special 
-1 

seien les 
modales 
seien les 
modales 

Recul: II peut alterer la visee lors de l'utilisation 
d'armes automatiques. La penalite a appliquer est gene­
ralement egale au nombre de rafales. Voir plus loin les 
regles concernant les Armes Automatiques. 

Tlr au Juge: II est applique lorsque le tireur ne voit 
pas sa c ible mais a conscience de sa presence et de sa 
position generale. La cible peut se trouver a couvert ou 
etre invisible. 

Couverture: Cela s'applique lorsque le tireur ne 
peut pas voir l'integralite de sa cible. La Couverture par­
tielle est employee lorsque plus de la moitie de la cible 
est en vue, sinon on considere qu'elle se trouve sous 
Couverture totale quand moins de la moitie en est vi­
sible. 

Cible en Course: On considere qu'une cible est en 
Course si elle a deja employe !'Action de Courir pendant 
le Tour ou si eile a prealablement declare son intention 
de le faire a un moment ou un autre du Tour de combat. 

Tireur attaque au Contact: Cela signifie qu'un ad­
versaire a deja attaque le tireur au Contact au cours du 
Tour. Pour chaque adversaire du tireur, celui-ci subit un 
modificateur de + 1 au Seuil de Reussite de son tir. De 
plus, si le tireur veut prendre pour cible un adversaire qui 
l'engage au contact ou qui tente de le saisir, le tir subit 
les modificateurs supplementaires suivants: 

Si son arme de poing est dotee d'un silencieux: + 1, 
S'il s'agit d'une mitraillette: +2, 
Pour les fusils et armes lourdes: +4. 
Si le tireur est d'ores et deja saisi par le lutteur qu'il 

prend pour cible, les modificateurs sont les suivants: 
Arme de poing: + 1, 
Avec silencieux: +2, 
Mitraillette: +4. 
Les fusils et armes lpurdes ne peuvent plus etre uti­

lises par un personnage saisi. 
Tireur en Deplacement ou en Course: On ne 

considere la que le mouvement effectue par le tireur au 
cours de l'Action pendant laquelle il tire. Souvenez-vous 
que l'Action de Courir interdit toute autre Action combi­
nee. 

Deplacement en Terrain Dlfficlle: On entend par 
la les terrains accidentes, glissants, couverts d'eau, de 
boue, les escaliers, les echelles et autres. Un gyro­
stabilisateur pourrait eliminer les modificateurs dus aux 
mouvements. 

Visibllite Redulte: La visibilite peut etre reduite par 
une lumiere reduite, la poussiere, l'eblouissement, la 
brume, un brouillard epais. Consultez le type de vision 
dont le tireur est dote et les conditions de visibilite. La 
Table de Visibilite qui suit vous fournira les modificateurs 
a appliquer. 

Interface: II s'agit d'un dispositif qui relie l'arme di­
rectement au cerveau de son utilisateur. II comprend en 
general un systeme de visee. 

Lunettes Connectees: II s'agit d'un dispositif de 
visee couple a l'arme; ces effets ne sont pas cumulatifs 
avec ceux de l'lnterface. 

Image Rapprochee: Ces systemes ont pour effet 
de grossir l'image de la cible et reduisent du meme coup 
les categories de distances des tirs. Ces systemes n'en­
trainent pas de modificateurs mais peuvent changer le 
Seuil de Reussite de base. 11s ne figurent dans la liste 
des modificateurs que pour memoire. 

Clble Immobile: C'est ainsi que l'on traite un per­
sonnage qui n'a pas conscience d'etre sur le point de 
servir de cible (par exemple, la victime d'une embus­
cade) ou qui se tient immobile pour quelque raison que 
ce seit (par exemple, lorsqu'il ajuste sa cible pour un tir 
ou lorsqu'il manipule une machine). 

Compensateurs de Recul: Ces dispositifs absor­
bent le phenomene de recul d'une arme. lls possedent 
des valeurs indiquant leur degre d'efficacite, en l'occu­
rence le nombre de modificateurs de recul qu'ils peuvent 
annuler. Un Compensateur de recul ne peut en aucun 

cas entrainer l'application d'un modificateur negarn au 
Seuil de Reussite du tir; il ne peut, au mieux, qu'annuler 
les effets du recul. 

Gyro-stablllsateurs: Ces dispositifs annulent les 
effets des mouvements du tireur. La valeur qui est affec­
tee a chacun d'eux indique le nombre de penalites de 
deplacement qu'il peut contrer. Toutes les penalites en 
surnombre affectent le tir et un stabilisateur gyroscopi­
que ne peut jamais amener le modificateur de mouve­
ment en-dessous de 0. 

TABLE DE VISIBILITE 
Vision Visionen Vision 

Condltlons normale Lumlere Thermo-
Faible graphlque 

Obscurite totala +4 +2 0 
Eblouissement +2 +4 +4 
Brume +2 +2 0 
Lumiere reduite +2 0 0 
Fumee ou +4 +4 +2 

Brouillard dense 

10.5.3 JET DU TEST DE REUSSITE 
Pour determiner le resultat du tir, on a recours a un 

Test de Reussite effectue avec un nombre des egal a 
l'lndice du personnage dans la Competence appropriee 
a l'arme qu'il utilise. Souvenez-vous que tout resultat de 
"1" fait considerer le de concerne comme un echec mais 
que tout resultat de "6" permet au joueur de relancer le 
de et d'ajouter ce nouveau resultat au 6 precedent (ou 
aux multiples de 6 deja obtenus s'il y a eu plusieurs 6 
consecutifs avec ce meme de). 

Chaque resultat de de qui egale ou surpasse le 
Seuif de Reussite compte comme un Succes. S'il n'y en 
a aucun, le Test echoue; s'il y en a, notez-en le nombre, 
il va servir a calculer les dommages infliges. 

10.5.4 CALCUL DES DOMMAGES 
Consultez avant tout le Code de Dommage de 

l'arme utilisee. II figure dans la Table des pages 139-
141. Ce code se presente sous la forme d'un chiffre suivi 
d'une lettre et d'un autre chiffre. Le premier chiffre repre­
sente le Niveau de Pulssance. La lettre indique la 
Categorle de Blessure que l'arme inflige et le dernier 
chiffre est le Seull de Paller (plus simplement Paller). 
Ce Seuil de Palier represente le nombre de Succes 
Excedentalres (le premier, indiquant la reussite du Test, 
n'est pas pris en compte pour l'accroissement possible 
des dommages) qui sont necessaires pour que la bles­
sure passe dans une autre Categorie. Chaque fois que 
le nombre de Succes Excedentaires atteint le Palier, la 
blessure infligee est augmentee d'une categorie. Une 
blessure Legere devient alors une Blessure Moderee, 
une blessure Moderee devient une blessure Grave, etc. 
Tous les Succes Excedentaires dont le nombre n'est pas 
suffisant pour atteindre un Palier sont purement et sim­
plement ignores. Passe le cap de la blessure Fatale, 
toutes les modifications de categories qui auraient ete 
applicables se traduisent, chacune, par la perte d'un 
point d'armure de la cible. 

Ainsi, par exemple, si le Code de Dommage d'une 
arme fait apparaitre un Seuil de Palier de 2 et que le ti­
reur obtient 5 Succes Excedentaires, la blessure infligee 
augmentera de deux categories. 
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. Le Niveau de Puissance de l'arme intervient lorsque 
l'on determine la capacite de la cible a resister aux dom­
m ages. Vous noterez 'que, parfois, le Niveau de 
Puissance est remplace par l'indication d'un Attribut 
dans le Code de Dommage. Cela signifie simplement 
que, dans le cas de ces armes, le Niveau de Puissance 
est a remplacer par l'lndice de !'Attribut designe du tireur. 
Si, par exemple, l'indication comporte une operation a ef­
fectuer sur la valeur de l'lndice (Force + 2) effectuez 
l'operation mais ignorez toutes les eventuelles fractions. 

QUELQUES EXEMPLES DE CODES DE DOMMAGES 
Arme 
Pistolet leger 
Fusil d'assaut 
Are 
Couteau lance 
Katana 

Code de Dommage 
3M1 
4M3 # 

(Force)M2 
(Force + 2)L 1 

(Force)M3 

10.5.5 REDUCTION DES DOMMAGES 
Test de Reslstance 

II est temps maintenant pour la cible de sauver sa 
peau gräce a un Test de Resistance. Pour ce Test de 
Resistance, la cible va pouvoir utiliser son Attribut 
Constitution plus, eventuellement, les bonus de son ar­
mure dermale et, si eile le souhaite, puiser dans sa 
Reserve d'Esquive. Notez que les Archetypes qui sont 
dotes d'une armure dermale ont deja vu leur lndice de 
Constitution modifie par les effets de cette protection di­
recte. 

Le Seuil de Reussite du Test de Resistance est 
egal au Niveau de Puissance de l'arme. La victime_ peut 
beneficier d'un certain nombre de Succes automatIques 
qui lui sont offerts par son armure externe. 
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A chaque type d'armure externe sont affectees 
deux valeurs. La premiere concerne las dommages Ba­
listiques; la seconde, las dommages d'lmpact. La protec­
tion Balistique s'applique aux degäts qu'occasionnent las 
armes a feu et les explosifs. La protection d'lmpact s'ap­
plique aux armes a projectiles, aux armes lancees et aux 
armes de contact ainsi qu'aux armes a feu decochant 
des flechettes. Lorsqu'un personnage porte plusieurs 
"couches" d'armures superposees, tenez compte de 
celle qui offre la plus haute protection mais les effets des 
armures superposees ne sont pas cumulatifs. 

Reductlon de la Categorle de Blessure 
Les Succes Excedentaires obtenus par la victime 

lors de son Test de Resistance reduisent la gravite des 
blessures, categorie par categorie, en faisant appel, la 
encore, au Palier du Code de Dommage de l'arme as­
saillante. Chaque fois que le nombre de Succes 
Excedentaires atteint Je Palier, Ja b lessure infligee est re­
duite d'une categorie. Une Blassure Moderee devient 
alors une Blessure Legere, une Blessure Grave devient 
une blessure Moderee, etc. Tous les Succes 
Excedentaires dont le nombre n'est pas suffisant pour at­
teindre un Palier sont purement et simplement ignores. 

Si las Succes du Test de Resistance reduisent la 
categorie de blessure en dessous de Legere, Ja victime 
n'endure aucun dommage. Elle a toutefois ete touchee 
par le tir meme s'il ne cause pas de blessure. Ce point 
est important pour certaines attaques qui ne necessite 
qua de toucher pour produire des effets. 

Si les Succes enregistres sur las des puises dans la 
Reserve d'Esquive de Ja cible portent le total des Succes 
du Test de Resistance a un nombre superieur a celui du 
Test de Reussite de l'attaquant, on considere que la 
cible a evite le tir en totalite et qu'elle n'a pas ete tou­
chee. II importe de pouvoir differencier les des puises 

dans Ja Reserve (par couleur, par lancer differe, etc.) car 
eux seuls peuvent amener ce resultat. 

Sally laissa echapper un cri. Quelque chose venait 
de la frapper douloureusement dans le dos. Son 
manteau effrange s'ouvrit lorsqu'elle se retourna 
pour faire face a un flic corpo de la MCT, tout dec;u 
qui se preparait pour un deuxieme tir. 
Sally porte une Veste Pare-balles (5/3) sous son 
Manteau Renforce (4/2). La protection Balistique (la 
premiere valeur) est celle qui s'applique aux muni­
tions du fusil d'assaut que le corpocop utilise. Seule 
Ja meilleure des deux s'applique; celle de Ja veste, 
en l'occurence (5). Sally ne sait pas que Je flic est Ja, 
eile ne peut donc pas utiliser sa Reserve d'Esquive 
et a ainsi besoin d'une banne protection. La Code de 
Dommage de !'arme est 4M3. Le flic n'ayant obtenu 
que 2 Succes Excedentaires, la Categorie de 
Blessure reste inchangee. Sally realise son Jet de 
Constitution et obtient 3, 4, 4 et 6. II n'est meme pas 
necessaire qu'elle relance le "6", Je SR de 4 est deja 
depasse. Elle a donc obtenu 3 Succes auxquels 
s'ajoutent las 5 que la valeur protectrice de sa veste 
lui offrent automatiquement. Un total de 8 Succes est 
suffisant pour eviter toute Blessure car les trois pre­
miers font passer la Categorie Moderee a Legere et 
trois autres suffisent pour l'annuler completement. 

10.5.6 APPLICATION DES DOMMAGES 
Si Ja Categorie de Ja Blessure n'est pas reduite a 

neant, eile prend immediatement effet sur Ja victime. 
Cela se traduit par le remplissage de Blocs sur le 
Moniteur de Condition de la Feuille de Personnage de la 
victime. Cette derniere doit rempl ir un nombre de Blocs 
correspondant a la Categorie de sa blessure comme l'in­
dique la Table suivante: 

TABLE DES DOMMAGES PAR BLESSURES 
Categorie 

Blessure Legere 
Blessure Moderee 
Blessure Grave 
Blessure Fatale 

Blocs a remplir 

1 
3 
6 

tous 

10.5.7 MONITEURS DE CONDITION 
Les Moniteurs de Condition qui figurent sur Ja 

Feuille de Personnage sont destines a enregistrer l'etat 
physique et mental du personnage. Les dommages q~'il 
endure (ils sont qualifies de Ja meme maniere qu'1ls 
soient Physiques ou Mentaux) reduisent son efficacite. 
Chaque stade de la Condition du personnage se tra?uit 
par des modificateurs applicables aux Tests. et a.se~ Jets 
d'lnitiative. Ces modificateurs sont cumulat1fs; aIns1, par 
exemple, un personnage Legerement Blesse (+1 au 
Seuil de Reussite) et Legerement Fatigue (+ 1, egale­
ment, subit desormais une penalite de +2 a tous les 
Seuils de Reussite de ses Tests et de -2 a son Initiative. 

MODIRCATEURS DE CONDITION 
PHYSIQUE ET MENTALE 

Dommages 

Neant 
Legers 
Moderes 
Graves 

Seull de 
Reusslte 

+1 
+2 
+3 

Jets 
d'lnltlatlve 

-1 
·2 
-3 

Chaque fois que le personnage subit des dom­
mages, remplissez un nombre de blocs correspondant a 
la gravite des dommages en commen~nt par Je bas du 
Moniteur de Condition. Lorsque l'une ou l'autre des co­
lonnes du Moniteur est pleine, le personnage est 
lnconscient. 

Si le Moniteur de Condition Mentale du personnage 
est rempli et qu'il subit encore des Dommages Mentaux, 
ceux-ci sont a reporter sur le Moniteur de Condition 
Physique. 

Si le personnage est lnconscient et que son 
Moniteur de Condition Physique est plein, il risque de 
mourir s'il ne beneficie pas de soins rapides. Des soins 
medicaux d'urgence prodigues par un personnage com­
petent en Biotech, ou l'application des consignes d'un 
Medikit, peuvent permettre au blasse de tromper la mort. 
Ce traitement d'urgence prend une minute de travail inin­
terrompu. II requiert un Test de Reussite de Seins dont 
le Seuil de Reussite est egal au nombre de minutes pen­
dant lequel le blasse est raste dans cet etat critique. 

Pour survivre, le blesse doit obtenir au moins un 
Succes dans un Test de Reussite base sur sa 
Constitution. Le Seuil de Reussite de ce Test est lui 
aussi egal au nombre de minutes d'hemorragie ou d'ago­
nie qui ont precede les soins. 

10.5.8 COUVERTURE ET OBSTACLES 
Lorsqu'il tire sur une cible a couvert, l'attaquant, 

normalement, vise une partie exposee de son adver­
saire. Si l'attaquant veut tirer a travers l'abri derriere le­
quel sa cible se protegP, son Seuil de Reussite est aug­
mente de 8 points (la penalite de Tir au juge). La nature 
du materiau peut aussi alterer les dommages infliges. II 
existe trois types de materiaux consideres comme des 
abris: Tendre, Dur et lmpenetrable. 

Materiaux Tendres: II n'affectent que Ja vision et 
rendent de ce fait la cible plus difficile a atteindre mais 
ne lui offrent aucune protection materielle. Ce sont les 
broussailles, les murs de papier, les vitres, etc. 

Materiaux Durs: lls dissimulent Ja cible aux yeux 
de son agresseur mais lui offrent, en plus, une certaine 
protection materielle. Le bois, le metal fin, le ~erre arme, 
le plastique sont des exemples de p~otect,~ns dure~. 
Chaque materiau a une valeur protectnce qu,_ se tradurt 
par un nombre equivalent de Succes automat,ques lors­
que la cible effectue son Test de Resistance. Cela fonc­
tionne donc exactement comme une armure externe. 
Les valeurs protectrices de certains materiaux durs figu­
rent dans la table ci-dessous. 

Materiaux lmpenetrables: lls ne laissent pas pas­
ser les tirs d'armes legeres ou a projectiles. Seules les 
armes lourdes peuvent en venir a baut. A titre 
d'exemples on peut citer: les blindages de vehicules, Je~ 
piliers en beton, les poutrelles d'acier, les murs de bn­
ques, etc. 
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VALEURS PROTECTRICES DES MATERIAUX DURS 
Materlau 
Bois . 
Verre Arme 
Contreplaque 
Plastique de construction 
Plastic "Impact· 
Feuilles d'acier 
Materiaux composites 

"balistiques" 
Beton 

Fln Normal 
0 1 
1 2 
1 3 
2 4 
2 5 
3 6 

3 7 
4 8 

10.5.9 ARMES AUTOMA TIQUES 

Epal1 Renforce 
2 4 
4 8 
6 12 
8 16 
10 20 
12 24 

14 28 
16 32 

Certaines armes peuvent tirer en mode automati­
que; la rafale est continue tant que l'on ne reläche pas la 
detente ou qu' il reste des munitions dans le chargeur. 

Lorsqu'un personnage choisit d'attaquer en mode 
automatique, il peut tirer un nombre maximum de projec­
tiles egal a son lndice de Competence en Armes a feu 
(ou toute Concentration ou Specialisation applicables) 
+ 1. Une arme ne peut tirer en mode automatique plus de 
sept coups ... ou pas plus que le nombre de munitions 
qu'il lui reste dans le chargeur. 

Traitez chaque projectile de la rafale comme une at­
taque separee en effectuant un Test de Reussite en 
Armes a feu avec un modificateur de Recul (equivalent 
au nombre total de projectiles) applique au Seuil de 
Reussite de chacun. Ainsi, par exemple, un tireur avec 
un lndice 6 en Armes a feu pourrait tirer des rafales de 7 
coups et chacun de ses Seuils de Reussite subirait un 
modificateur de + 7. 

En rafale automatique, le Code de Dommage de 
!'arme s'applique avec un Niveau de Puissance augmen­
te de 1 point. 
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Tlr de Balayage 
Un personnage qui utilise le mode automatique 

peut tirer sur plusieurs cibles distantes l'une de l'autre en 
une attaque que l'on nomme ''tir de balayage". Chaque 
matre de distance entre les cibles necessite un projectile 
de la rafale. Si le tireur est Interface, il peut eviter de tirer 
sur un allia se trouvant dans l'alignement des cibles. 

.. ~alles 
~:et 6 

~./ 

Ghost se retourna vers las deux badges qui se 
ruaient a travers la porte. Le logo de la Mitsuhama 
brillait sur leurs vestes et (es canons de leurs armes 
en faisaient autant. Las deux arrivants, un Troll et un 
Elfe, contournarent Sally qui atait plongee dans sa 
transe. Ghost se demanda si la MCT suivait un pro­
gramme d'insertion des metahumains mais dacida 
qu'il allait de ce pas creer un trou dans l'echelle des 
effectifs corporatistes. II balaya l'entree avec son 
lngram, saluant l'arrivee des corpos d'une rafale de 
tir automatique. 
II y a deux matres entre les corpos et Sally se trouve 
juste entre eux. Ghost repartit son tir a travers la 
piace. Le joueur qui anime Ghost decide de ne tirer 
que 6 balles au lieu des 8 auxquelles Ghost pouvait 
pratendre gräce a son lndice de competence de 7. 
Las deux premieres sont pour !'Elfe, les deux autres 
servent a parcourir la distance jusqu'au Troll (gräce 
a son Interface, Ghost peut aisement eviter de tou­
cher Sally) et les deux dernieres visent le Troll. En 
dehors de tout autre modificateur applicable, chaque 
balle subit un modificateur de +6 au SR en raison du 
recul. 

LA MAGIE LA MATRICE EQUIPEMENT 

10.5.10 GRENADES 
Les grenades sont des armes a aires d'effet qui 

fonctionnent diffaremment des armes a tir direct. Lors du 
lancement d'une grenade, dasignez le point visa et effec­
tuez un Test de Reussite qui se basera sur la 
Competence (ou la Concentration ou Spacialisation) ap­
propriae. Les Succas Excadentaires n'augmentent pas la 
categorie de la blessure infligae mais ameliorent la praci­
sion du lancer. Le Seuil de Raussite depend de la dis­
tance du lancer ou du tir: consultez la Table des 
Oistances de Lancer des Grenadas. 

Jet de Dispersion . 
Le Maitre de Jeu determine aleatoirement le poten­

tial d'erreur du lancer (ou du tir dans le cas de lance­
grenades); c'est ce que l'on nomme la Dispersion. 

II definit tout d'abord la direction de cette dispersion 
au moyen d'un D6 et seien las indications du diagramme 
suivant. 

6 

5 3 

4 

Direction du 
lancer/tir 

Diagramme de Dispersion 

Un second Jet lui permet de definir le nombre de 
metres qui separe le point d'atterrissage de la grenade 
du point vise. Ce jet doit se faire avec 2D6 pour les gre­
nades non-aerodynamiques, avec 306 pour les gre­
nades aerodynamiques et 4D6 pour las lance-grenades. 

Chaque Succas Excedentaire obtenu par l'atta­
quant lors de son Test de Reussite lui permet de reduire 
la distance d'erreur de 3 metres pour un projectile non­
aerodynamique ou de 5 matres en ce qui concerne las 
grenades aerodynamiques et las lance-grenades. Le 
Seuil de Raussite depend de la distance separant l'atta­
quant du point vise et est donna dans la Table suivante. 

Type 

TABLE DES DISTANCES DE LANCER 
DES GRENADES {en metres) 

Seulls de Reusslte 
4 5 7 9 

Crte. Moyen. Lgue. Allongee Dispersion 

Aerodynamique 0-10 11-20 21-60 61-100 3D6 
Lance-grenades 5-50 51-100 101-150 151-300 4D6 
Non-aerodynamique 0-1 o 11-15 16-40 41-60 2D6 

Lorsque le point d'impact est defini, l'explosion de la 
grenade affecte tout ce qui se trouve dans son aire 
d'effet. Les dommages provoques par la grenade sont 
determines par son Code de Dommage rnais la distance 
entre la victime et le point d'impact reduit le Niveau de 
Puissance comme l'indique la table suivante. 

TABLE DE DOMMAGES DES GRENADES 

Type Code R6ductlon du Nlv. de Pulss. 

Offensive 6M3 -1 par 2 matres 

Defensive 6M3 -1 par matre 

Percutante 4M3 Etour. -1 par matre 

La victime d'une explosion de grenade effectue un 
Test de Rasistance base sur sa Constitution. 

10.6 COMBAT AU CONTACT 
Le Combat au Contact, qu'il se deroule avec ou 

sans arme, se presente quelque peu diffaremment du 
Combat a Distance. Lorsqu'un personnage declare son 
intention de porter une attaque au contact, le dafenseur 
peut choisir de contre-attaquer ou d'eviter l'attaque. Le 
systerne utilise pour resoudre la phase de combat de­
pend de cette decision. 

Evlter l'Attaque (Test Resistible) 
Si le defenseur choisit d'aviter l'attaque, l'attaquant 

effectue un Test de Reussite de sa Cornpatence en 
Cornbat Arme ou a Mains nues. Sen Seuil de Reussite 
est de 4. Si l'attaque raussit, le defenseur realise son 
Test de Resistance (base sur sa Constitution) exacte­
ment comrne dans le cas du combat a distance en te­
nant cornpte, le cas echeant, de la valeur de Protection 
d'lmpact de son armure et en faisant appal, s'il le sou­
haite, a sa Reserve Defensive (qui lui sera tournie, seien 
qu'il dispose d'une arme prete ou pas, par sa 
Competence en Combat Arme ou a Mains nues). 

Contre-Attaque (Test d'Opposition) 
Si le defenseur dacide de contre-attaquer, las deux 

adversaires devront avoir recours a un Test d'Opposition 
faisant appel a leurs Competences en Cornbat Arme ou 
a Mains nues (celle qui est appropriee a la situation). 
Pour l'un et l'autre, le Seuil de Reussite est encore de 4. 

Le vainqueur de ce Test inflige des dornmages a 
son adversaire en fonction de son Code de Domrnage 
(celui de son arme ou celui d'une attaque a rnains nues) 
et d'un nombre de Succes egal a la difference des 
nornbres obtenus lors du Test d'Opposition. La reduction 
des dornrnages ne pourra etre due, dans ce cas, qu'aux 
protections qua porte la victirne. 

Multiples Adversalres 
Dans le cas, tres plausible, ou plus de deux person­

nages sont impliquas, le MJ devra gerer le combat de la 
rnaniere suivante: 

Le premier attaquant trappe en Combat Arme ou a 
Mains nues (rnethode appropriee a la situation). Le de­
fenseur se sert de sa Reserve Defensive selon la me­
thode de combat uti lisae. La distinction vient du fait qua 
las des utilisas de la Reserve Defensive ne peuvent ser­
vir qu'une seule fois. Si un autre personnage attaque le 
defenseur avant que ce dernier n'ait pu renouveler (a sa 
prochaine Action) sa Reserve Defensive, le defenseur ne 
pourra utiliser que las des de sa Reserve Defensive non 
utilises contre le premier attaquant 

Ouiconque obtient plus de succas occasionne des 
dornmages a son opposant; las domrnages peuvent etre 
reduits en effectuant un Test Resistible base sur la 
Constitution et ceci sans pouvoir utiliser la Reserve d'Es­
quive. 

t 
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Dommage des Attaques a Malns Nues 
Le Code de Dommage d'une attaque a Mains nues 

est (Force)M1 Etour. (Etour. abreviation de "Etour­
dissant" - voir plus loin Maitriser l'adversaire sans bles­
sure) 

Modificateurs 
Les modificateurs de Deplacement et de Visibilite 

sont las memes que ceux du Combat a Distance. Las 
seuls modificateurs speciaux qui s'appliquent au Combat 
au Contact sont ceux qui interviennent en raison d'une 
position avantageuse ou d'une meilleure allonge. L'une 
et l'autre se traduisent par -1 au Seuil de Reussite de 
l'attaque. 

La valeur de !'Allonge correspond a un modificateLV 
au Seuil de Reussite lors des combats au contact. Las 
Allonges des armes et des armes naturelles (par 
exemple, de longs bras) sont comparees et la difference 
sert de modificateur. Par exemple, un Troll (Allonge + 1) 
affronte un ?rk (Allonge +O). L'attaquant (le Troll) rece­
vra un mod1ficateur de -1 a ses Seuils de Reussite car 
~on Al_long~ est superieure de 1 a celle de l'Ork; quant a 
1 Ork, 11 subira un malus de + 1 a ses Seuils de Reussite 
car son Allonge est inferieure de 1 a celle du Troll. 
L'Allonge des Metahumains et des Metacreatures est re­
presentee par le signe "+" ou "-" (+2, -1, etc.) et une va­
leur alors que celle des armes n'est representee que par 
une valeur (2, 1, etc.). 

La meilleure allonge peut provenir de la longueur de 
l'arme utilisee (voir Equipement) ou tout naturellement 
de_ ce~le des membres de l'attaquant (voir Les 
Metacreatures). Les positions avantageuses peuvent 
etre_ conferees par n'importe quel avantage de position 
tactIq~e: combattre en seile un adversaire a pied, frapper 
une c1ble en contrebas, frapper une victime escaladant 
une echelle, etc. Le cumul d'avantages de position de ce 
type peu! entrainer des modificateurs plus importants. 
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Ghost evita le coup de poing du gars qui etait a sa 
gauche et echangea des coups avec l'autre. La si­
tuation resta inchangee mais, des que Ghost trouva 
une ouverture, il frappa le premier de ses Lamas di­
gitales. Le gars s'effondra. Ghost, souriant, n'avait 
plus qu'un seul adversaire et celui-ci s'empressa de 
deguerpir. 
Ghost est dans sa seconde Action. II attend que l'un 
des adversaires frappe et se fie a sa Reserve 
Defensive pour eviter le coup s'il venait a eire tau­
che. 11 contre-attaque sur l'autre. Le Samoura'i n'a 
pas d'arme en main aussi sa Reserve Defensive lui 
est fournie par sa Competence au Combat a mains 
nues. 
Le premier tauche mais le Test de Resistance de 
Ghost lui permet de reduire les dommages a neant. 
Le second adversaire attaque et Ghost porte une 
contre-attaque. Les deux adversaires effectuent un 
Test d'Opposition mais obtiennent le meme nombre 
de Succes. Aucun d'entre eux n'endure donc de 
dommages. A l'occasion de son Action suivante 
Ghost attaque l'adversaire a sa gauche. II emploi~ 
sa Competence pour porter l'attaque et l'adversaire 
contre-attaque avec les des de sa Reserve de 
Defensive. Ghost obtient quatre Succes Exceden­
taires ce qui pousse la Categorie de Blassure de ses 
lames de Legere a Grave. Le badge rate son test de 
Resistance et, comme son Moniteur de Condition a 
deja quatre cases remplies, il s'effondre, inconscient. 

Attaque Dlvlsee 
. 11 est possible de repartir une attaque sur plusieurs 

c1bles a la fois en divisant le nombre de des disponibles 
po~r. cette attaque. Chacune de ses attaques reduites 
do1t etre resolue separement et dans !'ordre souhaite par 
l'_attaqua~t, ce_ qui lui permet d'annuler des attaques ulte­
neures s 11 estIme avoir assez affaibli son opposition lors 
de la premiere attaque. 

10.7 MAITRISER L'ADVERSAIRE 
SANS BLESSURE 

. D_ans Sha~~wrun, il existe deux formes d'attaques 
dest1nees a maItnser un adversaire plutöt que de le tuer. 
La premiere consiste a utiliser les regles de combat nor­
mal en employant des armes ou des attaques 
Etourdissantes; Ja seconde est la Lutte (pour saisir). 

Certaines armes sont qualifiees d'Etourdissantes 
(mention Etour. suivant leur Code de Dommage); 
d'autres peuvent etre chargees avec des munitions 
Etourdissantes et d'autres encore peuvent ätre utilisees 
de fa~on a Etourdir ou assommer (c'est le cas des 
epees, par exemple, lorsque l'on trappe avec le plat de 
la lame). Le combat avec des armes Etourdissantes se 
deroule tout a fait normalement jusqu'au stade du calcul 
des dommages. 

_Les dommages Etourdissants sont appliques sur le 
Moniteur de Condition Mentale de la victime; c'est ainsi 
que l'o~ reflet~ les contusions et hematomes qu'elle en­
dure a!in de s1muler des effets qui se portent plus sur sa 
volonte de combattre qua sur sa condition physique a 
long terme. 

11 est plus delicat de tenter d'Etourdir avec des 
armes normalement faites pour blasser ou tuer. Pour ce 
type de tentatives, appliquez un modificateur de +2 au 
Sauil de Reussita . 

r 
Lorsqu'un personnage tente da maitriser un adver­

saire qui n'est pas consciant da l'attaque, cella-ci 
''touche" automatiquement. La victima d'une teile attaque 
effectue un Test de Volonte avec un Seuil de Reussite 
egal au Niveau de Puissance de l'arma. On considere 
les dommages comme equivalent a la categorie Fatale; 
si les Succes obtenus lors de son Test ne reduisent pas 
les dommagas a neant, la victime tombe lnconsciante. 

L'autra type d'attaque, la Lutte, visant a maitriser 
l'adversaire consiste en une Saisie de la victime. Elle se 
resout par un Test d'Opposition dont les parametres sont 
les suivants: 

• L'attaquant effectue son Test en faisant appel a 
son Attribut Force ou a sa Competence en Combat a 
Mains nues et son Seuil de Reussite est egal a l'lndice 
de Force ou celui de la Competence en Combat a Mains 
Nues (le meilleur des deux) de l'opposant. 

• Le defenseur, pour sa part, realise un Test simi­
laire mais son Seuil de Reussite est egal a l'lndice de 
Force de son attaquant augmente du nombre de Succes 
que ce dernier a obtenu. 

Si l'attaquant gagne, la victime est maintenue sans 
defense. Si c'est le defenseur qui l'emporte, l'attaquant 
peut subir des dommages. La situation est en effet trai­
tee comme si le defenseur avait reussi une Contre­
attaque de Combat a Mains Nues. 

10.8 COMBAT DES METACREATURES 
Les Metacreatures combattent de fa~n pratique-

. ment identique a celle qu'utilisent las personnages. En 
dehors de ses eventuels pouvoirs speciaux, une 
Metacreature utilise son lndice de Reaction en guise de 
Competence de Combat a Mains nues. Chaque 
Metacreature a un Code de Dommage qui fonctionne 
comme celui d'une arme. Geiles qui sont intelligentes 
(celles dont les attaques sont qualifiees de humano'ides) 
emploient les regles de combat normales; alles utilisent 
des armes et disposent de Competences. 

C'est aussi !'Attribut Reaction qui regit leur Reserve 
d'Esquive. Las Metacreatures peuvent ~squiver les 
armes de contact mais rarement les projectiles. Elles 
n'ont pas de Reserve Defensive et effectuent leurs Tests 
de Resistance pour amoindrir les dommages en fonction 
de leur Constitution. 

10.9 VEHICULES ET COMBAT 
Shadowrun n'est pas un jeu qui privilagie le com­

bat de vehicules mais las personnages peuvent parfois 
etre amenes a engager des combats qui impliquent des 
vehicules. Si un seul vehicule est concerne, les regles 
standard de combat peuvent etre appliquees. Le pilote 
du vehicule peut ajuster ses deplacements et utiliser les 
particularites du vehicule dans ses Actions. Si l'affronte­
mant concerne plusieurs vehicules, il est necessaire de 
suivre une Sequence speciale de resolution des Actions 
que l'on nomme Tour de Combat en Vehicule. 

10.9.1 CARACTERISTIQUES DES VEHICULES 
Las vehicules sont dotes de caracteristiques, de la 

meme fa~on qua les personnages sont dotes d'Attributs. 
Souvenez-vous toutefois qua les caracteristiques affec­
tees aux vehicules ne sont pas directement comparables 
aux Indices d'Attributs dont disposent les personnages. 

Man~uvrabllite: comme son nom l'indique, il s'agit 
de la facilite avec laquelle le pilote peut manCBuvrer son 

vehicule. Plus l'lndice de ManCBuvrabilite est de valeur 
elevee, plus il lui est difficile de contröler l'engin. 

Vltesse: les valeurs indiquees representent les vi­
tesses de Croisiere et de Pointe du vehicule an metres 
par Tour de combat. Certains vehicules, las avions a 
ailes fixes par exemple, ont egalement une vitesse mini­
male. Pour les deplacements a l'echelle du Tour de 
Combat an Vehicule, multipliez la valeur fournie par 20. 

Reslstance: cette caracteristique mesure la solidite 
du vehicule; alle sert aussi de valeur de Protection per­
sonnelle pour quiconque essuie un tir lors qu'il se trouve 
a l'abri de l'engin. 

Bllndage: mesure la protection du vehicule. Le blin­
dage d'un vehicule est capable d'arreter tous les projec­
tiles a l'exception de ceux des armements lourds. 

Slgnature: il s'agit la des signatures electroniques 
et thermiques qua le vehicule laisse apparaitre. Cette va­
leur est le Seuil de Reussite qui sera applique a tous les 
senseurs tentant de reperer le vehicule. Plus alle est ele­
vee, plus le vehicule est difficile a reperer. 

Pllotage: cette caracteristique represente las possi­
bilites du dispositrt de pilotage automatique (autopilote) 
dont est dote le vehicule; sa capacite a contröler l'engin 
et a percevoir las obstacles qui peuvent le menacer. Les 
differents systemes internes peuvent avoir des caracte­
ristiques propres, les canons ou les senseurs par 
exemple. Si le vehicule n'a pas de pilotage automatique 
ou si un passager tente d'en prendre le contröle direct, il 
suffira de substituer l'lndice de Competence du person­
nage aux commandes a cette caracteristique inherente 
aux systemes du vehicule. Un pilote commandera les 
man<Buvres et un tireur s'occupera de l'armement. 

10.9.2 PERSONNAGES A BORD D'UN VEHICULE 
A bord d'un vehicule, un personnage occupe l'un 

des quatres postes suivants: Pilote, Tireur, Technicien 
ou Passager et peut agir dans le cadre des regles sui­
vantes. 

La Pilote commande las mouvements du vehicule. 
Chaque point de son lndice de Rapidite lui permet de 
commander une fonction mineure par Action dans le 
Tour de combat, sauf s'il est Interface avec le vehicule 
auquel cas il est an mesure de commander toutes les 
fonctions mineures de l'engin en une seule Action. Par 
fonctions mineures, on entend: alterer la vitesse du vehi­
cule, prendre un virage, eviter un obstacle, activer une 
arme fixe du vehicule, engager ou desengager un sys­
teme automatique. 

Mäme s'il est Interface avec le vehicule, un pilote 
ne pourra jamais appliquer sa propre Competence qu'a 
un seul systeme d'armement a la fois; las autres armes 
ac:tivees dans le meme temps devront etre commandees 
par Ieurs systemes automatiques et dependront donc 
des caracteristiques de l'Autopilote. 

Le Tireur commande les armes du vehicule. Son 
activite est regie par les regles normales de combat. Un 
armement installe dans une tourelle (qui n'est pas consi­
deree comme une arme fixe) ne peut etre active quasi 
un tireur le commande. 

Le Tachnicien s'occupe des differents sous­
systemes, tout particuliarement des systemes de com­
munications et de guerre electronique. Si ses sous­
systemes ne sont pas commandes par un Technicien, ils 
operent sous les commandes de I' Autopilote. 

Les Passagers, en principe, se contentent de bene­
ficier du moyen de transport. Si le vehicule est equipe 
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d'or~ices de tir ou dispose de toute autre ouverture, les 
passagers peuvent se servir de leurs armes person­
nelles mais cela a pour effet de les rendre vulnerables a 
des tirs en retour. De plus, leurs tirs sont sujets a des 
modificateurs dus au mouvement du vehicule. 

Un vehicule fournit une certaine protection aux per­
sonnages a l'interieur. Un vehicule blinde protege ses 
occupants contre toutes les armes a feu legeres ainsi 
que les armes a projectiles. Cependant, meme sans blin­
dage, la carrosserie du vehicule offre tout de meme une 
certaine protection (couverture) contre les attaques. 

Les Armes lourdes qui apparaissent souvent lors 
des combats entre vehicules possedent deux Codes de 
Dommages: le plus faible des deux s'applique aux vehi­
cules et l'autre (Niveau de Puissance et Seuil de Palier 
doubles, Categorie de Blessure incrementee d'un point) 
s'applique aux malchanceux personnages qui pourraient 
etre touches par de tels projectiles. 

10.9.3 MOUVEMENT 
Le combat et la poursuite impliquant des vehicules 

font appel a une Sequence speciale du Tour d'Action qui 
se distingue de la sequence normale d'Action par la pre­
sence d'une Phase de mouvement. Ce Tour d'Action en 
Vehicule dure une minute pendant lesquels les pilotes 
enchaTnent des manceuvres rapides et poussent leurs 
machines au maximum. Les virages serres, les 
manceuvres compliquees, les changements de vitesse 
violents, tout cela fait partie de l'arsenal de techniques 
que les pilotes peuvent employer pour obtenir un avan­
tage tactique. 

Phase de Mouvement 
Pour resoudre un Tour de Combat en Vehicule, il 

importe tout d'abord de determiner les positions respec­
tives des vehicules en presence. La regle suivante ne 
s'applique que si les vehicules concernes evoluent a des 
vitesses comparables. Si l'un d'entre eux dispose d'un 
avantage significatif en ce qui concerne la vitesse, il suf­
fit que le joueur qui Je contröle decide tout simplement de 
la fa~on dont il positionne sa machine pour la phase de 
combat. 

Determinez tout d'abord l'lnitiative de mouvement 
des camps en presence. Pour cela, les pilotes effectuent 
un Test d'Opposition faisant appel a leurs Competences 
de Pilotage appropriees ou a l'lndice de Pilotage 
(Automatique) du vehicule. Le Seuil de Reussite de ce 
Testest, pour chacun, egal a l'lndice de Mancsuvrabilite 
de son vehicule. 

Le vainqueur de ce Test agit en premier et peut de­
cider de maintenir, reduire ou augmenter Ja distance 
entre les deux vehicules. Dans le cas de modifications 
de distances entre les vehicules, le changement de dis­
tance (en metres) ne peut depasser la difference entre 
les vitesses respectives des vehicules. 

Ouand les positions respectives des vehicules sont 
determinees, on passe a la Sequence du Tour de 
Combat normal. La prochaine phase de mouvement 
aura lieu apres qu'un certain nombre de Tours de com­
bat se soient deroules. Ce nombre de Tours depend du 
terrain sur IPquel le combat se deroule (voir la Table de 
Mouvement ci-dessous) et il peut etre modifie comme 
suit: 

Le pilote qui a obtenu la victoire lors du Test d'Op­
position precedent peut utiliser tout ou partie de ses 
Succes Excedentaires pour reduire ou augmenter le 
nombre de Tours de combat qui interviendront avant la 

prochaine phase de mouvement. De plus, ce meme pi­
lote fera beneficier a son vehicule des meilleurs modifi­
cateurs de position lors du combat. 

TABLE DE MOUVEMENT DES VEHICULES 
Terrains 

Degage 

Tours de 
Combat 

8 
Normal 6 
Espace Limite 4 
Espace Restreint 2 

Vltesse 
Maximale 

Pointe 
(Pointe x 2) + lnd. Man. 
Croisiere + lnd. Man. 
(Croisiere + lnd. Man.)+2 

lnd. Man. = lndice de Manoouvrabilite 

Terrains 
Un Terrain Degage est une zone plate depourvue 

de bätiments, arbres ou autres obstacles significatifs. 
Pour les aeronefs, il s'agit d'un ciel sans nuage et, pour 
les bateaux, d'un plan d'eau calme. 

Un Terrain Normal est du type de ceux que l'on ren­
contre le plus souvent sur reute de campagne. II est de­
gage, pour l'essentiel, mais on peut y rencontrer quel­
ques obstacles. Pour les aeronefs, il s'agit de nuages 
epars; pour les bateaux, c'est la situation typique d'une 
mer legerement agitee. 

Par Terrain a Espace Limite, on entend les fau­
bourgs, les forets clairsemees, las regions de coll ines, 
etc. On considere aussi que la pluie, le brouillard ou 
l'obscurite t ransforment un terrain Normal en un terrain a 
Espace Limite. Un ciel couvert ou pluvieux impose aux 
aeronefs des conditions equivalentes et il en va de 
meme pour las bateaux par mer forte. 

Un Terrain a Espace Restreint represente les condi­
tions que l'on rencontre dans le labyrinthe urbain, dans 
une forets dense, etc. Brume, eblouissement ou Lumiere 
Faible changent un Terrain a Espace Limite en Terrain a 
Espace Restreint. Fumee, brouillard dense ou obscurite 
totale changent un Terrain Normal en Terrain a Espace 
Restreint. De forts coups de vents consfüuent un Terrain 
a Espace Restreint en l'air et sur l'eau. 

10.9.4 TOURS DE COMBAT EN VEHICULE 
Dans le cadre de la Sequence d'Action des 

Vehicules, les Tours de Combat en Vehicule se resol­
vent seien la regle normale des Tours de Combat. II est 
toutefois essential que le pilote garde en permanance 
son contröle sur le vehicule pour eviter les risques d'acci­
dent. 

Mod ificateurs 
Tous les modificateurs du combat normal sont ap­

plicablas mais ce sont las modificataurs de la Table sui­
vanta qui s'appliquant aux deplacemants. 

TABLE DES MODIFICATEURS 
COMBAT / MANCEUVRES 

Vitesse 

1-20 
21 -60 
61 -200 
201-600 
601 -2000 

Modlflcateur 

+1 
+2 
+3 
+4 
+5 

Multlpllcateurs Speclaux 
Las modificateurs sont alteres comme suit salon las 

conditions d'evolution et la type des vehicules: 

Espace Limite 
Espace Restreint 
Vehicules aquatiques 
Vehicules aeriens 
Tous-terrains a roues 

mod. x 2 
mod. x3 
mod. x 2 
mod. + 2 (minimum: + 1) 
Type de Terrain 'lmeliore 
d'une categoria 

Tous las armements montes sur vehicu!es dispo­
sent au minimum d'un systeme de stabilisation gyrosco­
pique de Niveau 1. II est possible d'y installer des gyro­
stabilisateurs plus performants. 

Tamponnements 
Deux vehiculas qui se sont rapproches jusqu'a la 

distance zero peuvent se tamponner pendant le Tour de 
combat. Une teile tentative occupe l'Action du pilote. 
Pour resoudre ce type d'action, les pilotes effectuent un 
Test d'Opposition base sur l'lndice de Resistance des 
Vehicules. Le Seuil de Reussite est , pour chaque Pilote, 
egal a l'lndice de Resistance de son vehicule augmente 
de l'lndice de Blindage du vehicule adverse. Le plus ra­
pide des deux beneficie d'un modificateur de -1 au Seuil 
de Reussite. Le perdant du Test d'Opposition doit effec­
tuer un Jet d'Accident. 

Jets d' Accldent 
Un Jet d'Accident est requis au debut de chaque 

Sequence d'Action de Vehicule pour toutes les machines 
qui se deplacent a une allure superieure a la Vitesse 
Maximale autorisee en fonction du terrain et/ou des 
conditions (voir Table de Mouvement des Vehicules). Le 
Jet d'Accident est aussi impose durant le Tour de com­
bat lorsqu'un vehicule a subi des 0ommages Graves, 
quand son pilote n'exerce plus le contröle de l'engin, 
lorsque le pilote perd son Test d'Opposition lors cl'un 
Tamponnement ou lorsqu'il percute un obstacle. 

Un Jet d'Accident est en fait un Test de Resistance 
effectue par le Pilote en faisant appel a sa Competence 
appropriee. Son Seuil de Reussite est egal a l'lndice de 
Manceuvrabilite du vehicule auquel sont appliques tous 
les modificateurs de conditions, de vitesse et de terrains 
qui se justifient. 

En cas d'echec de ce Test de Resistance, le vehi­
cule est accidente. La categorie de dommage qu'il subit 
est F (Fatal) et le Seuil de Palier est egal a la moitie du 
Seuil de Reussite du Test d'Accident. 

Le Code de Dommage de cette "agression" pourrait 
se presenter saus la forme: 

(SR du Jet d'Accident) F (SR du Jet d'Accident+2) 
En cas d'accident, chaque occupant du vehicule 

doit realiser un Test Resistible dont l'attaque reussie a le 
Code de Dornmage suivant: 

(SR du Jet d'Accident+2) F2 
Les personnages ne peuvent pas faire appel a leur 

Reserve d'Esquive rnais, lors du calcul des dommages, 
l'lndice de Resistance du vehicule campte comme autant 
de Succes autornatiques. 

10.9.5 DOMMAGES AUX VEHICULES 
· Chaque vehicule dispose d'un Moniteur de 

Condition destine a enregistrer les dommages qu'il subit 
et a afficher son etat. 

Lorsqu'un vehicule est detruit, tous ses occupants 
subissent des dommages de la meme fa~on que s'il y a 
avait eu Accident. 
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"La Magie, ce ne sont plus /es smokings, /es lapins blancs et /es tleurs en plas­
tiques. Maintenant, c'est un vrai Pouvoir.,, 

- Arthur Garrett, Directeur d'Etudes, Departement des Etudes Occultes, University 
California Los Angeles. 

11 existe deux traditions magiques dans 
Shadowrun. Vous devez choisir l'une ou l'autre an sa­
chant qua ca choix est celui de taute une via. Pas ques­
tion d'en changer par la suite. 

Si vous optez pour la Tradition Shamanique, vous 
deviendrez un Shaman. Las Shamans tirent leur magie 
du monde de la Nature et du pouvoir de leurs emotions. 
11s se lient a la nature par l'intermediaire d'une statue 
d'animal, ca qua l'on nomme un totem. 

Si c'est la Tradition Hermetique qui vous seduit, 
vous serez un Mage. La Mage considare l'univers 
comme un amalgame d'energies abstraites qu'il peut 
contröler gräce a des symboles complexes et des for­
mules chargees de pouvoir. La Magie Hermetique est 
d'une approche plus intellectuelle. Les Mages ont besoin 
d'avoir acces a d'importantes bibliotheques et a divers 
equipements. 

La tradition que vous allez choisir affectera la facili­
te avec laquelle votre personnage pourra apprendre et 
utiliser des sorts, ou le type d'esprits qu'il pourra invo­
quer. Ce choix va aussi introduire certains imperatifs 
dans sa maniere d'agir. Enfin, il va influencer toutes ses 
conceptions de la vie, ses relations avec las autres per­
sonnages et ses motivations dans l'etude de la magie. 

11.1 LA TRADITION SHAMANIQUE 
La magie d'un Shaman lui vient des pierres, des 

plantes, des coquillages et des animaux que son peuple 
connait. Dans le passe, certains erudits "civilises· 
avaient tendance a denigrer le Shamanisme, le qualifiant 
d'adoration "primitive" de la nature. Quand vint l'Eveil, 
ces "primitifs" surent parfaitement comment utiliser leur 
nouveau pouvoir pour punir les gouvernements et les 
corporations qui opprimaient leur peuple depuis si long­
temps. Le Shamanisme s'est aussi developpe parmi cer­
tains habitants des villes, vers la fin du 20eme siecle 
quand l'occultisme connut un grand engouement. Ouand 
la Magie renaquit, ces "Shamans urbains" s'aperc;urent 
qua les anciennes techniques etaient tout aussi efficaces 
dans las villes. 

Pour un Shaman, l'univers est vivant. Las animaux, 
las plantes, les pierres, la Mare Terra, elle-mäme, tous 
sont des allies potentiels qui peuvent ätre contactes par 
la magie. Avant l'Eveil, un Shaman ne pouvait etablir ce 
contact qu'en utilisant des hallucinogenes, apres des 
heures de chants et de danses au rythme hypnotique 
des tambours ou mäme en s'infligeant des tortures. 
Maintenant, il emploie encore le chant et la danse, mais 
quelques mots, quelques gestes suffisent a mettre la 
magie en oeuvre. 

11.1.1 LE CHOIX D'UN TOTEM 
Lorsque vous creez un Shaman, ou choisissez un 

Archetype Shaman, vous devez aussi lui choisir un 
totem. Un totem vous aidera dans certains domaines de 
la magie, mais des regles et des desavantages possibles 
sont associes a chaque totem. 

Un Shaman obtient des des supplamentaires ajou­
tes a sa Reserve Magique lorsque son totem l'assiste 
dans le lancement de certains sorts mais, pour d'autres 
sorts, la specificite de son totem lui fait perdre des des 
de sa Reserve Magique. Ces bonus et panalitas sont ap­
peles Modificateurs Totemiques. 

Des Modificateurs Totemiques s'appliquent aussi a 
l'Evocation et a la Conjuration de certains Esprits de la 
Nature. 

Lorsque vous creez un Shaman, il vous taut choisir 
parmi las totems sauvages ou urbains. Les totems sau­
vages sont des animaux qui vivent dans la nature : Aigle, 
Loup, Ours, etc. Les totems urbains sont des animaux 
qui peuvent s'integrer dans l'ecologie des villes : Rat, 
Chien, Raten laveur et autres. 

II existe des centaines de totems animaliers pos­
sibles, la place manque ici pour les mentionner tous. 
Nous n'en suggerons donc que quelques-uns mais si 
vous voulez jouer un Shaman appartenant a un autre 
totem, il vous suffit de mettre au point ses caracteristi­
ques, avantages et desavantages an accord avec votre 
Maitre de Jeu. 

Vous noterez qu'aucun insecte ne figure dans las 
listes. C'est simplement parce que las totems insectes 
sont rares dans la tradition Shamanique. Lorsqu'ils appa­
raissent, c'est souvent associes a des influences dange­
reuses ou malfaisantes. II vaut donc mieux les laisser de 
cöte. 

Sauvages 
Aigle 
Corbeau 
Coyote 
Loup 
Ours 
Raten laveur 
Serpent 

TOTEMS 
Urbalns 
Coyote 
Chien 
Raten laveur 
Rat 
Serpent 

Choisissez de preference un totem dont vous serez 
en mesure d'integrer las caracteristiques dans votre in­
terpretation du personnage. Un Shaman Ours devrait se 
montrer pondere, reflechi et peut-etre meme laisser 
croire a une certaine lourdeur, lenteur jusqu'au moment 
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ou il est necessaire d'agir tres vite. Un Shaman Rat pour­
rait paraitre sale, apprecier las recoins sombres en gar­
dant sans cesse un oeil sur une voie de repli pour las cas 
d'urgence. 

II importe de comprendre qu'un totem ne represente 
pas seulement "UN" Loup, par exemple, ni mäme "LE" 
Loup. Le totem est "Loup", l'archetype de tous les loups 
du monde. Un totem n'est pas seulement un animal, 
c'est l'essence, l'esprit de cet animal. 

AIGLE 
Caracterlstlques : Aigle est l'oiseau qui vole le plus haut 
dans le ciel et c'est donc lui qui s'approche le plus pres 
des cieux. A l'aube, il fait face au soleil levant et il est le 
seigneur des pics les plus eleves. Aigle est fier, solitaire 
et voit tout ce qui se passe sur la Terra qu'il survole. 
Envlronnement : Montagnes. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de Detsction; +2 
des pour l'evocation et la conjuration des Esprits des 
Vents. 
Desavantages : Un Shaman Aigle ne saurait tolerer las 
actions mauvaises ou ignobles. C'est un farouche defen­
seur de la terre et de la purete de la nature qui se mefie 
de la technologie et de ses outils. Les pollueurs et autres 
individus qui endommagent la terre pour le profit sont las 
ennemis d'Aigle et il est prät a affronter tous les dangers 
pour las vaincre. 

Toutes les Partes de Pouvoir causees par las 
lmplants de Cyberware sont doublees chez un Shaman 
Aigle en raison du grave impact psychologique que cela 
produit sur lui. 

CHIEN 
Caracterlstlques : Chien est loyal envers ses amis et sa 
famille. II est pret a combattre furieusement pour de­
fendre son foyer et ses possessions mais, generalement, 
il ne se montre pas agressif en dehors de son territoire. 
Chien aime les gens et les defend sans pitie contre las 
esprits dangereux ou la magie malfaisante. Quand un 
Shaman Chien a accorde sa loyaute ou soo amour, il s'y 
tient mäme s'il s'avere qua le beneficiaire n'en est pas 
digne. Les Shamans Chien tenteront de proteger l'huma­
nite contre les magiciens malefiques a n'importe quel 
prix. 
Envlronnement : Urbain. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de 0etection; +2 
des pour l'evocation et la conjuration des Esprits du 
Foyer et des Champs. 
Desavantages : Chien est obstine jusqu'a l'entätement. 
Pour se resoudre a changer un plan ou une tactique 
mise au point, il faut qu'un Shaman Chien reussisse un 
Test de Volonte au SR 4. L'idee mäme de changer un 
plan le perturbe tant que le Test prend une Action a lui 
seul. 

CORBEAU 
Caracteristiques : Comme Coyote, Corbeau est un es­
croc, ruse, instable et tortueux dans sa maniere d'agir. 
C'est aussi le metamorphoseur, celui qui est respon­
sable de tous les changements. II est une contradiction 
incarnee, tour a tour cupide et genereux. 
Environnement : N'importe ou, a ciel ouvert. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de Manipulation; 
+2 des pour l'evocation et la conjuration d'Esprits des 
Vents. 
Desavantages : Les Shamans Corbeau sont tres 
maigres ou tres gros mais, dans l'un et l'autre cas, ils 

• SHADOWRUN - 75 



• 

sont gloutons et toujours affames au point qu' il leur est 
quasiment impossible de refuser une offre de nourriture. 
Corbeau deteste combattre, il prefere de tres loin voir les 
autres se·charger de cet aspect de l'activite vitale. 

Les Shamans Corbeau subissent un Modificateur 
Totemique de -1 de pour tous les sorts de Combat et, 
s'ils n'operent pas a ciel ouvert, leurs Seuils de Reussite 
sont augmentes de 1 point. 

COYOTE 
Caracterlstlques : Coyote est le Grand Escroc, imprevi­
sible et temeraire a un moment et couard l'instant 
d'apres. II peut ätre un veritable ami ou un sombre plai­
santin qui vous mene droit aux pires dangers. Coyote est 
aussi le Grand lllusionniste. Un Shaman Coyote est trop 
independant pour se sentir lie par autre chose que sa 
propre parole. Comme Grand-pere Coyote dans les le­
gendes, il est terriblement curieux. II est souvent cupide 
et enclin a prendre des risques, juste pour le plaisir. 
Envlronnement : N'importe Oll sur la terre ferme. 
Avantages/Desavantages : Aucun. Un Shaman Coyote 
ne se laisserait entraver par aucun de ces concepts. II se 
place en marge des regles et regit lui-meme sa vie. 

LOUP 
Caracterlstlques : Loup est le chasseur et le guerrier. II 
est frere de taute la meute et farouchement loyal envers 
sa compagne et ses louveteaux. Comme l'enonce le 
vieux proverbe : Loup gagne tous ses combats sauf 
un ... celui au cours duquel il meurt. 
Environnement : Forets, prairies et montagnes. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de Detection et 
de Combat; +2 des pour l'evocation et la conjuration 
d'Esprits des Forets ou des Prairies (au choix du 
Shaman). 
Desavantages : Un Shaman Loup est loyal envers ses 
amis et sa famille jusqu'a la mort. Rien ne pourrait le 
pousser a trahir ces liens. II ne fait pas preuve de couar­
dise. Lorsqu'un Shaman Loup etend sa protection a 
quelqu'un ou qu'il accepte une responsabilite du mäme 
ordre, les liens ainsi crees ne sauraient ätre trahis. 
Malgre tout, Loup peut subir des crises de frenesie 
commeOurs. 

OURS 
Caracteristlques : Ours est dote d'un corps puissant;; il 
est lent a se mouvoir sauf quand il faut qu'il agisse vite. II 
parait pataud et inconscient de son environnement mais 
il est en harmonie avec le monde et ca qui ~•entoure. II 
est lent a s'exprimer mais puissant a la bataille. Ours est 
un puissant totem prodigueur de soins dans toutes las 
cultures Shamaniques qui connaissent les ours, que ce 
seit en Amerique du Nord, en Europa Centrale et 
Septentrionale ou en Asie. 

Ours est un prodigueur de soins. A moins d'avoir 
une bonne raison de le faire, aucun Shaman Ours ne re­
fusera ses soins a quelqu'un qui en a besoin. 
Envlronnement : Forets. 
Avantages: +2 des pour tous les sorts de Sante; +2 des 
pour l'evocation et la conjuration d'Esprits des Forsts. 
Desavantages : Un Shaman Ours peut devenir freneti­
que lorsqu'il est blasse. Chaque fois qua le Shaman est 
blasse, il doit effectuer un Test de Valente au Seuil de 
Reussite 4. II subira la Frenesie pendant 3 Tours, moins 
un Tour pour chaque Succes obtenu. S'il obtient 3 
Succes ou plus, il n'aura pas a subir cet etat. Un 
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Shaman frenetique attaquera la creature vivante la plus 
proche avec son arme la plus puissante (qu'elle seit ma­
gique ou physique). La crise cesse immediatement s'il 
tue sa victime ou la met hors-combat ou si la duree de la 
crise expire. 

RAT 
Caracterlstlques : Rat est un voleur furtif, trop ego'iste 
pour partager quoi qua ce seit, meme avec ses compa­
gnons. II rechigne a combattre et serait plus enclin a la 
fuite qu'a la bagarre. La ou l'homme se rend, Rat l'ac­
compagne. Qui d'autre serait assez genereux pour l'en­
tretenir aussi bien ? 
Envlronnement : Urbain. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de Detection et 
d'lllusion; +2 des pour l'evocation et la conjuration d'Es­
prits d'Homme. 
Desavantages : Las Shamans Rat sont generalement 
sales et mal entretenus. Rat est aussi un couard mais, 
lorsqu'il doit combattre, il le fait pour tuer. Rat deteste 
agir a decouvert. Le sort murmure dans l'ombre (ou le 
pistolet a silencieux dans l'encoignure d'une porte) serait 
plus dans son style. 

Les Shamans Rat subissent un Modificateur 
Totemique de -1 de pour tous les sorts de Combat. 

RA TON LA VEUR 
Caracterlstlques : Raten laveur est un bandit ruse qui 
est capable de forcer l'ouverture de n'importe quel piege 
pour en subtiliser l'appät. II pourrait aussi echapper a 
tous les dangers car ses pattes sont comrne des mains 
expertes. II combat lorsqu'il y est contraint mais prefere 
souvent la strategie et la ruse. 
Envlronnement : N'importe ou sauf dans le desert. 
Avantages : +2 des pour tous les sorts de Manipulation; 
+2 des pour l'evocation et la conjuration d'Esprits des 
Cites. 
Dosavantages : Le Shaman Raten laveur est un soli­
taire. Comme Coyote, sa curiosite le pousse a ignorer le 
danger dans le but d'obtenir des informations. Raten la­
veur peut etre cupide (c'est un totem voleur) et ses 
Shamans aiment a derober ce qu'il y ade mieux; les vols 
insignifiants ou ceux qui necessitent de la violence sont 
en-dessous de leur dignite. 

Las Shamans Raten laveur subissent un 
Modificateur Totemique de -1 de pour tous las sorts de 
Combat. 

SERPENT 
Caracterlstiques : Serpent est d'essence feminine. 
C'est une sage prodigueuse de soins qui demeure dans 
de nombreux endroits et qui connait de nombreux se­
crets. Serpent est une banne conseillere mais elle exige 
un prix pour ses conseils. Elle est douee d'une grande 
faculte d'adaptation et peut confondre les sens de ses 
ennemis. 
Envlronnement : N'importe Oll sauf dans les mon­
tagnes. 
Avantages : +2 des pour tous las sorts de Seins, de 
Detection et d'lllusion. 

En qualite de totem Sauvage : +2 des pour l'evoca­
tion et la conjuration d'un des Esprits de la Terre (au 
choix du Shaman). 

En qualite de totem Urbain: +2 des pour l'evocation 
et la conjuration d'un des Esprits d'Homme (au choix du 
Shaman). 

Desavantages : Serpent ne combat jamais sauf pour se 
defendre ou pour chasser dans le but de se nourrir. Las 
Shamans Serpent subissent un Modificateur Totemique 
de -1 de pour tous les sorts lances en cours de Combat. 
lls sont obsedes par la decouverte des secrets et pren­
dront des risques enormes pour le faire. 

11 .1.2 L'INTERPRETATION DU SHAMAN 
Si vous choisissez d'interpreter un personnage de 

Shaman, il lui faudra toujours agir an accord avec les 
principes de son totem, sinon il risque de perdre ses 
liens avec ce totem et sa magie du meme coup. Si vous 
n'etes pas certain de vouloir que votre personnage res­
pecte scrupuleusement un certain nombre d'imperatifs, 
choisissez plutöt un Shaman Coyote. Ce totem, en effet, 
accorde un peu plus de liberte d'action a ses Shamans. 

Les Shamans sont des humains et leur totem n'est 
pas une religion, quoique cela s'en rapproche assez. II 
n'existe pas de commandements a respecter. Le totem 
est important car c'est lui qui transforme le Shaman en 
pratiquant de la Magie. 

Les MJ devraient se montrer assez indulgents pour 
des betises occasionnelles mais, si le Shaman agit cons­
tamment en ignorant les principes de son totem, une pu­
nition pourrait intervenir. Dans un premier temps, eile 
pourrait se traduire par la perte des avantages conferes 
par le totem ainsi neglige. Pour un comportement trop 
persistant, la vengeance du totem pourrait prendre la 
forme d'une perle de 1 point a !'Attribut Magie du 
Shaman coupable. 

Le Shaman pourrait restaurer ses pouvoirs perdus 
en recommenr:,ant a agir dans le respect de son totem. 
On pourrait meme envisager qu'une aventure particulie­
rement adaptee au totem seit entreprise a titre de purifi­
cation definitive. 

11.1.3 LE MASQUE SHAMANIQUE 
Avant l'Eveil, la plupart des Shamans portaient des 

masques lorsqu'ils se livraient a la magie. lls etaient ge­
neralement sculptes sur le modele de leur animal totem. 
Apres l'Eveil, il devint rapidement evident que le port du 
masque etait une pratique basee sur de vieux souvenirs 
du fonctionnement de la magie Shamanique. En fait, 
lorsqu'un Shaman pratique sa magie, il assume des ca­
racteristiques physiques de son animal totem. Plus la 
magie est pUissante, plus les traits animaliers deviennent 
evidents. II ne se produit pas de metamorphose com­
plete mais certains effets peuvent eire frappants. 

Par exemple, quand un Shaman Aigle lance un sort 
mineur - un de ceux qui ne sont pas en rapport tres 
etroit avec son totem Aigle - il est possible que ses 
traits se durcissent un peu ou que son chant ressemble 
au cri de l'oiseau. Lors de l'incantation d'un sort plus exi­
geant, ses doigts peuvent se recourber et prendre l'as­
pect des serres d'un aigle pendant que ses yeux devien­
nent ceux au regard perr:,ant du chasseur aile. Quand il 
en arrive a des sorts veritablement puissants, ses traits 
peuvent s'alterer pour laisser place a l'image d'une puis­
sante tete d'aigle. 

11.1.4 LA LOGE DE MEDECINE 
La Loge de Medecine est un endroit que qua le 

Shaman ernplit de taut son equipement magique. Un 
Sharnan doit an avoir une pour apprendre un nouveau 
sort. II se cree ainsi un petit univers personnel au centre 
duquel il peut aborder serieusement ses pratiques magi­
ques et entrer an contact avec les esprits qui lui confe­
rent des pouvoirs. 

La Loge d'un Shaman doit se situer dans un envi­
ronnement acceptable pour le totem du pratiquant. Ainsi, 
par exemple, la Loge de Medecine d'un Shaman Ours 
pourrait se situer dans les bois; celle d'un Shaman Rat 
pouvant se trouver n'importe ou en ville. Elle peut aussi 
etre installee indifferemment a l'air libre ou dans une 
grotte, dans un campement a ciel ouvert ou n'importe au 
ailleurs pourvu qua ses limites en soient bien definies. 
Une zone de trois metres sur trois est le minimum que 
l'on puisse envisager mais il faudra augmenter cette 
taille si plusieurs Shamans sont censes y travailler de 
concert. 

On attribue egalement un lndice a chaque Loge de 
Medecine. II appartient au Shaman lui-meme de chiffrer 
cette valeur en fonction de ses capacites, des finances 
et du temps qu'il veut ou peut y consacrer. Un imperatif 
toutefois : l'lndice de la Loge ne peut etre inferieur a la 
Puissance des sorts que l'on veut y apprendre. 

La plupart des tribus ont des Loges permanentes: 
grand hogan, teepee, kiva, caverne ou pueblo. Mais 
nombreux sont las Shamans qui voyagent et ceux-la 
transportent leur Loge avec eux. Las materiaux em­
ployes sont divers : fourrures d'animaux, os, peaux 
peintes, sables colores, mineraux, cristaux, etc. Tout 
cela est reutilisable et ne necessite pas d'etre remplace 
apres usage, sauf dans le cas ou la Loge est detruite. 
Tous les marchands de talismans sont en mesure de 
fournir l'equipement magique qui doit etre rassemble 
dans une Loge de Medecine. 

II est toujours preferable d'installer une Loge perma­
nente. Lorsque ca n'est pas possible, il faut transporter 
le material adapte dans un site adequat et en installer 
une. Mais cela prend du temps. II faut passer une jour­
nee a installer la Loge pour chaque point d'lndice que 
l'on veut lui conferer; il est essentiel, en effet, de charger 
la Loge d'energies magiques afin d'assurer son lien avec 
la Terra. 
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11.2 LA TRADITION HERMETIQUE 
. <?ertains Mages apprecient la vie a la campagne, 

~a,s 11 fa_ut bi_en reconnaitre que la plupart de ces magi­
c1ens hermet1stes sont de type urbain. Leur magie se 
base sur un ensemble de theories compliquees qui decri­
vent la fa~n dont l'Espace Astral se connecte a notre 
monde. 

Avant l'Eveil, la magie hermetiste avait deja souleve 
un grand interet. Des savants et des ingenieurs etu­
diaient deja des disciplines qui font maintenant partie de 
la panoplie des Mages. Quand l'Eveil se produisit, beau­
coup d'entre eux decouvrirent que la magie fonctionnait 
desormais. Comme beaucoup de ces curieux tra­
vaillaient pour le campte des Corporations, celles-ci eu­
rent tres töt acces a la Magie Hermetiste. C'est pourquoi, 
de nos jours, on rencontre bon nombre de Mages dans 
le secteur Corporatiste alors que rares sont les Shamans 
qui sacrifient aux rites de la pointeuse. 

Les Mages considerent l'univers magique comme 
un complexe assemblage de forces abstraites. En s'ou­
vrant au flux de ces forces, il est possible de lancer des 
sorts, d'evoquer des esprits et de provoquer d'autres 
phenomenes magiques. Avant l'Eveil, le processus recla­
mai! de longues et complexes ceremonies; desormais il 
suffit de quelques gestes et de quelques syllabes cles 
pour l'invocation. Les rituels elabores, tout comme les 
equipements speciaux, ne sont requis que pour des si­
tuations speciales. 

Le grand desir du Mage est d'obtenir "de premiere 
mainff le secret de la realite intrinseque de l'univers. II est 
su~ceptible de pratiquer la magie pour ses propres be­
soms, pour les nuyens que cela peut lui rapporter ou 
po_ur le pouvoir que cela lui confere; un Mage, quels que 
so1e_nt ses buts, est avant tout un etudiant que seule la 
prat,que de son art empeche de passer taute sa vie dans 
l'etude. 

11.2.1 LES BIBLIOTHEQUES HERMETIQUES 
Les Mages consacrent une grande partie de leur 

temps a l'etude. lls ont besoin d'un tres grand nombre de 
references litteraires dans le cadre de plusieurs de leurs 
activites : pour apprendre de nouveaux sorts, pour elabo­
rer des rituels magiques, pour evoquer des esprits, etc. 

Chaque bibliotheque Hermetique est consacree a 
une competence specifique. Cela signifie qu'un Mage 
aura besoin d'une bibliotheque specialisee pour .fa 
Sorcellerie, d'une autre pour l'Evocation/Conjuration et 
d'~ne autre encore pour la Theorie Magique (ce que cer­
t_ain~ nomm~nt 1~ Magicologie). Concentration et specia­
hsat1on ne s apphquent pas une bibliotheque. 

En 2050, l'imprimerie est quasiment morte mais de 
nombreux Mages sont encore assez nostalgiques pour 
preferer le contact des livres sous forme materielle. Les 
bibliotheques peuvent donc etre constituees de livres et 
de listings papier. Bien qu'elles soient tres encom­
brantes, elles ont l'avantage, sous cette forme, de pou­
voir etre transportees partout et de ne pas se trouver a la 
merci d'une prise electrique. Cela dit, alles peuvent aussi 
etre stockees sur CD (compact disk) ou sur puces opti­
ques - comme tous les autres stockages d'informations 
- mais, dans ce cas, il faut disposer d'un lecteur appro­
prie pour y acceder. II est possible aussi de creer des bi­
bliotheques saus forme de bases de donnees informati­
ques, mais c'est une technique coüteuse et plusieurs 
Mages ne peuvent pas partager une telle bibliotheque. 
Enfin, une bibliotheque Hermetique peut etre constituee 
par les trois types de stockage simultanement. 
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11 est possible que plusieurs Mages puissent utiliser 
une _meme bibliotheque. C'est le cas, par exemple, des 
Sect,ons Thaumaturgiques des bibliotheques des 
grandes universites ou des departements References 
des Corporations. Dans ce cas, l'acces est accorde a un 
certain nombre de Mages autorises travaillant conjointe­
ment sur divers projets. Ces grandes bibliotheques de 
references peuvent avoir tous les Indices de 
Bibliotheques dont un Mage peut avoir besoin mais il est 
evident qu'il est essential que le Mage consultant soit le­
gitimement accredite pour y avoir acces; les proprietaires 
en restreignent l'utilisation a volonte. 

A chaque bibliotheque est affecte un lndice de 
Bibliotheque qui depend de son contenu. 

Un Mage qui souhaite apprendre un nouveau sort a 
besoin d'une Bibliotheque de Sorcellerie. II determinera 
l'lndice de sa bibliotheque qui doit etre d'une valeur su­
perieure ou egale a la Puissance du sort etudie. 

Les valeurs des Indices de Bibliotheque ne sont pas 
c~mulatifs. Ainsi, si vous fusionnez une bibliotheque d'ln­
d1ce 3 avec un bibliotheque d'lndice 2, vous obtenez un 
lndice 3 et non l'lndice 5. lorsque deux Mages decident 
de se partager l'usage d'une bibliotheque commune en 
fusionnant leurs bibliotheques, ou d'en copier des ele­
ments, c'est la bibliotheque de plus faible lndice qui est 
elevee au niveau de l'autre. On traduirait de la meme 
fa~on des "empruntsff dans une bibliotheque plus impor­
tante. 

11.2.2 LE CERCLE HERMETIQUE 
Parfois, las Mages ont besoin d'installer un Cercle 

Hermetique. Cela peut se faire en n'importe quel endroit 
adapte, une demeure particuliere, en interieur ou en ex­
terieur, mais il importe que ce soit dans un endroit retire 
afin que les operations n'attirent pas d'indesirables. 

Les Cercles Hermetiques doivent etre prepares 
pour un sort, un enchantement, une evocation ou une 
conjuration specifiques. Ainsi, par exemple, si un Mage 
veut utiliser la Sorcellerie Rituelle pour lancer une 
Puanteur sur quelqu'un, il lui faudra preparer un Cercle 
special pour ce sort et il ne sera pas question qu'il em­
ploie le meme Cercle pour lancer le Sort Masque le len­
demain; il lui faudra bei et bien an tracer un autre. II en 
va ~e meme pour las esprits. Un Cercle utilise pour 
ConJurer un Elemental de Feu ne peut pas servir a 
Evoquer un Elemental d'Eau. 

Ouand un Cercle a ete trace, il est possible de le re­
utiliser plus tard pour une operation strictement identi­
que. Vous pourrez tracer un Cercle pour Evoquer un 
Elemental de Feu, le laisser en place et l'utiliser plus tard 
de nouveau pour Evoquer un autre Elemental de Feu. 

Las Cercles Hermetiques sont aussi dotes d'un 
lndice et il est possible d'affecter n'importe quelle valeur 
a l'lndice d'un Cercle pourvu que l'on dispose d'assez de 
temps et de place. le trace d'un Cercle prend un nombre 
d'heures egal a son lndice et il doit etre d'un diametre de 
3m plus 1 m par point de son lndice. L'lndice doit etre au 
moins egal a la Puissance requise pour l'operation a ef­
fectuer. Ainsi, par exemple, l'Evocation/Conjuration d'un 
Elemental de Puissance 6 necessite un Cercle d'lndice 
egal ou superieur a 6. 

11.3 CAPACITES MAGIQUES 
Un magicien peut accomplir des choses qui sont in­

terdites au commun des mortels. Tout d'abord, et c'est 
evident, il peut faire appel a ses Competences magiques 
de Sorcellerie et d'Evocation/Conjuration pour provoquer 
des phenomenes magiques. Ensuite, il est an contact 
avec l'univers parallele de I' Espace Astral et il peut em­
ployer la Projection Astrale et la Perception Astrale. 

11.3.1 INDICE DE MAGIE 
les magiciens ont un Attribut special : la Magie. 

Comme l'Essence, la Magie commence avec l'lndice 6. 
Chaque fois que l'lndice d'Essence est reduit, l'lndice de 
Magie l'est aussi, mais a l'entier inferieur. Ainsi, par 
exemple, un magicien qui remplace ses yeux biologiques 
par des Cyberyeux 20/20 voit son lndice d'Essence re­
duit a 5,8 mais, dans le meme temps, son lndice de 
Magie tombe a 5. Des Blessures majeures, certaines 
maladies et d'autres facteurs peuvent aussi reduire l'ln­
dice de Magie d'un personnage. Un magicien dont l'ln­
dice de Magie est trop faible risque la mort chaque fois 
qu'il lance un sort. L'archetype du Mage grille qui tente 
de remonter la pente en fournit l'exemple : il utilise le 
Cyberware et le danger comme des drogues destinees a 
satisfaire sa soif de sorts. On pense aussi au vieux magi­
cien grisonnant qui bricole des amulettes, des poudres et 
des potions pour lancer des sorts qu'autrefois il aurait in­
voque d'un simple claquement de doigts. C'est une 
image pathetique, quel que soit le point de vue vis-a-vis 
duquel on se place. 

Si l'lndice de Magie d'un magicien tombe en des­
sous de 1 , il ne peut plus lancer de sort du tout. II a 
perdu le subtil contact qui l'unissait a l'Espace Astral; ce 
n'est plus desormais qu'un etre ordinaire. 

11.3.2 DRAIN 
Un magicien choisit la Puissance du sort qu'il lance 

et il effectue un Test de Reussite avec un nombre de des 
egal a la Puissance de son sort. Les sorts amenent 
l'energie de l'Espace Astral dans le monde normal par 
l'intermediaire du systeme nerveux du magicien. Et cela 
cause des dommages. Apres avoir lance un sort, quel 
qu'il soit, le magicien doit effectuer un Test de 
Resistance base sur sa Volonte afin de reduire ou d'evi­
ter de subir la fatigue occasionnee par le lancement du 
sort. Le Seuil de Reussite de ce Test de Resistance est, 
normalement, egal a la Puissance du sort. La Reserve 
Magique peut servir pour resister au Drain. Le Code de 
Drain qui est associe a chaque sort indique la quantite 
de Dommages Mentaux (Fatigue) qu'il peut causer chez 
le magicien. Ce Code de Drain est employe de la meme 
fa~on que la Code de Dommages d'une arme. La lettre 
indique la Categorie de Fatigue qui sert de base au cal­
cul et le Seuil de Palier regit le nombre de Succes 
Excedentaires que le magicien doit obtenir pour reduire 
la Categorie de l'agression qu'il subit. 

Si le lanceur de sort voit echouer son Test de 
Resistance, le Drain se manifeste sous forme de Fatigue 
(equivalente a des Dommages Etourdissants) qui, eux­
memes, se traduisent sur le Moniteur de Condition 
Mentale. Toutefois, si le magicien lance un sort d'une 
Puissance superieure a son lndice de Magie, c'est sur le 
Moniteur de Condition Physique que le Drain va se mani­
fester. Cela simule les effets de brülures, d'eclatement 
de vaisseaux sanguins et de spasmes musculaires que 
cause la surcharge d'energie dans le systeme nerveux. 

Sally, la Mage, lance un sort de Puissance 5. Le 
Code de Drain de ce sort est M2. Quels que soient 
les effets de son sort, Sally doit effectuer un Test de 
Resistance base sur sa Volonte. Son Seuil de 
Reussite est 5. Chaque paire de Succes qu'elle ob­
tiendra au-dela du premier succes reduira d'un degre 
la Categorie de Fatigue qu'elle doit endurer. Face a 
un Code de Drain M2, Sally doit obtenir 4 5ucces 
Excedentaires pour reduire le Drain a neant. 

11.3.3 OBJETS AUX PROPRIETES MAGIQUES 
De nombreux objets sont utiles aux magiciens. 

Certains d'entre eux n'ont aucune propriete magique in­
herente mais d'autres sont Enchantes. les objets en­
chantes sont appeles focus; ils sont inutiles pour les pro­
fanes car ils necessitent des pouvoirs magiques qui 
agissent comme un declencheur. Pour pouvoir employer 
un focus, un magicien doit disposer d'un lndice de Magie 
d'au moins 1. II existe cinq classes d'objets enchantes : 

• les Focus Sorclers qui aident a la pratique de la 
Sorcellerie, 

• les Focus Splrltes qui aident les Evocations/ 
Conjurations, 

• les Focus de Pouvolr qui emmagasinent des 
Indices de Magie, 

• les Focalisateurs de Sorts qui Maintiennent des 
sorts en permanence et 

• les Armes Maglques qui sont des focus de puis­
sance sous forme d'armes. 

Les objets magiques sont d'lndices variables, vir­
tuellement sans limite. lls sont generalement disponibles 
aupres des marchands de talismans a des Indices qui ne 
sont limites que par leurs couts respectifs. Toutefois, un 
magicien peut etre incapable d'utiliser un objet a haut 
lndice. En effet, avant de pouvoir utiliser un quelconque 
objet magique, le magicien doit lier l'objet a sa propre 
energie magique en investissant du Karma dans cette 
operation. Ce processus est presente plus en details 
dans le chapitre Apres la Course. Un objet ne peut etre 
lie qu'a un seul magicien a la fois et ce magicien seul est 
en mesure de l'utiliser. 

Le magicien doit activer l'objet pour l'utiliser, con­
sommant du meme coup une Action pour l'activation et 
une autre pour l'utilisation. II peut garder actifs un 
nombre d'objets egal a son lndice d'lntelligence. Quand 
un objet est active, il agit tant qu'il se trouve sur le magi­
cien, qu'il soit porte, tenu, pose sur sa täte, dans une 
poche, dans une sacoche, etc. S'il vient a etre ecarte ou 
s'il est lache, il est immediatement desactive. 

Focus Sorclers 
Les Focus Sorciers fournissent aux magiciens des 

des supplementaires qu'ils peuvent employer pour des 
sorts ou des classes de sorts specifiques. lls n'aident 
pas le magicien a apprendre des sorts. 

Las Focus Sorciers Categoriels s'appliquent a tous 
les sorts qui procedent d'une meme categorie d'utilisa­
tions : Combat, Detection, Sante, Illusion ou 
Manipulation. L'lndice d'un Focus Sorcier Categoriel re­
presente le nombre de des qui peuvent etre employes au 
cours d'une Action donnee. Ces des doivent etre em­
ployes lors de Tests pour ou contre des Sorts apparte­
nant a la Categorie d'utilisations pour lequel le focus est 
efficace. Cela comprend la Resistance a de tels sorts 
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lorsqu'un autre magicien les lance. En sacrifiant de faqon 
definitive des points de l'lndice du Focus, le magicien 
peut obtenir des Succes automatiques au lieu de simples 
des. Cha~ue point de l'lndice peut ainsi permettre d'obte­
nir un Succes automatique. Le sacrifice etant permanent, 
l'objet peut tomber a l'lndice o, auquel cas il n'est plus 
enchante du tout. 

Un Focus Sorcier Specifique fournit des des supple­
mentaires pour un seul sort et uniquement pour l'opera­
tion de lancement de ce sort et non pas pour la 
Resistance. Les Focus Sorciers Specifiques ont des 
Indices comme les Focus Sorciers Categoriels et les 
points de ces Indices peuvent etre sacrifies pour obtenir 
des Succes automatiques de la meme fac;on que pour 
las Categoriels. 

Focus Splrltes 
Las Focus Spirites fournissent des des supplemen­

taires pour les Evocations/Conjurations d'esprits de 
types specttiques (Esprit du Desert, Elemental d'Eau, 
etc. ). Les des en nombre maximum egal a l'lndice du 
Focus peuvent ätre employes pour tous les Jets en rap­
port avec l'evocation, la conjuration ou le contröle de 
l'esprit auquel il s'applique. 

Focus de Pouvolr 
Un Focus de Pouvoir augmente !'Attribut Magie du 

magicien, lui permettant ainsi de lancer des sorts plus 
puissants sans risque. II fournit aussi des des supple­
mentaires qui rejoignent directement la Reserve 
Magique. Ces des peuvent etre employes pour tous las 
Test magiques. II est possible de sacrifier definitivement 
des points de l'lndice d'un Focus de Pouvoir pour obtenir 
des Succes automatiques, aux conditions habituelles. 

Focallsateurs de Sorts 
Les Focalisateurs de Sorts sont des Focus de 

Pouvoir d'lndice 1 destines a une seule utilisation : focali­
ser un sort sur une cible de faqon permanente. Apres la 
reussite du sort, le magicien doit attacher physiquement 
le focus a la cible. II peut etre enferme dans une poche, 
endosse, accroche, attache, cloue, etc. II n'est pas indis­
pensable que ce seit le magicien qui lance le sort qui at­
tache le Focalisateur mais seul un magicien peut entre­
prendre cette operation. Une fois en place, le 
Focalisateur entretient le sort automatiquement en tiraQt 
la puissance de l'Espace Astral. 

II y a quelques inconvenients a utiliser ce type d'ob­
jets. Si un magicien retire l'objet de la cible, le sort est 
brise. Un etre normal ne peut pas retirer un Focalisateur; 
il ne peut meme pas le toucher. Pour lui, tout se passe 
comme si l'objet se trouvait dans une autre dimension. 
Autre desavantage : tant que le Focalisateur fonctionne, 
un fil d'energie astrale le relie au lanceur du sort. Ce lien 
peut ätre suivi dans l'Espace Astral et il forme l'equiva­
lent d'un lien material qui rend le lanceur vulnerable a la 
Sorcellerie Rituelle. Les magiciens ne devraient pas lais­
ser trainer ce genre de choses. 

Armes Magiques 
N'importe quelle arme peut ätre enchantee, lui 

conferant du meme coup un lndice comparable a celui 
d'un Focus de Pouvoir ainsi que d'autres proprietes ma­
giques. Le commun des mortels peut toucher et utiliser 
un tel objet mais seul un magicien peut en exploiter les 
proprietes speciales. 
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Une arme magique peut remplir toutes les fonctions 
d'un Focus de Pouvoir normal. Elle peut aussi provoquer 
des dommages sur des creatures qui sont normalement 
immunisees contre les armes normales. Un magicien a 
la possibilite d'emmener une arme magique dans l'Es­
pace Astral et de l'utiliser contre des creatures qui pour­
raient s'y trouver. Si l'arme contient de l'Orichalque, Je 
metal magique, l'lndice de l'arme peut etre ajoute a la 
Competence en Combat arme du magicien. L'Orichalque 
est un alliage de cuivre, or, argent et mercure. Un veri­
table cauchemar de metallurgiste qui ne pourrait pas 
exister sans la magie. II se presente sous une riche cou­
leur jaune orangee et Ja legende raconte qu'il aurait ete 
decouvert en Atlantide. 

11.4 SORCELLERIE 
La Sorcellerie depend fortement de !'Attribut Magie 

du praticien et eile peut prendre deux formes. La 
Competence peut etre employee pour lancer rapidement 
des sorts de portees limitees (Concentration en 
Lancement de sorts). Elle peut aussi se pratiquer sous 
forme de longs rituels elabores qui engendrent des sorts 
a long termes sur de grandes distances (Concentration 
en Sorcellerie Rituelle). 

Un sort doit etre appris par le magicien avant qu'il 
puisse le lancer. Quand cet apprentissage est acquis, il 
peut lancer le sort a tout moment en effectuant, chaque 
fois, un Test de Resistance pour limiter les effets du 
Drain. 

11.4.1 TYPES DE SORTS 
Les sorts se differencient par leurs Codes de Drain, 

leurs Classifications (Physique ou Mental), leurs 
Categories d'utilisations, leurs Durees et leurs Effets 
Speciaux. Les sorts de Combat ont aussi un Seuil de 
Palier comme les armes. 

Tous les sorts affectent les choses vivantes. Seul 
un Sort Physique peut affecter des objets inanimes. 
Sauls des Sorts Mentaux (ou Mana) peuvent affecter des 
cibles purement magiques ou mentales telles que les 
Esprits, les emotions, les autres sorts, etc. 

Les sorts se repartissent en cinq Categories d'Utili­
sations : 

• Les Sorts de Combat engendrent des energies 
violentes et destructives; 

• Les Sorts de Detectlon ameliorent les sens ou 
analysent l'environnement; 

• Les Sorts de Sante traitent les dommages, les 
maladies, les folies et autres affections; 

• Les Sorts d'llluslon trompent les sens; 
• Les Sorts de Manipulation peuvent transformer, 

transmuter, contröler ou animer la matiere ou l'energie. 

Trois durees sont possibles pour les sorts : 
• Les Sorts lnstantanes prennent effet et disparais­

sent dans la mäme Action. Leurs effets, eux, peuvent 
etre durables. Les Sorts de Combat ont ce type de 
duree. 

• Les Sorts Malntenus peuvent ätre Maintenus 
dans le temps. En fait, ils durent tant que le magicien les 
Maintient. Les effets de ces sorts disparaissent a l'instant 
ou le magicien cesse de les Maintenir. 

• Les Sorts Permanents doivent ätre Maintenus 
pendant une certaine periode au bout de laquelle leurs 

effets deviennent permanents. Les Sorts de Sante en 
sont un exemple. Si le magicien cesse de les Maintenir 
avant que leurs effets aient acquis la permanence, ces 
effets disparaissent. 

11.4.2 PUISSANCE DES SORTS 
Le magicien choisit l'lndice maximum d'un sort au 

moment ou il l'apprend pour la premiere fois. A partir de 
ce moment, il lui sera toujours possible de le lancer avec 
un lndice de Puissance moindre mais, pour augmenter la 
Puissance maximale du sort, il lui faudra l'apprendre de 
nouveau (voir le paragraphe consacre a l'Apprentissage 
des Sorts dans le chapitre Apres la Course). L'lndice 
choisi de la Puissance du sort represente le nombre de 
des que le Magicien utilisera pour le Test de Reussite 
qui conditionne son lancement du sort. Mais c'est aussi 
le Seuil de Reussite qui sera applique a son Jet de 
Resistance contre le Drain. Si l'lndice choisi pour la 
Puissance du sort excede l'lndice de Magie du lanceur, 
tous les dommages dus au Drain seront appliques a sa 
Condition Physique (sous forme de Blessures) et non a 
sa Condition Mentale (Fatigue). Cet lndice de Puissance 
du sort peut etre affecte par des modificateurs introduits 
par des objets magiques ou des processus speciaux 
d'apprentissage de sorts. 

11.4.3 LANCEMENT DE SORTS 
Le Lancement de Sorts est une activite qui appar­

tient au domaine de la Sorcellerie et qui se consacre a 
l'utilisation impromptue de sortileges rapides a portees li­
mitees et d'effets relativement faibles. La Concentration 
Lancement de Sorts s'applique a tous les Tests exposes 
dans cette section. 

Le processus de Lancement d'un Sort est a consi­
derer comme une Action qui se resout en plusieurs 
etapes; les voici : . 

• Restauration de la Reserve Magique 
• Declaration de Sort 
• Test de Reussite 
• Test de Resistance 
• Determination des Resultats 

Restauration de la Reserve Maglque 
C'est l'lndice de Sorcellerie du personnage qui 

conditionne l'etat de sa Reserve Magique pour l'Action 
qui commence. Si le personnage a deja utilise des des 
de sa Reserve, ils ne lui seront plus accessibles jusqu'a 
l'instant qui precede sa prochaine Action. 

Declaratlon de Sort 
A ce moment, le personnage doit nommer le ou les 

sorts qu'il lance, preciser s'il Maintient ou abandonne 
d'eventuels sorts encore en vigueur, indiquer quelle est 
sa (ou ses) cible(s), definir la Puissance du ou des sorts, 
l'instantaneite ou le retard (immediat, retarde ou condi­
tionnel) et l'aire d'effet s'il y a lieu. Note de l'Edlteur: 
Pour un souci d'equilibre de jeu, un personnage ne de­
vrait etre autorise a ne pouvoir lancer qu'un seul sort par 
Action, un mäme sort pouvant neanmoins ätre lance sur 
plusieurs cibles. 

Si le magicien decide de lancer un sort unique et 
qu'il ne Maintient aucun sort en activite depuis une 
Action precedente, la premiere partie de cette etape est 
facile a resoudre. 

Certains sorts sont designes par le terme Exclusif. 
Les Sorts Exclusifs ne peuvent se combiner a aucun 
autre sort, que ce seit un effet prolonge d'un sort ante-

rieurement lance ou que l'on envisage de le lancer dans 
la meme Action. Si ce n'est pas le cas, le magicien qui 
Maintient ou entretient un sort qu'il a lance lors d'une 
Action precedente se trouve distrait par ce sort Maintenu 
et cela se traduit par une penalite de +2 a tous ses 
Seuils de Reussite et ce, pour quelque Test que ce seit, 
magique ou non. 

Un magicien qui envisage de lancer un sort sur plu­
sieurs cibles divise, a son gre, son nombre de des dispo­
nibles entre ses differentes cibles. L'ordre dans lequel il 
va tenter d'affecter ses cibles doit etre specifie. II doit en 
effet effectuer un Test de Resistance contre la Fatigue a 
la suite du lancement du sort contre chacune de ses 
cibles. II peut a tout moment abandonner l'enchainement 
de ce lancement d'un sort sur de multiples cibles. 

En ce qui concerne le choix des cibles, un magicien 
a la possibilite de lancer un sort sur toute personne qu'il 
est en mesure de voir. Tout systeme direct de modifica­
tion de sa vision peut etre employe comme interme­
diaire: qu'il s'agisse de jumelles, de lentilles ou de proce­
des magiques ou technologiques permettant de voir 
dans le noir. Toutefois, les systemes de transmission 
d'images (ecrans-camera, etc.) sont inutilisables pour le 
Lancement de sort. Un magicien ne peut pas non plus 
lancer des sorts sur des creatures invisibles ou sur des 
etres dans l'Espace Astral, meme s'il est en mesure de 
les reperer par la Perception Astrale ou des ameliora­
teurs de vision. 

Le magicien doit ensuite choisir la Puissance de 
son sort. II choisira souvent la Puissance maximale qu'il 
est capable d'employer mais il se peut que, pour di­
verses raisons, il choisisse de n'employer qu'un lndice 
inferieur pour son sort. La volonte de reduire la Fatigue 
possible peut etre l'une de ces raisons. II voudra souvent 
economiser des des de sa Reserve Magique (qu'il peut 
utiliser pour ameliorer le lancer de ses sorts) pour les 
sorts de defense. Ces des peuvent servir pour les Tests 
de Resistance du magicien ou de ses amis lorsqu'un en­
nemi se met a lancer des Boules de Feu. 

La plupart des sorts ont un effet immediat. Certains 
peuvent avoir un effet retarde et un personnage peut 
aussi appliquer une condition au lancement (« je lancerai 
un Eclair de Force si l'ennemi tente de passer par cette 
porte • ). II ne lancera pas le sort si la condition ne se 
presente pas. Le sort avorte sans difficulte (pas de 
Drain, pas de douleur). 

II est possible de modifier le rayon d'effet lors du 
lancement d'un sort de zone. Le rayon de base est un 
nombre de metres egal a !'Attribut Magie du magicien. 
Celui-ci peut tenter d'augmenter ou de reduire cette dis­
tance en retirant des des a son Test de Reussite de de­
part pour contröler la zone d'effet. II peut augmenter le 
rayon d'un metre par de retire; il peut le reduire d'un 
metre pour deux des retires. II est bien plus difficile de 
contröler ce genre de pouvoir qua de le laisser s'expri­
mer librement. 

Test de Reusslte 
Le lancement du sort se fait avec un Test Resistible 

base sur l'lndice de Puissance. Le Seuil de Reussite est 
generalement egal a l'lndice de l'attribut servant au Test 
de Resistance. Les des supplementaires que la cible 
peut recevoir pour son Test de Resistance n'augmentent 
pas le Seuil de Reussite. 

Les blessures, distractions et conditions de visibilite 
affectant le magicien, ainsi que les abris dont beneficie la 
cible, entrainent des modificateurs. Utilisez la liste qui fi-
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gure dans le chapitre Combat a Djstance, sans appliquer 
les modificateurs dus au deplacement de la cible. Les 
abris protegent les cibles aussi bien des sorts physiques 
que mana. Une barriere magique (Cercle Hermetique au 
Loge de Medecine) ajoute un modificateur au Seuil de 
Reussite egal a l'lndice de Barriere. 

Le Seuil de Reussite des Sorts de Sante est 1 0 -
l'lndice d'Essence de la cible. Le Seuil de Reussite est 3 
pour les autres sorts qui ne sont pas suivis d'un Test de 
Resistance. 

Le magicien peut obtenir des des supplementaires 
dus a des objets magiques ou de modificateurs totemi­
ques. II peut aussi ajouter des des puises dans sa 
Reserve Magique. Un magicien doit declarer le nombre 
total de des lances avant de faire le Test. Lorsqu'il lance 
un sort a effet de zone, il lance une seule fois les des 
pour son Test, mais les Seuils de Reussite peuvent va­
rier d'un individu a un autre dans le rayon d'effet. 
Determinez separement les Succes pour chaque cible. 

Neddy lance une Boule de Feu avec une Puissance 
de 7. Trois cibles se trouvent a portee du sort. Neddy 
lance 7 des pour son Test de Reussite et obtient 1, 
3, 4, 5, 5, 6, 6. II relance les deux '6 et obtient 1 et 6. 
II relance encore le 6 et obtient 4. Ses resultats sont 
donc finalement 1, 3, 4, 5, 5, 7, 16. Neddy n'a pas 
encore de Seuil de Reussite. 
La premiere cible est a decouvert. Sa Constitution 
est d'lndice 4 ; le Seuil de Reussite de Neddy est 
donc 4. II obtient 5 Succes contre eile. 
La cible 2 se trouve derriere un mur bas, que le 
Maitre de Jeu considere comme une couverture par­
tielle, accordant +2 au Seuil de Reussite. Son lndice 
de Constitution est aussi 4 et le Seuil de Reussite de 
Neddy contre alle est 6, il obtient donc 2 Succes. 
La cible 3 vient juste de plonger a travers une arche, 
a la limite du souffle. Le Maitre de Jeu considere 
qu'il dispose d'une couverture presque totale, ajou­
tant +4 au Seuil de Reussite. L'Attribut Constitution 
vaut aussi 4 et le Seuil de Reussite est 8; un seul 
Succes. 

Test de Reslstance 
Certains sorts, comme les soins, sont favorables a 

la cible. lls ne demandent pas de Tests de Resistance. 
D'autres exigent un Test de Resistance meme si la 6ible 
est un objet inanime. Cela represente la resistance natu­
relle que l'environnement oppose a la magie. Comme 
Seuil de Reussite, on considere l'lndice de Competence 
Sorcellerie du magicien lanc;ant le sort, sans modifica­
teur. 

Les Sorts Physiques attaquent le corps et les Sorts 
Mana attaquent l'esprit. Les etres vivants se servent de 
leur lndice de Constitution pour resister aux Sorts 
Physiques et de leur lndice de Volonte contre les Sort':I 
Mana. La valeur protectrice des armures ne campte p •. s 
comme autant de Succes automatiques contre les .:...irts 
physiques et l'armure dermale augmente l'lndice de 
Constitution. Un Shaman ajoute des des de tol~m lors­
qu'il resiste a un sort, si cela est approprie. Un magicien 
peut aussi obtenir des des supplementaires offerts par 
un eventual objet rnagique. 

Les objets inanirnes possedent une Resistance 
basee sur leur lien avec la nature. Cet lndice de 
Resistance fournit le Seuil de Reussite du magicien pour 
son Test. 
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INDICES DE RESISTANCE DES OBJETS 
Categorle 

Objets Natureis (Arbre, Sol, Eau non-traitee) 
Materiaux et Objets Manufactures de bassa 
technologie (Brique, Cuir, Plastique de base) 

lndlce 

3 

5 

Materiaux et Objets Manufactures "high-tech" 
(Plastique evolue, Alliage, Equipernent Electronique) 7 
Objets a haute complexite technologique 
(Ordinateur, dechet toxique complexe) 9 + 

Defense contre les sorts 
Les magiciens peuvent s'aider, ou aider d'autres 

personnages, en ajoutant des des aux Tests de 
Resistance. Si le rnagicien a attribue une partie de sa 
Reserve Magique a la Defense contre les sorts, ces des 
peuvent s'ajouter a un Test de Resistance de chaque 
personne que le magicien voit. II peut repeter cela, en re­
partissant tous les des, un nombre de fois egal a sa com­
petence Sorcellerie. L'addition de des a la defense doit 
eire annoncee lors du lancernent du sort, avant que le 
magicien adverse realise ses Tests. 

Un Mage se positionna dans l'encadrement de la 
porte, il fit une incantation ! Neddy cria quelque 
chose alors qu'un jet d'une substance verte et sif­
flante volait vers nous. La chose brüla la peinture du 
mur et devora un bureau sur son passage, puis nous 
submergea comme une vague de mort. Je crus dis­
paraitre, mais la substance m'avait juste effleure, 
ainsi qu'lris. Grinder jurait abondamment, meme 
pour un Troll, mais au moins il etait encore debout. 
Nous ecrasämes le Mage et poursuivimes notre 
voyage. Neddy proclama qu'il nous avait sauves, 
mais il faut bien dire qu'il serait pret a affirmer que 
c'est lui qui fait briller le soleil... s'il pensait que quel­
qu'un accepterait de le croire. 
Neddy a accorde quatre des a la Defense contre les 
sorts pour sa derniere Action. Ces des se sont ajou­
tes a l'lndice de Constitution des autres personnages 
lorsqu'ils ont fait leurs Tests de Resistance contre le 
sort Vague Toxique. Les des ajoutes ont effective­
ment sauve leurs ingrates petites personnes. 
Remarquez que chacun a ajoute quatre des; les des 
defensifs n'ont pas ete partage entre eux trois. 

Determination des Resultats 
Le sort agit lorsque le Test de Puissance obtient 

plus de Succes que le Test de Resistance de la cible. 
Les Succes nets sont comme tous les Succes de 
Shadowrun, plus vous en avez, meilleur est le resultat. 
Cela se passe de fac;on legerement differente dans cha­
que categorie de sort. 

Lorsque les Succes de la cible egalent ou depas­
sent ceux du lanceur, les sorts de combat sont effective­
ment lances, mais ne provoquent pas de dommages. 
Lorsque le lanceur obtient des Succes Excedentaires, 
vous de'.erminez les dommages un peu comme pour les 
combats normaux. Tous les Sorts de Combat ont pour 
code de Blessure la lettre "L", suivie d'un Seuil de Palier. 
Plus ce Palier est faible, plus le sort est mortel. Chaque 
fois que le nombre de Succes Excedentaires egale le 
Palier, la Categorie de Fatigue ou de Blessure augmente 
d'une categorie. 

La plupart des Sorts de Detection demandent un 
Test lrresistible et ne necessitent qu'un seul Succes. Les 
Succes Excedentaires augmentent et detaillent les infor­
mation obtenues. 

Les Succes Excedentaires reduisent le temps ne­
cessaire a l'application d'un Sort de Sante, le nombre de 
Succes devenant alors le diviseur de la base de temps 
du sort. 

Les Illusions sont renforcees par les Succes 
Excedentaires qui augmentent l'etendue de la distraction 
ou rendent l'illusion plus difficile a penetrer (comme pour 
l'invisibilite). Consultez la description de chaque sort 
pour les effets speciaux. 

Les Sorts de Manipulation peuvent transformer ou 
contröler la matiere et l'energie. La plupart ont un Seuil 
d'Efficacite necessaire a leur fonctionnement. Lorsque le 
nombre de Succes du lanceur n'atteint pas ce Seuil, le 
sort echoue. 

Quels que soient les effets du sort sur la cible, le 
lanceur doit faire un Test de Resistance contre le Drain 
apres l'emploi d'un sort. II utilise pour cela son Attribut 
Valente avec, pour Seuil de Reussite, la Puissance du 
sort. Le Code de Drain indique les dommages maxima et 
le Palier. 

Quand les effets du sort et la fatigue du magicien 
ont ete determines, la duree du sort devient le facteur a 
considerer. C'est tres facile avec les sorts lnstantanes; 
ils se produisent et c'est tout. Leurs effets peuvent se 
prolonger, mais le sort lui-meme est instantane. 

Les sorts Maintenus alterent la realita tant que le 
magicien se concentre sur le transfert d'energie magi­
que. Le sort cesse quand l'afflux d'energie s'arrete. Un 
magicien peut Maintenir un nombre de sort egal a son 
lndice de Sorcellerie. Chaque sort Maintenu ajoute +2 a 
tous les Seuils de Reussite du magicien, magiques ou 
non, a cause de la distraction qu'ils provoquent. 

Les sorts Permanents fonctionnent comme las sorts 
Maintenus pendant le temps de maintenance minimum, 
apres quoi le sort devient permanent. Une fois ce stade 
atteint, le magicien n'a plus a se concentrer. S'il stoppe 
sa concentration avant la fin du delai, le sort disparait. 

Neddy cria quelque chose de magique et fit des 
mouvements de mains comme s'il acrasatt des in­
sectes. L'Ork qui chargeait s'immobilisa et vira au 
blanc, la grenade toujours serree dans la main. 
" Eh, Neddy, tu n'avais pas dit qua la magie etait in­
capable changer les gens en pierre ? ,. 
" Ce n'est pas de la pierre, täte a puces I J'ai calcifie 
ses tissus et MAIS VAS-TU NOUS 
DEBARRASSER DE CETTE SALETE DE 
GRENADE?,. 
" Pfff, sorciers ! ,. Je frappai le poignet de la statue 
avec la crosse de man fusil, ce qui sectionna la main 
tenant la grenade et la jetai par la fenetre. Lorsque je 
rne retournai vers la piece, le delai expira et l'Ork se 
mit a hurler, son sang jaillissant de son poignet tran­
che. J'aimerais bien que Neddy n'abandonne pas 
ses sorts aussi rapidement ... 

11.5 SORCELLERIE RITUELLE 
La Sorcellerie Rituelle construit des sorts graduelle­

ment, pendant des heures. Ainsi, les magiciens peuvent 
cooperer et reunir leurs Competences. lls peuvent lancer 
leurs sorts sur des cibles ne se trouvant pas dans leur 
champ de vision. C'est l'lndice de la Concentration en 
Sorcellerie Rituelle qui intervient pour tous les Tests de 
cette section. 

Un Shaman doit se trouver dans une Loge de 
Medecine dont l'lndice est au moins egal a la Puissance 
du sort. Un Mage doit se trouver dans un Cercle 
Hermet ique approprie au sort qu'il lance, son lndice 
etant au rnoins egal a la Puissance du sort. 

La Sorcellerie Rituelle demande des matariaux spe­
ciaux. Ces materiaux sont repandus et le magicien doit 
simplement en payer le coüt et noter les materiaux dont 
il dispose. Pour la Sorcellerie Rituelle de Detection, le 
coüt est de 100 -.. multiplie par la Puissance du sort, les 
materiaux de Sante coOtent 500 fois la Puissance, d'lllu­
sion 100 fois la Puissance et les materiaux de 
Manipulation co0tent 1 000 fois la Puissance du sort. Les 
magiciens ne peuvent pas lancer de sorts de combat en 
employant la Sorcellerie Rituelle. Le lancement du sort 
consomme le materiau, quel que soit son rasultat. 

11.5.1 LIEN MATERIEL 
Lorsque le magicien ne peut pas voir la cible, il lui 

faut un lien material pour executer la Sorcellerie Rituelle. 
Si la cible est un etre vivant, le lien material dott etre 
constitue d'un echantillon de tissu contenant son schema 
d'ADN. Si ce n'est pas un etre vivant, le magicien a be­
soin d'un echantillon de sa structure. II pourrait viser un 
immeuble avec une brique prise dans un des murs mais 
pas avec un tableau qui aurait ete accroche a l'interieur. 
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11.5.2 EOUIPES RITUELLES 
La Sorcellerie Rituelle permet aux magiciens de co­

operer dans le lancement d'un sort, mais tous les 
membres d'une Equipe Rituelle doivent le connaitre. Les 
magicie·ns doivent tous appartenir a la mäme tradition, 
mais des Shamans de totems differents peuvent coope­
rer. La taille maximum d'une equipe rituelle est le plus 
bas lndice de Competence Sorcellerie parmi les 
membres. La force maximum d'une chaine depend de 
son maillon le plus faible. Si le plus faible magicien a un 
lndice 4 en Sorcellerie, son equipe ne peut comprendre 
que trois autres magiciens. 

Apres le debut du ritual, les magiciens sont tous lies 
magiquement. Le ritual complet est considere comme 
une action de lancement de sort. Cela affecte l'utilisation 
des objets magiques. Par exemple, un focus d'lndice 4 
ajoute quatre des sur l'ensemble du ritual et non pas a 
chaque etape. Les joueurs devront designer un magicien 
comme leader. Tous les Tests utiliseront ses propres 
modificateurs totemiques et d'equipements et non pas 
ceux du totem de la Loge de Medecine. 

Au debut du ritual, tous les magiciens reunissent 
leurs Reserves Magiques en une seule. Le ritual entier 
etant une seule action, cette Reserve n'aura pas l'occa­
sion d'ätre reconstituee et les membres de l'equipe ne 
pourront pas recourir a leur propre Reserve Magique 
sans se retirer de l'equipe. Dans le cas ou cela se pro­
duirait, reduisez les des restants dans la Reserve 
Magique de l'lndice de Competence Sorcellerie du 
membre s'etant retire. Si cela epuise la Reserve, le sort 
est interrompu et tous las membres de l'equipe devront 
tenter un Test de Resistance contre le Drain, qu'ils se 
soient retires ou non. 

Un membre de l'equipe peut "reperer" la cible s'il se 
trouve dans l'Espace Astral et eliminer ainsi la necessite 
de disposer d'un lien material. Ce membre n'apporte pas 
de contribution a la Reserve Magique du rite, mais il est 
sujet au Drain comme les autres. Si cet hardi observa­
teur est tue ou eloigne de la cible, le sort est interrompu 
et tous les membres de l'equipe doivent faire un Test de 
Resistance contre le Drain. L'observateur doit rester 
dans l'Espace Astral jusqu'a ce qua l'Envoi du sort soit 
acheve. 

Les modificateurs affectant un membre de l'equipe 
{blessures par exemple) n'affectent que lui. lls ne chan­
gent pas l'efficacite generale de l'equipe, a moins que le 
leader ne soit concerne. , 

11.5.3 PROCEDURE DE SORCELLERIE RITUELLE 
Les etapes du lancement d'un sort par la Sorcellerie 

Rituelle sont : 
• Preparation 
• Formation du Lien Magique 
• Envoi 
• Determination des Effets 
• Resistance au Drain 
La derniere etape doit se produire mäme si la 

Sorcellerie Rituelle est interrompue a n'importe quelle 
etape. 
Preparation 

Apres la preparation du lieu de travail (Loge de 
Medecine au Cercle Hermetique), les membres de 
l'equipe combinent leurs Reserves Magiques. La leader 
annonce ia Puissance du sort a iancer. Les membres de 
l'equipe ne peuvent pas Maintenir d'autres sorts lors­
qu'ils interviennent dans une Sorcellerie Rituelle et 
l'abandon de ces sorts fait partie de cette etape de pre­
paration. 
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Formation du Lien Magique 
Si la cible est en vue, au observee depuis l'Espace 

Astral, sautez cette etape. Sinon, l'equipe doit se ver­
rouiller sur ia cible par l'intermediaire du lien material. 
Cela prend un nombre d'heures egal a la Puissance du 
sort. A la fin de cette periode, le leader attribue des des 
de la Reserve Magique commune pour un Test 
lrresistible. Le Seuii de Reussite depend de la precision 
avec laquelle l'equipe peut reperer la position de la cible, 
comme le montre la table ci-dessous. 

TABLE DE LIEN MAGIQUE 

Localisatlon de la Cible SR 
Cite au Comte Connu 5 
Etat, Province au Pays Connu 7 
Continent Connu 9 
lnconnu 11 

Un seul Succes est suffisant. Si l'equipe n'en ob­
tient aucun, le sort est interrompu et les membres de 
l'equipe doivent faire ieur Test de Resistance contre ie 
Drain. 

Envol 
Cette etape construit le pouvoir du sort et le dirige 

sur la cible. Le leader attribue des des de la Reserve 
Magique commune pour un Test lrresistible. Vous ob­
tiendrez le Seuil de Reussite dans la table suivante. 

SEUILS DE REUSSITE O'ENVOI 

Type de cible SR 

Lieu Specifique 
Humain ou Metahumain 
Objet Specifique 

6 
6 
8 

Deux modificateurs possibles sont applicablss a ce 
Seuil de Reussite. Le premier est de +2 lorsque la cible 
est en mouvement. Cela s'applique au mouvement plus 
rapide que la course, comme les voyages en avion, en 
voiture ou en train. Le deuxieme est de -1 si l'equipe 
lance un sort de zone. 

Le temps necessaire a l'Envoi est un nombre 
d'heures egal a la Puissance du sort, divise par le 
nombre de Succes obtenu. le temps minimum est d'une 
heure. Si aucun Succes n'est obtenu, le sort est inter­
rompu et tous les membres de l'equipe doivent faire un 
Test de Resistance contre le Drain. 

Pendant cette periode, tout magicien voyant la cible 
saura ce qui se passe. Si la cible est un magicien, il 
saura immediatement qu'il est sujet a un Envoi. 
L'utilisation de certains sorts de Detection ou de 
Projection Astrale permettra au magicien de remonter 
jusqu'a la source de l'Envoi. La defense magique peut 
augmenter la resistance de la cible au sort. Par exemple, 
plusieurs magiciens pourraient Maintenir une defense 
contre sort pour ameliorer la resistance de la cible. 

l'equipe rituelle peut ätre localisee et attaquee 
dans l'Espace Astral {voir Combat Astra!). Durant l'Envoi, 
eile est consideree comme presente dans l'Espace 
Astral et donc vulnerable au combat astral. 

Si le temps et la distance le permettent, les defen­
seurs peuvent realiser une attaque physique sur 
l'equipe. Si celle-ci n'a pas de defenseurs physiques, 
cela se passe a merveille. Ou les magiciens ne retirent 
pas leurs des de la Reserve et ils se retrouvent donc 
sans aucune defense ou ils le font et le sort est alors in­
terrompu. 

Determination des Effets 
Le rayon de base en matre d'un sort de zone est 

egal a !'Attribut Magie du leader et il peut le modifier en 
sacrifiant des des de la Reserve. 

Faites un Test de Puissance Resistible normal. le 
Seuil de Reussite du Test de Resistance de la cible est 
l'lndice de Competence Sorcellerie du leader. Les modifi­
cateurs dus aux couvertures, visibilite, terrain, etc., ne 
s'appliquent pas au Seuil de Reussite, au contraire de 
ceux dus aux propres Blessures et aux distractions du 
leader. Les modificateurs totemiques d'un Shaman lea­
der sont applicables. 

Lorsque ies Succes du lanceur depassent ceux du 
Test de Resistance de la cible, le leader peut repartir les 
des restants dans la Reserve Magique pour Maintenir le 
sort. Un sort ritual peut ätre Maintenu pendant un 
nombre de jours egal a ce nombre de des restants. les 
Mages peuvent employer un Elemental pour Maintenir le 
sort {voir les regles sur les Elementaux dans la suite de 
ce chapitre); il est alors possible de combiner les des 
puises dans la Reserve Magique et l'lndice de Puissance 
de l'Elemental. 

Les magiciens de l'equipe rituelle peuvent aussi 
Maintenir le sort par eux-mämes. lls continuent a consti­
tuer une equipe soudee en se concentrant sur le sort. II 
raste toujours un chemin astral menant vers l'equipe et 
cela compte comme un Maintien de sort, ajoutant +2 au 
Test de Resistance de Drain pour tous les membres. 
Reslstance au Drain 

Et maintenant l'equipe rituelle doit resister au Drain. 
Chacun de ses membres agit comme s'il avait lance le 
sort lui-mäme en faisant un Test de Resistance regi par 
sa Volonta. Chacun re90it un nombre de des suppleman­
taires egal au nombre restant dans la Reserve Magique. 
S'ils disposent de des supplementaires pour le sort a 
cause d'objets magiques ou d'aidas spirituels qui n'ont 
pas deja ate utilises dans le lancement du sort, ils peu­
vent alors les ajouter. 

11.6 EVOCATION/CONJURATION 
L'Evocation/Conjuration permet d'appeler, de 

contröler et de bannir differents types d'esprits. Des ar­
guments separent toujours les magiciens et les occul­
tistes, sur la nature des esprits: ont-ils une existence ln­
dependante ou jaillissent-ils des energies sans forme de 
l'Espace Astral lors de leur Evocation? Pour beaucoup 
de personnes, cela n'a pas vraiment d'importance. 

II existe de nombreux types d'esprits. Chacun peut 
apparaitre avec l'lndice de Puissance choisi par le magi­
cien realisant l'Evocation. les Esprits de la Nature et les 
Elementaux sont les plus facile a appeler. les Esprits de 
la Nature personnifient les forces de l'environnement. 
Saul un Shaman peut les avoquer ou les contröler. Les 
Elementaux proviennent des quatre alaments hermeti­
ques : Feu, Eau, Air au Terra. Saul un Mage peut evo­
quer ou contröler un Elemental. les capacites des 
Esprits de la Nature et des Elamentaux apparaissent 
dans le chapitre Metacreatures. 

D'autres types d'esprits se trouvent dans le Monde 
du Sixieme Cercle. La plupart ne peuvent ätre contactes 
que par des magiciens tres experimentas disposant da 
points Karma a depenser. lls seront decrits dans de pro­
chains supplements de Shadowrun. 
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11.6.1 EVOQUER LES ESPRITS DE LA NATURE 
Un Shaman ne peut evoquer un esprit que dans 

son environnement approprie. Le Shaman declare 
d'abord la Puissance de !'Esprit qu'il souhaite appeler. 
C'est son Seuil de Reussite pour un Test d'Evocation 
lrresistible. 

Apres l'addition de des dus au modificateur totemi­
que, le Shaman realise son Test. Chaque Succes repre­
sente un service qua lui rendra l'esprit. Si le Shaman 
n'obtient pas de Succes, aucun esprit ne vient. Le 
Shaman fait ensuite un Test de Resistance contre le 
Drain, qu'un esprit soit venu ou non. La fatigue peut 
rendre inconscient le Shaman et l'esprit n'est alors pas 
contröle. La Puissance du sort determine les Indices 
d' Attributs de !'Esprit. 

Ouoiqu'il arrive, les Esprits de la Nature disparais­
sent au lever et au coucher du soleil et tous leurs ser­
vic:es prennent fin a ces moments. Ceux qui n'ont pas 
ete rendus ou specifies a cette heure limite sont perdus. 

Homme-Qui-Voit-Beaucoup-Choses entendit le 
vrombissement des motos des sables. Les gardes 
corpo l'avaient rattrape. Le soleil cognait impitoyable­
ment, privant son corps d'une precieuse humidite. 
Levant ses mains, il entonna le chant du pouvoir a 
travers ses levres craquelees. Le chant s'eleva vers 
le ciel de cuivre battu avec les tonalites sifflantes de 
Serpent et la peau du Shaman devint ecailleuse 
avec les marques brillantes en forme de diamant de 
son totem. 
Beaucoup-Choses evoque un Esprit du desert avec 
un lndice de Puissance de 6. Sa Competence 
Evocation/Conjuration est d'lndice 7. II obtient 2 des 
supplementaires parce qu'il est un Shaman Serpent 
avantage pour l'Evocation/Conjuration des Esprits du 
Desert. 11 lance 9 des et obtient 3 Succes. 
Un vent brülant se leva. II passa d'un murmure sif­
flant a une tempele rugissante alors qu'un tourbillon 
de sable s'eleva devant le Shaman psamoldiant. La 
chaleur du soleil en fit briller et reluire le centre. 
Beaucoup-Choses designa ses poursuivants, leurs 
rapides engins visibles au loin, et sa voix monta pour 
n'etre plus qu'un cri. le vent rugit de plus belle et les 
adversaires disparurent dans un nuage de poussiere 
lorsque la tempete de sable les frappa. ; 
Le chant du magicien s'attenua et devint un fredon­
nement. Une ombre fraiche l'enveloppa et le prote­
gea des brülures du soleil. Beaucoup-Choses se re­
tourna_et se mit a glisser sur le desert. II se deplac;ait 
a la vItesse d'un homme qui court, mais ses pas 
n'etaient pas plus rapides qu'avant. 
Le Shaman a obtenu trois Succes lui accordant trois 
Services de la part de l'esprit. Dans ce cas, !'Esprit 
du Desert a utilise son pouvoir d'Attaque sur les en­
nemis, puis le Shaman a invoque ses pouvoirs de 
Garde et de Transport. 

11.6.2 EVOQUER LES ELEMENTAUX 
Seul un Mage peut evoquer un Elemental. Avec 

l'equipement necessaire et le temps, il peut evoquer un 
Elemental de n'importe quel lndice de Puissance qu'il 
choisira mais il lui faut pour cela une Bibliotheque d'Evo­
cation et un Cercle Hermetique dont les indices sont au 
moins egaux a la Puissance de l'Elemental. Le rite exige 
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des materiaux speciaux disponibles chez le Marchand 
de Talismans local en payant simplement leur coüt, 
1 000 )(. fois l'lndice de Puissance de l'Elemental. 

Chaque Elemental a aussi besoin d'une source. Les 
Elementaux de Feu surgissent d'un grand feu de joie 
(Mages d'interieur, attention aux systemes d'extinction 
automatique), d'un foyer ou d'un grand brasero. Les 
Elementaux d'Eau sortent d'une grande piscine ou d'une 
baignoire pleine d'eau. Cette condition est remplie si le 
Cercle Hermetique est pres d'un plan d'eau a ciel ouvert. 
Les Elementaux d'Air exigent de grandes quantite d'en­
cens allumes (la aussi attention aux detecteurs de 
fumee). Les Elementaux de Terra necessitent un tas im­
portant (de taille humaine) de terre, d'argile ou de pierre. 
Cette exigence est satisfaite si l'evocation se fait en exte­
rieur sur un terrain degage. 

Le ritual dure un nombre d'heures egal a l'lndice de 
Puissance de l'esprit. A la fin de ce delai, le magicien 
tente un Test d'Evocation/Conjuration lrresistible. Le 
Seuil de Reussite est egal a l'lndice de Puissance de 
l'Elemental. Un focus spirite peut lui fournir des des sup­
plementaires. 

Le nombre de Succes indique le nombre de ser­
vices rendu par l'Elemental. Si le joueur n'en obtient 
aucun, l'Elemental n'apparait pas mais les materiaux ne­
cessaires au rite sont consommes. Qual que soit le re­
sultat de l'Evocation, le magicien doit effectuer un Test 
de Resistance contre le Drain. Lorsqu'un esprit vient 
mais qua la fatigue a rendu inconscient le Mage, l'Ele­
mental n'est pas contröle. 

Un Elemental qui doit un service a un Mage est lie. 
Ces services ne sont pas forcement rendus tous au 
meme moment. le magicien doit consacrer une Action a 
l'appel de l'Elemental lie pour avoir recours a ses ser­
vices. II apparaitra devant lui immediatement, dans l'Es­
pace Astral, et sera rendu visible par un leger miroite­
ment de l'air. Plus l'Elemental est puissant, plus il est 
visible. 

Tant qu'il n'est pas appele, les pouvoirs de l'Ele­
mental ne sont pas accessibles au Mage. Celui-ci peut 
lier s_imultanement un nombre d'Elementaux egal a son 
Chansme. S'il a atteint cette limite et qu'il souhaite 
Evoquer un Elemental supplementaire, il lui suffit de libe­
rer un des esprits contröles de son lien. 

Un Elemental prefere rester dans l'Espace Astral. II 
ne se manifestera physiquement que s'il doit accomplir 
un travail precis pour son patron. 

A l'exception d'un service distant, l'Elemental doit 
rester a portee de vue du Mage. L'utilisation de sens as­
traux, d~ sorts de clairvoyance ou d'autres sens magi­
ques sat1sfont cette obligation, mais pas la vision electro­
nique. Vous ne pouvez pas "contröler a distance" un 
Elemental avec une camera video. Si le magicien qui le 
contröle est inconscient ou tue, l'Elemental devient im­
mediatement incontröle. 

Le magicien qui appelle un Elemental peut lui or­
donner d'obeir a un autre personnage, magicien ou ordi­
naire. Les personnages ordinaires ne peuvent pas faire 
lancer de sorts par l'Elemental, mais peuvent obtenir les 
mämes services qu'un Mage : Assistance Sorciere (la 
"potion" de defense contre sort), services physiques, etc. 
L~s gardes du corps Elementaux sont rares, mais cer­
tams protegent les politiciens, les Directeurs de corpora­
tions, les patrons Yakuzas et autres gros bonnets. 

Les Elementaux peuvent accomplir cinq types de 
services: l'Assistance Sorciere, l'Assistance d'Etudes, le 
Maintien de Sorts, les Services Physiques et Distants. 

Asslstance Sorclere 
Un Elemental peut offrir au magicien des des sup­

plementaires pour le lancement de sorts. II agit comme 
une Reserve Magique auxiliaire de des que le magicien 
peut employer a taut moment jusqu'a l'epuisement de 
l'esprit et sa disparition. Ces des peuvent augmenter les 
Tests a n'importe quel stade de la Sorcellerie, y compris 
les defenses contre sort. 

Chaque type d'Elemental n'aidera que dans une ca-
tegorie de sort: 

les Elementaux de Feu aident les Sorts de Combat, 
les Elementaux d'Eau aident les Sorts d'lllusion, 
les Elementaux d'Air aident les Sorts de Detection, 
les Elementaux de Terra aident les Sorts de 

Manipulation, 
aucun Elemental n'aide les Sorts de Sante. 
Le nombre de des est egal a l'lndice de Puissance 

de l'Elemental. Chaque de utilise reduit la Puissance de 
l'Elemental de 1 point. Lorsqu'elle atteint 0, l'esprit dispa­
rait. II peut eire rappele s'il est encore lie. A son retour, 
sa Puissance est a son maximum. 

Vous pouvez aussi utiliser ces des pour acquerir 
des Succes Automatiques qui reduisent en permanence 
la Puissance de l'Elemental de 1 point pour chaque de. 
Si cette Puissance permanente est reduite a o, l'esprit 
est detruit. Sinon, lors d'un rappel, l'Elemental n'aura 
plus que la Puissance qua vous lui aurez laissee. 

" Oh, Salate de c:ochonnerie - AAAAAAAIIIIIGH 1 ,. 
Je fis volte face juste a temps pour voir Neddy etre 
enveloppe dans un souffle de flammes bleues prove­
nant d'un sort du Mage Corporatiste. Nous venions 
de perdre notre sorcier et, dans cette petite course, 
cela faisait de nous de la viande froide. 
Une brume scintillante apparut autour des flammes. 
Neddy m'avait dit un jour que cela signifiait qu'un 
Elemental agissant etait la. Cela vacilla, et vacilla en­
core, et s'affaiblit, et se reduisit, comme une allu­
mette en fin de c:ourse. Puis cela disparut. Le tout 
n'avait dure qu'une fraction de seconde. Si je n'avais 
pas eu autant de puces dans la täte, je n'aurais rien 
vu de particulier. 
Et soudain Neddy etait la. II aurait dü ätre complete­
ment ratatine, mais il avait l'air d'aller. " Desole, mon 
vieux. ,. murmura+il, « mais il me fallait le tout. Et 
TOI, salopard ... prends c;a ! .. 
Wouah I Je n'avais jamais vu Neddy faire cela 
jusqu'a present. Le corpo aussi avait l'air surpris, 
enfin, tant qu'il ressemblait encore a quelque chose. 
Neddy n'avait pu echapper aux effets d'un Sort de 
Combat. 11 lui manquait trois Succes. Lorsque cela 
se produisit, un Elemental de Feu avec une 
Puissance 3 l'assistait. En sacrifiant les 3 des de 
l'esprit, Neddy a annule les effets restants du sort et 
a ainsi evite les dommages. 

Asslstance d'Etudes 
Un Elemental peut fournir a son maitre des des 

supplementaires qui l'aideront a apprendre de nouveaux 
sorts. Cette aide ne s'applique qu'aux sorts de la catego­
rie appropriee : Feu pour le Combat, Eau pour les 
Illusions, Air pour la Detection ou Terra pour la 
Manipulation. 

LA MATRICE EOUIPEMENT 

Malntlen de Sorts 
Un magicien peut demander a un Elemental de se 

servir de sa Puissance pour Maintenir un sort de la cate­
gorie c:orrespondante. L'Elemental peut Maintenir le sort 
pendant trois sec:ondes par point de son lndice de 
Puissance. II disparait ensuite. Le magicien peut re­
prendre le Maintien avant la disparition de l'esprit, de 
sorte qua le sort ne disparaisse pas avec celui-ci. 

Le magicien peut aussi lier un Elemental a ·.:n sort 
pour qu'il le Maintienne pendant des periodes plus lon­
gues. L'Elemental Maintient le sort pendant un nombre 
de jour egal a son lndice de Puissance, mais ce service 
epuise sa Puissance. Lorsque la täche est achevee, 
l'Elemental disparait mäme s'il devait d'autres services 
au Mage. Si l'esprit est Conjure avant l'expiration du 
delai, le sort se termine. Une fois que cette täche est as­
signee a l'Elemental, il ne peut rien accomplir d'autre. Le 
Mage peut le liberer avant l'epuisement de sa Puissance 
et ainsi stopper le sort avant terme, mais l'esprit est 
quand mäme libere de ses liens et disparait. 
Services Physlques 

Le Mage peut demander a l'Elemental de se mani­
fester et d'utiliser ses pouvoirs pour accomplir un travail. 
Vous pouvez demander a un Elemental de Feu de bruler 
une porte, par exemple, ou a un Elemental de Terra de 
deplacer une lourde charge, ou a n'importe quel esprit 
de combattre un ennemi. Voir le chapitre Metacreatures 
pour les pouvoirs physiques des Elementaux. 
Services Dlstants 

Un magicien ne peut demander de service distant a 
un Elemental que lorsqu'il vient d'ätre evoque. 
L'Elemental est lie et disparait apres avoir rendu ce ser­
vice. Par consequent, un service distant annule tout 
autre Succes et donc les autres services. 

Le Mage envoie l'Elemental accomplir un travail 
particulier, comme pour le service physique. Une fois 
qu'il a rec;u ses ordres, l'Elemental les executera resolu­
ment jusqu'au bout ou jusqu'a ce qu'il soit Conjure. 
Marne l'Evocateur ne peut arräter l'Elemental lorsqu'il est 
lance. II agira seien les ordres a moins qu'il ne soit de­
truit avant d'avoir pu les executer. 

11.7 DRAIN 
Un magicien utilisant sa Competence Evocation/ 

Conjuration doit resister au Drain d'une fac;on similaire a 
la Sorcellerie. II existe cependant des differences impor­
tantes. Dans la Sorcellerie, le magicien a recours a son 
Attribut Volonte pour le Test de Resistance alors que, 
dans l'Evocation/Conjuration, il utilise son Attribut 
Charisma. Des objets ou des totems peuvent lui fournir 
des des supplementaires. En Sorcellerie, chaque sort a 
son propre Code de Drain, alors qu'en Evocation/ 
Conjuration, le Code de Drain est la difference entre !'At­
tribut Charisma du magicien et l'lndice de Puissance de 
l'esprit. 

Si le Charisme egale ou depasse la Puissance de 
!'Esprit, le Code de Drain est M1 et tout dommage est 
applique sur le Moniteur de Condition Mentale (Fatigue). 

Si la Puissance de !'Esprit depasse le Charisme, le 
Code de Drain est G1 et les dommages sont appliques 
sur la partie Physique du Moniteur de Condition 
Physique (Blessure). 

Si la Puissance de l'esprit depasse le double du 
Charisma du magicien, le Code de Drain est F1 ; le magi­
cien mourra s'il ne c:ompense pas le Drain avec son Test 
de Resistance. Rappelez-vous que si le personnage a 
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des amis puissants qui sont en position de l'aider, la 
mort n'est pas forcement une fin dans Shadowrun. 

Si le Drain rend le magicien inconscient, l'esprit 
n'est pas.contröle. Lorsqu'ils Evaquent un esprit, la plu­
part des magiciens s'entourent d'assistants qui tenteront 
de Conjurer l'esprit si l'evocateur en perd le contröle. 

.. Par las Pouvoirs des Profondeurs, je t'Evoque 1 ,. 

Les derniers mots de l'evocation revinrent en echo 
puis s'eteignirent. Harlequin rassemblait toute la 
force de sa magie pour ouvrir les portes menant au 
pouvoir des plans astraux. Une lumiere bleu-vert fit 
scintiller l'espace defini par le dessin complique alors 
que l'Elemental d'Eau commenc;ait a se materialiser. 
« J't'ai eu, mon gars • murmura le Mage. 
Sa grimace de satisfaction disparut lorsqu'un eclair 
de douleur le transperc;a. La realisation ecceurante 
qu'il avait pousse ses pouvoirs a !'extreme s'eteignit 
an meme temps que sa conscience. La derniere 
chose que vit Harlequin, ce fut la masse informe de 
l'Elemental qui s'ecoulait du dessin devenu inutile du 
cercle. 
Harlequin a un Charisma de 3 et un lndice de Magie 
de 5. II Evoque un Elemental ayant un lndice de 
Puissance de 8. Le calcul du Drain donne : 
Seuil de Reussite • Puissance de l'esprit • 8 
Le Charisma est inferieur a la moitie de la Puissance 
• F1 
Harlequin devait resister a un Drain de 8F1 avec son 
Charisma. N'ayant que trois des a lancer, il estima 
pouvoir obtenir au moins un Succes. Harlequin a ob­
tenu 3, 3 et 5. II avait amene le rite a ses limites et, 
lorsqu'il a encaisse le Drain, cela l'a tue. Bien s0r, s'il 
avait simplement ete rendu inconscient, l'Elemental 
en aurait fait son repas; Harlequin a donc peut-etre 
connu la fin la plus douce. 

11.7.1 ESPRITS INCONTROLES 
Larsqu'un Elemental au un Esprit de la Nature n'est 

pas contröle, il est libere de tout service restant et peut 
devenir violent. Lancez 206. Si le resultat est plus grand 
qua l'lndice de Puissance de l'esprit, il disparait tout sim­
plement. Dans le cas contraire, il se manifeste physique­
ment et attaque son maitre precedent et tout ce qui se 
trouve sur son chemin, ätre ou objet. ' 

Si son maitre meurt, l'Elemental disparaitra. II fuira 
s'il encaisse trop de dommages, s'il perd de la 
Puissance a cause d'une Conjuration ou, de fac;on gene­
rale, s'il passe un mauvais moment. 

11.7.2 LUTTES POUR LE CONTROLE 
Deux magiciens peuvent se battre pour le contröle 

d'un esprit. Seul un Shaman peut tenter de contröler un 
Esprit de la Nature; seul un Mage peut tenter de contrö­
ler un Elemental. 

Le magicien tentant de prendre le contröle declare 
que la tentative constitue son action. Le magicien contrö­
lant l'esprit peut resister, qu'il ait des actions disponibles 
ou non. Le challenger attaque la force du lien deja cree 
avec l'esprit et donc cette action hors sequence est un 
cas particulier et ne reduit pas les des dont dispose le 
defenseur pour ses actions futures. 

Le combat est compose d'un Test d'Opposition 
d'Evocation/Conjuration entre las deux magiciens. Tous 
deux ont le meme Seuil de Reussite: l'lndice de 
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Puissance de l'esprit. Tous deux peuvent utiliser des des 
supplementaires provenant de focus spirites ou de modi­
ficateurs totemiques. 

Si le magicien contrölant gagne, il garde le contröle 
de l'esprit et seul son challenger doit tenter un Test de 
Resistance contre le Drain. Si le challenger prend le 
contröle de l'esprit, chaque magicien doit tenter un Test 
de Resistance contre le Drain. Si aucun d'eux n'obtient 
de Succes, ils doivent Testerle Drain et l'esprit n'est plus 
contröle. Le Drain est le meme que pour l'Evocation de 
l'esprit. Si le magicien qui gagne le combat est rendu in­
conscient par le Drain, l'esprit devient immediatement in­
contröle. 

11.7.3 CONJURATION 
La Conjuration (bannissement) demande une 

grande concentration et fait appel a la Competence 
Evocation/Conjuration comme si le magicien lanc;ait un 
Sort Exclusif. Le magicien ne peut pas Maintenir d'autres 
sorts, ni entreprendre d'autres actions lorsqu'il tente de 
Conjurer un esprit. 

Un magicien de l'une ou de l'autre tradition peut 
bannir un esprit d'un type ou de l'autre. II doit d'abord re­
ussir un Test d'Opposition avec sa Competence 
Evocation/Conjuration contre l'lndice de Puissance de 
l'esprit. Les focus spirites et las modificateurs totemiques 
sont applicables. S'il s'agit du magicien qui a Evoque 
l'esprit a l'origine, il ajoute un nombre de des egal a son 
lndice de Charisma. Le Seuil de Reussite du magicien 
est egal a l'lndice de Puissance de l'esprit. Le Seuil de 
Reussite de l'esprit est egal a l'lndice de Magie du magi­
cien. 

Les Succes nets du gagnant reduisent temporaire­
ment l'lndice du perdant de 1 point chacun. Par exemple, 
si le magicien obtient 4 Succes et l'esprit 2, reduisez l'ln­
dice de Puissance de l'esprit de 2. 

Le gagnant du Test decide s'il y aura une autre 
Action d'affrontement. S'il continue le combat, aucun des 
personnages ne peut rien faire d'autre jusqu'a la pro­
chaine Action du gagnant. lls sont bloques en un combat 
magique. 

Recommencez le processus jusqu'a ce qu'un des 
participants soit vaincu ou que le gagnant d'une Action 
decide d'arreter le combat. Si la Puissance d'un esprit at­
teint 0, il est detruit. Si l'lndice de Magie du magicien at­
teint o, il s'evanouit, totalement Fatigue, et l'esprit est 
libre de faire ce qu'il veut. Lorsqu'un esprit decide 
d'abandonner un combat, c'est generalement pour fuir. 
Sinon, le magicien (ou un autre) peut tenter de le 
Conjurer a nouveau. 

Las points d'lndices perdus reviennent au rythme 
de 1 par heure. 

11.8 ESPACE ASTRAL 
L'Espace Astral, ou plan astral, est une dimension 

parallele qui tauche le plan physique. C'est la source 
d'energie magique et son moyen de deplacement. Bien 
qua tres different de l'espace physique, l'Espace Astral 
partage une dimension commune : le temps. Taut ce qui 
existe sur ;a Terra physique a une contrepartie astrale. 
Mais les lois de la physique connues des scientifiques ne 
s'appliquent pas a l'Espace Astral. 

Las choses magiques (esprits, focus, sorts, cer­
taines creatures magiques, equipes rituelles, magiciens 
ayant recours a la projection ou a la perception astrales, 
etc.) sont des entites vivantes dans l'Espace Astral. Elias 
y sont visibles, materielles et capables d'actions. Las 
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etres dans l'Espace Astral peuvent voir des objets physi­
ques et percevoir, par leur Sens Astral, l'energie magi­
que praduite par les formes astrales de toutes les crea­
tures vivantes. Le sens astral est le sixieme sens qui 
perc;oit l'energie magique et les formes astrales. 

Les choses vivantes non magiques ont des formes 
astrales inertes qui sont visibles et materielles dans l'Es­
pace Astral mais qui n'ont aucune action sur les autres 
formes astrales. La Terra est une chase vivante en 
termes magiques et est donc materielle dans l'Espace 
Astral. La vegetation arrete le mouvement de la meme 
maniere que dans le mande physique. L'eau, l'air, le feu 
sont aussi tangibles dans l'Espace Astral, mais les crea­
tures astrales peuvent les traverser a cause de leur 
faible densite. L'eau et le feu ne blessent pas le voya• 
geur astral, mais ils reduisent la portee de son sens as­
tral. 

La reflection de la lumiere rend les abjets inanimes 
visibles et ils bloquent le passage de l'energie magique 
et des emotions, les deux elements principaux de la 
forme astrale ou aura. Ce blocage fait que les etres as­
traux ne peuvent pas percevair par leur sens astral a tra­
vers eux. En eux-memes, ces objets n'ont pas de formes 
astrales ou d'aura et les creatures astrales peuvent faci­
lement passer a travers la position astrale correspondant 
a l'espace physique de l'objet. Dans l'Espace Astral, 
vaus ne pouvez pas voir au percevoir a travers un mur, 
mais vous pouvez facilement le traverser. 

L'Espace Astral palpite saus l'effet des energies pri­
maires de la vie. Les symboles artificiels, les objets de 
l'intellect ne sont pas directement perceptibles dans l'Es­
pace Astral. Si vous examiniez la contrepartie astrale 
d'un livre, vous ne pourriez pas en lire les mots mais 
vous percevriez les emotians de chaque passage. les 
livres de poesie sont tres enrichissants lorsqu'on les per­
c;oit astralement. Les manuels techniques sont quasi­
ment vierges. Le balayage d'un ecran d'ordinateur dans 
l'Espace Astral ne vous permet pas de lire son contenu, 
mais vous detecteriez le contexte emotionnel du fichier 
- si ce sont des donnees publiques ou secretes, legales 
ou illegales, personnelles ou techniques, ou axees sur 
les affaires. 

Non, vous ne pouvez pas non plus lire les en­
seignes des rues. Alors, il vaut mieux savoir ou l'on va 
avant de partir, non ? 

Lorsqu'elles sont vues dans l'Espace Astral, toutes 
les choses revelent leur forme et leur nature veritables. 
les auras ne mentent pas. Les deguisements, aussi bien 
physiques que magiques, ne fonctionnent pas. 

11.8.1 PERCEPTION ASTRALE 
N'importe quel magicien peut percevoir l'Espace 

Astral, mais il dait consacrer une Action a passer de ses 
sens normaux a ses sens astraux, ou !'inverse. Lorsqu'il 
regarde dans l'Espace Astral, il peut : 

Percevoir taut ce qui est ree llement la; 
Percevoir l'energie magique entourant un objet; 
Percevoir l'Envoi d'un sort de Sorcellerie Rituelle; 
Percevoir l'aura d'une creature pour determiner 

sa veritable nature. 
Le magicien peut percevoir tous les esprits, les 

creatures magiques, etc., qu'ils soient visibles dans le 
monde physique ou non. S'il possede un sort affectant 
l'Espace Astral, il peut le lancer (tout Sort Mana fonction­
nera). Le magicien est aussi vulnerable au Combat 
Astral. 

Le magicien peut percevoir l'energie magique en­
tourant taut ce qui est magique en lui-meme ou ce qui 
est affecte par la magie : objets enchantes, personnages 
saus l'effet de sorts, magiciens en train de lancer au de 
Maintenir des sorts, etc. II peut percevair las sorts, focus 
et autres abjets magiques comme des etres vivants. 

Le magicien peut detecter l'Envai de Sorcellerie 
Rituelle. Une teile d'energie, que le sens astral p€.Jt per­
cevoir, remonte a la source du sort, permettant ainsi au 
magicien de le suivre gräce a la Projection Astrale. Les 
sorts Maintenus par la Sorcellerie Rituelle et las sorts 
verrouilles sur une cible presentent aussi cette meme 
toile, conduisant jusqu'au lanceur du sort. 

La Perception Astrale permet au magicien de voir 
l'aura de taute chose vivante ou magique. La vision de 
l'aura revele des informations sur la nature ou la forme 
veritable de la creature. Un zoocanthrope presente tou­
jours sa forme animale dans l'Espace Astral, par 
exemple. Un personnage affecte par un sort de deguise· 
ment montrerait aussi sa forme reelle. L'aura d'un sort 
l'identifie comme appartenant a la Sarcellerie. les focus 
sont visibles comme tels. L'aura des etres vivants revele 
leur etat general de sante, leurs blessures, maladies, 
drogues en activite dans leur arganisme, etc. Le magi­
cien peut aussi percevoir leurs Attributs Essence et 
Magie. Le Maiire de Jeu peut choisir de ne pas en an­
noncer la valeur exacte et d'indiquer simplement au ma­
gicien si le score est superieur, inferieur ou similaire a 
son propre lndice de Magie. l'aura d'un magicien montre 
a la fois la Magie et l'Essence, revelant ainsi la nature du 
magicien. 

Le magicien peut obtenir d'autres informations sur 
les choses magiques en faisant un Test de Compatence 
lrresistible. La Sorcellerie serait utilisee pour deviner la 
nature d'un sort. L'Evocation/Conjuration ou la 
Sorcellerie, respectivement, pourraient etre emplayees 
pour lier la Puissance et les Indices de Magie a des 
Esprits ou des objets enchantes. Utilisez un Seuil de 
Reussite de 4. Le nombre de Succes contröle la quantite 
d'informations obtenue. Un ou deux Succes signifient 
que le magicien apprend la classe generale de la chose 
(un Elemental de Feu, un Sart de Manipulation, un 
Focus de Sort de Combat). Trois Succes lui donnent l'ln­
dice de Puissance ou de Magie et quatre ou plus reve­
lent taut ce qu'il y a a savair sur le sujet. le magicien 
peut faire des jets supplementaires pour obtenir encore 
plus d'informations, jusqu'a un nombre egal a sa 
Competence. Chaque tentative supplementaire ajoute +2 
au Seuil de Reussite. 

11.8.2 PROJECTION ASTRALE 
N'importe quel magicien peut utiliser la Projection 

Astrale en se plongeant dans une transe. Pendant cette 
transe, il est comme mort pour le monde; son pouls et sa 
respiration sont presque nuls et ses sens sont inope­
rants. En termes magiques, le magicien "quitte son 
corps" pour voyager dans l'Espace Astral. Jusqu'a son 
retour, le corps physique est comateux. 

La forme astrale du magicien possede des attributs 
basas sur ses Attributs du monde physique, comme 
suit: 

San Charisma devient sa Force Astrale; 
San lntelligence devient sa Rapidite Astrale; 
Sa Volants devient sa Constitution Astrale. 
Las Attributs Speciaux ne changent pas quand le 

magicien passe dans l'Espace Astral. 
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La forme astrale du magicien apparait comme celui­
ci s'idealise. Bien entendu, la forme idealisee d'un 
Shaman Ork ou d'un Mage assassin corporatiste peut 
donner une Perception Astrale plutöt terrifiante. 

Des copies astrales des fetiches et des objets magi­
ques du magicien l'accompagnent pendant son voyage. 
Le material non magique raste avec le corps comateux 
dans le monde physique. Le magicien astral peut former 
tout vätement ou toute decoration souhaitee, simplement 
en le voulant, mais rien de cela n'aura de valeur magi­
que ou protectrice. Ce n'est qua du tape a l'ooil. 

Tweezil regarda la freie silhouette de son maitre 
avec l'odieuse compassion d'une jeunesse incons­
ciente avant d'entrer dans sa propre transe. Alors 
qua l'Espace Astral l'enveloppait, une voix retentit 
derriere lui: « Ou'est-ce qui t'a donc retenu, mon gar­
i;on ? " Tweezil fit volte-face et fixa une silhouette 
palpitante, puissante, musclee, vätue d'habits de tu­
rniere. II portait une epee large familiere et ses mains 
tenait negligemment un bäton qua Tweezil avait 
pen;u precedemment. « P-p-patron ? ,. 
« Vous autres, jeunes dedaigneux, vous ne compre­
nez jamais c;a, n'est-ce pas ? ,. dit le Mage avec un 
petit rire. " Une fois de ce cöte, vous ätes ce qua 
vous voulez, pas ce qua vous pensez I Et mainte­
nant suis-moi. Nous avons du travail.• 

11.8.3 DEPLACEMENT DANS L' ASTRAL 
· Le deplacement dans le paysage de l'Espace Astral 

s'effectue a l'allure normale ou rapide. Le mouvement 
normal est egal a la Rapidite Astrale multipliee par 3 
pour les Nains et las Trolls, ou par 4 pour las Humains, 
Elfes et Orks. C'est le nombre de metres parcourus par 
Tour de trois secondes. Cela ne produit pas de fatigue. 
Las personnages utilisent cette allure quand ils doivent 
faire attention a l'environnement. 

Le mouvement rapide est effectivement rapide ! Le 
magicien peut se deplacer a 1000 kilomatres multiplies 
par son Attribut Magie, par heure. A cette allure, l'envi­
ronnement du magicien ne sera qu'un brouillard. II sait 
Oll il est et peut eviter las obstacles astraux, mais il ne 
peut pas percevoir ou voir une scene en detail sans ~a­
lentir jusqu'a l'allure normale. Des combats peuvent se 
produire entre deux personnages se deplac;ant a l'allure 
rapide. 

Aux deux vitesses, le magicien peut volar, ou plutöt, 
il peut se deplacer jusqu'a n'importe quelle altitude dans 
la limite de l'atmosphere. Ne quittez pas l'atmosphere 
(80 kilometres) ! Las magiciens qui ont tente de franchir 
cette barriere en sont generalement morts ou devenus 
fous et las souvenirs du voyage qu'ont pu garder las sur­
vivants ont ete completement brouilles par une sorte de 
traumatisme mental profond. 

11.8.4 PENDANT QUE VOUS ETIEZ AILLEURS ... 
Plus un magicien raste dans l'Espace Astral, plus 

sa forme physique s'affaiblit. II a emmene avec lui son 
Essence dans l'Espace Astral et son corps commence a 
deperir. 

Le corps physique perd 1 point d'Essence par 
heure qua le magicien passe en balade astrale. Celui-ci 
meurt lorsque l'Essence est reduite en dessous de 0. 
Marne lorsque le corps physique deperit, la forme astrale 
du magicien dispose de la totalite de ses Indices d'Es-
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sence et de Magie. Apres le retour dans son corps, l'Es­
sence remonte au rythme de 1 point par minute jusqu'a 
l'lndice original. 

Tant qu'il est dans l'Espace Astral, le magicien n'a 
pas conscience de l'environnement de son corps physi­
que jusqu'a ce qu'il puisse le voir. Si quelqu'un ou quel­
que chose deplace son corps alors qu'il se trouve au 
pays des auras, il ne le saura qu'a son retour. En reve­
nant a l'endroit oll il a laisse son enveloppe charnelle, il 
s'apercevra qu'elle n'est plus la et devra la chercher. 
Pour cela, il devra realiser un Test base sur son Attribut 
Constitution ou Volonte, celui qui est le plus eleve. Le 
Seuil de Reussite est 4 et le temps de recherche est egal 
a 6 heures divisees par le nombre de Succes. Au bout 
de ce delai, il se trouvera en presence de son corps. 
Bien entendu, si ce sont ses ennemis qui l'ont deplace, 
le magicien peut trouver des adversaires astraux en tra­
vers de son chemin. 

Ses ennemis pourraient aussi tuer tout simplement 
le corps physique. Pratiquement n'importe quelle bles­
sure infligee a la forme comateuse peut lui ätre fatale. Le 
magicien est alors immediatement conscient de la mort 
de son corps. Sa forme astrale survit jusqu'a ce que son 
Essence soit epuisee, puis alle s'evapore. Un tel mal­
heur peut le decider a passer ses dernieres heures a 
chercher vengeance et le Maitre de Jeu peut utiliser de 
tels personnages sans corps comme des fantömes. 

11.8.5 COMBAT ASTRAL 
Tout chose magique ou creature presente dans 

l'Espace Astral peut s'engager dans un Combat Astral. 
Tout ce qui n'a pas de presence astrale active ne peut 
combattre ou etre blasse an aucune fac;on dans l'Espace 
Astral. 

Le Combat Astral se deroule comme le Combat au 
Contact, avec une option pour une contre-attaque resul­
tant d'un Test d'Opposition reussi. La nature de l'Espace 
Astral interdit las attaques a distance. Les deplacements, 
couvertures, etc., ont !es memes effets que dans l'es­
pace physique, avec !es differences precisees ici. Un 
magicien peut attaquer d'autres formes astrales pendant 
ses actions, en n'ayant aucune penalites pour le "mouve­
ment•. 

Dans l'Espace Astral, !es sorts sont des entites vi­
vantes. Lorsque vous regardez depuis le plan astral un 
magicien lancer un sort, vous percevez le sort qui prend 
une forme vivante autour du lanceur puis charge vers la 
cible a grande vitesse. En atteignant la cible, il disparait 
et entre dans l'espace reel oll il libere son pouvoir. 

Un magicien situe dans l'Espace Astral peut inter­
cepter un sort qui se trouve dans la ligne de son sens as­
tral et le combattre, ce qui l'empäche d'atteindre la cible 
aussi longtemps qu'il le combat. S'il le detruit, la cible 
n'est jamais atteinte. Le sort peut cependant endomma­
ger ou tuer le magicien qui le combat. 

La procedure du Combat Astral varie legerement 
avec chaque type de forme astrale. 
Autres Maglclens 

Les magiciens disposent dans l'Espace Astral de 
leurs Attributs Mentaux et Speciaux normaux, mais pos­
sedent leurs Attributs Physiques Astraux. Pou; toutes les 
actions dans l'Espace Astral (esquive, combat, diminu­
tion des dommages), les magiciens n'ont qu'une reserve 
de des, la Reserve Astrale qui provient de la 
Competence Sorcellerie du magicien, de son Attribut 
Magie et de sa Rapidite Astrale. Elle associe les fonc­
tions des Reserves d'Esquive et de Defense en combat 
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Combat Astr t 
normal et les fonctions habituelles de la Reserve 
Magique. Repartissez soigneusement vos des 1 

Les attaques reelles se deroulent comme le 
Combat au contact, le Test de Reussite etant base sur la 
Competence Sorcellerie plutöt que sur toute competence 
de combat. Le Seuil de Reussite est 4. Le magicien qui 
remporte le combat astral peut provoquer des dom­
mages impressionnants. 

Le magicien attaque peut contre-attaquer en se ser­
vant de sa Reserve Astrale comme Reserve de Defense. 
Le nombre de Succes nets determine la Categorie de 
Blassure. Un Succes inflige une Blessure Legere, deux 
une Blessure Moderee, trois une Blassure Grave et 
quatre une Blessure Fatale. 

Les Tests de Resistance se font selon la procedure 
normale, en utilisant l'lndice de Constitution Astrale, l'ln­
dice de Sorcellerie de l'adversaire etant le Seuil de 
Reussite. Le Palier est 1 si le magicien attaque a mains 
nues. S'il utilise une arme magique, le Palier est egal a 
l'lndice de !'arme. Si vous contre-attaquez, vous ne pou­
vez pas utiliser votre Reserve Astrale pour esquiver. 

Le corps physique affiche las dommages a cause 
du phenomene occulte de "repercussion". Cela signnie 
que si vous etes Legerement Blesse dans l'Espace 
Astral, votre corps physique est aussi Legerement 
Blesse au meme moment. Si vous etes tue, le corps as­
tral et le corps physique meurent an meme temps. Las 
techniques de soins appliquees sur un corps soignent 
aussi l'autre, qu'elles soient magiques ou ordinaires. 
Barrieres Maglques 

Les Cercles Hermetiques et !es Loges de Medecine 
agissent comme des protections dans l'Espace Astral. 
Pour franchir une tafle barriere, un magicien doit venir a 
bout de sa Valeur Protectrice. La barriere raste integrale 
contre tous !es autres intrus. Les sorts lances sur des 
cibles protegees par une teile barriere doivent d'abord 
penetrer celle-ci avant d'attaquer la cible. Le sort accuse 
las dommages qu'il a pu subir an combattant la barriere. 
Le createur de ta barriere saura si quelqu'un l'attaque. 

La barriere resiste a une tentative d'intrusion, mais 
ne continuera pas a combattre l'intrus qui abandonne 
son essai. Si vous laissez passer une Action sans atta­
quer la barriere, eile reparera tous ses dommages et tout 
est a recommencer. La tentative pour percer une bar­
riere se resout par un Test d'Opposition, pour lequel un 
simple Succes net suffit a forcer le passage. Si la bar­
riere l'emporte, eile inflige !es memes dommages que 
ceux qua provoquerait un magicien adverse, en augmen­
tant ta Categorie de blessure avec chaque Succes net. 
L'indice de la barriere est employe pour le Test de 
Reussite et pour le Test de Resistance si le premier 
echoue. 
Objets Magiques 

Comme !es barrieres, les objets magiques ne com­
battront qua s'ils sont attaques. Comme las barrieres, ils 
reparent leurs dommages des que l'assaillant fait une 
pause dans ses attaques. Lorsqu'il est "detruit", un objet 
magique perd son enchantement, mais ne change que 
rarement de forme physique. L'lndice de l'objet sert 
comme valeur d'attaque lors du premier Test de 
Reussite et comme Constitution pour le Test de 
Resistance suivant. 
Creatures Magiques 

Las deux types de creatures magiques sont les 
etres a double existence et las etres astraux. 

Les etres doubles existent en permanence dans les 
deux plans. lls y ont les memes Indices. Les etres as-

traux vivent dans l'Espace Astral, la plupart ayant la ca­
pacite, mais pas l'inclinaison, de se manifester dans le 
monde physique. 

Les ätres doubles doivent se deplacer simultane­
ment dans !es deux plans, de meme que les ätres as­
traux lorsqu'ils se manifestent dans le monde physique. 
lls ne peuvent pas se trouver a un endroit du monde phy­
sique et a un autre dans l'Espace Astral. lls sont 3insi li­
mites a leur vitesse de deplacement du plan physiqua. 

Le combat avec !es creatures magiques SL•ivant !es 
regles generales de l'environnement, physique ou astral, 
Oll se deroule la bataille. Dans le monde physique, utili­
sez les Attributs de la creature pour les Tests appropries 
et autres comme s'il s'agissait d'un Humain ou d'un 
Metahumain. Par exemple, vous utiliseriez la 
Constitution pour las Tests de Resistance. Pour le com­
bat astral, utilisez l'lndice d'Essence de la creature pour 
tout. 
Equlpes Rituelles 

Les magiciens engages dans une Equipe de 
Sorcellerie Rituelle sont presents dans l'Espace Astral 
lors de l'Envoi ou bien s'ils maintiennent un sort ritual. La 
Cercle Hermetique ou la Loge de Medecine agit comme 
une barriere dans l'Espace Astral, mais n'importe quel 
membre, sauf le leader, peut an sortir pour affronter des 
attaquants astraux. lls ne peuvent pas lancer de sorts 
depuis l'interieur de la barriere, mais ils peuvent le faire 
librement en dehors. Si un membre de l'equipe meurt ou 
perd connaissance, reduisez la Reserve Magique du ri­
tual de sa Competence Sorcellerie. Si cela reduit la 
Reserve a O, ou si le leader perd connaissance, le ritual 
est interrompu et tous les membres restants doivent faire 
des Tests de Resistanca contre le Drain. Ceux qui sont 
an dehors du Cercle ou de la Loge encaissent le Drain 
en Dommages Physiques. 
Sorts 

Un sort utilise son lndice de Puissance pour tous 
ses jets lors d'un affrontement avec un magicien dans 
l'Espace Astral. Le lanceur du sort, bien qua dans le 
monde physique, sait qu'il est attaque et peut attribuer 
des des de sa Reserve Magique, ainsi que tout focus ou 
modificateur totemique cisponibles pour ce sort, las utili­
sant comme une Reserve d'Esquive afin d'aider sa crea­
tion a survivre. 

Un sort n'a pas d'esprit. S'il ne rencontre pas d'op­
position, il ignorera taute autre forme astrale et se dirige­
ra vers sa cible, l'atteignant pendant !'Action meme de sa 
creation. S'il est bloque, il combattra. La aussi, cela se 
passe un peu comme le Comb8:t _au co~t:ict et le ga­
gnant de chaque Action (le magIc1en qu1 mtercepte ou 
celui qui lance) decide de poursuivre ou non. Si l'atta­
quant quitte son chemin (ou s'il est ~~e) au bout d'.une _o~ 
plus Action de combat, le sort se dmge vers sa c1ble ini­
tiale. Le dommage inflige dans l'Espace Astral ne reduit 
pas la Puissance du sort lorsqu'il atteint sa ~ible. 

Si un magicien dans l'Espace Astral 1ntercepte un 
sort, le lanceur de ca sort peut secourir sa creation 
comme decrit ci-dessus. II peut le faire aussi longtemps 
qu'il le veut, jusqu'a ce qua le sort gagne le combat, ou 
soit detruit, ce qui a pour effet de l'annuler. II peut, au 
cours de toute Action, decider d'arreter le lancement du 
sort qui disparait immediatement. II peut lancer d'autres 
sorts (en respectant las regles de magie) tout en soute­
nant celui qui combat. Son soutien campte comme une 
distraction, comme s'il maintenait le sort. Le m_agicien 
lanceur fait un Test de Resistance contre le Drain dans 
!'Action qu'il a passe a lancer le sort, quoiqu'il arrive. Si 
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le Drain ou quoi qua ce soit d'autre rend le lanceur in­
conscient, le sort disparait. 

Si aucun des deux magiciens ne se retire d'un tel 
affrontemerit, il continue jusqu'a la destruction du sort ou 
la mort du magicien intercepteur. Chaque Action est 
composee d'un Test d'Opposition, avec un Seuil de 
Reussite 4, opposant la Puissance du sort a la 
Competence Sorcellerie du magicien. Las Succes nets 
determinent la Categorie de Blassure, comme dans las 
autres formes de Combat Astral. Le perdant fait un Test 
de Resistance pour reduire la Categorie de Blassure: le 
magicien en utilisant son Attribut Consrnution Astrale 
avec un Seuil de Reussite egal a la Puissance du sort et 
le sort utilisant sa Puissance avec un Seuil de Reussite 
egal a la Competence Sorcellerie du magicien. Le sort 
gagne un tel combat lorsqu'il rend inconscient le magi­
cien. Le magicien detruit le sort s'il lui inflige une 
Categorie de Blassure egale a l'lndice de Puissance du 
sort. 

Un magicien dans l'Espace Astral ne peut pas lan­
cer de sort sur un autre sort mais il peut en lancer un a 
n'importe quel autre ätre astral. Dans ce cas la, le sort 
ne peut pas ätre intercepte. Sauls les sorts qui pourrait 
affecter physiquement l'ätre ou l'objet fonctionneront. 
Vous ne pouvez pas lancer un sort de Sommeil sur un 
objet magique pour l'endommager, mais cela fonctionne­
ra sur un magicien dans l'Espace Astral. 

Quelle qua soit la Puissance du sort, lorsqu'un ma­
gicien lance un sort dans l'Espace Astral, le Drain provo­
que toujours des Dommages Physiques (Blessures). 

11.9 GRIMOIRE 
Taus las sorts sont issus du Manuel de 

Thaumaturgie Pratique, 14eme edition - 2050, reproduit 
avec l'aimable autorisation d'Ambrosius Publications, 
New York. 

La portee des sorts depend de la ligne de vue: si 
vous pouvez voir votre cible, vous pouvez l'affecter. La 
notion de "vision" de la cible doit se faire par un moyen 
natural, par exemple des jumelles, un telescope, etc. 
mais pas par une camera, ni par Clairvoyance ou moyen 
similaire car l'image de ce qua vous regardez est rappor­
tee par ces instruments. Un personnage avec des 
Cyberyeux peut lancer des sorts car il a depense des 
points d'Essence pour rendre cet appareillage "natural"' 
pour lui. 

11.9.1 SORTS DE COMBAT 
Les dommages causes par las sorts de combat 

sont determines de la mäme fac,on qua ceux dus aux 
armes, le Seuil de Palier du sort etant employe comme 
celui d'une arme. La Categorie de Blessure Initiale de 
tous las sorts de cornbat est Legere. Tous las Succes 
des Tests de Puissance augmente la Categorie de 
Blassure chaque fois qu'ils atteignent le Palier. Plus ce 
Palier est bas, plus le sort est mortel. Avec un Palier 3, la 
Categorie de Blassure du sort augmente de une pour 3 
Succe-s Excedentaires. Avec un Palier 2, il suffit de 2 
Succes Excedentaires pour l'augrnenter. Le Palier 1 est 
tres desagreable car chaque Succes Excedentaire aug­
mente la Categorie de Blassure. 

La victime fait alors un Test de Resistance pour re­
duire l.a Categorie de Blessure de la mäme fac,on, en se 
basant sur le Palier du sort. Rappelez-vous qua la cible 
utilise son Attribut Constitution contre las sorts 
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Physiques et son Attribut Volonte contre las sorts Mana. 
L'armure ne campte pas comme succes automatiques 
contre las sorts physiques et mentaux. Si les Succes de 
la victime reduisent la Categorie de Blessure en dessous 
de Legere, le sort n'inflige aucun dommage, mais il part 
quand rnäme. 

BELIER 
Drain : G2 Type : Mana Duree : lnstantane 
Effet Special : Le sort affecte des cibles inanirnees an 
creant un trau d'un metre de large lorsque la Valeur 
Protectrice est reduite a O. Palier 1. Faire un Test de 
Resistance en employant la Valeur Protectrice avec la 
Puissance du sort comme Seuil de Reussite. Si le sort 
obtient suffisamment de Succes pour percer, chaque 
Succes Excedentaire augmente d'un matre la largeur du 
trou. 

BOULE DEFEU 
Drain : F3 Type : Physique Duree : lnstantane 
Effet Special : Un sort de zone qui provoque des 
Dornrnages Physiques. Palier 2. Le sort peut enflammer 
des materiaux combustibles dans sa zone d'effet. 

BOULE DE FORCE 
Drain : G2 Type : Physique Duree : lnstantane 
BOULEMANA 
Drain : G1 Type : Mana Duree : lnstantane 
Effet Special : Un sort de zone qui provoque des 
Dommages Physiques. Palier 2. La version mana n'af­
fecte que des cibles vivantes et la couverture physique 
n'offre pas de protection. 

DARD DE FORCE 
Drain : L2 Type : Physique Duree : lnstantane 
Dard Mana 
Drain : L 1 Type : Mana Durae : lnstantane 
Effet Special : Un eclair de pouvoir magique qui provo­
que des Dommages Physiques. Palier 3. 

ECLAIR DE FORCE 
Drain : G2 Type : Physique Durae : lnstantane 
ECLAIRMANA 
Drain : G1 Type : Mana Duree : lnstantane 
Effet Special : Un eclair d'energie magique qui provo­
que des Dommages Physiques. Palier 1. 

FEU D'ENFER 
Drain : F4 Type : Physique Duree : lnstantane 
Effet Special : Un sort de zone qui provoque des 
Dommages Physiques. Palier 1. Le sort peut enflammer 
des materiaux combustibles dans sa zone d'effet. 

MISSILE DE FORCE 
Drain: M2 Type : Physique Duree: lnstantane 
MISSILE MANA 
Drain: M1 Type : Mana Duree: lnstantane 
Effet Special : Un eclair de pouvoir magique qui provo­
que des Dommages Physiques. Palier 2. 

SOMMEIL 
Drain : G1 Type : Mana Duree : lnstantane 
Effet Special : Un sort de zone qui provoque des 
Dommages Mentaux uniquement sur des cibles vi­
vantes. Palier 1 . 

11.9.2 SORTS DE DETECTION 
Certains sorts de detection, appeles extra­

sensoriels, donnent au magicien de nouveaux sens tant 
qu'ils sont Maintenus. La portee d'action d'un tel sort est 
determinee par un Test de Puissance lrresistible contre 
un Seuil de Reussite de 4. La distance de fonctionne­
ment, en metre, du nouveau sens est obtenue en multi­
pliant las Succes par !'Attribut Magie du magicien. 

Certains sorts de detection, appeles generaux, ne 
sont pas diriges contre une ou plusieurs cibles specifi­
ques; il n'est pas necessaire de faire des Tests de 
Resistance pour chacune des centaines de personnes 
dans la portee d'un sort de Detection de la Vie, par 
exemple. Le magicien declare d'abord la nature de l'in­
formation recherchee. Cela fixe le Seuil de Reussite, qui 
est 4 si le magicien examine toutes les cibles visibles, 6 
pour tous las sujets hors de vue ou 10 pour les ätres 
dans l'Espace Astral. Dans le cas de sujets hors de vue 
derriere une barriere magique, ajoutez l'lndice de cette 
barriere au Seuil de Reussite. Le magicien peut alors 
tenter un Test de Puissance lrresistible. 

Un seul Succes lui accorde une information mais le 
nombre de Succes indique la qualite de cette informa­
tion. Un Succes ne fournit qua des connaissances gene­
rales, sans details. Deux Succes donnent au magicien 
une information detaillee, mais quelques elements mi­
neurs sont errones. Avec trois Succes, tous les details 
sont exacts mais des elements mineurs sont obscurs ou 
manquants. Avec quatre Succes, le magicien obtient une 
information detaillee et precise. Si un magicien Maintient 
un sort de detection generale, il recueille de nouveaux 
sujets lorsqu'ils penetrant dans la zone couverte par le 
sort. Las resultats de son Test de Reussite original sont 
toujours applicables. 

ANAL VSE DE VERACITE 
Drain : M1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Sort extra-sensoriel. Le magicien peut sa­
voir si une cible dit la verite. La cible fait un Test de 
Resistance base sur son Attribut Volonte. Ce sort ne 
fonctionne pas sur des elements ecrits. Le magicien doit 
entendre un enonce pour savoir s'il est vrai ou non. 

ANAL VSE TECHNIQUE 
Drain : G2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Le magicien peut analyser l'usage et le 
fonctionnement de base d'un appareil ou ou d'une piece 
d'equipement. Si le magicien a une connaissance ante­
rieure de l'appareil ou d'objets similaires, cela campte 
comme un Succes automatique pour l'analyse. 

CLAIRVOYANCE 
Drain : M1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Sort extra-sensoriel. Le magicien peut 
voir des scenes eloignees comme s'il etait present, 
gräce a la portee de ce nouveau sens, sans tenir campte 
des murs ou autres obstacles. II doit se concentrer pour 
utiliser ce sens et, pendant ce temps, il n'utilise pas sa 
vision physique. Un magicien ne peut pas lancer de sort 
sur une cible qu'il voit par Clairvoyance. 

DETECTION DE LA VIE 
Drain : M1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Sort de detection generale a effet de 
zone. La magicien detecte tous las etres vivants a portee 
et connait leur nombre et leur position. Dans une zone 

peuplee, le sort est particulierement inutile car il recueille 
une masse confuse de traces. 

DETECTION DES ENNEMIS 
Drain : G1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Sort de detection generale a effet de 
zone. Le magicien detecte las etres vivants a portee qui 
ont des intentions hostiles envers lui specifiquem•rnt. II 
ne detectera pas un piege (ce n'est pas vivant), ni unter­
roriste qui s'appräte a tirer au hasard dans la foule (l'in­
tention n'est pas personnelle). 

DETECTION D'UN INDIVIDU 
Drain : L1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Sort de detection generale a effet de 
zone. Le magicien detecte la presence d'un individu par­
ticulier. Le magicien nomme l'individu lorsqu'il lance le 
sort. Si celui-ci ne veut pas que le magicien le trouve, il 
fait un Test de Resistance en utilisant son Attribut 
Volonte. 

DETECTION SPECIFIQUE (ETRES VIVANTS) 
Drain : L 1 Type : Mana Duree : Maintien 
DETECTION SPECIFIQUE (OBJETS) 
Drain : M2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Sort de detection generale a effet de 
zone. Le magicien detecte un type specifique de cible : 
Detection d'Orks, Detection de Dragons, Detection 
d'armes a feu, Detection d'ordinateurs, Detection de 
Cameras, etc. Chaque application constitue un sort se­
pare. 

SENS DU COMBAT 
Drain : G2 Type : Physique Duree : Maintien 
SENS DU COMBAT-PERSONNEL 
Drain : M2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Sort extra-sensoriel s'appliquant a un vo­
lontaire. La sujet peut alors analyser subconsciemment 
un combat ou autres situations dangereuses. En theorie, 
le sort accorde une prescience, le sujet sentant les eve­
nements une demi-seconde avant leur realisation. 
Ajoutez les Succes du magicien a l'lndice de Reaction 
du sujet. La forme Personnelle du sort n'affecte qua le 
magicien lui-mäme. 

SONDE PSVCHIQUE 
Drain : M1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le magicien peut sonder telepathique­
ment l'esprit d'un sujet. La cible fait un Test de 
Resistance base sur son Attribut Volonte. Si eile ne par­
vient pas a annuler tous las Succes, le nombre restant 
determine a quel point le magicien peut sonder l'esprit 
de sa victime. Un Succes lui permet de lire las pensees 
superficielles; le magicien sait ce qua la cible pense a ce 
moment mais il ne peut pas influencer ses pensees, ni 
lui soutirer d'autres informations. Avec deux Succes, le 
magicien peut sonder les pensees; il peut decouvrir tout 
ce qua le sujet connait consciemment. Essentiellement, 
il peut poser n'importe quelle question et la cible doit lui 
repondre la verite teile qu'elle la connait. Avec trois 
Succes ou plus, le magicien peut atteindre le subcon­
scient de la cible et distinguer la difference entre las faits 
et les opinions. II peut voir des scenes dont le sujet a ete 
temoin comme s'il y avait assiste lui-mäme. II peut aussi 
avoir un aperc,u de la psychologie du personnage. 
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11.9.3 SORTS DE SANTE 
Les sorts de sante peuvent infliger des maladies ou 

les guerir, rendre des poisons ou des drogues non toxi­
ques ou iniiter leurs effets; certains peuvent aussi modi­
fier temporairement des attributs. A moins d'indications 
differentes, le magicien doit toucher sa cible pour utiliser 
un sort de sante. 

La plupart des sorts de sante sont curatifs et soi­
gnent les dommages physiques et les maladies. Aucune 
technique connue dans la magie ne permet d'eliminer la 
fatigue ou de traiter des etats mentaux. Chaque sort cu­
ratif peut affecter une Categorie de Blessure maximum. 
Soins de Blessures Moderees est inutile pour quelqu'un 
qui est Gravement blasse. Si un magicien emploie un 
sort plus puissant que ce qui est necessaire (Soins de 
Blessures Graves pour soigner des dommages 
Moderes), il doit resister au Drain normal du sort. Cela 
s'applique aussi aux sorts qui guerissent les maladies. 
Le Drain est determine par la categorie maximum que le 
sort puisse affecter. 

Le Seuil de Reussite d'un sort curatif ne provient 
pas de !'Attribut Volonte du sujet car le magicien fait un 
transfert mana dans le propre mecanisme de guerison 
du sujet. La Seuil de Reussite du Test de Puissance est 
egal a 1 o - l'lndice d'Essence du sujet, arrondi a l'entier 
le plus proche. Les sorts curatifs sont tous de duree per­
manente. N'oubliez pas que l'ecoulement du temps ap­
plique des modificateurs a ca Seuil de Reussite. 

Contrairement au Drain, le temps de base neces­
saire au sort depend de la Categorie de Blessure a soi­
gner, de la drogue a neutraliser, ou de la maladie a gue­
rir, et non pas de la Categorie de Blessure maximum du 
sort: La Table de Seins donne les temps de base de tous 
les sorts de soins. Divisez le temps de base par tout 
Succes du Test de Puissance. Si le magicien abandonne 
son sort ou si le patient est blesse pendant ce delai, le 
sort echoue et aucun dommage n'est soigne. Les poi­
sons ou les drogues peuvent continuer a agir. Chaque 
nouvelle tentative pour soigner le meme sujet augmente 
le Seuil de Reussite pour le Test de Puissance de +2, 
que ce soit parce que le sort a ete interrompu ou parce 
que le Test de Puissance n'a pas obtenu de reussite. 

TABLE DE SOINS 
Categorle Temps 
Fatale 20 Tours 
Grave 15 Tours 
Moderee 10 Tours 
Legere 5 Tours 

ANTIDOTE TOXINE (CATEGORIE DE BLESSURE) 
Drain: (Categorie de Blessure)2 

Type : Physique Duree : Permanent 
TRAITEMENT MALADIE (CATEGORIE DE BLESSURE) 
Drain : (Categorie de Blessure)2 

Type : Mana Duree : Permanent 
Effet Special : Ces sorts curatifs agissent sur la toxine 
(poison ou drogue) ou la maladie et non pas sur la per­
sonne affectee. Le Test de Puissance est lrresistible et 
son Seuil de Reussite est egal au Niveau de Virulence 
de l'infection ou de la toxine. Le sort doit atteindre un 
nombre de Succes au moins egal au Palier pour agir. 
Les Succes supplementaires peuvent reduire le temps 
d'action du sort. La Categorie de Blessure du sort doit 
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egaler ou depasser la Categorie de Blessure de la mala­
die ou de la toxine. Par exemple, pour soigner quelqu'un 
infecte par une maladie 6G2, le Seuil de Reussite du 
Test de Puissance est 6 et il faut 2 Succes pour guerir le 
patient. Le magicien doit employer Traitement Maladie 
Grave ou Traitement Maladie Fatale. Le sort Antidote 
doit ätre applique avant qua la toxine endommage la vic­
time. Traitement peut etre applique a tout moment apres 
l'infection; il tue las germes contenu dans le systeme du 
patient et elimine immediatement tous les symptömes, 
mais il ne soigne pas les dommages deja infliges par la 
maladie. II taut pour cela un sort de soins different. 
Chaque Categorie de Blassure a ses propres sorts 
Antidote et Traitement. 

AUGMENTATION D'ATTRIBUT +1 
Drain : l2 Type : Mana Duree : Maintien 
AUGMENTATION D'ATTRIBUT +2 
Drain : M2 Type : Mana Duree : Maintien 
AUGMENTATION D'ATTRIBUT +3 
Drain : G2 Type : Mana Duree : Maintien 
AUGMENTATION D'ATTRIBUT +4 
Drain : F2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le sort augmente un Attribut physique ou 
mental, ou la Reaction. Cette derniere version agira 
comme des reflexes cäbles, en augmentant aussi bien 
las des d'initiative qua !'Attribut. Le sort ne fonctionne 
pas sur les autres Attributs Speciaux. Le Test de 
Puissance est lrresistible, son Seuil de Reussite est egal 
au double de l'lndice de !'Attribut a augmenter. Un seul 
Succes est suffisant. Ce sort n'affecte pas les traits cy­
bernetiques, car il faudrait pour cela un sort physique 
ayant un plus grand Palier dans le Code de Drain. Cela 
signifie qu'une personne ayant un Substitut Musculaire 
ne tirera aucun benefice d'un sort d'Augmentation de 
Force. Chaque Attribut dispose de quatre sorts specifi­
ques; vous pouvez donc avoir un magicien qui connai t 
Augmentation de Force +2, Augmentation de Rapidite 
+1 , etc. 

PREMIERS SOINS BLESSURES (CATEGORIE 
DE BLESSURE) 
Drain : (Categorie de Blessure)1 

Type : Mana Duree : Permanent 
SOINS BLESSURES (CATEGORIE DE BLESSURE) 
Drain : (Categorie de Blessure)2 

Type : Mana Duree : Permanent 
Effet Special : Les sorts de Premiers Soins doivent etre 
appliques dans l'heure qui suit la derniere blessure infli­
gee au sujet. Las sorts de Soins peuvent ätre appliques 
a tout moment. Les deux types sont des sorts curatifs. 

REDUCTION DE (ATTRIBUT) 
Drain : Special Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Le sort peut etre lance a distance et ne­
cessite un Test de Puissance Resistible normal. Chaque 
Attribut soumis a Reduction justifie de trois sorts diffe­
rents avec des Paliers 1, 2 et 3. Chaque Palier atteint re­
duit d'un point l'lndice de !'Attribut de la victime. Le Palier 
du sort determine le Code de Drain, L2 pour un Palier 3, 
M2 pour un Palier 2 et G2 pour un Palier 1. La cible re­
siste avec !'Attribut attaque et pas forcement avec son 
Physique. Si un Attribut est reduit a 0, la cible est incapa­
citee: s'il s'agit d'un Attribut physique, la victime est in­
consciente ou paralysee; dans le cas d'un Attribut men­
tal, la victime raste debout, l'esprit vide. II existe une 

version du sort pour la Reaction, mais las autres 
Attributs Speciaux ne peuvent pas etre affectes. C'est un 
sort physique qui affectera aussi des cibles dont les 
Attributs ont des modificateurs dus au Cyberware. 

TRAITEMENT TOXINE (CATEGORIE DE BLESSURE) 
Drain : (Categorie de Blessure -1 )2 

Type : Physique Duree : Permaner,I 
Effet Speclal : Traitement Toxine soulage des effets 
d'une drogue ou d'un poison. II doit vaincre la toxine 
comme !'Antidote, mais le soulagement etant symptoma­
tique, ie Code de Drain est reduit (le minimum est 
Leger). Traitement Toxine ne soigne pas las dommages 
dus aux toxines, mais il elimine tous les autres effets que 
peut subir la victime (vertige, h8:llucinations, . nause~, 
douleur et autres). Traitement Toxine est le som parfa1t 
des "gueules de bois" .. . pour ceux qui peuvent se le 
permettre. Chaque Categorie de Blessure est un sort cu­
ratif separe. 

11.9.4 SORTS D'ILLUSION 
Qual que soit leur realisme, les illusions ne peuvent 

pas blasser physiquement ou mentalement un person­
nage de fac;on permanente. Elles peuvent provoquer des 
distractions, des pertes d'equilibre ou d'orientation ou 
mäme des symptömes tels que nausees ou douleur. Ces 
symptömes disparaissent des que le magicien aban­
donne l'illusion. 

L'objectif des illusions est souvent de tromper ou de 
distraire. Dans ce cas, ia cible fait un Jet de Resistance 
avec son Attribut Volonte, la Puissance du sort etant le 
Seuil de Reussite, comme d'habitude. Certaines illusions 
sont destinees a des sujets volontaires, auquel cas le 
Test de Puissance est lrresistible, le Seuil de Reussite 
etant 3. 

LA MATRICE EQUIPEMENT 

Les illusions peuvent ätre conc;ues comme sorts de 
zone, de sorte que tous ceux qui se trouvent dans la 
zone ressentent l'illusion, ou ätre destinees a un seul 
sujet qui sera donc le seul a ressentir l'ill_usion. Un magi­
cien peut aussi lancer le sort sur un su1et de sorte qua 
tous ceux qui le voient perc;oivent une illusion. 

Les illusions flagrantes servent generalement pour 
las spectacles, bien qua des sorts puissants puissent au 
moins distraire des ennemis, mäme s'ils savent q1,3 c'est 
une illusion. Les illusions mono-sensorielles ne semblent 
reelles que pour un sens physique. Las illusi~r.s multi­
sensorielles paraissent totalement reelles aux c1bles. 

CHAOS 
Drain : G2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Une cible qui ne peut resister est sou­
mise a d'importantes distractions. Un nuage ~'ima~e~ 
aveuglantes, d'odeurs violentes et de sensat1ons 1m­
tantes agresse ses sens. II souffre d'une distraction ma­
jeure (+2 a tous ses Seuils de Reussite) pour chaque 
Succes Excedentaire obtenu par le sort. Ce sort affecte 
aussi bien les appareillages senseurs que les propres 
sens d'un personnage. 

CHAOS ETENDU 
Drain : F2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : C'est une version de Chaos a effet de 
zone. 

CONFUSION 
Drain : G1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Un sort de zone. Des illusions visuelles 
remplissent la zone et en font un lieu plein de formes 
changeantes, de lumieres eblouissantes et de napp~s 
d'ombre. Ceux qui ne resistent pas subissent une d1s­
traction egale au nombre de Succes Excedentaires. 
Ajoutez le nombre de Succes Excedentaires a tous les 
Seuils de Reussite de la victime. Ce sort n'affecte pas 
les appareillages senseurs . 

INVISIBILITE 
Drain : L2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le Mage doit touc~e! le sujet qui de~ient 
invisible a la lumiere normale. La v1s1on thermograph1que 
detecte toujours la chaleur du corps et le sujet raste tan­
gible et detectable par l'ou'ie, l'odorat, etc. Doublez le 
nombre de Succes pour obtenir le Seuil de Reussite d'un 
Test de Perception d'un observateur. En cas de reussite, 
il remarque la personne ou la chose invisible. Le sort 
n'affecte pas des observateurs ayant une vision ~hermo­
graphique, ceux utilisant des dete':1eur~ _a~d10, des 
Recepteurs Chimiques ou des appare1I~ s1m1~a_1res. 11 af­
fecte les cameras n'utilisant que la lum1ere v1s1ble et las 
Cyberyeux depourvus de vision thermographique. 

MASQUE 
Drain : L 1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Pour ce sort, le magicien doit touche_r un 
sujet volontaire. Le ~ujet p_rend . une appar~~ce phys1que 
(forme et taille generales 1d~nt1~ues) cho1~1e par _le 18:n­
ceur. Le nombre de Succes md1que le Seu1I de Reussite 
de jets de perception d'observateurs. 

PUANTEUR 
Drain : G2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Ce sort de zone stimule l'odorat. ~es su­
jets dans la zone d'effet font des Tests de Res1stance 
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normaux en utilisant leur Attribut Volonte. Chaque 
Succes Excedentaire augmente tous les Seuils de 
Reussite de la victime de 1 a cause des effets 
ecceurants_ de la puanteur. 

SIMULATION 
Drain: M1 Type: Mana Duree: Maintien 
Effet Special : Le sujet volontaire experimente une illu­
sion sensorielle totale de ce que souhaite le lanceur. 
C'est generalement un sort de luxe achete par les riches 
et les nantis qui recherchent des sensations qu'ils ne 
peuvent pas trouver dans le monde real. Les Succes in­
diquent le niveau de plaisir du sujet. 

SPECTACLE 
Drain : L 1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Ce sort a effet de zone necessite des su­
jets volontaires. II cree des illusions flagrantes mais dis­
trayantes pour tous ceux qui desirent les voir. Le nombre 
de Succes indique a quel point l'audience trouve l'illusion 
distrayante. 

11.9.5 SORTS DE MANIPULATION 
II existe des milliers de sorts de manipulation pos­

sibles et, au niveau potential, c'est la classe de sorts la 
plus puissante de Shadowrun. Les sorts de manipula­
tion peuvent transformer ou contröler la matiere et l'ener­
gie. Les sorts de contröle affectent les actions et les pen­
sees des etres vivants. Les sorts de transformation 
changent la structure materielle d'une cible. Les sorts te­
lekinetiques sont des formes varies du pouvoir de l'esprit 
sur la matiere qui vont des phenomenes sauvages de 
poltergeists aux subtiles activites de contröle de ma­
chines. 

De nombreux sorts de manipulation ont un Seuil 
d'Efficacite. Si, apres les Tests de Resistance de la cible, 
il ne reste pas assez de Succes pour egaler ce Seuil 
d'Efficacite, le sort est sans effet. Par exemple, le Seuil 
d'Efficacite de la plupart des sorts de contröle est egal a 
!'Attribut Volonte de la cible. Si le magicien n'atteint pas 
ce nombre de Succes, le sort n'a aucun effet. 

• Manipulations de Contröle 

CONTRÖLE DES ACTIONS 
Drain : M2 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le magicien contröle les actions physi.; 
ques d'une cible, comme un pantin. La conscience de la 
victime n'est pas atteinte mais alle n'est qu'un passager 
dans son propre corps. La victime utilise toute compe­
tence qu'elle possede, selon les ordres du magicien, 
mais avec un +4 a tous ses Seuils de Reussite. Le Seuil 
d'Efficacite est !'Attribut Volonte de la cible. 

CONTRÖLE DES EMOTIONS 
Drain : L 1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le .sujet ressent une emotion irresistible. 
Cela peut etre n'importe quoi choisi par le magicien 
quand il lance son sort. II peut faire en sorte que la vic­
time aime quelqu'un, ha'isse quelqu'un ou ressente toute 
autre emotion simple. Le Seuil d'Efficacite est !'Attribut 
Volonte de la cible. L'application des effets de ce sort est 
plus une question de jeu de röle que de chiffres. Les vic­
times croient de tout leur cCBur a l'emotion induite, mais 
n'en perdent pas l'esprit pour autant. On pourrait resu­
mer grossierement en disant que si un personnage en-

96 „ SHADOWRUN 

treprend quelque chose qui va dans le sens de l'emotion 
(combattre alors qu'il est plein de haine ou de colere), il 
n'y a pas de penalite. S'il fait quelque chose qui n'a pas 
de rapport avec l'emotion (conduire pendant qu'il rit a 
perdre haleine), il est certainement distrait (+2 ou plus 
aux Seuils de Reussite). S'il tente d'agir directement 
contre l'emotion (tenter d'attaquer un magicien qu'il 
"aime"), il doit reussir un Test de Volonte lrresistible avec 
la Puissance du sort comme Seuil de Reussite. Meme 
en cas de raussite, il aura une penalite due a la distrac­
tion. 

CONTRÖLE DES PENSEES 
Drain : L2 . Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Special : Le magicien contröle les pensees du 
sujet. La victime executera les ordres de bon cceur tant 
que le magicien maintiendra le sort. C'est l'equivalent 
magique de la suggestion sous hypnose profonde. Le 
Seuil d'Efficacite est !'Attribut Volonte de la cible. Celle-ci 
pourra combattre le sort pour les actions qui ont des ef­
fets destructeurs sur alle ou sur des etres qui lui sont 
chers. Elle doit reussir un Test de Volonte lrresistible 
avec la Puissance du sort comme Seuil de Reussite. Un 
simple Succes suffira en l'absence du magicien. S'il est 
present, faites un Test d'Opposition de Volonta pour de­
terminer si la cible peut briser le contröle. 

HIBERNATION 
Drain : L2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Le magicien doit toucher un sujet volon­
taire. Le sort le place dans une forme d'animation sus­
pendue. Doublez les Succes du Test de Puissance pour 
obtenir le facteur de ralentissement des activites corpo­
relles. Si vous obtenez 4 Succes avec Hibernation, vous 
ralentirez le matabolisme du sujet avec un facteur 8. Si 
le sujet souffre d'une Blessure Fatale, le Seuil de 
Reussite de son jet de sauvegarde contre la mort devrait 
augmenter de 1 par tranche de 8 minutes avant l'applica­
tion du traitement au lieu de chaque minute. S'il souffre 
d'une maladie qui l'affaiblit toutes les heures, alle agira 
alors toutes les 8 heures. S'il est enferme dans une 
chambre avec suffisamment d'air pour le Maintenir en 
vie pendant un jour, il pourra alors tenir 8 jours. 

• Manlpulatlons Taleklnetlques 

DOIGTS TELEKINETIQUES 
Drain : M2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Doigts Telekinetiques est de la talekinesie 
classique. Le magicien cree des "mains invisibles• et 
peut tenir ou manipuler des objets par son pouvoir men­
tal. Le Test de Puissance est lrresistible et son Seuil de 
Reussite est 6. Le nombre de Succes devient l'lndice du 
sort pour la Force et la Rapidite. Le magicien peut utiliser 
ses propres competences avec Doigts Telekinetiques, 
mais tous las Seuils de Reussite rei;oivent un +2 a cause 
des problemes dus au contröle a distance. Meme une 
action simple peut necessiter un Test de Rapidite 
(comme prendre un verre et le renverser sur le pantalon 
d'un Corpo, n'est-ce pas Sally ?). Le magicien peut com­
battre, crocheter une serrure, ou autre, avec ses Doigts 
Telekinetiques . Les Doigts peuvent atteindre n'importe 
quel point visible pour le magicien, mais il peut avoir re­
cours a la Clairvoyance ou a une technologie de vision a 
distance pour voir la scene de plus pres. Ce sort est des 
plus pratiques pour desamorcer des bombes. 

LEVITATION (OBJET) 
Drain : L2 Type : Physique Duree : Maintien 
LEVITATION (PERSONNE) 
Drain : M2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : La Levitation permet a un magicien de 
soulever un objet ou une personne au-dessus du sol et 
de le deplacer. La hauteur maximum en metres est le 
produit de !'Attribut Magie du magicien par le nombre de 
Succes Excedentaires. Le Seuil de Reussite du magicien 
pour le jet de Puissance est augmente de 1 par 100 kilos 
a deplacer. Un magicien peut deplacer un objet en levita­
tion n'importe ou tant qu'il Maintient le sort et qu'il garde 
l'objet en vue. Les objets se deplacent avec une Rapidite 
egale a !'Attribut Magie du magicien. 

POLTERGEIST 
Drain : G2 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Speclal : Taus les petits objets et las debris, pe­
sant jusqu'a un kilo, tourbillonnent de manlere aleatoire 
dans la zone de ce sort. Le facteur de visibilite de cette 
zone est reduit (+2 a tous les Seuils de Reussite jusqu'a 
un modificateur maximum de visibilite de +4). Le sort 
provoque aussi des Dommages Etourdissants, en frap­
pant las victimes avec les debris volants. Las Tests de 
Resistance aux blessures des c ibles se font avec !'Attri­
but Rapidite et non pas Volonte; le Seuil de Reussite est 
la Puissance du sort. La Categorie de Blessure est 
Legere et le Palier est 3. Les armures ne fournissent pas 
de protection contre ces dommages. 

• Manipulations de Transformation 

ARMURE 
Drain : L3 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Ce sort demande un sujet volontaire. Le 
magicien lui fournit une armure integree en transformant 
ses tissus en un compose plus resistant. Traitez les 
Succes du Test de Puissance comme un lndice d'Ar­
mure Dermale tant que le sort est Maintenu. 

BARRIERE 
Drain : F2 Type : Physique Duree : Maintien 
BARRIERE MANA 
Drain : F1 Type : Mana Duree : Maintien 
Effet Speclal : Sort de zone. Le magicien forme un 
champ de force d'energie gresillante. Le Test de 
Puissance est lrresistible et le Seuil de Reussite est 6. 
Le magicien peut former la Baffiere comme un sort de 
zone normal, ce qui creerait un döme d'energie, ou il 
peut former un mur. La hauteur du mur en metres est 
egale a la Puissance du sort, sa longueur ou son rayon 
est egal a !'Attribut Magie du magicien. Cette longueur 
peut etre ajustee de la meme maniere qua le rayon d'un 
effet de zone: en sacrifiant des des du Test. Le magicien 
peut donner n'importe quelle forme au mur. Tout ce qui a 
la taille d'une molecule (ou moins) peut franchir cette 
Barriere, y compris l'air ou d'autres gaz. Tout ce qui est 
plus grand considere la Barriere comme une Couverture 
Totale avec une Valeur Protectrice egale a la Puissance 
du sort. Les attaques portees a travers la Barriere se re­
trouvent avec une visibilite reduite. 
Les Barrieres Mana n'arretent pas les armes physiques 
mais bloquent las mouvements des etres vivants. Les 
objets non vivants (comme les balles) peuvent la fran­
chir. Les passagers d'un vehicule ferme ne seront pas 
affectes, mais un motard sera desari;onne. Les Barrieres 

Mana servent aussi de defense contre les sorts. Ajoutez 
la Valeur Protectrice de la barriere aux Seuils de 
Reussite de tous les magiciens qui lancent des sorts a 
travers cette barriere. Sa Valeur Protectrice compte 
comme des Succes automatiques pour les Tests de 
Resistance de ceux qu'elle protege. C'est aussi une bar­
riere astrale. 

IGNITION 
Drain : G4 Type : Physique Duree : Permanent 
Effet Special : Le magicien accalere l'agitation molecu­
laire chez une cible, ce qui la fait s'embraser. Tout ce qui 
peut bruler peut etre affecte par ce sort. Le temps de 
base pour enflammer la cible est de 10 Tours, divises 
par las Succes du magicien. Quand la cible est enflam­
mee, les flammes brulent pendant 1 D6 Tours ou jusqu'a 
ce qua le feu soit etouffe ou eteint avec de l'eau ou un 
extincteur. Le Seuil d'Efficacite d'lgnition est le Physique 
des cibles vivantes ou la Valeur Protectrice de base des 
objets inanimes. Le sort lgnition enveloppe une creature 
de flammes, provoquant 6M2 de dommages lors du pre­
mier Tour. Le Palier augmente de+ 1 a chaque Tour sup­
plementaire. L'application des dommages se fait a la fin 
de chaque Tour. Les munitions ou les explosifs transpor­
tes peuvent exploser. 

LIQUEFACTION 
Drain : G4 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Ce sort transforme la cible en baue 
epaisse, sa cohasion molaculaire etant brisee. Le Seuil 
d'Efficacite est !'Attribut Constitution des cibles vivantes 
ou la Valeur Protectrice de base des objets inanimes. 

PETRIFICA llON 
Drain : M3 Type : Physique Duree : Maintien 
Effet Special : Taute cible vivante se transforme en sub­
stance similaire a la pierre, la chair se transformant en 
un carbonate de calcium dont la consistance est sem­
blable a celle du marbre. Les vetements, l'equipement et 
le Cyberware ne sont pas affectes. La victime n'est pas 
consciente pendant sa calcificatiön. Le Seuil d'Efficacite 
est !'Attribut Constitution de la victime. 

VAGUE TOXIQUE 
Drain : F4 Type : Physique Duree : lnstantane 
Effet Special : Une vague d'acide toxique remplit la 
zone. Le Palier du Test de Puissance Resistible est 1. 
Les armures portees aident a resister au sort, mais leur 
Valeur Protectrice est reduite de moitie. De plus, les 
conditions visuelles appliquent un modificateur de visibili­
te de +4 a tous les Seuils de Reussite dans la zone pour 
le raste du Tour a cause des vapeurs corrosives. 
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«Tu Vis et tu Apprends. Tu Meurs et tu Oublies ... a moins que tune sois un 
Systeme Expert.» 

-ZapperWeisman, le Decker Legendaire. 

La Matrice, que l'on nomme aussi la Grille, est le re­
seau des ordinateurs interconnectes par le systeme des 
telecommunications mondiales. Si un ordinateur est 
connecte a n'importe quel endroit de la Matrice, alors 
vous pouvez y acceder de n'importe quel autre point de 
laGrille. 

12.1 ACCES A LA MATRICE 
II n'existe qu'un seul ticket pour la Matrice et ce tic­

ket a pour nom Systeme Interface Cybernstique a 
Reprssentation Symbo/ique Matricielle, autrement dit un 
Cyberdeck (que l'on nomme aussi parfois Console). II 
existe bien d'autres systemes d'interfai,;:age mais ils ap­
partiennent a une technologie depassee. Le Cyberdeck 
est le seul choix possible pour ceux qui veulent etre a la 
pointe. Laissez donc les vieux trucs moches et lents aux 
larbins des Corporations 1 

Pour se connecter a la Grille, toutes !es consoles 
sont dotees d'un cäble en fibre optique termine par une 
fiche standard, un Jack. Avec des outils adequats, vous 
pouvez installer une derivation correcte sur n'importe 
quelle ligne de communication existante et y adapter la 
fiche. II ne restera plus qu'a mettre la console saus ten­
sion, enfoncer la tauche "GO" et a s'inserer dans la 
Matrice. 

Apres une petite seconde de desorientation, vous 
(en fait le Construct qui represente votre Persona) appa­
raissez au coour de la Matrice, au point qui represente 
l'endroit a partir duquel vous vous etes connecte. Ains( 
par exemple, si vous vous etes branche par une deriva­
tion illegale dans l'arriere salle d'un bar, vous apparaitrez 
dans la ligne de telecom qui dessert l'etablissement. 

Vous apparaitrez juste a cöte du Construct de votre 
Cyberdeck. II s'agit, generalement, d'une petite pyramide 
blanche; la meme qua celle qui represente las terminaux 
cybernetiques legaux. Vous pourrez le fa<;onner a votre 
guise mais, generalement, las pirates tels que vous ont 
tendance a se montrer discrets et a laisser leur point 
d'entree dans le plus grand anonymat. Ce n'est pas tou­
jours vrai, on peut citer l'exemple de feu le grand St 
Louis Blue qui avait l'habitude de donner a son 
Cyberdeck l'aspect d'une tente de fete foraine surmon­
tee d'une enseigne au neon qui disait "Cette Console 
Appartient au Plus Grand de Taus les Visiteurs de la 
Matrice" ... Sacre vieux Blue ! 

Generalement vous vous connectez dans le 
Reseau de Telecommunications Locales ou RTL Dans 
l'antique systeme de telecoms, le RTL serait equivalent a 
un indicatif local. II est tres facile d'entrer dans le RTL; 
c'est lorsque l'on veut voyager vers une autre partie de 

la Matrice, ou vers n'importe quel ordinateur relie au 
RTL, que les choses commencent a devenir interes­
santes. 

12.2 TEMPS ET MOUVEMENT 
DANS LA MATRICE 

Pour diverses raisons, l'univers de l'informatique en 
2050 est plutöt parano'iaque. Le Secteur Corporatiste 
semble se sentir menace par les pirates qui se prome­
nent dans la Matrice ... et il n'a pas tort de s'en preoccu~ 
per I L'information est la plus grande industrie du monde 
et son marche est toujours a l'affüt du petit element qui 
permettrait d'incriminer un cadre ou de permettre aux 
gars du departement de Recherche et Developpement 
(R&D) de prendre une petite avance sur la concurrence. 
Les fichiers financiers sont des cibles particulierement 
tentantes pour les requins du Cyberspace. En effet, des 
milliards de nuyens n'ont aucune existence materielle, ils 
n'existent que sous forme de donnees enregistrees et, 
comme toutes les autres donnees informatiques, alles 
peuvent Eitre effacees, modifiees ou transferees. 

Ou que vous alliez de ta<;on legale dans la Matrice, 
il vous taut un code d'acces, un mot de passe. Meme 
l'entree dans le RTL requiert un mot de passe atin que la 
compagnie du telephone sache a qui envoyer sa facture. 
Heureusement, la porte des RTL est grande ouverte 
pour qui dispose du material adequat; meme une con­
sole de pacotille vous permettrait d'y entrer gratuitement. 

Chaque point de connexion entre deux systemes ou 
deux reseaux est appele Nooud d'Acces aux Systemes 
(NA). Ce n'est que l'un des nombreux types de noouds 
qui forment la Matrice. L'entree dans un NA requiert ge­
neralement un mot de passe, tout simplement parce que 
les proprietaires de systemes tiennent a savoir qui ac­
cede a leurs equipements. Pour interdire la visite de per­
sonnes non autorisees, les proprietaires installent des lo­
giciels de protections : les Contre-mesures d'lntrusion ou 
Cl. 

Les Cl sont prevues polir retuser l'acces de ce 
qu'elles protegent a taute personne qui ne peut fournir le 
code d'acces approprie. Ceux qui peuvent le faire sont 
autorises a passer mais leurs indicatifs sont enregistres; 
les proprietaires savent qui ils sonr et la facture est deja 
au courrier. 

Les pirates peuvent contourner les Cl de differentes 
manieres. lls peuvent utiliser le mot de passe de quel­
qu'un d'autre ou lancer des programmes susceptibles de 
tromper les Cl. Mais avec une console performante et 
des programmes adequats, vous n'avez meme pas be­
soin de cela; vous etes le Fantöme dans la Machine. 
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12.2.1 MOTS DE PASSE 
Au sein de la Matrice, les deplacements sont instan­

tanes tant que vous n'avez pas a traverser de nooud. 
C'est lorsque vous en atteignez un et commencez a 
jouer avec sa Cl que vous etes ralenti. 

Si vous disposez d'un mot de passe valable, vous 
passez en coup de vent. II suffit de lui lancer le code et 
de passer le nooud.' Mais si vous ne l'avez pas, il vous 
faut traiter d'une quelconque maniere avec la Cl - lade­
truire ou la duper - pour franchir le nooud qu'elle de­
fend. Quoique vous entrepreniez pour passer, vos 
Actions vont s'inscrire dans Je cadre de Tours de 
Cybercombat. S'il vous faut deux Tours (soit six se­
condes) pour battre une Cl, le monde exterieur - ende­
hors de la Matrice - aura egalement tourne pendant six 
secondes. 

12.2.2 BIENVENUE 
Bien ! Vous etes donc dans le RTL; chaque RTL fait 

partie d'un RTR (un Reseau de Telecommunications 
Regionales). Si l'on compare le RTL a un indicatif local, 
on peut dire que le RTL est equivalent a un indicatif re­
gional. La carte de la page 101 indique les RTR d'Amari­
que du Nord ainsi que les Classifications de Sacurite qui 
leurs sont associees. Les corpos savent que des pirates 
sont 1a , qu'ils tentent de s'infiltrer dans leurs systemes et 
d'utiliser les reseaux de telecoms sans payer. C'est pour­
quoi chaque NA a une Classification de Securite que l'on 
nomme aussi Code de Securite ou plus simplement 
Code (Voir les Codes de Securjte). 

Lorsque vous etes dans un RTL, vous avez plu­
sieurs choix. Vous pouvez : 

• Tenter d'entrer dans tout Systeme informatique 
accroche au RTL dans lequel vous etes. II vous faut pour 
cela en connaitre l'adresse (voir la Cartogra,phie du 
Systeme). 

EQUIPE ME NT 

• Tenter d'entrer dans un autre RTL au sein du 
meme RTR. Cela necessite que vous traversiez un NA 
qui aura le meme Code de Securite que le Reseau 
Regional dont il depend. 

• Tenter d'entrer dans le RTR. Le NA aura le Code 
de Securite du Reseau Regional dans lequel vous tentez 
d'entrer. 

II taut savoir que pour acceder a un systemA infor­
matique qui ne se trouve pas dans une localite (un RTL) 
voisine de celle a partir de laquelle vous entrez. il vous 
faudra passer par le RTR. De la, vous pourrez acceder a 
tous les RTR du monde en etablissant la connexion a 
travers les lignes nationales, les cäbles trans-oceaniques 
eVou les liaisons satellites. L'acces a un autre RTR sera 
soumis a votre passage par un NA de Code identique a 
celui du RTR dans lequel vous voulez entrer. 

Ainsi, par exemple, FastJack se branche dans le 
RTL 2206 de Seattle. II veut acceder a l'ordinateur princi­
pal de la Renkaru dans le RTL 4206. Ce dernier se trou­
vant egalement dans le RTR de Seattle (Code de 
Securite : Vert-4), FastJack aura a traverser un NA qui 
aura lui aussi le Code de Securite Vert-4. 

Si sa cible avait ete un ordinateur de Tir Tairngire, il 
lui aurait fallu quitter le RTR de Seattle (NA/UCAS-SEA) 
pour entrer dans celui de Tir Tairngire (NA/lT) et donc 
franchir un NA dont le Code de Securite aurait ete celui 
du RTR de destination, soit Orange-5. Eh oui ! les Elfes 
sont assez sensibles sur les problemes d'intimite 1 

12.2.3 CODES DE SECURITE 
Taus les systemes informatiques de la Matrice 

consistent en un groupe de noouds, connectes au RTL 
par un NA. Taus les noouds de la Matrice ont un Code 
de Sscurite general qui reflete la difficulte avec laquelle 
un Decker peut les manipuler. De plus, certains nceuds 
peuvent avoir des protections spaciales: les Contra-

t 
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mesures d'lntrusion ou Cl (ce que les inities designent 
souvent sous le sobriquet de "Glace" : pour les initiales 
G.L.A.C.E. - Generateur de Logiciel Anti-intrusion par 
Contre-mesures Electroniques). 

Le Code de Securite general d'un nooud est carac­
terise par une Couleur (Je Niveau de Securite) et un 
lndice de Securite numerique. Le Code de Securite est 
tres important car quelle que soit l'action que vous envi­
sagez, si eile a un quelconque rapport avec un nooud, il 
vous faut tout d'abard venir a baut de son Code de 
Securite. A partir de Ja, il sera susceptible d'executer vos 
ordres, transmis par l'intermediaire d'un programme. 

La plupart des logiciels anti-intrusions vont tenter de 
faire en sorte que ce soit votre console qui execute les 
ordres que leurs propres programmes tenteront d'y im­
planter. Cela pourra entrainer votre Ejection de Ja 
Matrice ou tout autre desagrement. Au sein de l'environ­
nement artificiel de Ja Matrice, cela se traduira par une 
attaque menee contre votre Persona; dans le monde 
reel, ce sera taut simplement une tentative menee par Ja 
Cl pour prendre Je contr61e de votre Cyberdeck, autre­
ment dit l'equivalent de ce que vous serez en train de 
faire contre alle. "CEil pour ooil, den! pour dent I" le slogan 
est encore en vigueur en 2050. 

Le Niveau de Securite qui est le code couleur indi­
que la difficulte avec laquelle il est possible de forcer Je 
nCBud a executer des programmes ou instructions non 
autorises. Et il faul bien se rendre a l'evidence, rien de 
ce que vous envisagez de faire dans Ja Matrice n'est au­
torise. Plus Je niveau de Securite sera eleve, plus il vous 
faudra obtenir de Succes pour forcer Je nooud ne serait­
ce qu'a vous ecouter. Par exemple, si vous voulez 
qu'une base de donnees de code bleu accepte de laisser 
lire un de ses fichiers, il faudra que vous obteniez 1 
Succes dans un Test de Competence en lnformatique; si 
Ja base est de code Rouge, il vous en faudra 3. 

Les nCBuds de code Bleu sont ouverts et n'ont pas 
de mesures de securite appreciables. Ce sont les ordina­
teurs individuels, les bases de donnees publicitaires, les 
reseaux des services publics, etc. Pousser une base de 
donnees Bleue a delivrer ses informations ne requiert 
qu'un seul Succes au Test d'lnformatique. 

Les ncauds de code Vert ont des niveaux de securi­
te minimes. Ce sont generalement des systemes qui 
n'acceptent qu'un nombre restreint de membres ou qui 
facturent les acces a leurs informations. Les bibliothe-~ 
ques informatisees, les services d'abonnements et Ja 
plupart des reseaux de telecommunications sont de code 
Vert. Pour briser un code Vert, deux Succes suffisent au 
Test d'lnformatique. 

Les nceuds de code Orange sont consideres 
comme relativement sürs. C'est Je niveau de securite ty­
pique que l'on rencontre autour des systeme gouverne­
mentaux et corporatistes qui ne contiennent pas d'infor­
mations hautement classifiaes. Les systemes 
informatiques appartenant aux criminels sont souvent de 
code Orange. II faut obtenir trois Succes au Test d'lnfor­
matique pour surpasser ce type de codes. 

Les nceuds de code Rouge sont "Top Secret". Ce 
sont les systemes classifies des gouvernements, les 
donnees financieres des Corporations ou celles des ser­
vices de R & D. Les systemes appartenant a des syndi­
cats criminels ont aussi ce type de protection. II faul ob­
tenir quatre Succes au Test d'lnformatique pour venir a 
baut de ces codes. 
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IC EQUIPEMENT ■ 

BRIS DE CODE 

Nlv de Securite 
du Code 

Nbde Succes 

Bleu 
Vert 

Orange 
Rouge 

requls 

1 
2 
3 
4 

Notez que l'lndice numerique de Securite repre­
sente generalement le Seuil de Reussite qu'il faut at­
teindre lorsqu'un Test est requis pour effectuer une ope­
ration en rapport avec le nCBud. Par exemple, lorsque 
l'on attaque la Cl d'un nceud de code Rouge-4, le Seuil 
de Reussite du Test est 4. 

12.2.4 ANNUAIRE 
Les Reseaux de Telecommunications Locales sont 

si compliques qu'il est impossible d'en etablir une carte 
detaillee. Une teile carte serait totalement illisible, meme 
si les adresses des systemes ne changeaient pas cons­
tamment, ce qui est Je cas dans cet univers parano'ia­
que. Alors, comment donc est-ce qu'un pirate peut faire 
pour trouver Je systeme qui va lui servir de proie ? 

Les Adresses des systemes sont des codes de RTL 
gräce auxq·uels il est possible d'acceder aux ordinateurs. 
Ce sont l'equivalent des numeros de telephone de "Liste 
Rouge" et des informations qui ont une valeur intrinse­
que. Dans Je cadre d'une aventure, le MJ peut reveler 
certains alements qui permettront aux personnages de 
decouvrir l'adresse de l'ordinateur central des mechants. 
Des receleurs ou autres contacts pourraient aussi 
vendre des informations de ce type. 

Si vous ne pouvez l'obtenir de personne d'autre, il 
vous faudra vous brancher dans Je RTR et vous lancer 
dans Ja recherche de l'adresse convoitee. II importe que 
vous sachiez precisement ce que vous cherchez; que 
vous puissiez, par exemple, declarer a votre MJ que 
vous cherchez " l'adresse du RTL prive de l'Aztechnolo­
gy" ou "l'ordinateur central du gang de Yakuzas de Ja 
Seme avenue". Des lors vous aurez Ja possibilite de ten­
ter un Test lrresistible de Competence lnformat ique avec 
un SR egal a l'lndice de Sacurite du RTR. Le code COU­

ieur vous indique le nombre de Succes que vous devez 
obtenir. Cette procedure represente la recherche que 
vous effectuez dans les bases de donnees qui rassem­
blent les codes d'acces du RTR et de ses RTL associes, 
l'equivalent de Ja consultation d'un annuaire comportant 
des millions de pages. 

Si vous ne reussissez pas a la premiere tentative, 
vous pourrez perseverer avec un Seuil de Reussite aug­
mente d'un +2 cumulatif a chaque nouveau Test. 
Chaque fois que vous executez un Test de Competence 
lnformatique, vous risquez de declencher une Alerte 
dans Je systeme auquel vous tentez d'acceder. Votre 
Maitre de Jeu lancera secratement 106; si Je resultat est 
infarieur ou egal au nombre de Tests realises, le sys­
teme dont vous recherchez l'adresse sera en Alerte 
Interne (voir le paragraphe ~ pour plus de details). 
Si vous laissez le systeme tranquille pendant quelques 
temps, la mise en alerte sera annulee ... et le systame 
aura certainement change d'adresse. 

LEGENDE DE LA CARTE 

UCAS: Tous les RTR sont de code Vert-4 
Northeast (NA/UCAS-NE) 
North Central (NA/UCAS-NC) 
South (NA/UCAS-SO) 
Midwest (NA/UCAS-MW) 
West (NA/UCAS-WE) 
Seattle (NA/UCAS-SEA) 

QUEBEC: (NA/QU) Code Vert-2 
CAS: Taus les RTR sont de code Vert-3 

Seabard (NA/CAS-SB) 
Gulf (NA/CAS-GU) 
Central (NA/CAS-CE) 
Texas (NA/CAS-TX) 

ETATS DE LA NAO: 
Sioux (NA/SIO) Code Orange-3 
Algonquin-manitou (NA/ALM) Code Vert-4 
Athabascan (NA/ATH) Code Vert-3 
Ute (NA/UTE) Code Orange-3 
Pueblo (NA/PUE) Code Orange-4 
Salish-Shidhe (NA/SLS) Code Vert-3 

Conseil 
Athabascan 

ATH 

Etat Llbre de Callfornle : (NA/CAL) Code Vert-4 
Tlr Tairngire : (NA/TT) Code Orange-5 
Aleoutlennes Trans-Polalres : (NA/ATP) Code Vert-2 
Tslmshian: (NA/TS) Code Orange-3 

AZTLAN: Tous les RTR sont de Code Orange-3 
Norte (NA/AZ-NO) 
Centrale (NA/AZ-CE) 
Sud (NA/AZ-SU) 
Baja California (NA/AZ-BA) 
Yucatan (NA/AZ-YU) 

LIGUE CARRIBE 

SIO 

Floride du Sud (NA/LC-FL) Code Vert-2 
Cuba (NA/LC-CU) Code Orange-3 
Jama'ique (NA/LC-JA) Code Vert-3 
Grenada (NA/LC-GR) Code Orange-4 
Bermudas (NA/LC-BER) Code Vert-2 
lies Vierges (NA/LC-IV) Code Vert-2 

( 4,Jt 
Unite~ 

Ame't'..i ... 

Aleoutiennes 
Trans-Polaires 

Confede 
American 
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12.3 POUR QUITTER LA MATRICE 
Un Decker peut quitter le Cyberspace a n'importe 

quel moment en se deconnectant ou en debranchant la 
prise qui relie son datajack a la console. II importe de 
garder a l'esprit que le Persona n'est qu'un programme 
operant dans les ordinateurs de la Matrice. En realite, il 
ne va nulle part et n'a aucune conscience independante. 
En depit de la legende qui court chez les Deckars, il est 
impossible de rester prisonnier de la Matrice. 

Si vous etes Ejecte de la Matrice involontairement 
(les specialistes emploient aussi pour designer cela le 
verbe "dumpel'), la rupture brutale du signal Simsens 
peut causer une legere desorientation, "le Choc d'Ejec­
tion". Cela peut durer jusqu'a trente secondes pendant 
lesquelles vous vous sentez desoriente. En termes de 
jeu, cela a pour effet d'ajouter +2 a tous vos Seuils de 
Reussite a l'exception de celui qui s'applique au Test 
lrresistible de Volonte que vous pouvez tenter pour re­
duire la duree de cette de_sorientation. Ce Test se fait 
avec un SR de 4 et la duree de 30 secondes est divisee 
par le nombre de Succes qua vous obtiendrez. Si le Test 
est rate, la duree de la desorientation est aussi de trente 
secondes. 

12.4 LA GEOGRAPHIE MATRICIELLE 
La Matrice est cartographiee par la localisation des 

nceuds et de leurs connexions. Chaque element d'un 
systeme informatique est an fait un nooud. Chaque 
nceud, de quelque type qu'il soit, a un Code de Securite 
et peut contenir une Cl. 
. La Maitre de Jeu devrait s'assurer qu'il dispose tou­
Jours des cartes des systemes qui seront utiles a l'aven­
ture. Lorsqu'il cree un systeme, le MJ a la possibilite 
d'assigner n'importe quel Niveau de Securite a chaque 
nceud et n'importe quel lndice a ses Cl. 

12.4.1 LES NCEUDS ET LEURS FONCTIONS 
La Matrice est composee de milliards de nceuds. 

Un groupe de noouds qui fonctionnent ensemble forment 
un Systeme. Un Systeme est generalement un ordina­
teur unique, souvent un ordinateur central, ou principal 
(une grosse unite non portable). 

Pour effectuer une operation dans un nceud, le 
Decker doit faire un Test lrresistible de sa Competence 
lnfor~atique avec un SR egal a l'lndice de Securite di, 
Systeme. Pour accomplir quoi qua ce soit, il lui faut obte­
nir assez de Succes pour surclasser le Niveau de 
Securite symbolise par le code Couleur du systeme. Un 
Decker peut toujours tenter un Test plus d'une fois, mais 
un malus cumulatif de +2 est applique a son SR pour 
chaque tentative suivant la premiere. 

Chaque fois que vous tentez un Test de 
Competence lnformatique, le MJ lance 1 D6. Si le resultat 
de ce jet est inferieur ou egal au nombre de tentatives, le 
systeme cible se place an Alerte Interne (voir le para· 
graphe ~ pour plus de details). 

Las nceuds sont interconnectes par des /ignes de 
transfert. Ces lignes n'ont aucun code de securite et 
elles ne peuvent accepter aucune Cl. Aucun 
Cybercombat ne peut s'y derouler. Si un adversaire vous 
poursuit dans une ligne, le combat continuera dans le 
nceud auquel elle est connectee. Les lignes de transfert 
ressemblent a d'etroits viaducs ou a des courants d'ener­
gie qui pulsent au rythme des informations qui les par­
courent. 
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Voici les descriptions des six types de noouds de 
base, ce qu'ils sont, quelle est leur apparence vue de 
l'interieur (en d'autres termes, la forme de leurs 
Constructs), ce qua l'on peut faire lorsque l'on se trouve 
a l'interieur et a quels types de nceuds ils peuvent se 
connecter. 

12.4.2 MODULE ESCLAVE (ME) 
Un Module Esclave contröle un certain processus 

physique ou une machine, n'importe quoi depuis la cafe­
tiere electrique jusqu'a la chaine de fabrication en pas­
sant par las ascenseurs du QG d'une Corporation. II est 
possible de s'inserer dans un systeme par l'intermediaire 
d'un Module Esclave mais seulement via des 
Connecteurs Coniques et donc taut nu. 
Construct: Une petite salle cylindrique dont las murs 
sont parcourus par des flashes de lumieres colorees. 
Plus le dispositif est complexe et plus la salle est grande 
et ses schemas lumineux compliques. 
Operations: 

• Prise de Contröle: Vous etes an mesure de 
contröler vous-meme taut ca que le ME contröle, qu'il 
s'agisse de faire chauffer le cafe ou de stopper la chaine 
de montage. 

• Lecture de Senseurs: Vous pouvez lire las si­
gnaux transmis par tous les senseurs ou cameras que le 
ME contröle. Ainsi, par exemple, le Module Esclave qui 
contröle la securite d'un immeuble vous permettrait d'uti­
liser toutes les cameras de la securite. 
Connectlvite: Les ME peuvent se connecter aux UST 
ou a l'UC. 

12.4.3 NCEUD D' ACCES AU SYSTEME (NA) 
Un NA se connecte a d'autres systemes ou a la 

Matrice. Ce sont les portes des systemes. 
Construct: Des portes complexes ou des sas incrustes 
dans les murs de l'architecture du systeme. 
Operations: 

• Verrouillage : Le Decker peut verrouiller le NA in­
terdisant ainsi a taut autre Persona de l'utiliser. 
Connectivite: Les NA peuvent se connecter a une UST, 
parfois meme directement a l'UC mais c'est une even­
tualite rare. 

12.4.4 PORTS D'ENTREES/SORTIES (PE/S) 
Un Port d'Entrees/Sorties est un nceud d'acces limi­

te qui ouvre le systeme a divers dispositifs d'entrees/ 
sorties comme les terminaux, les Cyberdecks, les impri­
mantes, les moniteurs, les lecteurs de donnees, etc. II 
est possible de se connecter au systeme par l'interme­
diaire de ces ports via un Cyberdeck ou des 
Connecteurs Coniques. Dodger s'est introduit dans l'ordi­
nateur principal de la Mitsuhama par l'intermediaire d'un 
terminal de securite. II s'agissait 1a d'un Port d'E/S. Dans 
las gros systemes, un unique nooud PE/S peut etre le 
point d'acces a des centaines de dispositifs. 
Construct: Une cavite blanche an forme de pyramide. Si 
le nooud PE/S contröle plusieurs terminaux, vous etes au 
cceur d'un amas de pyramides connectees par des 
lignes et generalement rayonnant autour d'une pyramide 
centrale plus grande. 
Operations: 

• Affichage de message: Afficher un message sur 
un terminal qua le PE/S contröle. 

• Verrouillage: !solar le PE/S du systeme. Des lors, 
rien de ca qu'il contröle ne pourra plus communiquer 
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avec l'ordinateur. Si le PE/S represente un 
Cyberterminal qua quelqu'un est an train d'utiliser, le 
Deckar devra d'abord vaincre le terminal par 
Cybercombat. 
Connectivlte: Les PE/S peuvent etre connectes aux 
UST ou, rarement, a l'UC. 

12.4.5 UNITE CENTRALE DE TRAITEMENT (UC) 
Chaque systeme dispose d'une seule Unite 

Centrale. C'est a la fois le cceur et le cerveau du sys­
teme. La plupart des Systemes lnformatiques protegent 
leurs Unites Centrales par de puissantes Cl. 
Construct: Une gigantesque salle hexagonale consti­
tuee de tableaux de circuits qui pulsent d'energies scin­
tillantes. Des ecrans affichent les donnees qui parcou­
rent l'ordinateur ainsi qua le statut des autres noouds du 
systeme. 
Operations: 

• Affichage de la Carte: La MJ doit vous presenter 
une carte du systeme. Elle montre las noouds avec leurs 
Codes de Securite, mais pas las Cl, ni las fichiers, ni 
quoi que ce soit d'autre. [ NOTE : le MJ, lorsqu'il cree un 
systeme, devrait preparer une autre carte pour son 
usage personnel.] 

• Coupure: Cela a pour effet de "plantar" le sys­
teme et d'ejecter le Decker. 

• Annulation d'Alerte: Annule une Alerte Interne. 
Si une Alerte Externe est en activite, alle se trouve hors 
de votre contröle. Le fait d'en declencher une ne previant 
pas le risque d'en declencher d'autres par la suite. 

• Changement de Noeud: Cela a pour effet de vous 
''teleporter" dans n'importe quel autre nreud du systeme. 
Une fois qua vous y serez, vous ne pourrez pas de la 
meme fa~on revenir dans l'UC. 
Connectivlte: L'UC peut etre connectee a n'importe quel 
autre type de nceud du systeme. En raison de l'impor­
tance enorme que revet l'UC, alle est generalement iso­
lee des autres par une "couche" d'Unites de Sous­
Traitement de fa~on a ce qu'aucun port d'acces ne 
donne directement dans l'UC. 

Symboles normalises de l'architecture des 
Cybersystemes. lls doivent etre de la couleur du ni­
veau de securite. Placez un chiffre, qui correspondra a 
l'lndice de Securite, dans chaque cercle. 

Q a 
PORTS D'ENTREESI 

UNITE CENTRALE SORTIES (PE/S) 
DE TRAITEMENT (UC) 

Q 01 
NCEUD D'ACCES 

AU SYSTEME (NA) 

MODULE 

Q 
ESCLAVE (ME) 

Q 
UNITE DE SOUS-

TRAITEMENT (UST) UNITE DE STOCKAGE 
DE OONNEES (USO) 

12.4.6 UNITE DE STOCKAGE DE DONNEES (USD) 
Las Unites de Stockage de Donnees contiennent 

las informations ou fichiers. Du point du vue du Deckar, 
c'est la que se trouve la butin. Las Unites de Stockage 
ont tendance a etre tres chargees en Cl. 
Construct: Un labyrinthe de blocs d'energie cubiques, 
des fichiers remplis de tourbillons de lettres et de chiffres 
de differentes coulaurs. Chaque fichier a une taille de 
2D6 x 10 Mp. 
Operations: 

• Transfert: Copier des donnees vers la memoire 
de stockage du Cyberdeck (operation d'Extraction) ou, a 
!'inverse, inserer des donnees d'un stockage exterieur 
vers l'USD (operation d'lmplantation). Ces operations 
sont regies par la vitesse EIS de la console. Le Deckar 
doit rester dans le nceud jusqu'a ca que le transfert soit 
termine, taute de quoi l'operation avorte. 

• Effacement: Elimination d'un fichier (un casier ju­
diciaire, par exemple). 

• Edition: Changement du contenu d'un fichier (ou 
comment faire obtenir d'excellentes notes sur un bulletin 
scolaire ... ). 

• Lecture: La lecture d'un fichier fonctionne comme 
l'operation d'extraction mais vous n'avez pas a copier le 
fichier, il n'est donc pas necessaire de disposer d'une 
memoire de stockage pour le recevoir. Vous vous 
contentez de le parcourir. Si vous voulez connaitre le nu­
mero de telephone prive d'un agent corporatiste, il suffit 
de consulter le fichier du personnel. Le MJ est seul juga 
des informations qu'un Deckar peut obtenir par la simple 
Lecture. De simples faits, des noms, des dates, des nu­
meros de telephones, des adresses et autres sont faciles 
a retenir. Des donnees hautement techniques le sont 
baaucoup moins. Si vous souhaitez, par exemple, re­
vendre une formule complexe, il vous faudra l'Extraire et 
non vous contenter de la Lire. 
Connectlvlte: Las Unites de Stockage de Donnees peu­
vent etre connectees a d'autres USD, a des UST ou a 
l'UC. 

12.4. 7 UNITES DE SOUS-TRAITEMENT (UST) 
Une Unite de Sous-Traitement est un petit ordina­

teur "esclave" d'un autre plus puissant. L'Unite Centrale 
lui donne ses ordres et l'UST accomplit differentes 
täches pour le nceud directeur. Certaines UST ne sont 
que des "surveillants de trafic" installes sur las lignes 
connectant d'autres nceuds. D'autres peuvent mener a 
des unites de stockage au autres points interessants. 
Construct: Une vaste chambre hexagonale remplie de 
banques de circuits pulsants et d'energies gresillantes. 
Operations: Aucune. 
Connectlvite: Les UST peuvent etre connectees a n'im­
porte quels autres types de nceuds du systeme. 

TABLE DE CONNECTIVITE DES NCEUDS 

Type de ME NA PE/S UC USD UST 
Noeud 

ME 
NA 
PE/5 
uc 
USO 
UST 

Non 
Non 
Non 
Oui 
Non 
Oui 

Non Non 
Non Non 
Non Non 
Oui Oui 
Non Non 
Oui Oui 

Oui Non Oui 
Oui Non Oui 
Oui Non Oui 
Non Oui Oui 
Oui Oui Oui 
Oui Oui Oui 
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12.4.8 CARTOGRAPHIE DU SYSTEME 
Le Maitre de Jeu a la responsabilite de tracer la 

carte des systemes dans lesquels les Deckers vont s'in­
filtrer. Le 8hapitre intitule Dans !es Coulisses suggere 
une methode destinee a bätir des systemes aleatoire­
ment lorsque le MJ n'a pas le temps ou l'inspiration ne­
cessaire pour en creer un. 

Voici une methode permettant de creer son propre 
systeme et d'en representer l'architecture. 

Commen<itons par tracer un rectangle sur une 
feuille de papier. II represente un Nooud d'Acces au sys­
teme. Choisissons une couleur - disons Orange par 
exemple - et colorons le rectangle (vous pouvez vous 
contenter d'inscrire "Orange" a cöte). Choisissons en­
suite une valeur (elle peut ätre determinee aleatoire­
ment:106 +2). C'est son lndice de Securite et disons, 
pour cet exemple, qu'il a une valeur de 4. On peut instal­
ler une Cl dans le Nooud d'Acces (qui ne le terait pas ?); 
il suffit d'en choisir une. Pour cet exemple, nous choisi­
rons le programme de Contre-mesure Flux (voir page 
116). II est necessaire de lui aftecter aussi une valeur 
que l'on peut choisir ou obtenir au resultat de 206 -
nous obtenons 9. Nous inscrivons donc Flux-9 dans le 
NA Orange-4. Voila tout ce qui est necessaire pour defi­
nir et representer un nooud. 

II reste a ajouter d'autres noouds et a les connecter 
entre eux par des lignes jusqu'a ce que l'aspect du sys­
teme convienne au MJ. Nous conseillons toutefois au 
Maitre de Jeu de ne pas trop torturer les Deckers jusqu'a 
ce que le MJ ait pris l'habitude des aventures dans la 
Matrice. Tuer tous les personnages dans le Nooud 
d'Acces est susceptible de menacer la contiance des 
joueurs. 

Le butin se trouve generalement dans une Unite de 
Stockage de Donnees. Les tichiers ont une taille de 206 
x 10 Mp. Attribuez une valeur monetaire au fichier. Si le 
Decker est a la recherche d'une information specifique, 
vous devriez noter a l'avance dans quelle USO elle se 
trouve. 

II vous est possible egalement de cacher le "butin" 
dans d'autres noouds: dans les Ports d'Entrees/Sorties 
(forcer le Deckar a acceder au terminal personnel de 
quelqu'un pour obtenir une preuve incriminante), dans 
les Modules Esclaves (le Deckar espionne l'immeuble 
des mechants par les cameras de surveillance) ou 
mäme dans l'Unite Centrale (planquer un programme ~ 
dans l'UC pour debloquer le campte en Suisse du me­
chant). Las virements de credits constituent aussi un 
butin appreciable. L'argent existe aussi sous forme de 
donnees et, comme toutes les autres donnees, il peut 
etre transfere d'une Unite de Stockage a une autre. II 
faudra tout de mäme retraiter las nuyens voles de cette 
ta<.tOn car si cet argen! n'est pas "blanchi", an peut en re­
trouver la trace assez aisement. Voir la Negocjatjon du 
1Mirl-

Nous vous suggerons de survoler les descriptions 
des Cl dans la Section Contre-Mesures d'lntrusjon et 
montrez-vous raisonnable sur ce sujet car aucune 
Corporation ne pourrait se permettre de depenser les 
sommes enormes qua representerait le fait de program­
mer des Cl Noires dans tous ses noouds. 

Une architecture typique d'un Systeme dans la 
Matrice comportera plusieurs zones de Stockage, des 
Ports EIS et des Unites de Sous-Traitement, avec divers 
Niveaux de Securite. Las zones de hautes securites sont 
generalement gardees par des UST Orange ou Rouge, 
remplies de mechantes Cl. L'UC est generalement 
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Orange ou Rouge, elle-aussi, et eile envoie des Contre­
mesures Killers ou mäme (Oups !) des Glaces Noires. 

TABLE DES CODES DE SECURITE 

Niv.de Nbde Initiative lndlce de 
Securtte Succes Securite 

Bleu 1 na 106 
Vert 1 5+Indice 1D6+1 
Orange 2 7+Indice 1D6+2 
Rouge 3 9+Indice 2D6 

12.4.9 CARTOGRAPHIE DES RESEAUX 
DE TELECOMMUNICA TION 

lndlce 
de Cl 

Neant 
1D6+1 
2D6 

2D6+1 

II est impossible de tracer la carte des reseaux de 
telecoms an details. lls contiennent des milliards de 
connexions possibles et sont perpetuellement en cours 
de changement. Chaque RTR contient de nombreux 
RTL. La moyen le plus simple de garder la trace des 
RTL consiste a leur assigner un code numerique et a 
tenir a jour un registre des systemes les plus importants 
qui sont connectes a ces RTL; une sorte de repertoire te­
lephonique. Ainsi par exemple, le RTL 2206 de Seattle 
pourrait ätre designe sous le code NA/UCAS-SEA-2206. 
Un nombre quelconque de RTL peuvent dependre d'un 
mäme RTR. Notez quels systemes sont accroches a 
chaque RTL. Par exemple: 

NA/UCAS-SEA-2206: Fichiers de la Securite 
Publique Lone Star. 

NA/UCAS-SEA-2708: Banque lntercontinentale 
du Japan. 

NA/UCAS-SEA-4938: Chez Mathilde (un endroit 
mal tarne, la fa"'8de des Yakuzas). 

NA/UCAS-SEA-4206: QG Regional du Graupe 
Hemdall. 

NA/UCAS-SEA-9431: Bureaux du Departement 
des Ventes de EBMM. 

Las joueurs n'ont pas a connaitre ca qui figure dans 
le repertoire du MJ car les proprietaires de systemes gar­
dent jalousement la localisation de leurs RTL. Las 
Personnages Joueurs auront souvent a rechercher un 
code d'acces pendant une aventure afin de savoir ou le 
systeme se connecte au RTL. Laissez-les donc tenir a 
jour leur propre repertoire. 

RTL Prives 
Les plus hauts degres de securite sont rencontres 

chez les Megacorporations, chez le gouvernement et 
chez les citoyens prives qui ont les moyens de payer 
pour las obtenir (le chef local des Yakuzas, par 
exemple). Ce sont des RTL Prives. La tendance s'est 
amorcee vers les annees 1990, lorsque de grands 
gratte-ciels corporatistes de New-York se sont vu attri­
buer un indicatit specifique a l'interieur de la zone d'ac­
tion de l'indicatif de zone 212 qui desservait Manhattan. 

Las RTL prives sont designes par un indicatif spe­
cial qui .g-;t accole a celui du RTL. Par exemple : 

NA/UCAS-NE-3617-EBMMQG: 
Reseau prive du QG National UCAS de l'EBMM 

a Boston. 
Comptabilite 
Recherches et Developpement (R&D) 
Relations Publiques 
Securite 

Chacun de ces systemes accroches au RTL pr!ve 
est affecte a des operations de l'EBMM dans la reg1on 
de Boston. 

Un RTL normal a toujours le mäme Code de 
Securite que son RTR, mais il n'est pas surprenant que 
les RTL prives n'obeissent pas a ce~e r~gle. lls ont an 
tait le Niveau de Securite que le propneta1re peut se per­
mettre de payer. tls sont souvent Orange, voire Rouge. 

12.5 CYBERDECKS 
Les Cyberdecks sont des instruments incroyable­

ment complexes, meme seien las crit~res de 20_50. Non 
seulement ils contiennent l'interface S1msens quI permet 
de ressentir la Matrice dans taute sa splendeur omni­
sensorielle, mais ils disposent d'une puissance de calcul 
plus grande que taut un magasin rempli d'ordinateurs du 
20 eme siecle. 

Examinons un peu ses principaux composants. 

12.5.1 MAITRE PROGRAMME DE CONTROLE 
DU PERSONA (MPCP) 

La MPCP est une puce optique qui constitue le 
cceur de votre Cyberdeck. II contient le maitre-systeme 
qui integre vos programmes. II _contröle l'appare~ce de 
votre Persona et transcrit les sIgnaux de la Matnce en 
stimuli sensoriels que vous pouvez recevoir par la vue, 
l'odorat, l'ou"ie. II transforme aussi vos impulsions neu­
rales en instructions informatiques lorsque vous tentez 
de realiser quelque chose dans le Cyberspace. Si le 
MPCP est plante, vous etes Ejecte de la Matnce. 

La MPCP a un Programme de Moniteur de 
Condition pour votre Persona. II a aussi un lndice qui re­
presente sa capacite a subir des dommages avant de se 
plantar. La nombre de des lances pour Resister a des 
dommages est egal a cet lndice. 

L'apparence de votre Persona e~t pre~q~e entiere­
ment laissee a votre gre. Dans certaines hm1tes, toute­
fois. D'abord, le Construct de votre Persona doit avoir un 
"lock technologique", qu'il s'agisse d'une sirene a la 
peau chromee, d'un chevalier high-tech en ele:tro­
armure, d'un Cyber-samoura·i au kata~a laser ou meme 
d'un clone de BD arme d'un pistolet a eau. Quelle que 
soit votre inspiration, si vous voulez jouer techno, il vous 
fautunlooktechno. 

Votre taille doit rester "humaine" a l'echelle de la 
Matrice. L'impressionnante base de donnees que ~aus 
proposez de piller doit rester ecrasante pour_ vous, meme 
si vous avez l'allure d'un tyrannosaure robot1se. 

L TRC 

Cyberdecks 

EQUIPEMENT 

Un programme utilitaire peut arbor~r n'importe 
quelle forme mais cela doit rester proport1onnel a son 
lndice. Pas question qu'un programme Attaque-1 se pre­
sente sous l'aspect d'un canon de campagne a m!ssiles 
nucleaires au qu'un Attaque-7 ressemble a un Derrmger. 
Renfort 
C'est "l'armure" au sein de la Matrice. Si un attaquant re­
ussit un Test de dommages contre votre Persona, vous 
pourrez reduire le nombre de ses Succes Excedf.''1taires 
de l'lndice de votre Renfort. 
Memoire Vive 

C'est la RAM de votre console. La taille totale des 
programmes en activite a un moment _dann~ ne peut ja­
mais exceder la taille de la Memoire Vive de votre 
Cyberdeck. Si vous disposez ~e 10 ~P (Megapulse) de 
Memoire Vive il vous sera 1mposs1ble de lancer un 
Utilitaire de 11' Mp. Lorsque vous lancez un Utilitaire, il 
s'installe dans la RAM. La taille standard d'un pro­
gramme est egale a son lndice. Un prog!amme charge 
reste en memoire tant qu'il n'est pas efface. 

La memoire RAM se compose de puces optiques 
memorielles standard. Vous pouvez en installer dans 
votre console autant que vous pouvez en payer. Le prix 
normal de ces memoires non cybernetiques est de 20 )(. 
par Mp. 
Memoires de Stockage 

C'est le dispositif de stockage integre a votre con~­
ole. II tonctionne de maniere similaire a c:elle des antI­
ques lecteurs de disques mais se compose d'une ban­
que de puces optiques dont le temps d'acces est de 
l'ordre de la nanoseconde. Vous pouvez y implanter des 
Utilitaires que vous chargerez en temps voulu dans la 
Memoire Vive. C'est la egalement que vous pourrez de­
poser les fichiers extraits des USO de la Matrice en at­
tendant de les vendre au plus offrant. 

Comme les memoires vives, les memoires de stoc­
kage peuvent ätre etendues au prix de 20 )(. par Mp. 
Vitesse de Chargement 

Cela gouverne la vitesse a laquelle un Utilitaire 
dans la memoire de stockage peut etre charge dans la 
Memoire Vive. II taut une Action pour activer le proces­
sus de chargement. A rartir de ca moment, le charge­
ment se mesure en Tours. Si le programme a une taille 
inferieure au egale a la moitie de la vitesse de charge­
ment le chargement est accompli dans la meme Action. 

Par exemple, avec une console dotee d'une vitesse 
de chargement de 50 Mp par Tour: 

TYPES DE CYBERDECKS 

lndlce lndlce Memoire Memoire Vltesse Vltesse Ptsde Prix 
Modele EIS Conceptlon en Y 

MPCP de Renfort Vive de Stockage Chargement 

Radio-shack 
50 5 neant 5 6 200 

PCD-100 2 0 10 

Allegiance 
1 10 50 5 neant 11 13 200 

Alpha 3 108 111 000 3 50 100 20 10 
Sony CTY-360 6 

138 150 000 3 100 500 20 20 
Fuchi Cyber-4 6 352 364 000 4 100 500 50 30 
Fuchi Cyber-6 8 

50 40 490 514000 
Fuchi Cyber-7 10 4 200 1 000 

Fairlight 
5 500 1 000 100 50 960 990 000 

Excalibur 12 

t 
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- un programme de 25 Mp ou moins serait charge 
a la finde !'Action au cours de laquelle le Decker a active 
le chargement. 

- un programme de 50 Mp serait charge a la fin du 
Tour. 

- un programme de 100 Mp serait charge a la fin 
du Tour suivant 

-etc. 
Pendant une operation de chargement, le Persona 

subit une penalite de +2 a tous ses Seuils de Reussite. 
On ne peut charger qu'un seul programme a la fois. Un 
programme reste charge jusqu'a ce qu'il soit efface. 
Vitesse d'Entrees/Sortles (EIS) 

C'est la quantite de donnees que la console peut 
extraire ou implanter en un Tour. Une vitesse EIS de 1 O 
Mp permettrait a la console d'extraire 1 o Mp de donnees 
par Tour. La regle est identique a celle qui regit l'opera­
tion de chargement. Pendant le transfert des donnees, le 
Persona subit une penalite de +2 a tous ses SR et il ne 
peut pas se deplacer vers un autre nooud. Tout deplace­
ment ferait avorter l'operation de transfert de donnees. 

12.5.2 SPECIRCATIONS DES CYBERDECKS 
le material hardware standard qui equipe les 

Cyberdecks comprend : 
Un cäble connecteur en fibre optique termine par 

une fiche (jack) standard de telecommunication STJ-400. 
Un clavier aux touches standard avec pave numeri­

que et de nombreuses touches de fonctions. 
Des connecteurs (slots) sur la carte mere du MPCP 

prevues pour recevoir les puces programmes du 
Persona. 

12.5.3 CONFIGURATIONS OPTIONNELLES 
Voici quelques unes~des options que l'on peut ad­

joindre a un Cyberdeck: 

Accrolssement de Reponse 
II s'agit d'un dispositif analogue au cäblage de re­

flexes; il ameliore !'Attribut Reaction du Decker lorsqu'il 
evolue dans le Cyberspace. Des co-processeurs vien­
nent epauler le MPCP pour entretenir cette configuration. 
Si la console est detruite par une Cl Trace & Grille ou 
par toute autre Cl aux effets similaires, les puces des co­
processeurs sont egalement detruites. 

Chaque niveau d'Accroissement de Reponse aug­
mente de +2 la Reaction du Decker et son Jet d'lnitiative 
de 1 D6 ... mais seulement quand il evolue dans lfl 
Cyberspace. 

Prix: Niveau 1 
Niveau 2 
Niveau 3 

Electrodes Paralleles 

25 000 'II 
100 000 'II 
250 000 'II 

Ce sont des electrodes Simsens qui permettent a 
d'autres personnages de suivre le Decker dans son par­
cours Matriciel. les Electrodes Paralleles permettent aux 
compagnons du Decker de percevoir tout ce que lui­
mäme fait et de communiquer avec lui. Elias n'autorisent 
toutefois aucun contröle sur les operations. 

Prix: 1 ooo 'II par fiche 
Moniteur Video 

C'est un ecran souple qui affiche le point de vue du 
Decker dans le Cyberspace. Le Decker peut aussi y in­
cruster des messages a destination des spectateurs 
mais eux n'ont aucun moyen de se servir de cette exten­
sion pour communiquer avec lui. 

Prix: 500 'II 
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12.5.4 UTILISATION DES CVBERDECKS 
Une console ne peut accepter qu'un seul Decker 

connecte a la fois. Si plusieurs Deckers veulent mener 
une operation de concert, ils doivent se connecter sepa­
rement, chacun utilisant son propre Cyberdeck. las 
Personas peuvent communiquer entre eux a condition 
qu'ils se trouvent au Contact. les personnages qui ob­
servent les evenements par l'intermediaire d'.:iiectrodes 
paralleles ne sont pas consideres comme connectes au 
Cyberdeck. lls peuvent voir la Matrice et parler au 
Decker mais ils ne peuvent prendre aucune part a l'acti­
vite au sein du Cyberspace. 

Deux consoles ne peuvent pas partager un mäme 
programme directement mais des Deckers peuvent 
s'echanger des donnees ou des utilitaires. Cela prend du 
temps. Le materiel doit Eitre implante dans la Matrice par 
son proprietaire puis extrait par le recipiendaire. Si ce 
dernier obtient un Utilitaire, il lui faudra encore le charger 
de sa memoire de stockage vers sa Memoire Vive. C'est 
une methode tres correcte lorsque deux Deckers 
s'echangent des programmes au "paradis des pirates" 
mais c'est beaucoup moins efficace en plein combat lors­
qu'une Cl est en train de se pointer sur sa victime. 

II est impossible de bidouiller le hardware de la 
console pendant une operation dans la Matrice. Si qui­
conque le fait, le Decker est Ejecte. Cela signifie donc 
qu'il est impossible de transferer des donnees ou des 
programmes vers - ou a partir - des unites de stoc­
kage externes, ni de remplacer des puces grillees. Rien 
de rien 1 

Le Decker doit ätre physiquement connecte a sa 
console par l'intermediaire de la fibre optique et de son 
datajack. La console doit elle-meme Eitre connectee phy­
siquement a la Grille par une ligne de communication ou 
par un quelconque point d'acces. Si quelqu'un a invente 
un Cyberdeck sans fil, il ne l'a jamais dit. 

12.6 CVBERPROGRAMMES 
II vous faut un Cyberdeck pour entrer dans la 

Matrice, mais il vous faut aussi des programmes pour y 
entreprendre quoi que ce soit. Sans les programmes 
adequats pour vous amuser avec les Glaces, il vous fau­
dra toujours disposer d'un mot de passe legitime pour 
acceder a quelque chose et vous limiter a y faire ce que 
votre passe vous autorise. Les programmes, c'est la li­
berte ! lls vous permettent d'aller la ou les corporations 
n'aimeraient pas vous savoir et d'y examiner des choses 
qu'elles auraient prefere que vous ne voyiez pas. Mais 
ce sont les seules choses qui, aux yeux d'un 
Technomancien tel que vous, valent la peine d'etre 
vues ... n'est-ce pas? 

Votre Cyberdeck va accueillir deux types de pro­
grammes : les programmes Persona et les programmes 
Utilitaires. Taus vos programmes sont integres par le 
processeur central de votre console, le Maitre 
Programme de Contröle du Persona ou MPCP. 

Les programmes Persona (ou Programmes-P) sont 
des elements physiques, des microcircuits encodes ins­
talles directement sur la carte-mere de votre console. 
Chacun de ces programmes est active par son propre 
petit ordinateur, enfiche dans le hardware de la console. 
Ces programmes constituent les Attributs de votre 
Persona. 

Les programmes Utilitaires (Utilitaires ou pro­
grammes-U) sont des software. lls sont vos 
Competences et votre equipernent au sein de la Matrice. 

L TRICE 

Quand vous avez besoin de l'un d'entre eux, il vous suffit 
de le prendre et de l'enlever quand vous en avez fini 
aveclui. 

12.6.1 PROGRAMMES PERSONA 
Le MPCP entretient l'existence de votre Persona. 

S'il se plante, vous ätes Ejecte de la Matrice. Sans 
MPCP en activite, vous ne pouvez percevoir le 
Cyberspace et vous revenez a ce qui passe pour la reali­
te, l'exterieur. II vous faudra tenir a jour un Moniteur de 
Condition pour votre MPCP afin de noter toutes les re­
ductions de ses capacites qui pourraient survenir a la 
suite d'attaques. Avant de vous etablir comme Decker 
actif, il vous faudra acquerir un Cyberdeck ou vous en 
construire un. Vous devrez ensuite y installer les puces 
de programmes-P. Voir la Cyberprogrammation a la fin 
de ce chapitre. 

Les programmes-P etant installes dans des micro­
circuits independants, ils n'occupent aucun espace dans 
la Memoire Vive de votre console. II est cependant im­
portant de conna,tre le taille d'un Programme-P lorsque 
vous l'ecrivez vous-meme. La Taille d'un programrne, en 
Megapulse, est egal a son lndice multiplie par le coeffi­
cient indique pour chaque programme (voir le Chapitre 
Eguipement pour las Indices et coefficients). 

II existe quatre programmes Persona. Leur lndice 
sert generalement de Seuil de Reussite pour tout ce qui 
peut vous attaquer ou s'opposer a vous dans le 
Cyberspace. 

Force 
C'est !'Attribut "Force" de votre Persona. II est gene­

ralement utilise par las Cl qui reussissent a executer un 
programme attaque contre votre console et qui tente de 
la plantar (voir la Section Cybercombat pour plus de de­
tails). 

Taille: 10 x lndice 
Evasion 

Cet Attribut permet a votre Persona d'eluder las 
programmes et commandes non autorises qu'envoient 
las Cl. II est tout a fait comparable a l'lndice de Securite 
des nceuds. 

Taille: 5 x lndice 
Masque 

C'est la capacite de votre Persona a se fondre dans 
le paysage de la Matrice. Cet attribut contribue a se de­
faire de certains prograrnmes traceurs ou identificateurs. 

Tallle: 5 x lndice 
Senseur 

Cet attribut permet a votre Persona de detecter des 
choses dans la Matrice. 

Taille: 3 x lndice 

12.6.2 PROGRAMMES UTILITAIRES 
Tous las autres programmes sont des Utilitaires, 

vos competences et votre equipement au sein du 
Cyberspace. Avant d'etre actives, les Utilitaires doivent 
etre charges dans la Memoire Vive de la console. 
Chaque Utilitaire a un lndice qui mesure la qualite de 
son fonctionnement. II a aussi un coefficient de taille qui 
mesure sa complexite. La Taille d'un programme 
Utilitaire, en Megapulse, est egale a son lndice rnultiplie 
par le coefficient. 

Les Utilitaires sont lies a la Memoire Vive, merne 
lorsqu'ils sont plantes. Si vous voulez charger un nouvel 
Utilitaire et que votre memoire ne peut plus l'accepter, il 
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vous taut effacer un ou plusieurs programmes qui sont 
actuellement dans la Memoire Vive. L'etfacement d'un 
programme de la memoire prend une Action. 

Generalement, il ne taut qu'une Action pour charger 
un Utilitaire du stockage dans la Memoire Vive. 
Toutefois, certains programmes de grandes tailles peu­
vent necessiter un chargement sur plusieurs Tours (voir 
a ce propos las Specifications des Cyberdecks). 

Vous ne pouvez charger a la fois qu'une seule 
copie d'un Utilitaire donne dans la Memoire Vive. 

12.6.3 UTILITAIRES DEGRADABLES 
Certains Utilitaires deviennent de moins en moins 

efficaces chaque fois qu'ils sont utilises. II y a de nom­
breuses raisons a cela; la capacite de la Matrice a corri­
ger ses propres erreurs en est une, la ta-;on dont le pro­
gramme fonctionne en est une autre. Certains Utilitaires 
se degradent chaque tois qu'ils sont lances; ils perdent 
un point d'lndice a chaque utilisation au cours d'une 
mäme aventure. Des que vous vous serez deconnecte, 
la reduction sera annulee. 

12.6.4 ACTIVATION DES UTILITAIRES 
Votre lndice de Competence an lnformatique (ou 

celui de votre Concentration en Software ou encore de la 
Specialisation en Operation de Consoles) est le seul qui 
ait reellement de l'importance quand vous ätes connecte 
dans la Matrice. 

Chaque tois qua vous voulez donner des ordres a 
un noaud ou utiliser n'importe quel Utilitaire, vous devez 
determiner si vous parvenez a faire en sorte que le 
noaud Execute les programmes. Vos programmes et vos 
instructions ne peuvent affecter que le noaud dans lequel 
vous vous trouvez (voir la Section Les Nreuds et leurs 
Fonctions). 

Pour obtenir qu'un nceud Execute votre Utilitaire, et­
tectuez un Test Resistible en utilisant l'lndice de votre 
programme comme nombre de des. Le Seuil de 
Reussite est l'lndice du Code de Securite du nooud. Le 
Test de Resistance du noaud sera eftectue seien son 
lndice de Securite; le Seuil de Reussite en sera l'lndice 
de Force, de Masque ou de Senseur de vos pro­
grammes-P an fonction de celui qui sera approprie a la 
tentative. Pour qua votre programme soit Execute, il fau­
dra que vous obteniez assez de Succes pour triompher 
du Niveau de Securite du noaud. 

L'echec signitie qua le systeme de securite qui prd'­
tege le noaud est parvenu a rejeter votre Utilitaire. Vous 
pourrez eftectuer d'autres tentatives mais chaque Test 
ulterieur se verra affecte d'une penalite cumulative de +2 
au Seuil de Reussite. 

Las Utilitaires de Combat constituent des cas spe­
ciaux. Leur utilisation et leurs effets figurent dans la 
Section Cybercombat. 

Le nombre de des qui compose votre Reserve 
Matricielle est egal a l'lndice de votre Competence en 
lntormatique (ou taute Concentration ou Specialisation 
applicable) augmente de votre lndice de Reaction. Las 
cäblages de reflexes, les interfaces de contröle de vehi­
cules ajoutent des bonus a la Reaction mais n'entraine­
ront pas de des supplementaires aux Jets d'lnitiative. 
Souvenez-vous qua las Indices qui tigurent entre paren­
theses dans les descriptions des Archetypes tiennent 
deja compte des effets du cäblage de reflexes. Le 
Niveau· d'Accroissement de Reponse dont peut benefi­
cier votre console se traduit par une addition au nombre 
de des de votre Reserve Matricielle. 
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Lorsque vous utilisez un Utilitaire, ou que vous ef­
tectuez n'importe quel autre Test de votre Competence 
lnformatique, vous pouvez faire appel a votre Reserve 
Matricielle selon les regles habituelles. 

12.6.5 PROGRAMMA TION IMPROVISEE 
Si vous avez besoin d'un Utilitaire qui n'est pas 

charge (ou que vous ne possedez meme pas), vous pou­
vez en ecrire une version a utilisation unique en taisant 
appel a votre Reserve Matricielle. Pour chaque paire de 
des qua vous preleverez dans votre Reserve, vous ob­
tiendrez 1 point d'lndice pour votre version improvisee 
du programme. S'il s'agit d'un Utilitaire degradable, vous 
ne pourrez concevoir cette improvisation qu'une saufe 
fois pendant l'operation en cours dans le Cyberspace. 
Comme d'habitude, les des ainsi preleves dans votre 
Reserve seront indisponibles jusqu'au moment de la res­
tauration de votre Reserve, soit juste avant votre pro­
chaine Action. 

12.6.6 UTILITAIRES DE COMBAT 
Las Utilitaires de Combat sont las armes qua vous 

allez utiliser dans le Cyberspace pour vous attaquer aux 
Cl ou aux autres Persona qui defendent les noouds. Les 
Utilitaires de Combat ne peuvent eire utilises qu'au 
Contact (voir le paragraphe Perceptjon dans la Matrjce). 

Ce sont des programmes complexes destines a 
plantar plutöt .qu'a manipuler las Constructs. En 2050, 
les Constructs sont con~us pour resister a des modifica­
tions aussi radicales; ils font appel, pour cela, a des pro­
cessus de codages uniques. Pour avoir une quelconque 
chance d'infliger des dommages a sa cible, le Deckar 
doit effectuer des "reglages" de derniere seconde pour 
qua son programme soit ajuste a sa victime. Si l'on 
transposait cela dans le monde reel, on pourrait dire qua 
le Decker doit "viser" soigneusement pour "attaquer" sa 
cible et avoir des chances de la "toucher". 

Pour simuler cela, le Deckar utilise sa Reserve 
Matricielle pour effectuer un Test de Reussite contre le 
Code de Securite du nooud. Si le programme ''tauche", 
effectuez alors un Test Resistible pour determiner le ni­
veau des dommages infliges. Tous las details concer­
nant cette procedure et ses effets figurent dans la 
Section Cybercombat. 

Programme Attaque 
La programme Attaque est votre arme principale en 

Cybercombat et il intlige des dommages a la cible lors­
que vous parvenez a l'Executer. A la suite du Test 
Resistible, tous las Succes Excedentaires se traduisent 
par une "blessure" sur le Moniteur de Condition de la 
cible. Dix de ces "blessures" aboutissent au plantar de 
n'importe quel Construct de la Matrice (Voir la Section 
Cybercombat pour plus de details). 

Taille: 1 O Mp x lndice 
Programme Ralentlsseur 

Ce type de programme est capable de ralentir une 
Cl mais il n'a aucun effet sur un Persona. Tous les 
Succes Excedentaires obtenus a la suite du Test 
Resistible sont soustraits a la Reaction de la cible. Si sa 
Reaction est amenee a o ou en dessous, le programme 
Cl se tige et ne fonctionne plus pour une Action. Une Cl 
figee ne peut lancer aucune alarme ni declencher le 
moindre piege. Si les Succes Excedentaires ne sont pas 
suffisants, au cours d'une meme Action, pour amener la 
Reaction a O ou moins, le programme Cl est quand 
mäme fige pour une Action. Si aucun Succes 

Excedentaire n'est obtenu au cours d'une Action, le pro­
gramme Cl ne sera pas ou plus fige et pourra alors agir. 

Taille: 1 O Mp x lndice 

12.6.7 UTILITAIRES DEFENSIFS 
Les Utilitaires Defensifs augmentent la capacite du 

Persona a eviter ou a resister a des dommages. Comme 
ils tournent a l'interieur de votre console, ils ne necessi­
tent pas de Test de Reussite pour ätre Executes mais il 
en faudra un tout de mäme pour determiner la quantite 
de dommages qu'ils reparent. Le nombre de des lances 
est egal a l'lndice du programme. 

Tous las programmes qui reparent des dommages 
infliges a votre Persona font partie de cette categorie. 

Programme Medlc 
La Programme Medic repare las dommages infliges 

a votre Persona. Le Seuil de Reussite du Test depend 
de la Categorie de blessure actuelle du Persona, seien 
les indications de la Table ci-dessous. Vous ne pouvez 
pas solliciter votre Reserve Matricielle pour augmenter le 
nombre de des lances. 

TABLE DES PROGRAMMES MEDIC 
Categorle 
de Blessure 

Legere 
Moderee 
Grave 

Seull de 
Reusslte 

4 
5 
6 

Chaque Succes obtenu elimine une "blessure·, reta­
blissant la disponibilite d'une case du Moniteur de 
Condition du Persona. Que le Programme Medic reus­
sisse au non, il se degrade a chaque utilisation. 

Taille: 1 o Mp x lndice 
Programme Mirolr 

En additionnant son lndice a l'Attribut Reaction de 
votre Persona, un Programme Miroir rend plus difficile 
l'execution de programmes non autorises contre votre 
Persona, lors d'un Cybercombat. Aucun Test n'est requis 
pour executer ce programme qui _est Degradable ~t _perd 
1 point d'lndice par Tour a part1r du moment ou II est 
lance. 

Taille: 1 O Mp x lndice 
Programme Boucller 

Un Programme Bouclier agit comme une armure 
supplementaire au benefice de votre Persona. le pro­
gramme arrete automatiqueme~t un nombre de bl~s­
sures egal a son lndice. II est Degradable et perd 1 point 
d'lndice chaque fois qu'il arräte des dommages. 

Taille: 10 Mp x lndice 
Programme Fumee 

Ce type de programmes simule, autour de votre 
Persona, le bourdonnement de l'activite d'un systeme de 
fort volume. Cela a pour effet de creer une certaine 
confusion qui entrave la perception autour de lui. 
L'execution de ce Programme prend une Action mais 
aucun Test n'est requis. Quand vous vous trouvez dans 
le ncaud, le Programme Fumee ajoute son lndice a tous 
les Seuils de Reussite pour tout ce qui peut ätre tente 
dans le noaud, y compris vos propres Tests. Le 
Programme Fumee est un pr~gramme Degradab!e ~ont 
las effets sont reduits d'un pomt a chaque Tour d ut1hsa­
tion. Ses effets "suivent" le Persona s'il change de 
noaud. 

Taille: 3 Mp x lndice 

12.6.8 UTILITAIRES SENSEURS 
Las Utilitaires Senseurs analysent les donnees et 

autres elements de la Matrice. Pour utiliser l'un de ces 
programmes vous devez ätre a Portee de Senseur (voir 
le paragraphe Perception dans 1a Matrjce). Cela signifie 
surtout qua votre Persona ne sera pas assez pres de la 
Cl pour la reveiller et que cela vous donnera une chance 
de l'examiner avant d'avoir a l'affronter. Ce n'est pas tou­
jours vrai, an particulier si la Cl est en Alerte. 

L'execution d'un Utilitaire Senseur requiert un Test 
Resistible. Le nombre de des de ce Test est l'lndice du 
programme et son Seuil de Reussite est l'lndice de 
Securite du nooud. 

Comme la plupart des Utilitaires, las Senseurs sont 
complexes. C'est une faiblesse qui laisse aux noauds 
une chance de faire avorter le programme avant qu'il ait 
pu provoquer des effets significatifs mäme si son execu­
tion est reussie. Pour parvenir a provoquer l'avortement 
du programme senseur, la Cl effectue un Test de 
Resistance avec son lndice comme nombre de des et 
l'attribut Senseur du Persona comme Seuil de Reussite. 
Pour qua son execution soit reussie, l'Utilitaire ~enseur 
doit obtenir un nombre de Succes Excedenta1res au 
moins egal au Niveau de Securite du nceud. 

Las MJ seraient bien inspires de resoudre ces 
Tests secretement, de fa-;on a ne pas livrer d'information 
qua las joueurs n'ont pas encore a connaitre. En effet, si 
le joueur connait le Seuil de Reussite, il apprend du 
mäme coup l'lndice de Securite du nceud et, de plus, s'il 
remarque qu'il a obtenu deux Succes Excedentaires et 
qu'il n'a taut de mäme pas obtenu l'execution de son pro­
gramme, il peut en deduire qua le nooud est de Niveau 
Rouge. A moins qu'une mention speciale ne l'interdise, 
un Decker peut toujours faire de nouvelles tentatives si 
son Utilitaire Senseur echoue. Le modificateur habituel 
de +2 cumulatif au SR a chaque nouvelle tentative s'ap­
plique. 

FastJack a un lndice de Senseur de 5. 11 lance l'Utili­
taire Senseur Analyse-6 pour sonder un nceud qui a 
pour Code de Securite Rouge-4. 11 lance donc 6 des 
(l' lndice de son programme) avec un Seuil de 
Reussite de 4 (l'lndice de Securite du noaud). 
FastJack doit battre le nooud avec au moins 3 
Succes Excedentaires puisque le Niveau de 
Securite est Rouge. II obtient 3 Succes. Le noaud ef­
fectue son Test de Resistance avec 4 des (son 
lndice de Securite) et un SR de 5 (l'lndice d'Attribut 
Senseur de FastJack). II n'obtient qu'un seul Succes 
mais cela suffit a faire avorter le programme du 
Deckar avant qu'il puisse obtenir la moindre informa­
tion utile. FastJack pourra tenter une seconde fois 
de lancer son Analyse-6 mais, cette fois, son SR 
passera a 6. 

Programme Analyse 
Comme son nom l'indique, ce programme analyse 

les Constructs ou les noouds. S'il est utilise contre une 
Cl la Cl effectue un Test de Resistance avec un nombre 
de' des egal a son propre lndice et un SR egal a l'lndice 
de !'Attribut Senseur du Persona. Le Test Resistible rea­
lise par le Deckar utilise taut de mäme l'lndice de 
Securite du nooud comme Seuil de Reussite. Un 
Programme Analyse ne peut reveler aucune information 
sur un Persona. 
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Si le Test du Decker reussit, il obtient le nom du 
Construct ou une brave description de sa fonction. Ce 
sera une information du type « Tu es devant un pro­
gramme de Cl de type Barriere» ou «Ce Module Esclave 
contröle la cafetiere des employes du 37eme etage.» 
Vous pouvaz aussi utiliser ce Programme pour analyser 
le Code de Securite d'un nooud dans lequel vous vous 
trouvez (exemple: « Tu es dans un nooud P~ugg.g,. ). 

Taille: 8 Mp x lndice 
Programme Catalogue 

Le Programme Catalogue analyse les contenus des 
Unites de Stockage. II vous taut specifier le sujet de 
votre recherche. Par exemple: «Je cherche des informa­
tions sur les operations clandestines de la division 
Securite de la Corporation». Si le Decker parvient a lan­
cer son programme avec succes, il saura quels fichiers 
de l'Unite de Stockage contiennent des references sur le 
sujet, ainsi que leur taille. II n'obtiendra aucun autre de­
tail de cette maniere. Pour plus de renseignements sur 
les Unites de Stockage et les fichiers, voir la Section w 
Noouds et leurs Fonctions. 

Taille: 3 Mp x lndice 
Programme Decryptage 

Le Programme Decryptage combat les effets de la 
Cl Brouillage. Le Brouillage transforme des donnees en 
elements inutilisables si quelqu'un tente d'y acceder 
sans le mot de passe legitime. C'est l'lndice de la Cl 
Brouillage qui sera utilise pour son Test de Resistance 
destine a faire avorter le programma Decryptage. Si 
Brouillage n'est pas battue, il est possible que cela de­
clenche des instructions ayant pour but d'eliminer les in­
formations qu'il garde. Voir la Section Contre-rnesures 
d'lntrusion. 

Taille: 3 Mp x lndice 
Programme Evaluation 

Le programrna Evaluation est un systeme expert, 
complexe, qui examine les Unites de Stockage a la re­
cherche d'informations ayant de la valeur sur le marche. 
Compte tenu des changements rapides des exigences 
du marche, ce programme devient vite obsolete. 

Si le nooud ne parvient pas a faire avorter le pro­
gramme Evaluation, le programme deniche toutes les in­
formations monnayables dans l'Unite de Stockage. II in­
dique au Decker le nombre de fichiers de valeurs ainsi 
que leurs tailles et la valeur de chacun sur le marche. 

Si votre operation consiste a rechercher une infor­
mation sur un sujet specifique, voire sur plusieur~ 
Evaluation vous indiquera si l'Unite contient cette infor­
mation, tout comme Catalogue le ferait. 

Evaluation est un programme Degradable, qu'il seit 
utilise ou non. Apres chaque aventure que vous entre­
prenez dans la Matrice, reduisez son lndice d'un point. 
Cela simule les changernents du marche qui le rendent 
obsolete. Si vous avez vous-meme ecrit ce programme 
d'Evaluation, vous pouvez le mettre a jour de temps en 
temps, de far,;on a combattre cet affaiblissement. 

Taille: 5 Mp x lndice 

12.6.9 UTILITAIRES DE MASQUAGE 
Les Utilitaires de Masquage sont destines a tromper 

les Cl de fa<;on a ce quelles ignorent le Persona. lls ne 
peuvent etre employes qu'au Contact. Un Test Resistible 
est necessaire pour executer le programme; son nombre 
de des est l'lndice du programme, son SR est l'lndice de 
Securite du nooud. La Cl effectue un Test de Resistance 
avec un nombre de des egal a son propre lndice et un 
SR egal a l'lndice de !'Attribut Masque du Persona. Pour 
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etre execute correctement, le programme doit obtenir un 
nombre de Succes Excedentaires superieur a ce 
qu'impose le Niveau de Securite du nooud. 

Si la Cl gagne le Test, eile peut lancer une Contre­
mesure Attaque, declencher une Alerte ou engager taute 
autre action programmee. Si le Test du Decker reussit, 
mais sans un nombre suffisant de Succes Excedentaires 
pour battre la Cl, celle-ci ne reagit pas et le Deckar peut 
faire une nouvelle tentative (qui sera penalisee du +2 cu­
mulatif inherent aux tentatives multiples). 
Programme Mystification 

Le programme Mystification genere de faux mots de 
passe destines a tromper la Cl. lnconvenient: ces faux 
mots de passes sont enregistres par le carnet de bord de 
la Cl; Mystification laisse donc une trace. Ce programme 
peut vaincre la Contre-mesure Flux et les Glaces Grises, 
mais il n'affecte pas la Contre-mesure Barriere, ni les 
Glaces Noires. 

Taille: 5 Mp x lndice 
Programme Leurre 

Le programme Leurre combat la Contre-mesure 
Trace, ce logiciel de securite qui traque le Decker 
jusqu'a son point d'entree dans la Matrice. Si le Decker 
reussit son Test pour l'execution de son programme, il 
lance la Cl dans une vaine poursuite a travers la Matrice. 
La Cl est persuadee de remplir sa fonction correctement 
et ne declenche donc aucune alarme. 

Taille: 5 Mp x lndice 
Programme lnvlslblllte 

La Programme lnvisibil ite evite les Contre-mesures 
Flux, Barriere, les Cl Grises et Noires sans laisser de 
traces. Si le Decker parvient a executer son programme, 
son Persona est "invisible" de la Cl. lnvisibilite ne fonc­
tionne pas si la Cl a deja ete attaquee ou si eile est acti­
vee. 

Taille: 8 Mp x lndice 
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■ UTILISATION DES COMPETENCES COMBAT LA MAGIE 

12.7 OPERATION DANS LA MATRICE 

Allons-y pour la check-list, cowboy. 
Cyberdeck en place ? 

-OK! 
Puces Persona enfichees ? 

-OKI 
Utilitaires en stockage? 

-OK! 
Premiers programmes charges ? 

-OK! 
Point de destination decide? 

-OK! 
Connexion a la Matrice effectuee? 

-OKI 
Primes d'assurance-vie reglees ? 
-0 ... Quai? 

Enfonce la tauche, mon gars, et bienvenue dans la 
vraie realite! 

12.7.1 MOUVEMENT DANS LA MATRICE 
Au sein de la Matrice, les mouvements sont virtuel­

lernent instantanes a moins que vous ne soyez engage 
en Cybercombat, en train de vous occuper d'une Cl, de 
transferer des donnees, de donner des instructions au 
systeme ou de charger des programmes. La Grilletrans­
met des informations a des vitesses que l'on mesure en 
megabauds (c'est tres, tres rapide !) et las reponses du 
systeme s'expriment en microsecondes. Vous n'etes ra­
lenti qua lorsque vous vous occupez de quelque chose 
qui requiert votre attention et c'est alors seulement que 
vous pouvez percevoir l'ecoulement du temps. 

Lorsque vous vous deplacez dans la Matrice, vous 
allez d'un Reseau Local au Regional a un autre; a l'inte­
rieur d'un systeme, vous passez d'un nCBud a un autre. 
Les distance sont totalement subjectives dans le 
Cyberspace; ce n'est l'affaire que de lignes da communi­
cations, de memoire disponible dans les sous-systemes, 
de basculement de systemes et de rythme de transfert. 
Rien a voir avec des metres ou des kilometres. La dis­
tance n'existe qua teile qua vous la percevez. Ce qui 
nous amene a la ... 

12.7.2 PERCEPTION DANS LA MATRICE 
Dans la Grille, las distances semblent importantes 

et l'echelle est enorme. L'interieur d'un systeme res­
semble a un labyrinthe de neons compose de 
connexions, de circuits et de flux energetiques. II importe 
de garder a l'esprit qu'il n'existe pas de distance reelle. 
En termes de mouvement, la seule consideration a 
prendre en campte est de savoir si votre Persona (et il 
faut aussi se souvenir qu'il n'est pas autre chose qu'un 
programme) est en mesure d'acceder a un espace 
contenant des informations ou programmes ou encore 
de parvenir au contröleur d'elements du hardware du 
systeme. 

Dans le Cyberspace, il n'existe que trois concepts 
que l'on est contraint de comparer a des "distances" au 
des "portees": 

La Portee d'Observatlon 
Vous etes a Portee d'Observation de tous las 

nreuds adjacents a celui dans lequel vous vous trouvez. 
Dans la Matrice, vous pouvez, theoriquement, voir le NA 
qui connecte votre nooud aux autres Systemes, RTL et 

RTR. Mais, s'ils sont nombreux, il est possible que votre 
vision soit occultee. Si vous etes dans un nooud d'ordina­
teur, vous pouvez voir tous les nreuds adjacents du sys­
teme. Vous ne pourriez toutefois pas dire ce qu'ils sont; 
seulement qu'ils sont la. 
La Portee de Senseurs 

Vous etes en mesure d'utiliser n'importe quel 
Utilitaire Senseur quand vous entrez dans un nreud et 
avant d'avoir a affronter la Cl. Cela permet aux Deckars 
d'examiner un nreud avant d'y entrer effectivement. 

A Portee de Senseurs vous etes en mesure de defi­
nir le type du nCBud dans lequel vous etes et d'identifier 
la nature generale des Constructs que vous voyez. Les 
Cl, les fichiers et les Persona sont distinguables mais, 
pour obtenir de plus amples informations, il taut em­
ployer un programme Analyse. 

Lorsqu'un systeme est en alerte, les Cl Grises et 
Noires peuvent reagir a la presence d'un Persona a 
Portee de Senseurs. 
Portee de Contact 

Vous pouvez etre a Portee de Contact de taut ce 
qui peut resider dans le nCBud dans lequel vous etes. 
Taut ce que vous avez a faire est de decider d'etre au 
Contact. La plupart des elements de la Matrice se tien­
nent tranquilles ce qui vous permet de decider d'etablir le 
Contact quand vous le souhaitez. Malheureusement, les 
choses qui ne sont pas aussi passives sont aussi celles 
qui s'averent dangereuses: les autres Persona et les 
Glaces Grises et Noires. 

Tous les Utilitaires peuvent etre utilises au Contact. 

12.7.3 LES DINOSAURES DE LA MATRICE 
Taus ceux qui s'inserent dans la Matrice ne sont 

pas equipes d'un Cyberdeck. Taut d'abord parce que cet 
instrument coüte assez eher, mais aussi parce que les 
corporations ne sont pas disposees a confier un tel engin 
a tous ses marteleurs de claviers et autres employes de 
bureaux. 

Dans Shadowrun, l'equivalent du vieux terminal est 
un clavier equipe d'un moniteur au, eventuellement de 
simples electrodes sensorielles; an trouve parfois meme 
des antiquites du genre souris ou joystick. Cet equipe­
ment a pourtant les memas caracteristiques de base que 
les Cyberdecks. 

Au chapitre des avantages, il faul noter que les Cl 
Noires sont incapables de blasser un utilisateur de termi­
nal; elles ne peuvent que l'Ejecter. De plus, un terminal 
ne coüte guere plus du dixieme du prix d'un Cyberdeck. 

Parmi les inconvenients, les utilisateurs sont penali­
ses en ce qui concerne leur Reserve Matricielle et leur 
Initiative. Leur lndice de Reaction est reduit de 1 D6 
(avec un minimum de 1 ). 

La grossierete du contröle exerce par l'operateur 
d'un terminal lui fait perdre 1 point d'lndice a chacun de 
ses programmes. 

Enfin, les terminaux sont limites a un lndice de 3 
pour tous les programmes-P qui regissent l'efficacite du 
Persona. 

12.7.4 NUS DANS LA MATRICE 
A la lumiere de taut ce qui precede, certains d'entre 

vous sont en train de se demander comment Dodger a 
bien pu faire pour s'introduire dans le systeme de la 
Mitsuhama sans Cyberdeck. Et bien, l'Elfe a tente l'un 
des trucs les plus risques qu'un Deck.er fou puisse envi­
sager: entrer taut nu dans la Matrice. 
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Ce haut fait necessite un Connecteur Conique qui 
va vous permettre de brancher les puces du Persona 
dans une broche adequate. II vous faudra donc enficher 
les programmes Senseur, Masque et Evasion et vous 
brancher au meme endroit. Pour entrer, il est indispen­
sable de vous connecter sur un Port EIS au sur un 
Module Esclave. 

«Une minute !» direz-vous «et le Programme 
Force? Ou est le MPCP ?» C'est tres simple, il n'y en a 
pas. C'est votre propre Volante qui va remplacer le 
MPCP dans cette espece de danse electronique. Les 
eventuels dommages qui devraient etre infliges au 
MPCP, c'est vous qui les endurerez personnellement. lls 
vont venir alterer directernent votre Moniteur de 
Condition Mentale. Si vous etes mis K.O., vous serez 
Ejecte de la Matrice. Pour ce qui est des Glaces Noires, 
alles agissent comme d'habitude ... alles vous tuent. 
. Si vous avez a proceder a une Extraction de don-

nees, vous pourrez employer votre Memoire 
Cybernetique et, pour cela, la vitesse d'Entree/Sortie 
sera egale a votre lndice d'lntelligence. 

Les Utilitaires ? Desole, vous ne pourrez pas em­
mener ce genre de choses. Si vous en avez besoin il 
faudra que vous procediez a une Programmation 
lmprovisee en faisant appel a votre Reserve Matricielle. 

Taut n'est pas si sornbre. Si vous avez des 
Reflexes Cäbles ou un Interface de Contröle de vehicule, 
vaus beneficierez taut de meme des avantages qu'ils oc­
troient au niveau du Jet de Reaction. Et, finalernent, si 
vous rencontrez quelque chase de vrairnent desagre­
able, 98. ne fera que vous tuer plus vite. 

12.8 CYBERCOMBAT 
Tout comme les combats dans le monde real, le 

Cybercombat se decompose en Tours et en Actions et la 
duree d'un Tour est la meme, seit environ 3 secondes. 
Pour s'engager en Cybercombat, les Constructs doivent 
etre au Contact. 

12.8.1 INITIATIVE 
La possibilite de multiples Actions est determinee 

exactement comme dans le combat physique. 
La Decker lance 1 D6 et ajoute son lndice de 

Reaction au resultat (souvenez-vous que les cäblages 
de reflexes et las interfaces de contröle de vehicules 
n'offrent aucun bonus au Jet d'lnitiative dans le 
Cyberspace, sauf si vous y etes entres sans Cyberdeck, 
ni terminal). 

Pour ce Jet d'lnitiative, les Deckars, dont le 
Cyberdeck beneficie de l'option Accroissement de 
Reponse, ajoutent +2 par niveau d'Accroissement a leur 
lndice de Reaction et lancent 1 D6 de plus par niveau 
d'Accroissement pour !'Initiative. 

A !'inverse, les "dinosaures" sur terminal reduisent 
leur lndice de Reaction d'1 D6 point (avec un minimum 
de 1 ). II n'en lancent pas moins 1 D6 pour le Jet d'lnitia­
tive. 

Le temps de reaction d'une Cl est base sur le Code 
de Securite du nooud qu'elle protege. San Niveau de 
Securite - le code couleur - fournit la vitesse de base. 
II faut y ajouter son lndice de Securite et le resultat de 
1 D6. Ainsi, une Cl, dans un nceud Orange-3 aurait une 
Reaction de 7 (pour son Niveau de Securite) + 3 (pour 
son lndice) soit un total de 1 o qui viendra s'ajouter au re­
sultat du de pour le Jet d'lnitiative. 

EQUIPEMENT 

VITESSE DE REACTION DES CONTRE-MESURES 
Niveau de Securitll 

Bleu 
Vert 
Orange 
Rouge 

Reactlon 
non applicable (pas de Cl) 
5 + lndice 
7 + lndice 
9 + lndice 

12.8.2 ACTIONS DANS LE CYBERSPACE 
Voici les actions typiques qu'il est possible d'envisa­

ger dans le Cyberspace: 

Executer un Utilitaire: S'il s'agit d'un Utilitaire de 
Combat, vous attaquez votre (ou vos) cible (s). Sinon 
l'Utilitaire tente d'accomplir ce pourquoi il a ete conr;u. 

Changer de Partee: Vous pouvez vous approcher 
_d'un Construct au tenter de vous en eloigner. Voir ~ 
et Venues de Deckers pour plus de details. 

Se deconnecter: Le seul moment ou vous ne pour­
rez pas vous deconnecter de la Matrice a volonte, c'est 
lorsque vous combattez une Glace Noire. 

Charger un programme: Declencher le charge­
ment d'un programme an Memoire Vive. Cette operation 
se deroule selon la vitesse de chargement de votre cons­
ale. Pendant taute la duree du chargement, vos Seuils 
de Reussite sont augmentes de +2. 

Extraire ou lmplanter un Programme ou un 
Flchler: Vers, au a partir de, la memoire de stockage de 
votre console et en provenance ou a destination d'un 
nceud de la Matrice. C'est la vitesse d'E/S de votre cons­
ole qui regit la duree de l'operation et un modificateur de 
+2 a tous vos Seuils de Reussite vous est applique pour 
toute cette duree. 

Effacer un Utllltalre de la Memoire Vive. 
Provoquer l'Execution d'une Operation du 

Systllme: Cette action n'est possible que si aucune Cl 
n'est active dans le ncaud (Voir Les Nrauds et leurs 
Fonctioos). 

Executlon d'un Utllltalre de Combat 
Un Persona peut attaquer s'il dispose d'un Utilitaire 

de Combat charge en Memoire Vive. Une Cl dotee d'une 
capacite de combat attaque toujours. 

Avant qu'un Utilitaire de Combat puisse etre execu­
te, le Deckar doit le modifier, le regler afin qu'il puisse 
''toucher" sa cible. Cet imperatif est dü au fait qua les 
Utilitaires de Combat fonctionnent a un niveau au 
Constructs et Persona sont uniques. C'est la raison pour 
laquelle la version "pret-a-lancer" du Programme 
Attaque-7 qui vient juste de detruire la Glace Noire Killer 
de la base de donnees des Yakuzas peut se reveler in­
capable de venir a baut de la Glace Noire Killer qui pro­
tege le NA que vous essayez de quitter. Mais, apres 
tout, c'est bei et bien ce genre de programmation qui fait 
taut l'interet du metier de Decker. II est possible que ce 
type d'ajustement draine votre Reserve Matricielle rnais 
cela ne vous prendra pas un temps appreciable. 

Pour toucher la cible, il taut realiser un Test 
lrresistible. Ce Test peut etre effectue avec un quelcon­
que nombre de des de la Reserve Matricielle du Decker. 
Contrairement aux autres cas, le Deckar n'utilise pas l'ln­
dice du programme pour ce Test d'attaque. Si la cible est 
un autre Persona, le Seuil de Reussite est egal a l'lndice 
d'Evasion de la victime. Si c'est une Cl qui est visee, 
c'est l'lndice de Securite du nceud qui represente le SR 
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et le Decker attaquant doit obtenir assez de Succes pour 
surclasser son Niveau de Securite. 

Las Succes Excedentaires sont ajoutes a l'lndice du 
programme pour effectuer le Test de Dommages. 

Le Deckerest en mesure d'attaquer plusieurs cibles 
en meme temps et en utilisant le meme programme. II 
suffit pour cela qu'il repartisse les des de sa Reserve 
Matricielle qu'il veut utiliser entre ses differentes cibles. 

Si c'est une Cl qui attaque un Persona, son Test 
s'effectue avec un nombre de des egal a son lndice et 
un SR egal a l' lndice d'Evasion de sa victime. Elle n'a 
besoin que d'un seul Succes pour reussir son attaque et 
tous les Succes Excedentaires qu'elle peut obtenir vien­
nent augmenter sa capacite a causer des dommages. 

Les Persona "blasses" subissent des penalites habi­
tuelles seien leur etat sur le Moniteur de Condition du 
MPCP. Si le Decker lui-meme est blasse, ses penalites 
s'appliquent egalement. Une Cl "blessee" subit aussi des 
penalites. 

Les Utilitaires Fumee et Miroir affectent les Seuils 
de Reussite comme indique dans le paragraphe 
Utilitajres de Defense. 

Cible Touchee 
Si la cible es! touchee, les effets dependent de ce 

qui est tauche et de ce avec quoi elle l'a ete. Ouel que 
soit le cas, les dommages sont toujours determines par 
un Test Resistible. 

Persona Touche 
Le programme attaquant lance un nombre de des 

egal a son lndice avec un SR egal a l'lndice de Force du 
Persona. Taus les Succes Excedentaires obtenus lors 
de ce "Jet de Dommages" augmenteront l'lndice du pro­
gramme attaquant. Le Persona a alors droit a un Test de 
Resistance avec un nombre de des egal a l'lndice de 
son MPCP et un SR equivalent a l'lndice de 
Competence lnformatique da son attaquant s'il s'agit 
d'un autre Persona ou a l'lndice de Securite du nceud s'il 
s'agit d'une Cl. 

Un Decker peut puiser dans sa Reserve Matricielle 
pour ameliorer ses chances de reussir ce test, qu'il soit 
attaquant ou defenseur. 

Si la victime gagne le Test, elle evite taut dommage 
sinon, chaque Succes Excedentaire represente un point 
de dommages potential. 

Si la victime a active un Programme Bouclier, ,ses 
dommages sont reduits de l'lndice du Bouclier. 
(Souvenez-vous que ce programme se degrade chaque 
fois qu'il agit efficacement). 

L'lndice de Renfort est aussi soustrait du nombre 
de points de dommages potentiels. 

Chacun des points de dommages restant se traduit 
par le remplissage d'une case du Moniteur de Condition 
du MPCP de la victime. Le cumul de 10 de ces points de 
dommages plante le MPCP et Ejecte le Decker. Le 
MPCP tauche subit les mämes modificateurs de condi­
tion qu'un personnage blasse, affectant !'initiative et les 
Seuils de Reussite. 

MODIFICATEURS DE CONDITION 

Dommages Seuil de Jets 
Reussite d'lnitiatlve 

Neant 
Legers +1 -1 
Moderes +2 -2 
Graves +3 -3 
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C/Touchee 
Dans ce cas, l'attaquant est toujours un Persona 

car les Contre-mesures d'lntrusions ne peuvent s'atta­
quer entre alles. Lancez un nombre de des egal a l'ln­
dice de l'Utilitaire de Combat employe. Souvenez-vous 
qua chaque Succes Excedentaire obtenu lors du Test 
d'Attaque ajoute un de a ce jet de dommages. La SR est 
l'lndice de Securite du nceud. 

La Cl effectue un Test de Resistance base sur son 
lndice avec un SR egal a l'lndice de Competence du 
Decker. 

Si la Cl gagne, alle est intacte. Si elle perd, alle 
subit une "blessure" pour chaque Succes Excedentaire 
obtenu par l'assaillant. Cela se traduit aussi par le rem­
plissage d'une case de son Moniteur de Condition et dix 
points ainsi perdu la detruisent. 

Anees et Venues des Deckers 
En y consacrant une Action, un Construct mobile, 

comme un Persona ou un Programme de Cl, peut tenter 
de changer sa distance relative par rapport a un adver­
saire en Cybercombat. Si l'adversaire veut empächer 
que cela se produise, il y a lieu d'effectuer un Test d'Op­
position. Pour le nombre de des lances, les Persona font 
appel a leur Attribut Evasion et les Cl a leur lndice. Pour 
l'un et l'autre, le Seuil de Reussite est l'lndice utilise par 
l'adversaire. Ainsi, par exemple, si FastJack (Evasion -
7) tente de s'eloigner d'une Cl (lndice 5), il lance 7 des 
avec un SR de 5 alors que la Cl lance 5 des avec un SR 
de 7. Le Decker peut egalement puiser dans sa Reserve 
Matricielle. 

Le vainqueur du Test peut s'approcher d'une 
Portee, s'eloigner d'autant ou decider qu'il n'y aura pas 
de changement. Pour sortir de la Portee de Senseurs, un 
Persona doit quitter le nceud. II ne doit plus se trouver 
dans un nceud adjacent a celui de son adversaire s'il 
veut ätre hors de Portee d'Observation. 

Les Cl Grises et Noires tenteront de rester au 
Contact du Persona. Si le Persona parvient a sortir de la 
Portee d'Observation d'une Cl, la Cl retournera a l'en­
droit ou eile a ete rencontree la premiere fois. Quand 
alles ont commence a combattre, les Cl tentent toujours 
da s'approcher, alias ne s'enfuiant jamais. 

Un Deckar a la possibilite de poursuivre un adver­
saire en fuita. Chaque fois que le Persona en fuite est ra­
lanti (autremant dit, chaque fois qu'il s'engage dans un 
Cybercombat), lancez 2D6. Si le resultat est superieur 
ou egal a l'lndica de Masque du Persona en fuita, son 
poursuivant a localise sa proie et l'aura rattrape en un 
Tour. Bien entandu, ce n'est possible qua si la poursui­
vant a libre acces au systeme. Si ca n'est pas le cas, il 
peut lui aussi etre ralanti par le passaga dans les noouds 
et, si cela se produit, la poursuita ast stoppee. 

CYBERDECK - 1TH GEN 

FastJack poussa un juron quand la Cl se rua hors du 
labyrinthe scintillant das donnees. Damnit, c'etait 
taut procha I Pas quastion de prendre la temps d'une 
Analyse, mais c;a sentait le Rouge et la mort. 
FastJack avait declenche une Contra-mesure Killer-5 
dans un nceud Rouge-6. Jack a un MPCP-6, Force-
5, Evasion-? et Renfort-2. San lndice de Reaction 
est 7 en raison de son Accroissement de Reponse 
de Niveau 1 et sa Competence en Operation de 
Console est d'lndice 8. 
Jack activa la Vieille Betsy, le Construct luisant en 
forme de tromblon de son Attaque-6 qui prit vie entre 
ses mains. II epaula et cria son angoisse en voyant 
la Cl s'approcher; cette saloperie de Glace a la man­
que etait plus rapide que lui. 
FastJack lance 2D6 pour !'Initiative et obtient 6. San 
resultat est 6 + 7 soit 13. Dans un nooud Rouge, la 
Cl a un temps de reaction de 15 + 1 D6. Obtenant 3, 
eile gagne un total de 18. Gare a toi, Jack 1 
La Cl attaque, alle lance 5 des (son propre lndice) 
pour un SR de 7 (l'lndice d'Evasion de Jack) et ob­
tient 3 Succes. Elle lance donc 7 des pour determi­
ner les dommages qu'elle inflige (5 pour son lndice 
et 2 pour les Succes Excedentaires qu'elle a obte­
nus). San Seuil de Reussite est l'lndice de Force du 
Persona da Jack, soit 5. 
Jack Resiste avac 6 des (l'lndice da son MPCP) et 
un SR da 6 (l'lndice de Securite du nceud). II decide 
egalement de prelaver 4 des de sa Reserve 
Matricielle pour un total de 10 des. 
La GI obtient 5 Succes, Jack, 2 seulement. La Cl 
peut dont infliger un domrnage potential de 3 points. 
Le Renfort de Jack en absorbe deux mais il en raste 
un qui va s'inscrire sur le Moniteur de Condition de 
son MPCP. 
«Salate I• aboya Jack quand des etincelles jaillirent 
de ses oreilles. II visa soigneusement de sa Vieille 
Betsy. Dans un autre monde, une silhouette cäblee 
assise en semi-lotus sur son etroite couchette ber­
c;ait un clavier sur ses cuisses. Mais ici, dans la reali­
te electronique, Betsy dechargeait un faisceau de 
pulses codes sur la Glace flottant a mi-hauteur. 
Le temps de l'action de Jack est venu. D'habitude, 
sa Reserve Matricielle est de 15 (San lndice d'Ope­
ration de Console plus celui de sa Reaction), mais il 
vient d'en prelever 4, il ne lui en raste donc qua 11. II 
en utilise 5 pour tenter de toucher la Cl. San SR est 
de 6 (l'lndice de Securite du nceud) + 1 (a cause de 
la Blassure Legere de son MPCP) et il doit obtenir 
au moins 3 Succes pour toucher (il se trouve dans 
un nooud Rouge). II en obtient 4. Le Succes 
Excedentaire vient augmenter l'lndice de Betsy pour 
le calcul des dommages. 
Pour son Test de Dommages, Jack lance 7 des (6 
pour l'lndice du programme Attaque et 1 dü a son 
Succes Excedentaire) . San Seuil de Reussite est 7 
(6 pour I' lndice de Securite du nooud + 1 en raison de 
sa Blassure Legere). La Cl Resiste avac 5 des (son 
lndice) et un SR de 8 (l' lndice de Competence de 
Jack). Elle rate taut et n'obtient aucun Succes. Jack, 
lui, en obtient 4 ce qui blasse Moderement la Cl. Elle 
est endommagee mais demeure un adversaire dan­
gereux. 
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12.9 LES CONTRE-MESURES 
D'INTRUSION (Cl) 

Des Contre-mesures d'lntrusions (Cl) peuvent etre 
installees dans n'importe quel nreud dote d'un Code de 
Securite Vert ou au-clessus. Ces Glaces empoisonnent 
la vie des Deckers et certaines d'entre alles ont meme 
pour objet de rendre cet empoisonnement fatal. Chaque 
Cl dispose d'un lndice qui, en quelque sorte, represente 
sa "competence". 

Las Cl se repartissent en trois classes identifiees 
par les couleurs Blanc, Gris et Noir. Les Glaces 
Blanches ne presentent qu'une resistance passive, les 
Grises s'attaquent aux intrus et tentent de les pister 
jusqu'a leur point d'entree dans la Matrice. Les Noires, 
enfin, en veulent a la vie du Decker. Chacune d'entre 
alles est detaillee ci-apres. 

12.9.1 LES Cl BLANCHES 
Les Cl Blanches enregistrent et repertorient les 

acces au systeme, bloquent las acces illegaux et codent 
las informations. Les Cl Blanches sont passives. 
Lorsqu'un Persona arrive au Contact, la Cl le detecte. II 
doit alors utiliser un mot de passe legitime au activer un 
Ut ilitaire susceptible de battre la Cl. Las avenements ne 
passent par une phase de Cybercombat que si l'Utilitaire 
echoue ou si la Cl est attaquee. Dans ce cas, la Cl 
Blanche tente de declencher I' Alerte. Un Decker peut 
tenter d'enrayer une Cl en employant des des de sa 
Reserve Matricielle. Cela donne lieu a un Test d'Opposi­
tion pour lequel le Decker a un SR egal a l'lndice de la 
Cl et la Cl dispose d'un nombre de des egal a son lndice 
pour un SR egal a l'lndice de masque du Persona. Si la 
Cl gagne, eile declenche l'alerte. Les Cl Blanches ne 
contre-attaquent pas. 

Flux, Barriere et Brouillage sont des exemples de 
Contre-mesures Blanches. 

Flux 
La Contre-mesure Flux ressemble a une barriere de 

lumiere scintillante faite de milliards de minuscules ca­
racteres alphanumeriques tourbillonnants a une vitesse 
feile. Le Deckar peut venir a baut de Flux gräce a 
Mystification ou lnvisibilite ou encore la plantar en l'atta­
quant avec un Utifüaire de Combat. Si Flux est attaquae 
par le programme Ralentisseur, elle n'est pas en mes0re 
de declencher !'Alerte, a moins que le Decker ne par­
vienne pas a l'endommager. Elle tentera de declencher 
l'alerte dans son action suivante. 

Barriere 
Barriere se presente comme une solide serrure de 

securita sur un nreud. Elle ressemble a un mur d'eclairs 
pulsants et dechiquetas. Barriere peut etre battue par 
lnvisibilite ou attaquee par un Utilitaire de Combat. Elle 
reagit a Ralentisseur de la mäme fae:,on que Flux. 

Brouillage 
La Contre-mesure Brouillage se trouve dans les 

Unites de Stockage ou mäme dans des fichiers indivi­
duels. Elle se manifeste sous la forme d'une lumiere qui 
luit doucement a l'entree de l'unite au qui se drape au­
tour du fichier qu'elle protege. Si un Persona tente de 
toucher aux donnaes, elle se met a briller plus fort et 
amet un vrombissement. Si elle est toujours presente au 
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moment ou vous lisez au extrayez un fichier, celui-ci est 
brouille et rendu totalement inutilisable. Brouillage peut 
ätre battue par Mystification ou Decryptage au plantee 
gräce a un Utilitaire de Combat. Au lieu de declencher 
une alerte, Brouillage tente de detruire les informations 
qu'elle garde. Le Persona pourra tenter d'enrayer ce pro­
gramme de la mäme faqon qu'il pourrait enrayer un de­
clenchement d'alerte. Attaquee par Ralentisseur, 
Brouillage reagit comme Flux. 

Un Persona peut tenter d'Extraire un fichier protege 
par Brouillage en emmenant du mäme coup la Cl. Cela 
se traduit par le rajout de l'lndice de la Cl au SR du Test. 
Bien qua le fichier seit toujours protega, le Decker pourra 
traiter la Cl de faqon plus confortable lorsqu'il se sera de­
brancha de la Matrice. 

12.9.2 LES Cl GRISES 
Les Cl Grises sont capables d'attaquer le Persona. 

Elles se presentent comme des Glaces Blanches, ont les 
mämes fonctions mais contiennent egalement des 
pieges particulierement rapugnants. Avant de l'avoir ins­
pectae avec succes, vous ne pouvez pas savoir si une 
Cl est Blanche au Grise. 

Toutes las Cl Grises necessitent un "declencheur" 
d'un quelconque type. En d'autres termes, quand le pro­
gramme lance !'alerte de la maniere dont le ferait une Cl 
Blanche, la Cl Grise amerge et attaque le Persona. La 
Glace Grf se ast activee, mäme si le Decker parvient a 
enrayer !'alerte. Par contre, si le Persona parvient a 
battre la Cl Blanche sans utiliser d'Utilitaire de Combat, 
la Cl Grise n'est pas declenchee et se tient tranquille. 

En regle generale, las Cl Grises attendent que le 
Persona seit au Contact. Si le systeme est an Alerte, la 
Cl se porte au Contact et demande le mot de passe des 
que le Persona entre a Portee de Senseur (a l'instant 
mäme ou il entre dans le nreud). 

Blaster 
Cette Contre-mesure d'attaque engage le 

Cybercombat contre le Persona et lui inflige des dom­
mages normaux (voir Cybercombat). Cependant, si eile 
plante le Persona, eile tente d'endommager sa console. 
La Cl effectue un Test lrresistible avec un SR egal a l'ln­
dice du MPCP. En cas de reussite, la console est grillee 
et donc inutilisable. 

Killer 
La Contre-mesure Killer attaque le Persona en 

Cybercombat (voir Cible Touchee dans Cybercombat 
pour plus de details). Elle tente de datruire le Persona. 

Kamikaze 
Cette Contre-mesure est un piege tres desagreable. 

Elle ressemble a une Cl Blanche mais, si eile est atta­
quee au si l'on echoue dans une tentative pour la trom­
per, eile se detruit en emmenant avec eile la copie en 
memoire vive de l'Utilitaire que l'on a employe contre 
eile. L'Utilitaire doit ätre recharge. 

Kamikaze Plus 
Version arneliorae de la Contre-rnesure Kamikaze, 

cette Cl fonctionne de la mäme faqon mais eile empoi­
sonne du rnärne coup toutes les copies de l'Utilitaire 
concerne jusque dans la memoire de stockage de la 
console. On ne peut donc plus recharger le programrne. 

Trace 
La Contre-mesure Trace se verrouille sur le chemin 

d'acces du Decker et localise son point d'entree dans la 
Matrice. Lorsqu'elle trouve le point d'entree, son pro­
gramme est accompli. 

Lorsqu'une Trace est activee, effectuez un Test de 
Raussite an utilisant l'lndice de la Cl comrne nombre de 
des et l'lndice de Masque du Persona comrne SR. La 
temps de recherche de la Contre-rnesure Trace est egal, 
an Actions, a 1 o divise par le nombre de Succes qu'elle 
obtient. Si eile n'en obtient aucun, cela signifie simple­
ment qu'elle n'a pas pu se verrouiller sur le chernin 
d'acces du Decker et eile pourra faire une autre tentative 
dans sa prochaine Action. Notez toutefois que si alle est 
bei et bien verrouillee sur sa cible, le ternps de recherche 
continue a courir rnärne si le Persona est an train de l'at­
taquer au s' il tente de la fuir. Dans ca cas, eile ne cher­
chera pas a le poursuivre car tel n'est pas son but. 

Le Persona peut tenter de detruire .Trace avant 
qu'elle n'ait acheve son travail. Passive comme une Cl 
Blanche, Trace ne cornbattra qua pour se defendre. Le 
Decker peut aussi employer un Programme Leurre, au 
lieu d'un Utilitaire de Combat, de faqon a derouter la Cl. 

II existe trois versions de la Contre-mesure Trace, 
chacune etant plus perfide qua la precedente. 

Trace et Rapport: Lorsque son programme Trace 
est accompli, la Cl effectue un rapport a un operateur en 
declenchant autornatiquernent une Alerte Externe. Le 
rapport indique au proprietaire du systeme, la localisa­
tion geographique du point d'entree du Decker dans le 
monde physique ... N'entendez-vous pas un bruit der­
riere la porte ? 

Trace et Ejecte: Cette Contre-mesure fonctionne 
cornme Trace et Rapport rnais, en outre, le Decker est 
automatiquernent Ejecte de Ja Matrice si la Contre­
rnesure Trace fonctionne. 

Trace et Grille: Cette Contre-mesure fonctionne 
comme Trace et Ejecte rnais, de plus, la Cl tente de 
griller le Cyberdeck. Si Trace est accornplie, le MPCP et 
la Cl effectue un Test d'Opposition; l'un et l'autre utilisant 
leur propre lndice comme nornbre de des et l'lndice de 
l'adversaire comrne Seuil de Reussite. Si Je MPCP 
gagne, le Deckar est Ejecte mais ni lui, ni sa console ne 
sont endommages. A !'inverse, si c'est la Cl qui en sort 
victorieuse, le Deckar est Ejecte et son Cyberdeck est 
grille, ses circuits delicats sont detruits. L'lndice de 
Renfort intervient dans ce Test sous forme de Succes 
Automatiques. 

12.9.3 LES Cl NOIRES 
Las Glaces Noires fonctionnent de faQOn assez si­

milaire a la Contre-mesure Killer mais alles s'attaquent 
directement au Deckar et non plus a son Persona I Elias 
sont generalement programrnees pour causer des dorn­
mages Physiques rnais on peut aussi las regler pour 
qu'elles produisent des dornrnages Mentaux, ca qui est 
le cas lorsque le proprietaire du systeme ne souhaite pas 
tuer las intrus. Ce n'est pas vraiment par respect de la 
vie rnais plut6t parce qua las morts sont rarernent ba­
vards alors qua les prisonniers peuvent fort bien le deve­
nir (voir Cybercombat pour plus de details). 

Las Glaces Noires, cornme las Grises, necessitent 
un declencheur d'une quelconque sorte. Lorsqu'elles 
sont declenchaes, alles attaquent. 

Lorsqu'une Cl Noire parvient a porter un coup, le 
Decker n'a que deux options: Tenir ou Rompre. Dans 
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l'un et l'autre cas, il ne pourra pas puiser de des dans sa 
Reserve Matricielle. 

Tenlr 
Le Deckar resiste aux dornrnages de faqon a pou­

voir poursuivre le combat. C'est une attitude coura­
geuse ! La Cl effectue un Test Resistible avec son lndice 
cornrne nombre de des et !'Attribut Constitution du 
Deckar comrne Seuil de Reussite. Le Test de Resistance 
du Deckar se fait avec son lndice Constitution pour le 
nornbre de des et l'lndice de la Cl comme Seuil de 
Reussite. La Cl inflige au Deckar une Blassure de 
Categorie Legere pour chaque Succes Excedentaire 
qu'elle obtient. L'Utilitaire Bouclier n'a aucun effet mais le 
Renfort du Cyberdeck cornpte cornrne une arrnure contre 
ce type de domrnages. 

Rompre 
Le Deckar tente de se debrancher. C'est l'attitude 

sage ! Un Test lrresistible de Volonte est necessaire; son 
Seuil de Reussite est l'lndice de la Cl. Le nornbre de 
Succes requis depend du Code de Securite du nreud. Si 
le Decker reussit, il est sauf et deconnecte de la Matrice. 
Dans le cas contraire, la Cl effectue un Test lrresistible 
avec son lndice comme nombre de des et !'Attribut 
Constitution du Deckar cornme Seuil de Reussite. 
Chaque Succes obtenu par la Cl provoque une Blassure 
Legere. La Renfort de la console sert d'arrnure mais l'Uti­
litaire Bouclier n'est d'aucun secours. 

12.9.4 LES ALERTES 
Deux types d' Alertes peuvent etre declenchees : les 

Alertes Internes et las Alertes Externes. 
Alertes Internes 

C'est une situation qui s'instaure lorsque l'ordina­
teur n'est pas certain d'avoir ete envahi, mais qu'il se de­
cide a etre prudent. Toutes las Cl augmentent leurs 
Indices de 50 % (negligez les fractions). Les Alertes 
Internes ne durent pas plus d'une heure car alles ont 
pour effet de ralentir sensibJement toutes las autres acti­
vites de l'ordinateur. Si une seconde Alerte Interne est 
declenchee alors que le Systeme est deja en alerte, i1 
declenche une Alerte Externe. 

Alertes Externes 
Cela signifie qua le Systeme a determine qu'iJ a bei 

et bien ete envahi et il notifie ce fait a ses operateurs hu­
rnains. Le MJ doit decider des actions qua ceux-ci entre­
prennent. Ganeralement, cela se soJde par l'envoi d'un 
ou plusieurs Deckars a l'interieur du systeme pour chas­
ser l'intrus. 

La seule autre reaction que l'operateur aux com­
mandes puisse envisager est la fermeture pure et simple 
de l'ordinateur. C'est !'alternative qu'il pourra envisager 
s'il sernble qua l'intrus a battu tous les defenseurs qua 
l'on pouvait envoyer contre lui ou encore s'il apparait que 
l'envahisseur s'est introduit dans un nreud particuliere­
rnent sensible comme l'UC ou une Unite de Stockage de 
Donnees Rouge. Pour fermer un systeme sans l'endorn­
rnager, il faut 2D6 Tours. L'operation declenche un cer­
tain nombre d'alarmes dans la Matrice au fur et a me­
sure qua las fichiers se ferment et qua les programmes 
se retirent. Le Persona infiltre remarque des flashes de 
lumiere rouge et diverses sonneries; s'il est encore dans 
le systerne au moment ou la fermeture est effective, il est 
automatiquement Ejecte de la Matrice. 

t 
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12.9.5 L'OPPOSITION 
Les Deckers hostiles peuvent etre de divers ni· 

veaux mais aucun d'entre eux n'a besoin d'un Utilitaire 
du type Mystification. lls disposent en effet de tous les 
mots de passe acceptes par les nreuds de leur systeme 
(non, ne revez pas, il n'est pas question de les soüler 
dans un bar electronique de la Matrice pour qu'ils vous 
les revelent !). Utilisez les regles de poursuite, telles 
qu'elles sont exposees dans AHees et Venues de 
Deckers ce qui vous permettra de determiner si l'un des 
visiteurs hostiles parvient a. retrouver l'intrus. 

Voici quelques exemples qui pourront vous aider a 
creer des equipes de Deckers defenseurs dans un sys­
teme, se connectant a partir du nreud dans lequel l'alerte 
a ete declenchee. Prenez soin a. equilibrer l'adversite de 
faqon a ce que le Decker PJ se heurte a une opposition 
interessante sans pour autant n'avoir aucune chance de 
s'en sortir. 
Organisation Faible 

Un Archetype de Decker est envoye dans le sys­
teme. II dispose d'un Fuchi-4 et d'un Programme 
Attaque-4. 
Organisation Mineure 

Un Archetype de Decker est envoye dans le sys­
teme. II dispose d'un Fuchi-4, d'un Programme Attaque-
4 et de Bouclier-2. Ses Programmes-P sont d'lndice 3. 
Organisation Majeure 

L'opposition est encore representee par I' Archetype 
d'un Decker mais celui-ci est dote d'un Fuchi-5 avec un 
Accroissement de Reponse d'lndice 1. II est arme d'Atta­
que-6, Bouclier-2 et Miroir-2. Ses Programmes-P sont a. 
l'lndice 5. 
Riposte Lourde 

Le Decker est semblable a celui qu'envoie une or­
ganisation majeure mais ses Programmes-P sont d'ln­
dice 6 et il beneficie d'un Accroissement de Reponse 
d'lndice 2. 

12.10 CYBERPROGRAMMATION 

L'ecriture de vos propres Cyberprogrammes fait 
appel a votre Competence en lnformatique 
(Concentration en Logiciel ou Specialisation en 
Programmation Matricielle). L'lndice maximum des pro­
grammes qu'un personnage puisse ecrire est egal a l'ln­
dice de sa Competence en lnformatique et, pour realtser 
cette conception de logiciels, il faut : 

Un equipement Microtronique (voir Egujpement). 
Un ordinateur. Bien qu'une grosse unite centrale 

soit ideale, la plupart des Deckers se contentent d'un or­
dinateur individual. II importe toutefois que cet OI ait une 
capacite de memoire suffisante pour accueillir le pro­
gramme. Les Ordinateurs centraux ont generalement 
une memoire suffisante. 

Des puces disposant d'une memoire suffisante pour 
accueillir le code d'un Programme-Persona. Le tarif habi­
tuellement pratique est de 20 l(. par Megapulse. 

Du temps ! La base de temps requise normalement 
pour l'ecriture d'un programme es! egale, en jours, a. sa 
taille exprimee en Megapulse. Lorsqu'un personnage de­
cide de rediger un programme, il effectue un Test 
lrresistible de sa Competence en lnformatique avec un 
SR egal a l'lndice du programme qu'il veut ecrire. La 
base de temps est alors divisee par le nombre de 
Succes qu'il obtient. S'il n'obtient aucun Succes, il lui 
taut deux fois la base de temps pour ecrire le pro­
gramme. Un seul jet est autorise pour un programme 
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donne. Sa seule alternative pour obtenir un jet supple­
mentaire consiste a augmenter au prealable son lndice 
de Competence en lnformatique. II lui est toutefois pos­
sible d'utiliser son Karma pour ameliorer le resultat de 
son jet. 

Lorsqu'il travaille sur Ordinateur Individual, le 
Decker se voit affecter un modificateur de +2 au Seuil de 
Reussite. Si sa Competence en lnformatique Theorique 
est d'un lndice superieur ou egal a celui du programme 
qu'il veut ecrire, c'est un bonus de -2 qui s'applique a 
son SR. 

La programmation peut ätre realisee par etapes. Le 
Decker peut parfaitement travailler sur son Programme 
pendant dix jours, puis s'absenter pour diverses raisons, 
y revenir quelques semaines plus tard et travailler pen­
dant cinq autres jours, repartir pour quelques temps et 
reprendre le fil de sa programmation, etc. II appartiendra 
au joueur de noter l'etat d'avancement des travaux de 
son personnage et ca, pour tous las projets qui seront en 
cours d'execution. 

II est possible qu'un Deckar ameliore des pro­
grammes qu'il a lui meme ecrit. Gonfler un programme 
de l' lndice 4 a l'lndice 6 equivaut a ecrire un programme 
d'lndice 2. 

Les programmes qu'un Decker ecrit lui-mäme ne 
sont pas proteges contre la copie; a !'inverse, las pro­
grammes du commerce coütent des sommes tolles et 
sont proteges contre les duplications non autorisees. II 
est donc impossible de tournir une copie d'un pro­
gramme "officiel" a quiconque, pas plus qu'on ne ne peut 
effectuer une copie de sauvegarde d'un tel logiciel vendu 
dans le commerce. II est toutefois possible de tenter de 
"deplomber" un logiciel du commerce, au prix de la reus­
site d'un Test lrresistible de Competence en 
lnformatique (SR egal a l'lndice du programme). Mais at­
tention car, en cas d'echec de ce Test, le logiciel sera 
detruit et il ne restera plus au Decker maladroit qu'a le 
racheter. 

U n programme non protege, ou deplombe, peut 
avoir autant de copies que souhaite et il peut etre donne 
ou vendu a n'importe qui. 

TAILLES DES PROGRAMMES 

Persona 
Force: 
Evasion: 
Masque: 
Senseur: 

Utllltaires 

Taille= 10 Mp x lndice 
Tail le = 5 Mp x lndice 
Taille „ 5 Mp x lndice 
Taille= 3 Mp x lndice 

Taille= lndice x coefficient 
Programmes a Coefficient 1 O : Attaque, Medic, 

Miroir, Bouclier, Ralentisseur 
Programmes a Coefficient 8 : Analyse, lnvisibilite 
Programmes a Coefficient 5 : Mystification, 

Evaluation, Leurre 
Programmes a Coefficient 3: Catalogue, 

Decryptage, Fumee 

PRIX EN V DES PROGRAMMES 

lndlce Persona Utilitalres 
1-3 100 x Taille 50 x Taille 
4-6 500 x Taille 100 X Taille 
7-9 1 000 x Taille 500 x Taille 
10 + 5 000 x Taille 1 000 x Taille 

12.10.1 CONSTRUCTION DE CVBERDECKS 
Les Deckers peuvent construire ou modifier des 

Cyberdecks, pourvu qu'ils aient du temps disponible et 
des Competences en lnformatique, lnformatique 
Theorique et lnformatique (C/R). 

II taut, taut d'abord, proceder a la programmation de 
la puce du MPCP avec la Competence lnformatique. 
Cette operation equivaut a rediger un Programme-P 
d'une taille de 10 x son lndice. L'lndice maximum reste 
l'lndice de Competence du constructeur. 

II convient, ensuite, de creer le raste de la console. 
Choisissez votre Renfort (maximum 5) et les Vitesses de 
Chargement et d'Entrees/Sorties (max: 100 Mp/Tour). 
Calculez les Points de Conception. 

Si vous voulez agrementer votre console d'options 
telles que l'Accroissement de Reponse, consultez la 
Table de Conception de Cyberdecks, ci-dessous, et ad­
ditionnez des maintenant les Points de Conception ne­
cessaires. 

En troisieme lieu, determinez le coüt de votre con­
sole. Cela requiert un Test lrresistible de votre 
Competence en lnformatique Theorique, avec un SR 
egal au total des Points de Conception divise par 100 
(avec un SR minirnum de 2). Le coüt des composants re­
quis pour la construction est egal a (1 000 l(. x le total de 
Points de Conception) et divise par le nombre de vos 
Succes Excedentaires. L'absence de Succes 
Excedentaires signifie que vous allez devoir payer le prix 
fort pour obtenir vos composants. Si vous souhaitez be­
neficier de la possibilite de refaire ce Test, il va vous fal­
loir recommencer la programrnation du MPCP dans la­
quelle se sont, a l'evidence, introduits quelques bugs ou 
encore augmenter votre lndice de Competence en 
lnformatique Theorique. 

Si vous vous contentez d'ameliorer un Cyberdeck 
existant, pour calculer le prix, ne considerez que las 
Points de Conception que vous ätes en train de lui ajou­
ter. 

Enfin, il vous raste a construire materiellement votre 
Cyberdeck en taisant appel a votre Cornpetence en 
lnformatique (C/R) - ou en lui svbstituant la 
Specialisation en Technologie des Interfaces. fest evi­
dent qu'il vous taut, auparavant, vous ätre procure las 
composants. II est necessaire, egalement, que vous 
ayez acces a un atelier de Microtronique. 

Pour determiner votre capacite a assembler les 
composants, effectuez un Test lrresistible d'lnformatique 
Theorique avec un SR egal au Total de Points de 
Conception divise par 1000 (SR minimum de 2). Divisez 
la base de temps par le nombre de Succes obtenus et ce 
temps representera la duree de votre travail. 

Si vous etes en train d'ameliorer un Cyberdeck exis­
tant, la base de temps sera toujours regie par le total de 
Points de Conception de la console. II vous taut, en effet, 
le demonter completement pour le reconstruire. 

TABLE DE CONCEPTION DES CYBERDECKS 

Formules de conceptlon 
Points de Conceptlon = MPCP x {Renfort + 
[(Vitesse de Chargement + Vitesse EIS)+ 21} 

Co0t = (1 000 l(. x Points de Conception) + 
(Memoire Vive x 20 )(.) + (Memoire de Stochge 
X 20 'li') 

Tamps de conceptlon et de construction 
Hardware = (Points de Conception + 1 O) x lndice 
en jours. 
Programmation du MPCP = 15 x lndice en 
jours. 
Autres Programmatlons = Taille du Programme 
en jours. 

Options: 
Accrolssement de Reponse: 

Niveau 1: + 25 Points de Conception 
Niveau 2: + 100 Points de Conception 
Niveau 3: + 250 Points de Conception 
Electrode parallele: + 1 Point de Conception 
Moniteur Video: + 0,5 Point de Conception 

Le Hardware standard est tacture au prix normal; il 
comprend: 

Connecteur, a fibre optique reliee a un jack, au 
standard telecoms ST J-400, 

Clavier, 
Carte-mere du MPCP. 
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«De nos jours, quand on tranche un quidam, on ne peut jamais savoir si c'est du 
sang qui va couler ou du fluide hydraulique.» 

- Evil Eye, Membre du Gang des Tigres. 

Voici une selection d'articles que l'on peut trouver 
dans les catalogues informatises, chez les receleurs et 
les marchands de talismans qui peuplent l'univers de 
2050. 

13.1 ARMEMENT PERSONNEL 
Arme d'Hast - II n'est pas du tout habituel de ren­

contrer de tels instruments. Elles n'apparaissent ici que 
pour vous donner une idee plus precise des types 
d'armes possibles. 500 'll. 

Bäton - Cette arme raste encore assez populaire 
parmi les magiciens, essentiellement pour son look tradi­
tionaliste. 50 'lil. 

Couteau - L'instrument aux multiples usages. 30 'll. 
Epee - Cette arme fait reference a une vaste 

gamma d'armes blanches a lame effilee et couvre aussi 
les couteaux a lame longue. 500 'll. 

Electro-Matraque - C'est !'arme standard anti­
emeute. II s'agit d'une matraque qui delivre une charge 
electrique au plus petit contact. Elle ne necessite que de 
toucher sa victime pour provoquer, chez alle, une deso­
rientation qui dure en principe 5 Tours (alle se traduit par 
un modtticateur de +2 pour tous les SR). La victime peut 
tenter un Test de Resistance et les effets seront reduits 
d'un Tour pour chaque Succes Excedentaire obtenu. 750 'll. 

Fouet a Monofllament - La "corde" est un fila­
ment de structure mono-moleculaire, lestee a son extre­
mite pour an permettre le contröle. Cela donne un instru­
ment particulierement ''tranchant" susceptible de couper 
pratiquement n'importe quoi. II est relativement dange­
reux dans son maniement : lorsque l'utilisateur rate une 
attaque, il lui taut immediatement reussir un Test de 
Resistance avec un SR de 8 sinon, c'est lui-meme qui 
subit une "attaque" de la part de son arme. 3 000 'll. 

Katana - L'antique sabre a deux mains des sa­
moura'is est encore en faveur chez les Yakuzas avec un 
certain parfum de romantisme et de nostalgie. 1 000 'll. 

13.1.1 ARMES A PROJECTILES D'IMPACTS 
Arbalete - II en existe plusieurs types : las plus le• 

gares sont rearmees a la main, alors que les plus 
grosses font appel a un systeme de manivelle solidaire 
de !'arme. L'Allonge des arbaletes sert lorsque l'on s'en 
sert au contact comme d'une massue. 300 'll pour las 
modales legers; 400 'lil pour les moyennes et 500 'll pour 
las lourdes (carreaux : 100 'll les dix). 

Are - II peut s'agir de l'arc long traditionnel en bois 
ou en fibre de verre ou du composite moderne a poulies. 
300 >1 (plus 1 oo 'll pour 1 o flaches). 
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Couteau de Lancer - Toutes les varietes de 
lames et piques equilibrees pour le lancer. 20 'll. 

Shurlken - Un projectile aerodynamique aux 
pointes multiples et aiguisees. 20 'll. 

13.1.2 ARMES A FEU 
Las armes a feu sont principalement des "crache­

plombs". Les principes n'ont pas beaucoup evolue au fil 
des annees. De nombreuses armes sont disponibles en 
deux versions. La premiere est celle qui utilise des muni­
tions standard, la seconde accepte des munitions sans 
etui. C'est cette seconde version qui est la plus prisee 
dans le monde de 2050. Dans l'un et l'autre cas, le 
compteur digital de munitions fait partie de l'equipement 
standard des armes; son affichage apparait souvent a 
l'arriere du disposittt de visee, la ou l'utilisateur peut le 
voir lorsqu'il tire. 

La plupart des armes a feu utilisent des chargeurs 
de munitions qui contiennent plusieurs projectiles. Le 
remplacement d'un chargeur ne prend qu'une seule 
Action. D'autres armes proposent des methodes de re­
chargement differentes telles que le systeme basculant 
ou l'utilisateur introduit manuellement la balle dans le 
canon, le barillet pivotant sur le cöte pour y introduire les 
balles et le magasin interne acceptant plusieurs balles. 
Tous ces dispositifs de rechargement sont plus lents que 
ceux qui fonctionnent sur le principe des chargeurs. En 
une Action, un personnage peut introduire un nombre de 
balles egal a son lndice de Rapidite. Les armes suscep­
tibles de fonctionner en mode automatique sont souvent 
alimentees par des bandes de munitions ce qui evite les 
rechargements trop frequents. 

Las shotguns sont des armes a aire d'effet dont le 
Niveau de Puissance est reduit de -2 par matre. Seules 
las cibles situees immediatement a gauche et a droite de 
la cible principale sont affectee par les tirs disperses des 
shotguns. 

PISTOLETS 
Sauf mention contraire dans leurs descriptions, les 

pistolets ne peuvent pas fonctionner en tir automatique. 

Ares Predator - Beaucoup le considerent comme 
le meilleur des pistolets lourds. C'est une arme impres­
sionnante qui est tres utilisee par les mercenaires et les 
Services de securite. 450 'll. 

Ares Vipere - Ce pistolet tire des flechettes (qui 
ont leurs propres Code de Dommages). Bien qu'il 
s'agisse vraiment d'un pistolet leger, il dispose d'une por-

tee equivalente a celle d'un lourd. Le Vipere comprend 
un silencieux integre. 600 'll. 

Beretta Modele 101 T - Celle arm1:1 personnelle 
legere au profil tres fin est an faveur au sein du person­
nel corporatiste dans le monde entier. 350 'll. 

Browning Max-Power - C'est le principal concur­
rent de !'Ares Predator. 450 'll. 

Colt America L36 - Ce modele leger de creation 
americaine est tres populaire parmi ceux qui attachent 
une certaine importance a l'esthetique. Son design est 
tres moderne et il est aussi tres facile a dissimuler. 350 'll. 

Flchetti Securlte 500 - Con~u pour des petites 
operations de securite, le Fichetti 500 accepte une vaste 
gamma d'accessoires. Le modele de serie est livre avec 
le chargeur standard de 1 O coups ou avec le chargeur 
optionnel de 22 balles et une crosse d'epaule amovible. 
400 'll. 

Remlngton Roomsweeper - Ce pistolet-shotgun 
est tres prise par las combattants urbains en raison de 
son excellente puissance d'arret et de son pouvoir d'inti­
midation signtticatif. 500 'll. 

Ruger Super Warhawk - Ce pistolet lourd ac­
cepte tous les accessoires standard a l'exception, bien 
sGr, du silencieux. 300 'll. 

Streetline Special - C'est le pistolet courant de 
petit calibre que l'on rencontre souvent dans las niveaux 
inferieurs de la societe. Fabrique a partir de materiaux 
composites, il est petit, leger et tres facile a dissimuler. 
100 'll. 

Walther Palm Plstol - Ce modele d'origine euro­
peenne accepte une balle de fort calibre dans chacun de 
ses deux canons superposes. Un selecteur permet au ti­
reur de faire feu des deux canons simultanement. 100 'll. 

FUSILS 
Taus les fusils d'assaut sont pourvus du mode auto­

matique. Las autres fusils fonctionnent en semi­
automatique. 

AK-97- D'origine sovietique, ce fusil d'assaut est 
maintenant present dans le monde entier. Sa version 
Mitraillette a crosse repliable integree est presque aussi 
repandue. L'adjonction d'un lance-grenades est extreme­
ment difficile tant sur le fusil d'assaut que sur la mi­
traillette. Le modele 98 comprend, lui, un mini lance­
grenades. AK 97: 700 'll; Version Mitraillette 800 'll; AK 
98: 2 500 'll. 

Defiance T-250 - Un shotgun a rechargement au­
tomatique tres populaire. II est disponible en deux ver­
sions: canon standard et canon court (utilisez las portees 
des pistolets lourds). II n'a pas de monture sous canon. 
500 'll. 

Enfield AS7 - Ce shotgun d'assaut fournit une 
puissance de feu massive. II comporte un viseur laser et 
peut etre alimente par un chargeur de 1 o coups ou un 
tambour de 50 (-3 pour la dissimulation; +2 pour le 
poids). 1 000 'll. 

FN HAR - Ce fusil d'assaut est courant en Europe 
et il tend a devenir de plus en plus repandu au sein des 
equipes corporatistes paralleles et des forces de sacurite 
privees qui operent dans des zones a hauts risques. II 
est livre avec une crosse pliante integree, un viseur laser 
et un compensateur de recul pneumatique (d'lndice 2). 
1 200 'll. 

Ranger Arms SM-3 - Le fusil de pracision SM-3 
est un must pour toutes las professions dans lesquelles il 
importe que le premier tir soit le bon. L'equipement stan­
dard se compose d'un silencieux, d'un disposirn d'agran-

dissement d'image Telescope (lndice 3) et de circuits 
thermographiques ou pour Lumiere faible. Comme 
toutes las armes du meme type, il est con~u de fa~n a 
pouvoir etre demonte entierement et prendre place dans 
une mallette standard. Une arme ideale pour l'assassin. 
4000'/il. 

Remlngton 750 - C'est un fusil de spart lang et 
fin. II possede un grand frere, le modele 950, concu pour 
une utilisation an conditions plus rudes. L'une et l'autre 
versions constituent, depuis 50 ans, l'equipement de 
choix de tout chasseur digne de ce nom. lls sont tous 
deux d'une fiabilite extreme. A titre d'accessoire stan­
dard, les deux modales sont equipes d'une lunette gros­
sissante Telescope (lndice 1) fixee sur le dessus de 
l'arme et ne comporte pas de monture saus le canon. 
Modele 750 : 600 >1; modele 950 : 800 'll. 

MITRAILLETTES 
Toutes les mitraillettes peuvent tirer en mode auto­

matique. 
Heckler & Koch HK 227 - C'est une mitraillette de 

choix pour de nombreuses forces de securite corpora­
tistes, militaires et policieres de par le monde entier. Le 
modele standard comporte une crosse retractable, un vi­
seur laser integre et un compensateur de recul pneuma­
tique (d'lndice 2). La variante S, en faveur dans las 
equipes d'intervention corporatistes et dans les forces 
speciales, substitue un silencieux au compensateur de 
recul. HK 227: 1 500 'll; HK 227 S: 1 200 'll. 

Uzl III - C'est un digne descendant de la celebre 
arme lsraelienne. Le modele Fabrique Nationale, officiel­
lement fabrique pour le gouvernement franqais, est l'une 
des armes les plus courantes dans la rue. II comporte 
une crosse repliable integree et un viseur laser. L'lngram 
Mark 22 est tres similaire an tous points mais ne com­
porte pas de viseur laser. 600 'll. 

MITRAILLEUSES LEGERES 
Toutes les mitrailleuses legeres peuvent tirer an 

mode automatique. 
lngram Vallant - Populaire parmi les unites mer­

cenaires dans le monde entier, c'est le modele le plus 
courant en matiere de mitrailleuse legere. Las modales 
du type lngram Valiant ou la Mitrailleuse Legere Ares 
sont dotes d'un compensateur de recul Anti-choc monte 
sur un support de hanche (lndice 1 ). Las bandes de mu­
nitions sont stockaes dans un boitier assujetti sur le dos 
ou a la hanche de l'utilisateur. L'equipement standard 
comprend des lunettes connectees et un compensateur 
de recul pneumatique (lndice 2). 1 500 'll. 

13.1.3 ACCESSOIRES POUR ARMES A FEU 
Les pistolets et les mitraillettes n'acceptent que les 

accessoires qui se montent au-dessus de !'arme ou sur 
le canon. 

Compensateur de Recul - II existe plusieurs sys­
temes qui permettent de compenser le recul en tir auto­
matique. La monture Anti-choc (lndice 1) peut s'installer 
a l'epaule ou a la hanche. Les dispositifs pneumatiques 
(Indices 2 et 3) sont montes sur le canon de !'arme. La 
monture du Gyro-stabilisateur est constituee d'un har­
nais rigide (protection d'lndice 1 /1) dote d'un bras articu­
le qui sort d'un cöte du harnais. Les montures des gyro­
stabilisateurs militaires s'accompagnent de lunettes 
connectees avec cäble renforce. Bien entendu, des 
broches sont installees pour recevoir las connecteurs 

SHADOWRUN - 121 



II 

T APRES LA COURSE DANS LES COULISSES CONTACTS 1 

• 

palmaires des interfaces. Le gyro-stabilisateur permet a 
l'utilisateur de reduire les penalites au tir que ses mou­
vements provoquent. Monture Anti-choc: 200 li'; 
Compensateur Pneumatique d'lndice 2: 450 li', d'lndice 
3: 700 li'; Gyro-stabilisateur: 2 500 'll, modele de luxe: 
6 000 'll. 

Holster Dlsslmulable - Taille aux mesures du 
porteur, le holster peut se porter a la hanche, dans le 
creux du dos, sous l'aisselle, a l'avant-bras ou a la che­
ville. Une arme dissimulee se repere avec un Test de 
Perception dont le SR est l'lndice de Dissimulation. 100 'll. 

Lance-Grenades - C'est en fait une arme a part 
entiere. Elle n'est utilisee qu'assez rarement dans les 
forces modernes excepte sous forme d'accessoire, sous 
le canon d'un fusil d'assaut. Le lance-grenades tire une 
charge de son magasin integre par une pression sur un 
declencheur de pouce ou une detente separee. Las pro­
jectiles tires sont des mini-grenades. 1 700 'll. 

Lunettes Connectees - II s'agit d'une paire de lu­
nettes surdimensionnees qui se connectent a une arme 
interfacee par un cäble en fibre optique. Le microproces­
seur integre a l'arme transmet des informations aux re­
cepteurs des lunettes. Cela se traduit par une mire rouge 
surimprirnee dans le champ de vision du tireur qui lui in­
dique la direction vers laquelle l'arme est pointee. L'etat 
des munitions de l'arrne est egalement affichee dans le 
charnp de vision de l'operateur. Le systerne peut etre in­
tegre a un casque ou, rnoyennant un Supplement a 
l'achat, implante dans des verres de lunettes de soleil. 
En plus du systeme de visee, las lunettes connectees 
peuvent etre dotees de recepteurs thermographiques ou 
de L.'umiere faible. 3 000 'll. 

Module d'lnterface ~ Cet adaptateur est la contre­
partie hardware de tous les systemes d'interfa<;age. Le 
circuit transrnet des informations a l'operateur an particu­
lier celles qui concernent l'angle de visee de l'arme par 
rapport a son champ de vision. Si le tireur ne dispose 
pas d'un recepteur (connecteur palmaire, lunettes 
connectees ou datajack), le module d'interface est stric­
tement inutilisable. Son cout est de 1,5 fois celui de 
l'arme. Les armes dont le module d'interface est integre 
lors de la construction valent le double du prix normal. 

Sllencleux - La silencieux, couple a un cache­
flammes, se monte a l'extremite du canon. L'utilisation 
d'un tel objet interdit le montage de tout autre accessoire 
sur le canon. Aucun silencieux n'est susceptible d'eli,ni­
ner totalement le bruit du tir; il ne peut que reduire la dis­
tance a partir de laquelle le bruit reste audible. Seules 
les armes autornatiques et semi-automatiques peuvent 
etre equipees d'un reducteur de bruit (il n'est pas pos­
sible de l'employer sur une arme possedant un systeme 
de rechargement cylindrique). 500 'll. 

Vlseur Image (Scope) - Plusieurs systemes sont 
possibles pour ces dispositifs qui transmettent au tireur 
une image de sa cible. II peut s'agit d'une image thermo­
graphique, d'un ampl ificateur de lumiere (Lurniere faible) 
ou d'un simple grossissement (Telescope). Les scopes 
ne peuvent pas etre utilises en conjonction avec las lu­
nettes connectees, ni avec l'interface d'arme. 
Therrnoscopes et Lumiere faible : 1 500 'li'; Telescope 
lndice 1: 500 'll, lndice 2: 800 i.:, lndice 3: 1 200. 

Vlseur Laser - Ce dispositif projette un rayon 
laser qui se traduit par un spot lumineux rouge sur la 
cible. La rayon est active par une legere pression sur la 
detente. Ce type de viseur ne peut pas eire utilise en 
conjonction avec les lunettes connectees ni avec l'inter­
face d'arme. 500 li'. 
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13.1.4 ARMES TASER 
La police et las unites de securite ont une certaine 

preference pour ces armes a electrochocs lorsqu'elles 
operent dans des zones a faibles risques. Le modele 
standard pro jette un dard relie a l'arme par 1 o metres de 
fil. Une charge electrique est transmise par l'interme­
diaire de ce fil et la victime est mise hors combat tant 
que le courant circule. Pour eviter ces effets, la victime a 
droit a un Test de Resistance avec un SR de 10. Marne 
apres la fin de l'induction de courant, alle met un certain 
temps (10 - lndice de Force an Tours) a se remettre des 
convulsions musculaires qu'elle a subi. 

Une variante de ce type d'armes projette un dard 
qui contient lui-meme un accumulateur de forte capacite. 
Le projectile se decharge au contact, etourdissant sa vic­
tirne et la paralysant pour 206 Tours. La victime peut 
tenter un Test de Resistance avec un SR de 6, chaque 
Succes Excedentaire reduisant d'un Tour la duree de sa 
paralysie. 

Defiance Super Shock - Le Taser le plus popu­
laire en usage dans les agences de maintien de l'ordre 
des UCAS. Le SS utilise des dards lourds emmagasines 
cöte a cöte. Las modales standard de ce pistolet sont 
equipes d'un amplificateur viseur image Lumiere faible 
integre. 

13.2 MUNITIONS 
Dans Shadowrun, tous las types d'armes em­

ploient des munitions interchangeables. Ainsi, par 
exemple, tous les pistolets legers se partagent des muni­
tions de calibres identiques. Pour definir l'appartenance 
a une categorie, referez-vous a la Table Portees des 
Armes. Les shotguns, qu'ils soient fusils ou pistolets, 
peuvent employer las mämes rnunitions. 

Balles a Flechettes - L'extremite de la balle est 
composee de rninuscules echardes rassemblees en 
grand nombre. Elles ont un effet devastateur sur les 
cibles sans protection et peuvent transpercer les protec­
tions balistiques standard (leur lndice de Protection est 
reduit de moitie). Les Protections Impact, pour leur part, 
peuvent supporter aisement ces agressions (leur lndice 
de Protection est double). En cas de cumul des deux 
protections, utilisez celle dont l'indice est le plus eleve. 

Balles Etourdissantes - Elles aussi sont desti­
nees au contröle d'emeutes. Le projectile est d'une 
masse relativement haute et d'une vitesse faible. Elles 
ne peuvent etre employees que dans les armes de forts 
calibres cornme les shotguns. Las protections Impact 
sont efficaces contre alles mais les protections balisti­
ques sont totalernent inutiles. 

Balles Explosives - Ce sont de minuscules gre­
nades. Ce sont alles qui equipent les armes militaires 
standard. Bien que les soldats ne les apprecient guere 
en raison de leurs effets desastreux en cas de mauvais 
fonctionnement des armes (une rnaladresse peut avoir 
pour effet de faire exploser toutes les munitions restant 
dans l'arrne), elles restent d'un usage assez repandu chez 
ies militaires comme chez les civils. L'exposition a une 
source de chaleur intense, comme les flammes ou les boules 
de feu, est aussi susceptible de declencher l'explosion. 

Balles-Gel - Elles ont ete concues comme muni­
tions non fatales pour le contröle d'emeutes. Elles sont 
faites d'une substance gelifiee dure. Les protections 
Impact sont tres efficaces contre ce type de munitions 
(lndice double) et les protections Balistiques agissent 
normalement. 
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13.2.1 EXPLOSIFS 

Gren_ades a Main - Las grenades sont de petits 
conteneurs qui renferment l'explosif, le retardateur et le 
detonateur. Elles peuvent etre reglees pour une explo­
sion a l'impact ou avec n'importe quel delai entre deux 
secondes et deux minutes. Las modales non aerodyna­
miques disposent souvent d'un reglage "piege" qui de­
clenche l'explosion a la coupure d'un signal electrique ou 
au relächement d'une pression. Las modales non aero­
dynamiques sont de formes spheriques ou cylindriques. 
Las grenades aerodynamiques se presentent sous forme 
d'anneaux ou de disques ce qui leur confere une portee 
superieure. 

Las grenades explosives se repartissent en 3 types: 
Las grenades offensives qui ont le meilleur effet de 

fragmentation; 
Las grenades defensives dont l'aire de destruction 

est plus faible ce qui permet a un combattant de las utili­
ser pendant son avance; 

Las grenades etourdissantes qui sont com;ues pour 
avoir un effet de fragmentation moindre mais basent leur 
efficacite sur l'effet de souffle pour etourdir ou blasser 
leurs victimes. 

A cöte de ces grenades explosives, il existe aussi 
des grenades qui delivrent des gaz, de la fumee ou 
d'autres agents chimiques ou biochimiques. Celles-la se 
presentent presque exclusivement saus la forme de cy­
lindres, non aerodynamiques. 

Mini-Grenadas - Les mini-grenades sont des pro­
jectiles comparables aux balles et destines au lance­
grenades. Elles sont exclusivement a charges explosives 
et fonctionnent comme des grenades a main. II n'est pas 
possible, toutefois, de les lancer ni de les armer comme 
leurs cousines manuelles. 

Explosifs Plastlc - Hautement stables, mode­
lables et legerement adhesifs, les explosifs plastic sont 
ideaux pour certains travaux de demolition, comme l'ou­
verture d'un trau dans un mur, par exemple. Les compo­
ses sont generalement colores seien un code qui indique 
la puissance de courant necessaire pour les faire explo­
ser. Cela va du noir de l'induction de champ magnetique 
au blanc qui necessite les 440 volts utilises dans l'indus­
trie. Chaque kilogramme d'explosif utilise affecte une 
zone de 1 m de diametre et demande une minute pour 
preparer la charge. ~ 

Lorsque la charge explose, le personnage qui l'a 
placee effectue un Test Resistible d'Explosifs avec un 
SR de 4. L'indice de Resistance de l'objet attaque est uti­
lise pour effectuer le Test de Resistance avec un SR 
egal a l'lndice de l'Explosif. Chaque Succes 
Excedentaire du Test d'Explosifs reduit de 1 l'lndice de 
Resistance de l'objet (ou de la partie de l'objet) attaque. 
Si l'lndice de Resistance est reduit a O ou moins, un treu 
du diametre approprie a eta crea. 

Taus les explosifs plastic ont un Code de Dommage 
de 6F3 et leurs dagäts sont traites comme ceux des gre­
nades avec une reduction du Niveau de Puissance de -1 
par matre. 

13.2.2 ARMES LOURDES 
Les Codes de Dommages des Armes lourdes sont 

a considerer a l'echelle des vehicules. Si un personnage 
est tauche par une telle arme, doublez le Niveau de 
Puissance et la valeur du Seuil de Palier et augmentez la 
Categorie de Blassure d'un echelon. 
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Canons d' Assaut - Ces armes massives tirent 
des obus comparables aux balles explosives en ce qui 
concerne leur fonctionnement mais sont exemptes de 
l'instabilite qui rend las balles dangereuses pour l'utilisa­
teur. Les obus ont aussi un certain pouvoir de percement 
des blindages ca qui las rend utiles pour un grand 
nombre d'applications. Las canons peuvent etre alimen­
tes par des bandes de munitions. 6 500 'II. 

Lance-Mlsslles - La grande variete de lance­
missiles developpas au cours du siede dernier a ouvert 
la voie a une amelioration de la souplesse de largage et 
a l'elimination du probleme de la projection de flammes a 
l'allumage. Desormais, le lance-missiles typique est reuti­
lisable et s'ouvre pour permettre de charger de un a 
quatre missiles. Le viseur, le support et le tube d'achap­
pement sont pliables ce qui permet de transporter l'engin 
dasassembla saus la forme d'un ensemble compact. 

Las missiles eux-memes sont devenus plus petits et 
plus intelligents. Taus sont maintenant dotes de leurs 
propres capacites d'acquisition de cible. Ajoutez l'lndice 
d'lntelligence du missile a celui de la Competence du ti­
reur pour determiner la reussite d'un tir. Des missiles et 
lance-missiles plus lourds existent mais il est rare de las 
rencontrer dans las rues. Lance-missiles: 8 000 'II; le mis­
sile: 1 000 'II. 

Missiles Antl-Personnel - lls disposent d'un puis­
sant explosif et d'une tete a fragmentation. Leur Code de 
Dommages niest pas a considarer a l'achelle des vehi­
cules. Si le tir echoue, le missile atterrit a 3D6 x 5 metres 
de sa cible. Utilisez alors le Schema de Dispersion des 
grenades pour definir la direction. L'explosion a une 
sphere d'effet de 5 metres de rayon. 

Mlsslles Antl-Vehlcules - lls sont capables de 
percer le blindage des vehicules et ils n'explosent pas 
s'ils ratent leur cible. La missile doit procader a l'acquisi­
tion de sa cible avant qua son bonus puisse etre utilise. 
Effectuez un Test lrresistible avec l'lndice d'lntelligence 
du missile et la Signature de la cible en guise de Seuil de 
Reussite. 

Missiles a Exploslf Puissant - lls provoquent des 
degäts generalises. Las tirs rates se dispersen! comme 
ceux des missiles anti-personnel. Leur sphere d'explo­
sion a 1 O metres de rayon. 

Mltrallleuses - Ces armes a tir automatique se re­
partissent en deux categorie, las Moyennes et les 
Lourdes. Elles sont generalement alimentees par des 
bandes de munitions (certaines peuvent etre alimentees 
soit par bandes, soit par chargeur) et installees sur un 
trepied, sur pivot ou solidaires d'un vehicule. II arrive 
pourtant qu'elles soient montees sur un harnais gyro­
stabilisateur et deviennent alors des armes mobiles de 
soutien pour l'infanterie. Les penalites de Recul sont 
doublees pour ce type d'armes. Mitrailleuse Moyenne: 
2 500 'II; Mitrailleuses Lourdes: 4 000 'II. 

13.3 ARMURES 
En plus des armures qu'il est possible d'integrer 

saus l'epiderme (les armures ou plaques dermales), on 
peut egalement se revetir de protections. Ces deux types 
d'armures ont des effets cumulatifs. 

Las armures dermales fonctionnent contre n'irn­
porte quoi. Leur valeur protectrice est ajoute a l'lndice de 
Constitution pour las Tests de Resistance aux dorn­
mages. 

Les armures externes sont traitees differemment. 
Elles possedent deux valeurs : Balistique et Impact. Qual 
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qua soit le nombre de "couches" d'armure que l'on porte, 
seule la plus efficace d'entre elles intervient. La valeur 
protectrice est comptee comme autant de Succes auto­
matiques lors du Test de Resistance. 

les protections Balistiques s'appliquent aux projec­
tiles qui delivrent une forte quantite d'energie cinetique 
en un temps tres reduit. Ce sont principalement las 
balles. 

Las protections Impact agissent contre les projec­
tiles qui provoquent un transfert cinetique moins impor­
tant: les armes a projectiles, las armes de contact et les 
munitions etourdissantes. 

Armure lourde - Ce sont des armures a la fonc­
tion tres evidente, souvent creees pour l'intimidation au­
tant que pour la protection et l'aisance des mouvements. 
Le casque est compris dans l'ensemble. Las combinai­
sons partielles comportent des plaques rigides sur le 
torse, la tete et parfois en d'autres endroits. Ces plaques 
peuvent etre integrees a une combinaison ou attachees 
separement. Las armures integrales se composent de 
combinaisons plus lourdes et d'un plaquage intensif. 
Elles sont souvent conc;ues pour permettre une isolation 
totale du porteur avec un minimum de preparation. 
10 000 'II pour l'armure partielle, 20 000 pour l'armure in­
tegrale. 

Casque - La plupart des corporations fournissent 
des casques distinctifs a leur personnel de securite. On 
le traite comme une exception a la regle de base car le 
casque ajoute sa Valeur Protectrice a celle d'une even­
tuelle autre armure externe portee. 200 ~-

Gilet Pare-balles - Le gilet pare-balles offre une 
protection discrete sous des vetements normaux. Des 
plaques rigides additionnelles peuvent renforcer cette 
protection au detriment de toute subtilite. 200 'II ou 600 'II 
avec plaques. 

Manteau Renforce - II en existe une grande varie­
te de modales. C'est la forme de protection la plus popu­
laire. Son aspect est une reminiscence certaine du 
cache-poussiere, ce lang manteau tres en vogue a l'epo­
que des westerns. II se compose de plaques rigides, dis­
simulees entre des epaisseurs de tissu balistique, qui 
couvrent les organes vitaux. 700 'II. 

Veste Pare-Balles - Disponibles en une tres 
grande varietes de styles qui vont du grand chic jusqu'au 
para-militaire rembourre. las vestes offrent une protec­
tion substantielle. 900"1. 

Vötements Para-Balles - Le choix principal pour 
las balades courantes dans las rues en 2050. Les sty­
listes du monde entier proposent une grande variete de 
styles tailles dans ce qui constitue le produit descendant 
du Kaviar. 500 'II. 

13.4 SURVEILLANCE ET SECURITE 

13.4.1 AMPLIFICATEURS DE VISION 

Jumelles - Ces instruments plats et compacts affi­
chent des images digitales de haute resolution avec un 
grossissement pouvant aller jusqu'a 50 x. II existe des 
variantes utilisant les traditionnelles lentilles optiques a 
l'usage des magiciens. Les modales las plus evolues 
peuvent operer en Lumiere faible ou selon le principe de 
la thermographie. 1 oo 'II pour les jumelles grossissantes; 
300 'II pour las modales Lumiere faible et 350 'II pour las 
modales thermographiques. 

Lunettes - Modales habituels ou visieres de cas­
ques, alles peuvent operer en lumiere faible, en thermo­
graphie ou en grossissement d'images. Grossissement 
1 500 'II; lumiere faible 2 000 'II; Thermographie 2 200 'II. 

13.4.2 COMMUNICATIONS 
Une des faces de ces appareils etant recouverte de 

Kleen-tac, ils peuvent etre fixes presque partout. Le 
Kleen-tac est le nom generique d'une bande aohesive 
double face. 

Micro-Camescope - le boitier (3 x 5 x 2 cm) est 
livre avec une cassette video de 3 heures. II peut etre 
regle de fa"'°n a se mettre en marche au moindre mou­
vement. La bande enregistree porte l'indication de sa 
pendule integree. 2 500 'II. 

Micro-Enreglstreur - Ce petit boitier (3 x 3 x 1,5 
cm) peut enregistrer pendant 6 heures. II peut ätre regle 
pour ne se declencher qu'a la voix afin d'economiser la 
duree efficace d'enregistrement. 1 000 'II. 

Mlcro-Transmetteur - Ce disque plat de 2 cm de 
diametre transmet sur une frequence preselectionnee 
jusqu'a une distance de 5 km. 2 500 'II. 

13.4.3 MESURES DE SURVEILLANCE 
Les mesures et contre-mesures de surveillances 

s'affrontent mutuellement. Chacune utile son lndice 
comme "competences" et l'lndice de "l'adversaire" 
comme Seuil de Reussite. 

Decrypteur de Donnees - Ce dispositif sophisti­
que, de la taille d'une mallette standard, dechiffre las 
codes des blocs de donnees. II peut ätre branche sur un 
derivateur de ligne ou recevoir des enregistrements au 
format standard. 10000 'II x l'lndice. 

Derlvateur de Llgne - Plante dans une ligne, le 
derivateur transmet toutes les donnees qui passent par 
la ligne a un recepteur qui peut etre distant. Pour eviter 
la detection, certains derivateurs sont regles pour trans­
mettre des chaines de donnees a intervalles irreguliers. 
5000 'II. 

Emetteur de Signal - Cet emetteur de signal, qui 
se double du systeme Kleen-tac, se presente sous la 
forme d'une disque de 4 cm de diametre. La portee typi­
que de transmission est de 5 km en ville. Des versions 
plus petites emettent des signaux a des portees propor­
tionnellement inferieures. Les autorites de polices crimi­
nelles l'utilisent sous la forme d'un bracelet de cheville 
qui est assujetti a la jambe des criminels et affichent leur 
position a tout moment.100 'II par point de l'lndice de 
Dissimulation. 

ldentlflcateur Vocal - Cet instrument est destine 
a combattre las dispositifs de Masques Vocaux. II ana­
lyse la voix masquee et fournit une gamma de voix re­
elles dont il pourrait s'agir. L'une des voix proposees de­
vrait ätre une forme reconnaissable de la voix masquee. 
2 000 'II x l'lndice. 

Mlcrophone Dlrectlonnel - Ce micro permet a 
l'utilisateur d'ecouter une conversation qui se tient a dis­
tance. Las objets solides bloquent la reception ainsi qua 
las bruits puissants en dehors de la ligne de -"visee·. 
L'appareil se compose d'un cöne de 30 x 8 cm protege par 
de la mousse et monte sur une crosse. 1 000 'II x l'lndice. 

Mlcrophone Laser - Cet instrument emet un 
rayon laser qui rebondit sur la surface de taut objet so­
lide ce qui permet d'effectuer une lecture des variations 
de vibrations qui s'y produisent. Ces lectures sont tra­
duites en sons et ce sont ceux qui sont produits derriere 
la surface visee. 1 500 'II x l'lndice. 
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Plsteur de Signal - II se presente sous la forme 
d'une mallette en plastique dur dotee, dans le couvercle, 
d'un ecran a cristaux liquides affichant une carte. Gräce 
a une sende detachable, il effectue une triangulation sur 
un Emetteur de Signal sur lequel il est accorde et affiche 
sa localisation sur la carte. L'instrument peut aussi ba­
layer les bandes de transmissions pour reperer d'autres 
emetteurs.1 ooo Y. 

13.4.4 CONTRE-MESURES DE SURVEILLANCE 
Broullleur - Ce transmetteur "ecrase" des signaux 

emis en saturant la bande de frequence sur laquelle ils 
sont transmis. 1 000 Y x l'lndice. 

Codeur de Donnees - Branche sur n'importe quel 
systame de transmission par fibre optique, ce systame 
crypte le signal de fac;on a ce qu'il ne puisse etre decode 
que par un dispositif possedant la sequence de deco­
dage appropriee. Le clavier de l'instrument permet de se­
lectionner l'un des divers codes pre-programmes.1 000 Y 
x l'lndice. 

Detecteur de Derivation - Lorsqu'il est branche 
sur un systeme, cet instrument emet une impulsion, me­
sure son retour et analyse tous les echos afin de detec­
ter une eventuelle derivation sur la ligne, meme si elle 
n'est pas en train de transmettre. Le detecteur ne peut 
pas fournir la localisation de la derivation. 100 Y x I' ln­
dice. 

Detecteur de Mlcros - Cet instrument que l'on 
tient a la main detecte les champs de micro-induction 
produits par les micro-emetteurs et autres dispositifs de 
surveillance. Ce detecteur ne peut reperer les micros 
que.lorsqu'ils sont en train d'emettre. L'ecran holographi­
que inclus dans le boitier affiche une flache qui se pointe 
en direction du micro qu'ir a repere. 500 Y x l'lndice. 

Generateur de Brult de Fond - Cet instrument 
produit des bruits de fonds aleatoires qui masquent les 
sons dans la zone ou il se trouve. II est destine a com­
battre les micro directionnels et las ecoute intempes­
tives. 1 500 Y x l'lndice. 

Masque Vocal - Ce petit d isque (3 cm de dia­
metre) cree, lorsqu'il est porte sur la gorge ou tenu au ni­
veau de la gorge, une frequence de resonance qui pro­
duit une distorsion du timbre de voix de l'utilisateur. 
3 000 Y x l'lndice. 

13.4.5 SYSTEMES DE SECURITE ~ 
Detecteur de Mensonges a Haute lntenslte - Ce 

dispositif est le sommet de la technologie dans ce do­
maine. II mesure le stress de la voix, le rythme cardiaque 
et les contractions/expansions des vaisseaux capillaires 
dans la cornee du sujet, pendant qua l'operateur soumet 
ce dernier a une serie de questions. La machine com­
pare les reponses et les reactions instinctives mesurees 
sur le sujet pour fournir un pourcentage de probabilite de 
mensonge. Le sujet doit porter un gant special et ap­
puyer son menton sur un support pliant sur lequel est 
fixe le scanner retinien. L'instrument et ses peripheriques 
tient dans une mallette anti-chocs. 50 000 Y. 

Hurleur - Cet appareil est un signal d'interdiction 
de lieux qui se presente sous la forme d'une petite boite. 
Elle est fixee au poignet ou a la cheville d'employes ou 
de visiteurs qui vont evoluer dans une zone dont cer­
taines parties leur sont interdites. Lorsque le porteur 
s'approche d'une zone interdite a une distance prere­
glee, l'appareil emet un leger son d'avertissement. A une 
distance plus courte, le hurleur transmet un signal a la 
Securite et declenche une sirene qui alerte les gardes de 
la zone.100 Y. 
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ldentlflcateurs - Ces scanners d'identifications re­
groupent differents dispositifs comprenant des lecteurs 
(d'empreintes digitales et palmaires, analyseurs reti­
niens) associes a des fichiers des schemas enregistres. 
La plupart d'entre eux enregistrent l'empreinte qu'ils sont 
en train de lire lors de n'importe quelle tentative d'utilisa­
tion. lls sont souvent couples a des serrures dont ils ne 
permettent l'ouverture qu'apres lecture d'une empreinte 
autorisee. 200 Y pour les identificateurs d'empreintes di­
gitales; 300 Y pour les empreintes palmaires et 1 000 Y 
pour les identificateurs retiniens. 

Menottes - A cöte des modales ordinaires, en 
metal, il existe des menottes en materiaux plastiques de 
haute technologie qui peuvent etre scellees par fusion a 
chaud aux poignets ou aux chevilles du sujet. Elles ne 
peuvent eire enlevees qu'en coupant le materiau. Ces 
instruments peuvent s'averer douloureux pour le sujet s'il 
tente de les forcer. 50 Y pour les modales en metal; 20 Y 
pour les plastiques. 

Passe Magnetlque - Ces appareils electroniques 
sophistiques s'efforcent de tromper les verrous magneti­
ques. Generalement, l'utilisation de ces instruments 
laisse des traces dans la programmation du verrou qui 
peut se retrouver brouillee ou seulement avec un temps 
de reponse plus long. 50 ooo Y. 

Verrou Magnetlque - Les systemes de securite 
domestiques ou commerciaux s'en remettent presque 
exclusivement aux verrous magnetiques. lls sont contrö­
les par des systemes informatiques et ne sont 
manceuvres que par les "cles· appropriees: codes 
d'acces, cartes ou creditubes. Generalement, le seul ele­
ment visible de ce type de serrures est un slot ou un en­
semble clavier-slot. Dans les zones a haute securite, ils 
peuvent etre couples a des lecteurs d'empreintes digi­
tales ou retiniennes. On peut aussi les relier au systame 
PANICBUTTON qui recevra le signal d'alerte si l'on trafi­
que la serrure. 100 Y x l'lndice. 

13.5 EQUIPEMENT DE SURVIE 

Comblnalson Chlmlque - Ce vetement "eire" et 
impermeable se compose de bottes, de moufles et d'un 
poncho a capuche. La capuche est generalement trans­
parente, au moins pour la partie qui se place devant le 
visage, et equipee d'un filtre a air. Des modales "haute­
couture" sont assez repandus dans les UCAS et autres 
regions industrialisees. On les croise dans les rues les 
jours de fortes pluies. 1 000 Y. 

Kit de Survle - Ce sac resistant contient un assor­
timent d'objets utiles : fusees de signalisation, couteau 
multi-usage, allumettes, briquet, boussole, couverture 
thermique de survie, unite de purification d'eau, masque 
filtrant, plusieurs jours de rations de nourritures concen­
trees, etc. 1 oo Y. 

Respirateur - C'est un petit reservoir cylindrique a 
oxygene (20 x 10 cm) relie a un masque partial ou inte­
gral. II fournit de l'air respirable pour une duree qui peut 
aller jusqu'a plusieurs heures en efforts moderes. Un re­
gulateur de pression permet au porteur de s'en servir 
sous l'eau. 500 V pour le respirateur, 250 Y en plus pour 
le regulateur de pression. 

13.5.1 OUTILLAGE 
Les Competences Construction/Reparation necessi· 

tent la disponibilite d'une certaine quantite d'outillage. 
Dans Shadowrun, on classe l'importance des outillages 
en trois grandes categories: le Kit, !'Atelier et l'Usine. 

APRES LA COURSE DANS LES COULISSES CONTACTS 

Le Kit est un ensemble portable qui contient le ma­
terial de base necessaire pour des reparations. Le Kit 
peut suffire pour reparer des objets Moderement endom­
mages. 

L' Atelier est lui aussi transportable, si l'on dispose 
d'un ou deux camions. II taut disposer d'au moins cela 
pour reparer des objets Gravement Endommages ou 
pour envisager de Construire quelque chose b. p:artir de 
pieces detachees toutes pretes. 

L'Usine est intransportable a cause du volume 
qu'occupent les machines lourdes et encombrantes. II 
taut en disposer pour reparer des Dommages Fatals 
ainsi que pour envisager des Constructions a partir de 
materiaux bruts. 

Les prix sont variables, selon le type d'outils, mais 
les bases sont les suivantes : 500 Y pour le Kit, 5 000 Y 
pour !'Atelier et 100 000 Y pour l'Usine. 

La Construction generale fait appel a des outils de 
base dont le coüt correspond aux bases indiquees ci­
dessus. Les reparations en Electronique, en 
lnformatique et du Cyberware necessitent de l'outillage 
Microtronique qui vaut le triple des prix de base. 
L'outillage pour les vehicules coüte le double du prix de 
base. 

13.6 VIE QUOTIDIENNE 

13.6.1 DISTRACTIONS 
Musique - La musique enregistree se presente 

sous deux formats de base: le Compact-Disk a lecture 
Laser (CD) ou de cassettes a Puces Optiques (K7). Ces 
deux formats d'enregistrement sont d'une fidelite qui va 
bien au-dela des capacites discriminatoires de l'auditeur 
moyen. Las lecteurs sont juste un petit peu plus grands 
que les supports d'enregistrements; ils peuvent eire 
confortablement tenus a la main ou fixes a la ceinture. 
Des hauts-parleurs supplementaires permettent une res­
titution sonore en "dimension totale". Casques et im­
plants masto'idiens sont disponibles pour l'ecoute privee. 
Des lecteurs couples a des ecrans deroulants sont dis­
ponibles pour les disques a pistes video. 

Representatlons sur Scene - Les representa­
tions "Live• sont encore appreciees an 2050. Les ar­
tistes, chanteurs et acteurs, ont souvent des lmplants 
amplificateurs de voix, soit de simples amplificateurs de 
volumes, soit des micros sophistiques qui transmettent 
les signaux a des enceintes reparties dans la salle. Ce 
type d'equipement s'accompagne souvent de modifica­
teurs de voix et de generateurs d'effets sonores. Les 
formes fondamentales et le style des instruments de mu­
sique n'a que peu change mais on a assiste a une proli­
feration de versions electroniques. Peu d'artistes de va­
rietes, si meme il en reste, produisent autre chose que 
des sons synthetises. Les musiciens hautement techni­
ques travaillent avec un Interface musique, un systame 
special qui opere avec un datajack et permet a l'utilisa­
teur de contröler son inslrument cybernetiquement pour 
une complexite musicale et une subtilite de sons qui ne 
peut etre atteinte autrement. 

Reseaux de Diffusion - lls sont la propriete de 
Corporations et souvent finances par les abonnements. 
Ce sont ces reseaux de telediffusion qui fourn issent la 
majeure partie des transmissions trideo en 2050. Bien 
que le terme "emission" soit encore employe, toutes les 
transmissions sont digitalisees et passen! par les cäbles 
en fibres optiques auxquelles sont raccordes les abon­
nes. 

Slmsens - Les Simulations Sensorielles sont la 
derniere mode en matiere de distractions. Derive de la 
technologie SISA (Systemes d'lnduction Sensorielle 
Artificielle), le systeme introduit de faux signaux senso­
riels dans le cerveau de l'utilisateur par l'intermediaire 
d'un casque a electrodes ultra-leger. L'utilisateur, en 
depit de certaines imperfections de la simulation et des 
sensations parasites sous-jacentes introduites par son 
environnement, ressent des stimuli programmes pendant 
que son systame nerveux est "deconnecte" pour l'empe­
cher de se blasser ou de blasser les autres pendant la 
lecture des enregistrements. La plupart des utilisateurs 
preferent les programmes "presentes" par des vedettes 
- les SimStars - qui ont effectivement vecu les sensa­
tions enregistrees. lls offrent aux utilisateurs la possibilite 
de "vivre• des experiences "par procuration". Oe nom­
breuses SimStars sont a l'origine d'un veritable culte de 
fans qui les venerent litteralement et emulent leurs 
moindres actions. Le casque Simsens est generalement 
relie au lecteur par une fibre optique mais on peut regler 
le lecteur pour un branchement direct par datajack. Des 
enregistreurs portables sont disponibles mais ils man­
quent de clarte et ne disposent pas des capacites d'edi­
tion des equipements professionnels. 

Video - II y a longtemps que les enregistrements 
video ont evolue vers la technique de stockage digital as­
socie a des ecrans a cristaux liquides. La plupart des en­
registreurs fonctionnent sous le format pseudo­
holographique, populairement connu sous le nom de 
Trideo ou Tridi. En depit des performances de la techno­
logie, la creation d'hologrammes de haute qualite a l'air 
libre continue a defier les techniciens. Marne ceux qui 
sont crees en environnement contröle manquent encore 
de texture et d'animation. La taille des ecrans trideo 
s'echelonne du 30 mm du bracelet ordinaire, jusqu'a 
celle des murs d'image. Las moniteurs adaptes a la resti­
tution d'images enregistrees disposent des reglages ha­
bituels de vitesse de defilement et de qualite d'image, 
ainsi que d'effets speciaux simples de distorsions et d'al­
terations de couleurs. Les enregistreurs sont de la taille 
d'un pistolet equipes d'un cylindre rotatif accueillant six 
disques d'une capacite d'enregistrement de six heures 
chacun. Les montures d'epaules et gyro-stabilisees sont 
courantes. Des modules de transmissions peuvent etre 
integres dans les enregistreurs au prix d'une augmenta­
tion de la taille de l'appareil ou relies a l'enregistreur et 
portes sur le dos ou a la ceinture. La transmission peu! 
se faire par cäble directement connecte au reseau ou en­
core par emission hertzienne ou liaison laser avec un re­
cepteur qui injecte les images dans le reseau. 

13.6.2 ELECTRONIQUE 
L'industrie de l'electronique pour particulier, sepa­

ree des secteurs informatique et cybernetique, es! l'une 
des branches de l'economie mondiale de 2050 ayant la 
plus progressee. Ses produits ont le don d'ubiquite et sa 
publicite est envahissante. Partout, le citoyen est bom­
barde de phrases-types et de cliches - courts, modernes, 
stylises et personnalises. Tout ce qui en est dit ne sont 
que des mots ronflants utilises pour decrire les mer­
veilles de la technologie du 21 ame siacle. 

Credltube - II s'agit d'une combinaison de passe­
port, trousseau de cles, carte de credit, carnet de che­
ques et carte de visite. II se presente sous la forme d'un 
petit cylindre de plastique effile d'un cöte. L'extremite 
non pointue abrite un minuscule ordinateur. La puce 
contient le numero du proprietaire dans le Systeme 
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d'ldentification, l'etat de son compte, ses antecedents fi­
nanciers et le recapitulatif; eile detient aussi les codes de 
sas serrures. Lorsque le creditube est utilise pour une 
transaction, pour acceder aux enregistrements person­
nels ou pour ouvrir une porte du proprietaire, il transmet 
las donnees d'idantification - qui vont d'un simple code 
chiffre (normal) jusqu'a ses empreintes digitales (puce 
Or) ou retiniennas (puce Platine) - a la banque ou a la 
serrure. Les donnees sont comparees a celles qui figu­
rent dans le fichiar recepteur et l'utilisateur doit confirmar 
gräce a son code parsonnel, ses ampreintes digitales ou 
retiniennes, seien le cas. Des qua l'identite de l'utilisa­
teur du tube est confirmea, la transaction est approuvea 
ou la serrure manCBuvree. Les transactions effactuees 
par la creditube sont enragistreas par lui, mais pas par 
l'ordinateur du reseau general das finances. Le tube doit 
donc ätre connecte periodiquement au reseau general 
afin qua toutes las transactions ponctuelles soient vali­
dees. Si cette connexion n'ast pas effectuee, las transac­
tions effectuees mais non enregistrees par l'ordinateur 
du reseau sont invalidees et las fonctions financieres du 
tube sont suspendues. Las creditubes a usages-limites 
sont charges d'une certaine limite de credit, un peu 
comme le seraient des cheques certifies. Las credits ins­
talles dans un Creditube certifie peuvent changer de 
compte par l'intermediaire de n'importe quelle station in­
formatisee. 

Lecteurs de Donnees - Un lacteur de donnees ty­
pique est dote d'un moniteur escamotable et accepte les 
insertions de tous les formats d'enregistrement standard. 
II peut ainsi ätre employe indifferemment comme moni­
teur informatique, lecteur video, televiseur ou simple lec­
teur de donnees enregistrees. Pour liberer !es mains des 
travailleurs manuels, il existe des lactaurs montes sur 
casque qui projettent les informations, au moyen d'un "vi­
saur täte haute", en incrustation sur une surface transpa­
rente comme, par example, une visiere de casque, un 
monocle ou des verres de lunettes. Ces casques spe­
ciaux n'ont generalement qu'un seul connecteur accep­
tant des cartouches standard (1 000 Mp). Les casques 
des forces militaires gouvernementales et corporatistes 
sont souvent equipes de ce type d'afficheur qui permet 
au soldat d'avoir acces a des cartes ou autres informa­
tions tactiques importantes sans interrompre leurs 
täches normales. 

Ordlnateur lndlvlduel - Le standard de 2050 81} 
matiere d'ordinateur individual est une machine qui ne 
depasse pas la taille d'un clavier, dotee d'un moniteur 
escamotable. Un signal radio digital transmet les com­
mandes aux peripheriques. Les programmes et les infor­
mations stockees le sont generalement sous la forme de 
cartouches qui ont la taille d'un creditube et qui s'enfi­
chent a l'extremite du clavier. La memoire interne de 
stockage est largement suffisante pour accepter las pro­
grammes d'usage courant: traitement de textes, gestion 
de fichiers, communications, jeux. De plus, cette me­
moire interne est non volatile (alle ne s'efface pas a la 
coupure de l'alimentation). Des imprimantes mono­
chromes "a-jeter" sont livrees avec las rames de papier 
et n'augmentent qu'a peine la taille du paquet. Les impri­
mantes couleurs ajoutent deux centimetres a la taille du 
carton de papier. II existe des ordinateurs plus petits, ge­
neralement con9us pour des fonctions particulieres. lls 
acceptent une quanttte limitee de commandes vocales et 
peuvent fournir des informations par l'intermediaire d'un 
synthatiseur vocal. 11s peuvent eire relies par fibre opti­
que a des moniteurs. Leur capacite de stockage interne 
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est limitee et ils n'acceptent pas las programmes stan­
dard ni las cartouches de stockage standard. Certains 
modales sont equipes de micro-claviers qua l'on mani­
pule avec un stylet, sinon ils peuvent ätre relies a des 
claviers conventionnels. 

Secretalre de Poche - C'est un veritable bureau 
pour hemme d'affaires en voyage. L'unite de format com­
pact fonctionne comme un telephone portable, un ordina­
teur (100 Mp) et un fichier. Les logiciels standard assu­
rent les fonctions de repondeur telephonique, d'affichage 
de messages, de teleconfirmation automatique de tran­
sactions financieres, de stenodactylographie et de traite­
ment de textes gräce a des lettres types oonservees en 
memoire. Ce type d'appareil n'est jarnais equipe pour 
l'insertion matricielle. Les mallettes sont con9ues pour 
resister aux chocs et a l'eau. 

Telecom - Le terminal de telecommunications -
ou Telecom - est le central de distractions et de com­
munications de la maison moderne. II fournit egalement 
un poste de travail aux employes de corporations qui 
peuvent travailler a distance ou pour travailler chez soi. 
Un Telecom typique assure les fonctions da telephone 
avec transmission/reception audio-video (le haut-parleur 
est le mode de reception standard mais le combine et le 
casque, avec ou sans fil, sont disponibles), d'ordinateur 
avec ecran moniteur et clavier (!es modales evolues ont 
des connecteurs de datajacks et d'interfaces) et de tele­
vision (avec c:onnecteurs Simsens pour les modales las 
plus sophistiques). L'eventail des services offerts depend 
essentiellement des abonnements que le proprietaire a 
souscrits. Les abonnements les plus courants sont les 
emissions de divertissements, las ventes, les nouvelles, 
las mises a jour, les sports et les emissions litteraires; 
les revues et les magazines avec impression sur papier 
possible gräce a l' imprimante de l'ordinateur; las rensei­
gnements accessibles au public; le service du telephone 
local ou a longue distance et les services de secretariat. 

Telephone Portable - Les telephones portables 
se presentent sous diverses formes qui vont du bracelet 
courant - avec ou sans ecran escamotable - jusqu'au 
combine "walkie-talkie", en passant par l'eoouteur auricu­
laire couple au microphone leger qui se limite aux corn­
munications audio. La portee des communications est li­
mitee mais il est possible d'y adjoindre un amplificateur 
qui se perle a la ceinture ou en un endroit adapte des vä­
tements. Les telephones portables non dotes de liaison 
par fibre optique sont sujets a des distorsions et des 
brouillages electrornagnetiques. La qualite de transrnis­
sion est insuffisante pour l'insertion dans la Matrice par 
l'intermediaire d'un telephone portable. 

13.7 CYBERWARE 

En 2050, on est capable de vous reconstruire, de 
vous rendre meilleur ... enfin, plus efficace, du rnoins. 
L'inconvenient est que tout le Cyberware grignote l'Es­
sence märne de la vie en rempla9ant la chair par la ma­
chine. Cela a des consequences importantes. Les magi­
ciens sont parfaitement conscients du prix qu'ils payent 
pour se doter de Cyberware mais ceux qui ne sont pas 
magiquement actifs payent aussi leur tribut. 

Chaque element de Cyberware possede un Taux 
de Cybernetisme (TC). II s'agit d'une valeur qui vient re­
duire l'lndice d'Essence de la personne qui accepte !'Im­
plantation du Cyberware dans son corps. Quand un 
Cyborg voit son lndice d'Essence descendre en-dessous 
de 0, sa force vitale s'evanouit et cela entraine sa mort a 

Receptacle implante de 
puces de donnees de la 
National Data Link ® 

court terme. Mäme l'lndice O en Essence est deja assez 
difficile a supporter. Ceux qui en sont la se montrent ge­
neralement melancoliques et desabuses. La faiblesse de 
l'Essence vous conduit aux portes de la folie. 

13.7.1 CEPHALOWARE (lmplants Cephallques) 
Ces lmplants materiels dans la tete, qui sont minia­

turises mais de conception complexe, necessitent des 
remplacements de parties entieres de la boite cränienne 
par des plaques de plastique ou d'os artificiel. II n'entrai­
nent aucune perte de la cohesion et de la resistance crä­
nienne. 

• COMMUNICA TIONS 

Chlpjack - II s'agit d'une forme specialisee de da­
tajack, un connecteur destine a recevoir des puces me­
rnorielles ou reflexogicielles. 1 000 >/- [TC: 0,2). 

Cyberphone - C'est un veritable telephone im­
plante dans la täte qui vous permet d'acceder au reseau 
des telecommunications sans aucune connexion physi­
que. Comme tous las telephones mobiles, la qualite de 
transmission n'est pas suffisante pour permettre l'inser­
tion dans la Matrice. L'utilisateur peut se servir de ce te­
lephone en parlant normalement ou, apres activation 
d'un interrupteur sous cutane, se contenter de parler a 
voix bassa. Le correspondant n'entend pas les bruits am­
biants autour de celui qui l'appelle gräce a une selectivite 
des sons du microphone et au filtre des frequences. 
3 700 >/- [TC: 0,5]. 

Cyberprothese oculaire de Type 1 

Cyberprothese oculaire de Type 2 

Datajack - Cette prise standard est la marque 
quasi-universelle de tous ceux qui sont "cybercons­
cients". Les datajacks permettent le passage d'informa­
tions an entree comme en sortie. La difference existant 
entre un Chipjack et un Datajack intervient dans leur utili­
sation/application. Le Datajack sert de lien entre le cer­
veau et les interfaces d'arme, las Cyberdecks, les appa­
reillages d'lnterface et la memoire cephaloware. Les 
Chipjacks ne servent qu'avec des reflexogiciels et sont 
indispensables pour se servir d'interface de reflexogiciel. 
Les Datajacks permettent de se servir et d'avoir acces 
aux logiciels de connaissance (par l'intermediaire d'un in­
terface de logiciel de connaissance) et logiciels de lan­
gages. 1 000 >/- [TC: 0,2] 

lmplant Radio - Cet lmplant cephalique permet 
des communications de portee limitee sur toute la bande 
de frequences. La qualite du signal est rarement aussi 
bonne que celle d'un telephone mais la possibilite de 
changer de frequence le rend tres attrayant pour les mili­
taires et tous ceux qui peuvent s'attendre a ätre victimes 
de brouillages. Lorsqu'il emet, l'utilisateur est force de 
parler mais il peut le faire a un niveau inaudible pour ses 
voisins. Certains modales ne sont equipes que pour la 
reception; leur prix est reduit de moitie et leur Taux de 
Cybernetisme est egalement plus faible. 4 ooo ll pour les 
Emetteurs/Recepteurs; 2 000 ll pour les Recepteurs. 
[TC: 0,75 ou 0,4). 

lnterface-Musique - C'est une forme specialisee 
de datajack qui autorise l'interface avec un instrument de 
musique permettant ainsi a l'utilisateur de contröler son 
synthetiseur musical cybernetiquement. 1 000 'II [TC: 0,2 ). 
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• OREILLES (/mptants Aurlcu/alres) 
Le remplacement cybernetique des oreilles com­

prend typiquement une prothese assez evidente qui dis­
pose d'un pouvoir auditif parfait dans les frequences nor­
males. L'oreille cybernetique peut accepter des 
modifications mineures [pour l'equivalent d'un TC maxi­
mum de 0,2] sans autre influence sur le systeme de l'uti­
lisateur. Remplacement cybernetique 4 000 'll (TC: 0,3]; 
Modification 2 ooo 'll. 

Amortlsseur de Sons - Cette modification met 
l'utilisateur a l'abri des accroissements brutaux de niveau 
sonore et lui octroie une protection partielle contre les 
frequences • susceptibles de causer des dommages. 
3 500 'll (TC: 0, 1 ]. 

Enreglstreur Aurlculalre - L'utilisateur est en me­
sure d'enregistrer tout ce qu'il entend et de lire les enre­
gistrement dans sa täte. S'il est dote d'un datajack stan­
dard, il peut faire ecouter ses enregistrements dans des 
haut-parleurs externes. 7 000 'll (TC: 0,3]. 

lmplant Auditlf BF - L'utilisateur peut entendre 
des sons de Basses Frequences inaudibles pour l'hu­
main normal. 3 000 'll [TC: 0,2]. 

lmplant Audltlf HF - L'utilisateur peut entendre 
des sons de Hautes Frequences inaudibles pour l'·hu­
main normal. 3 000 'll [TC: 0,2]. 

Modification Cosmetlque (otoplastle) - II existe 
une variete infinie de formes et de tailles. La plus popu­
laire est la forme pointue et les extensions deslinees a 
ceux qui auraient aime etre metahumains. 1 000 'll (TC: O]. 

• YEUX (/mplants Ocu/alres) 
Las substituts oculaires offrent, en standard, une vi­

sion 20/20. lls ooncernent presque toujours las deux 
yeux car un desequilibre entre les deux transmettrait des 
signaux depareilles au cerveau. L'apparence exterieure 
des implants peut etre indiscernable de l'organe biologi­
que (du moins sans un examen ophtalmologique) ou os­
tensiblement cybernetique, avec des effets irises d'or ou 
de neon (et la marque de fabrication en lettre d'or) ou 
meme un aspect parfaitement uniforme de chrome poli. 
Les Cyberyeux acceptent des modifications supplemen­
taires pour un total pouvant aller jusqu'a un Taux de 
Cybernetisme de 0,5 sans ajouter a l'amputation de 
Essence du cyborg. 5 000 'll. 

les modifications retiniennes, au lieu du remplace­
ment pur et simple de l'wil, peuvent constituer une alter„ 
native pour ceux qui sont soucieux de l'apparence. 
Cependant, chaque caractere cybernetique ajoute par 
modification retinienne ampute l'Essence de l'utilisateur 
independamment de tous les autres. 1 000 'll [TC: par 
modification) 

II est possible de reproduire l'empreinte retinienne 
de quelqu'un d'autre soit par une modification retinienne 
permanente, soit par stockage temporaire dans les cir­
cuits d'un Cyberwil. II s'agit la d'un crime capital. De 
plus, c'est d'une utilisation douteuse car les duplicatas 

sont rarement assez fideles pour tromper des scanners 
retiniens de fac;on reguliere. les changements continuels 
sont egalement dangereux pour Ja sante Essentielle. 
50 000 'll et plus [TC: 0, 1 par intervention]. 

Anti-Flash - Ce dispositif protege Je cyborg des 
flashs de lumiere aveuglants ainsi que de l'eblouisse­
ment normal. 2 000 'll [TC: 0, 1 ]. 

Ampll (Lumlere falble)- C'est un amplificateur.de 
lumiere qui permet au cyborg d'avoir une vision nette 
sous des lumieres faibles pouvant aller jusqu'a Ja lumino­
site des etoiles. Toutefois, l'obscurite totale - pheno­
mene assez rare dans nos cites - Je rend aussi aveugle 
que le commun des mortels. 3 000 'll (TC: 0,2]. 

Enreglstreur Oculalre d'lmages Dlgltales - La 
Cybermemoire peut stocker une oopie digitale de taute 
image que le personnage a devant les yeux (0,5 Mp pour 
chaque image enregistree). S'il est equipe d'un datajack, 
les images peuvent etre transferees a n'importe quel 
systeme de lecture de donnees, sinon la micro-puce de 
stockage doit etre extraite de son compartiment situe 
dans l'ooil. 5 000 'll (TC: 0,4]. 

Modiflcatlon Cosmetlque Oculalre - les altera­
tions de la couleur de l'iris sont las plus frequentes mais 
les modification de formes de Ja pupille et las change­
ments de la pigmentation de la cornee sont egalement 
courants. 1 000 'll [TC: 0). 

Thermographe - Ce dispositif opere dans la par­
tie infra-rouge du spectre lumineux. II permet au cyborg 
d'obtenir une vision des plages de chaleur. La puissance 
lumineuse n'a aucun effet sur le systeme mais des 
sources de chaleur intense peuvent aveugler comme le 
feraient des sources lumineuses intenses pour une vi­
sion ordinaire. 3 000 'll [TC: 0,2]. 

• ENDOCEPHALOWARE (/mplants Cephal/ques In­
ternes) 

Afflcheur Retlnlen - Ce disposirn fonctionne 
comme un moniteur et affiche ses informations par pro­
jection sur la retine, ou le Cyberooil du personnage, ce 
qui lui permet d'acceder a toutes les informations enre­
gistrees par son Cyberware. 1 000 'll (TC: 0, 1 ). 

Bombe Cortlcale - II s'agit la d'un moyen de coer­
cition totalement illegal. Une petite quantite d'explosif est 
implantee a Ja base du cerveau. Lors de l'implantation, 
on definit les conditions du declenchement: une tempori­
sation quelconque ou une preparation a la reception d'un 
signal electro-magnetique specifique. L'explosion d'une 
bombe corticale tue evidemment son porteur mais peut 
aussi endommager son environnement immediat (explo­
sion sur 1 matre de rayon, dommages 5F1 ); Je stade ul­
tima de Ja migraine, en quelques sortes. La plupart des 
bombes corticales sont equipees d'un piegeage interne 
qui risque de las faire exploser si on las bricole d'une 
quelconque fac;on apres leur implantation. 500 000 'll 
[TC: O]. 

OCCUPATION MEMOIRE en Mp DES REFLEXOGICIELS 

Type de Competence Indices 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Generale 10 20 30 200 250 300 700 800 900 2000 2200 2400 
Concentration 6 12 18 120 150 180 420 480 540 1200 1320 1440 
Specialisation 4 8 12 80 100 120 280 320 360 800 880 960 
Langage 3 6 9 24 30 36 70 80 90 300 330 360 
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Cybermemolre - C'est Ja puissance informatique 
des puces dans votre tete, ainsi que l'espace de stoc­
kage. A moins que le cyborg ne soit pret a subir une ope­
ration chirurgicale chaque fois qu'il veut changer las in­
formations stockees dans sa Cybermemoire, il faul qu'il 
dispose d'un datajack. La capacite de stockage de la 
Cybermemoire se mesure en Megapulse. On peut y en­
registrer des donnees brutes, des reflexogiciels ainsi qua 
certains programmes; certains equipements permettent 
egalement au cyborg d'acceder a sa Cybermemoire. 
100 'll x nombre de Mp (TC: nombre de Mp + 100). 

Interface de Logiclels de Connalssance - Ce 
dispositif permet au cyborg d'acceder aux logiciels de 
connaissance. 1 000 '1/ (TC: O, 1 ]. 

lsolant de Memoire - Ce dispositif interdit au por­
teur d'acceder a sa propre Cybermemoire. Les entrees/ 
sorties des informations de sa memoire cybernetique se 
font par l'intermediaire d'un datajack et requierent l'utili­
sation d'un oode special. Cette implantation est courante 
pour las messagers. 1 000 }I. [TC: 0,2]. 

Rl\flexoglclels - Ces puces renferment les sche­
mas compliques de tout ce qui se produit lorsqu'une 
competence est en usage. Le cyborg agit alors avec une 
efficacite equivalente a celle dont il ferait preuve s'il avait 
lui meme Ja competence ou Ja connaissance concernee. 
Pour cela, le systeme d'impulsions codees doit prendre 
possession du systeme nerveux et de Ja memoire du 
porteur et Je contraindre a agir selon las reflexes appro­
pries qui sont programmes dans Ja puce. 

las Reflexogiciels se presentent sous trois types 
differents: 

1. las Reflexogiciels de Competence qui dupliquent 
une Competence non-magique du Reseau des 
Competences. 

2. Las Reflexogiciels de Connaissance qui ne ren­
ferment que des informations/donnees sans qu'il puisse 
y avoir d'applications; un Reflexogiciel de Biologie vous 
donne la Competence de Biologie mais seulement sous 
la forme d'informations comme si vous lisiez un traite de 
biologie. Vous pouvez "lire" et rapporter l'information 
sans comprehension inherente. 

3. les Reflexogiciels de Langage qui vous permet­
tent de parler un langage etranger. 

les Reflexogiciels ne peuvent etre utilises qu'avec 
certains types de jack: 

Type de 
Reflexoglclel 
Competence 
Connaissance 
Langage 

Type de Jack 

Chipjack 
Chipjack ou Datajack 
Chipjack ou Datajack 

De base, les Reflexogiciels de Connaissance et de 
Langage ne necessitent pas d'lnterface de 
Reflexogiciels; les Reflexogiciels de Connaissance ne­
cessitent un Interface de Logiciels de Connaissance 
pour etre utilises si aucun Afficheur Retinien n'est dispo­
nible. Cependant, si un Reflexogiciel de Connaissance 
ou de Langage est utilise sans Interface de 
Reflexogiciels, l'utilisateur sera limite a la moitie de son 
lndice d'lntelligence sur le Reflexogiciel en question; ce 
qui signifie qu'un personnage avec un lndice de 4 en 
lntelligence ne pourra pas utiliser un Reflexogiciel ayant 
un lndice superieur a 2. 

les Competences magiques ne peuvent pas eire 
dupliquees par les Reflexogiciels de Competence. La 
Competence Theorie Magique peut l'etre mais unique-

ment en tant que theorie; ce Reflexogiciel ne peut pas 
servir pour lancer des sorts. 

l 'lndice total maximal de Reflexogiciels qui peut 
eire employe avec un Interface de Reflexogiciels est 
egal au niveau de !'Interface de Reflexogiciels. Si !'Inter­
face a un niveau de 5, au total 5 points d'lndice de d~fe­
rents Reflexogiciels peuvent etre utilises. 

Les Reflexogiciels peuvent uniquement etre utilises 
a leur plein lndice si le systeme d'interface a un niveau 
superieur ou egal. Un Reflexogiciel d'lndice 6 ne peut 
pas etre utilise si l'interface n'a qu'un niveau de 5. De 
meme, si 3 Reflexogiciels sont inseres, chacun ayant un 
lndice de 4, seul un d'entre eux pourra etre utilise si le ni­
veau de l'interface est de 5. Si les 3 puces ont chacune 
un lndice de 2, alors, toute combinaison de 2 d'entre eux 
pourra etre utilisee simultanement. 

Pour toutes les Competencas actives, il est neces­
saire que le cyborg dispose d'lnterface de Reflexogiciels 
afin que la programmation des puces puisse contröler 
ses reflexes. Des chipjacks additionnels permettent d'in­
serer autant de reflexogiciels. II n'y a pas de limite au 
nombre de chipjacks implantes sur une personne. Le 
passage d'un chipjack a l'autre se fait par une selection 
cybernetique car ils sont montes en parallele. Las re­
flexogiciels de langage et de donnees peuvent etre inse­
res dans un chipjack ou un datajack. Lorsqu'une puce de 
reflexogiciel est installee dans le datajack ou Je chipjack, 
celui-ci ne peut plus servir a d'autres fonctions. Las 
puces de reflexogiciels sont generalement livrees dans 
des etuis de 5 cm de long qui les protegent jusqu'au mo­
ment de l'insertion dans le connecteur. Cet etui peut eire 
decroche et conserve pour l'extraction ulterieure de la 
puce. 

les programmes reflexogiciels peuvent aussi etre 
directement implantes dans la Cybermemoire du sujet, 
via un datajack. Toutefois, des programmes aussi impor­
tants occupent une grande partie de la capacite de me­
moire disponible, comme le montre la table de la page 
precedente. las memes restrictions s'appliquent en re­
gard des Indices qui peuvent etre utilises avec le sys­
teme d'interface. 

Verrou de Deconnexion - Ce bloc sensoriel spe­
cial interdit a son porteur d'absorber des informations 
sensorielles dans sa propre memoire organique pendant 
qu'il detient des informations dans sa Cybermemoire. Ce 
verrou transforme un humain en une sorte d'enregistreur 
audio-visuel organique inoonscient de ce qu'il entend, 
voit ou ressent tant que le verrou est active. C'est un dis­
positif apprecie pour les messagers confidentiels et les 
secretaires. 5 000 'll [TC: 0,3]. 

13.7.2 SOMATOWARE (lmplants Corporels) 
le somatoware regroupe l'ensemble du Cyberware 

implante ailleurs que dans la tete du cyborg. Toutefois, 
certains elements (l'armure dermale par exemple) peu­
vent aussi comprendre des additions a la tete. 

Armure Dermale - C'est un systeme de protection 
envahissant qui fait appel a des plaques de plastique dur 
ou de fibres metalliques soudees a l'epiderme du por­
teur. le plaquage limite la flexibilite de l'epiderme et il est 
visible. les plaques peuvent etre adaptees a n'importe 
quelle surface et l'on peut obtenir n'importe quelle tex­
ture ou pigmentation. Elles existent en trois qualites de 
resistances (Valeurs de Protection) differentes qui ont 
chacune leur propre Taux de Cybernetisme. Niveau 1: 
6 000 'll (TC: 0,5]; Niveau 2: 15 000 'f [TC: 1]; Niveau 3: 
45 000 }I. [TC: 1,5]. 

• SHADOWRUN - 131 



APRES LA COURSE DANS LES COULISSES CONTACTS ■ 

Compartlments Dlgltaux - Ce sont de petits com­
partiments qui remplacent Ja derniere phalange du doigt. 
lls sont ideaux pour dissimuler des puces. II est egale­
ment assei courant de les utiliser pour cacher un fouet a 
monofilament car la prothese elle-mäme peut servir de 
lest pour Je contröle de la "cordew. 3 000 'l/- [TC: 0, 1 ). 

Connecteurs Conlques - II s'agit d'un dispositif 
tres specialise, destine a ceux qui travaillent dans la 
Matrice, tout specialement aux Deckars. II se presente 
sous la forme de trois cönes, que l'on pourrait comparer 
a des griffes, implantees sur la main du cyborg. On peut 
inserer dans ces cönes n'importe quel type de puces et 
chacun est relie au branchement du datajack par une 
fibre optique sous-cutanee. Les ,techniciens utilisent ce 
systeme pour effectuer des diagnostics de routine et las 
Deckers s'en servent pour mettre en place leurs 
Programmes Persona. En branchant las cönes dans un 
connecteur approprie d'un terminal, le Deckar peut s'in­
serer dans la Matrice sans utiliser sa console (dans ce 
cas, las Deckars se disent "nus"). C'est une methode 
d'insertion assez dangereuse car c'est le propre systeme 
nerveux du Decker qui est expose aux dangers 
Matriciels. Le Deckar doit disposer d'une memoire cyber­
netique cephalique pour pouvoir extraire des fichiers de 
la Matrice. 25 000 'l/- [TC: 0,2). 

Ergots - Une fine tarne, du type rasoir, est atta­
chee sur un os du cyborg. Des versions retractables peu­
vent ätre implantees a tous les endroits Oll elles peuvent 
coulisser contre un os lang. Une autre alternative peut se 
presenter sous Ja forme de trois James ancrees sur le 
dos de la main. 7 500 'l/- [TC: O, 1 ]; Modele retractable: 
11 500 'l/- [TC: 0,3]. 

Flltrages - Ces systemes fonctionnent de fa~on a 
proteger Je cyborg contre l'agression de substances spe­
cifiques. Les toxines et las gaz opposent leur lndice a 
celui du systeme. Si Je filtrage echoue, la toxine prend 
effet a sa pleine valeur. La trachee est remplacee par un 
dispositif dote de filtres qui protegent Je cyborg contre las 
fumees et Ja plupart des gaz. Un modele specialise, ap­
pele Branchie Artificielle, permet a l'utilisateur de filtrer 
l'oxygene contenu dans l'eau. Un substitut renal com­
prend des filtres a toxines qui f iltrent Je sang et le debar­
rasse des agents etrangers. II s'avere efficace contre Ja 
plupart des drogues injectees et de nombreuses mala­
dies. II existe aussi des systemes d'implantations de 
filtres destines a eliminer Ja toxicite d'une gamma eten„ 
due de poisons (y compris l'alcool) absorbes par voie 
orale. Filtre a air: 15 ooo 'l/- multiplie par l'lndice [TC: 
lndice + 1 O); Filtre sanguin et a toxines : 1 O ooo 'l/- multi­
plie par l'lndice [TC: lndice + 5]. 

Interface d'Arme - II s'agit du circuit feedback in­
dispensable pour tirer tous les avantages d'une arme 
pouvant etre contrölee cybernetiquement. Les para­
metres de visee apparaissent sur Ja retine ou le 
Cybercail de l'utilisateur. Une croix clignotante apparait 
au point optimum de tir et eile cesse de clignoter lorsque 
Je systeme a dirige Ja main du cyborg de fa~on a ce qua 
l'arme vise Je point focalise. Las versions las plus cou­
rantes comprennent l'implantation dans Ja main d'un re­
cepteur sous-cutane qui se connecte au module d'inter­
face de )'arme. 2 500 'l/- (TC: 0,5]. 

Interface de Contröle de Vehlcule - La systeme 
se compose de dispositifs d'accroissement neural et d'un 
interface de Transfert d'lmpulsions Musculaires (TIM). 
Chaque'Niveaudu systeme ajoute 2 points a Ja Reaction 
de l'utilisateur. De plus, chaque Niveau ajoute 1 D6 au 
Jet d'lnitiative du cyborg lorsqu'il contröle un vehicule par 
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l'intermediaire de son datajack. Niveau 1: 12 000 'l/- [TC: 2]; 
Niveau 2: 60 000 'II [TC: 3]; Niveau 3: 300 000 'II [TC: 5]. 

Interface de Reflexoglclels - II s'agit d'un sys­
teme envahissant a base de contröleurs neuro­
musculaires. II est indispensable pour pouvoir beneficier 
des avantages des reflexogiciels de Competences ac­
tives. II est tout de mäme preferable d'en avoir si des 
Reflexogiciels de Connaissance ou de Langage vont etre 
utilises (voir les Reflexogiciels dans Endocepha!oware). 
Le niveau de !'Interface limite l'lndice des Reflexogiciels 
utilisables mais !'Interface n'est pas specifique a une 
Competence particuliere. Le systeme implante s'accom­
pagne d'un chipjack permettant l'insertion d'un reflexogi­
ciel. Niveau 1-3: 1 o ooo 'l/- multiplie par Je TC [TC: o, 1 x 
Niveau]; Niveau 4-6: 1 oo ooo 'l/- multiplie par Je TC [TC: 
0,2 x Niveau]; Niveau 7-9: 1 ooo 000 'l/- multiplie par le 
TC [TC: 0,3 x Niveau]. 

Lamas Digitales - Ce sont des lames de 2,5 cm 
de long, en acier chrome ou en fibres de carbone qui se 
substituent aux ongles du cyborg. Elias sont ancrees sur 
les os. II en existe des versions retractables qui se dissi­
mulent sous de faux ongles synthetiques lorsqu'elles 
sont rentrees. 4 500 'II [TC: o, 1 ]; 9 000 'l/- pour las mo­
dales retractables [TC: 0,2]. 

Membres - Les membres cybernetiques existent 
en deux modales de base: ceux dont l'apparence est os­
tensiblement cybernetique et les substituts de remplace­
ment qui sont totalement fonctionnels et reproduisent 
parfaitement l'aspect des membres organiques. Les sub­
stituts n'ont aucune capacite speciale. Les Cyber­
membres, eux, peuvent offrir un accroissement de Ja 
force du cyborg. L'utilisateur typique sera toutefois pres­
que toujours incapable d'utiliser toute Ja puissance d'un 
membre cybernetique. Ainsi, par exemple, s'il tentait de 
soulever une voiture d'une seule main avec son bras cy­
bernetique, il risquerait fort de le voir s'arracher de son 
corps a l'endroit Oll la mecanique est attachee a la chair. 
Las Cybermembres peuvent etre equipes de James digi­
tales ou d'ergots sans que cette adjonction n'accroisse la 
perte d'essence du cyborg. lls peuvent aussi etre equi­
pes de petits compartiments. Ces espaces libres peu­
vent accueillir divers equipements y compris l'installation 
de pistolets integres, par exemple. Ces petits equipe­
ment integres n'ont aucun Taux de Cybernetisme mais 
ils coütent quatre fois le prix normal de l'objet. La multi­
plication des substituts cybernetiques peuvent rendre le 
cyborg moins sensible aux dommages. Ainsi, chaque 
paire de membres cybernetiques implantes compte 
comme un niveau d'armure dermale. 50 000 'l/- pour un 
remplacement de membre [TC: 1]; 100 000 'l/- pour un 
Cybermembre [TC: 1] et 150 000 'II de plus pour chaque 
niveau d'accroissement de Ja Force. 

Modulateur Vocal - Les modulateurs Vocaux sont 
tres en vogue dans l'industrie du spectacle. Les artistes 
de scene font souvent usage de l'amplificateur de vo­
lume et les chanteurs du modulateur multi-tonal. Le dis­
positif coüte 45 000 'l/- auxquels il laut ajouter les options. 
L'option amplificateur transforme l'utilisateur en un veri­
table haut-parleur (10 000 'l/- ). La modulateur tonal per­
met de produire des chants d'oiseaux parfaits aussi bien 
que des effets de voix divers et meme inou'is (25 000 >/-). 
Dans cette configuration, le modulateur vocal ne permet 
pas de tromper un analyseur vocal mais il existe une 
autre option qui, eile, est illegale et qui permet d'em­
ployer a volonte un schema vocal different, indiscernable 
d'une voix non modifiee (50 000 '11). L'option Playback 

permet au cyborg de reproduire, avec une quasi perfec­
tion, un enregistrement audio a partir d'une Cyberme­
moire ou transmise par l'intermediaire de son datajack 
(40 000 'l/- ) [TC: 0,2; TC avec l'option Playback: 0,4). 

Reflexes Cäbles - Ce dispositif se compose d'am­
plificateurs nerveux et de stimulateurs d'adrenaline. 
Chaque Niveau de cäblage ajoute +2 a l'lndice de 
Reaction de l'utilisateur et 1 D6 a son Jet d'lnitiative. 
Niveau 1: 55 ooo 'l/- [TC: 2]; Niveau 2: 165 ooo 'l/- l fC: 3]; 
Niveau 3: 500 000 'l/- [TC: 5]. 

Substitut Musculalre - Des implantat1ons de 
muscles synthetiques, cultives en cuves, remplacent las 
muscles du porteur. Des traitements de calcif ication et 
des renforcements du squelette permettent une augmen­
tation generale de Ja puissance du porteur. Les augmen­
tations d'lndices portent sur Ja Force et la Rapidite mais 
ne modifient pas Ja Reaction. L'augmentation maximum 
est Je Niveau 4. 20 000 'l/- multiplie par Je Niveau [TC: 
Niveau]. 

13.7.3 CYBERDECKS ET PROGRAMMES 
Ces equipements sont decrits au Chapitre .Malrm. 

13.8 BIOTECHNOLOGIE 
Contrat DocWagon™ - «Ne sortez pas sans lui !» 

La Societe DocWagon™ propose un service medical de 
premiere classe sur simple appel 24 heures sur 24. Des 
confirmation de l'appel d'un porteur de Ja Garte Platine, 
Ja plupart des societes franchisees de DocWagon™ as­
surent l'arrivee d'une equipe d'intervention d'urgence 
dans les dix minutes avec las soins medicaux immediats 
gratuits. La service de reanimation entraine une sur­
prime, taut comme Je service d'lntervention en Zone 
Dangereuse (IZD). Dans ce dernier cas, Je client (ou ses 
heritiers) recevra Ja facture de tous les frais medicaux -
jusqu'a et y compris les indemnites de deces - concer­
nant Je personnel de DocWagon™. Tout contrat avec Ja 
Societe entraine Je depöt d'un echantillon des tissus du 
client (cet echantillon est conserve dans une chambre 
forte protegee par des gardes assermentes) et Ja fourni­
ture d'un bracelet scelle muni d'un dispositif d'appel d'ur­
gence. Ce bracelet sert aussi de signal de localisation 
pour las vehicules d'intervention. La rupture du sceau du 
bracelet a aussi pour effet d'alerter Je representant local 
de Ja Societe. Le Forfait Or comprend une reanimation 
gratuite par an, une reduction de 50 % sur les frais d'IZD 
et 10% de remise sur les frais de soins intensifs. Le 
Forfait Platine inclut trois reanimations gratuites par an, il 
n'y a pas de frais d'IZD - mais l'indemnite de deces 
d'un employe est maintenue - et Je souscripteur benefi­
cie d'une reduction de 50 % sur las frais de soins inten­
sifs. Forfait de base : 5 000 II par an; Forfait Or: 
25 000 'l/-; Forfait Platine: 50 000 'l/-. 

Medlklt - Le medikit, en 2050, est bien equipe 
pour traiter les cas d'urgences medicales courants. II 
contient des reserves de produits pharmaceutiques, des 
pansements, des outils et meme l'equivalent d'un mede­
cin de poche. II s'agit Ja en fait d'un systeme expert 
(equivalent au detenteur d'une Competence Biotech-3} 
qui etablit des diagnostics a partir des informations que 
lui fournit l'utilisateur et qui reclamera des informations 
supplementaires si son diagnostic est encore flau. Apres 
avoir determine le traitement adapte, le kit conseillera 
l'utilisateur dans l'application des modes operatoires. Le 
Kit peut etre en mesure de concocter un antidote specifi-

t 
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que a une toxine (Test lrresistible de Biotech avec le 
Niveau de Virulence de la Toxine comme Seuil de 
Reussite. Le Niveau de Virulence de la toxine est la pre­
miere valeur du code de dommage; exemple: 3F2 ou 3 
est le Niveau de Virulence) et donc d'en annuler les ef­
fets en cas de reussite. Bien entendu, les Medikits ne 
sont pas infaillibles et le client doit imperativement signer 
une decharge de responsabilite au fabriquant au mo­
ment de l'achat. La plupart des modales sont regles de 
fa~n a avertir l'utilisateur lorsqu'ils ne parviennent pas a 
trouver Je traitement adequat et lorsque leurs stocks de 
produits consommables sont trop bas. Des produits 
consommables sont epuises si, apres un traitement, 
vous obtenez 1 sur 1 D6. 200 li'; recharges de produits 
consommables: 50 li'. 

Substituts Organlques - II est possible de se pro­
eurer en "pret-a-greffer" des tissus et des organes de 
remplacements cultives en cuves. Les plus courants sont 
les produits de "Type o• qui sont conc;us pour un risque 
de rejet minimal. lls n'en necessitent pas moins un traite­
ment immuno-suppresseur destine a prevenir le rejet du 
transplant par l'organisme receveur. Les materiaux de 
transplants les plus surs sont ceux qui sont cultives a 
partir d'echantillons des propres tissus du receveur. 
Malheureusement, aucune technique ne permet encore 
de procurer des substituts organiques pour les cellules 
cerebrales ni les tissus nerveux. Quand au clone com­
plet, cela raste encore du domaine de la science-fidion. 
Voir les details dans le chapitre Apres la Course. 

13.8.1 PANSEMENTS DERMOACTIFS 
Les pansements dermoactifs sont des diffuseurs 

adhesifs de produits qui dispensent des doses mesurees 
de produits pharmaceutiques de fa~n progressive et 
sure. Les pansements dermoactifs doivent etre appli­
ques diredement sur l'epiderme du patient. L'application 
sur une armure dermale reduit l'effet de diffusion (l'lndice 
du pansement est reduit du Niveau de l'armure) et les 
implants de filtration sanguine sur l'armure dermale ren­
dent tous ces pansements inefficaces, a l'exception du 
pansement "derniere chance". 

Antidote - II dispense un antidote de toxines a 
large spectre qui aide le patient a resister a une toxine. 
L'indice du pansement Antidote s'ajoute a l'lndice de 
Constitution du patient lors de son Test de Resistance. 
La multiplication des pansements n'a pas d'effet addi-; 
tionnel. 50 li' multiplie par l'lndice. 

Stlmulant - II dispense un stimulant sans accoutu­
mance qui aide a rester conscient dans les moments ou 
la conscience est vitale. Lars de l'utilisation, reduisez las 
cases remplies du Moniteur de Condition Mentale d'un 
nombre de cases egal a l'lndice du pansement. Las ma­
giciens doivent se souvenir qua ce stimulant risque d'en­
dommager leurs capacite magiques. Le Magicien qui 
l'utilise effectue un Test de Resistance de Magie avec un 
SR egal a l'lndice du pansement. En cas d'echec, il est 
soumis a la procedure d'eventuelle perte d'Essence, 
comme s'il avait subi une Blessure Fatale. Voir le cha­
pitre Apres la Course pour plus de details sur cette pro­
cedure. 25 li' multiplie par l'lndice. 

"Dernlere Chance" - Comme son nom l'indique, 
c'est le dernier soupqon d'espoir pour quiconque ne peut 
pas recevoir les soins medicaux qui lui sont necessaires. 
Le pansement de la "Derniere Chance" doit etre applique 
a la hauteur du coeur du patient et il lui accorde une se­
conde chance contre "la mort". Le Seuil de Reussite du 
Test est egal au nombre de minutes qui se sont ecou-

134 „ SHADOWRUN 

lees depuis que la victime s'est effondree mais le panse­
ment ajoute son lndice a la Constitution du patient lors 
du Test. La reussite a pour effet de laisser le patient co­
mateux (dommage Fatal) mais dans un etat stabilise. 
75 li' multiplie par l'lndice. 

Tranqullllsant - II est prevu pour anesthesier les 
patients avant une intervention medicale. On sait qu'il est 
utilise dans certains cercles pour calmer les prisonniers 
recalcitrants. Lors de l'application, le sujet effectue un 
Test d'Opposition contre l'lndice du Tranquillisant; le SR 
de chacun est l'lndice de l'autre. Si c'est le pansement 
qui gagne, chaque Succes Excedentaire remplit une des 
cases du Moniteur de Condition Mentale du sujet. 20 li' 
multiplie par l'lndice. 

Unlte de Survle - II s'agit d'un caisson isole muni 
de poignees de transport. II est destine a stabiliser l'etat 
d'un patient en situation critique jusqu'a ce que des soins 
medicaux appropries puissent lui etre administres. II fait 
partie de l'equipement standard de tous las vehicules de 
DocWagon™ et il est utilise dans tous les bons services 
ambulanciers. L'unite de survie allonge considerable­
ment le sursis d'un patient face a la mort. Un nombre 
d'heures egal a l'lndice de l'Unite se traduit par une 
seule minute en regard de la regle (voir chapitre Combat 
page 67). Modale standard lndice 2: 1 o 000 li'; modele 
Luxe lndice 6: 20 000 li'. 

13.8.2 EQUIPEMENT MAGIQUE 
Voir les descriptions des objets aux chapitres ~ 

et Apres la Course. 

13.9 VEHICULES 

13.9. 1 TERRESTRES 
Les vehicules sont mus par diverses formes d'ener­

gie. Les modales economiques et ceux qui sont destines 
a etre utilises sur le reseau guide font generalement 
appel a des accumulateurs a haute capacite qui peuvent 
etre recharges dans des stations service, des parkings 
ou sur une piste du reseau. Certains sont equipes de cel­
lules solaires auxiliaires mais ces dispositifs ne fournis­
sent qu'une puissance limitee. Les vehicules utilises 
dans les tribus et dans des zones reculees sont parfois 
equipes de moteurs a alcool, carburant que l'on produit 
facilement a partir de matieres organiques. Les vehicules 
pour longues distances utilisent encore un carburant de­
rive du petrole. Les vehicules de luxe ont souvent des 
moteurs a carburants petrochimiques. Quelle qua soit la 
forme d'energie utilisee, les vehicules se manamvrent 
avec la meme efficacite las principales differences pro­
viennent des couts et des approvisionnements en carbu­
rants et de la capacite a parcourir des trajets plus ou 
moins longs. 

La plupart des vehicules terrestres ont des capaci­
tes d'autopilotage limitees. lls peuvent suivre une route 
programmee tout en reagissant a leurs conditions d'envi­
ronnement (equivalent a l'lndice 2 en Competence de 
Pilotage Voitures). L'autopilote est extremement prudent 
et stoppe assez souvent pour des raisons qui n'apparais­
sent pas aux passagers. La moindre obstacle sur la 
route perturbe le systeme ce qui le pousse a demander 
des instructions. 

Les vehicules de combat sont equipes de points 
d'ancrage et de montures d'arme destines a recevoir des 
systemes d'armements. Certains ont aussi des armes in-
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corporees a leur structure. Ces dernieres ne peuvent pas 
etre remplacees seien las specificites de chaque mission 
cornme peuvent l'etre celles qui sont montees sur las 
points d'ancrage. Ceux-ci acceptent toutes les armes 
lourdes et les armes speciales conr;ues pour vehicules. 
lls sont dotes d'un point de Gyro-stabilisation. Les rnon­
tures acceptent toutes las armes a feu de tailles infe­
rieures a celles qui sont classees dans las armes lourdes 
et alles offrent aussi un point de Gyro-stabilisation. Les 
armes doivent etre achetees separement. L'adaptation 
d'une arme sur un vehicule double le prix de cette arme. 

•VOITURES 
Chrysler-Nissan Jackrabblt - Voiture a deux 

places electrique ou patrochimique. Son prix tres bas et 
une forte campagne publicitaire en ont fait l'un des vehi­
cules les plus courants sur les autoroutes nord­
americaines. L'arriere peut etre utilise en "break" ou ac­
cueillir deux autres passagers . . . de faible corpulence. 
15 000 li'. 

EuroCar Westwind 2000 - Engin rapide et a la 
carrosserie sans asperite .. En mode parking des pan­
neaux se rabattent et viennent cacher les roues et las 
verrouillent taut en las protegeant . 100 000 >I. 

Ford Amerlcar - Une limousine de taille 
moyenne. 20 000 >I. 

Mitsubishi Nlghtsky - La limousine de l'elite. Son 
aspect interieur et son equipernent de bord depassent de 

Mitsubishi Nlghtsky 

loin toutes las autres voiture. Elle est equipee, en serie 
d'un dispositif anti-vol cornplet, d'un blindage, d'un medi­
kit, de modules d'interface de contröle, d'un systeme de 
telecommunication par satellite et d'un bar. Son autopi­
lote est de qualite superieure et un armernent defensif 
camoufle y est souvent adapte. 250 000 li'. 

Mitsubishi Runabout - C'est un engin mono­
place a trois roues qui fonctionne gräce a un rnoteur 
electrique. Elle est plus particulierernent destinee aux 
trajets quotidiens ou courts. On la surnomme souvent "la 
boite" an raison de sa forme. 1 O 000 li'. 

Toyota Elite - Une voiture grand luxe dont les 
amenagements interieurs n'ont rien a envier a ceux de 
certains appartements de standing. Elle dispose d'un au­
topilote superieur. 125 ooo >I. 

•MOTOS 
Dodge Scoot - Un scooter urbain a moteur electri­

que. 2 000 li'. 
Harley Scorplon - Gros-cube classique, la 

Scorpion est equipee d'un carenage aerodynamique es­
camotable qui sert aussi de blindage. Beaucoup la consi­
derent comme un engin de cornbat. Elle peut accepter 
jusqu'a trois montures d'arme.15 000 li' plus 1 000 li' par 
monture d'arrne. 

Yamaha Rapier - Moto de ville rapide dont la 
ligne epuree est tres appreciee dans les bandes de mo­
tards.10 000 >I. 

tJQYZZZiM!>.Ji.!!L~ 

Yamaha Rapier 

t 
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• HOVERCRAFTS 
Chrysler-Nissan G12a - Cet hovercraft multi­

usages est aussi courant en version passagers qu'en 
version fret. La cabine de pilotage, separee, peut ac­
cueillir deux personnes et le plateau de chargement ac­
cepte six tonnes de fret ou une cabine de passagers a 
30 places. 50 000 'II. 

GMC Beachcraft Patroller - Un engin de pa­
trouille rapide et equipe d'un armement leger. Le 
Patrouilleur est en service chez les gardes-cötes et les 
forces de securite corporatistes dans le monde entier. II 
dispose de deux points d'ancrage. 100 000 'II. 

13.9.2 AQUATIQUES 
Les vehicules aquatiques font appel a des sources 

d'energies identiques a celles des vehicules terrestres. II 
y a toutefois une plus grande proportion de moteurs pe­
trochimiques. Les grands navires de transports sont 
presque toujours dotes d'un pilotage robot integral. Les 
super tankers et autres bätiments de tres grande taille 
sont mus par des reacteurs a fusion. 

• BATEAUX A MOTEUR 
Aztech Nlghtrunner 

- Ce petit navire a deux 
places est equipe de mo­
teurs electriques auxiliaires pour permettre des 
deplacements silencieux. Sa coque en materiau 
composite et sa peinture non reflechissante reduisent 
sa signature thermique et le rendent tres difficile a detec­
ter. II dispose de deux montures d'arme. 30 000 Y. 

GMC Rlverlne - Ce bateau de patrouille construit 
en serie est propulse par des hydrojets ce qui le rend 
particulierement interessant sur les plans d'eau de faible 
profondeur. II offre une manoouvrabilite excellente et il 
dispose de quatre points d'ancrage. 75 000 Y. 

GMC Rlverlne ; 

Samuvanl-Chrlscraft Otter - Ce bateau de taille 
moyenne est tres bien adapte a la navigation de plai­
sance mais il peu! aussi assurer des transports de car­
gaisons legeres ou avoir une vocation utilitaire. 20 000 'II. 

• BATEAU A VOILES 
Sendanko Marlln - Bateau de plaisance de 4,5m, 

le Marlin a acquis une grande notoriete depuis qu'il est 
apparu dans le roman-fiction de Chanel 32, racontant la 
vie de l'irascible trafiquant, Janos Smoot. 15 000 Y. 

13.9.3 AERIENS 
A l'exception de quelques appareils de plaisance ou 

de patrouilles qui sont equipes de batteries solaires, la 
plupart des vehicules aeriens sont des gouffres petrochi­
miques. De conceptions sophistiquees, ils sont generale­
ment equipes de cäblages de contröle et a geometrie va­
riable. Ajoutes a la decouverte de nouveaux materiaux 
composites, ces perfectionnements ont rendu possible la 
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realisation des räves des concepteurs visionnaires du 
20emesiecle. 

L'autopilote fonctionne de la mäme maniere que 
pour les vehicules terrestres mais il est presque toujours 
relie au systeme de localisation/position Navstar (le sys­
teme Navstar est un systeme de navigation, relie a un 
satellite, donnant les references parfaites de la localisa­
tion du vehicule). Les differents types de vehicules ae­
riens sont bases sur le systeme predominant de leur 
mode de deplacement. 

•AVIONS 
La vitesse minimale de ces engins est de 50. 

Cessna C750 - Appareil a double helice servant 
principalement au transport, le Cessna peut ätre configu­
re de fac;on a transporter 6 passagers. II est aussi en ser­
vice dans les patrouilles frontalieres et dans les corpora-

tions qui oouvrent dans le 
domaine de la surveillance. 

200 000 Y. 

EFA Variant 

' ", 
·. ~~ 

, -";;...... ':-.. 
-~ . 

EFA Varlants -
Ce chasseur d'usage general 

est une creation de la Communaute 
Economique Europeenne mais le modele en 

a ete pirate dans le monde entier. La raison de 
cet engouement est principalement sa durabilite, qu'il 
doit a une grande facilite d'entretien, et la facilite avec la­
quelle il est possible d'y adapter une gamma etendue 
d'ameliorations electroniques et d'armements. De nom­
breuses corporations entretiennent des escadrilles de 
Variants pour assurer l'escorte des jets de VIP. Le nez 
dissimule un canon d'assaut et il dispose de quatre 
points d'ancrage. 500 000 'II. 

Lear Platlnum 

Lear Platlnlum - II s'agit d'une veritable limousine 
volante, dotee de ce que l'on fait de mieux en matiere 
d'amenagements et d'equipements. II est l'equivalent vo­
lant de la Mitsubishi Nightsky. 500 000 Y. 
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• HELICOPTERES 

Arb Dragon - Ce grand . he~icoptere a ~o~ble 
roter a une vaste gamme d'apphcat1ons tant m1l1ta1res 
que civiles. II peut servir a~ transport de passagers (2~ 
hommes en ordre de bata1lle), au transport de cargaI­
sons tout autant que comme poste de commandement. II 
dispose de deux points d'ancrage. 400 000 Y. 

Federated Boeing Commuter - Appareil a rotors 
orientables le Commuter est conc;u pour des transports 
rapides a' partir de sites aux ~ir~s d'atterrissa9et 
decollage de tailles limitees. II est pnnc1palement dest1ne 
au transport de passagers. 250 000 Y. 

Hugues Alrstar - Cet appareil luxueux a ete 
· conc;u pour la vitesse et pour l'~gilite. Le modele corpora­

tiste standard comporte un bhndage et des amenage­
ments luxueux. On l'a souvent vu equipe d'un armement 
cache. 600 ooo Y. 
· Hugues WK-2 Stalllon - L'helicopter-e ~ilitaire le 
plus repandu dans ce milieu du 21 eme s1ecle. Sa 
conception ancienne a beneficie d'un tres grand nombre 
de modifications depuis sa naissance. 11 com~rte un 
cockpit avec deux places en tandem ~t une c~?'~e pou­
vant accueillir dix passagers. Les variantes mIlitaIres ar­
mees (deux points d'ancrage et deux montures d'arme) 
sont d'usage courant dans le monde entier. 300 000 'II .. 

Northrup PRC-42 Wasp - , C'est un ?utogIre 
mono-place destine a la police et a I armee. Le p1lote, en 
eteignant le moteur de son rotor, ~ut d~scend~e en 
toute securite et, avec une grande d1~cret1on, grac~ a 
son fonctionnement d'autogire. Des variantes de soutten 
de combat commencent a apparaitre; on les surnom_me 
les "Ye/lowjackets" et ils disposent de un a deux _points 
d'ancrage. Modale standard : 200 000 li'; Yellow1acket: 
250 000 li'. 

• APPAREILS A POUSSEE VECTORIELLE . 
La consommation en carburant de ces appare,ls est 

teile qu'ils sont reserves pre_sque exclusivement a~x 
usages militaires et aux operat1ons en zones a hauts ns­
ques pour les corporations. 

Federated Boeing Eagle - Un appareil discret a 
poussee vectorielle conc;u pou_r la superiori~e ~erie~ne. II 
est entre en service commerc,al de fac;on hmitee. ,1 pos­
sede deux canons d'assauts dans le nez et six. P?ints 
d'ancrage. Fabrication restreinte car pas commerc:tahse. 

13.10 APPAREILS MILITAIRES ET DE 
FABRICATION RESTREINTE 

13.10.1 PANZERS 
C'est l'appellation generique que l'argot donne_ a 

des Vehicules de Basses Altitudes (VBA) en serv_Ice 
dans les armees et les corporations du monde entIer. 
Ces vehicules disposent d'armements et de blindages 
lourds et ils sont adaptes a des operations prolongees 
en environnements hostiles. 

GMC Banshee - Ce panzer leger est conc;u pour 
la reconnaissance et le transport de courrier. 11 est equi­
pe de deux canons d'assaut, de deux mitrailleu~es 
lourdes d'un autocanon en tourelle, de quatre pomts 
d'ancrage et de deux modules de surveillance/leurre. 

13.10.2 VEHICULES DE SECURITE . 
Cette classification regroupe toute une vanete _de 

vehicules de combat urbain qui vont du car de pohce 
jusqu'au vehicule d'assaut anti-terroristes. lls sont cor­
rectement blindes et capables de s'adapter a presque 
toutes les conditions de circulation urbaine, y compris les 
decombres. 

Ares Dragon 
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Aras City Master - Un vehicule de contröle 
d'emeutes urbaines. II transporte et sert de PC a une 
equipe de dix policiers anti-erneutes. Sa tourelle installee 
sur le toit eomporte un canon a eau et une mitrailleuse 
legere coaxiale qui tire generalement des balles-gel. 
500 000 ll. 

Chrysler-Nissan Patrol-1 - La voiture de pa­
t~uill~ urbaine universellement repandue. Sa carrosse­
ne bhndee comprend des volets de protection pour les 
r?ues et des vitres blindees coulissantes avec orifices de 
t~~- En situations delicates, l'equipage peut commander 
1 echappement de gaz nauseabonds par l'intermediaires 
de diffuseurs situes sur le pourtour de la carrosserie. 
100 000 ll. 

13.10.3 TELECOMMANDES 
. De nom'?'eux engins telecommandes sont dispo-

nibles po~r d1v~~s us~ges: surveillance, chasse, repe­
rage. .. Bien qu 1ls so,ent tres efficaces lorsqu'ils sont 
commandes par un utilisateur entraine a la commande a 
dista~ce, !ls ne donnent leur pleine mesure que sous le 
controle d un Interface pour qui le feedback est aussi evi­
dent a maitriser que l'est le sens de l'equilibre pour le 
commun des mortels. Les engins telecommandes sont 
~urvus d'un autopilote qui peut leur permettre de fonc­
tionner e~ toute independance pendant un certain 
tem~s, ma1s c'est un~ technique assez risquee pour l'ap­
pare1I car les autopllotes sont souvent incapables de 
s'accommoder d'evenements imprevus. 

Module de Survelllance - Cet appareil a rotor 
er:nP?rte d~s scanners video thermographiques et pour 
Lum1er~ !aible_. II peut etre equipe d'un dispositif de 
transm1ss1on d1recte des informations recueillies ou d'ur.i 
systeme d'enregistrement d'images qui peut etre etudie 
a son retour. 1 0 ooo ll. 

. Module de Survelllance Prolongee - Cet avion 
d1scret transporte un equipement comparable a celui du 
~odule de Surveillance mais il est congu pour des mis­
s1ons d~ plus longues durees. La recuperation en est 
plus dehcate car l'engin necessite une piste d'atterris­
sage ou un filet pour s'arräter. 15 000 ll. 

Module Chasseur - C'est un Module de Sur­
veillance (a rotor ou a ailes) congu pour recevoir de l'ar­
mement. 11 dispose de deux montures d'arme. 20 000 ll. 

Patroullleur de Surface - Ce vehicule chenille est 
congu pour assurer des patrouilles de surveillance ou de.t 
defense. Cet engin telecommande dispose d'un point 
~•a~crage, d'une monture d'arme et d'un blindage. Ses 
equ1pements senseurs se limitent generalement a des 
recepteurs thermographiques. 1 o 000 ll. 

13.11 ARMEMENT DE VEHICULES 

Autocanon - C'est un canon leger couple a un 
systeme de rechargement automatique. 12 000 ll. 

Lance-mlsslles - Ce petit tube lance-missiles ac­
cepte les mäme munitions que les modales d'epaule 
15 000 ll. . 

Canon a Eau - Cet appareil est un projecteur 
d'e~u a haute pression. II tire toujours en "automatique• 
ma1s n'a pas a subir de penalites de recul. La Code de 
Dommage est a l'echelle humaine mais taute victime 
d'un tir reussi doit effectuer un Test de Resistance de 
Force (SR 5) ou se retrouver renversee. Si la pompe du 
canon est connectee a une source d'eau l'arme ne ne­
cessite pas d'etre rechargee. 20 000 ll. ' 
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13.12 INTERFACES CABLES 

Adaptateur d'lnterface de Contröle - N'importe 
quel vehicule peut recevoir un adaptateur permettant son 
cont~öle p~r interface cybernetique. Si l'adaptateur n'est 
pas integre a la construction, son installation ameliorera 
d'un point son lndice de Manoouvrabilite. 

Systeme de Commande a Dlstance - C'est une 
console portable qui permet le contröle a distance du ve­
hicule par l'intermediaire d'une liaison radio. Cette liaison 
est sujette a rupture par brouillage ou a la suite de mau­
vaises conditions atmospheriques. La console comporte 
~n ecran qui reproduit le champ de vision d'une camera 
f1xee sur le vehicule; alle dispose aussi d'un assortiment 
de boutons, manettes et claviers qui servent a actionner 
l~s divers equipements de l'appareil contröle. Des va­
riantes. de ces consol~s sont congues pour diriger des 
app~r~1ls de construct,on et autres systemes a distance. 
La ha1son de ce type d'engins se fait souvent par cä­
blage plutöt que par radio. 

~ B~ 

MODULE DE SURVEILLANCE 
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ARMEMENT 
ARMES DE CONTACT 

Dissimulation Allonge Dommage 
Armes Blanches 
Couteau 8 (F+2)L1 
Epee 4 +1 (F)M2 
Katana 3 +1 (F)M3 
Armes d'Hast/Bätons 
Arme d'Hast 2 +2 (F)G3 
Bäton 2 +2 (F)M2 Etour 
Massues 
Electro-matraque 4 +1 5L2 Etour +Special 
Massue 5 +1 (F+ 1 )M2 Etour 
Matraque 8 (F)M2 Etour 
Fouets/Fll!aux 
Fouet a monofilament 10 +2 6G4 
Armes Cyberlmplantees 
Ergots NA/9• 0 (F)M2 
Lames digitales NA110• 0 (F+2)L2 
• Non retractables/Retractables. 

Ares 
Are 
Flaches 
Arbaletes 
Legere 
Moyenne 
Lourde 
Carreaux 

Non Aerodynamlques 
Couteau de Lancer 
Aerodynamlques 
Shuriken 

Plstolets 
Ares Predator 
Ares Vipere 
Beretta Modele 101 T 
Browning Max-Power 
Colt America L36 
Fichetti Securite 500 
Fichetti Securite 500 
Remington Roomsweeper 
Ruger Super Warhawk 
Streetline Special 
Walther Palm Pistol 

Fuslls 
AK-97 
AK-98 
Defiance T-250 
Enfield AS7 
FN HAR 
Ranger Arms SM-3 
Remington 750 
Remington 950 

ARMES A PROJECTILES 
Dissimulation Allonge Dommage 

3 (F)M2 
3 

2 1 4F3 
2 2 5M2 
NA 2 6G2 
4 

ARMES DE JET 
Dissimulation Allonge Dommage 

9 (F+2)L 1 

8 (F+2)L1 

ARMESA FEU 
Type Dlsslmu- Munition Dommage 

latlon 
Lourd 5 1 0(Chargeur) 4M2 
Lourd 6 30(Chargeur) 2M3 
Leger 5 1 0(Chargeur) 3M2 
Lourd 6 S(Chargeur) 4M2 
Leger 6 9(Chargeur) 3M2 
Leger 7 1 0(Chargeur) 3M2 
Leger 6 22(Chargeur) 3M2 
Lourd 8 6(Magasin) 3M3 
Lourd 4 6(Barillet) 4M2 

Petit Calibre 8 6(Chargeur) 3L1 
Petit Calibre 9 2(Unite) 3L1 

Assaut 3 22(Chargeur) 5M3 
Assaut NA 22(Chargeur) 5M3 

Shotgun 4 5(Magasin) 3M3 
Shotgun 3 1 0(Chargeur) 4M3 
Assaut 2 20(Chargeur) 5M3 

Precision NA 6(Magasin) 6G2 
Sport 3 5(Magasin) 5G2 
Sport 2 5(Magasin) 6G2 

Polds 

0,5 
1 
1 

4 
2 

Polds 

1 
0,1 

2 
3 
4 
0,05 

Polds 

0,25 

0,25 

Polds 

2,25 
2 
1 
2 
1 
1 

1,25 
2,5 
2,5 
0,5 

0,25 

4,5 
6 
3 
4 

4,5 
4 
3 
4 

Co0t 

30 
500 
1000 

500 
50 

750 
10 
10 

3000 

7 000111 500· 
4 500/9000. 

CoQt 

300 
10 

300 
400 
500 
5 

CoQt 

20 

30 

CoQt 

450 
600 
350 
450 
350 
400 
400 
500 
300 
100 
200 

700 
2500 

500 
1 000 
1 200 
4000 

600 
800 
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Mltralllettes 
AK-97 Mitraillette 
Uzi III 
Heckler & Koch HK 227 
Heckler & Koch Version S 

Mltrallleuse Legere 
lngram Valiant 

Tasers 
Defiance Super Shock 

Armes Lourdes 
Canon d' Assaut 
Lance-Missiles 
Mitrailleuse Lourde 
Mitrailleuse Moyenne 

Type 

Mitraillette 
Mitraillette 
Mitraillette 
Mitraillette 

Mit. Legere 

Taser 

Canon 

Mit. Lourde 
Mit. Moyenne 

Missiles lntelllgence 
MAP 3 
MAV 4 
MEP 2 
*Dommage a l'echelle des vehicuies 

Munitions normales 
Balles Explosives 
Balles a Flechettes 
Balles-Gel 
Balles Etourdissantes 
Dard Taser 
Cartouche T aser 
Boites de 100 munitions en bande 
Boite de 100 Balles-Gel en bande 

ARMES A FEU (sulte) 
Dlssimu- Munition 

lation 
4 
5 
4 
5 

NA 

4 

NA 
NA 
NA 
NA 

Munition 
4(Unite) 
4(Unite) 
4{Unite) 

22(Chargeur) 
16(Chargeur) 
20(Chargeur) 
16(Chargeur) 

100 (Bande) 

4(Magasin) 

20(Chargeur) 

40(Chargeur) 
40(Chargeur) 

Dommage 
5M3 

12F8/6F4* 
4M4 

MUNITIONS par 10 Coups 
Dommaga 

Palier+2 
Niv. Pu iss. -1, Pali er + 1 
4L1 Etour 
4M4 Etour 
Special 
Special 
NA 
NA 

Dommage 

4M3 
4M3 
5M3 
5M3 

5G3 

Special 

10F4/SG2* 
Selon le type 
12G4/6M2* 
8G4/4M2* 

Poids 
2 
3 
2 

Polds 
0,5 

0,75 
0,5 
0,25 

1 
0,5 
0,5 
5 
3 

ACCESSOIRES POUR ARMES A FEU 

Heister Dissimulable 
Support Dlsslmulatlon lndice Munition Effet 

Lance-grenades Dessous 
Viseur Laser Dessus 

-3 
-1 

; 

6(Magasin) 
-1 SR 

Vlseurs Images (Scopes) 

Poids CoOt 

4 800 
2 600 
4 1 500 
3 1 200 

9 1 500 

2 1 000 

20 6500 
8 8 000 
15 4 000 
12 2 500 

Co0t 
1 000 
2000 
1 500 

Co0t 
20 
50 

100 
30 

100 
50 

100 
175 
250 

Polds 

+2 
+0,25 

Co0t 
100 

1 700 
500 

Lumiere faible Dessus -2 
Thermographique Dessus -2 
Telescope 1 Dessus -1 

Special 
Special 

+0,25 
+0,25 
+0,25 
+0,25 
+0,25 

1 500 
1500 
500 
800 

Telescope 2 Dessus 
Telescope 3 Dessus 

Compensateurs da Recul et Gyros 
Anti-choc 
Pneumatique 2 
Pneumatique 3 
Gyro 
Gyro de luxe 

Autres 
Lunettes Connectees 
Silencieux 
Module d'lnterface 
Variante du Module d'lnterface 
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-1 
-1 

Support 
Crosse 
Canon 
Canon 

Dessous 
Dessous 

Support 
Dessus 
Canon 
Dessus 

1 
2 
3 

Dlssimulatlon lndice 
1 

-1 2 
-2 3 
-5 4 
-6 6 

Dissimulation Effet 
·1 SR 

-1 Special 
-2 

-2SR 

Polds 
0,25 
0,5 

0,75 
6 
8 

1 200 

Co0t 
200 
450 
700 

2500 
6 000 

Poids Co0t 
3000 

0,2 500 
1 x1 ,5 Coüt du Fusit 

0,5 x2 Coüt du Fusil 

1 LA MAGIE LA MATRICE 

EXPLOSIFS 
Dissimulation Dommage Poids CoOt 

Grenades 
Defensive 6 
Etourdissante 6 
Fumigene 5 
Gaz (neuro-Etourd. VIII) 5 
Mini 8 
Offensive 6 

Exploslfs, au KIio 
Dissimulation 

Commercial 
Plastic, Compose 4 
Plastic, Compose 12 
Minuterie 
Detonateur radio 

6 
6 
6 
6 
8 

6M3 
4M3 Etour 

6M3 

lndlce 
3 
6 
12 

0,25 
0,25 
0,5 
0,5 
0,1 
0,25 

Poids 
1 
1 
1 
0,5 
0,25 

30 
30 
40 
60 
50 
30 

CoOt 
60 
80 
200 
100 
250 

PORTEES DES ARMES 
Type Courte Moyenne Longue Extreme 
Seuil de Reusslte 
Armesä Feu 

4 5 7 9 

Pistolet Petit Calibre 
Pistolet Leger 
Pistolet Lourd 
Taser 
Shotgun 
Fusil d'Assaut 
Fusil de Sport 
Fusil de Precision 
Mitraillette 
Mitrailleuse Legere 
Armes Lourdes 
Canon d' Assaut 
Lance-Grenades 
Lance-Missiles 
Mitrailleuse Lourde 
Mitrailleuse Moyenne 
Projectlles d'lmpact 
Are 
Arbalete Legere 
Arbalete Moyenne 
Arbalete Lourde 
Couteau de Lancer 

0-5 
0-5 
0-5 
0-5 

0-10 
0-15 
0-30 
0-40 
0-10 
0-20 

0-50 
20-50 
20-70 
0-40 
0-40 

0-5 
0-10 
0-20 
0-30 
0-3 

6-15 
6-15 
6-20 
6-10 
11 -20 
16-40 
31 -60 
41-80 
11-40 
21-40 

51-150 
51 -100 
71-150 
41 -150 
41-150 

6-50 
11-40 
21-60 
31-80 

4-6 

16-30 
16-30 
21-40 
11-12 
21-50 

41 -1 00 
61 -1 50 
81 -200 
41-80 
41-80 

31 -50 
31-50 
41-60 
13-15 

51-100 
101-250 
151-300 
201-400 
81-150 
81-150 

151-450 451-1300 
101-150 151 -300 
151-450 451-1500 
151-400 401-800 
151-300 301 -500 

51-150 
41-100 
61-150 
81-200 

7-12 

151-300 
101-200 
151-250 
201 -300 

13-20 

VETEMENTS ET ARMURE 
Balistique Impact Poids CoOt 

Vetements Pare-balles 3 O 2 500 
Veste Pare-balles 5 3 2 900 
Gilet Pare-balles 2 1 1 200 
Gilet a Plaques 4 3 2 600 
Casque 1 1 - 600 

ARMURELOURDE 
Combinaison Partielle 6 
Combinaison Integrale 8 

CUIR 
Veritable o 
Synthetique O 

Manteau Renforca 4 
Vetements Ordinaires 0 
Vetements Elegants 0 
Tres Chic o 

4 1 O+Const. 1 O 000 
6 1 S+Const. 20 000 

2 
1 

2 
0 
0 
0 

1 
1 
1 
1 

750 
250 

700 
50 

500 
1 000 

SURVEILLANCE ET SECURITE 

AMPLIFICATEURS DE VISION 
Ampllflcatlon Polds 

Jumelles 
Lumiere faible 
Thermographique 

Lunettes 
Lumiere Faible 
Thermographique 

x50 1 

x20 

COMMUNICA TIONS 

Micro-Camescope 
Micro-Enregistreur 
Micro-Transmetteur 

lndlce Polds 
6 -
8 -
1 -

MESURE DE SURVEILLANCE 

Co0t 
100 
200 
250 

1 bOO 
500 
700 

Co0t 
2500 
1 000 
2 500 

lndice Polds Co0t 
Decrypteur de Donnees 
Derivateur de Ligne 
Emetteur de Signal 
ldentificateur Vocal 
Microphone Directionnel 
Microphone Laser 
Pisteur de Signal 

Maxi. 6 5 10 000 x lndice 
- - 5000 

Maxi. 5 - 100 x lndice 
Maxi. 6 10 2 000 x lndice 

- 1 1 000 x lndice 
Maxi. 6 1 1 500 x lndice 

- 2 1 000 

CONTRE-MESURES DE SURVEILLANCE 
lndlce Polds Co0t 
Brouilleur Maxi. 15 3 x 1000 x lndice 

Codeur de Donnees 
Datect. de Derivation 
Detecteur de Micro 
Generateur de 

Maxi. 10 
Maxi. 10 
Maxi. 10 

lndice 
6 
6 
1 

1000 x lndice 
100 x lndice 
500 x lndice 

Bruit de Fond 
Masque Vocal 

Maxi. 1 O lndice 1500 x lndice 
206 - 3000 

SYSTEMES DE SECURITE 
lndlce Polds 

Detecteur de Mensonges 
a Haute lntensite 

ldentlficateurs 
8 

Digital 6 
Palmaire 8 
Retinien 12 

5 

Verrou Magnatique Maxi. 15 -
Terminal PANICBUTTON -
Passe Magnetique (illegal) -
Menottes 
Metal 
Plastique 
Hurleur 

12 
15 
5 

0,5 

EQUIPEMENT DE SURVIE 
Poids 

Combinaison Chimique 
Respirateur 
Regulateur de Pression 
Kit de Survie 
Ration en barres (1 O jours) 

1 
1 

0,5 
2 
1 

CoOt 

50 000 

200 
300 

1 000 
100 x lndice 

1 000 
50 000 

50 
20 
100 

Co0t 
1 000 

500 
250 
100 
30 
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APRES LA COURSE DANS LES COULISSES CONTACTS ■ 

VIE QUOTIDIENNE 
Dlstractlon 

Polds Co0t 
Musique • 
Lecteur - 200 
Disque - 20 
Haut-Parleur Ouadriphonique - 100 
lmplant Masto'idien (TC : 0, 1) - 1 000 
Video 
Ecran 3 150 
Disque - 20 
Enregistreur 2 1 000 
Unite de Transmission 5 4 000 
Slmsens 
Lecteur - 350 
Cassette - 50 
Enregistreur Portable 5 50 000 

ELECTRONIQUE 
Telecom 15 Gout de la 

memoire x 1,5 

TELEPHONE PORTABLE 
Bracelet - 1 000 
Avec moniteur escamotable - 1 500 

Combine 1 500 
Ecouteur auriculaire - 1 000 
Amplificateur 2 500 
Secretaire de Poche 0,5 3 000 

ORDINATEURS INDIVIDUELS 
Polds Co0t 

Portable 
Poche 
Poignet 
lmprimante 

1 o CoOt de la memoire 
1 Gout de la memoire x 5 

- Gout de la memoire x 20 
1 10 

Memoire lnformatique 
(non Cybernetique) - 20xMp 

LECTEURS DE DONNE;ES 
Capaclte Polds Co0t 

Lecteur de donnees 2 000 Mp 2 Gout memoire 
Casque 1 ooo Mp 1 CoOt memoire x 2 
Viseur tete haute 200 Mp 1 Co0t memoire x 1 o 

CYBERWARE 

CEPHALOWARE 
Taux de Cybernetlsme Co0t 

Communlcations 
Chipjack 0,2 1 000 
Cyberphone 0,5 3 700 
Datajack 0,2 1 000 
Im plant Radio 0, 75 4 000 
lmplant Radio-Racepteur 0,4 2 ooo 
Interface musique 0,2 1 000 

Orellles 
Amortisseur de Sons 
Enregistreur Auriculaire 
lmplant Auditif BF 
lmplant Auditif HF 
Modification 
Modification Cosmetique 
Remplacement Cybernetique 
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0,1 
0,3 
0,2 
0,2 
0,1 

0,3 

3500 
7000 
3 000 
3000 
2000 
1 000 
4000 

Veux 
Ampli (Lumiere faible) 0,2 
Anti-Flash 0, 1 
Duplication Retinienne (illegale) 0, 1 
Enregistreur Oculaire d'lmages Digttales 0,4 
Modification cosmetique -
Remplacement Cybernetique 0,2 
Thermographe 0,2 

ENDOCEPHALOWARE 
Bombe corticale -

3 000 
2 000 

50 000+ 
5 000 
1 000 
5000 
3000 

500 000 
Cybermemoire Mp+ 1 oo Mp x 100 

1 000 
1 000 
1 000 
5 000 
1 000 

Interface de L.ogiciels de connaissances 0, 1 
Afficheur retinien o, 1 
lsolant de Memoire 0,2 
Verrou de Deconnexion 0,3 
Interface de Reflexogiciels 0, 1 

Reflexoglclels/Puces de Connalssances et 
Blbllotheques lnformatlsees 

Co0t 
Connaissance Mp x 150 
Competence Active Mp x 100 
Langage Mp x 50 ·' 

SOMATOWARE 
Taux de Cybernetlsme 

Armure Dermale 
Co0t 

6 000 
15 000 
45000 

Niveau 1 
Niveau 2 
Niveau 3 
Flltrages 
Air 
Sang 
Toxine lngeree 

Compartiment Digital 
Lamas Digitales 
Lamas Retractables 
Ergots 
Ergots Retractables 

Membres 
Remplacement simple 
Cybermembre 
Force accrue 
Interface d'Arme integre 
Equipement integre 
Substitut Musculaire 

(Niveau Maximum 4) 
Connecteurs coniques 

0,5 
1 

1,5 

lndice+10 15 000 X lndice 
lndice+5 1 O 000 x lndice 
lndice+5 10 000 x lndice 

0,1 3 000 
0,1 4500 
0,2 9000 
0, 1 7 000 
0,3 11 500 

1 50 000 
1 100 000 
- +(Niv. X 150 000) 

0,25 2500 
- x 4 Gout Normal 

Niveau (Niv.) X 20 000 
0,2 25 000 

Interfaces de Reflexoglclels 
Niveau 1-3 0,1 X Niv. TCx 10 ooo 
Niveau 4-6 0,2 x Niv. TC x 100 000 
Niveau 7-9 0,3 x Niv. TC x 1000000 

Interface d'Arme 0,5 2500 

Interface de Contröle de Vehlcule 
Niveau 1 2 12 000 
Niveau 2 3 60 000 
Niveau 3 5 300 000 

Reflexes CAbles 
Niveau 1 2 55 000 
Niveau 2 3 165 000 
Niveau 3 5 500 000 

■ LA MAGIE LA MATRICE 

CYBERDECKS ET PROGRAMMES 

TYPES DE CVBERDECKS 
Modale lndice 

MPCP 

Radio-shack PCD-100 2 
Allegiance Alpha 3 
Sony CTY-360 6 
Fuchi Cyber-4 6 
Fuchi Cyber-6 8 
Fuchi Cyber-7 10 
Fairlight Excalibur 12 

Electrodes paralleles 1 000 
Stockage independant 10 x Mp 
Accroissement de Reponse : 
- Niveau 1 25 000 
- Niveau 2 1 oo 000 
- Niveau 3 250 000 

Moniteur Video 500 

lndice Memoire 
de Renfort Vive 

0 10 
1 10 
3 50 
3 100 
4 100 
4 200 
5 500 

PROGRAMMES PERSONA 

Force-1 
Force-2 
Force-3 
Force-4 
Force-5 
Force-6 
Force-7 
Force-8 
Force-9 
Force-10 

Taille 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 

EVASION OU MASQUE 
Evasion/Masque-1 5 
Evasion/Masque-2 1 o 
Evasion/Masque-3 15 
Evasion/Masque-4 20 
Evasion/Masque-5 25 
Evasion/Masque-6 30 
Evasion/Masque-7 35 
Evasion/Masque-8 40 
Evasion/Masque-9 45 
Evasion/Masque-1 O 50 

Senseur-1 
Senseur-2 
Senseur-3 
Senseur-4 
Senseur-5 
Senseur-6 
Senseur-7 
Senseur-8 
Senseur-9 
Senseur-10 

SENSEUR 
3 
6 
9 

12 
15 
18 
21 
24 
27 
30 

Co0t 
1 000 
2 000 
3 000 

20 000 
25 000 
30 000 
70 000 
80 000 
90 000 

500 000 

500 
1 000 
1 500 

10 000 
12 500 
15 000 
35 000 
40 000 
45 000 

250 000 

300 
600 
900 

6000 
7500 
9 000 

21 000 
24 000 
27000 

150 000 

Memoire de Vitesse Vitesse Pts de Prix 
Stockage Chargement EIS Conception en 1' 

50 5 neant 5 6 200 
50 5 neant 11 13 200 

100 20 10 108 111 000 
500 20 20 138 150 000 
500 50 30 352 364 000 

1 000 50 40 490 514 000 
1 000 100 50 960 990 000 

PROGRAMMES UTILITAIRES 
Attaque, Boucller, Medlc, Mlrolr, Ralentlsseur 
lndice 1 1 o 500 
lndice 2 20 1 000 
lndice 3 30 1 500 
lndice 4 40 4 000 
lndice 5 50 5 000 
lndice 6 60 6 000 
lndice 7 70 35 000 
lndice 8 80 40 000 
lndice 9 90 45 000 
lndice 10 100 100 000 
Analyse, lnvlslblllM 
lndice 1 8 
lndice 2 16 
lndice3 24 
lndice 4 32 
lndice 5 40 
lndice 6 48 
lndice 7 56 
lndice 8 64 
lndice 9 72 
lndice 10 80 
Evaluation, Leurre, Mystlflcatlon 
lndice 1 5 
lndice 2 10 
lndice 3 15 
lndice 4 20 
lndice 5 25 
lndice 6 30 
lndice 7 35 
lndice 8 40 
lndice 9 45 
lndice 10 50 
Catalogue, Decryptage, Fumee 
lndice 1 3 
lndice 2 6 
lndice3 9 
lndice4 12 
Indices 15 
lndice 6 18 
lndice 7 21 
lndice 8 24 
lndice 9 27 
lndice 10 30 

400 
800 

1 200 
3200 
4 000 
4 800 

28 000 
32000 
36 000 
80 000 

250 
500 
750 

2 000 
2500 
3000 

17500 
20000 
22500 
50000 

150 
300 
450 

1 200 
1 500 
1 800 

10 500 
12 000 
13 500 
30 000 
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Contrat DocWagon™ : 
- Forfait de Base 
-ForfaitOr 
- Forfait Platine 

Medikit 
Recharge Medikit 

BIOTECH 

lndlce 

3 

PANSEMENTS DERMOACTIFS 
Antidote Maximum 8 

Maximum 6 
Maximum 10 
Maximum 6 

Stirnulant 
Tranquillisant 
"Derniere chance· 

Unite de Survie 
Unite de Survie - Luxe 

EQUIPEMENT MAGIQUE 

FOCUS SORCIERS 
Focus Sorcier Specifique 
Focus Sorcier Categoriel 
Focus Spirite 

CoOt 

lndice x 5 ooo 
lndice x 30 000 
lndice x 30 000 

FOCUS DE POUVOIR 

2 
6 

de Base lndice x 100 000 
Focalisateur de Sorts 50 ooo 

ARMES 
Couteau lndice x 180 000 

lndice x 280 000 
lndice x 210 000 
lndice x 315 000 

Couteau avec Orichalque 
Epee 
Epee avec Orichalque 

RECHARGES MAGIQUES 

Materiaux d'Evocation 
d'Elemental 
F,Ulches 
Consommable: 

-Combat 
-Detection 
-Sante 
-Illusion 
- Manipulation 

Fetiche reutilisable 

Materiaux pour Loge 
de Medecine 

Polds CoOt 
- Puissance de !'Esprit 

X 1 000 

0,1 

2 x lndice · 

20 
5 

50 
10 
30 

10 x Co0t 
Consommable 
500 x lndice 

BIBUOTHEQUE HERMETIQUE 
(toute competence maglque) 

Support lnformatique - Mp x 100 
Support Papier 50 x lndice 2 000 x lndice 

MATERIAUX DE SORCELLERIE RITUELLE 
Sorts de Detection - 1 oo x Puissance 
Sorts de Sante - 500 x Puissance 
Sorts d'lllusion - 100 x Puissance 
Sorts de Manipulation - 1 000 x Puissance 
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Polds 

3 

30 
35 

CoOt 

5 000 par an 
25 000 par an 
50 000 par an 

200 
50 

50 x lndice 
25 x lndice 
20 x lndice 
75 x lndice 

10 000 
20000 

1 LA MAGIE LA MATRICE 

VEHICULES 
TERRESTRES 

Manoeuvrablllte Reslstance Signature 
Vltesse Bllndage Pllotage 

CoOt 

Voltures 
Chrysler-Nissan Jackrabbit 
Eurocar Westwind 2000 
Ford Americar 
Mitsubishi Nightsky 
Mitsubishi Runabout 
Toyota Elite 
Motos 
Dodge Scoot 
Harley Scorpion 

Yamaha Rapier 
Hovercraft 
Chrysler-Nissan G12a 
GMC Beachcraft Patroller 

Bateaux a Moteur 
Aztech Nightrunner 
- avec moteur electrique 
GMC Riverine 
Samuvani Chriscraft Otter 
Bateaux a Volles 
Sendanko Marlin 

Avlons 
Cessna C750 
EFA Variants 
Lear Platinium 
Helicopteres 
Ares Dragon 
Federated Boeing Commuter 
Hugues Airstar 
Hugues WK-2 Stallion 
Northrup PRC-42 Wasp 
-Yellowjacket 
Apparells a Poussee Vectorlelle 
Federated Boeing Eagle 

4 
3 
4 
4 
4 
4 

4 
3 

2 

4 
3 

3 
3 
3 
4 

2 

5 
4 
5 

5 
5 
4 
5 
4 
4 

3 

40/120 
70/210 
40/120 
45/120 
25175 

60/160 

22/66 
50/160 

60/175 

40/100 
55/140 

1 
2 
2 
5 
1 
4 

1 
3 

2 

4 
4 

AQUATIQUES 

25175 2 
10/30 2 
15/50 4 
15/45 2 

20/30 2 

AERIENS 

340/680 3 
950/1900 4 
800/1600 5 

160/240 6 
140/420 3 
190/260 4 
170/250 5 
65/100 1 
65/100 1 

900/1800 5 

0 
0 
0 
1 
0 
0 

0 
1 

0 

0 
2 

0 
0 
2 
0 

0 

0 
2 
1 

4 
0 
2 
1 
0 
0 

4 

4 
2 
2 
4 
5 
3 

5 
3 

4 

5 
5 

4 
8 
3 
3 

5 

2 
4 
3 

3 
3 
3 
4 
5 
5 

5 

1 
3 
2 
4 
1 
4 

0 
2 

2 

2 
2 

3 
3 
2 
2 

0 

2 
3 
4 

3 
3 
4 
3 
0 
0 

3 

15 000 
100 000 
20 oon 

250 000 
10 000 

125 000 

2 000 
15 000+ 1 000 par 

monture d'arrne 
10 000 

50 000 
100 000 

30 000 
30000 
75 000 
20000 

15 000 

200 000 
500 000 
500 000 

400 000 
250 000 
600 000 
300 000 
200 000 
250 000 

Hors Commerce 

APPAREILS MILITAIRES ET DE FABRICATION RESTREINTE 

Panzers 
GMC Banshee 
Vehlcules de Securlte 
Ares City Master 
Chrysler-Nissan Patrol-1 
Telecommandes 
Module de Surveillance 
Module de Surveillance Prolongee 
Module Chasseur 
Patrouilleur de Surface 
• Voir la Description du Vehicule 

3 

4 
4 

4 
3 

3 

Munition 
Autocanon 
Lance-m issiles 
Canon a Eau 

1 0(Chargeur) 
6(Unite) 

20 

Adaptateur d'lnterface de Contröle 

Systeme de Commande a Distance 

650/1000 

40/120 
60/180 

70 
35/100 
(-10%) 
35/70 

6 

4 
3 

2 
2 
4 
3 

6 

4 
2 

0 
0 
0 
2 

Armement de Vehlcule 
Dommage 

6F2 
Par Missile 

4M3 

5 

5 
4 

3 
3 
3 
3 

CoOt 
12 000 
15 000 
20 000 

+50% du vehicule 

2 

3 
3 

2 
2 
2 
2 

Polds CoOt 

Hors Commerce 

500 000 
100 000 

10 000 
15 000 
20000 
10 000 

Niveau 
Nb de connexions 2 x Niveau 5 000 x Niveau 
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P E L u DANS LES COULISSES CONTACTS I 
Guerison 

«Ce n'est pas parce que votre course est terminee qu'il taut tout oublier. 
Quelqu'un, quelque part, est Justement en train de commencer Ja sienne. Et qui vous 
dit que sa cible, ce n'est pas vous ?» 

- Kirk Hoff, Mage Urbain. 

Vous venez juste de terminer une operation. Peut­
ätre avez-vous re~u une bonne claque, ou peut-etre que 
tout s'est passe au mieux, mais, quoi qu'il en soit, il vous 
reste encore un certain nombre de choses a faire. 

14.1 GUERISON 
II est beaucoup plus facile de recevoir une blessure 

que de s'en debarrasser. Le personnage blasse va de­
voir supporter l'alitement, peut-etre un jour ou deux seu­
lement, peut-etre des semaines entieres. Tout depend 
de la gravite de ses dommages. 

A l'exception de celles qui sont de gravite Fatale, 
toutes les Blessures peuvent guerir sans soins medi­
caux. Lorsque l'aventure est terminee, chaque person­
nage Blesse effectue un Test de Constitution avec un 
SR qui depend de son degre general de blessure (voir la 
Table ci-dessous). Les armures dermales ou implantees 
ne servent plus a rien, ici. 

TABLE DE GUERISON NATURELLE 
Degre de Blessura 

Legere 
Moderee 
Grave 

Seull da Reusslta 

4 
6 
8 

Si le personnage obtient au moins un Succas, il 
guerira sans avoir besoin de soins medicaux. S'il 9'ob­
tient aucun Succes, le processus de guerison ne se de­
clenchera pas sans l'aide d'un medecin. Las Blessures 
Fatales necessitent toujours un traitement medical. 

14.1.1 AMELIORATION 
La guerison, dans Shadowrun, se produit par 

etapes. Si vous souffrez d'une Blessure Grave, vous 
n'endurerez plus qu'un etat de Blesse Modere lorsque la 
premiere etape de la guerison sera achevee. La dispari­
tion de cette Blessure Moderee va egalement occuper 
une phase de la guerison; a la fin de cette phase, vous 
serez en etat de Blesse Leger. 

Lorsque vous guerissez d'un degre de blessure, 
votre Moniteur de Condition se replace au point le plus 
bas de la Categorie que vous atteignez. Ainsi, par 
exemple, un personnage qui souffre d'une Blessure 
Grave se retrouve avec seulement trois blocs remplis 
lorsque sa premiere phase de guerison est terminee. 
C'est en effet le seuil minimum de la Categorie Moderee 
de Blessure et peu importe le nombre de blocs occupes 
qu'il avait au depart. 

La guerison naturelle prend seulement du temps. 
Pour une guerison rapide il faul du temps, une assis­
tance medicale et de l'argent aussi. Pour pouvoir accele­
rer votre processus de guerison, un medecin doit s'occu­
per de vous au moins une fois par jour. Chaque degre de 
blessure affiche une base de temps de guerison (eile est 
indiquee dans Ja Table de Duree des Guerjsons ci­
dessous). Le Docteur effectue un Test lrresistible de sa 
Competence en Biotech (une Concentration Medicale en 
Biologie fera aussi l'affaire). II divise ensuite la base de 
temps par le nombre de ses Succes et le resultat repre­
sente la duree de votre guerison. Si le processus de gue­
rison est interrompu, il lui faudra recommencer toute 
l'operation. 

En cas de guerison sans traitement medical, la 
duree est egale a l'integralite de la base de temps. 
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14.1.2 UTILISATION DE LA TABLE 
DE DUREE DES GUERISONS 

La colonne "Duree Mini" vous indique la duree la 
plus courte qu'il est possible d'obtenir pour une guerison 
qui se ferait dans les meilleures conditions possibles 
(meilleur medecin et rneilleur equipement). Quel que soit 
le nombre de Succes qu'obtient le Docteur, il ne pourra 
jamais raccourcir cette duree minimum. 

Le "SR" est le Seuil de Reussite que votre medecin 
doit atteindre pour enregistrer un Succes destine a acce­
lerer votre guerison. Ce Seuil de Reussite peut etre mo­
difie selon les conditions dans lesquelles il prodigue son 
traitement. 

Le "Style de Vie mini." represente le fait qua plus 
vous prenez soin de vous meme, plus vous guerissez 
vite. Quel est donc votre Style de Vie ? S'il est inferieur a 
ce qui qui est precise dans la Table en regard de votre 
etat de blessure, vos conditions de guerison sont mau­
vaises et le travail de votre medecin est plus delicat. Si 
vous etes un Squatter au si vous vivez dans la Aue, las 
conditions sont Atroces (voir Styles de Yie pour plus de 
details). 

TABLE DE DUREE DES GUERISONS 
Categorie Base de Duree SR Style de Vie 
de Blassure temps mini. mini. 
Fatale 30 jours 3 jours 10 Hospitalisation 
Grave 20 jours 2 jours 8 Luxe 
Moderee 10 jours 1 jour 6 Moyen 
Legere 24 heures 1 heure 4 Moyen 

MODIFICATEURS AU SR DU MEDECIN 
Situation 
Soins lntensifs (disponibles 

seulement dans les höpitaux) -2 
Conditions (une seule applicable): 

Hors höpital ou clinique +2 
Mauvaises conditions +3 
Conditions Atroces +4 

Le patient est un Mage +2 

L'allergle du patlent au solell est : 
Simple Gene + 1 
Legere +2 
Moderee +3 
Grave +4 

Attribut Constitution du Patient : 
1~ +0 
4-6 -1 
7-9 -2 
10 + -3 

Grinder entra en chancelant dans le cabinet du doc­
teur. La medecin pouvait voir qua le Troll souffrait; 
les plaies sanglantes de son abdomen ne laissaient 
aucun doute. 
Grinder est Gravement Blesse. Sa Constitution est 
de 8, le Medecin a l'lndice 7 en Medecine. Grinder 
entre en Clinique et paye le supplement demande 
pour las Soins lntensifs. Le Docteur lance 7 der Son 
SR de base est 8 (Blessure Grave) -2 pour las Soins 
lntensifs et -2 encore gräce a la puissante 
Constitution de Troll de Grinder. Le SR final est donc 
4 et le Docteur obtient 3 Succes. La Base de temps 
pour les Blessures Graves etant de 20 jours, le doc­
teur peut ramener Grinder en etat de Blesse Modere 
en 20+3 soit environ 7 jours. 
Mais las mechants ont eut vent des actions de 
Grinder et, a la fin de la semaine, il est oblige de 
quitter la clinique pour se cacher dans un collecteur 
pluvial abandonne. Completement fauche, Grinder 
ne peut se permettre de depenser las nuyens neces­
saires pour le chauffage, la nourriture et la boisson. 
Las conditions sont Atroces mais le medecin conti­
nue a lui rendre visite tous les jours. 
Le Docteur lance a nouveau 7 des. Cette fois son 
Seuil de Reussite est 6 (Blassure Moderee) +4 
(Conditions Atroces) -2 (pour la Constitution de 
Grinder). Cela donne un SR total de 8. Le docteur 
n'obtient qu'un seul Succes; cette etape de la gueri­
son de Grinder va donc lui demander les dix jours 
qui constituent la Base de Tamps dans son etat de 
Blesse Modere. 
Au bout de cette dizaine de jours, il se trouve en etat 
de Blesse Leger et decide de retourner dans les 
rues. II lui taut encore attendre 24 heures pour se 
sentir vraiment gueri. 

14.2 CHIRURGIE ELECTIVE 
La chirurgie produit sa part de dommages. La tech­

nologie medicale est suffisamment evoluee pour ne pas 
vous laisser mourir sur la table d'operation mais il n'est 
pas question que vous courriez comme un lapin juste 
apres avoir requ une implantation d'armure dermale. 
Dans taute intervention chirurgicale, il taut ouvrir et re­
coudre et ce processus necessite un temps de recupera­
tion. 

La Chirurgie Plastique Mineure vous laisse dans 
l'etat d'un Blesse Leger. Par mineures, on entend toutes 
les operations qui n'amputent pas votre Essence et qui 
se resument a des modifications plastiques minimes a 
l'exclusion des yeux, des muscles et du systeme ner­
veux. La rectification du nez, l'otoplastie en sont des 
exemples. 

La Chirurgie Envahissante Mineure vous laisse 
dans un etat de Blessure Moderee. Ce type d'operation 
regroupe toutes celles qui coutent au patient jusqu'a 0,4 
point d'Essence ainsi que les interventions plastiques 
concernant l'ensemble du corps ou les yeux, les 
muscles, le systeme nerveux. L'adjonction d'une crete 
retractile (avec connexions nerveuses, donc) ou une 
greife totale de la peau sont deux operations qui appar­
tiennent a cette categorie. 

Vous serez dans un etat de Blessure Grave a la 
suite d'une intervention de Chirurgie Envahissante 
Majeure. II s'agit la de toutes les operations qui coutent 
entre 0,41 et 0,99 point d'Essence. Les transplantations 

• SHADOWRUN - 147 



u 

oculaires et las remplacements de membres organiques 
en font egalement partie. Les nouveaux yeux sont 
aveugles tant qua les sequelles de la chirurgie ne sont 
pas totalement eliminees. 

La· Chirurgie Envahissante Massive aura pour effet 
de vous laisser dans un etat equivalent a celui que pro­
duit une Blessure Fatale. Un etat stable toutefois, vous 
n'encourez pas le risque d'en mourir. Cette chirurgie 
massive regroupe toutes las interventions qui amputent 
l'Essence d'un point ou plus; las transplantations d'or­
ganes sont egalement incluses dans cette categorie. Les 
Magiciens sont soumis a un Test de Perte de Magie 
apres la guerison d'une teile intervention (voir Magicjens 
et Dornrnages). 

Calculez la perte d'Essence pour tout le Cyberware 
qua vous vous faites implanter an une seule fois. De 
toutes manieres, vous ne pourrez pas an ajouter d'autres 
tant qua las sequelles de l'intervention chirurgicale ne 
seront pas eliminees. 

Le coüt des interventions chirurgicales ne tient pas 
compte des depenses occasionnees par la convales­
cence. 

14.3 PREMIERS SOINS 
Tout cet appareil medical est tres adapte ... lorsque 

vous ätes a l'höpital. Mais qua se passe-t-il lorsque vous 
vous retrouvez face contre terre, perdant votre sang 
dans quelque endroit malsain ? 

Dans Shadowrun, la Competence Biotech couvre 
les Premiers Seins. Elle est an mesure de reduire des 
Blessures non Fatales, ou de stabiliser l'etat d'un Blesse 
Fatal jusqu'a ce qua ses compagnons puissent l'amener 
a un docteur. 

Les Premiers Seins sollicitent la formidable reaction 
de survie du corps pendant !'heure qui suit une blessure. 
Ce n'est qua pendant cette heure propice que les 
Premiers Seins doivent ätre prodigues. 

La personnage qui prodigue les Premiers Seins ef­
fectue un Test de sa Competence an Biotech avec un 
Seuil de Reussite dicte par la Categorie de Blessure de 
son patient et modifie par las conditions d'intervention. 

SEUILS DE REUSSITE DES PREMIERS SOINS 
Categorie SR Temps 
de Blassure d'interventlon 
Legere 4 10 mn t 

Moderee 6 20 mn 
Grave 8 30 mn 
Fatale 1 O Special 

Modlficateurs au SR 
Situation 
Le patient est Magicien +2 
La patient souffre d'une Allergie + 1 

Grave ou Moderee au soleil 
Conditions Mauvaises + 1 
Conditions Atroces +3 
Constitution du patient : 

1~ +0 
4-6 -1 
7-9 -2 
10+ ~ 

Si la Blessure n'est pas Fatale, la reussite des 
Premiers Seins reduira le degre de Blassure a la 
Categorie immediatement inferieure. Divisez le temps de 
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base par le nombre de Succes obtenus pour connaitre la 
duree de l'intervention. Si le praticien n'obtient aucun 
Succes, la Blassure ne peut pas ätre reduite par les 
Premiers Seins. S'il commet la maladresse de n'obtenir 
qua des "1" lors de son Test de Competence, l'etat du 
patient s'aggrave ... remplissez deux cases du Moniteur 
de Condition. 

Pour ätre efficace, le praticien doit s'occuper de son 
patient sans interruption pendant taute la duree requise. 
S'il veut traiter plusieurs patients a la fois, il lui faudra di­
viser entre eux le nombre de des dont il dispose. S'il est 
interrompu, les soins ne sont pas effectifs mais il pourra 
les reprendre si la duree propice ne s'est pas ecoulee. 

«Beuge pas, Tete-a-puce!» glapit Iris. Elle plaqua 
une autre sende du Medikit sur le torse de Grinder. 
«EH! espece de ... ARRGGG!» eructa le Troll. 
«Retournes donc dans ta forät brouter tes pissenlits ! 
AIE ! fais gaffe ou tu mets tes saloperies d'aiguilles !• 
Grinder, Iris et compagnie sont en operation. Le Troll 
a une Blassure Moderee et Iris essaye de reparer 
cela. Elle a l'lndice 6 en Biotech et lance donc 6 des. 
Son SR de Base est 6 (Blassure Moderee) mais las 
conditions ne sont pas bonnes (+ 1, donc), Grinder a 
une Constitution de 8 ce qui amene un modificateur 
de -2. Iris a donc un Seuil de Raussite final de 5. Elle 
obtient 4 Succes. II faudrait, normalement, 20 mi­
nutes pour traiter une Blessure Moderee mais son 
efficacite (4 Succes) va reduire ce temps a 20+4 seit 
5 minutes. 
« Alfons mon petit Grinder, je sais que 9a fait mal. 
Encore quelques petites minu ... Merde !» Las sol­
dats du Yakuza avaient deniche las shadowrunners. 
Neddy et Devine distribuaient quelques amuse­
gueules a l'entree, mais les convives semblaient un 
peu trop affames. «Nom de ... juste quand 9a allait 
dev'nir interessant . .. .. grogna Grinder. II se leva 
d'un bond, empoignant son flingue et arrachant ai­
guilles et electrodes. 
Grinder est toujours Blesse Modenamen! car Je traite­
ment a ete interrompu. Apres Je combat, ses bles­
sures pourront de nouveau ätre soignees mais il fau­
dra reprendre le processus depuis le debut. A moins, 
bien sür, qu'il ne seit de nouveau blasse auquel cas 
Iris devra le soigner pour sa nouvelle Categorie de 
Blassure. 

14.3.1 PREMIERS SOINS 
SUR BLESSURES FATALES 

Dans Je cas d'une Blassure Fatale, las premiers 
Soins donnent une chance de survivre au patient. Si Je 
praticien obtient au moins un Succes, le patient peut ef­
fectuer un Test de Constitution pour lutter contre Ja mort 
immediate (ca Testest decrit page 67). Si le Test reussit, 
son etat est stabilise; il est dans le coma mais peut ätre 
garde en vie jusqu'a ce qu'on le transporte dans un höpi­
tal ou autre centre de soins. 

14.3.2 BLESSURES FATALES 
ET DOMMAGES ORGANIQUES 

Les Blessures Fatales peuvent vous tuer, certes, 
mais elles peuvent aussi prendre un malin plaisir a vous 
laisser en via ... Chaque fois qu'un personnage endure 
une Blessure Fatale, il peut subir des dommages perma­
nents appliques a un organe vital ou un membre. S'il ne 

E L OU 

survit pas a sa Blessure, ce jet est sans objet mais, dans 
Je cas contraire, un Test de Constitution est requis (l'ar­
mure dermale ne joue pas) avec un SR 5. 

En l'absence de Succes, un organe vital a ete de­
truit. Le personnage doit eire maintenu en traitement 
continu par une personne competente en Biotech et ce, 
meme si l'etat est stabilise. Le processus de guerison ne 
debutera que lorsque l'organe aura ete remplace. II est 
evident que cela entraine des frais supplementaires et 
plus de temps. La base de temps de guerison est dou­
blee pour l'ensemble du processus de recuperation et 
cela ne tient pas compte du delai qui s'ecoule jusqu'au 
moment du remplacement. 

Si le blesse n'obtient qu'un seul Succes, on consi­
dere que la partie atteinte (membre ou organe) a eta en­
dommagae au-dela de ses capacites de restauration. II 
faul 1a encore proceder au remplacement qu'il seit orga­
nique ou cybernetique. Cela sous entend que le prix des 
soins sera augmente et il est possible, egalement, qu'il 
faille attendre le remplacement effectif avant qua le pro­
cessus de guerison ne puisse commencer. La Base de 
temps de guarison est prolongee de 50 %. 

Si le blesse obtient au moins deux Succes, aucun 
membre ni organe n'a ate endommage. 

TABLE DES COUTS DES SOINS MEDICAUX 

Degre de Blessure 

Premiers solns 
Fatale 
Grave 
Moderee 
Legere 
Interventions d'un Medecln 
Fatale 
Grave 
Moderee 
Legere 
Hospitallsatlon 
(honoraires du madecin inclus) 

Co0t 

400 
200 
100 
50 

400/jour 
200/jour 
100/jour 
50/jour 

500/jour 

Seins lntensifs 1 000/jour 
(seulement en cas d'hospitalisation) 
Chirurgie (honoraires du Chirurgien inclus) 
Plastique mineure 1 000 
Envahissante mineure 5 000 
Envahissante majeure 25 000 
Envahissante massive 250 000 

Parties du corps (Base de temps de Culture) 
CEil (6 semaines) 10 000 
Membra (10 semaines) 30 000 
Organe (6 semaines) 20 000 

Culture Accelerae (lndice maxi: 1 O) coüt x lndice 
Diviser la Base de Tamps de la Culture par l'lndice 
Reduire la Compatibilite de la valeur de l'lndice 

14.4 REMPLACEMENTS ORGANIQUES 
Lorsque vous perdez une partie du corps et souhai· 

tez un remplacement organique, il est possible qu'il ne 
soit pas disponible en "pret-a-transplanter". Si vous sou­
haitez que le remplacement soit parfaitement compatible 
au niveau de l'ADN, il vous faudra attendre qu'il ait ete 
cultive. Bien entendu, la Garantie "Platine" du contrat 
DocWagon™ comprend la fourniture immediate - a par• 
tir du troisieme mois du contrat - de transplants venant 
de donneurs. 

Les transplants ont differents degres de compatibili­
ta avec le recipiendaire. Au bout d'un certain temps, ou 
lorsque le patient est soumis a d'intenses tensions (des 
dommages Fatals ulterieurs, par exemple), il est possible 
qua le transplant s'avere dafaillant. II faut alors proceder 
a un nouveau remplacement. II appartient au Maitre de 
Jeu de decider de la possibilite de telles defaillances. 
Peut-ätre se montrera-t-il clement dans ce domaine si 
vous semblez avoir deja suffisamment d'ennuis. 

TABLE DES REMPLACEMENTS ORGANIQUES 
Type 
Clonage 
TypeO 
Autres 

Compatlbllite 
100% 
90% 
3D6 X 5% 

Dlsponlblllte Prix 
Culture Base 
50% Base 
Toujours Base x 0,5 

Rlsques de Defalllances des Transplants 
Compatlblllte Rlsques 

100 % Neant 
90-99 % 1 sur 6 
70-89 % 2 sur 6 
40-69 % 3 sur 6 
01-39 % 4 sur 6 

14.5 MAGICIENS ET DOMMAGES 
Les soins prodigues a des Magiciens sont plus deli­

cats a entreprendre que sur n'importe quel autre indivi­
du. Cette situation est due au fait que las praticiens ne 
peuvent pas employer leurs instruments les plus perfor­
mants sur des magiciens sans risquer de leur faire 
perdre leurs capacites magiques. Las docteurs subissent 
une panalita de +2 au Seuil de Reussite lorsqu'ils traitent 
un magicien; ils peuvent negliger ce malus mais, dans ca 
cas, le magicien est soumis a un jet de Parte de Magie. 
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Chaque fois qu'un Magicien subit une Blessure 
Fatale OU lorsqu'il est traite sans respect du modifica­
teur de +2, il risque de perdre 1 point de son lndice de 
Magie. Lancez 2D6; si Je resultat est inferieur ou egal a 
l'lndice de Magie du patient, son Attribut Magie est am­
pute d'un point et ce, de fa<;on permanente. 

Si Je Magicien souffre d'une Blessure Fatale ET 
qu'il est traite sans application du modificateur, il est sou­
mis a deux Jets de Perte de Magie consecut~s. 

Si un Magicien a besoin de beneficier d'une rempla­
cement d'organe ou de membre, il importe que le trans­
plant soit produit par Clonage de ses propres cellules. 
Tout autre schema d'ADN, meme si c'est celui d'un autre 
Magicien, reduira automatiquement ses capacites et 
donc son lndice de Magie de 1 point. Mais cette reduc­
tion peut n'etre que temporaire. Un transplant organique 
(non cybernetique) peut encore eire remplace ulterieure­
ment par un membre ou un organe obtenu par clonage 
des cellules du Magicien. Le patient recuperera alors son 
point d'lndice perdu. L'operation n'est pourtant pas 
exempte de risques car une transplantation de ce type 
entraine des dommages chirurgicaux de type Fatal et 
donne donc lieu a un Jet de Perte de Magie (saus l'ln­
dice restaure). 

Souffle-de-Faucon, Je Shaman, a l'lndice 6 en 
Magie. II endure une Blessure Fatale et survit. II ef­
fectue un Jet de Parte de Magie et obtient 7 au resul­
tat de ses 2D6. Son lndice de Magie reste donc a 6. 
Mais helas, son medecin le soigne en employant ses 
instruments de haute technologie; autrement dit sans 
respecter le modificateur de +2 au SR. Souffle-de­
Faucon est donc soumis a un second jet. Cette fois il 
obtient 4; son lndice de Magie est donc reduit a 5. 
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14.6 REDUCTION 
DE LA FATIGUE MENTALE 

Votre Moniteur de Condition Mentale se remplit 
saus l'effet de la Fatigue, de la Tension, des dommages 
non blessants, des Drains, etc. Ces dommages mentaux 
guerissent plus vite que les dommages physiques mais il 
n'existe pas vraiment de traitement pour las eliminer. 
Saul le repos vous permet de faire disparaitre Ja fatigue. 

La Fatigue se reduit par etapes, selon un processus 
comparable a celui qui concerne les dommages physi­
ques. 

La Fatigue Fatale est synonyme d'effondrement. La 
victime n'est pourtant qu'inconsciente et non mourante. 
Pourtant, tous les dommages mentaux que pourrait subir 
un personnage lnconscient se traduiraient par des dom­
mages physiques. Les Magiciens ne risquent pas de 
Parte de Magie quand ils souffrent d'une fatigue mentale 
au stade Fatal. 

Pour se debarrasser de la Fatigue, un personnage 
doit se reposer. Son temps de recuperation pour une ca­
tegorie de Fatigue est determine par un Test de sa 
Constitution ou de sa Volonte (le meilleur lndice des 
deux) avec un SR indique dans la Table ci-dessous, Je 
personnage Fatigue devant se reposer pendant une pe­
riode egale a Ja base de Tamps divisee par Je nombre de 
ses Succes. En cas d'echec, il lui faudra une periode de 
repos egale a la base de temps. Si sa periode de repos 
est interrompue, taut le processus de recuperation 
avorte. Un personnage lnconscient, porte par ses com­
pagnons, se repose dans des condition mediocres et ses 
SR sont augmentes de +2. 

RECUPERATION DES DOMMAGES MENTAUX 

Degre de Fatlgue Base de Tamps SR 

Fatale 
Grave 
Moderee 
Legere 

60 mn 
40mn 
20 mn 
10 mn 

6 
5 
4 
3 

Neddy pälit et s'effondra. II y etait alle tres fort avec 
les sorts pendant cette bagarre et taute cette magie 
avait fini par Je mettre a plat. Je descendais le der­
nier Yakuza et m'approchais de Neddy pour verifier 
son pouls. Je m'assis et pointais mon arme sur la 
porte. Une seule chose a faire : attendre ... 
Neddy a une Volonte tle 5 et vient de subir une 
Fatigue Fatale due au Orain. San SR est de 6; il 
lance 5 des et obtient 2 Succes. II lui faudra 60+2 
soit 30 minutes pour reprendre conscience. II sera 
alors Gravement Fatigue.\ S'il decide alors de pour­
suivre sa seance de repos, il pourra lancer 5 des 
avec un SR de 5 et, de ce resultat, dependra la 
duree de la periode de repos qui pourra l'amener a 
n'etre plus que Moderement Fatigue. Le processus 
ainsi amorce pourra se poursuivre etape par etape 
jusqu'a ce qu'il ait completement recupere ou que 
son repos soit interrompu pour quelque raison qua 
ce soit. 

14.7 MALADIES ET TOXINES 
Les toxines (drogues et poisons) ainsi que las mala­

dies peuvent causer des dommages dont on guerit nor­
malement. Nombre d'entre elles ont aussi des effets se­
condaires qui affectent votre personnage tant que l'agent 
toxique est actif. Certains effets ne se manifestent qu'a 
certains stades de developpement. 

Des qu'une personne contracte une Toxine, cette 
personne doit effectuer un Test de Reussite Resistible 
de Constitution contre la Virulence de Ja toxine; une anti­
toxine ajoute un nombre de des egal a son lndice aux 
des de l'lndice de Constitution. II taut relancer las des a 
chaque nouvelle exposition (qui est la vitesse). Au 
contact d'une Maladie, le processus est le meme que 
pour la toxine. Aucune guerison n'est possible tant que 
les dommages subis ne sont pas Legers auquel cas la 
maladie n'agit plus. 

Pour combattre les toxines et maladies, on emploie 
des Antidotes. lls ne sont effectifs qua durant les stades 
de developpement et non pas lorsque les dommages ont 
deja ete subis. Si aucun dommage n'a encore ete inflige, 
les antidotes ajoutent au Test de Constitution de Ja vic­
time un nombre de des egal a leur lndice. Si Je patient a 
subi des dommages Fatals a cause d'un agent toxique, 
l'administration de !'Antidote a une action similaire a celle 
des soins medicaux administres a un Blesse Fatal; eile 
autorise le Jet de Survie. 

II existe aussi de nombreux vaccins qui peuvent 
etre administres a titre preventif. II procurent une immuni­
te contre les toxines et Je beneficiaire n'a meme plus be­
soin d'effectuer de Test de Resistance contre les effets 
des toxines pour lesquelles il est vaccine. 

Leis maladies et les toxines sont mesurees en fonc­
tion des dommages qu'elles infligent et de la vitesse 
avec laquelle alles prennent effet. Chaque maladie/ 
toxine a un Niveau de Virulence qui est Ja premiere va­
leur du code de dommage; exemple: .aF2. 

La Vitesse indique au bout de combien de temps, 
apres l'exposition, la victime se doit d'effectuer son Test 
de Resistance. Pour las drogues, c'est generalement im­
mediat mais, pour les maladies, cela peut prendre des 
heures ou meme des jours. Certains soins medicaux ou 
technologiques doivent etre administres pendant cette 
periode d'incubation pour avoir des effets. 

La description des agressions cornporte las {wen­
tuels effets secondaires ou symptömes ainsi que des 
notes concernant les modes de transmission ou d'admi­
nistration et les traitement speciaux qui peuvent s'averer 
necessaires. 

14.7.1 TOXINES 

Neuro-Etourdlssant VIII 
Dommages: 6G2-Etour 
Vitesse: 1 Tour 
Descrlptlon: II se presente sous forme d'un gaz dans un 
conteneur organique. Le N-E Vill prend effet s'il est inha­
le ou rn is en contact avec la peau. A la fin du tour pen­
dant lequel le personnage est expose, il endure des 
dornmages Etourdissants. Marne s'il parvient a y resis­
ter, il souffre d'une desorientation qui dure une heure en­
viron et impose un modificateur de +2 a tous ses SR. 

Narcoject 
Dommages: 4F3-Etour 
Vitesse: lnstantane 

DANS LES COULISSES CONTACTS 

Descrlptlon: lnjecte. II peut etre utilise dans les fle­
chettes car une injection intime suffit. II n'y a aucun effet 
secondaire. Le Narcoject vous rend inconscient ou n'a 
aucun effet. 

Fugu-5 
Dommages: 3F2 
Vltesse: lnstantane 
Descrlptlon: lnjecte ou lngere. II s'agit d'une version 
synthetique de l'une des neurotoxines las plus rnortelles 
de la nature. Aucun effet secondaire si l'on resiste a ses 
dommages. 

14.7.2 MALADIES 

VISTA-3 
Dommages: 4F3 
Vltesse: 12 heures 
Descrlptlon: Virus aerosol transmis par proxirnite ou 
lorsque l'on se trouve confine avec une personne infec­
tee. Apres la periode d'incubation, Ja victime est prise de 
fievres, de frissons et de vomissements jusqu'a ce que 
les dommages soient reduits a Legers. 

14.8 LA NEGOCIATION DU BUTIN 
lmaginons que vous ayez une puce pleine de 

bonnes informations fraichement tirees de la base de 
donnees de la Corpo, que vous ayez mis la main sur Ja 
limousine d'un cadre et que l'artillerie de la moitie de ses 
garde du corps soit dans le coffre. Comrnent allez-vous 
vous debarrasser de taut cela? 

Si l'equipe a pris a l'avance des arrangements pour 
disposer du butin, cette section ne la concerne pas. Si ce 
n'est pas le cas, il est ternps de trouver un receleur pour 
taut cela. II peut s'agir de l'un de vos Contacts attitres 
dans Ja rue: l'lntermediaire ou le Marchand de 
Talismans; taut depend de ce que vous avez a vendre. 

14.8.1 LA DECOUVERTE DU RECELEUR 
Cette recherche se resout par un Test lrresistible 

d'Etiquette (La Aue). Le SR de base est 4 et on lui appli.1. 
que las modificateurs appropries de la Table suivante: 

DECOUVERTE DU RECELEUR 

Clrconstances Modlflcateur 

Utilisation d'un Contact habituel -1 
Equipement standard a vendre -1 
Butin important ou de haute technologie + 1 
Butin d'irnportance critique +3 
Vendeur recherche par la police + 1 
Vendeur recherche par une Corporation 

ou une organisation criminelle +2 
Butin magique (focus, forrnules de sorts, etc.) +2 

14.8.2 LE BUTIN 
La plupart des receleurs acheteront d'abord Je butin 

qui semble le plus facile a ecouler avant de s'interesser 
aux objets las plus fantaisistes. L'ordre de preference qui 
suit est assez typique chez las fourgues: 

Equlpement Standard: Cela comprend les armes, les 
vetements, las armures, les vehicules, la joaillerie, las 
creditubes certifies, etc. 
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La Rencontre 

Butln High-tech: Cela comprend les informations et 
equipements ordinaires, fich iers de recherches et autres. 
Butln d'.lmportance Critique: Cela comprend les objets 
uniques, des fichiars specifiques, des prototypes, des se­
crets de fabrication, des objets magiques ainsi que, 
d'une maniere generale, tout ce qui pourrait appartenir a 
quelqu'un de tres important ou qui serait irrempla9able. 

Las membres de l'equipe peuvent combiner leurs 
des pour effectuer le Test de Decouverte du Receleur 
mais, dans ce cas, tous ceux qui auront participe a cette 
recherche devront ätre presents lors de la rencontre 
avec le raceleur. Si un seul d'entre eux manque a 
l'appel, le Receleur sera nerveux ou ne viendra pas. 

Las Succes obtenus lors du Test peuvent ätre em­
ployes de deux manieres: 
Accelerer tes transactlons: La base de temps neces­
saire pour localiser et contacter un receleur est de 10 
jours. Les Succes obtenus au Test peuvent etre utilises 
pour diviser cette periode de temps avec un minimum de 
une journee. Chaque jour passe a localiser un Receleur 
accroit las risques de voir l'ex-proprietaire de la mar­
chandise apprendre que vous etes en train d'essayer de 
l'ecouler. Le Maitre de Jeu lance un nombre de des egal 
au nombre de jours que dure votre recharche. Son Seuil 
de Reussite est 6 et le moindre Succes indique qua las 
adversaires sont sur vos traces. Si le MJ estime qua ces 
derniers vont s'attaquer a l'equipe, il peut mettre en 
scene une embuscade au moment de la rencontre avec 
le receleur. 
Augmenter le flnancement du receleur: Las receleurs 
n'ont pas des moyens illimites. Ce ne sont finalement 
qua des hommes d'affaires malhonnetes qui tentent de 
gagner leur via malhonnetement. Chaque Succes qua 
l'equipe alloue augmente las disponibilites du receleur. 
Le MJ lance secretement deux des et multiplie le resultat 
par 1 oo ooo 'II pour obtenir la base des disponibilites du 
receleur. II multiplie ensuite le montan! obtenu par le 
nombre de Succes que las joueurs allouant a cette ame­
lioration financiere. C'est la somme dont le receleur dis­
pose au moment de la rencontre. 
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14.8.3 LA RENCONTRE 
La rencontre peut avoir lieu n'importe ou. Au mo­

ment ou alle se deroule, effectuez un Test d'Opposition 
portant sur la Competence Negociation entre l'un des 
personnages et le Receleur. Le SR de chacun est l'ln­
dice de Volonte de l'autre; naturellement, ils sont l'un et 
l'autre mefiants (+2). II appartient au MJ de definir les 
Indices du Receleur. 

Quel que soit le butin, sa valeur de base s'etablit a 
30 % de son prix normal. Las tarifs qui figurent dans le 
chapitre Eguipement peuvent servir de reference pour le 
material courant, les autres prix sont laisses a la discre­
tion du MJ. 

Quel qua soit le camp qui remporte le Test, le prix 
d'echange est altere de 5 % par Succes Excedentaire 
obtenu par le vainqueur. Toutefois, si c'est le Receleur 
qui gagne, la valeur finale ne devra pas descendre en­
dessous de 1 0% du prix normal, pas plus qu'elle ne 
pourra ätre superieure a 50% du prix normal en cas de 
victoire du personnage. 

Le Receleur se fera tres certainement accompagner 
par quelques assistants muscles de fac;:on a parer a 
toute tentative de la part des vendeurs. Si le proprietaire 
original du butin doit intervenir, cela peu! fort bien se pro­
duire pendant la rencontre. 

14.9 STVLES DE VIE 
II est· evident que votre personnage ne passe pas la 

totalite de sa vie dans un bar. Son mode d'existence, 
entre deux operations est represente par son Style de 
Vie. Cette information va permettre de mettre en scene 
des evenements qui peuvent survenir entre las aven­
tures et, plus important encore, c'est un element qui in­
tervient de fac;:on cruciale au niveau de sa guerison, 
comme nous l'avons vu precedemment dans ce chapitre. 

Le Style de Via mesure la qualite de la via quoti­
dienne de votre personnage et donne une estimation de 
ses depenses courantes en matiere de vetements, habita­
tion, nourriture, loisirs, etc. II faut noter que cela ne couvre 
absolument pas ses depenses "techniquesn : armement, 
equipement magique, services de professionnels, etc. 

En accord avec le Maitre de Jeu, les joueurs peu­
vent detailler le Style de Via de leurs personnages autant 
qu'ils le souhaitent. 

Un personnage au Style de Vie Moyen ou superieur 
peut entretenir des invites pour l'equivalent du dixieme 
de ses depenses courantes par invite. Un höte peut 
aussi entretenir un invite a un Style de Via inferieur au 
sien pour 10% des depenses de son invite. 

GRAND LUXE 
Ce Style de Via comprend ce qu'il y a de mieux: lo­

gement spacieux, sortie dans las endroits a la mode, mo­
bilier et accessoires de haute technologie, las meilleures 
repas, las boissons las plus rares, etc. II s'accompagne 
d'un personnel de maison, de domestiques ou de gad­
gets qui effectuent toutes las täches quotidiennes. 
L'heureux beneficiaire circule dans des voitures puis­
santes, peut-etre mäme le tout dernier modele de sport 
ou la luxueuse limousine avec chauffeur. Que ce soit 
dans une grande villa, un appartement de tres haut stan­
ding ou une suite dans un grand hötel, c'est le Style de 
Via des grands gagnants parmi las hommes d'affaires, 
las directeurs, las hauts fonctionnaires, des Yakuzas de 
top niveau et aussi celui des shadowrunners qui ont de­
croche le gros lot. 

Depenses courantes: 100 000 'II par mois et plus, 
plus, plus ... 

p E 

Reglement des Depens 

LUXE 
Un style de Via Luxueux se traduit par un grand ap­

partement, une nourriture de qualite et taut l'equipement 
technique qui rend la via facile. Vous n'avez certes pas 
tous las avantages qu'ont las grands de ce monde mais 
vous avez aussi beaucoup moins de canons braques sur 
le dos. Votre appartement est un endroit sür ou düment 
protege par quelques pots-de-vin bien places dans la po­
lice ou dans les gangs du secteur. L'entretien de votre 
demeure est assure par du personnel exterieur ou des 
gadgets technologiques qui vous dechargent des princi­
pales corvees. Vous vous deplacez en voiture de tou­
risme. En resume, c'est la vie que menent les nantis des 
deux cötes de la loi, celle des cadres moyens, des 
Yakuzas assez importants et autres ... 

Depenses courantes: 1 O 000 'II par mois 

MOYEN 
Le Style de Vie Moyen n'est pas ce qua l'on ima­

gine de mieux, mais c'est tres loin du pire. II offre un ap­
partement agreable avec de nombreux elernents de 
confort. Votre alimentation se compose autant de nutri­
soja que de produits naturels mais, du moins, votre auto­
cuiseur dispose d'une gamma complete de saveurs dis­
ponibles. Vous disposez d'une voiture personnelle ou 
d'un abonnement de premiere classe dans les transports 
en commun. C'est le Style de Vie que menent generale­
ment les salaries de niveau correct et les criminels. 

Depenses courantes: 5 ooo 'II par mois 

BAS 
Ce Style de Vie vous permet d'avoir un apparte­

ment et personne ne devrait vous y embäter si vous ver­
rouillez la porte. Votre alimentation est reguliere, mäme 
si le nutrisoja n'est pas toujours d'un goüt excellent. 
Vous avez meme de l'electricite et de l'eau quand votre 
secteur est en rationnement. Vous voyagez par las trans­
ports en commun. Les ouvriers, las petits criminels, ceux 
qui se trouvent au creux de l'orniere, qui debutent ou qui 
subissent une periode de malchance se trouvent souvent 
dans cette situation. 

Depenses courantes: 1 000 'II par mois 

SQUATTER 
La via n'est pas reluisante, pas plus qua vous la 

plupart du temps. Votre alimentation est basee sur des 
nutrisoja de deuxieme choix, avec des saveurs ajoutees 
au compte-gouttes. Vous vivez dans des immeubles de 
recuperation, convertis en baraquements, divises en ca­
bines minuscules. Peut-etre mäme vous contentez-vous 
de lauer un cercueil dortoir pour les nuits. La seule 
chose qui soit pire que de squatter, c'est de vivre dans la 
rue. 

Depenses courantes: 1 oo 'II par mois 

LARUE 
Vous vivez dans las rues, dans les egouts, les 

conduits d'aeration, las immeubles condamnes ou dans 
n'importe quel coin ou vous pouvez vous abriter pour la 
nuit. La nourriture est la ou vous la trouvez. La douche 
n'est plus qu'un souvenir du passe et la seule securite 
sur laquelle vous puissiez compter, c'est celle que vous 
parvenez a imposer. C'est le bas de l'echelle, le lot des 
paumes de toutes natures. 

Depenses courantes: Allons ! la via n'est pas si in­
juste ... pour vous, c'est gratuit. 
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HOSPITALISA TION 
Ce n'est pas un Style de Via a proprement parler 

mais plutöt une situation temporaire, applicable lorsque 
vous ätes malade ou blasse. Vous etes a l'höpital, un ve­
ritable etablissement de soins - une clinique par 
exemple - ou un quelconque endroit prive dote d'une ins­
tallation d'equipement medical. Ce n'est pas une situa­
tion permanente, il vous taut payer specialement pour 
l'obtenir jusqu'a ce qua vous vous portiez mieux ... au 
que vous n'ayez plus les moyens de payer. 

Depenses courantes: 500 'II par jour pour des 
Seins normaux; 1 000 'II par jour pour des Seins inten­
sifs. 

14.10 REGLEMENT DES DEPENSES 

Chaque mois, le personnage doit regler la somme 
qui correspond a son Style de Via. S'il neglige un paie­
ment mensuel, il peut se retrouver endette et voir son 
Style de Via baisser. 

Chaque mois au cours duquel le reglement fait de­
faut, lancez un de. Si son resultat est superieur au 
nombre de mois consecutifs pendant lesquels le regle­
ment mensuel n'a pas ete assure, il n' a pas de pro­
bleme. La defaut de paiement est couvert par le credit 
qui fait partie des- depenses mensuelles. Si le prochain 
reglement est effectue, tout va bien. 

Si le resultat du de est inferieur ou egal au nombre 
de mois non regles, les ennuis commencent. Le Style de 
Via du personnage est retrograde au stade immediate­
ment inferieur. Cela signifie qu'il est expulse de son loge­
ment, certaines de ses possessions courantes lui sont 
reprises; il est contraint de faire quelques depöts chez 
des preteurs, etc. 

II s'est aussi endette. II doit a quelqu'un l'equivalent 
des depenses d'un mois de son ancien Style de Vie. S'il 
vit dans la plus parfaite legalite, c'est sans deute sa com­
pagnie qui detient sa dette. Mais s'il s'agit d'un criminel, 
d'un individu qui vit dans l'ombre ou encore si son Style 
de Via est desormais en dessous de Moyen, on consi­
dere qu'il a eu recours a des institutions financieres 
moins officielles. Cette si1uation peut entrainer pour lui 
des rencontres fort interessantes avec des personnes 
qui voudront discuter de ses possibilites de rembourse­
ment par divers moyens. 

Au moment de sa sortie d'un höpital, le personnage 
devrait regler le prix de son sejour. C'est sans deute l'at­
titude la plus sage qu'il puisse adopter car il existe un 
marche important pour las organes et las membres bien 
frais ... L'expression "coüter la peau des fesses" prend 
parfois un sens taut particulier dans les services hospita­
liers du 21 eme siecle. 

14.11 KARMA 
Dans Shadowrun, le Karma mesure l'experience 

que le personnage a acquise au cours de ses aventures. 
On n'obtient pas de Karma en allant porter son linge a la 
laverie, a moins que la-dite laverie ne se trouve en plein 
coour d'une zone de combat. Le Karma est l'element in­
dispensable pour l'amelioration des Attributs, des 
Competences et des Ressources speciales. 

Le Karma est accorde a la fin d'une aventure, pas 
necessairement a la fin d'une seance de jeu. Le MJ de­
cide qui obtient du Karma et en quelle quantite. Chaque 
membre d'un groupe peut en obtenir a titre collectif mais 
certaines attributions se font a titre individual. 
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Taus les mernbres survivants d'une equipe obtien­
nent du Karma pour le simple fait d'etre restes en vie, 
pour avoir reussi une mission et en recompense des 
dangers affrontes pendant la mission. 

Les personnages peuvent en obtenir individuelle­
ment pour la qualite de l'interpretation du personnage, 
pour des actions de cornbat particulierement brillantes, 
des plans specialement ingenieux ou taut autre fait per­
sonnel. 

II existe deux manieres d'utiliser le Karma: I' Instant 
Karma et le Karma d'Evolution. 

14.11.1 INSTANT KARMA 
Les joueurs peuvent employer !'Instant Karma a 

tout moment du jeu et l'appliquer a n'importe quel jet de 
des requis par la regle. Au cours d'une aventure, !'Instant 
Karma peut etre employe des manieres suivantes: 
Relancer les Echecs 

Un point de Karma permet de relancer un nombre 
quelconque de des qui, lors d'un Test, se traduisent par 
un echec. Exemple: le joueur lance 4 des et obtient 2 
Succes. Le sacrifice d'un point de Karma l'autorise a re­
lancer les deux des qui ont echoue. De plus, cette proce­
dure peut etre repetee autant de fois qu'il veut, du moins 
jusqu'a ce qua tous las des donnent des Succes ou qu'il 
ait depense tous ses points de Karma. 
Eliminer une Maiadresse 

La "Regle des 1" indique que si tous les des d'un 
Test sont des "1 ", le personnage a commis une mala­
dresse desastreuse. Le sacrifice d'un point de Karma 
dans cette situation lui permettrait non pas de relancer 
les des mais de transformer cette maladresse en un 
simple Echec. Notez qu'il ne sera pas possible d'utiliser 
d'autres Points de Karma sur un Test transforme en 
echec de cette fac;on. 
Acheter des Succes 

Deux points de Karma peuvent taut simplement 
acheter Un Succes. II est meme possible d'en acheter 
plus si l'on dispose d'un nombre suffisant de Points de 
Karma. Ainsi, par exemple, si vous obtenez 2 Succes 
alors qu'il vous en faut 5 pour reussir quelque chose, 
vous pouvez (quel que soit le nombre de des que vous 
avez lance) sacrifier 6 points de Karma et vous reussi­
rez. 
Amellorer vos Chances 

Vous pouvez depenser des points de Karma pour 
ameliorer n'importe quel Test qu'un PNJ realise en votre 
faveur (donc acheter des Succes). Ainsi, par exemple, si 
vous voulez aider un Medecin a stabiliser votre Blassure 
Fatale, vous pouvez le faire. 

. Sauver Votre Peau 
Deux points de Karma depenses vous autorisent a 

annuler UN Succes obtenu contre vous par un adver­
saire. 

14.11.2 LE KARMA D'EVOLUTION 
La Karma peut aussi intervenir entre deux aven­

tures pour ameliorer les possibilites du personnage dans 
plusieurs domaines. 

Les Attributs Mentaux et Physiques peuvent etre 
augmentes de 1 point (et un point seul) en utilisant le 
Karma. Cette amelioration se porte sur les Attributs natu­
rels et non sur le Cyberware. II faut se souvenir que les 
attributs naturels ne peuvent jamais, meme par l'utilisa­
tion du Karma, depasser le maximum autorise pour la 
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race. Ainsi, par exemple, un Humain ne pourra jamais, 
gräce au Karma, voir ses Indices depasser la valeur 6. 

La Karma peut aussi intervenir pour rehausser un 
lndice d'Attribut qui aurait ete reduit pour une quelcon­
que raison (l'amelioration maximum n'en raste pas moins 
egale a l'lndice a restaurer + 1) 

Les Attributs Reaction, Essence et Magie ne peu­
vent jamais etre directement ameliores par le Karma. 
Cependant, en ce qui concerne la Reaction, il est pos­
sible de l'augmenter en ameliorant les Indices de 
Rapidite et/ou d'lntelligence. 

L'amelioration co0te un nombre de points de Karma 
egal a l'lndice actuel de !'Attribut que l'on veut ameliorer. 
Cela represente l'entrainement, les exercices, les traite­
ments, las regimes indispensables, etc. Exemple: Pour 
porter la Force a l' lndice 5, il faut depenser 4 points de 
Karma. 
Competences 

Les Competences sont alles aussi ameliorees par 
la depense de Points de Karma. L'lndice d'une 
Competence est incrementee d'un point lorsque las 
points de Karma necessaires sont acquittes. 

Des que le personnage a commence ses aven­
tures, las Competences, Concentrations et Specia­
lisations peuvent etre augmentees de manieres indepen­
dantes. 

COUT EN KARMA DE L' AMELIORATION 
DES COMPETENCES 

Cornpetences 
Concentrations 
Specialisations 
Langages 

2 x lndice actuel 
1,5 x lndice actuel 
1 x lndice actuel 
1 x lndice actuel 

Iris s'est Specialisee dans certaines Armes a feu ce 
qui lui donne Combat Armes a feu-1 , Pistolet-3 et 
Beretta 101 T- 5. 
Le passage de l'lndice 1 a l'lndice 2 en Armes a feu 
lui co0te 2 points de Karma. 
Sa Concentration dans las Pistolets lui co0tera 4,5 
(arrondi a 5) points de Karma pour passer son lndice 
de 3 a 4. 
Pour ameliorer sa Specialisation au Beretta 101T de 
5 a 6, il lui faut depenser 5 points de Karma. 

Les nouvelles Concentrations se basent sur le 
score existant dans la Competence generale. Ainsi, par 
exemple, si vous avez l'lndice 4 dans le Combat aux 
Armes a feu et que vous voulez obtenir une 
Concentration dans le maniement des Pistolets a l'lndice 
5, il vous en coütera 4 x 1,5 soit 6 points de Karma. 

Les nouvelles Specialisations se basent sur le 
score existant dans la Concentration a laquelle elles sont 
liees ou, a defaut, sur celui de la Competence generale. 
Si l'on reprend l'exemple precedent, la Specialisation 
dans le maniernent du Remington Roomsweeper vous 
coüterait 4 x 1 soit 4 points de Karma pour obtenir l'ln­
dice 5. 

Le premier point d'lndice d'une Competence totale­
ment nouvelle ne co0te qu'un point de Karma. 

p E U E 
Activites Magiques 

14.11.3 ACTIVITES MAGIQUES 
Les Magiciens ont eux aussi besoin de Karma pour 

apprendre des sorts, ainsi que pour lier des objets en­
chantes a leurs propres schemas de pouvoir afin d'etre 
en mesure de les utiliser. 

Apprentlssage d'un Sort 
Avant de pouvoir lancer un sort il faut l'apprendre. 

Un magicien est en mesure d'obtenir cet enseignement 
de la part d'un de ses confreres qui le connait ou de 
l'etudier seul s'il dispose de la formule. 

Les professeurs se font payer tres eher. Quand un 
professeur enseigne un sort, il ne peut s'occuper que 
d'un eleve a la fois et ne peut meme rien entreprendre 
d'autre tant que le processus d'apprentissage n'est pas 
termine. S'il devait y avoir une interruption avant que 
l'eleve n'ait appris le sort, tout le temps passe dans cette 
etude serait perdu. Les enseignants fixent leurs tarifs 
selon les offres mais, en regle generale, on peut estimer 
ce type de service a 1 ooo >I multiplie par la Puissance 
du sort et les depenses courantes sont a la charge de 
l'eleve pendant la periode d'etude. 

L'enseignement d'un sort ne sollicite pas les pou­
voirs magiques comme le lancement du meme sort peut 
le faire. C'est pourquoi un Magicien est en mesure d'en­
seigner un sort de quelque Puissance qua ce soit et quel 
que soit l'etat de ses pouvoirs, pour autant qu'il lui raste 
au moins 1 point d'lndice en Magie. 

Une formule de sort est une theorie symbolique qui 
a ete conc;ue gräce a l'application de la Competence 
Theorie Magique. Pour apprendre un sort sans l'aide 
d'un enseignant, le Magicien doit disposer d'un exem­
plaire de la formule du sort adapte a sa tradition. Un 
Shaman a besoin d'un objet de medecine: une peinture, 
une gravure, un ensemble de runes ou un sac de mede­
cine. Un Mage, lui, doit disposer d'un texte ecrit. Quand 
le Magicien dispose de la formule, il peut etudier le sort a 
n'importe quelle Puissance qu'il souhaite et avec n'im­
porte quel modificateur de Puissance. 

Si un magicien se procure une formule qui n'appar­
tient pas a sa tradition, il lui faudra la transcrire avant de 
pouvoir l'employer. C'est une täche comparable a la 
creation mais qui dispense d'avoir l'inspiration et le SR 
est reduit de 2 points. 

Un Shaman qui apprend un nouveau sort passe 
son temps a chanter, danser et a se mettre dans un etat 
emotionnel qui lui permettra d'apprehender l'energie du 
sort. Le Shaman devra ceuvrer dans une Loge de 
Medecine d'un lndice au moins egal a la Puissance du 
sort. Pour le Mage, l'apprentissage d'un sort passe par la 
Meditation, d'intenses etudes et des rituels formels. II lui 
faut de la tranquillite et une Bibliotheque Hermetique 
d'un lndice au moins egal a la Puissance du sort. 

L'apprentissage d'un sort se concretise par un Test 
lrresistible le la Competence Sorcellerie ou Theorie 
Magique. Le Seuil de Reussite est la Puissance desiree. 
Un Shaman peut s'aider de son modificateur totemique 
et un Mage peut obtenir des des supplementaires s'il est 
Assista par un Elemental de nature adaptee a celle du 
sort. Taus les modificateurs eventuels dus a l'etat physi­
que du magicien, a sa distraction, aux sorts maintenus 
ou aux mauvaises conditions sont applicables a son 
Seuil de Reussite. 

L'apprentiss;3ge d'un sort requiert une base de 
temps qui est egale, en jours, a la Puissance desiree. Ce 
nombre de jours est divise par le nombre de Succes ob­
tenus, avec un minimum de un jour. Enfin, il faut aussi 
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sacrifier du Karma a cette etude, en un nombre de points 
egal a la Puissance desiree. 

Si 1~ magicien qui etudie un sort n'obtient aucun 
Succes, la tentative d'apprentissage echoue. II y a perdu 
la base de temps, en jours. Heureusement pour lui, le 
Karma alloue a l'etude n'est pas depense mais le profes­
seur, lui, est en droit de s'attendre a etre paye ... et on dit 
qu'il ne faut jamais contrarier des gens susceptibles de 
lancer des Boules de Feu ... 

Modlflcateurs de Pulssance 
Lorsque vous apprenez un sort, vous pouvez opter 

pour des limitations a son utilisation. Cela s'accompa­
gnera de Modnicateurs de Puissance qui vous permet­
tront de lancer des sorts de Puissance superieure a 
votre lndice de Magie sans vous exposer a des dom­
mages physiques. Quand une option avec Modificateur 
de Puissance est choisie pour un sort, alle s'applique a 
ce sort de fac;on permanente. Si vous souhaitez pouvoir 
utiliser le sort avec une option differente, il vous faudra 
l'apprendre une nouvelle fois. II s'agira d'une version dif­
ferente du sort et vous pourrez de cette fa<;on connaitre 
plusieurs versions du meme sort. 

Les Modificateurs de Puissance ne sont jamais inte­
gres dans la formule d'un sort. C'est donc la meme for­
mule qui sert pour toute une variete de versions diffe­
rentes. 

Neddy a un lndice de Magie de 6 et il veut etre en 
mesure de lancer des Boules de Feu mortelles. II 
opte pour une version Exclusive du Sort accompa­
gnee d'un Modificateur de Puissance de -2.11 etudie 
le sort Boule de Feu a la Puissance 6. Desormais, il 
sera capable de lancer Boule de Feu--8 sans subir 
las inconvenients du depassement de son lndice de 
Magie mais, an contrepartie, il devra respecter les 
restriction qu' imposent l'utilisation d'un Sort Exclusif. 
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Un Sort Exclusif s'accompagne d'un Modificateur 
de Puissance de -2. Lorsqu'un magicien lance un · Sort 
Exclusif, il ne peut Maintenir aucun sort prealablement 
lance, ni lancer un autre sort dans la mäme Action. De 
plus, lorsqu'un Sort Exclusif est Maintenu, il n'est pas 
possible de lancer un autre sort, ni d'employer une 
Competence Magique. 

Une autre option consiste a lier l'utilisation d'un sort 
a la presence d'un Fetiche qui peut ätre reutilisable au 
non. Las Sorts a Fetiches Reutilisables s'accompagnent 
d'un Modificateur de -1. Pour obtenir un Modificateur de 
Puissance de -2, il faut choisir l'option Fetiche Non 
Reutilisable. Des lors, ces sorts ne pourront etre lances 
que si le magicien tauche un objet physique specifique 
qui aura ete defini lors de l'apprentissage de la version 
du sort. Cet objet porte le nom de Fetiche et le magicien 
doit pouvoir le toucher lors du lancement du sort. 
Chaque Fetiche est specifiquement lie a un sort et ne 
peut en aucun cas servir egalement pour un autre sort. 

Des Fetiches peuvent ätre obtenus aupres des 
Marchands de Talismans. Leurs prix dependent de la 
Categorie d'utilisation des sorts et il n'est pas possible 
de las intervertir (lnutile donc de mentir a votre mar­
chand). Un Fetiche Reutilisable peut etre utilise un 
nombre de fois illimite. Un Fetiche Non Reutilisable est 
detruit lors du lancement du sort. 

FETICHES SHAMANIQUES 
Reutlllsables: Tambours, crecelles, poignards, to­

mahawks, lances, os ou bätons graves, bijoux indiens, 
sculptures, masques, sac de medecine, sacoches rem­
plies de mixtures complexes de mineraux, plantes et de­
bris animaux. 

Non Reutillsables: Petits sachets de plantes, brin­
dilles de formes curieuses, touffes de plumes au de 
poils, petites pierres ou cristaux, armes miniature gros­
sieres, morceaux d'os, de coquillages, etc. 

FETICHES HERMETIQUES 
Reutlllsables: Bätonnets decores generalement in­

crustes de joaillerie, bagues, amulettes, joaillerie diverse, 
parchemins complexes couverts de diagrammes. 

Non Reutlllsables: Petits talismans de parchemin, 
composes chimiques ou potions, cristaux ou pierres, 
porte-bonheurs peints, etc. 

Tous las objets magiques doivent etre lies a leur uti­
lisateur. Pour lier un objet, vous pouvez depenser des 
points de Karma. 

TABLE DES LIENS DES OBJETS MAGIQUES 

Objet CoQt en Pts de Karma 

Focus Sorcier Specifique 
Focus Sorcier Categoriel 
Focus Spirite 
Focus de Pouvoir 
Focalisateur de Sort 
Poignard Magique 

Avec Orichalque 
Epee Magique 

Avec Orichalque 

lndice 
3 x lndice 
2 x lndice 
5 x lndice 

1 
6 x lndice 
7 x lndice 
6 x lndice 
7 x lndice 

LE U 1 

« Pourquoi /es choses se produisent-elles comme elles se produisent ? Pour ce 
que j'en sais, le monde n'est qu'une sorte de grand jeu et toutes nos actions sont di­
rigees par Je resultat d'un de.» 

- Dunkelzahn, Grand Dragon. 

Las coulisses, c'est l'endroit ou l'on trouve la per­
sönne qui fait que tout arrive. Autrement dit, lß Maitre de 
Jeu. Le MJ a de nombreuses fonctions y compris celles 
qui consistent a creer l'aventure, a interpreter les 
Personnages Non.Joueurs et a arbitrer les reg/es et las 
diverses formalites de jeu. 

Pour creer une aventure, le MJ peut echafauder 
une histoire de toutes pieces, utiliser un scenario 
Shadowrun publie par FASA au adapter une intrigue de 
roman, de film ou de serie televisee. Dans la pratique, le 
MJ finit souvent par melanger tous ces elements afin de 
produire une aventure qui s'accorde a ses souhaits ou 
aux personnalites et aux centres d'interets de ses 
joueurs. 

Le MJ joue le röle de tous las gens, ordinateurs, 
creatures que les Personnages Joueurs peuvent rencon­
trer. La Section Contacts presente un certain nombre de 
PNJ typiques des annees 2050. lls permettront de debu­
ter et les supplements de Shadowrun publies par FASA 
viendront augmenter cette galerie de portraits. II est par­
fois tres interessant de prendre une aventure publiee 
comme point de depart et de creer ses propres PNJ en 
remplacement de ceux qui sont publies. 

Un bon Maitre de Jeu est toujours ouvert aux dis­
cussions concernant la maniere dont les regles fonction­
nent mais lorsqu'il a pris une decision, eile est definitive. 
C'est a lui egalement qua revient la responsabilite de de­
cider de l'attribution du Karma a la fin d'une aventure. 

Taut cela semble vouloir dire que le Maitre de Jeu 
detient le pouvoir absolu. En fait il n'a qua le pouvoir qua 
ses joueurs veulent bien lui conceder. S'ils n'apprecient 
pas la maniere dont le MJ dirige le jeu, ils ne joueront 
pas avec lui. Et, a !'inverse, si le MJ n'aime pas la fac;on 
dont les joueurs se comportent, il n'acceptera pas de diri­
ger leurs aventures. La moralite est donc qu'une partie 
de Jeu de Röte necessite une certaine cooperation de la 
part de tous! 

15.1 RESOLUTION DES SITUATIONS 
HASARDEUSES 

Au fur et a mesure que l'aventure se deroulera, vos 
joueurs vont vouloir employer les competences et attri­
buts de leurs personnages et faire en sorte qua diverses 
actions soient realisees: discuter avec un garde pour 
qu' il les laisse entrer, installer le detonateur avant que le 
Troll ne decouvre leur cachette, comprendre ce que le ja­
ponais qu'ils ont rencontre tente de leur dire, etc. Vous, 

pendant ce temps, voudrez savoir si les personnages 
des joueurs ont effectivement remarque cet indice impor­
tant que vous aviez laisse trainer ou s'ils l'ont neglige ... 

Pour la plupart de ces situations, . il vous faudra 
vous fier a votre propre jugement pour decider quelle 
competence entre en jeu dans une situation donnee, 
quel seuil de reussite il convient d'appliquer ainsi qua les 
modificateurs conditionnels qui pourraient intervenir et, fi­
nalement, interpreter la signification des "succes". Afin 
de vous aider dans ce domaine, les paragraphes sui­
vants devraient vous permettre de traiter la plupart des 
situations courantes. 

15.11 UTILISATION DES COMPETENCES SOCIALES 
Pour influencer un PNJ par l'intermediaire de 

Competences Sociales, utilisez un de ses attributs men­
taux comme base de Seuil de Reussite. Si le PJ tente 
d'influencer un groupe de PNJ qui n'a pas de chef desi­
gne, calculez la moyenne de leurs Indices determinants. 
Un groupe a tendance a reagir dans son ensemble, ses 
membres les plus reticents se sentant entraines par les 
plus enthousiastes. Dans d'autres situations, toutes les 
tentatives d'influence devront etre faites contre le leader 
du groupe. 

Le Seuil de Reussit& de base est modifie selon les 
circonstances. Consultez la Table ci-dessous. 

MODIFICATEURS CIRCONSTANCIELS 
POUR LES COMPETENCES SOCIALES 

Clrconstances SR 
Par rapport au PJ, le PNJ est: 

Amical -2 
Neutre 
Soup<;onneux +2 
Un ennemi +6 

Le resultat souhaite par le PJ est: 
Avantageux pour le PNJ -2 
Sans valeur pour le PNJ 
Ennuyeux pour le PNJ +2 
Nuisible pour le PNJ +4 
Desastreux pour le PNJ +6 

Les Competences Sociales sont sans deute le 
meilleur domaine dans lequel il est possible de conside­
rer des Succes Excedentaires comme une estimation de 
la qualite de la reussite. A vous de juger des effets 
exacts seien les circonstances. 
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Dodger a l'intention d'aller commettre urie legere in­
discretion dans un petit etablissement de la 
Mitsuhama. Pour acceder a l'installation, l'Elfe tente, 
avec un soup<;on de baratin et une carte d'identite 
falsifiee, de Negocier son entree avec le garde en 
poste a la grille. Dodger a l'lndice 4 en Negociation. 
II utilise un attribut Mental de son interlocuteur en 
guise de Seuil de Reussite, en l'occurence ce sera 
l'lntelligence du garde qui est d' lndice 3. Le garde 
est soupc;onneux (+2, c;a fait partie de son metier 
d'ätre soup<;onneux) et il se prepare des ennuis s'il 
laisse entrer quelqu'un qui n'est pas d0ment autorise 
(+4 car cela peut s'averer Nuisible au PNJ). Mais 
l'Elfe dispose d'une carte d'identite (le MJ peut ac­
corder un modificateur special de -1 pour la pre­
sence de cet objet). Cela amene donc le Seuil de 
Reussite de Dodger a 3+2+4-1 soit 8. 
L'lndice de Competence de Dodger etant 4, son jou­
eur peut lancer 4 des. II obtient 6, 6, 6 et 4. L'Elfe est 
an grande forme ce soir ! II peut relancer les 3 six et les 
des donnent respectivement 2, 3, et 5. Les scores defi­
nitifs sont donc 8, 9, 11 et 4 pour un total de 3 Succes. 
Un seul aurait suffi a passer l'inspection du garde et 
lui faire croire, sur l'instant, que l'Elfe etait bei et bien 
un employe de la societe. Cela n'aurait toutefois pas 
dure longtemps. La garde n'est pas idiot; a moins de 
se trouver distrait par quelque chose, il aurait com­
mence a realiser qu'il y avait quelques trous dans 
l'histoire qua Dodger lui avait servie. Mais avec les 
trois succes obtenus, Je garde a ete suffisamment 
~nvaincu pour attendre la fin de son tour de garde 
avant de verifier, par acquis de conscience, Ja validi­
te de la carte aupres de l'ordinateur (et donc de de­
clencher l'alarme en decouvrant qu'elle ne l'etait 
pas). On peut considerer que deux succes de plus 
auraient suffi pour que le garde ne s'interroge jamais 
sur cette entree et peut-ätre mäme qu'il n'aurait 
meme pas enregistre le passage de Dodger. 
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15.1.2 UTILISATION DES COMPETENCES 
CONSTRUCTION/REPARATION 

Les personnages qui entreprennent une täche de 
Construction/Reparation sont principalement interesses 
par la duree de leur travail. Un personnage tres efficace 
peut reduire la duree du travail. Divisez la base de temps 
imposee pour la täche par le nombre de Succes qu'il ob­
tient et cela determine la duree effective du travail. 

A titre d'indication de la duree des travaux, vous 
pouvez vous servir de la table des prix des objets. 
Considerez un objet comparable a celui sur lequel le per­
sonnage travaille et divisez-en le prix par un coefficient 
qui vous fournira le temps de travail en heures. Divisez 
par 1 0 pour des objets en rapport avec le combat arme, 
par 20 pour les vehicules et par 50 pour l'electronique, le 
Cyberware ou autres equipements techniques. En regle 
generale, les equipements d'usages courant se verront 
affecter un SR de 4. Les equipements techniques ou fan­
taisistes peuvent imposer un SR de 6. Les pieces verita­
blement exotiques commenceront a 8. 

MODIFICATEURS CIRCONSTANCIELS 
POUR LES COMPETENCES C/R 

Situation SR 

Conditions de travail: 
Mauvaises +2 
Atroces +4 
Excellentes -1 

Outillage: 
Non disponible Täche generalement impossible 
lnadequat +2 

References disponibles 
Travail de memoire +(5-lntelligence) 

Dodger transpirait beaucoup mais, sous l'averse du 
systeme anti-incendie, il ne sentait pas les gouttes 
de sueur. II se debattait avec le fer a souder et la 
pince qu'il s'evertuait a adapter (Outillage inadequat: 
+2). II aurait prefere qua Grinder n'ait pas eu a 
condamner la porte pour empächer les corpos de les 
suivre. Maintenant, il leur fallait passer par la avant 
que tout ne leur explose a la täte. 
Considerant la tension et le systeme d'arrosage, le 
Maitre de Jeu decida que Dodger travaillait dans des 
conditions atroces. En effet l'eau qui arrosait les cir­
cuits n'etait pas de nature a lui faciliter las choses 
(+4). Forcer l'ouverture d'une porte sans actionner la 
serrure est une täche qui, normalement, serait typi­
que (SR 4). Mais dans la situation actuelle, Dodger a 
un SR de 4 + 2 + 4 soit 10. Sa Competence er. 
Electronique est d'lndice 4, il lance donc 4 des; ob­
tient 3, 4, 5 et 6; il relance le 6 et obtient 5 soit un 
total de 11 pour ca de ce qui constitue un Succes. II 
ressent un certain soulagement. 

Les Competences et groupes de Competences qui 
suivent ont des versions Construction/Reparation qui 
leur sont associees: Biotech, Combat au Contact-Arme, 
Combat a Distance-Armes a Feu, Combat a Distance­
Armes a Projectiles, Combat a Distance-Armes de Jet, 
Combat a Distance-Armes Lourdes, Electronique, 
Explosifs, lnformatique, Pilotage (tous). 

■ EOUIPEMENT APRES LA COURSE U E 

Utilisation des Competences en Pilotage de Vehicules 

Lorsqu'elle est utilisee par substitution, la 
competence Construction/Reparation s'integre dans le 
Reseau des Competences a l'endroit ou alle est indi­
quee. Si eile remplace une competence specifiquement 
nommee (Combat au Contact- Arme par exemple), la 
Competence C/R est consideree comme se trouvant a 
deux ronds noirs au-<fela de sa competence directrice. 
Cela signifie donc qu'un personnage qui Sl'bstitue une 
Competence CIA a la Competence specifique qu'il de­
vrait utiliser voit son SR augmente de +4. Quand la 
Competence CIA s'applique a un groupe (Vehicules 
Terrestres, par exemple), alle entre dans le Reseau au 
point ou alle est indiquee, sans autre modificateur. 

15.1.3 UTILISATION DES COMPETENCES 
EN PILOTAGE DE VEHICULES 

En conditions normales, la mise en ceuvre d'un ve­
hicule ne requiert pas le moindre jet de de. A moins qua 
les choses n'aillent vraiment tres mal, la majorite des 
gens sont capables de conduire sans le moindre pro­
bleme un vehicule pour lequel ils ont ete entraines. 
Malheureusement pour eux, les Shadowrunners ne font 
pas partie de cette majorite. lls ont l'habitude de pousser 
leurs vehicules a. faire des choses qui feraient pälir las 
plus endurcis des moniteurs d'ecoles de pilotage. Lorsque 
de telles situations se produisent, le MJ peut considerer 
l'lndice de Manceuvrabilite du vehicule comme Seuil de 
Reussite et appliquer les modificateurs qui suivent: 

MODIFICATEURS CIRCONSTANCIELS 
POUR LE PILOTAGE 

Situation 

Contröles complexes 

Modlflcateurs SR 

+1 
Manque de familiarite avec le vehicule: 

Conditions non stressantes 
Conditions stressantes 

Vehicule de grandes dimensions 
Vehicule de Tres grandes dimensions 
Mauvaises Conditions 

+1 
+3 
+2 
+3 
+2 

Conditions Atroces 
Contröle par Interface 

+4 
-(lndice de !'Interface x 2) 

Whizkid est un Interface. II se trouve dans un helico, 
un Ares Dragon pour etre precis. II a l'lndice 6 en 
Pilotage d'Helicopteres et, en bon embroche qu'il 
est, il s'est Concentre sur le Contröle a Distance et 
Specialise dans les appareils a. rotors fixes. II peut 
donc Piloter n'importe quel aeronef a Rotor Fixe, a 
distance ou en interface, avec un lndice 8. 
Le Dragon de Whizkid vient de subir quelques ra­
fales de vent et il decide de se poser avant que la si­
tuation ne se degrade. L'engin est de grande taille 
(+2) et las rafales de vents rendent las conditions de 
vol Mauvaises (+2). Son Interface de contröle, qui 
est d'lndice 1, lui offre un bonus de -2. Mais, helas, 
c'est la prerniere fois qu'il est aux commandes d'un 
Dragon (+ 1) mais, au moins, il n'a pas d'ennemis 
pour lui tirer dessus. L'lndice de Manceuvrabilite du 
Dragon est 5; ce sera donc son SR de base auquel 
on appliquera tous les modificateurs (+2 + 2 -2 + 1) 
pour un SR final de 8. Whizkid obtient 1, 2, 3, 3, 5, 6, 
6 et 6. II relance las trois "6" (ce qui lui donne 1, 1, et 
4). Ses resultats sont donc 1, 2, 3, 3, 5, 7, 7 et 1 o. 
C'est ce 1 0 qui le sauve car c'est le seul Succes qu'il 
obtient. L'appareil se pose, intact. 
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15.1.4 UllLISAllON DES COMPETENCES 
DE CONNAISSANCE 

Le joueur sait-il quelle est la capitale de Tir 
Tairngire? Pourrait-il citer les metaux qui composent 
l'Orichalque ? Connait-il les parametres d'utilisation d'un 
Interface de pistolet ? A-t-il la moindre idee de la raison 
pour laquelle l'Ork cäble que son personnage vient 
d'abattre a un type de cäblage different des autres? Les 
joueurs ne sont pas forcement en mesure de repondre a 
de telles question alors que leurs personnages, eux, 
peuvent le savoir. Voici une liste de quelques sugges­
tions de Seuils de Reussite applicables a l'utilisation des 
Competences de Connaissances. 

UTILISAllON DES CONNAISSANCES 
Situation SR 

Le personnage recherche: 
Une information d'ordre general 3 
Une information detaillee 5 
Une information complexe 8 
Une information obscure 12 

Exploltatlon du nombre de Succes obtenus: 
1 Information generale, aucun detail 
2 Information detaillee avec quelques inexactitudes 

mineures 
3 Information detaillee mais quelques elements 

mineurs sont obscurs ou manquent 
4 Information detaillee et exacte. 

FastJack n'a jamais fait grand cas de la magie mais 
il connait la Science (Physique-6). II tient un 
etrange morceau de reche blanche et voudrait savoir 
ce que c'est. Le MJ, lui, sait qu'il s'agit d'un morceau 
de chair petrifiee (voir le sort Petrification dans le 
Grimoire); il definit donc un SR de 12 car l'objet n'est 
pas natural et le fonctionnement de la magie n'est 
pas une connaissance courante, specialement pour 
Jack. Ce dernier realise son Test et parvient a obte­
nir 2 Succes ce qui ne suffit pas a lui livrer taute l'his­
toire. Le MJ informe le joueur que l'analyse revele 
qu'il s'agit d'un carbonate metamorphique de struc­
ture inhabituelle et que ce pourrait etre un fossile 
campte tenu de la presence de structures biologiques. 
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15.1.5 UllLISA llON DES 
COMPETENCES LINGUISllQUES 

Lars de l'utilisation d'une Competence Linguistique, 
si le nombre de Succes requis n'est pas atteint, on peut 
considerer que la tentative de communication n'a ete 
que partiellement reussie. Cela peut se traduire par des 
quiproquos defavorables au personnage. Le MJ peut 
souhaiter effectuer lui-meme les jets en secret de fa<;on 
a ce que les joueurs ne sachent pas s'ils ont, ou non, re­
ussi a exprimer parfaitement ce qu'ils voulaient dire. 

UllLISAllON DES COMPETENCES LINGUISTIQUES 

Situation SR 

Utilisation d'un dialecte +2 
(variante d'un langage) 

Concepts universels 2 
(faim, peur, fonctions corporelles, ... ) 

Conversation basique 4 
(via quotidienne) 

Sujet Complexe 6 
(sujets d'interet limite ou special) 

Sujets ardus 8 
(pratiquement tous les sujets techniques) 

Sujets Obscurs 10 
(connaissance profondement technique ou rare) 

Une jolie Elfe stoppe sa course taut pres de Dodger 
et lui debite rapidement quelques phrases en lan­
gage elfique. Dodger n'a qu'une connaissance mini­
male de la langue des Elfes (Elfe-2). II effectue son 
Test avec 2 des et obtient deux "7". Ce sont des 
Succes et ils lui permettent de comprendre qu'elle a 
besoin d'aide car quelqu'un la poursuit (Sujet com­
plexe: SR 6). Encouragee par cette ebauche de 
comprehension, eile explique la raison de cette pour­
suite (le sujet devient ardu: SR 8) et Dodger est de­
passe par son debit et l'elaboration de son vocabu­
laire (en pratique il n'obtient qu'un 2 et un 5 lors de 
son Test). II perd le fil de l'explication et le sens de 
ce qu'elle lui dit. Reste qu'il a devant lui une char­
mante jeune fille en detresse et qu'il doit l'aider ... 

15.1.6 ENCOMBREMENT 
Les joueurs ont tendance a equiper leurs person­

nages de tous les accessoires concevables: du canon 
d'assaut au toaster, en ajoutant assez de munitions pour 
tenir un siege de cinq ans. Si vous avez l'impression que 
vos joueurs sont en train de tomber dans ce travers, 
vous pouvez appliquer les regles d'encombrement qui 
suivent. 

Un personnage peut porter, sans inconvenient no­
table, une charge egale en kilos a 1 o fois son lndice de 
Force. 

Une charge double de celle-la le laisse en etat de 
Fatigue Legere (voir Combat). Sous le triple de la 
charge, il est Moderement Fatigue et son potential de 
mouvement est reduit de moitie. Sous une charge qua­
druple, le personnage est Gravement Fatigue, il ne peux 
pas Courir et son deplacement est reduit au quart de son 
potential normal. Taute charge plus importante immedia­
tement le rendra inconscient dü a la fatigue. 

Si le personnage veut se contenter de souiever une 
charge et ne compte pas la transporter, il pourra ajouter 
(Force)D6 kilogrammes a sa charge maximale. II ne 

LE OU ISS CONTACTS LES METACREATURES 

Realite et Perception 

pourra la soulever que pendant un nombre de Tours egal 
a son lndice de Constitution. S'il tente de prolonger un 
tel effort, son etat de Fatigue sera augmente d'un degre 
par Tour. 

15.1.7 REALITE ET PERCEPllON 
Les joueurs savent qu'ils ne sont pas reellement 

dans le monde de Shadowrun mais leurs personnages, 
eux, s'y trouvent. Contrairement au joueur, le person­
nage peut voir l'environnement de 2050 autour de lui et 
le joueur doit donc s'en remettre aux perceptions de son 
personnage pour remarquer quelque chose. 

Normalement, le MJ tiendra le joueur informe de 
tous les faits evidents dans l'environnement de son per­
sonnage. Mais qu'en est-il des faits qui ne sont pas evi­
dents ? Savoir, par exemple, si l'individu juste devant, 
qui a l'allure d'un corpo, porte une arme ou non ? Ou si 
le personnage entend cet Elfe qui le suit furtivement 
dans l'allee ou encore s'il sent l'odeur de l'Ork chrome 
qui se cache saus un sort d'lnvisibilite? 

Pour resoudre de telles situation, le MJ doit tester la 
perception du personnage. II utilise l'lndice d'lntelligence 
du personnage pour le nombre de des et le Seuil de 
Reussite depend des circonstances. Certaines choses, 
comme la possibilite de dissimuler une arme par . 
exemple, se sont vues assigner des valeurs specifiques 
(alles figurent, dans ce cas precis, au Chapitre 
Eguipement ); il appartient au MJ de decider du raste. 

Quelle que seit la situation precise, le MJ doit effec­
tuer lui-meme le Test de perception. II demande au 
joueur quel est l'lndice d'lntelligence de son personnage 
(ou l'lndice le plus eleve dans un groupe de plusieurs 
PJ) et garde secret le resultat de son jet. Ce n'est que 
dans le cas ou le Test est reussi qu'il doit annoncer au 
joueur ce que son personnage per<;oit. Pour eviter que 
les joueurs devinent qu'il se passe quelque chose cha­
que fois que le MJ declenche cette procedure, il peut si­
muler des tests de ce type de temps a autres, dernander 
les Indices et lancer quelques des sans autre but qua de 
leur laisser penser qu'il peut y avoir quelque chose. Las 
joueurs, rapidement, se dernanderont s'il n'y a pas un 
Troll malveillant cache derriere chaque porte ... 

15.2 LES AVENTURES 
Le monde de 2050 est un endroit excitant, dange­

reux, ou les occasions d'aventures sont tres nom­
breuses. Et c'est la qua las Personnages Joueurs inter­
viennent. Qu'ils montent une operation contre le centre 
informatique d'une quelconque megacorp, qu'ils assu­
rent la securite d'un dignitaire ou qu' ils ceuvrent pour li­
berer un ami d'un centre de detention, ce sont toujours 
eux les heros de l'histoire. Las aventures qua VOllJ allez 
leur faire vivre devraient defier leur intelligence au moins 
autant que leur habilete au tir. Vous devriez les recom­
penser pour une interpretation de qualite autant, sinon 
plus, que pour des jets de des heureux. 

15.2.1 ADAPTEZ LES AVENTURES 
Lorsque vous rassemblez un groupe de joueurs, il 

est bon que vous sachiez quels sont leurs centres d'inte­
rets, sinon vos aventures risqueraient de tomber a plat. II 
est important que les missions que vous leur proposez 
soient du type de celles qu'ils ont envie d'entreprendre 
rnais n'en esperez pas trop au debut. Vos joueurs en sa­
vent probablement moins qua vous sur l'univers de jeu et 
il se peut qu'ils n'aient que des idees tres vagues sur la 
fa~on dont ils voudraient gagner de l'argent, s'attaquer a 
des corporations corrompues, rencontrer des Elfes, etc. 
Lorsqu'ils auront accornpli plusieurs operations et que 
l'historique de leurs personnages sera plus developpe, 
les ideaux et les buts des joueurs seront plus definis. lls 
pourraient des lors entreprendre des actions plus preci­
sement definies comme chasser un ennemi particulier, 
retrouver un partenaire disparu, se venger d'une corpo­
ration qui leur a cause des ennuis, trouver un professeur 
specifique ou une piece d'equipement particuliere, etc. 
Vous devriez pouvoir introduire de telles idees dans les 
principaux thernes de vos aventures. 

Encouragez vos joueurs a noter les histoires ve­
cues par leurs personnages: las antecedents familiaux, 
les amis, ennemis, employeurs, etc. Vous devriez pou­
voir ensuite puiser dans ces notes pour creer des his­
toires qui concerne chacun d'eux. 
Soyez Attentlf! 

Vous avez de nombreuses choses a garder a l'es­
prit. Ecoutez ce que les joueurs disent. Gardez trace des 
motivations et des buts de vos PNJ, de leurs plans et 
autres elements importants. II est conseille de vous 
munir d'un carnet de fa90n a pouvoir noter taut ce qui 
vous vient a l'esprit en cours de partie. 
Ayez la Connalssance! 

Un Maitre de Jeu doit etre familiarise avec l'en­
semble du jeu. II n'est pas necessaire de connaitre taut 
le livre de regles par C<Bur mais il est important de pou­
voir tras rapidement y trouver l'information qui vous fait 
defaut. II importe aussi que vous disposiez d'une banne 
connaissance des systemes de jeu. 

Preparez au rninimum un resume ecrit de l'aventure 
qua vous faites jouer de fa90n a pouvoir vous y referer a 
taut moment. Quand vous serez experimente, vous im­
proviserez de plus en plus de details mais, pour les de­
buts, il est preferable que les aventures soient simples et 
soigneusernent preparees. 
Soyez HonnAte! 

Tenez-vous en aux regles. Si vous meme ou vos 
joueurs detestez taut specialement un des points de 
regles qua nous avons ecrits, changez-le. Mais si cela 
vous arrive, assurez-vous que chacun a parfaitement 
connaissance de cette nouvelle regle. 

t 
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Souvenez-vous que, en tant que Maitre de Jeu, 
vous savez un certain nombre de choses que vos PNJ 
ignorant. Vous connaissez les competences de vos 
joueurs, leurs sorts, etc., mais les PNJ les ignorant. II se­
rait parfaitement injuste que vos PNJ agissent et etablis­
sent des plans bases sur ce type de connaissances. 
Soyez Reallstes! 

Souvenez-vous que les PNJ que vous jouez sont 
des personnes, avec leurs craintes, leurs besoins, leurs 
aspirations. En leur donnant via, las histoires produites 
par le jeu seront plus memorables pour tous ceux qui y 
ont ete impliques. 

Jouez les creatures seien leurs vraies natures. 
Ainsi, par exemple, il est rare que des animaux tuent 
pour le plaisir. lls ne combattent generalement que lors­
que le besoin s'en fait sentir: pour manger, pour de­
fendre leurs petits, pour sauver leur peau. 
Soyez Souple! . 

Si un joueur veut entreprendre quelque chose quI 
n'est pas explicitement couvert par las regles, ne refusez 
pas systematiquement, par principe. II y a toujours un 
quelconque lndice de Competence que vous pouvez ap­
pliquer. II vous suffit d'annoncer au joueur quelle compe­
tence ou quel attribut vous estimez approprie a la situa­
tion et de lui indiquer si ses chances sont bonnes, 
moyennes ou mauvaises. Vous n'avez pas a lui annon­
cer immediatement quel est son Seuil de Reussite mais 
juste s'i l lui est possible ou non d'entreprendre ca qu'il a 
envisage. 

Si vous en arrivez a creer une regle speciale pour 
resoudre une situation speciale en cours de jeu, vous 
pourrez decider ensuite de !'integrer definitivement dans 
vos propres regles ou non. Quoi qu'il en soit, l'environne­
ment d'une operation n'est pas un endroit adequat pour 
tenir de longues discussions sur les finesses du meca­
nisme de jeu. 
Soyez Dur! 

Lancez de vrais defis a vos PJ; s'il n'ont pas trans­
pire pour gagner leur karma, c'est qu'ils ne l'ont pas me­
rite. Deux gardes chetifs armes de battes de base-ball, 
ce n'est pas suffisant pour garder le centre de traitement 
d'une corporation et il serait surprenant que les Yakuzas 
gardent leurs donnees secretes dans un ordinateur indi­
vidual. 

Des que vos joueurs et vous serez parfaitement a 
l'aise avec le systeme de regles, vous devriez etre '}n 
mesure d'adapter precisement la force de l'opposition 
dans vos aventures. Pour les debuts, considerez seule­
ment que dans une course veritablement difficile, les PJ 
devraient etre obliges d'obtenir leur victoire a l'arrache, si 
meme ils l'obtiennent. Mais ne vous inquietez pas trop si 
vous n'y parvenez pas du premier coup, personne ne 
vous en voudra. 
Soyez Sympa ! 

Comment peut-on etre a la fois dur et sympa ? En 
tant que Maitre de Jeu, vous pouvez tuer un personnage 
a n'importe quel moment. Vous avez le pouvoir d'accu­
muler tant de dangers sur la täte de vos PJ que leur 
chance finira bien par faire defaut et qu'ils rateront un 
Test. Mais seuls les tyrans sordides se comportent de 
cette maniere. Les MJ qui mesurent leur reussite au 
nombre de Feuilles de Personnage qu'ils envoient a la 
poubelle se retrouvent rapidement sans joueur. Mieux 
vaut se montrer trop complaisant avec las personnages 
que trop mortel. 

Lorsque les PJ sont depasses par les evenements, 
souvenez-vous qua las mechants apprecient beaucoup 
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de faire des prisonniers. On peut las faire parler, les utili­
ser comme otages, en exiger ranc;on .. . Mais, plus im­
portant, des prisonniers peuvent s'evader et ainsi sur­
vivre pour reprendre la lutte. Si les mechants 
s'amusaient a tuer las heros chaque fois qu'ils an ont 
l'occasion, pas un film d'aventures ne durerait plus de 
dix minutes. 

15.2.2 LA MORT DANS SHADOWRUN 
Dans tous les Jeux de Röle, la mort est un sujet 

sensible. Personne n'aime voir son personnage prefere 
casser sa pipe. Et pourtant, dans Shadowrun, le bois 
dont on les fait semble tres fragile. Des personnages 
pourraient se faire massacrer avant meme de savoir ca 
qui se passe. En depit de toutes les regles speciales et 
de la medecine high-tech, les Personnages Joueurs sont 
tout a fait mortels. 

Parfois, il vous faudra tricher pour les garder en vie. 
Si, selon votre jugement, un joueur a agit dans les regles 
de l'art et qua seul un coup de malchance est fatal a son 
personnage, faites an sorte qu'il ne maure pas. 
Assommez-le, clouez-le a l'höpital, n'importe quoi! Ne 
laissez pas un personnage bien developpe disparaitre 
tout simplement parce que le joueur a obtenu un 2 
quand il lui fallait un 3. Vous pouvez, et devriez, decider 
qu'il raste en vie assez longtemps pour pouvoir etre em­
mene a l'höpital. 

La meme chose s'applique a vos meilleurs PNJ. Si 
le mechant que vous avez passe des heures a peaufiner 
est abattu par un ridicule enchainement du hasard, vaus 
pouvez par exemple, l'ensevelir saus le bätiment au 
n'importe quelle autre catastrophe teile que "persanne 
n'aurait pu survivre". Quelques mois plus tard, il pourra 
se montrer a nauveau, repare avec de la colle et du 
Cyberware, et resolu a se venger. 

• EOUIPEMENT APRES LA COURSE DANS LES COULISSES 

Attribution de Karma 
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15_3 ATTRIBUTION DE KARM~ 
Les personnages abtiennent des points de Karma 

ur avoir survecu a une aventure et encore plus de 
::ints s'ils se sont comport~s brillamment. C'est a vous, 
Maitre de Jeu, qu'il appartIent de ~ec_ern~r le Karn:1a. 
Ces points sont utilises selon las md1cat1ons fourn1es 
dans Apres la Course. 

15 31 ATTRIBUTION COLLECTIVE 
· ·Attribuez du Karma en quantite e~~le a tous le~ 

membres survivants d'une av~nture. Vo1c1 . quelques cn­
teres qui permettent de determ1ne~ la quant ite .. 

Une aventure typique devrait, en ce quI co~cerne 
l'attribution collective, valoir a chacun 3 ou 4 poI~ts ~e 
Karma. Un pour la survie, un ou deux pour les ob1ect1fs 
atteints et un point pour l~s danger~ enc?u!us. ~ne 
aventure veritablement horrible pou,rraIt v_alo1r 1us~u a 6 
ou a points mais il taut pour cela qu alle aIt ete pleine de 
combats dangereux, de perils de tautes sortes, que l'op­
positian ait ete puissante et l'intrigue specialement mys­
terieuse. 
Survie 

Chaque personnage rec;oit un point de Karma pour 
avair survecu a l'aventure. 
succes 

Paur chaque abjectif de l'aventure. que le groupe 
est parvenu a atteindre, on accorde 1_ pomt de_ Kar~a. 11 
est possible de n'attribuer qu'une partIe des poInts dispo­
nibles. Ainsi, par exemple, s'ils ont pu enrayer le ~lan et 
recuperer le gadget technologique mais que le '!'echant 
a pu s'~happer, ils n'abtiendront qua 2 des 3 pomts pre­
vus. 
Dangers . 

Las aventures dangereuses meritent des pomts 
supplementaires. Une mission simple ne vaudra pas de 
bonus mais une missian entreprise face a des obstacle~ 
importants ou contre des ennemis dangereux peut valo1r 
1 ou 2 points de bonus. Un cauchemar de combats, 
confusions trahisons vaudrait 3 points de Karma a cha­
que surviv~nt. Le niveau de l'opposition peut ~ussi ~n­
trainer l'application d'un bonus (une corporatIon puIs­
sante, par exemple, ou un patron Yakuza). 

15.3.2 A TTRIBUTION INDIVIDUELLE 
Les attributions collectives sant destinees a tous les 

membres du groupe qui ont participe a une aventure, 
meme si, cette fois-<:i, tous ne sont pas restes lon_gte~ps 
sous les feux des prajecteurs. les Attnbut1ons 
Individuelles de Karma s'appliquent a ceux d'entre eu~ 
qui ant veritablement fait avancer l'histoire ou ont ~ontn­
bue d'une quelconque maniere a accroitre la quahte du 

jeu. ,. d" 
Si un personnage a eu un _co~portement ."'.taur Is_-

sant lors d'une operation part1culIereme~t d_eh~~te, 11 
pourrait recevair jusqu'a 1 O ?u ~ ~ P?ints_ a tItre ind1~,d~el. 
II est probable que rien ne 1ust1fle 1amaIs une attnbut1an 
individuelle de plus de 12 points de Karma., . . 

Voici les points a considerer pour I attnbut1on de 
points de Karma individuels. 

L'lnterpretatlon, le Jeu de Röte . . 
Accordez 1 point de Karma aux 1oueur~ quI s_ont 

restes dans la peau de leur person~age. ~ne Interpreta­
tion de grande qualite pourrait vala1r 2 po_Ints. les stan­
dard de qualite, en matiere de Jeu de Role, de~endent 
essentiellement de la maniere dont vous et vos 1oueurs 

aimez jouer. Montrez-vous assez sauple s~r ce, sujet, il 
ne s'agit pas d'un concours de conservatoIre d art dra­
matique. 
La Bravoure . 

Les combattants braves et/ou efficaces pourraIent 
obtenir un ou deux points de Karma. les attit_udes C?ura­
geuses justifient autant des recompenses sI alles mter­
viennent dans l'Espace Astral, dans la Matrice ou dans 
le monde physique. . . , . , 

Quand la bravoure est en fait de la stup1dite, 11 n y a 
pas lieu d'attribuer de Karma supplen:1entair~; si les pe_r­
sonnages survivent a ce genre d'att1tude, 1ls sont deJa 
largement recompenses. 
L'lntelllgence . 

Les jaueurs qui echafaudent . des strateg1es 
brillantes, resolvent des enigmes comphquees, etc., ?e­
vraient beneficier d'un point de Karma supplementaire. 
L'intelligence, ce peut ätre aussi de savaIr quand se 
rendre au fu ir. 
Le Bon-Endroit-au-Bon-Moment 

Les personnages qui s'appliquent a se trouver au 
bon endroit avec la banne competence, :3tin d'a~surer 
des täches necessaires, devraient recevaIr un paI~t de 
Karma pour cela. Pas question de recompenser la les 
jets de des remarquables; cette recompe~se s'applique 
a ceux qui disposent d'une competence vitale et savent 
quand et comment l'employer. . 

II ne s'agit pas de recompenser le personnage quI 
dispose de la Competence en Crochetage a!ors q~e cha~ 
cun sait qu'il y a une serrure a_cro_cheter maI~ plutot celu1 
qui, alors que le groupe est comce dans une Impasse, se 
debrouille, malgre le sifflement des balles, ~ ur _forcer la 
serrure d'une vieille parte que personne n avait remar­
quee et permet ainsi au graupe de s'echapper. 
La Surprlse 

Les joueurs peuvent vous surpren~re en echa!au­
dant des plans particulierement ruses quI pe~ve_nt meme 
aller jusqu'a reduire a neant tout? votre mtngue. D~ 
telles strategies, surprenantes et efflcaces peuvent va!oir 
un point de Karma a ceux qui les mettent ~u . ~Int. 
Evidemment, des strategies surprenantes maIs 1d1?tes 
ne justifieront pas une telle r~ompense ... l~s evene­
ments risquent fort, au contraIre, de les sanctIonner du­
rement. 
L'Humour 

Si un joueur, tout en restant strictement , dans le 
cadre de l'interpretatian de son personnage, d~le~che 
l'hilarite de taute la table de jeu, vous pouve! lu1 decer­
ner un point de Karma pour son humour. Apres tout, tout 
le monde est la pour s'amuser ... 
Le Drama . , 

De la meme fa~an, si un joueur, mter~retant_ san 
persannage, impressianne to~t le grau?? en 1n_tradu1s_ant 
une scene hautement dramat1que (peut-etre meme melo­
dramatique), cela peut lui valoir un point de Karma. 
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Generation Rapide de Systemes lnformatiques 

• 

15.4 GENERATION RAPIDE DE 
SYSTEMES INFORMATIQUES 

La m~thode exposee ici va vous permettre de gene­
rer ~leato,rement les systemes informatiques de la 
Matnce dont vous pourriez avoir besoin de fa<;on im­
promptue. II est possible qu'au beau milieu d'une aven­
ture planifiee, un Oecker decide d'aller fouiller les fichiers 
d'une Corporation qui n'intervient qu'incidemment. Voici 
comment lui preparer un accueil digne de lui. 

15.4.1 LE NIVEAU DE SECURITE 
Premiere etape, choisissez un Niveau de Securite 

ou consuftez la table ci-dessous pour le determiner alea­
toirement. II vaut mieux choisir le code couleur: plus le 
systeme est "sensible", plus son code doit ätre eleve. 

DETERMINATION ALEATOIRE 
DU NIVEAU DE SECURITE 

1 D6 Niv de Securlte 
1-2 Vert 
3-5 Orange 
6 Rouge 

15.4.2 L'ARCHITECTURE 
Deuxieme etape, vous pouvez creer l'architecture 

du systeme an lan,;ant une serie de des qui vont vous in­
diquer la position_ de chaque nceud dans Je systeme. 
Vous pouvez continuer a effectuer des tirages jusqu'a ca 
que vous trouviez acceptable l'architecture que vous 
avez obtenue. Au fur et a mesure de vos tirages tracez 
les icönes sur votre plan. ' 

La premier ncaud de votre systeme doit obligatoire­
ment etre le NA par lequel le Oecker va entrer. La se­
cond el~ment est une UST (las NA se connectent pres­
que touiours a des UST). Tracez un trait du NA a l'UST. 

La ncaud actuel est donc maintenant une UST. 
Effectuez un tirage dans la Table en consuftant la co­
lonne UST. La resultat vous fournit le prochain nooud a 
tracer. Tracez un trait de l'UST au nouveau nceud. Des 
lors, chaque fois qua vous determinerez un nouveau 
nceud, c'est dans la colonne correspondant a sa nature 
qu'il vous faudra effectuer un tirage pour definir le sui­
vant. Si vous n'appreciez pas un resultat obtenu vous 
avez toujours la possibilite de refaire le tirage ou d'igncf.. 
rar le resultat. Vous avez aussi la possibilite de decider 
de rester dans un nceud pour effectuer un deuxieme 
voire un troisieme tirage, afin de definir des connexion~ 
multiples sur un meme nceud. 

Au fur et a mesure de vos tirages, numerotez les 
noouds qua vous obtenez afin de pouvoir vous y referer 
dans la suite de l'aventure. Ace point, nous avons defini 
deux nceuds, le NA n°1 et l'UST n°2. 

La seule regle architecturale a ne pas transgresser 
lor~ de tels tirages est celle qui dicte qu'un systeme ne 
doit comporter qu'une seule Unita Centrale. Si les des 
vou~ indiquent la presence de l'UC tres töt (trop facile a 
atteindre), vous pouvez dacider d'ignorer ca resultat. Si 
vous po~rsuivez les tirages apres avoir place l'UC, vous 
pouvez Ignorer tout resuftat indiquant une nouvelle UC 
ou decider que cette indication se traduit par une 
connexion du nceud actuel avec l'UC. 

Ouand vous aurez obtenu l'architecture de base, 
vous pourrez l'embellir an lui ajoutant d'autres nceuds et 
des lignes de connexions qui le transformeront an un va-
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ritab!e labyrinthe. P~ndant que vous tracez votre plan 
prec,s du . systeme, 11 est souvent utile d'en tracer un 
autre destine eventuellement a vos joueurs. En effet un 
Deckar peut entrer dans l'UC et demander a voir a quoi 
ressemble le systeme. 

CREA TION ALEATOIRE 
D'ARCHITECTURE DE SYSTEME 

1 D6 Le Nreud actuel est: 
UC UST USO 

1 UST UC UC 
2 UST UST UC 
3 UST USO UST 
4 USO USO UST 
5 USO * UST 
6 * * USO 

* Ajouter une ligne vers un nceud-impasse au 
choix: NA, PE/S, ME. Restez dans Je nceud en 
cours pour daterrniner le suivant. 

En partant d'un NA (nceud n°1) connecta a une UST 
(nceud n°2), 106 donne 5. A partir d'une UST, la 
ligne 5 indique une impasse. On ajoute un PE/S 
(nceud (1°3) et l'on raste dans l'UST (nceud n°2). Un 
autre de dgnne 1. Un 1, a partir d'une UST donne 
une UC mais il est trop töt pour l'installer. On ignore 
ce resultat et on relance le de: resultat 2. Un 2, au 
depart d'une UST (n°2, toujours) indique une autre 
UST(nooud n°4). Nouveau Jet: resultat 3. La ligne 3 
des UST indique une USO (nceud n°5). La de sui­
vant donne 5 soit, a partir d'une USO, la prasente 
d'un~ UST (nooud n°6). Jet suivant: 6 qui indique 
une Impasse; ce sera un PE/S (nceud n°7). On raste 
dans l'UST n°6. Nouveau Jet: 1. II s'agit d'une UC (le 
nceud n°8). De suivant: 4. A partir d'une UC on ob­
tient une USO (nceud n°9). Et l'on decide de stopper 
la. 

L OU 1 CONTACTS LES METACREATURES 

Les Codes de Securite t 
15.4.3 LES CODES DE SECURITE 

La troisieme etape de cette procedure de genera­
tion consiste a definir les Codes de Securite des nceuds. 
Pour des systemes definis par le hasard, vous pouvez 
conserver le Niveau de Sacurite du Systeme (le code 
couleur) et definir aleatoirement un lndice de Securite (la 
valeur numerique) valable pour tous les nceuds. Vous 
pouvez aussi assigner des classifications differentes aux 
diverses parties du systeme. 

Pour determiner une variation aleatoire du Niveau 
de Securita, vous pouvez employer 106 pour chaque 
nceud. Sur un resultat de 1, le code du nceud sera infe­
rieur d'un niveau au Niveau general du systeme (dans 
un systeme Vert, le nceud serait Bleu). Sur un resultat de 
6, il lui sera superieur d'un niveau (dans un systeme Vert 
le nooud serait Orange). 

Qua vous ayez ou non decide de varier les Niveaux 
de Securite, il vous taut choisir ou definir aleatoirement 
(1 D6 convient parfaitement) l'lndice de Securite de cha­
que nceud. Notez ces informations sur votre plan. 

15.4.4 LES CONTRE-MESURES D'INTRUSION 
Pour chaque nceud, lancez 1 D6 pour savoir si une 

Cl est presente: 
• Pour un nooud de Niveau Vert, une Cl est pre­

sente sur un resultat de 1; 
• Pour un nceud de Niveau Orange, une Cl est pre­

sente sur un resultat de 1 ou 2; 
• Pour un nceud de Niveau Rouge, une Cl est pre­

sente sur un resultat de 1, 2 ou 3. 
La Table suivante permet de definir le Type de Ja Cl 

installee seien le Niveau de Securite et le resuftat de 
206. 

INSTALLATION DE Cl (2D6) 

Nivde Cl Cl Cl 
Securlte Blanche Grise Noire 
Vert 2-8 9-11 12 
Orange 2-7 8-10 11-12 
Rouge 2-6 7-10 11-12 

Pour chaque Cl presente, lancez 206 et consuftez 
la Table des Programmes des Contre-mesures ci­
dessous afin de determiner la nature exacte de la Cl 
seien son type. II n'est pas necessaire de faire ca tirage 
pour las Cl Noires. Taus las programmes de Contre­
mesures ont un lndice egal a 2D6-1. 

PROGRAMMES DES CONTRE-MESURES 

Cl Blanches 
2D6 

2 
3-7 
8-11 

12 

Programme 
Cl Piege (*) 
Flux 
Barriere/Brouillage (**) 
Cl Piege (*) 

(*) II s'agit d'une Cl Grise maquillee an Cl Blanche. 
Lancez 106+4 dans la Table des Cl Blanches pour 
connaitre la nature. apparente et effectuez un jet 
normal (2D6) dans la Table des Cl Grises pour 
determiner la veritable nature. 
(**) Brouillage n'apparait que dans les Unites de 
Stockage de Donnees. Barriere peut prendre place 
dans n'importe quel nceud (y compris las USO si 
vous le desirez) . 

Cl Grlses 
2D6 
2-4 
5-6 
7-8 
9-1 1 
12 

Programme 
Blaster 
Trace 
Killer 
Kamikaze 
Kamikaze+ 

15.4.5 VALEURS DES INFORMATIONS 
Las informations ont presque toujours de la valeur. 

Pour chaque Unite de Stockage de Donnees, lancez 
206 et consultez la Table de Valeurs des Informations. A 
moins que le resuftat ne soit 2 ou 12, il y aura 206 fi­
chiers de valeur dans chaque USD. La taille de chacun 
de ces precieux fichiers est 206 x 1 O Mp. La Deckar 
aura besoin d'utiliser l'Utilitaire-Evaluation pour trouver 
les fichiers ayant de la valeur. 

Parallelement a cette presence occasionnelle de 
donnees de valeur, il vous faudra introduire dans les 
Unites de Stockage les fichiers contenant las informa­
tions qua le Decker recherche specifiquement. II est taut 
a fait acceptable de disseminer ces informations dans 
differents fichiers et meme dans differentes USO. 

Prenons un exempie: La groupe a ete attaque par 
un gang. Las soup<;ons des PJ se portent sur une 
Corporation, la "Couronne Imperiale" qui, pensent-ils, est 
le commanditaire de l'attaque. Dans une USO du sys­
teme de la Corporation, on trouve une trace d'un paie­
ment effectue au gang sous le numero de compte 
324A7. Un autre fichier, dans une autre USO, indique 
qu'un certain Ivan Dragornilov est l'agent qui est autorise 
a garer le compte 324A7. Dans un troisieme fichier -
qui pourrait mäme se trouver dans la premiere USO visi­
tee, par exemple - on peut decouvrir qua Dragomilov 
est un cadre executif du service de securita; on y trouve 
egalement son adresse, sa photo, etc. A partir de cette 
information, les PJ pourraient aller lui demander des 
comptes, an personne. 

Dans une USO Orange, on lance 206 pour un resul­
tat de 9. La valeur de base est 10 000 'II par tranche 
de 1 o Mp de donnees. 1 06 donne un resultat de 3; il 
y a donc trois fichiers de vaieur. Pour chaque fichier, 
2D6 donnent respectivement 7, 9 et 4. Las fichiers 
sont donc de 70 Mp (pour une valeur de 70 000 V:), 
90 Mp (90 000 V:) et 40 Mp (40 000 V:). Si le Deckar 
peut extraire ca butin de la base de donnees, il aura 
entre las mains des informations valant au total 
200 000 V:. II lui faudra toutefois les negocier aupres 
d'un receleur ca qui va reduire considerablement ses 
benefices (1 o a 50% de leur valeur, soit 2 000 a 
100 000 V:). 

VALEURS EN ~ DES INFORMATIONS 

2D6 Valeur par tranche de 10 Mp 
Vert Orange Rouge 

2 0 0 0 
3-4 500 1 000 2 500 
5-7 1 000 2 500 5 000 

8-10 5 000 10 000 50 000 
11 1 0 000 50 000 1 00 000 
12 0 0 0 
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« Vous etes qui vous connaissez. » 

- Proverbe de la Rue. 

Ce chapitre contient des _descript~ons rapides, avec les Attributs et les Indices de Competence de 
Personnages Non-Joueu~s qu1 appara1tfont p~bablement dans des aventures Shadowrun. Les citations 
pourront permettre au Ma1tre de Jeu de sent1r' le personnage, ce qui l'aidera a donner vie et couleurs a ses 
propres interpretations. 
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ACTIVISTE DES DROITS 
DES METAHUMAINS 

« Nous sommes tous des humains, vous savez. 
C'est aussi simple que cela. Nous n'oublierons pas les 
actions honteuses des troupes de choc de la Lone Star 
lors du rassemblement C.O.O. (Comite pour les Droits 
des Orks) de la semaine passee. lls n'auraient jamais dü 
lancer des gaz asphyxiants sur la foule. II n'y avait pas 
de vraie provocation. C'etait une demonstration pacifi­
que. Scandaleux. Je viens de porter plainte aupres des 
tribunaux de la ville. Nous verrons ce que dira le gouver­
neur lorsque sa gestapo se retrouvera avec un proces 
sur les bras. " 
CITATIONS 

« Les Elfes (les Nains, les Trolls et parfois mäme 
les Orks) sont des gens aussi. ,. 

« Comment accepteriez-vous d'ätre traite ainsi?" 
« Vous trouvez que la Marche sur Fresno etait vio­

lente. Ce n'est rien. J'etais a SF pour la Journee de 
Gobelinisation ... 
COMMENTAIRE 

L'Activiste des Droits des Mstahumains peut avoir 
un autre emploi mais ses motivations profondes l'incitent 
a agir pour que la justice soit la mäme pour toutes les 
branches de l'humanite. D'autre part, toute loi injuste doit 
ätre eliminee. L'Activiste est une ennemie mortelle des 
membres du Polyclub Humanis. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 2 
Force: 2 
Charisma: 2 
lntelligence : 2 
Volonte: 2 
Essence: 6 
Reaction: 2 

COMPETENCES 
Etiquette (Media) : 5 
lnterrogation : 3 
Leadership : 3 
Negociation : 3 

BARMAN 
" Je m'occupe de ce bar depuis maintenant un pa­

quet d'annees. J'aurai tout vu dans mon temps. Connais 
tous las habitues vraiment bien. Leurs problemes essen­
tiellement mais aussi leurs bons moments. On est 
comme une famille ici. On s'occupe toujours les uns des 
autres. Mais on est plutöt paisible. On n'aime pas les en­
nuis. Las ennuis, c'est pas bon pour las affaires. ,. 
CITATIONS 

« Qu'esse quisse passe ? On t'a pas vu depuis un 
bout de temps. Comme d'habitude ? » 

« J'ai obtenu un petit quelque chose a ce sujet. Pas 
de premiere main, en tout cas. J'l'ai entendu de quel­
qu'un qui conna1t quelqu'un. Vu ? " 

« Y a eu quelques costards qui ont demande ou tu 
etais mais je leur ai dit que tu n'etais pas dans le coin. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Barman est une source habituelle d'informations 
sur les conditions actuelles dans les rues et dans le cir­
cuit des clubs. II est discret et fiable, a un certain prix. 
Remise pour les vieux amis et les bons clients, bien en­
tendu. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 4 
Rapidite: 3 
Force: 4 
Charisme: 3 
lntelligence : 2 
Volonte: 2 
Essence: 6 
Reaction: 2 

COMPETENCES 
Arme a Feu: 3 
Cornbat a Mains Nues : 3 
Etiquette (La Rue) : 4 

Competences Speclales : 
Moulin a Rumeurs : 5 
Oreille Cornplaisante : 5 

t 
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CHASSEUSE DE PRIMES 
« Personne vous a demande de m'apprecier. J'suis 

juste une nana qui fait son boulot. Vous voulez le gars 
ou pas ? Vous le voulez, je suis celle qui l'attrapera. Je 
peux le ramener vivant, mais cela fera un extra. C'est 
plus complique. ,. 
CITATIONS 

« Mort. Vivant. <;a m'est egal. Bien s0r, mort, c'est 
beaucoup plus facile. " 

« L'argent. On en vient toujours la, non ? ,. 
« Facile ou pas. C'est a vous de choisir. ,. 

COMMENTAIRE 
La Chasseuse de Primes est une femme rude. Elle 

vit en pistant les gens que les flies ou les tueurs corpos 
n'ont pas le temps ou l'envie de poursuivre. > 

ATTRIBUTS 
Constitution : 6 
Rapidite: 5 
Force: 5 (6) 
Charisma: 1 
lntelligence : 4 
Volonte: 4 
Essence : 1 ,35 
Reaction: 8 

CVBERWARE 

COMPETENCES 
Arme a feu: 8 
Combat a Mains Nues : 6 
Etiquette (Corporation) : 3 
Etiquette (La Rue) : 5 
Furtivite: 4 
lnformatique : 5 
Motos: 5 
Voitures :5 
Competences Speclales : 
Pistage: 3 
Pistage d'lnformations : 3 

Cyberbras (Force 1) avec pistolet de petit calibre et 
lames digitales retractables 

Cyberyeux avec vision thermographique 
Interface d'Armes 
Reflexes Cäbles (2) 
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CHEF DE GANG 
• Vivre dans les rues, c'est connaitre les rues. Oui 

commande, qui est hors du coup, ou sont les limites. 
Actuellement, t'es sur mon territoire, mec. Fais-nous 
donc entendre ton refrain. S'il me plait, tu pourras peut­
etre garder ta langue. Mais t'as interet a ne pas te mettre 
en travers de mon chemin. J'aime pas les etrangers qui 
viennent regler leurs guerres chez moi. " 
CITATIONS 

« lci, c'est moi qui commande.,. 
«Vous voulez de l'action de ce cöte du plexe, venez 

me voir.,. 
COMMENTAIRE 

Le chef de gang parle dur et c'est un dur. II faut qu'il 
le soit pour rester au sommet. Mais il n'est pas idiot. En 
grandissant dans la rue, il a appris de rudes lei;ons. Etre 
juste un dur n'est plus suffisant actuellement. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 3 
Rapidite: 3 
Force: 4 
Charisma : 4 
lntelligence : 4 
Volonte: 4 
Essence: 6 
Reaction : 3 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 4 
Combat Arme : 4 
Combat a Mains Nues : 2 
Etiquette (La Rue) : 6 
Leadership : 4 
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CHEF DE TRIBU 
« Vous vous trouvez dans la loge du conseil de 

mon peuple, etranger. Vous ne donnez pas d'ordres ici. 
vous pouvez presenter une requete et le conseil peut 
considerer vos paroles mais aucune exigence ne sera 
admise ici. Si nous estimons que c'est dans l'interet de la 
tribu, nous accepterons peut-etre de faire ca que vous 
demandez.,. 
CITATIONS 

« Je suis le chef. lls assurent l'accompagnement. ,. 
« Jouez-vous aux echecs ? ,. 
« J'ai un bon cheval, alors que faire d'une voiture ? 

Un cheval, c'est une ressource renouvelable. Avez-vous 
reussi a faire se reproduire votre voiture recemment ? ,. 

« Avant de vous presenter a la tribu, je dois contrö­
ler votre dossier dans la base de donnees du conseil. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Chef de Tribu est un homme sage dans l'optique 
du monde moderne, pas seulement dans celle des an­
ciennes traditions. Pour bien guider sa tribu, il doit etre 
bien informe sur la technologie et les corporations. II se 
fait donc un point d'honneur de savoir ce qui se passe 
autour de lui a tout moment. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 3 
Rapidite : 3 
Force : 4 
Charisma: 4 
lntelligence : 4 
Volonte: 4 
Essence : 6 
Reaction: 3 

COMPETENCES 
Arme a Projectiles : 4 
Etiquette (Corporation) : 4 
Etiquette (Tribu) : 8 
Furtivite : 5 
Leadership: 5 
Negociation : 4 
Psychologie : 5 

CORPO 
« Je suis un Corpo. Je sais que cela ne me rend 

pas tres populaire en certains lieux, mais cela ne me de­
range pas. Je ne suis pas la pour rendre les gens heu­
reux. Je suis la pour faire un boulot et je le fais quelles 
que soient las exigences qua cela impose. La compagnie 
s'occupe ensuite du nettoyage. Elle le fait toujours. » 

CITATIONS 
« Rien de personnel, l'ami. C'est juste le boulot. • 
« Je ne suis la que pour l'argent et les avantages 

sociaux, mon cceur. ,. 
« Tu ennuies quelqu'un d'important, mon pote. On 

m'a demande de resoudre le probleme. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Corpo est l'agent executif special de la corpora­
tion. II fait son boulot sans poser de questions. 11 est 
loyal, souvent jusqu'a la mort. Apres tout, la corporation 
peut meme s'occuper de c;a. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 6 
Rapidite: 5 
Force : 6 
Charisma: 2 
lntelligence : 4 
Volonte: 5 
Essence: 3 
Reaction: 4 
CVBERWARE 
Reflexes Cäbles (1) 
Reflexogiciels (5) 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 7 
Combat a Mains Nues : 6 
Etiquette (Corporation) : 3 
Furtivite : s 
Vehicules (a la discretion du 

Maitre de Jeu pour le type): 5 

t 
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DOCTEUR 
" Encore des ennuis ? Non, ne m'en parlez pas 

Moins j'en saurai, meilleur c;a sera pour nous deux. 
Fermez-la et ne vous tortillez pas tant que l'anesthesique 
local n'a pas agit. Je prefererai attendre mais c'est vous 
qui etes presse. Votre tube ferait mieux d'avoir du credit, 
cette fois ... 
CITATIONS 

" Arretez de saigner sur le plancher. ,. 
« Interesse par une banne affaire sur des tissus de 

culture? D'apres mes sources, c'est du pur Chiba. Je pour­
rai le fixer pendant que vous ätes ouvert. Non ? Un peu 
d'esthetique tant que les scalpels lasers sont chauds ? .. 

« C'est la troisieme fois cette annee. N'avez vous 
donc aucun respect pour le travail d'orfevre ? .. ~ 
COMMENTAIRE 

Le Docteur peut ätre un charlatan comme un chirur­
gien de premier ordre mais, dans las deux cas, c'est le 
meilleur ami d'un hors-la-loi. II se montrera toujours tres 
discret et ne signalera aucune blessure suspecte aux 
gardes de securite pas plus qu'il ne transmettra les bons 
de garanties de vos implants a ses fournisseurs. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite : 3 
Force: 2 
Charisma: 2 
lntelligence : 4 
Volonte: 2 
Essence : 5,8 
Reaction: 3 

COMPETENCES 
Biotech: 8 
Etiquette (La Rue) : 3 
Negociation : 4 
Sciences Biologiques : 6 

CYBERWARE 
Datajack 

170 ._ SHADOWRUN 

ELU MUNICIPAL 
« Nous avons ici une ville agreable, un des metro­

plexes las mieux diriges sur le continent. Toutes ces ru­
meurs que vous avez pu entendre sur la corruption au 
sein de l'administration actuelle ne sont que propagande 
de l'opposition. De la propagande et des mensonges de 
mecontents. Nous travaillons tous durement, nous 
sommes tous fiers de notre ville et fiers de servir le pu­
blic aussi bien qua nous le pouvons ... 
CITATIONS 

« Pas de commentaires. ,. 
« Je suis vraiment desole mais je peux absolument 

pas faire de commentaires sur ce sujet en l'etat actuel 
des choses.,. 

" Je vous assure qua las circonstances presentes 
ne contiennent pas le moindre conflit d'interets ... 
COMMENTAIRE 

L'Elu Municipal est un membre typique de la bu­
reaucratie qui dirige le metroplexe. II est soucieux de son 
image publique et des reactions des electeurs mais il est 
encore plus soucieux des chefs de son parti et de ses 
sponsors. II est totalement digne de confiance lors des 
campagnes mais sera tres heureux de vous vendre pour 
obtenir des avantages politiques ou carrieristes. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 2 
Force: 2 
Charisma : 5 
lntelligence : 3 
Volonte: 2 
Esstnce: 6 
Reaction : 2 

COMPETENCES 
Etiquette (Corporation) : 4 
Etiquette (Tribus) : 3 
Negociation : 4 
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FLIC 
« A l'epoque ou je me suis engage dans la Lone 

Star, je croyais tous leurs barati~s de recr~te_ment. 
J'etais jeune. Je suis plus lucide mamtenant ma1s Je tra­
vaille toujours pour eux. Je crois qu'j'aime_ ce ~ulot. J_e 
me sentirais plus a l'aise si c'etait une vra1e pohce ma1s 
r;:a, c'etait a une autre epoque. On e~t de~ hom~es d'a!­
faires maintenant. Las rues devra1ent etre sures. J y 
crois. Qa doit ätre pour c;a que je continue. ,. 
CITATIONS 

« Ecoute, je fais juste mon boulot. " 
« On ne veux pas de problemes ici. ,. 
« Mort ou vivant, tu viendras avec moi. " 
« N'essaie pas c;a, l'ami. N'y pense mäme pas. • 

COMMENTAIRE 
Le Flic est un peu desabuse, frustre mais toujours 

determine a servir la loi. Bien que maintenant il travaille 
pour une corporation ind~pendante ~lutöt qua pour !e 
gouvernement. Cela signn1e une me1ll~ure paye ~a1s 
moins de prestige aux yeux de la populat~on. 11 a appns a 
vivre avec. Comme toujours, quelques fhcs ont succom­
be aux tentations de leur position et sont devenus des 
"ripouxn mais la plupart ont conserve leur sens de l'hon­
neur. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 4 
Rapidite: 4 
Force: 4 
Charisma: 2 
lntelligence : 3 
Volonte: 3 
Essence : 6 
Reaction : 3 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 3 
Combat Arme : 2 
Combat a Mains Nues : 3 
Etiquette (Corporation) : 2 
Etiquette (La Aue) : 4 

Competences Speclales : 
Procedures Policieres : 4 

GARDE DE SECURITE 
« Sür, j'ai connu des moments sacremen! durs ma~s 

maintenant j'ai un bon beulet d~ns la corporat1on_. ~e su1s 
un corpo quoiqu'il arrive. C'est iuste as~ez prest1g1e~x et 
excitant pour que je sois heur~ux o:,amtenant_- U~ Jour, 
peut-ätre, je me ferai mon che_m1n et Je ~e fauf1lera1 dans 
une des divisions des operat1ons spec1ales. Etre un de 
ceux qui poussent tous las boutons. Quais, c;a serait 
chouette ... 
CITATIONS 

" Halte-la, bonhomme. Voyons voir ta carte offi-
cielle • 

" Etes-vous autorise a vous trouver dans cette sec-
tion ? Voyons voir votre carte officielle. " . 

.. Votre carte est en regle. Vous avez vu les Semes ? 
C'etait un sacra match l'autre soir. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Garde de Securite est un individu simple qui est 
plus interesse par sa via privee et sa survie qua par 
l'aventure et le frisson du danger. II attache une grande 
importance a sa position dans la corporation ~t. il agira 
au mieux de ses interäts, surtout quand un offlc1el de la 
corporation se trouve dans las environs et le regarde. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 4 
Rapidite: 3 
Force: 3 
Charisma: 2 
lntelligence : 2 
Volonta: 2 
Essence : 6 
Reaction: 2 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 3 
Combat a Mains Nues : 3 
Etiquette (Corporation) : 2 
lnterrogation : 2 

t 
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INTERMEDIAIRE 
" Vaus recherchez un petit hardware militaire ? II se 

pourrait que j'ai ce qu'il vaus taut. L'argent est une chase 
merveilleuse. Qa arrange pratiquement taut. Besain d'un 
expert pour paur vaus servir de ce hardware ? Je peux 
m'en occuper aussi. Vaus vous ätes adresse a la bonne 
personne, man ami. Je sais que naus pouvans faire des 
affaires . .. 
CITATIONS 

« Voyons voir vos possibilites financieres. ,. 
« C'est chaud. Une sorte de programme militaire, je 

crois. Ca n'a rien d'lsraelien, malgre l'emballage. ,. 
" Je peux pas t'accorder ce genre de prix. Une 

femme a beaucoup de frais a couvrir, tu sais. ,. 
" Vous ätes sur que personne ne vous a suivi ? .. 

COMMENTAIRE 
L'lntermediaire est une receleuse et/ou une media­

!rice, un courtier du pouvoir des rues qui dispose tou­
Jours du dernier cri en matiere de software, equipement 
ou information. Tout cela pour un certain prix. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 2 
Charisme: 3 
lntelligence : 5 
Volonte : 5 
Essence: 2 
Reaction: 4 

CYBERWARE 
Cyberyeux 
Datajack 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 3 
Electronique: 3 
Etiquette (La Rue) : 5 
lnformatique : 3 
Negociation : 7 

Competences Speclales : 
Estimation des Objets 

High-Tech: 6 

300 Mp de Cybermemoire 
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MARCHANDE DE TALISMANS 
" Si vous cherchez les produits magiques, je les ai. 

Poudres, os, potions. Rien que les meilleurs ingredients 
et les meilleurs materiaux. Qu'avez-vous en täte ? Si je 
ne l'ai pas, je peux m'arranger pour l'obtenir. J'ai beau­
coup d'amis dans taut le plexe et tout autant en dehors. ,. 
CITATIONS 

" D'abord, voyons las credits. ,. 
« Par l'esprit de mon oncle ! C'est du veritable tra­

vail Elfe (ou Nain, ou Ork, ou Troll). ,. 
" Bien entendu, je ne peux pas garantir que cela 

marche dans n'importe quelles conditions ... 
COMMENTAIRE 

La Marchande de Talismans est une courtiere en 
biens et services magiques, une sorte d'intermediaire de 
l'occulte. Elle agira parfais comme receleuse de mate­
riaux magiques voles, aussi bien que d'informatrice. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 3 
Charisma: 2 
lntelligence : 3 
Volonte: 4 
Essence: 6 
Magie: 3 
Reactian: 3 

COMPETENCES 
Enchantement : 4 
Etiquette (La Rue) : 4 
Magie Theorique : 8 
Negociation : 6 
Sorcellerie : 4 

Competences Speciales : 
Evaluation des Biens Magiques : 6 
Travail du Bois : 4 
Travail du Meta! : 4 
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MECANICIENNE 
« Les machines sont bien plus agreables que les 

gens. Elles ne vous critiquent jamais dans votre das, ne 
se levent jamais du mauvais pied, ne se plaignent jamais 
de la graisse que vous avez sur vos vätements ni de vos 
ongles noirs ... Les machines et moi, on s'entend plutöt 
bien.,. 
CITATIONS 

" Vous l'avez bien esquintee ce coup-ci. ,. 
« Comment croyez-vous que je puisse arranger c;a 

avec votre budget ? .. 
« Si vous voulez pas que vos armes soient enregis­

trees, c;a vous coütera plus. Beaucoup plus. • 
COMMENTAIRE 

La Mecanicienne est la personne qu'il taut voir 
quand votre moyen de transport est en panne. Elle est 
aussi capable de "customiser" votre engin. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 3 
Charisma: 2 
lntelligence : 6 
Volants: 4 
Essence: 6 
Reaction: 4 

COMPETENCES 
Electronique (C/R) : 5 
Electronique : 3 
lnformatique : 3 
lnformatique Theorique : 6 
Vehicules Aeriens (C/R) : 6 
Vehicules Terrestres (C/R) : 8 

MEMBREDUPOLYCLUBHUMAN~ 
" lls sont pires que les paiens, ces soi-disant meta­

humains. Ce sont des abominations qui souillent l'hon­
neur sacre de la veritable humanite. Eux et tous ceux qui 
les soutiennent doivent ätre annihiles si nous voulons 
suivre la voie veritable du monde. ,. 
CITATIONS 

« Blanc, noir ou jaune, la question n'est plus d'ac­
tualite. Actuellement, c'est simplement un probleme 
entre nous et eux. Les Humains et les Metahumains. La 
purete et la pestilence. " 

Les cagoules ne sont pas la pour cacher nos identi­
tes. Leur röle consisterait plutöt a proteger le visage pur 
de la justice contemplant les enfants du diable. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Membre du Polyclub Humanis appartient a une 
organisation qui s'oppose a tous les droits legaux des 
Eveilles et particulierement des Metahumains. lls defor­
ment et denaturent les lois existantes chaque fois que 
c'est possible afin d'atteindre leur propres buts, taut en 
supprimant en mäme temps les droits de l'opposition. lls 
n'hesitent pas a recourir a la violence mais, dans de 
telles circonstances, ils dissimulent generalement leur vi­
sage. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 4 
Rapidite: 4 
Force: 4 
Charisma: 2 
lntelligence : 2 
Valente: 4 
Essence : 6 
Reaction: 3 

NOTES 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 4 
Etiquette (La Rue) : 3 
Explosifs: 4 
Motos: 3 
Voitures: 3 

Chaque membre pourra appeler 1 D6 autres 
membres pour l'aider. 

t 
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t 
LES METACREATURES LE NORTHWEST EN 2050 I 

M.JOHNSON 
« Je peux vous assurer que je comprend parfaite­

ment votre position. J'espere que vous comprenez la 
mienne. Ce travaif doit etre fait et je crois que vous ätes 
exactement les personnes qu'il taut pour cela. Disons 
simplement qu'il serait tres ennuyeux pour toutes les par­
ties concernees que le moindre detail vienne a la 
connaissance du public. Je suis certain de pouvoir comp­
ter sur votre discretion. ,. 
CITATIONS 

« Si vous vous faisiez prendre, il est bien entendu 
que nous n'avons jamais entendu parler de vous. ,. 

« Cette conversation ne s'est jamais deroulee. 
Compris? .. 

" Le reglement sera effectue de la maniere habi­
tuelle ... 

« C'est un petit job. Complications minimes. ,. 
COMMENTAIRE 

M. Johnson peut ne pas avoir la meme allure la pro­
chaine fois que vous le verrez. II peut meme ne plus etre 
un "il". Mais ne vous y laissez pas prendre - c'est bien 
lui. M. Johnson est le terme d'argot generique pour le 
contact interne de la corporation. II a le fric et il a le bou­
lot. II a aussi une armee privee qui vous pourchassera si 
vous le truandez. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 2 
Force : 2 
Charisma : 4 
lntelligence : 6 
Volonte : 5 
Essence : 3,8 
Reaction: 4 

COMPETENCES 
Etiquette (Corporation) : 8 
lnformatique Theorique: 5 
Negociation : 6 
Psychologie : 8 
Competences Speclales : 
Histoire : 4 

CYBERWARE 
Datajack 
200 Mp de Cybermemoire 

.--- --- --- --------,-,-~-- ----. 
. ... ~ .. . 

.. . 
, , • 1 
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PATRON YAKUZA 
" Las temps ne sont plus ce qu'ils etaient. C'est la 

vie. Un hemme qui souhaite reussir doit s'adapter aux 
changements de la societe. C'est ce que nous, dans le 
Yakuza, avons fait en preservant autant que possible las 
vieilles methodes honorables taut en apprenant las nou­
velles. La societe aura toujours besoin de nous. " 
CITATIONS 

" las nouveaux hommes ne sont rien de plus qua 
des gangsters et des brigands. lls n'ont aucun sens de 
l'honneur. Et les Chinois et las Coreens ne sont que de 
simples barbares. » 

" Un accord est necessaire. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Patron Yakuza, malgre sa philosophie et ses 
manieres courtoises, est un maitre criminel. Ses veri­
tables objectifs sont impitoyables et pourtant il semble 
toujours vouloir etaler un vernis de culture et de distinc­
tion sur ses traits les plus aceres. les patrons les plus 
anciens preferent les jeux d'influence et las tactiques 
embarrassantes a l'intimidation brutale et la violence en­
couragees par fa jeune generation. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 3 
Rapidite: 4 
Force: 3 
Charisma: 5 
lntelligence : 6 
Volonte: 5 
Essence : 3,2 
Reaction: 5 

COMPETENCES 
Etiquette (Corporation) : 4 
Etiquette (La Aue) : 5 
Leadership : 5 
Negociation : 6 

CYBERWARE 
Datajack 
Reflexes Cäbles (1) 
30 Mp de Cybermemoire 
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PRODUCTRICE 
,. Les gens veulent savoir. C'est ce que je dis tou­

jours. lls sont curieux et, de plus, c'est leur droit fonda­
mental d'ätre informes. Du moins c'est ce qua nous leur 
disons. » 

CITATIONS 
« Pour nous, les mauvaises nouvelles sont toujours 

bonnes pour les indices d'ecoute. » • , • , 

« Si je ne trouve pas de nouvelles, Je n aura1 qu a 
an fabriquer. ,. 

" Ecoutez, j'etais deja dans ce metier avant votre 
naissance. Je sais ce qui va marcher et ce qui n'accro­
chera pas.,. 

« Taut le monde veut un bon spectacle. Rien qu'un 
spectacle. Chaque journee est tellement pfeine de pro­
blemes, de plaintes et de soucis que lorsque les gens 
rentrent chez eux, taut ce qu'ils souhaitent c'est leur 
cocktai l, leur solitude, leur distraction. C'est la que j'entre 
en jeu.,. 
COMMENTAIRE 

La Productrice est un entrepreneur de spectacles, 
qui associe tres adroitement le~ informati~ns et las dis­
tractions. Elle a le flair pour denicher ce qu1 va accrocher 
les gens et sait comment presenter les histoires pour 
qua les gens ne soient pas trop bouleverses. Le spec­
tacle fait aussi partie des affaires, apres tout. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 2 
Charisma : 5 
lntelligence : 4 
Volonte: 4 
Essence: 6 
Reaction: 3 

COMPETENCES 
Combat a Mains Nues : 2 
Etiquette (Corporation) : 4 
Etiquette (La Aue) : 4 
Etiquette (Media) : 4 
Furtivite : 2 
lnformatique : 3 
Negociation: 4 SECRETAIRE 

" Je sais ce que beaucoup de gens pensent de 
nous, ici, a la compagnie. Croyez-moi, j'ai entendu _de 
tout. Je sais aussi que c'est une dröle de chose a d~re, 
pour moi, mais ... je suis une "dame de com~agme·. 
Tout ce que je peux dire, c'est que la corporat1on m'a 
bien traitee et que je campte faire tout mon possible pour 
que cela dure. " 
CITATIONS . 

" Je suis desolee mais M. Johnson n'est pas dispo­
nible actuellement. Puis-je prendre un message ? " 

" Pouvez-vous patienter un moment, s'il vous plait ? ,. 
« Desolee mais M. Johnson n'est toujours pas dis­

ponible.» 
" II vous rappelle des que possible. » 

COMMENTAIRE 
La Secretaire est imperturbable, efficace et dis­

crete. Vous voudriez qu'elle travaille pour vous, si c'~tait 
possible. Elle fait autant partie du bureau corporat1ste 
qua le mobilier et le tefecom. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 2 
Force: 2 
Charisma: 4 
lntelligence : 4 
Volonte: 2 
Essence : 4,8 
Reaction: 3 

COMPETENCES 
Etiquette (Corporation) : 4 
lnformatique : 3 
Competences Speciales : 
Moulin a Rumeurs 

(Corporation) : 4 

CYBERWARE 
Datajack 
100 Mp de Cybermemoire 

t 

' SHADOWRUN - 175 

...., 



■ DANS LES COULISSES CONTACTS LES METACREATURES LE NORTHWEST EN 2050 

t 

• 

SQUATTER 
« Ouesse tu regardes, mec ? Jamais vu un pauv'e 

type ? Ouesse tu fais ici ? C'est mon squat ! Eh, on se 
calme. Veux pas d'ennui. Pas la peine de se battre. 
J'peux en trouver un autre. Deja fait. Laisse moi juste 
passer. Dirais pas un mot. Jure. Jura crache. Pas un 
mot.,. 
CITATIONS 

" roccupes. ,. 
« Rien vu. Rien entendu ... 
« J'ai pas toujours ete comme c;a. ,. 
« 'sont partis par la. » 

COMMENTAIRE 
Le Squatter est une victime coriace des bas-fonds 

du metroplexe, endurci et accable par la vie dans les tau­
dis. C'est un surviveur qui encaisse les coups et tient en­
core a voir le lendemain ... En un seul morceau. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 2 
Rapidite: 2 
Force: 1 
Charisma: 1 
lntelligence : 2 
Volonte : 2 
Essence: 6 
Reaction: 2 

COMPETENCES 
Etiquette (La Aue) : 3 

Competences Speclales : 
Chapardage : 6 
Connaissance du Voisinage : 6 
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TECHNICIEN NAIN 
« Je sais que c'est un stereotype mais qu'est-<::e 

que vous voulez ? Les stereotypes ont parfois des rai­
sons d'etre. II se trouve que j'aime la techno, c'est tout. 
~e n'est pas comme si j'avais c;a dans le sang. C'est 
Juste un tour de main, un interet. Et j'y suis tres bon. ,. 
CITATJONS 

« Personne n'apprecie plus le bon travail. .. 
« Qui croyez-vous etre en train de payer ? Un Ork 

~aladroit qui ne distinguerait pas un. circuit imprime 
d une planche a pain ? ,. 

« N'est ce pas mignon ! Ah, ces estrangers, qu'est­
ce qu'ils aiment faire des circuits minuscules ... 
COMMENTAIRE 

Le Technicien Nain n'est pas forcement meilleur 
que les autres mais il a tendance a encenser son travail 
des qu'il en a l'occasion. Peut-etre qu'il y met plus 
d'acharnement, bien qu'il ne l'admettra jamais. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 4 
Rapidite : 2 
Force: 3 
Charisma: 2 
lntelligence : 6 
Volonte : 4 
Essence : 3,8 
Reaction: 4 

COMPETENCES 
Electronique (C/R) : 9 
Electronique : 6 
Etiquette 

(La Aue ou Corporation): 3 
lnformatique (C/R) : 6 
lnformatique Thaorique : 6 

CYBERWARE 
Datajack 
200 Mp de Cybermemoire. 
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TUEUR ELFE 
" Vous etiez a la recherche du meilleur et mainte­

nant vous m'avez trouve. J'ai entendu parler de votre 
offre. Une teile sanction rentre parfaitement dans mes 
capacites. Je peux faire le boulot sans bruit, sans his­
toire, sans trace. Satisfaction garantie. " 
CITATIONS 

" J'espare que vous fournissez un soutien logisti­
que de qualita. Mon dernier employeur avait une fä­
cheuse tendance a se montrer mesquin ... 

« Rappelez-moi quel est votre solde crediteur. ,. 
« Pour un travail de qualite, engagez ce qu'il y a de 

mieux.,. 
« Cela vous co0tera un supplement ! ,, 
« Je ne suis pas enerve. Vous ne voudriez pas me 

voir quand je suis enerve. ,. 
COMMENTAIRE 

Le Tueur Elfe est ruse et mielleux et il le sait. C'est 
la quintessence du gentleman-assassin. II est toujours 
impeccablement vetu, avec des accessoires de haute 
qualite. Ses manieres sont suaves, mais legarement 
teintees d'une dangereuse arrogance. A moins, bien sur, 
qu'il ne perde son sang-froid. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 5 
Rapidite : 6 
Force: 5 
Charisma: 2 
lntelligence : 4 
Volonte: 4 
Essence : 3,5 
Reaction: 9 
CVBERWARE 
Interface d'Armes 
Reflexes Cäbles (2) 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 8 
Combat a Mains Nues : 4 
Etiquette (Corporation) : 3 
Etiquette (La Aue) : 3 
Explosifs : 4 
Hovercrafts : 4 
Motos: 4 
Voitures: 4 

VIDEUR TROLL 
" Vous restez tranquille et il vous arrivera rien. ,. 

CITATIONS 
" Je crois qu'il est temps que tu partes, petit. ,. 
" C'est cense fail'8 mal ? ,. 
« On mecause?,. 
« On ferme.,. 

COMMENTAIRE 
Les Videurs Trolls sont populaires dans de nom­

breux clubs et pas uniquement dans les plus chauds. 
Tout proprietaire de club prefererait voir partir un fauteur 
de troubles sans faire d'eclat. Un Troll est parfait pour 
faire ce boulot. Peu d'ivrognes affronteront une teile 
montagne de muscles. 

ATTRIBUTS 
Constitution : 9 
Rapidite: 3 
Force: 9 
Charisma: 1 
lntelligence : 1 
Volonte: 2 
Essence : 6 
Reaction : 2 

COMPETENCES 
Armes a Feu : 2 
Combat Arme : 3 
Combat a Mains Nues : 6 
Etiquette (La Rue) : 2 

t 
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« Toutes vos armes et toute votre Cyberqulncaillerie ne vaudront plus un clou 
lorsque vous entendrez Je hurlement du Barghest. » 

- Extrait de la Bande Annonce du Thriller Simsens Hurlements. 

17.1 LES POUVOIRS DES EVEILLES 
Les Eveilles ont des pouvoirs, au capacites magi­

ques innees, tres varies. Chaque creature peut posse­
der, au pas, ces pouvoirs dont les descriptions generales 
f igurent ci-dessous. II est laisse a l'entiere appreciation 
du MJ de mieux definir les pouvoirs et les parametres 
des pouvoirs des Eveilles; de mäme, il lui est offert la 
possibilite de les ajuster et de les modifier a sa conve­
nance ce qui forcera les Personnages Joueurs a ätre vi­
gilants et a ne pas sous-estimer leurs ennemis en fonc­
tion de ce qu'ils en connaissent deja. Un seul pouvoir, en 
general sauf mention contraire, peut ätre utilise par ac­
tion de combat; l'utilisation d'un pouvoir ne provoque pas 
de Drain sauf mention contraire. Chaque Eveille dispose 
d'un Moniteur de Condition Physique et Mental. Taus les 
pouvoirs de non-attaque sont consideres comme etant 
actives d'une fa~n permanente au cours des combats. 

Pratiquement, toutes les creatures possedent une 
forme d'attaque qui est basee sur les pouvoirs dont eile 
dispose. Si celle-<:i est basee sur de simples capacites 
physiques, les details en sont fournis avec les caracteris­
tiques. Les formes d'attaques specialisees y sont aussi 
indiquees. Leur gamme peut aller de la claque sur la täte 
a l'aide d'une poäle infligee par un Esprit du Foyer, ce 
qui est douloureux mais surtout ennuyeux, aux eclairs 
fracassants des Esprits des Tempätes, en passant par le 
toucher mortellement paralysant du Cocatrix. 

[NOTE : Lorsque deux pouvoirs directement oppo­
ses, tels que Accident et Garde, sont appliques .eu 
mäme personnage, faites un Test d'Opposition. Chaque 
pouvoir utilise l'lndice d'Essence (sauf mention contraire) 
de l'autre comme Seuil de Reussite. Les effets du ga­
gnant sont appliques avec un lndice egal aux Succes 
nets.] 

ACCIDENT 
Accident donne a la creature le pouvoir de provo­

quer des accidents apparemment normaux. La nature de 
l'accident et ses consequences dependent du terrain 
contröle par la creature. Pour determiner la gravite de 
l'accident, le MJ devra effectuer un Test d'Opposition 
entre la Volonte de la victime et l'Essence de la creature. 
Le nombre de succes net obtenu par la creature donne 
une indication de la gravite de l'accident. 

ACCROISSEMENT D'ATTRIBUTS PHYSIQUES 
Avec ce pouvoir, une creature ajoute son lndice 

d'Essence actuel a ses Attributs Physiques. Ce pouvoir 
d'accroissement peut etre limite a un ou plusieurs 
Attributs specifiques eVou en duree et en nombre d'utili­
sations. 

ALIENATION 
Alienation donne a la creature le ·pouvoir d'envelop­

per ses victimes dans une aura qui les rend invisible aux 
yeux des autres. Considerez cela comme un Sort d'lnvi­
sibilite avec la Puissance egale a la l'Essence de l'ätre. 
Une victime raste sous alienation pour un nombre 
d'heures egal a l'Essence de la creature. 

AURA ENFLAMMEE 
Aura Enflammee donne a la creature le pouvoir de 

couvrir la surface de son corps de flammes qui brülent 
taut ce qui la tauche. L'aura s'etend sur un rayon egal a 
l'Essence de la creature en centimetres. Les formes in­
tenses de ce pouvoir peuvent faire s'enflammer des 
armes en bois au contact ou meme faire fondre des 
armes en plastique ou en metal. 

Taute attaque de contact reussie contre une crea­
ture ayant ce pouvoir en action signifie que l'attaquant 
subit en retour des dommages dus a la chaleur intense. 
L'attaquant doit effectuer un Test d'Opposition de 
Constitution contre un code de dommages de (Essence 
de la creature)M2. L'armure campte pour resister a ces 
dommages si le MJ estime que l'attaquant a porte son 
coup avec une partie protegee par de l'armure. 

Taute attaque de contact reussie par une creature 
ayant ce pouvoir en action augmente le Palier de son 
Code de Dommages de +2 uniquement pour le Test de 
Resistance de la victime. 

COLLAGE 
Collage donne a la creature le pouvoir de faire "col­

ler" sa victime a une surface ou a elle-meme. Le Collage 
a un lndice de Force egal a deux fois l'Essence de la 
creature. 

COMPULSION 
Une creature possedant le pouvoir Compulsion peut 

forcer sa victime a accomplir une action specifique, 
comme avec une suggestion post-hypnotique. II arrive 
souvent qu'une creature ne puisse imposer qu'une action 
particuliere. Traitez ce pouvoir comme le sort Contröle 
des Actions en utilisant l'Essence de l'etre comme la 
Puissance du sort. 

CONFUSION 
Confusion donne a la creature le pouvoir de faire 

perdre a ses victimes leur sens de la direction et de les 
faire errer sur le terrain qu'elle contröle. Les conse­
quences peuvent ätre extremement variees. Un Esprit du 
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Foyer provoquant la Confusion dans une maison fera, au 
pire, se cogner la victime dans les murs ou prendre une 
porte de placard pour la sortie. La Confusion dans le do­
maine d'un Esprit de la Montagne peut facilement faire 
basculer quelqu'un par dessus une falaise. 

Le MJ effectuera un Test d'Opposition entre la 
Volonte de la victime et l'Essence de la creature. Le 
nombre de succes net pour la creature correspond au 
nombre d'heures pendant lesquelles la victime sera 
Confuse. 

CONTROLE ANIMALIER 
Certaines creatures possadent une empathie puis­

sante avec des animaux, generalement limitee a un type 
particulier tel que les predateurs ou les animaux a 
ecailles. Ce pouvoir permet a la creature d'empecher au­
tomatiquement que cet animal attaque, donne l'alarme, 
etc. En se concentrant, la creature peut contröler un ani­
mal particulier, en percevant le monde par ses sens et 
en dirigeant son comportement. Ce comportement reste-

PARANATURALISME 
La Terra heberge une variete d'animaux presque 

illimitee. Mäme durant les epoques difficiles que furent 
la fin du 20eme siecle et le debut du 21 eme, de nou­
velles especes ont ete decouvertes pendant que 
d'autres se sont eteintes. Pendant la periode turbu­
lente de l'Eveil, an identifia plus de nouvelles especes 
et sous-especes que pendant n'importe quelle periode 
depuis le developpement de la classification scientifi­
que (meme en ignorant les nombreuses mutations au 
les canulars ). 

L'explosion de formes de vie nouvelles et va­
riantes a conduit au developpement de plusieurs nou­
veaux champs d'etude scientifique souvent associes 
saus la denomination de paranaturalisme. Les parana­
turalistes se sont specialises dans les especes identi­
fiees apras 2009 et bien d'autres se sont specialises 
dans des sujets tels que la parabiologie, la parasocio­
logie (particulierement parmi les differents metahu­
mains et les especes pensantes officiellement recon­
nues) et la biotechnologie paranaturelle. Certains 
chercheurs etudient meme des formes de vie fossili­
sees pour obtenir des traces anciennes de l'existence 
de paraespeces. Les recherches sur l'origine de ces 
paraespeces ont produit des theories fascinantes. 

La plupart des paraespeces semblent etre une 
expression particuliere de l'ADN en presence de hauts 
niveaux d'energie magique. Dans ces especes, une 
generation donne naissance a des jeunes d'une pa­
raespace mais n'est pas elle-meme affectee. Au baut 
d'un certain temps, l'espece naturelle va disparaitre et 
sera completement remplacee par la paraespece. 

Dans certains cas, toutes ou une partie seule­
ment des espaces naturelles subissent une 
Gobelinisation lorsqu'un seuil est franchi lors de 
l'emergence de la magie. Sauf si taute l'espece 
change en masse, l'espece naturelle continuera d'exis­
ter (comme c'est la cas de l'espece humaine) mais 
produira des individus de la paraespece lors de nais­
sances ulterieures. A l'occasion, un individu d'une teile 
espece a l'apparence normale presentera des traits au 
des capacites paranormaux a la puberte. 

Quelques especes produisent regulierement des 
jeunes ressemblant a l'espece originale mais qui sub-
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ra dans le cadre de ce qui est normal pour le type d'ani­
mal. Par exemple, un singe contröle ne pourra pas 
conduire une voiture. Le nombre de petits animaux 
(chats, rats, etc.) qu'une creature peut contröler est egal 
a (Charisme)D6 et le nombre de gros animaux (loups, 
lions, etc.) est egal a son Charisma. 

DISSIMULATION 
Ce pouvoir se refere a la capacite qu'a une cre'-".ture 

de se cacher dans son environnement, plutöt qu'a sa 
propre capacite a devenir invisible. Ce pouvoir est gene­
ralement associe aux Esprits de la Nature. Une creature 
peut utiliser sa Dissimulation pour proteger son 
Evocateur et ses compagnons du danger au, au 
contraire, pour cacher quelque chose que des gens re­
cherchent, y compris elle-meme. La Dissimulation ajoute 
l'lndice d'Essence de la creature au Seuil de Reussite de 
taut Jet de Perception. Ainsi, si le MJ decide que la re­
cherche d'une creature requiert normalement un SR de 
5, ce SR sera de 5 + Essence de la creature Dissimulee. 

issent une Gobelinisation a la puberte. Ces individus 
sont generalement hostiles et vicieux. 

Le probleme qui rend les paranaturalistes le plus 
perplexes vient de l'existence de plusieurs paraes­
peces de vertebres possedant trois paires de 
membres, dont l'une forme typiquement une paire 
d'ailes. Les plus connus sont les Dragons Occidentaux 
et les Griffons. La presence de six membres contredit 
les vieilles theories de l'evolution des vertebres et au­
cune explication satisfaisante n'a pu etre encore pre­
sentee. Meme le grand Dragon Dunkelzahn, habituel­
lement volubile et aux opinions arretees, refuse de 
s'exprimer sur le sujet. 

Cependant, une etude approfondie des premiers 
entretiens de Dunkelzahn avec des representants des 
medias mondiaux revele plusieurs references a un 
"Eveil". Ce furent ces commentaires qui pousserent 
Holly Brighton a nommer la nouvelle condition globale, 
le Monde Eveille. Les memes commentaires conduisi­
rent les chercheurs a conclure que les grands 
Dragons se materialiserent lorsque fut atteint un cer­
tain niveau Mana, suivant un gabarit produit par l'in­
conscient collectif. La plupart des cercles n'accordent 
que peu de credit a cette theorie, meme si eile tient 
campte des formes a six membres. 

Une contre-theorie suggere que les grands 
Dragons sont en fait des visiteurs d'un autre monde, 
ou la forme a six membres constitue le schema verte­
bre, mais la communaute scientifique ne lui accorde 
que peu de credit. La croyance populaire qui veut que 
les Dragons se soient reveilles d'un sommeil lang de 
plusieurs millenaires semble egalement improbable. 

Dans tous les cas, excepte l'approche extra­
terrestre, les theories ne peuvent integrer les Dragons 
et les autres formes a six membres. Selen la theorie 
des origines extra-terrestres, ces derniers sont arrives 
sur Terra avec les autres paraespeces gräce a une 
"arche spatiale". C'est hautement improbable puisque 
les paraespeces en question sont apparues a des 
epoques nettement differentes. 

- Extrait de l'introduction de La Teffe du 
Changement, Une Nouvel/e Forme de Vie par Gamiel 
Shaath et Miguel Martinez. 

t 
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DRAIN D'ESSENCE 
Ce pouvoir permet a une creature d'absorber l'Es­

sence d'une autre, en ajoutant les points a son propre 
lndice. La creature peut augmenter son lndice d'Essence 
jusqu'a, au maximum, le double du maximum de son 
type. Les etres humano'ides ont un maximum de 12. 

L'Essence n'est transferee qu'en presence d'une 
emotion forte. Ce peut etre une passion amoureuse, la 
terreur d'une victime recalcitrante ou la rage d'un ennemi 
vaincu mais il taut que cela soit fort et dirige directement 
vers la creature. II taut generalement un transfert de ma­
teriau physique, par exemple du sang pour un Vampire 
ou de la chair pour un Wendigo, meme s'il ne s'agit que 
d'une quantite intime. 

Le processus exige quelques minutes de tranquilli­
te. La creature peut tirer autant de points d'Essence 
qu'elle en possede actuellement. Le Drain minimum est 
de 1 point. 

Une creature ne peut pas Drainer d'Essence si la 
victime resiste vigoureusement. La victime doit ou bien 
participer volontairement ou etre soumise physiquement 
ou magiquement. La stimulus psychique du contact de la 
creature (comme la morsure d'un Vampire) ouvre un lien 
empathique entre la creature et sa victime qui ressentira 
la mäme extase lors du Drain. Cette experience de­
clenche une production d'endorphines et d'autres modifi­
cations dans l'organisme qui peuvent provoquer un phe­
nomene d'accoutumance. Une victime doit tenter un Test 
de Volonte avec un Seuil de Reussite de 4 chaque fois 
qu'elle est Drainee. L'echec indique la dependance et la 
victime sera tres cooperative dans l'espoir de participer a 
une autre seance. Cela provoquera bien s0r une perte 
rapide d'Essence et la mort de l'intoxique. 

Des creatures peuvent Drainer l'Essence d'autres 
creatures ayant ce pouvoir sans qua l'energie emotion­
nelle soit necessaire mais le contact exige toujours une 
periode de tranquillite. L'action necessite un Test d'Op­
position d'Essence avec un Seuil de Reussite de 4 pour 
chacune d'elles. Las Succes Excedentaires indiquent la 
quantite d'Essence qua draine le gagnant. Par exemple, 
deux Vampires ayant 5 comme lndice d'Essence sont 
unis dans un transfert. Chacun lance 5 des. La premier 
obtient 3 Succes, le deuxieme 5. Le deuxieme Vampire 
drainera 2 points d'Essence du premier. Un Vampire 
dont l'Essence est reduite a O de cette fac;on meurt im­
mediatement et definitivement. 

ENGLOUTISSEMENT 
Engloutissement donne a la creature le pouvoir 

d'engloutir sa victime en elle-mäme ou dans le terrain ou 
l'element approprie a sa nature. La victime est sujette a 
tous las effets de "l'immersion" dans la substance, le 
moindre etant generalement la suffocation. 

Le MJ effectuera un Test d'Opposition entre la 
Volonte de la victime et l'Essence de la creature. Si la 
creature gagne ce Test, la victime entrera dans la sub­
stance et commencera a suffoquer ou a subir tout autre 
consequence appropriee. La victime ne peut s'echapper 
tant que la creature maintient ce pouvoir contre eile. Une 
attaque (pouvoir ou sort) menee sur une deuxieme vic­
time liberera la premiere du pouvoir d'Engloutissement 
subi. 

Durant chaque Tour pendant lequel une victime suf­
foque, eile doit effectuer un Test de Resistance de 
Constitution contre un code de dommages de (Essence 
de Ja creature)M2 Etour. Les plaques dermales et l'ar­
mure ne comptent pas pour resister a ces dommages. 

180 „ SHADOWRUN 

LE NORTHWEST EN 2050 I 

FORME BRUMEUSE 
La creature peut transformer son corps en brume, 

apparemment en contrölant la cohesion moleculaire de 
ses cellules. La Brume peut passer a travers n'importe 
quelle fissure ou crevasse qui n'est pas etanche a l'air, 
meme a travers las systemes de filtration etanches aux 
gaz et a la poilution. Elle sera cependant stoppee par las 
systemes etanches aux bacteries ou aux incursions vi­
rales. Sous Forme Brumeuse, la creature possede en 
plus l'lmmunisation contre les Armes Normales, y com­
pris ceiles auxquelles eile est Vulnerable. Sous Forme 
Brumeuse, la creature peut ätre affectee par la magie. Si 
alle est exposee a une substance a laquelle eile est aller­
gique, la creature sera obligee de reprendre sa forme 
corporelle (l'allergie la plus facile a appliquer est la lu­
miere solaire. Pour les autres substances, il taut pulveri­
ser de la poudre ou du liquide en direction de la Brume). 
Le changement de forme dure une Action complete. Si le 
retour a la forme corporelle est impose par les circons­
tances, la transformation est instantanee. 

GARDE 
Garde permet a la creature d'empecher las acci­

dents normaux sur son territoire. 

GARDE MAGIQUE 
Le pouvoir de Garde Magique (egal a l'Essence de 

la creature) est utilise comme une Defense contre Sort 
par la personne qu'il protege. 

IMMUNISATION CONTRE L'AGE 
Avec ce pouvoir, une creature ne vieillit pas. Elle ne 

souffrira donc jamais des effets debilitants de la 
vieillesse. 

IMMUN ISA TION CONTRE 
LES AGENTS PATHOGENES 

La creature obtient un nombre de Succes 
Automatiques egal au double de son lndice d'Essence 
lorsqu'elle resiste a des infections ou a des maladies. 

IMMUN ISA TION CONTRE LES ARMES NORMALES 
La creature obtient un nombre de Succes 

Automatiques egal au double de son lndice d'Essence 
lorsqu'elle resiste aux dommages infliges par des armes 
ordinaires. Ce pouvoir est sans effet contre las armes 
magiques. L'effet est reduit de moitie contre les dom­
mages elementaux (tels que le feu, le manque d'air, las 
canons a eau, etc.). 

IMMUNISA TION CONTRE LES POISONS 
La creature oblient un nombre de Succes Auto­

matiques egal au double de son lndice d'Essence lors­
qu'elle resiste aux effets d'une toxine (poison ou drogue). 

INFECTION 
Lorsqu'une creature qui Draine l'Essence (comme 

le Vampire) a reduit l'Essence de sa victime a o, celle-ci 
tombe malade et, apparemment, meurt. Peu apres cette 
"mort", l'individu reviendra a la 1,ie sous forme du type de 
creature qui a Draine son Essence (qui est toujours 
egale a 0). De tels "nouveaux-nes" sont tres dangereux. 
ils sont a peine conscients de leur nouvel etat mais leur 
instinct las conduit a apaiser leur faim de n'importe 
quelle maniere possible. 

Apres leur "mort", les personnages lnfectes ne sont 
plus sous le contröle de leur joueur mais sous celui du 
Maitre de Jeu. 

T E R LE NORTHWEST EN 2050 

Les Pouvoirs des Eveilles t 
INFLUENCE 

lnfluence permet a une creature d'insinuer des sug­
gestions dans l'esprit d'une victime, predisposant cette 
personne a certaine forme d'action, de reaction ou 
d'emotion. Le Test d'Opposition comparera le Charisma 
de la creature (ou a l'Essence si pas de Charisma) a la 
Volonte de la victime. Le nombre de succes net de la 
creature servira de guide a la force de la suggestion. 

Note: La capacite de faire peur par ce pouvoir est 
beaucoup plus faible que le pouvoir Peur proprement dit. 

MANIFESTATION 
Une creature astrale ayant le pouvoir de 

Manifestation peut se manifester temporairement dans le 
monde physique. Dans ces conditions, ses Indices d'At­
tribut Physique sont les memes que son lndice d'Essen­
ce, sauf indication contraire dans la description. L'lndice 
minimum Manifeste est 1. De plus, l'lndice d'Essence de 
ces creatures agit comme une Defense contre Sort. 

MOUVEMENT 
La creature peut augmenter ou reduire le mouve­

ment de sa victime sur le terrain qu'elle contröle en multi­
pliant ou en divisant la vitesse par son Essence. 

PESTILENCE 
Une victime touchee par une creature au pouvoir de 

Pestilence sera sujette a une infection par une maladie 
similaire au VISTA-3 ou comme decrit chez la creature 
en question. 

PEUR 
La victime peut etre envahie par une peur acca­

blante du terrain ou de la creature. La victime fuira sous 
l'effet de la panique jusqu'a l'endroit le plus proche pre­
sentant une securite apparente. 

Le MJ effectuera un Test d'Opposition entre la 
Volonte de la victime et l'Essence de la creature. Le 
nombre de succes net de la creature servira de guide 
pour determiner la gravite de la Peur ressenfie par I< vic­
time. 

PETRIFICA TION 
Ce pouvoir permet d'affecter une victime d'une ma­

niere similaire au sort Petrification. Les effets sont gene­
ralement permanents. L'efficacite et l'extension de ce 
pouvoir peuvent varier. L'Essence de la creature corres­
pond a la Puissance du sort. 

PROJECTION DE FLAMME$ 
Avec ce pouvoir, une creature peut projeter des 

flammes, souvent sous la forme d'un souffle ardent. Le 
Code de Dommage de cette attaque est (Essence)L1 . 
Une creature peut Maintenir l'attaque, mais eile subira le 
Drain comme le ferait un magicien : Drain (Essence)G2. 
Quand eile Maintient son attaque, la creature peut 
etendre les effets sur un nombre de metres carres egal a 
son Essence. 

Les objets hautement inflammables peuvent 
prendre feu sous l'effet d'une attaque par Projection de 
Flammes. 
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PROJECTION ELECTRIQUE 
Projection Electrique donne a une creature le pou­

voir de frapper une cible avec une decharge electrique. 
Selen la creature, les resultats peuvent aller d'un leger 
choc a une decharge foudroyante. Une victime ne peut 
ni esquiver ni se defendre contre une attaque par 
Projection Electrique. De telles attaques infligent norma­
lement (Essence)M3 de dommages et desorientent la 
cible pendant un nombre de Tours egal a l'Essence de la 
creature. 

PSVCHOKINESIE 
La creature peut generer de l'energie psychokineti­

que avec une Force egale a son lndice d'Essence. Ce 
pouvoir s'apparente aux sorts Levitation (Objet), 
Levitation (Personne) et Doigts Telekinetiques. 

RECHERCHE 
La creature peut chercher une personne, un lieu ou 

un objet qui est sur son territoire. Sen lndice pour perce­
voir des objets ou des personnes caches est egal a deux 
fois son Essence. Effectuez un Test d'Opposition contre 
l'lntelligence de la victime. 

REGARD PETRIFIANT 
Si la victime rencontre le regard de la creature, eile 

doit tenter un Test de Resistance avec son lntelligence, 
l'lndice d'Essence de la creature etant son Seuil de 
Reussite. Si la victime rate ce Test, elle est petrifiee. Une 
creature peut maintenir petrifie un nombre de victimes 
egal a son lndice d'Essence. En cas d'echec, la seule 
action que peut entreprendre une victime est de tenter 
de briser le sortilege, ce qui demande le mäme Test de 
Resistance que celui indique ci-dessus. 

REGENERATION 
La creature ne peut pas ät re tuee par blessures ex­

cepte lorsque les dommages affectent la colonne verte­
brale, un appareillage vital ou le cerveau. Verifiez cela 
pour chaque blessure Fatale, ou le cumul des blessures, 
la faisant s'effondrer. Lancez 1 D6. Un resultat de 1 indi­
que que, effectivement, la creature est morte. Les bles­
sures affectent quand mäme la creature et infligent les 
penalites d'Actions comme pour les personnages nor­
maux mais, si alles ne la tuent pas, les blessures dispa­
raissent a la fin du Tour. 

Les dommages dus aux armes provoquant d'impor­
tants dommages des tissus (feu, explosion, etc.) tueront 
aussi lorsque le de indiquera un resultat de 1 ou 2 sur 
106. 

SENSACCRUS 
Ce pouvoir comprend la vision en Lumiere faible et 

thermographique, l'ou'ie et l'odorat ameliores, les or­
ganes de detection de la chaleur, le sonar, le detecteur 
de mouvements (capacite a detecter des perturbations 
de champ electrique), etc. 

SOUFFLE NOCIF 
Les effets nauseeux du souffle de la creature inca­

pacitent la victime. Elle doit tenter un Test de Resistance 
de Volonte ou de Constitution (le meilleur des deux) 
contre le Code de Dommage du sortilege: (Essence de 
la creature)G2 Etour. Les dommages sont appliques au 
Moniteur de Condition Mentale. L'armure et les plaques 
dermales ne s'appliquent pas dans ce Test de 
Resistance. 
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TOUCHER PARAL YSANT 
Tout contact (y compris une attaque qui ne cause 

pas de dommage) reduit la Rapidite de la victime de l'ln­
dice d'Essence de la creature pendant 2D6 minutes. Des 
touchers additionnels provoquent autant de reductions 
de la Rapidite. Une victime dont la Rapidite est reduite a 
0 ne peut plus bouger; pour continuer a respirer, alle 
devra reussir un Test de Volonte toutes les minutes 
contre un SR egal a l'Essence de la creature. Si alle rate 
un des ces Tests, alle ne respirera plus et mourra en 
1 D6 minutes a moins que la paralysie n'ait plus d'effet 
avant que le delai n'expire ou que des premiers soins lui 
soient prodigues. 

VENIN 
L'attaque de la creature est empoisonnee, avec un 

Code de Dommage de (Essence)G2. Traitez comme une 
Toxine ayant une vitesse de 1 Tour. 

17.2 FAIBLESSES 

ALLERGIE 
De nombreuses creatures reagissent a une ou a 

plusieurs substances ou conditions. Normalement, les ef­
fets durent tant que la creature est en contact avec la 
substance. Les substances les plus courantes qui provo­
quent des allergies sont la lumiere solaire, les metaux 
ferreux, les objets sacres (de telles allergies semblent 
ätre psychosomatiques), les plastiques et les polluants. 

Nulsance : Ennuie la creature, mais n'a pas d'effet 
signif icatif pour le jeu. 

Legere : Provoque un certain malaise et distrait la 
creature (+ 1 a tous ses Seuils de Reussite). 

Grave : En plus de l'effet Leger ci-dessus, le 
contact est douloureux pour la creature qui est souvent 
obligee de battre en retraite. Les armes realisees dans la 
substance ajoute + 1 a leur Palier lorsque la creature 
tente de resister aux dommages. 

ExtrAme : En plus de l'effet Grave ci-dessus, le 
contact le plus leger provoque une reaction et inflige des 
dommages physiques a la creature. Les armes realisees 
dans la substance infligent une Blessure Legere supple­
mentaire. 

PERTE D'ESSENCE 
La creature n'a pas d'Attribut Essence inherent. Elle 

n'acquiert d'Essence qu'en consommant regulierement 
l'Essence des autres. La creature perd un point d'Es­
sence par mois. 

Une creature dont l'lndice d'Essence est reduit a o 
mourra dans le mois qui suit. Pendant cette periode, eile 
est tres dangereuse car, quelle que soit sa nature nor­
male, eile se conduira comme un predateur affame et 
eile chassera l'Essence fraiche avec une ferocite 
aveugle. 

SENS REDUITS 
Un ou tous les sens de la creature peuvent ätre limi­

tes dans leur efficacite. Generalement, les Sens Reduits 
fonctionnent a la moitie de la normale. 

VULNERABILITE 
Le metabolisme de certaines creatures est dramati­

quement altere par des armes faites de substances parti­
culieres. De telles armes augmentent leur Categorie de 
Blessure d'un niveau. Par exemple, une massue en bois 

2L 1 deviendrait une arme 2M1 contre une creature 
Vulnerable au bois. 

Les creatures se remettent (ou regenerent) des 
blessures infligees par les substances auxquelles alles 
sont vulnerables a la mäme vitesse que pour les bles­
sures provenant d'autres sources. 

Le simple contact avec la substance est traitee 
comme une Nuisance Allergique. 

17.3 CYBERWARE POUR 
LES METACREATURES 

Les Metacreatures peuvent ätre equipees de 
Cyberware, generalement de Somatoware. De telles 
operations ont tendance a detraquer les animaux qui de­
viennent vicieux et ne se contrölent qu'a peine. Les ani­
maux cybermodifies risquent tout autant d'attaquer leur 
maitre que les cibles souhaitees. Lorsqu'un tel animal 
est lache, lancez 1 D6. Si le resultat egale ou depasse 
l'lndice d'Essence de l'animal, il se retourne contre son 
maitre. 

Le Cephaloware conc;u pour contröler cette ten­
dance rend l'animal plus stupide et moins perceptif et re­
duit encore son Essence. Chaque implant de contröle re­
duit l'Essence de 1 tout en soustrayant 2 au jet de de 
lors de la determination du comportement de l'animal. 
Chaque implant reduit aussi les Indices d'Attributs 
Mentaux de 1 . 

17.4 SELECTION DE 
CREATURES EVEILLEES 

Les descriptions suivantes sont extraites du Guide 
Thematique des Eveilles, Volume 23, de la respectable 
Collection des Guides Thematiques Paterson. 

Les tailles et poids indiques dans l'identification cor­
respondent a un membre adulte de l'espece. II est pos­
sible de trouver des individus plus grands (souvent 1 o a 
20% et parfois meme jusqu'a 30%) et plus petits (gene­
ralement 60-75% chez une espece presentant des diffe­
rences de tailles selon le genre). Une description des co­
lorations et des caracteristiques physiques suit. 

Les habitats indiques sont ceux que prefere la crea­
ture. Vous pouvez evidemment rencontrer des creatures 
en dehors de ce lieu, en particulier si eile est employee 
pour ses talents de gardien. 

De nombreuses creatures possedent des pouvoirs 
magiques sans etre magiciennes pour autant. D'autres 
realisent des exploits qui ne sont possible que par la 
magie, comme volar en defiant toutes les leis de l'aero­
dynamique. Cette capacite magique est qualifiee d'innee. 
Les ätres qui peuvent agir comme un magicien sont ap­
peles actifs. 

La plupart des paraespeces sont connues dans le 
monde entier. Le guide thematique indique les zones ou 
l'espece fut originellement identifiee. C'est generalement 
le domaine des especes naturelles dont sont issues les 
paraespeces. 

Les pouvoirs et faiblesses specifiques observes 
chez ces especes sont indiques, ainsi que les caracteris­
tiques speciales telles que les Sens Accrus. Les forces 
de certains pouvoirs (ainsi que les differentes formes 
d'attaque) sont indiquees avec les caracteristiques de 
jeu des creatures. 

BANSHEE (Noxplorator letalis) 
ldentlflcatlon : Cette creature ne se distingue pas d'un 
Elfe, excepte qu'elle parai t parfois tres decharnee. 
Toutes les autorites Elfes et de nombreux specialistes 
paranaturels refutent la theorie seJon laquelle la Banshee 
serait une Elfe. 
Habitat : La Banshee prefere les lieux desoles pres des 
habitations humaines. 
Capaclt6 Maglque : De nombreuses capacites inne€is et 
des preuves de capacites magiques actives chez cer­
tains specimens. 
Habltudes : Nocturne. La Banshee est solitaire et re­
cluse lorsqu'elle ne chasse pas. A l'oppose du Vampire, 
elle semble ne survivre qu'avec l'Essence puisee dans 
ses victimes terrifiees. Les gemissements de la creature 
inspirent la peur chez sa proie, au point de provoquer 
une panique aveugJe et la fuite desordonnee. La 
Banshee poursuit sa victime jusqu'a ce qu'elle soit epui­
see et s'en rapproche pour la mise a mort. La forme de 
l'attaque finale est teile qu'elle donne l'impression que la 
victime a succombe a une crise cardiaque. La Banshee 
ne montre generalement aucune mesure et Draine pres­
que toujours totalement sa victime au cours öe la pre­
miere attaque. 
Repartition : Monde entier. 
Commentalre : Le paranaturaliste Charles Forte a avan­
ce l'hypothese seJon laquelle la Banshee est l'expression 
typique du VVHMH (Virus Vampirique Humain­
Metahumain) chez les Elfes. 
Pouvolrs : Drain d'Essence, Forme Brumeuse, 
Jmmunisation (äge, agents pathogenes, poisons), Peur, 
Regeneration, Sens Ac:crus (vision en Lumiere faible; 
ou'ie, odorat). 
Falblesses : Allergie (lumiere solaire, Grave), Perte 
d'Essence, Vulnerabilite (bois, argent) 

BARGHEST (Canis inferni) 
ldentlflcatlon : La täte et le corps du Barghest attei­
gnent 1,5 m, mais sa hauteur a l'epaule n'est que de 0,9 
m. Sa queue mesure 0,7 m et son poids moyen est de 
80 kg. Le Barghest ressemble a un mastiff sur­
dimensionne totalement blanc ou totalement noir. Sa 
fourrure est tres courte et rabattue sur son corps, ce qui 
donne parfois l'impression que la peau est nue. Ses 
oreilles pointues sont plantees haut sur sa tete. Une 
epine dorsale protuberante court le long de son dos. 
Mäme lorsqu'aucune lumiere ne s'y reflete, les yeux du 
Barghest rougeoient et ses dents scintillent legerement 
dans le noir a cause de la bacterie luminescente que 
contient sa salive. Ses mächoires sont dotees de 42 
dents. La femelle possedent huit mamelles. 
Habitat : Foräts sauvages, toundra et lande. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habltudes : Nocturne. Le Barghest chasse seul ou en 
couple lors de Ja saison de reproduction mais on peut le 
rencontrer en meute de douze ou plus Je reste de 
l'annee. II se nourrit de tout ce qu'il trouve, particuliere­
ment de 910s mammiferes qu'il poursuit jusqu'a l'epuise­
ment avant de les achever. Les terrains de chasse 
s'etendent sur plus de 1 oo kilometres de diametre. La 
periode de reproduction va de la fin de l'hiver au debut 
du printemps. 
Repartition : Partie Nord de l'Amerique du Nord, de l'Eu­
rope et de l'Asie. 
Commentalre : Le hurJement du Barghest provoque la 
peur chez les Humains et sur de nombreux animaux. 
Cela permet d'isoler la proie. Une fois qu'elle est accu-
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lee, le Barghest modifie la tonalite de son cri. La victime 
est alors souvent plongee dans un etat proche de la ca­
tatonie. 
Pouvolrs : Hurlement Paralysant (Test d'Opposition de 
Valente), Peur, Sens Accrus (sonar). 
Falblesses : Allergie (lumiere solaire, Grave) 

BASILIC (Varanis lapidis) 
ldentlflcation : La täte et Je corps du Basilie avoisinent 
1,5 m et sa taille a l'epaule est de 0,2 m. Sa queue me­
sure 1 m de long et son poids est de 100 kg. Sa peau est 
couverte d'ecailles protuberantes melangeant le noir et Je 
jaune brillant mais le museau et Je bout de Ja queue sont 
d'un noir intense. Les mächoires portent 40 dents effilees 
qui sont generalement de tailles variees et qui se renou­
vellent constamment. 
Habitat : Le Basilie prefere les forets humides ou las 
terres boisees dans des zones tropicales au ehaudes 
temperees. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habitudes : Le Basilie est plutöt aetif le jour, partieuliere­
ment durant las heures matinales. C'est generalement 
un animal solitaire qui est souvent attire, probablement a 
eause de l'odeur du sang, vers las lieux Oll se sont pro­
duites des morts reeentes. II se nourrit principalement de 
petits animaux, souvent des mammiferes, mais il devore­
ra taut ce qu'il peut attraper. Son camouflage natural lui 
permet de se fondre dans les masses rocheuses Oll il 
niehe. Bien qu'il defende farouehement son territoire, le 
Basilie peut chercher sa nourriture a plus de dix kilo­
metres de son antre. II peut vivre jusqu'a treize ans en 
eaptivite, jusqu'a huit a dix ans en liberte. II se reproduit 
au printemps. 
Repartition : Originellement, le Basilie ne se trouvait 
que dans las archipels indonesiens mais l'espeee s'est 
repandue dans le monde entier lorsque des specimens 
eaptures ou eleves pour leurs capacites de gardiens se 
sont eehappes et se sont reproduits dans des environne­
ments adaptes. 
Commentaire : Las paranaturalistes pensent qua le 
Basilie utilise un sort mana pour calcifier sa victime. On 
croit qua, pour une raison inconnue, les mineraux du 
eorps de la vietime sont vitaux pour le metabolisme de 
l'animal. 
Pouvolr : Regard Petrifiant. 
Falblesse : Allergie (Extreme au reflet de son propreJl'e­
gard. Avee moins de 2 Succes dans un Test de 
Constitution avec un SR de 6, on obtient une statue 
friable de Basilie). 

COCATRIX (Avete"or lapidaris) 
ldentifieation : La täte et le corps du Cocatrix atteignent 
eouramment 2 m. Sa queue mesure 1,2 m de long et son 
poids est d'environ 40 kg. Le Cocatrix est une ereature a 
plumes, aux pattes longues, de type oiseau, dont la cou­
leur dominante est le jaune. La täte arbore une cräte 
rouge vif et un bee en corne aiguise. 
Habitat : Le Cocatrix prefere les plaines degagees et les 
zones broussailleuses mais frequente parfois las terres 
boisees. ' 
capaclt6 Maglque : lnnee. 
Habitudes : Diurne. Ses eapaeites de vol sont limitees 
et maladroites et il est plutöt adapte a la course. II pre­
fere ehasser sa proie au sei, souvent an s'elevant brieve­
ment pour frapper avee ses serres. Le Cocatrix se nourrit 
d'animaux pesant entre 1 O et 80 kg. Les nids sont defen­
dus par les deux parents jusqu'a l'eclosion, puis l'un des 
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deux (plutöt la femelle) s'en va. L'autre assure la garde 
des poussins pendant plusieurs mois. En captivite, des 
specimens ont atteint 25 ans. La saison de reproduction 
est au printemps. 
Repartition : Le Cocatrix s'est terriblement repandu lors 
des dernieres annees. On le trouve maintenant dans le 
monde entier. 
Commentalre : Le Cocatrix adulte a le pouvoir paranatu­
rel de paralyser gräee au toueher de sa queue. Lors de 
son attaque bondissante, il fouette de sa queue pour ten­
ter de paralyser sa eible. 
Pouvolrs : lnvulnerabilite (son propre toueher), Toueher 
Paralysant. 

DRACOMORPHES 
Le groupe des creatures Eveillees dracomorphes 

contient plusieurs types apparentes. Bien qua des diffe­
renees physiques majeures existent entre las differents 
groupes reunis ici et qu'il n'y ait pas entre eux de veri­
table relation, ils presentent des similitudes de base. 
Tous sont de nature saurienne, de grande taille, sages et 
correspondent aux anciennes deseriptions des Dragons 
et des grands Serpents des zones ou l'on a pu voir des 
Dragons depuis l'Eveil. 
Capaclte Maglque : Tous las Grands Dragons et eer­
tains des dracomorphes inferieurs sont magiquement ae­
tifs . 11s suivent generalement la Tradition Shamanique. 
Habltudes : Las Dragons sont actifs essentiellement a 
l'aube et au erepuscule mais il leur arrive d'agir en plein 
jour et au caiur de la nuit. lls se nourrissent de proies vi­
vantes de taille substantielle, le betail constituant leur ali­
mentation favorite. lls preferent frapper depuis le eiel, 
plongeant rapidement sur la victime pour l'emporter 
avant de la consommer. Leurs tanieres sont des ea­
vernes situees dans des zones inhabitees, auxquelles on 
ne peut acceder qua par voie aerienne. 

Le mode de ehasse aerienne du Dragon lui permet 
de se deplaeer a plus de 200 km de son repaire. 
L'esperance de via des Dragons est ineonnue mais on 
pense qu'ils vivent vraiment tres longtemps. Leur mode 
de reproduction est egalement ineonnu. 
Repartition : Monde entier. 
Commentaire : Taus les dracomorphes possedent un 
sens thermique qui n'est pas lie a la vision mais qui est 
aussi efficaee que la vision thermograhique des autres 
formes Eveillees. Les dracomorphes peuvent aussi 
volar, en defiant toutes las leis de l'aerodynamique; ils 
semblent utiliser une magie inconsciente ou subcon­
seiente pour soulever leur masse. 
Pouvoirs Communs : Sens Accrus (audition des 
bandes de frequence elargies, vision en Lumiere faible, 
sens thermique). 
Pouvolrs Observ6s chez des lndlvldus : Contröle 
Animalier (reptiles), lnfluenee, Projection de Flammes, 
Souffle Nocif, Venin. 

Dragon Occldental (Draco occidentalis) 
ldentlflcatlon : La täte et le corps du Dragon Occidental 
atteignent 20 m de lang. II mesure 3 m a l'epaule, sa 
queue fait 17 m et son envergu,·e est de 30 m. Le poids 
d'un adulte est d'environ 2000 kg. Le Dragon Occidental 
possede quatre pattes et une paire d'ailes. Sa täte cor­
nue est portee par un lang cou. Seules les pattes avant 
disposent des doigts opposables et de l'adresse des 
autres dracomorphes, las pattes arrieres formant des 
pieds. Des epines dorsales et/ou des membranes peu­
vent ätre presentes. Le Dragon Occidental est generale-



Basilie 
(Varanis lapidis) p. 184 

Cocatrix 
(Aveterror lapidaris) p. 184 
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Dragon Occidental 
(Draco occidentalis) p. 184 

Dragon Oriental 
(Draco orientalis) p. 201 
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Griffon 
(Alatusleo aquila) p. 205 

Harpie 
(Harpyia gregaria) p. 205 
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Kraken Licorne 

' 
(Architeuthis megagiganteus) p. 205 (Unicornis validus) p. 206 
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Selection de Creatures Eveillees t 

Naga 
(Custos serpens) p. 206 

Phenix 
(Phoenix aureus) p. 206 
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Sasquatch 
(Pesvastus pilosis) p. 206 

Serpent a Plumes 
(Alatuserpens Quetzalcoatlus) p. 201 
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Triton Vermhlbou 
(Merhomo marina) p. 207 (Bvbovermis fulminis) p. 208 
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....-.-1~~rendlgo 
(Anthrophagus pilosis) p. 208 
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ment d'une seule couleur mais qui est plus sombre le 
long de l'epine dorsale et plus claire sur le ventre. 
Certains specimens possedent une armure dermale for­
mee par des plaques osseuses en plus des epaisses 
ecailles habituelles. D'autres portent des ecailles patites 
qui ne se chevauchent pas, donnant l'apparence d'une 
peau lisse. Le Dragon Occidental possede 40 dents. 
Habitat : Montagnes, marais, marecages et foräts 
denses. 

Dragon Orlental (Draco orientalis) 
ldentlficatlon : La täte et le corps du Dragon Oriental 
mesurent 15 m. Sa hauteur a l'epaule est de 2 m, sa 
queue fait 15 m de long et il pese 7500 kg. II a une forme 
de serpent ou de lezard, sa tete plate et large est cou­
verte de poils sur le menton et les parties arrieres du 
cräne. Deux cornes se dressent derriere les yeux et 
deux "moustaches" surgissent de la region nasale qui est 
tres marquee. Une armure d'ecailles couvre le corps, le 
cou et la queue qui sont surmontes d'une crete d'epines 
dorsales reliees par des membranes. Les pattes, tres 
agiles, portent quatre doigts qui se terminent tous par 
une grande griffe; des specimens vivant en captivite ont 
appris a manier des vases de porcelaine fragile sans les 
abimer. Les Dragons Orientaux sont tres souvent d'un 
vert chatoyant, avec des moustaches dorees, ainsi que 
la plaque ventrale, mais il en existe d'autres couleurs. Le 
Dragon Oriental possede 40 dents. 
Habitat : Vallees fluviales, montagnes et falaises cö-
tieres. 

Grand Dragon (Draco sapiens) 
ldentification : Les Grands Dragons sont des speci­
mens extremement grands, qui sont souvent 50¾ plus 
grands que les Dragons inferieurs. Tous les draco­
morphes communs comptent des Grands Dragons parmi 
eux. C'est generalement la taille qui indique qu'un indivi­
du est un Grand Dragon mais ce critere n'est pas totale­
ment fiable. 

Ces creatures pretendent descendre d"une lignee 
commune mais elles n'ont fourni aucun datail, aucune 
preuve pour etayer cette affirmation. C'est pourquoi, mal­
gre les differences dans leurs aspects physiques, ces 
creatures rares et puissantes sont regroupaes sous une 
seule denomination. Tous les Grands Dragons sont intel­
ligents, connaissent au moins une langue Humaine et 
souvent plusieurs. Ce sont tous des magiciens tres puis­
sants. 
Habitat : Ou ils souhaitent. 

Serpent a Plumes (A/atuserpens Quetzalcoatlus) 
ldentlflcatlon : La plupart des Serpents a Plumes mesu­
rent 20 m de long, de la täte a la queue; leurs ailes ont 
une envergure de 15 m et ils pesent environ 6000 kg. Un 
Serpent a Plumes est un dracomorphe au corps long 
avec une paire d'ailes et une paire de pattes. Las plurnes 
de son corps et celles de sa collerette affichent souvent 
un arc-en-ciel de couleurs. Des mernbranes relient les 
nervures osseuses de ses grandes ailes. Une paire de 
pattes lui permettent de se deplacer sur le sol. Ses 
pattes possedent cinq doigts, dont l'un est semblable a 
un pouce opposable, et ils sont suffisamment flexibles 
pour rnanipuler des objets. La mächoire porte 60 dents. 
Chez certains specimens, la queue se termine par une 
pointe qui est reliae a une poche de poison et certains 
ont une paire de crocs equipes de la meme maniere. Les 
informations recoltees a ce jour sont insuffisantes pour 

determiner si de tels individus representent une sous­
espece de Quetzalcoat/us ou une espece completement 
separee d'A/atuserpens. 
Habitat : Montagnes, foräts degagees, prairies. 

Grands Dragons Connus : 
Aden, un sirrush, est responsable de la destruction 

de Teheran, apres que )'Ayatollah dirigeant ait daclare un 
jihad contre les Eveilles. On pense qu'Aden a son re­
paire sur le Mont Ararat. 

Dunkelzahn, un Dragon Occidental, est a l'origine 
d'une grande partie des inforrnations prasentees ici. Peu 
apres sa premiere apparition, il accorda des interviews a 
differents medias, y compris a Holly Brighton, en 
echange d'une partie substantielle des benefices des dis­
ques des interviews. Depuis, Dunkelzahn s'est retira 
dans les Montagnes Rocheuses; il derneure a Lake 
Louise et contröle la region environnante comme un do­
maine feodal privee. 

Hualpa, un Serpent a Plurnes, est le leader et le 
porte-paroles des forces Eveillees responsables de la 
creation de l'Amazonie. On pense qu'il demeure dans le 
Yucatan. 

Lofwyr, un Dragon Occidental, a acquis une partici-
pation majoritaire dans les lndustries Lourdes Saeder­
Krupp gräce a une masse importante d'or qui faisait par­
tie de son tresor. A partir de ce moment, Lofwyr a suivi 
un programme d'acquisition de corporation; gräce a sa 
diversita, son empire represente desormais une force 
economique majeure. L'atendue de l'empire financier de 

SHADOWRUN - 201 



• 

ce Dragon est inconnue car les informations sur ses 
avoirs sont soigneusement protegees. On suppose qu'il 
vit actuellement a Tir Tairngire. 

Lung, un Dragon Oriental, a ete implique dans plu­
sieurs guerres Tong dans les decennies qui ont suivi 
l'Eveil; il soutenait certaines factions financierement et 
magiquement. Sa localisation actuelle est inconnue. 

Ryumyo, un Dragon Oriental, est le premier Dragon 
vu par des Humains le 24 Decembre 2011, aux alentours 
du Mont Fuji. Apres deux apparitions confirmees a lse et 
a Kyoto, il a disparu. 

Sirrurg, un Dragon Occidental, est tenu pour res­
ponsable de la disparition du vol 329 d'Euro Air, en 2041. 
II a ete identifie lors de plusieurs attaques contre des 
possessions corporatistes et gouvernementales en 
Europe et a pu participer a l'etablissement de l'Amazo­
nie. On ignore actuellement ou il peut se trouver. 

ESPRITS ELEMENTAUX (Anima hermetica) 
ldentlflcatlon : Les Esprits Elementaux sont les incarna­
tions des elements classiques. L'apparence de chacun 
d'eux est specifique a son element et la taille de sa mani­
festation indique presque toujours sa puissance. 
Habitat : L'endroit ou il est Evoque, ce qui est plus facile 
pres d'une concentration de son element. 
Commentalre : Les Esprits Elementaux sont las forces 
des elements magiques (Air, Eau, Feu et Terre) rassem­
blees dans des entites qui semblent avoir leur propre 
conscience. lls existent essentiellement dans l'Espace 
Astral. 

Chaque type d'Elemental a ses propres pouvoirs et 
ses faiblesses. Chacun peut etre aneanti par le contact 
avec un Elemental oppose ayant une puissance egale 
ou superieure; l'Elemental le plus fort est aussi affaibli 
par le Pouvoir de l'autre. Le Feu s'oppose a l'Eau, l'Air a 
la Terra. Tous les Elementaux peuvent se manifester 
physiquem ent. 
. Esprit de l'Alr 

Apparence : Un Esprit de l'Air ressemble a une 
forme brumeuse et tourbillonnante aux contours vague­
ment humano'ides. 

Pouvoirs : Engloutissement, Mouvement, Psycho­
kinesie, Souffle Nocif. 

Falblesses : Un Esprit de l'Air peut etre confine 
dans des recipients scelles hermetiquement a l'air et 
meme si le recipient est extremement redipt; 
Vulnerabiiite (Terra). 
. Esprit de l'Eau 

Apparence : Un Esprit de i'Eau ressemble a une 
masse d'eau sombre a la forme indefinie et changeant 
constamment. 

Pouvoirs : Engloutissement, Mouvement. 
Faiblesse : Vulnerabilite (Feu). 

. Esprit du Feu 
Apparence : Un Esprit du Feu ressemble a une 

creature saurienne rouge orangee entouree d'une aura 
de flammes. 

Pouvoirs : Aura Enflammee, Engloutissement, 
Garde, Projection de Flammes (toujours Maintenu sans 
entrainer de Drain). 

Faiblesses : Vulnerabilite (Eau). 
. Esprit de la Terre 

Apparence: Un Esprit de la Terra ressemble a une 
grosse masse de terre eVou de pierre a la forme vague­
ment humano"ide. 

Pouvoirs : Engloutissement, Mouvement. 
Faiblesse : Vulnerabilite (Air). 
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ESPRITS DE LA NATURE (Anima naturalis) 
ldentlflcatlon : Les Esprits de la Nature n'apparaissent 
que rarement dans des formes fixes. Lorsqu'ils se mani­
festent, c'est souvent sous une forme qui reflete leur ter­
rain d'origine. S'ils sont evoques par un Shaman de 
grand pouvoir, ils peuvent apparaitre sous une forme si­
milaire a celle de leur evocateur mais composes de ia 
matiere de leur terrain d'origine. 

Les Esprits d'Homme representent l'exception majeure 
de cette regle car ils assument generalement des formes 
humano"ides. Les anciennes legendes de "lutins" semblent 
etre des souvenirs de ces manifestations d'esprits. 
Habitat : Les Esprits de la Nature ne peuvent exister 
que dans leur domaine d'origine. lls ne peuvent pas etre 
appeles ailleurs et n'obeiront pas aux ordres qui les eloi­
gneraient de chez eux. Ainsi, un Esprit de la Mer n'ira 
pas sur terre, un Esprit des Prairies n'entrera pas dans 
une foret, etc. 
Capaclte Magique : lnnee. 
Commentaire : Les Esprits de la Nature sont les person­
nifications des forces de la nature et des lieux et les 
Esprits de la Tradition Shamanique. II existe quatre cate­
gories d'Esprits de la Nature : Esprit de la Terra (Desert, 
Forets, Montagne, Prairies), Esprits des Eaux (Fleuves, 
Lacs, Mer, Marais), Esprits des Vents (Brume, 
Tempetes) et Esprit d'Homme (Champs, Cites, Foyer). 

. Esprit de la Brume 
Pouvolrs : Accident, Confusion, Dissimulation, 

Garde, Mouvement. 
Apparence : Les Esprits de la Brume n'ont pas de 

forme materielle; ils apparaissent comme des nuages de 
brume tourbillonnante. 
. Esprit des Champs 

Pouvolrs Accident, Dissimulation, Garde, 
Recherche. 

Pouvolr speclal : Les Esprits des Champs peuvent 
accroitre la fertilite des recoltes et du betail. lls peuvent 
bien sur aussi endommager les recoltes et les produc­
tions agricoles. 

Apparence : Les Esprits des Champs prennent la 
forme d'ouvriers agricoles miniatures portant des salo­
pettes, des foulards, etc. Des echos d'Esprits des 
Champs portants des tenues de cow-boy elaborees qui 
seraient apparus dans le Sud-Ouest n'ont pas pu etre ve­
rifies a !'heure actuelle. 
• Esprit des Cites 

Pouvolrs Accident, Alienation, Confusion, 
Dissimulation, Garde, Peur, Recherche. 

Apparence : Extremement variable. Les Esprits 
des Cites ressemblent generalement a des petits mor­
ceaux de gravats ou a des tas informes d'ordures. II 
existe cependant un cas documenta d'un Esprit a San 
Francisco qui est apparu sous la forme d'un funiculaire et 
un Shaman de Seattle a proclame recemment qu'il avait 
evoque un Esprit qui est apparu sous la forme d'une au­
tomobile Hudson de 1947. 
• Esprit du Desert 

Pouvolrs : Dissimulation, Garde, Mouvement, 
Recherche. 

Apparence : Les Esprits du Desert apparaissent 
saus la forme de petits tourbillons de poussiere qui, si on 
leur ordonne d'attaquer, se transforment en violentes 
tempetes de sable. 
. Esprit des Fleuves 

Pouvolrs : Accident, Dissimulation, Engloutis­
sement, Garde, Mouvement, Peur, Recherche. 

Apparence : Les Esprits des Fleuves apparaissent 
generalement comme de petits tourbillons d'eau mais, si 
on les y contraints, ils peuvent apparaitre comme de pe­
tits humano'ides drapes dans des herbes et ayant des al­
lures de grenouilles. 
. Esprit des ForAts 

Pouvolrs : Accident, Confusion, Dissimulation, Peur. 
Apparence : Les manifestations des Esprits des 

Forets sont rarement visibles. Lorsque cela arrive, ils 
ressemblent a de profondes zones d'ombres parmi las 
arbres. Si un Shaman leur ordonne de prendre une 
forme plus solide, ils deviennent des arbres vaguement 
humano"ides pouvant se deplacer, avec de grands 
membres protuberants similaires a des branches. 
. Esprit du Foyer 

Pouvolrs Accident, Alienation, Confusion, 
Dissimulation, Garde, Recherche. 

Apparence : Les Esprits du Foyer ressemblent 
souvent a de petits humano"ides barbus portant des vete­
ments antiques. 
. Esprit des Lacs 

Pouvoirs : Accident, Engloutissement, Mouvement, 
Peur, Recherche. 

Apparence : Les Esprits des Lacs apparaissent 
souvent sous forme d'une zone de vaguelettes sur l'eau. 
Si le Shaman les evoque sous une forme plus solide, ils 
apparaitront comme des humano"ides degoulinant 
d'herbes et de mousses et emergeant de l'eau. 
. Esprit des Marals 

Pouvolrs : Accident, Collage, Dissimulation, 
Confusion, Engloutissement, Garde, Mouvement, Peur, 
Recherche. 

Apparence : Un Esprit des Marais se manifeste ty­
piquement sous la forme d'une beule vacillante de lu­
miere qui est, pense-t-on, a l'origine des legendes sur les 
feux follets. Les evocateurs ont parfois signales des 
arbres couverts de mousses ou des masses pourris­
santes de vegetation que seule la charite permet de qua­
lifier d'humano"ide. 
. Esprit de la Mer 

Pouvoirs Accident, Alienation, Confusion, 
Dissimulation, Engloutissement, Garde, Mouvement, 
Peur, Recherche. 

Apparence : Les Esprits de la Mer apparaissent 
comme des anomalies de surface sur l'eau: agitation sur 
une mer calme ou zone de calme dans une mer agitee. 
S'ils doivent prendre une forme plus solide, ils ressem­
bleront aux creatures mythiques marines, la moitie supe­
rieure etant humano"ide et la moitie inferieure etant la 
queue d'un poisson. 
. Esprit de la Montagne 

Pouvoirs Accident, Dissimulation, Garde, 
Mouvement, Recherche. 

Apparence : Les Esprits de la Montagne se mani­
festent rarement physiquement. Leur arrivee est mar­
quee par un calme absolu et par une presence invisible 
et oppressante. S'il est oblige de se rendre visible, l'Es­
prit de la Montagne devient un humano'ide anguleux ap­
paremment en reche vivante qui, malgre sa taille reduite, 
degage l'aura d'une masse enorme. 
. Esprit des Pralrles 

Pouvolrs : Accident, Alienation, Dissimulation, 
Garde, Mouvement, Recherche. 

Apparence : Les Esprits des Prairies apparaissent 
saus formes d'herbes flechies se deplac;ant de fa~n 
desordonnee ou comme de petits tourbillons de pous­
siere. Des rapports sur des cavaliers miniatures ressem-

blant aux Humains de type nomade, tels que les 
Mangels et les Amerindiens, font actuellement l'objet 
d'une enquete. 
. Esprit des TempAtes 

Pouvolrs Dissimulation, Confusion, Peur, 
Projection Electrique. 

Apparence : Les Esprits des T empiites se manifes­
tent d'abord par une presence froide et humide. 
Lorsqu'ils sont evoques avec force, ils deviennent des 
nuages orageux irritants ou des tourbillons. Une evoca­
tion plus specifique a donne un aigle damt l'Ouest de 
l'Amerique du Nord et un geant a barbe rouge dans un 
chariot tire par une chevre dans le Nord de l'Europe (les 
recits d'humano"ides ailes portant des boules de bowling 
peuvent etre assurement ignores). 

FANTOME (Larva valida) 
ldentificatlon : L'existence des Fantömes a ete prouvee 
irrefutablement depuis la deuxieme decennie de ce 
siecle. Malgre la rarete des cas de lieux hantes et les de­
bats qui font rage autour de la survie de la conscience 
apres la mort, ces phenomenes de lieux hantes ne peu­
vent pas etre nies. 

Dans chaque cas, le Fantöme est l'image d'un hu­
main ou d'un metahumain mort. Las individus qui meu­
rent de fa9on soudaine, mais qui sont conscient de leur 
mort, peuvent devenir des Fantömes. Quelqu'un qui 
meurt saus une pression psychique ecrasante, comme 
une obligation qui n'est pas remplie ou une necessite qui 
n'est pas satisfaite, peut aussi devenir un Fantöme. 

II existe deux classes connues de Fantöme : les 
Apparitions et les Spectres. 
Habitat : Les Apparitions hantent generalement les lieux 
ou l'individu est mort ou son ancienne demeure terrestre . 
Les Spectres peuvent apparaitre ou ils veulent mais la 
plupart hantent un endroit specifique ou s'attachent a un 
individu ou une famille. Les Spectres sont souvent hos­
tiles, provoquant des phenomenes de poltergeist, qui 
peuvent blasser ou mäme tuer, mais certains se compor­
tent en esprit protecteur qui veille sur ies membres de la 
famille ou sur leurs descendants. 
Habltudes : Les Apparitions ressemblent a des illusions. 
Elles sont presque toujours visibles, generalement au­
dibles et peuvent affecter d'autres sens gräce a des 
contacts fantomatiques, des courants d'air frais, des 
odeurs legeres, etc. Elles peuvent effrayer le spectateur 
mais ne peuvent pas causer de dommages physiques ou 
produire d'autres effets materiels durables. Elles sont 
souvent engendrees par la mort de quelqu'un qui a un 
besoin irresistible de communiquer une information au 
monde des vivants. 

Les Apparitions sont souvent associees a des morts 
violentes. Leur comportement tend a etre la repetition 
des actions qui ont provoque la mort de la contre-partie 
autrefois vivante du Fantöme. 

Les actions des Spectres sont plus independantes 
que celles des Apparitions. lls peuvent affecter le plan 
physique et affichent souvent une personnalite - un ar­
gument puissant prouvant qu'ils sont las esprits survi­
vants de personnes decedees - mais d'autres ne mon­
trent que tres peu d'individualite. La vraie forme du 
Spectre est celle du decede mais il peut habituellement 
prendre toute apparence souhaitee. Les spectres hos­
tiles semblent prendre plaisir a assumer des formes gro­
tesques et effrayantes. 

Comme les Apparitions, las Spectres peuvent etre 
motives par un desir de communiquer avec les vivants. 
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D'un autre cöte, ils peuvent avoir une motivation plus 
concrete telle que se venger d'un meurtre ou d'une injus­
tice, proteger leur famille vivante ou satisfaire les motiva­
tions psychologiques du decede. 
Repartition : Monde entier. 
Commentalra : Certains courants de pensees affirment 
qu'un Fantöme possede la conscience reelle, ou mäme 
"l'äme", du decede. Selen ces theories, un Fantöme re­
fuse de reconnaitre sa propre mort et l'esprit ne peut pas 
trouver le repos tant qu'il n'a pas ete exorcise par un ma­
gicien (avec Evocation/Conjuration) ou tant que cer­
taines conditions n'ont pas ete remplies. 

Une theorie moins mystique affirme qu'un Fantöme 
est une illusion creee par l'esprit du decede mais qui ne 
partage pas sa conscience. La pression psychique au 
moment de la mort forme le Fantöme a partir d'energie 
magique et le programme avec ses motivations. La force 
de cette manipulation mana determine le pouvoir et le 
comportement du Fantöme. 

Bien que les temoignages fantomatiques ne soient 
pas acceptes par les tribunaux, un mage detective a 
pourchasse un tueur psychopathe a Charleston, Caroline 
du Sud, en 2039 apres avoir etudie une Apparition d'une 
des victimes. Les actions du Fantöme ont revele des 
sources de preuves qui ont permis l'arrestation et la 
condamnation du meurtrier. 
Pouvolrs des Spectres : lncidents (pouvoir Accident) 
impliquant la Compulsion (pour repeter les actes du de­
cede), Manifestation, Peur, Psychokinesie, Souffle Nocif 
et Taucher Paralysant ont ete signales mais aucune veri­
fication n'a pu ätre effectuee. 

GHOULE (Manesphagus horridus) 
ldentlflcatlon : Les Ghoules mesurent generalement 
1,7 m et pesent 78 kg. C'est une forme gobelinisee d'hu­
main ou de metahumain. Le changement rend la peau 
rugueuse et provoque la chute de tout le systeme pileux. 
La couleur de la peau varie du blanc terne au gris cen­
dreux seien le groupe ethnique d'origine de la Ghoule. 
Les doigts de ses mains s'allongent et ses ongles se 
transforment en griffes. Les mächoires sont legerement 
agrandies et portent 28 dents. Les formes de celles-ci se 
sont modifiees pour donner une masse regulierement 
dechiquetee. Les femelles ont deux mamelles. 
Habitat : Cryptes, proprietes a l'abandon pres de cime­
tieres et taudis a haute densite de population. 
Capaclte Maglque : Normalement innee mais certains 
individus sont magiquement actifs. 
Habitudes : Nocturne. Une Ghoule se nourrit d'animaux 
morts, generalement des cadavres humains. Son regime 
et ses habitudes sanitaires provoquent souvent une 
odeur nauseabonde qui emane des pores de la creature. 
Si alle ne trouve pas de bätiment convenable, la Ghoule 
creusera son propre terrier. On les trouve souvent en 
groupe de six a vingt mais certaines se deplacent 
seules. De tels specimens ont tendance a ätre tres 
agressifs et possedent des caracteristiques physiques 
superieures a la moyenne. L'esperance de vie des 
Ghoules est similaire a celle de la sous-espece d'origine. 
Sa periode de reproduction ne oonnait pas de restriction. 
Statut Economlque : La plupart des gouvernements of­
frent des primes pour les Ghoules. De nombreuses juri­
dictions punissent d'amende, de prison, de reeducation 
ou mäme de mort ceux qui font le commerce des 
Ghoules ou qui les aident. 
Repartition : Monde entier. 

Commentalre : De nombreuses Ghoules, bien que souf­
frant du traumatisme de la Gobelinisation et eventuelle­
ment de perte de capacites mentales, restent des crea­
tures pensantes capables d'utiliser toute technologie 
qu'elles peuvent acquerir. Les Ghoules vivant en ville 
dissimulent souvent leur odeur avec des parfums. 
Pouvolrs: Sens Accrus (odorat, ou'ie). 
Falblesses : Allergie (lumiere solaire, Legere), Sens 
Reduits (aveugle ou presque). 

GRIFFON (A/atusleo aquila) 
ldentification : La täte et le corps du Griffon atteignent 
3 m de long. II mesure 1,6 m a l'epaule, sa queue fait 
1,3 m de long et son envergure est de 7 m. Son poids at­
teint 150 kg. Le Griffon est un gros quadrupede aile. Sur 
la plupart des Griffons, les ailes et les membres ante­
rieurs sont brun dore et les membres posterieurs sont 
couverts de fourrure plus claire mais certaines varietes 
ont la täte et le cou couverts de plumes blanches. Le bec 
crochu et t ranchant est jaune vif ou parfois rouge vif. Les 
pattes avant sont couvertes d'ecailles et se terminent par 
quatre doigts, chacun etant garni d'une griffe noire et aca­
ree. Le cräne porte un bec. La femelle n'a pas de mamelle. 
Habitat : Montagnes, genwralement pres des steppes ou 
des plaines degagees. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habltudes : Les Griffons sont actifs le jour, le plus sou­
vent a l'aube et au crepuscule. La viande de cheval 
constitue leur nourriture favorite mais ils se servent regu­
lierement parmi le batail et las autres bestiaux. lls ni­
chent generalement dans las fissures des montagnes ou 
sur les sommets. Le territoire de chasse d'un Griffon fait 
plus de 100 km de diametre. Le spacimen qui a survacu 
le plus longtemps en captivite est äge d'au moins 30 ans. 
En liberte, son esperance de vie est inconnue. lls se re­
produisent au debut de l'ete. 
Repartition : Hemisphere Nord. 
Commentaire : Comme pour les autres grosses crea­
tures Eveillees pouvant volar, on pense que le Griffon 
emploie la magie pour contrer son poids. 

HARPIE (Harpyia gregaria) 
ldentificatlon : La Harpie ne mesure que 1,2 m de haut, 
sa queue fait 1 m de lang et son poids est de 50 kg. 
C'est un mammifere volant plutöt qu'un hybride oiseau­
humain, avec de la fourrure et des ailes de chauve­
souris au contraire de son homonyme de la mythologie 
grecque. Sa tete est de forme curieuse, son expression 
fait penser a une figure humaine daformee par la rage. 
Ses couleurs vont du marron clair au brun presque noir. 
Ses mächoires portent 28 dents. Tous les specimens de 
Harpies rencontres a ce jour etaient des femelles, avec 
deux mamelles. 
Habitat : Les Harpies preferent nicher sur des hauteurs 
mais sans autre restriction . 
Capacite Maglque : lnnee. 
Habltudes : Actives le jour, les Harpies se nourrissent 
de petits oiseaux et de mammiferes mais preferent les 
charognes lorsque c'est possible. Elles nichent a proximi­
te de leurs sources de nourriture favorites, telles que las 
decharges, et peuvent se deplacer a plus de 50 km du 
nid. Les Harpies vivent en communaute d'une centaine 
d'individus maximum. En captivite, une Harpie peut vivre 
pendant 20 ans mais seulement 5 a 1 O ans en liberte. II 
n'y a pas de restriction pour las periodes de reproduction 
mais on manque de details sur le mode d'accouplement 
des Harpies. 

Repartition : Monde entier. 
Commentaira : Le plus grand mystere sur les Harpies 
est leur mode de reproduction car on n'a jamais repere 
aucun mäle de l'espace. 
Pouvoirs : Pestilence. 

KRAKEN (Architeuthis megagiganteus) 
ldentlficatlon : La longueur de la täte et du corps du 
Kraken atteint une moyenne de 25 m. Les. tentacules 
normaux ont une longueur de 30 m et les tentacules al­
longes atteignent 40 m. Son poids total est estime a plus 
de 30 tonnes. Le corps est hydrodynamique et le Kraken 
possade dix tentacules normaux et deux allonges; ces 
derniers s'elargissent a leur extremite pour former un 
bourrelet ovale. La creature a des capacites limitees de 
changement de couleur mais, a la base, eile est blanche 
avec des marbrures brunes ou bleu fonce sur sa surface 
dorsale. Le cräne est compose de carbonate de calcium 
et possede un bec cornu central. 
Habitat : Oceans et mers, au !arge. 
Habltudes : Le Kraken est attire par les lumiares des ba­
teaux et des plates-formes oceaniques malgre son aver­
sion pour la lumiare solaire qui l'empeche d'apparaitre a 
la surface a des moments autres que la nuit. II est impli­
que dans une relation proie-predateur avec las baleines 
a bec, dans laquelle chacun semble etre la nourriture fa­
vorite de l'autre. Aucun specimen de Kraken n'a jamais 
pu ätre maintenu en captivite. 
Repartition : Monde entier. 

LESHY (/ncola sifvestris) 
ldentiflcatlon: La taille moyenne du Leshy est de 1,5 m. 
Sa queue mesure 10 cm et il pese 60 kg. Les Leshy sont 
humano'ides bien que leur manie de se vätir de feuilles 
et de mousses leur donne une apparence semi-vegetale. 
Leur peau est sombre et rugueuse et les quelques poils 
du corps sont rendus verts par une algue inoffensive. 
Las mächoires portent 24 dents. le Leshy femelle pos­
sede deux mamelles. 
Habitat : Foräts. 
Capacite Maglque : Une proportion elevee de la popula­
tion Leshy est magiquement active, plus que dans la plu­
part des autres especes metahumano'ides. Les magi­
ciens Leshy sont generalement des Shamans. lls 
disposent d'avantages supplementaires avec les Esprits 
des Forets (+ 1 de pour les Leshy traitant avec les Esprits 
des Forets). 
Habltudes : Les Leshy n'ont pas de restriction sur leurs 
periodes d'activite mais ils sont generalement plus actifs 
en debut et en fin de journee. Ce sont de bons grimpeurs 
et de bons sauteurs qui se refugient souvent dans les 
arbres pour eviter des predateurs ou des poursuites. Les 
Leshy sont vegetariens et se nourrissent de fruits et de 
vegetaux qu'ils trouvent dans les foräts. lls nichent dans 
des arbres creux, des abris naturels ou amenages ou 
dans des bätiments ou des abris abandonnes. lls peu­
vent se deplacer jusqu'a cinq kilometres de leur nid. Les 
unites sociales de base sont composees de petits 
groupes familiaux qui maintiennent des relations cor­
diales, mäme si alles sont distantes, avec les autres fa­
milles du voisinage. II est tres frequent de trouver des in­
dividus isoles. La saison de reproduction n'a pas de 
restriction. 
Repartition : Monde entier. 
Commentalre : Les Leshy sont excessivement territo­
riaux. Leur connaissance de leur domaine leur permet de 
s'y deplacer a une vitesse presque surnaturelle. lls de-
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testent les intrusions et disposent des pieges pour empe­
cher quiconque de le traverser. Lorsqu'ils sont en colere, 
ils construisent toutes sortes de pieges : fosses avec des 
pieux, chutes de poids ou a empalement. Cela encou­
rage les intrus a chercher d'autres routes. 
Pouvolr : Confusion. 

LICORNE (Unicornis validus) 
ldentlflcation : La tete et le corps de la Licorne attei­
gnent 3 m de long, sa hauteur au garrot est de 1,4 m. 
Son poids est de 370 kg. La Licorne est toujours appa­
rue comme un cheval possedant une unique corne en 
spirale. Sa criniere et sa queue sont longues et ae­
riennes. Sa robe est generalement blanche mais on a pu 
en observer de toutes les robes naturelles des chevaux. 
Ses mächoires portent 40 dents et les femelles posse­
dent quatre mamelles. 
Habitat : Prairies. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habltudes : Les Licornes sont actives de jour, se nour­
rissent d'herbe et menent leur troupeau de juments, s'il 
s'agit d'un male, et d'etalons dans le cas d'une femelle. 
La Licorne peut s'eloigner de son troupeau pendant de 
longues periodes. Elles vivent moins d'un an en captivite 
mais plus de 25 ans en liberte. II n'y a pas de restriction 
sur la saison de reproduction. 
Repartition : Monde entier. 
Pouvoirs : Garde Magique, lmmunisation (agents patho­
genes). 
Falblesses : Allergie (Polluants, Grave) 

NAGA (Custos serpens) 
ldentification : Le Naga mesure 1 O m de long et pese 
300 kg. II a la forme d'un serpent mais avec une grande 
tete qui c:ontient 28 dents. Les couleurs sont tres va­
riables mais il est presque toujours couvert de dessins 
multicolores qui se fondent vers le ventre pale. 
Habitat : Forets tropicales. 
Capacite Magique : lnnee avec quelques preuves de 
capacite a lancer des sorts. 
Habltudes : Le Naga est inactif dans les periodes de 
chaleur extreme au de froid prolonge. II se nourrit de pe­
tits mammiferes et se terre dans des crevasses ro­
cheuses ou des structures de construction humaine. II 
est normalement solitaire mais se rencontre parfois en 
groupe pouvant atteindre deux douzaines de memb~s. 
en particulier dans les zones froides durant les periodes 
d'activite reduite et saus tous les climats pendant la sai­
son de reproduction. Le plus vieux specimen de Naga vi­
vant en captivite est äge d'au moins 32 ans. La reproduc­
tion se deroule au printemps. 
Repartition : A l'origine, le Naga se trouvait en Afrique 
Sub-Saharienne, dans le Sud de l'Asie et en lndonesie. 
Les transports effectues par des humains l'ont reparti 
dans toutes les zones tropicales. 
Commentalre : Le Naga est nettement plus intelligent 
que les autres reptiles. La creature peut apprendre des 
repliques verbales et somatiques de comportements so­
phistiques en tres peu de temps. Ses capacites a lancer 
des sorts indiquent fortement que le Naga devrait etre 
classe dans les especes evoluees. Le Comite pour la 
Reconnaissance de l'lntelligence des Eveilles a presente 
aux Nations Unies une petition demandant la reconnais­
sance des Nagas comme espece evoluee. II reclame aussi 
des sanctions contre les nations et les corporations qui 
emploient les Nagas comme esclaves non consentants. 
Pouvolrs : Garde, Garde Magique, Venin. 
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OISEAU-TONNERRE (Avesfulmen splendidus) 
ldentlflcatlon : La tete et le corps de l'Oiseau-Tonnerre 
mesurent 3 m, sa queue atteint 1 m et son envergure est 
de 1 O m. II pese 100 kg. Oiseau similaire aux aigles, sa 
tete, son cou et sa queue sont generalement couverts de 
plumes blanches mais chez certains specimens, ces 
zones sont plus sombres. San torse et la surface supe­
rieure de ses ailes vont du dore au brun fonce. Le des­
saus des ailes est couleur creme. Le bec est crochu et 
acere. 
Habitat : Montagnes. 
Capaclte Magique : lnnee. 
Habltudes : L'Oiseau-Tonnerre est generalement actif 
durant le jour mais an a aussi releve des activites noc­
turnes. L'Oiseau-Tonnerre chasse des animaux ter­
restres tels que les antilopes et les cerfs mais c'est aussi 
un charognard. II niche dans des zones abritees pres 
des sommets et peut voyager sur des centaines de kilo­
metres pour chercher sa nourriture. Les Oiseaux­
Tonnerre se reproduisent au debut de l'ete. 
Repartition : Amerique du Nord et du Sud. 
Pouvolrs : Projection Electrique avec aire d'effet (alle se 
determine comme pour les sorts en rempla~ant la 
Puissance par l'Essence). 

PHENIX (Phoenix aureus) 
ldentlflcatlon : Avec une envergure de 4 metres, une 
hauteur de 1,3 m, une queue de 2 m de long, et un poids 
de 20 kg, le Phenix est un gros oiseau. Ses ailes sont 
fortes et gracieuses et las plumes de sa queue sont lon­
gues et fluides. Sa tete couronnee d'une crete est cou­
verte d'un plumage dore. Las plumes de son corps sont 
d'un rouge irise et d'un mauve chatoyant et sa queue est 
un degrade scintillant d'ombres azurees. Le bec est cro­
chu et tranchant. 
Habitat : Zones forestieres degagees. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habltudes : Le Phenix est une creature diurne qui se 
nourrit de petits mammiferes et d'oiseaux. II niche sur le 
sol dans des zones rocheuses et defendra son nid farou­
chement. La creature peut vivre jusqu'a 20 ans en capti­
vite. Sa saison de reproduction se situe au debut du prin­
temps. 
Repartition : Asie Orientale et Afrique du Nord. 
Pouvoirs : Aura Enflammee. 

SASQUATCH (Pesvastus pilosis) 
ldentlflcatlon : Le Sasquatch mesure 2,9 m de haut et 
pese 11 o kg. C'est un bipede orthostatisque a la peau 
sombre et aux grands pieds. Sur le corps, son pelage 
noir ou brun est an double epaisseur bien que la cheve­
lure puisse etre teinte d'argent, particulierement sur le 
haut du dos et sur la tete des individus les plus äges. Le 
Sasquatch peut imiter differents sons, y compris las cris 
de chasse des autres creatures. Ses oreilles sont petites 
et disparaissent souvent saus l'abondante pilosite de sa 
tete mais le nez est proeminent et evase. Les mächoires 
portent 28 dents et la femelle possede deux mamelles. 
Habitat : Regions forestieres. 
Capaclte Magique : Les Sasquatch sont supposes etre 
magiquement actifs, essentiellement comme des 
Shamans. 
Habltudes : Le Sasquatch est actif tout le temps. San 
mode de vie est similaire a celui du gorille (qui, a l'etat 
sauvage, est une espece eteinte). II est vegetarien, paci­
fique et curieux. II ne se bat que lorsqu'il est attaque bien 
qu'il fasse preuve d'un comportement men~ant au ritual 

elabore. L'observateur doit se montrer prudent car il est 
arrive que des Sasquatch interpretent les mouvements 
brusques d'un individu menace comme etant un signal 
d'attaque reelle. Les creatures vivent en pet its groupes 
familiaux mais des individus peuvent s'eloigner du 
groupe pour chercher de la nourriture. Les Sasquatch vi­
vent en permanence dans des cavernes ou des bos­
quets mais preparent parfois des nids temporaires dans 
des fourres lorsqu'ils se deplacent loin de leur foyer. On 
pense qu'ils peuvent vivre plus de 40 ans. 11s se repro­
duisent en taute saison. 
Repartition : Amerique du Nord. 
Commentaire : Le Sasquatch a ete reconnu comme es­
pece pensante par les Nations Unies en 2042, malgre 
son manque de culture materielle et l'incapacite des 
scientifiques a dechiffrer son langage. Cette decision a 
mis fin a des annees d'emprisonnements et d'exhibitions 
d'individus Sasquatch. Le developpement du langage 
gestuel Perkins-Athapaskan a permis une communica­
tion limitee avec des representants de l'espece. De nos 
jours, ils ont colonise des forets dans les terres Eveillees 
du monde entier et ils servent comme techniciens des ef­
fets sonores dans l'industrie du spectacle. 

TRITON (Merhomo marina) 
ldentlficatlon : Un Triton est lang de 3 m et pese 500 
kg. Ses membres anterieurs sont longs et se terminent 
par des mains a trois doigts plus un pouce opposable. 
Des membres posterieurs rudimentaires marquent la 
jonction entre le lang torse effile et la queue mince mais 
puissante. Une longue criniere couvre le cou et des ver­
tebres allongees courent le lang du torse. La moitie ar­
riere du corps est renforcee par une ossification dermale 
mais la queue raste remarquablement flexible. Le corps 
est legerement colore, generalement d'une teinte ver­
dätre, excepte pour l'epiderme osseux qui est d'un vert 
emeraude plus sombre ou d'un bleu vert fonce. Las 
oreilles du Triton sont externes, allongees et se termi­
nent en pointe. Les yeux sont rouges et le museau court 
contient 36 dents. La femelle a deux mamelles. 
Habitat: Eaux cötieres. 
Capacite Magique : Normalement innee mais des indivi­
dus magiquement actifs ont montre qua les Tritons for­
ment une espece pensante. 
Habltudes : Les Tritons se rassemblent en associations 
et en groupes familiaux polygames. lls se nourrissent de 
poissons et de crustaces, avec une preference pour les 
calmars. Un Triton nage avec un mouvement ondulatoire 
et se sert de ses membres pour se diriger; ils peuvent at­
teindre des vitesses particulierement elevees. lls respi­
rent de l'air mais an a constate qu'ils peuvent rester saus 
l'eau pendant des periodes prolongees; on en a deduit 
qu'ils possedent une capacite magique innee leur per­
mettant d'extraire l'oxygene de l'eau. La saison de repro­
duction n'a pas de limitation. 
Repartition : Monde entier. 
Commentaire : Les paranaturalistes debattent pour sa­
voir si les Tritons peuvent etre consideres comme une 
espece evoluee. On a observe que la creature utilise des 
outils tels que des filets d'algues et des lances, ainsi que 
des instruments pour creuser et pour faire levier afin de 
ramasser et d'ouvrir des mollusques. Des rapports non 
verifies font etat de Tritons utilisant des objets manufac­
tures. La paranaturaliste Meredith Perkins, une ardente 
defenseur de la classnication de l'espece comme evo­
luee, affirme qu'elle a observe des membres d'une com-

munaute qui vidaient et nettoyaient leurs proies cons­
ciencieusement avec des couteaux de plastique haute­
densite. 

VAMPIRE (Sanguisuga europa) 
ldentlflcation : D'apparence physique, les Vampires 
sont identiques aux humains et aux metahumains bien 
que, dans la plupart des cas, les canines superieures 
soient plus developpees. Les Vampires peuvent etre de­
tectes biochimiquement par les numerations sanguines 
Harz-Greenbaum au virologiquement en testant le pre­
sence du Virus Vampirique Humain-Metahumain 
(VVHMH). 

Les Vampires ne constituent pas a proprement par­
ler une espece mais sont plutöt des individus d'une sous­
espece humaine qui a ete infectee par un agent provo­
quant l'etat vampirique. Cette infection ne semble at­
teindre le maximum de sa virulence que dans un milieu 
riche en magie mais certaines indications montrent que 
le virus et les Vampires existaient avant l'Eveil. 
Habitat : Les proies des Vampires sont les etres pen­
sants et on les trouve donc generalement dans les villes. 
Capaclte Maglque : Latente. La magie active est plus 
courante chez les humains infectes par le virus qua chez 
ceux qui ne le sont pas. On ne sait pas si cela est dü a 
un effet secondaire du virus ou a la selection preferen­
tielle d'individus capables de magie par ses vecteurs. 
Les Vampires absorbent l'essence vitale de leurs vic­
times. Avec leur duree de vie prolongee, ils disposent du 
potential pour devenir de puissants magiciens. II est pro­
bable que les legendes des pouvoirs vampiriques soient 
basees sur les prouesses magiques de Vampires indivi­
duels. 
Habitudes : La Vampire consomme le sang des vivants 
pour survivre mais il doit surtout consommer l'energie 
psychique en meme temps que le sang. 
Repartition : Monde entier. 
Commentalre : Bien que las dossiers medicaux soient 
souvent vagues, il semble que las Vampires ne corres­
pondent pas tous au stereotype du buveur de sang impi­
toyable. lls sont nombreux a preferer avoir des parte­
naires consentants et ils ne Drainent pas l'Essence d'un 
sujet plus d'une fois. De tels Vampires ne i uent" que 
lorsque leur partenaire accepte librement de devenir 
Vampire. 

D'autres Vampires prennent plaisir a jouer les chas­
seurs et les tueurs. Ceux-la ont des tendances fortement 
sadiques et recherchent des victimes non consentantes. 
Le Vampire commence par se nourrir de la terreur de la 
victime. Puis, si la premiere attaque n'a pas ete fatale, le 
Vampire appreciera de prendre les dernieres gouttes 
d'Essence de la victime, qui est maintenant intoxiquee. 
De tels individus ont pu etre des psychopathes avant de 
devenir Vampires ou cela peut provenir du traumatisme 
dü a leur mort et a leur renaissance en tant que "preda­
teur" qui les fait changer ainsi. Ce sont las monstres des 
histoires de Vampires qui ont ete populaires pendant des 
annees. 

II est parfois arrive que le Vampire detruise le corps 
de sa victime apres avoir absorbe son Essence et em­
peche ainsi la creation d'un nouveau Vampire. 
Pouvolrs : Accroissement d'Attributs Physiques, Drain 
d'Essence, Forme Brumeuse, lmmunisation (age, poi­
sons, agents pathogenes), lnfection, Regeneration, Sens 
Accrus (odorat et ou"ie), Vision thermographique. 
Falblesses : Allergie (lumiere solaire, Grave), Parte 

SHADOWRUN - 207 



d'Essence, Vulnerabilite (bois) et, chez certains, une 
Allergie d'origine psychosomatique (Symbole beni, 
Grave). 

La plupart des faiblesses legendaires des Vampires 
ne sont pas authentiques mais alles connaissent tout de 
meme certaines limites. lls n'ont pas besoin de nourriture 
ou de boisson, si ce n'est le sang, mais ils na peuvant 
rian absorber d'autre aisemant. Quelquas minutes apres 
avoir mange ou bu, un Vampire sera visiblement embar­
rasse et il se mettra a vomir dans !'heure qui suit. L'alcool 
laur est particulieremant desagreable et provoqua des 
nausees et das vomissements au bout de quelques mi­
nutes. 

Les Vampires flottent moins bien qua las autras hu­
mano"ides (+3 aux Sauils de Reussite de tous les Tests 
de Competence ou d'Attributs lorsqu'ils nagent, tentent 
de rester a la surfaca, etc.). C'est sans douta l'origina de 
laur legendaire vulnerabilite a l'eau courante. Un 
Vampire peut sauter par dessus un cours d'aau sans 
probleme. 

VERMHIBOU (Bubovermis fulminis) 
ldentlfication : La longueur totale du Vermhibou typique 
est da 7 m, sa hauteur a l'epaula est de 2,5 m et son 
poids approche les 200 kg. La corps du Vermhibou va an 
s'effilant de sa grosse tete a sa queue minca. Ses yeux 
son enormes. La täte est couvarte de corolles de plumes 
qui forment un reseau conducteur de sons utila a la crea­
ture pour la chasse; c'est une particularite que l'on ren­
contre chez les hiboux. En dessous des epaules, les 
plumes ressemblent a des poils et se transforment en 
fourrure sur las pattes et le corps de serpent. Les plumes 
du Vermhibou sont generalement grises ou brunes. La 
seule paire da pattes se terminent par quatra doigts grif­
fus. Le cräne est garni d'un bec. 
Habitat : Deserts et broussailles. 
Capaclte Maglque : lnnee. 
Habitudes : Nocturne. Le Vermhibou se nourrit de baau­
coup d'especes. II prefere chasser que se nourrir de cha­
rognes. Les femelles font leur nid en creusant dans le 
sol, souvent pres d'entassament de pierres que la crea­
ture assemble elle-meme. Les couples da Vermhiboux 
se forment pour la vie et ils chassent ensemble. En capti­
vite, il peut vivre pendant 10 ans et pendant 7 ans en li­
berte. 
Repartition : L'Ouest de l'Amerique du Nord. 
Commentaire : Le Vermhibou genere une impulston 
electrique suffisante pour etourdir un homme fort ou pour 
provoquer une crise cardiaque chez un individu faibla ou 
malade. 
Pouvoirs : Projection Electrique, Sens Accrus (vision en 
Lumiere faible; ou"ie amplifiee). 

WENDIGO (Anthrophagus pi/osis) 
ldentiflcatlon : Le Wendige mesure 2,5 m et son poids 
est de 130 kg. C'est un bipede orthostatique a fourrure 
blanche. Les ongles allonges de ses mains sont durs et 
forment des armes de type griffe. De nombreux parana­
turalistes pensent que cette creature est le resultat d'un 
retrovirus VVHMH chez les Orks, bien qu'on n'ait pu faire 
de test sur aucun specimen pour verifier la presence du 
virus. Les mächoires portent 28 dents. Les femelles ont 
deux mamelles. 
Habitat : Forets. 
Capacite Maglque : La plupart sont magiquement actifs. 
Habltudes : Le Wendige est essentiellement nocturne. II 
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se nourrit de chair et on pense qu'il tire une nourriture 
psychique de sa victime. Sa technique consiste a inciter 
la victime a participer a une fete cannibale. Cela semble 
creer chez alle une dependance psychologique a cette 
viande. Elle se met a aider le Wendige a repandre ses 
coutumes, ce qui permet de former une societe secrete 
de cannibalas. Les membres de cetta societe n'ont pas 
conscience, qu'a la fin, ils constitueront le repas du 
Wendigo qui semble preferer l'Essence des esprits ainsi 
corrompus. Le Wendigo installe son repaire dans la de­
maure d'une de ses victimes precedentes. On ne connait 
pas son esperance de vie. 
Repartition : A l'origine, dans le Nord de l'Amerique du 
Nord et de l'Asie, ainsi que dans les regions trans­
polaires. Des rapports recents indiquent qu'ils se sont re­
pandus dans le monde entier, ce qui a amene les para­
naturalistes a les soupqonner de pouvoir maintenir un 
Sort d'Apparence en plus de tous leurs autres pouvoirs. 
Commentalre : Tous les Wendige connus sont des 
Shamans actifs. La plupart portent des fetiches de to­
tems predateurs, tels que le loup, mais certains portent 
des objets d'affiliations inconnues. Toutes les regions ci­
vilisees ont proscrit les Wendigo, les soumettant a une 
condamnation automatique a mort s'ils sont convaincus 
d'activites anthropophages. Venir en aide a un Wendigo 
est generalement passible da la meme peine. De nom­
breuses juridictions ont mis leurs tetes a prix. 
Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques, Drain 
d'Essence, lmmunisation (äge, agents pathogenes, poi­
sons), lnfection, lnfluence, Peur, Regeneration, Sens 
Accrus (Vision : Lumiere faible et acuite; ou'ie; odorat). 
Falblesses : Allergie (lumiere solaire, Grave), Parte 
d'Essence, Vulnerabilite (metaux ferreux). 

ZOOCANTHROPE (Bestiaforma mutabilis) 
ldentlflcatlon : Variable. Sous forme animale, un 
Zoocanthrope presente l'aspect d'un membre de l'es­
pece grand et bien forme, avec souvent des couleurs ac­
centuees. Sous forme humaine, il est generalement tres 
attirant mais conserve des caracteres de sa nature bes­
tiala. La vision d'un Zoocanthrope dans l'Espace Astral 
revele son identite car sa forme alternee y est toujours 
visible. 
Habitat : Le Zoocanthrope vit dans la nature sous sa 
forme animale. Sous sa forme humaine, il vit comme un 
membre de la communaute. 
Capaclt6 Maglque : La plupart sont actifs, avec un po­
tential inne chez tous les autres. 
Habltudes : Las Zoocanthropes peuvent etre en activite 
a tout moment mais beaucoup preferent mener une vie 
nocturne. En depit de nombreux mythes qui affirment le 
contraire, les Zoocanthropes ne dependent pas du cycle 
de la lune, meme s'ils sont nombreux a preferer la forme 
animale pendant la pleine lune. Le fait qu'ils pardent leur 
peau pour devenir humain est aussi un mythe. lls sont 
generalement carnivores mais peuvent tres bien suppor­
ter un regime omnivore lorsqu'ils sont sous forme hu­
maine. lls se reproduisent selon les cycles de leur forme 
animale. 
Repartition : Monde entier. 
Commentaire : Tous les Zoocanthropes presentent une 
reaction allergique Grave a l'argent. 
Pouvolrs : Accroissement d'Attributs Physiques sous 
forme animale, Regeneration. 
Falblesses : Allergie (Argent, Grave), Vulnerabilite (ar­
gent). 

Zoocanthropes Courants 
L6opard 

Orlglne : Afriqua. 

LE 

Caractere dominant : Canines developpees. 
Magie Actlve : Courante. 

Loup 
Origlne : Hemisphere Nord. 

T C E 

Caracteres domlnants: Paumes velues, sourcils 
qui se rejoignent au milieu. 
Magie Active : Peu courante. 

Ours 
Orlglne : Hemisphere Nord. 
Caractere dominant : Systeme pileux important. 
Magie Active : Rare. 

Phoque 
Orlglne : Eaux cötieres du monde entier. 
Caracteres dominants: Pieds palmas, doigts 
eventuellement. 
Magie Actlve : Courante. 

Renard 
Orlglne : Japon et China. 
Caractere dominant : Longue queue touffue. 
Magie Actlve : Courante. 

Tigre 
Orlglne : Asie. 
Caractere dominant: Yeux reflechissants. 
Magie Active : Rare. 

17.5 CARACTERISTIQUES DES 
METACREATURES 

Toutes les valaurs correspondent a un specimen ty­
pique. Les individus peuvent varier, en particulier parmi 
les especes pensantes. Les attributs mentaux et physi­
ques d'un individu peuvent etre superieurs da 50% a 
ceux d'un specimen moyen. Les attributs d'un petit repre­
sentant ne seront jamais inferieurs a la moitie de la 
moyenne, sauf s'il est malade ou blasse. QueHa aue soit 
la taille du representant, l'Essence, !'Allonge, le Type 
d'Attaque, le multiplicateur de Course et les modifica­
teurs de Dommages restent les memes. 

TABLE DE TAILLE DES METACREATURES 
2D6 .Tallle 

2 -50% 
3-4 -20% 
5-7 
8-9 +10% 

10-11 +20% 
12 +50% 

TABLE DES VARIATIONS DES METAHUMAINS 

206 Total des Points d'Attrlbuts 
2 -4 

3-4 -2 
5-7 
8-9 +2 

10-11 +4 
12 +8 
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CARACTERISTIQUES DES METACREATURES 

METACREATURES NORMALES 
Nom C R F Ch 1 V E R Attaque 
Cerf 4 4x5 4 2/3 2 6 3 3M2, + 1 d'allonge. 
Chat, Domestique 1 4x4 1 2/4 2 6 5 2L2, -1 d'allonge. 
Chat, Sauvage 2 4x4 2 2/4 2 6 5 4M2, -1 d'allonge. 
Chauve-souris 1 Sx4 0 1/5 1 6 6 2L1 
Cheval 10 4x4 8 2/3 2 6 3 SG2, + 1 d'allonge. 
Chevre 2 4x6 2 2/3 2 6 3 2L1 
Chien, Gros 3 4x4 3 2/4 2 6 4 4M2 
Chien, Petit 1 4x4 1 2/4 2 6 4 2L2, -1 d'allonge. 
Elephant 15/3 3x4 40 3/3 3 6 3 7F3, + 1 d'allonge. 
Leopard 5 5x4 5 2/4 2 6 5 5G2 
Loup 5 Sx4 4 3/4 2 6 5 5M2 
Ours, Gros 10/2 4x3 12 2/4 2 6 4 9F2, + 1 d'allonge. 
Ours, Typique 9/1 4x3 9 2/4 2 6 5 7G2, + 1 d'allonge. 
Phoque 6 Sx4 4 3/4 2 6 4 4M2 

Note : le multiplicateur de course sur terre est 2. 
Rat 1 Sx3 0 2/4 1 6 5 2L 1, -1 d'allonge. 
Renard 2 4x4 1 2/4 2 6 5 3L2, -1 d'allonge. 
Requin, Gros 10/2 5x3 10 1/3 2 6 5 9F3 
Requin, Typique 5/1 5x4 4 1/3 1 6 5 7G3 
Rhinoceros 12/2 4x4 25 212 2 6 3 8F2 
Tigre 8 6x4 8 3/4 2 6 6 8G2, + 1 d'allonge. 

PARAESPECES 
Nom C R F Ch V E R Attaque 
Banshee 3 4x5 3 5 3 3 2D6 3 Humano"ide 

Pouvoirs : Sens Accrus (vision en Lumiere faible, ou"ie, odorat), Drain d'Essence, Peur, lmmunisation (äge, 
agents pathogenes, poisons), Forme Brumeuse, Regeneration. 

Faiblesses : Allergie (lumiere solaire, grave), Perte d'Essence, Vulnerabilite (bois, argent). 
Barghest 7 6x4 5 3/6 3 (6) 6 7G2 

Pouvoirs : Peur, Hurlement Paralysant, Sens Accrus (sonar). 
Faiblesse : Allergie (lurniere solaire, grave). 

Basilie 4/2 2x3 7 1/3 2 (6) 2 4M2, -1 d'allonge. 
Pouvoir : Regard Petrifiant. 
Faiblesse : Allergie (son propre regard, extreme). 

Cocatrlx 3 5x3 4 2/3 2 (6) 4 5M2 
Pouvoirs : Taucher Paralysant, lnvulnerabilite (a son propre toucher). 

Dracomorphes 
Pouvoirs : Sens Accrus (ou"ie elargie dans la bande de frequences, vision en Lumiere faible, sens 

thermique), [certains presentent : Contröle Anirnalier (reptiles), lnfluence, Projection de Flammes, 
Souffle Nocif, Venin]. , 

Dragon Occidental 15/4 7x3 40 4 4 
Dragon Oriental 14/4 8x3 35 5 4 
Grand Dragon + 10/6 +3 + 1 o +5 +5 

Note: simples estimations; chaque representant est tres variable. 
Serpent a Plumes 12/4 6x2 30 4 4 

Note : en vol, le multiplicateur de mouvement est 4. 

8 
8 

+5 

8 

(2D6) 
(2D6) 

12 

(2D6) 

5 
6 

+3 

7 

1 0F3, +2 d'allonge. 
1 0F3, +2 d'allonge. 
11 F4, +3 d'allonge. 

9F2, +2 d'allonge. 

Elementaux 
Air P-2 (P+3)x4 P-3 P P P (P)A P+2 Special 

Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement, Souffle Nocif, Psychokinesie. 
Faiblesses : Peut etre confine, Vulnerabilite (Terra). 

Eau P+2 Px2 P P P 
Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement. 
Faiblesse : Vulnerabilite (Feu). 

p (P)A P-1 6F2 Etour 

Feu P+ 1 (P+2)x3 P-2 P P P (P)A P+ 1 3M4 
Pouvoirs : Engloutissement, Aura Enflamrnee, Projection de Flarnmes, Garde, Manifestation. 
Faiblesse : Vulnerabilite (Eau). 

Terra P+4 (P-2)x2 P+4 P P 
Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement. 
Faiblesse : Vulnerabilite (Air). 

p (P)A P-2 4G3, + 1 d'allonge. 
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Nom 
Elfe 

C R E R Attaque F Ch Nom 
Esprits de la Nature 

V 

Ciel P-2 (P+3)x4 P-3 P P P (P)A P+2 Special 
Eau P+2 Px2 P P P P (P)A P+ 1 2F6 Etour 
Homme P+ 1 (P+2)x3 P-2 P P P (P)A P+ 1 3M4 
Terra P+4 (P-2)x2 P+4 P P P (P)A P-2 4G3, +1 d'allonge. 
Fantome 2 2 5 6A 5 Special 

Pouvoirs : Peur, Manifestation, Psychokinesie, [certains presentent : Compulsion, Souffle Nocif, Taucher 
Paralysant]. 

Ghoule 7 5x4 6 4 5 
Pouvoir : Sens Accrus (ou"ie, audition). 
Faiblesses : Allergie (lumiere solaire, legere), Sens Reduits (aveugle). 

Griffon 9 7x2 9 315 4 
Note : le multiplicateur de mouvement en vol est 5. 

Harpie 4 · 8x2 4 
Note : Le multiplicateur de mouvement en vol est 6. 
Pouvoir : Pestilence. 

Kraken 
Leshy 

Pouvoir : Confusion. 

12/1 
3 

5x3 
4x4 

20 
3 4 

2/3 

3 
3 

Licorne 8 5x6 8 314 
Pouvoirs : Garde Magique, lmmunisation (Agents pathogenes). 
Faiblesses : Allergie (Polluants, Grave) 

Naga 5/1 2x3 6 
Pouvoirs : Garde, Garde Magique, Venin. 

Oiseau-Tonnerre 4 7x2 8 
Note : en vol, le multiplicateur de mouvement est 5. 
Pouvoir : Projection Electrique (avec aire d'effet). 

~~~ 3 ~4 4 
Pouvoir : Aura Enflammee. 

Sasquatch 8 3x4 7 

3 3 

2/4 

2/4 

3 3 

2 

6 
3 

4 

4 

3 

2 

2 

(5) 

(7) 

(4) 

(6) 
(8) 

(9) 

(8) 

(6) 

(6) 

(6) 

4 

6 

5 

7 
4 

5 

4 

5 

3 

4 

Humano"ide 

8G3, + 1 d'allonge. 

4M2 

9F3, +2 d'allonge. 
Humano"ide. 

6M3, + 1 d'allonge. 

5M2, -1 d'allonge. 

5M2 

3M2 

Humanciide, + 1 
d'allonge. 

Triton 5 7x4 7 3 3 3 (6) 5 Humano"ide 
Vampire A Ax5 A+E A A A 2D6 A Humano"ide 

Note : Un Vampire etait a l'origine un personnage et il conserve la plupart des Attributs de ce personnage, 
designes par la lettre A. Sa Force est celle du personnage a laquelle est ajoutee l'Essence du Vampire. 

Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques, Drain d'Essence, Forme Brumeuse, lmmunisation (äge, poisons, 
agents pathogenes), lnfection, Regeneration, Sens Accrus (odorat et ou"ie), Vision thermographique. 

Faiblesses: Allergie (lumiere solaire, grave), Parte d'Essence, Vulnerabilite (bois) et, chez certains, une 
Allergie d'origine psychosomatique (Symbole beni, Grave). 

Vermhibou 7 4x3 7 314 3 (6) 4 
Pouvoirs : Projection Electrique, Sens Accrus (vision en Lumiere faible, ou"ie amplifiee). 

6G2 

Wendigo 6 2x5 5 4 3 3 206 4 Humano"ide 
Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques, Drain d'Essence, lmmunisation (äge, agents pathogenes, poisons), 

lnfection, lnfluence, Peur, Regeneration, Sens Accrus (Vision : Lumiere faible et acuite; ou"ie; odorat). 
Faiblesses : Allergie (lumiere solaire, grave), Parte d'Essence, Vulnerabilite (metaux ferreux). 

Zoocanthrope 5 4x5 5 5 3 3 (8) 5 Humano"ide 
Note : las caracteristiques precedentes sont celles du Zoocanthrope sous sa forme humaine. En tant qu'animal, re­
ferez-vous aux Attributs des animaux, appeles A, et tenez campte des modificateurs suivants : 

A+2 (A+ 1 )x(A+ 1) A+2 5 3 3 (8) 5 (A+ 1 )(A)(A+ 1) 
Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques sous forme animale, Regeneration. 
Faiblesses : Allergie (Argent, Grave), Vulnerabilite (argent). 

METAHUMAINS MOYENS 

C R F Ch 1 V E 
3 4x4 3 5 3 3 6 

R Notas 
3 -

LEGENDE 
C : Constitution. Le 1 ° nb indique l"lndice. Le 2° correspond ä taute "armure· de 1a 
metacreeture. 
R : Rapidite. Le premier nombre est rJndice. Le second est le multiplicateur de 
course. 
F: Force. 
Ch : Charisma. 
1 : Jntelligence. Le 1 ° nb. est l"indice de base, pour Jes actians reftechies et applica­
tions de magie. Le deuxieme est l'indice de Perception, utilise pour Ja detection de 
proies au d'ennemis larsque Je meilleur sens fonctianne (sanar pour Jes chauve­
souris. adoral pour les chiens. etc.). 

Humain 3 3x4 3 3 3 3 6 3 - V: Volante. 
E : Essence. Si le nombre est entre parentheses, Ja rnetacreature passede une 
double nature. Si un A majuscule suit le nambre. la creature existe principalement 
dans rEspace Astral. Les metacreatures ayant une Essence variable ont plusieurs 
nambres. 

Nain 4 2x3 5 3 
Ork 6 3x4 5 2 
Troll 8/1 2x3 7 1 

3 4 6 2 
2 3 6 2 
1 2 6 1 

-
-

+1 d'AI-
lange 

R : Reactian. Cet lndice de certaines metacreatures depend des autres attributs. 
Attaqua : Cette colonne indique las Codes d"Attaque des metacreatures non intelli­
gentes ou la designatian "Humaneide" pour celles qui peuvent se servir d'armes et 
qui suivent alars les regles normales de combat des persannages. Cette calanne in-
dique aussi les metacreatures qui ant des Allanges particulieres. "Etour" slgnifte 
"Etourdissant". 

Si. en regard d"une caracttlristique, Ja lettre Pest indiquee, alle correspond ä Java­
leur choisie par le magicien pour la Puissance de l'etre Evoque. ' SHADOWRUN - 211 
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SEATTLE PREMIERE OPERATION ■ 

« Lorsque les politiciens ont donne ce sacre pays aux Indiens, Je me suls deman­
de qui Je devals tuer en premier: /es Indiens ou /es politiclens.» 

- Un membre du Polyclub Humanis. 

Le quart Nord-Quest de l'Amerique du Nord est 
borde, a l'Quest, par l'Ocean Pacifique et, a l'Est, par 
une chaine de montagnes qui separe le littoral du raste 
du continent. Entre ces deux limites, on rencontre une 
variete d'elements geographiques de moindre ampleur, y 
compris des plateaux, rivieres, vallees et petites chaines 
montagneuses. En fait, le Northwest accueille pratique­
ment tous las types d'environnement que l'on peut trou­
ver sur le continent entier. Glaciers et deserts, forets hu­
mides de climats temperes et bad-lands, tout existe dans 
la region. 

Depuis le Traite de Denver (en 2018) beaucoup de 
choses ont change dans la moitie Quest de l'Amerique 
du Nord. Sous l'egide de la Nation des Americains d'Ori­
gine, la plus grande partie du territoire est retournee a 
son etat natural anterieur. La diminution de la population 
et l'afflux des Eveilles se sont traduits par un paysage 
bien different des forets deperissantes qua l'on y trouvait 
a la fin du 20eme siecle. De grands arbres se dressent 
sans qua quiconque ne las menacent et ils abritent main­
tenant une forte population d'animaux naturels autant 
que paranaturels. Las villes et las villages disparaissent 
de plus en plus sous une vegetation an cours de renou-
vellement. · 

Politiquement, le Northwest n'a pas moins change. 
Plusieurs nations souveraines y existent maintenant et il 
en raste peu qui soient encore sous las precedentes juri­
dictions des Etats Unis et du Canada. Las puissances 
dominantes de la region sont maintenant les different~s 
nations du Conseil des Americains d'Origine et le 
royaume elfique de Tir Tairngire. Au milieu de ces 
grandes entites politiques, il existe des etats indepen­
dants plus petits, en particulier la Nation independante 
d'Americains d'Origine de Tsimshan et les differents 
etats souverains de Metahumains et d'Eveilles. 

18.1 LES TERRITOIRES TRIBAUX 
La majeure partie du Northwest est sous le contröle 

d'un assortiment de membres de la Nation des 
Americains d'Origine (NAO), un groupe plus ou moins 
soude de nations independantes. Bien qu'elles soient 
toutes, officiellement du moins, gouvernees par le 
Conseil Tribal Souverain (le CTS), rares sont las 
membres qui se soumettent sans mot dire aux mandates 
du CTS. Las membres semblent vouloir de plus en plus 
choisir leurs propres voies et cela a pour effet de rendre 
le CTS de moins en moins efficace dans son röle d'ar­
bitre des querelles internes au Conseil. Le vaste pouvoir 

occulte qua detenaient les Shamans de la Grande 
Danse-fantöme semble n'etre plus qu'une chose du 
passe. 

La nature du leadership varie selon les nations 
membres. le Conseil Salish-Shidhe, par exemple, est un 
ensemble assez lache de rassemblements de tribus qui 
ne dispose pas de structures gouvernementales for­
melles. Bien qua chaque chef agisse en souverain du 
territoire tribal, il n'existe pas de dictateur feodal dispo­
sant du pouvoir. Le Conseil des Chefs regne par 
l'exemple et la persuasion. Las discussions sont fre­
quentes et l'on s'attend aussi a ce qu'elles existent car 
un chef qui n'est pas susceptible de persuader las autres 
de la valeur de son point de vue est considere comme in­
capable de parler au nom de la tribu. Les dissensions ne 
sont pas seulement tolerees, alles sont aussi respectees 
pour les convictions sur lesquelles alles se basent. D'une 
certaine fac;on, le Salish-Shidhe presente un c:onsensus 
culturel plus grand encore que celui des Japonais. 

D'autres nations du Conseil ont d'autres formes de 
gouvernement qui vont de la oonfederation formelle -
comme celle du Conseil Algonquin-Manitou - jusqu'a 
des etats a organisation economique quasi-corporatiste, 
comme celle du Conseil Pueblo. 

Le Conseil Salish-Shidhe est l'une des plus 
grandes, et des plus riches, nations tribales du 
Northwest. Les territoires du Conseil couvrent la majeure 
partie de ce qui etait autrefois l'etat de Washington. Avec 
le retour des ressources aux tribus et aux detenteurs de 
la terre, le Conseil est devenu le oonservateur des ri­
chesses en minerais et bois de la region. 

le Conseil Salish-Shidhe represente des 
Americains d'Origine, des metahumains (a predomi­
nance Elfe) et des tribus mixtes oomposees essentielle­
ment des deux especes ou de plusieurs. II y a egalement 
plusieurs tribus de peaux-roses (c'est le sobriquet dacer­
ne aux non-Amerindiens qui ont adopte la philosophie et 
les ideaux des Indiens). La plupart des tribus mixtes ac­
cueillent aussi des peaux-roses. 

Le Conseil Salish-Shidhe est l'un des deux 
membres de la NAO qui affichent la plus forte proportion 
de metahumains. Son nom meme en est le reflet: 
"Salish• se refere aux tribus d'Americains d'Origine domi­
nantes et Shidhe (prononcer "chi hij est un vieux mot ir­
landais designant le peuple-fee et qui, la, designe la par­
ticipation metahumaine. L'autre nation qui a cette 
particularite est celle du Conseil Algonquin-Manitou. 

En depit de leur apparence parfois primitive, la plu­
part des tribus sont souvent sophistiquees et bien edu-
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Tir Tairngire 

quees. Leur conviction qui porte sur la necessite d'une 
vie tranquille en communion avec la terre ne les em­
peche pas d'employer les technologies las plus mo­
dernes, tout specialement lorsqu'elles ne polluent pas, ni 
ne degradent l'environnement. Paradoxalement, ce sont 
las peaux-roses qui sont les plus retrogrades de tous las 
Salish-Shidhe. lls s'efforcent de vivre comme le faisaient 
les Indiens il y a des siecles. 

18.2 TIR TAIRNGIRE 
Lorsque la plus grande partie de l'Oregon d'autre­

fois et des parties des etats de Washington et de 
Californie devinrent independantes de tout, sauf de la loi 
des Elfes, cela provoqua des dissensions au sein du 
CTS en opposant les adversaires et les defenseurs 
d'une nation metahumaine separee. Pendant ce temps, 
las Elfes qui se revelerent etre les leaders de la nation 
naissante etablirent des relations diplomatiques dans le 
monde entier. Quand lir Tairngire, deux ans plus tard, 
fut admis au sein des Nations Unies sa souverainete ne 
faisait plus le moindre doute. 

La majeure partie de la population originale de Tir 
Tairngire etait native du Northwest. Des metahumains, 
principalement des Elfes et des Nains, quitterent leur de­
meure pour venir s'installer dans cette nouvelle terre pro­
mise qua ses gouvernants avaient offert en patrie aux 
metahumains de toutes nations. Cet afflux d'Eveilles ren­
forc;a les declarations du Haut Prince Lugh Surehand, 
seigneur de Tir Tairngire, seien lesquelles ce royaume 
etait celui de la Magie. 

Le Haut Prince est un monarque absolu mais il a 
aupres de lui un Conseil des Princes dont les membres 
sont eux-memes las dirigeants incontestes de plus petits 
domaines appartenant au royaume. Le Conseil oom­
prend quinze sieges dont la plupart sont detenus par des 
Ettes. Deux Nains y ont siege ainsi qua deux Dragons, 
un Sasquatch et un Ork. 

SEATTLE PREMIERE OPERATION 

Les frontieres de Tir Tairngire sont fermees, des 
visas ne sont delivres qu'occasionnellement et, dans ca 
domaine, les autorites accusent un net favoritisme en fa­
veur des metahumains. Las frontieres du royaume, ainsi 
qua son espace aerien sont tres surveillees par las pa­
trouilles et gardees par la technologie, la magie et 
meme, dit-on, par des Dragons. Rares sont ceux qui par­
viennent a y entrer illegalement. La plupart de ceux qui 
ont essaye se sont retrouves expulses pres de leur point 
d'entree, avec peu ou pas de souvenirs de leurs expe­
riences et aucune envie d'y retourner. L'immigration est 
maintenant decouragee sauf en ce qui concerne les indi­
vidus de sang elfique. 

18.3 AUTRES VOISINS 
Las spectaculaires montagnes du Northwest ac­

cueillent aussi des enclaves isolees, farouchement inde­
pendantes, d'Qrks et d'autres groupes minoritaires. La 
plupart d'entre eux sont les mecontents que l'on ren­
oontre parmi las metahumains et leurs sympathisants 
"normaux•. Elles sont generalement si faibles, economi­
quement, qu'elles en viennent a volar leurs voisins. 

La Nation Tsimshan fit secession des Nations 
d'Amerique du Nord en 2035. Ses leaders invoquerent 
alors leur indignation devant l'independance accordee 
aux Elfes mais, par la suite, on apprit qu'ils avaient prevu 
de longue date de quitter la NAO. Depuis longtemps, en 
effet, ils s'opposaient aux decisions du Conseil Tribal 
dont ils exigaient une position plus ferme au sujet de la 
technologie et l'elimination de toute influence des non­
Americains d'Qrigine sur las territoires dependant du 
Conseil. 

Toute une partie des Rocheuses septentrionales 
est 1e site du domaine du Grand Dragon Dunkelzahn. Le 
repaire de Dunkelzahn se situe a Lake Louise et c'est de 
la qu'il regne sur toutes las tribus des regions environ­
nantes, sur ce qui fut autrefois une reserve naturelle du 
Canada. Las merveilles naturelles continuent a y attirer 
des touristes par milliers. lls y sont les bienvenus car 
leurs nuyens et leurs virements de credits s'accumulent, 
pour la plupart, dans las coffres du Dragon. 

Le style de l'endro!t a beaucoup change. Ce n'est 
plus l'ambiance de pionnier qui y regnait autrefois, pas 
plus que cette oour de riches qu'il etait devenu. 
Desormais, il ressemble beaucoup a un royaume medie­
val sorti tout droit des contes fantastiques. Le chäteau­
fort du lac, mondialement celebre, en est le centre et las 
visiteurs sont prevenus que dans ce royaume fantasti­
que, c'est toujours le Dragon qui gagne. 

18.4 STATUT DE SEATTLE 
Le complexe metropolitain ( ou un metroplexe) de 

Seattle se situe au beau milieu du territoire du Conseil 
Salish-Shidhe. C'est une enclave appartenant a une 
autre nation souveraine. Cette situation lui oonfere un 
statut que l'on pourrait oomparer a celui de Berlin durant 
les annees de guerre froide, mis a part le fait qua son 
port important lui permet de recevoir des marchandises 
venues de toute la region maritime avoisinante. Malgre 
l'ambiance tres internationale qui regne dans le metro­
plexe; Seattle se trouve assez isolee du raste du conti­
nent. Toutes las routes terrestres qui menent a Seattle 
traversent des terres appartenant aux Americains d'Ori­
gine ou aux Elfes. Les voyages aeriens au-dessus de 
ces regions sont limites a des couloirs soigneusement 
specifies et surveilles. 

t 
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18.5 LES TRIB US 

18.5.1 LES SALISH 
Race predomlnante: Humains. 
Terrltolre: La majeure partie de la region qui s'etend a 
l'Ouest du Puget Sound. 
Chef: Harold Ours-Gris. 
Shaman en chef: Saumon-Bondissant. 
Prlnclpales actlvlt6s commerclales: Peche, production 
energetique, tourisme. 
Philosophie: 

Les Salish sont, par tradition, des commerc;ants qui 
ne cherchent a vivre que des possibilites commerciales 
que leur fournit la terre. En meme temps, ils surveillent 
de tres pres les avancees technologiques pour ce qui 
peut etre tourne a leur avantage. 

C'est le groupe le plus important et le plus influent 
au sein du Conseil Salish-Shidhe. La tribu est chargee 
de s'assurer que l'enclave de Seattle respecte tous les 
reglements edictes par le Conseil. A cette fin, eile entre­
t ient une troupe d'elite de Rangers. Les patrouilles nor­
males frontalieres et cötieres se doublent de systemes 
de surveillance technologiques. 

18.5.2 LES SINSEARACH 
Race predomlnante: Elfes. 
Terrltoire: Sud-Quest de Seattle, y compris l'ancien 
Parc National du Mont Rainier. 
Chef: Lady Gillian Chant-du-Matin, Shaman Coyote. 
Maglcien en chef: Lord Ryan Arcades-Broussailleuses, 
mage. 
Princlpales actlvltes commerclales: Produits forestiers 
naturels, artisanat, tourisme et elevage. 
Philosophie: 

Nostalgiques de la foret vierge d'une epoque revo­
lue, les Sinsearach cherchent a proteger et preserver la 
terre qui retourne a son etat natural. lls n'utilisent que 
peu, ou pas du tout, la technologie, lui preferant le se­
cours de la magie et l'alliance avec les autres Eveilles. 

Au sein du Conseil Salish-Shidhe, les Sinsearach 
constituent le plus important groupement de tribus Elfes 
organise. Leur fort pouvoir politique et magique les a 
aide a conserver leur influence, meme apres la rupture 
qui a donne naissance a Tir Tairngire. 

18.5.3 LES MAKAH 
Race predomlnante: Humains. 
Territoire: Peninsule Olympus, a l'extremite Nord-Quest 
de l'ancien etat de Washington. 
Chef: Georges Lodgepole. 
Shaman en chef: Loutre-Noire. 
Princlpales activites commerciales: Exploitation fores­
tiere. 
Philosophie: 

Les Makah se rejouissent du retour de la nature. lls 
ont remplace les blancs dans l'exploitation des res­
sources for~stieres. Toutefois, contrairement a leurs pre­
decesseurs, ils ne prelevent a la forät que ce qui leur est 
necessaire . pour assurer la continuite de leurs res­
sources. 11s emploient indifferemment la technologie ou 
la magie dans le but d'obtenir las meilleurs resultats. 

En raison de la repartition des terres, les Makah 
sont puissants en depit de leur faible population. Le 
contröle qu'ils exercent sur le detroit de San Juan leur a 
donne acces a plusieurs anciennes bases de l'US Navy 
y compris la base de sous-marins Trident. 
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18.5.4 LES CROW DES CASCADES 
Race prMomlnante: Humains. 
Terrltolre: La plus grande partie a l'Est de Seattle 
jusqu'aux sommets des Cascades. 
Chef: Frederic CEil-d'Aigle. 
Shaman en chef: Fernelle-Suffle-Rouge. 
Prlnclpales actlvltes commerclales: Troupeaux (che­
vaux et betail), agriculture. 
Phllosophle: 

Ce sont les farouches avocats de l'elimination de la 
presence anglo-asiate dans le Northwest; c'est pourquoi 
ils a1uvrent pour la resurrections des hommes des 
plaines. 

18.5.5 LES ORKS DES CASCADES 
Race predominante: Orks. 
Terrltolre: Petites possessions dans les Cascades, juste 
au Nord de la Route Est qui part de Seattle. 
Chef: Pawl Toufmontagne (Troll). 
Shaman en chef: Skink (Ork). 
Prlnclpales actlvltes commerclales: Elevage de mou­
tons, exploitation miniere et, occasiönnellement, raids 
contre le trafic de la Route Est. 
Philosophie: 

Les Orks des Cascades c:onstituent le groupe le 
plus turbulent et recalcitrant du Conseil Salish-Shidhe. lls 
denoncent taute activite illegale c:omme etant les actions 
de renegats et de personnes ne faisant pas partie de la 
tribu. 

La tribu est impliquee dans la contrebande et on l'a 
identifiee a plusieurs reprises comme complice des pan­
zers qui sillonnent illegalement les Cascades et a qui ils 
offrent l'abri et le ravitaillement. 
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«Nous n'avons ici aucun probleme social qu'un ou deux milliers de soldats ne 
sauraient resoudre.» 

- Marilyn Schultz, Gouverneur de Seattle. 

Les informations qui figurent dans ce chapitre sont 
extraites du Guide Fromor pour le Continent Nord-Quest 
Americain Edition 2049. Les sections consacrees a 
Seattle sont reproduites ici avec l'aimable autorisation 
des editeurs. 

Bien qu'elle ne soit plus Ja sympathique cite qu'elle 
a ete au 20eme siecle, Seattle n'en raste pas moins une 
metropole pleine de vitalite. Elle s'etend maintenant 
d'Everett a Tacoma englobant 4000 kilometres carres le 
long de Ja cöte du Puget Sound. Seattle demeure un 
poste avance des UCAS; les visiteurs n'y ont donc be­
soin d'aucun visa et leurs durees de sejour n'y est pas 
restreinte tant qu'ils restent dans les limites de Ja cite. 
Entouree par les terres du Conseil Salish-Shidhe, Seattle 
est une cite portuaire active qui demeure Ja porte de 
l'orient. 

19.1 ACCES A SEA TTLE 
Pour les voyageurs riches, ou appartenant a une 

corporation, des vols reguliers arrivent et partent quoti­
diennement de l'Aeroport International Seattle-Tacoma. 
Les inspections des douanes sont efficaces et le voya­
geur ne devrait subir qua des retards mineurs lors de l'in­
spection de ses bagages essentiellement destinee a 
combattre Ja contrebande. A l'arrivee, il taut compter une 
heure pour quitter l'aeroport. Las autorites de l'aeroport 
se flattent de ne deplorer qu'un taux tras faible d'incident 
violents. 

Les vols transorbitaux a destination des autres ae-~ 
roports majeurs sont possibles a partir de Seattle­
Tacoma depuis qua Je Conseil les a autorise an 2042. 
Toutefois, Je service dans ce domaine n'est pas regulier; 
aussi les candidats a ca type de voyages sont encoura­
ges a consulter les horaires et les disponibilites de 
places a l'avance aupras de l'aeroport ou des agences 
de voyages autorisees. 

La port de Seattle voit passer quelques 1800 ba­
teaux par an. Las voyageurs maritimes qui souhaitent 
quitter Ja Zone Commerciale Portuaire doivent se pre­
senter a l'entree du complexe dans les trois heures qui 
suivent leur arrivee a quai. 

Le Conseil Salish-Shidhe a autorise Ja liaison avec 
Seattle par trois grands axes routiers connus sous les 
noms de Routes Sud, Nord et Est. Les Routes Nord et 
Sud suivent le trace de l'ancienne autoroute Inter-Etat 5 
(1-5). La Route Est est l'ancienne Inter-Etat 90; eile mane 
jusqu'au Complexe Commercial Yakima a Ellensburg ou 
eile rejoint Ja 1-82/84. 

Une alternative de transport an direction de la 
Californie est Je Train a Haute Vitesse de la Ressha 

Corporation. Ce train a levitation magnetique circule a 
tras haute vitesse sur une ligne qui relie par tube San 
Francisco a Seattle. C'est Je seul moyen de transport de 
passagers par rail vers la cite. Le service est reguliare­
ment assure mais on peut s'attendre occasionnellement 
a des retards d'horaires dus a des ruptures du tube. Le 
voyage est confortable, rapide (deux heures seulement) 
mais on ne dispose d'aucune vision des regions traver­
sees. Meme an dehors du territoire interdit de Tir 
Tairngire, le tube est opaque pour des raisons techni­
ques. 

La voyage en dehors des routes autorisees par le 
Conseil Salish-Shidhe n'est pas recommande. Le 
Conseil tient a conserver le plus strict contröle de l'acces 
aux territoires places sous sa juridiction. Les patrouilles 
frontalieres et autoroutieres du Conseil sont armees et 
operent sous le principe de la "bonne raison". 

19.2 GOUVERNEMENT 
Le gouvernement de Seattle est democratique. 

Comme tous les electeurs des UCAS, les votants de 
Seattle font connaitre leur choix par teleconsultation le 
premier Mardi du mois de novembre. Seattle est connue 
pour Ja ferocite de ces campagnes electorales. 

Le Gouverneur detient le pouvoir executif supräme 
pour un mandat de quatre ans (quartenat). II n'y a pas de 
limite au nombre de mandats qu'un gouverneur peut ob­
tenir. Le Gouverneur actuel, !'Honorable Marilyn Schultz, 
en est a son troisieme quartenat. 

Le Gouverneur est assiste d'un Conseil bicameral 
(a deux Chambres) compose d'un Cabinet et du 
Congres. Les membres du Cabinet sont elus pour 6 ans 
et forment un Groupe d'Action Immediate. Les membres 
du Congres ont des mandats de deux ans. 11s promul­
guent les Jois avec l'approbation du Conseil et du 
Gouverneur et assurent une commission de ratification 
des decrets gouvernementaux et executifs. Tous las 
membres du Conseil sont elus, a l'exception du repre­
sentant Salish-Shidhe aupres du Cabinet qui n'a pas 
droit de vote. 

Tous les citoyens votants sont soumis a un impöt 
municipal. Les recettes de la ~ite sont completees par 
las taxes sur les passeports, las transits, las travailleurs 
itinerants, las licences et les heritages. Ces finances mu­
nicipales servent a assurer les services essentiels de Ja 
cite qui font l'objet de contrats avec des corporations in­
dependantes. Parmi les plus importantes, on trouve: 

Alimentation en energie: Gaeatronics (Conseil 
Salish-Shidhe) et Shiawase Atomics. 

Reseau de transports guides: Sony Tech. 
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Reseau des Donnees Publiques: Renraku 
Computer Systems. 

Hygiene: Divers contractants par quartier. 
Protection lncendies: Franklin Associates, lnc. 
Services de Police: Lone Star Security Services. 
Travaux Publics: Shiawase Envirotech. 

19.2.1 SECURITE DU METROPLEXE 
En tant que cite des UCAS, Seattle est sous Ja pro­

tection militaire de cette nation. En pratique, Ja cite est 
protegee par Ja Garde du Metroplexe dont Ja majeure 
partie des forces est recrutee et entrai nee sur place. Ce 
qui ne l'empäche pourtant pas de faire officiellement par­
tie integrante du dispositif militaire des UCAS. Seattle a 
aussi l'avantage de se trouver au ccsur du territoire 
Salish-Shidhe et compte donc sur les forces du Conseil 
Salish-Shidhe et sur celles du Conseil Tribal Souverain 
de Ja NAO pour assurer Ja stabilite de Ja region. 

La Garde est une force d'infanterie mecanisee com­
posee de trois bataillons et appuyee par une Compagnie 
de defense aerienne. Ses troupes se composent d'un 
melange de professionnels a plein temps et de reser­
vistes a temps partial. Elle dispose de vehicules et 
d'armes que l'on peut qualifier d'antiques et se trouve ai­
sement surclassee dans ce domaine par les forces de 
securite corporatistes et les forces de police. L'etat-major 
et les officiers de Ja Garde du Metroplexe, qui sont des 
officiers des UCAS, d'anciens mercenaires ou des dele­
gues politiques, effectuent des rotations entre les trois 
bataillons mais Je Colonel commandant est toujours un 
officier des UCAS en activite. Ce systeme se traduit par 
un certain desequilibre entre les bataillons au niveau de 

STATISTIQUES 

Populatlon: plus de 3 000 ooo 
Humains: 63 % 
Elfes: 13 % 
Nains:2% 
Orks: 19 % 
Trolls: 2 % 
Autres: 1 % 

Denslte des Quartiers peupl6s: 
plus de 200 habitants par km2 

Revenu moyen par habltant: 25 ooo 'II 
Population en-dessous du nlveau de pauvrete: 30 % 
Personnes enreglstrees au Flchler des Commen;ants 

les plus Fortun6s: 1 % 
Personnes afflllees a une Corporatlon: 50 % 
Höpltaux: 54 
Moyens de Transports utllises pour 

se rendre au travall: 
Vehicules a combustion interne: 3 % 

la qualite et de Ja motivation. Ce problame est encore ag­
grave par l'aspect non permanent du service de la 
Garde. 

La Garde peut etre mobilisee sur ordre du 
Gouverneur ou par decret executif du Conseil Municipal. 
Toutefois, une teile mise en action se doit d'ätre ratifiee 
par Je Congres de la cite dans las 48 heures. Si Je 
Congres venait a desapprouver Ja mobilisation, Ja loi pre­
voit de graves sanctions contre ceux qui seraie.nt respon­
sables de l'abus de pouvoir. Une mobilisation generale 
des forces des UCAS activerait la mise en 'action de Ja 
Garde du Metroplexe dont le Colonel commandant serait 
place sous commandement militaire direct. 

19.3 INFORMATIONS AUX VISITEURS 
Tout voyageur qui souhaite sortir des limites de la 

cite doit se munir d'un laisser-passer. Ces ''tickets bleus" 
sont delivres par la Loge du Conseil Salish-Shidhe et 
n'ont qu'une duree de validite limitee. lls doivent etre ar­
bores de maniere visible par toute personne se trouvant 
en dehors des limites de Ja cite. 

Las visiteurs qui souhaitent exercer une activite re­
muneree a Seattle doivent se procurer une carte de tra­
vail temporaire aupres des services de l'Hötel de Villa. 
Ces permis de travail sont assez semblables aux cartes 
rouges que possedent las citoyens de Ja cite. Elias sont 
barrees en rouge et acceptent tous les paiements dus au 
porteur, deduction faite des taxes municipales appro­
priees. 

Les cartes de corporations, or ou vertes, sont hono­
rees par tous las etablissements legitimes de Ja cite. 

Vehicules electriques individuels du Reseau guide: 43 % 
Vehicules electriques collectifs du Reseau guide: 20 % 
Utilisateurs du monorail: 22 % 
Travaillant sur place: 10 % 
Autres: 2 % 

Taux annuel de crlmlnallte par habltant: 15 pour 1000. 
Educatlon: 

Equivalent Lycees : 55 % 
Universitaires Cycles courts : 30 % 
Universitaires Cycles longs: 1 O % 
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19.3.1 SOINS MEDICAUX 
Huit höpitaux publics desservent Seattle et tous 

sont connectes au systeme 912. II existe aussi une 
gr~nde variete d'e_tablissements medicaux c:orporatistes 
quI offrent un cho1x de soins et sont susceptibles d'ab­
sorber un exces de patients en cas de catastrophe ma­
jeure._ ~es allees et venues des DocWagon sont aussi 
une vIsIon c:ourante. 

19.3.2 ASSISTANCE LEGALE 
L'Union Nord-Americaine pour las Libertes Civiles 

(UNALC) est en mesure de fournir des avocats et cons­
eils. On peut contacter l'UNALC par l'intermediaire des 
numeros suivants: 

Ligne publique generale: 555-SLOI ; 
Lignes speciales: 

Orks: 555-ORKS 
Elfes: 555-ELFS 
Indiens: 555-TRIB 

19.3.3 RESEAU DES DONNEES PUBLIQUES 
Le Reseau des Donnees Publiques permet, moyen­

nant une facturation nominative, d'acceder a des bases 
de donnees de Bibliotheques, Meteorologie, Informations 
locales, Horloge et Informations generales. Les sympa­
thiques et efficaces experts de la Renraku Corporation 
guideront las visiteurs vers las bases de donnees d'infor­
mations publiques recherchees. 

19.3.4 SERVICES D'URGENCE 
Las equipes de Police, de Pompiers et de 

Sauvetage general de Seattle sont raccordees au 
Systeme standard International PANICBUTTON. Tous 
las communicateurs bracelets Seiko permettent un 
contact direct avec le central repartiteur du systeme. 
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Ceux qui ne disposent pas du telecommunicateur indivi­
dual peuvent utiliser las terminaux rouges et jaunes du 
systeme PANICBUTTON qui sont dissemines un peu 
partout dans la cite. II est evident qua tout abus sera 
sanctionne, a la fois du point de vue federal et local. 

19.4 LES ENVIRONS DE SEATTLE 
. En depit de son isolement des reseaux d'autoroutes 

~aJeur?s, ~eattle est desservie par un tres bon plan de 
c1rculat1on intra-muros. La systeme de regulation de tra­
fic, gere par ordinateur, permet aux automobilistes de 
connecter leurs vehicules electriques au reseau et de 
~rof~e_r de la liberte et du confort du contröle dirige de 
1 ~xterieur. Le systeme offre aussi l'avantage supplemen­
ta1re d'une consommation energetique reduite, le coüt de 
l'energie tiree directement du systeme etant compris 
dans le prix de la licence d'utilisation du vehicule. Malgre 
ce que peuvent affirmer certains autres guides touristi­
ques, les lignes grande-vitesse de premiere classe qui 
desservent Seattle sont bien isolees et leurs connexions 
~nergetiques sont parfaitement süres. Aux points de sor­
tI~ ?u reseau, on trouve des stations de recharges ener­
getIques dans de nombreux etablissements commer­
ciaux et dans toutes les installations de parking public. 

Les routes publiques sont bien entretenues et sillon­
nees par des voitures, motos et bus electriques. Las ve­
hicules petrochimiques sont aussi courants mais les 
Standard anti-pollution sont tres stricts et ces vehicules 
sont donc reserves a des affaires ou des occasions im­
portantes, quand de hautes performances sont neces­
saires. 

Le celebre monorail de Seattle, autrefois limite a la 
desserte de 1~ liaison centre-ville - downtown, a ete re­
cemment remis a neuf et agrandi. II circule desormais 
sur un tra_ce annulaire desservant la Renraku Arcology et 
d'a~tres 1mmeubles residentiels. (Une Arcology est un 
environnement qui se suffit a lui-meme· cette structure a 
la possibilite de fermer ses portes et d~ devenir c:omple­
teme~t _autonom~, viva~t an autarcie.) II est possible que 
des vIsiteurs soIent obhges d'attendre un certain temps 
avant d'obtenir un abonnement d'acces au monorail 
C'est an effet un moyen de transport tres prise des ci~ 
toyens qui effectuent des trajets quotidiens et il est sou­
vent rempli a la limite de sa capacite. 

• . La Renraku ~rcology, comme beaucoup d'autres 
bat1ments corporat1stes, dispose de son propre heliport 
pour les deplacements intra-muros en helicopteres a ro­
tors fixes ou orientables. Contrairement aux autres, la 
Renraku propose trois aires d'atterrissages publiques en­
ti~rement equipees d'installations de garage, de ravi­
ta1llement et reparations. Les tarifs y sont raisonnables et 
le service rapide et fiable. 

19.5 DISTRACTIONS ET MEDIA$ 
Parmi las festivites importantes de Seattle, an ne 

peut manquer de citer le Festival Estival de la Mer, la 
Gold _Cup (course de bateaux a moteur) sur le Lac 
Washington et !'Exposition Hippique annuelle du Conseil 
Salish-Shidhe. Celle-ci se deroJle sur l'ancien champ de 
course de Longacres, a Renton au Sud de Seattle. II est 
possible de se procurer des laisser-passer pour cette oc­
casion aupres de la Loge du Conseil. Les reservations 
commencent trois mois avant l'inauguration de cette täte 
qui comprend des ventes aux encheres, des courses et 
des exhibitions d'une qualite sans rivale sur toute la cöte 
Quest. 

Le Kingdome reste le terrain d'evolution de plu­
sieurs grandes equipes de sports traditionnels parmi les­
quelles: les Mariners pour le base-ball, las Seahawks 
pour le football et las SuperSonics pour le basket-ball. 
Les activites sportives d'adjonction recente ont aussi des 
formations connues: les Timberwolves pour le 
Motocombat et les Screamers pour I' Urbaga"e. Les ca­
lendriers et reservations sont accessibles par le Reseau 
de Donnees Publiques. 

L' Omnidome, sous la houlette bienveillante de la 
Renraku Corporation, s'est developpe jusqu'a obtenir le 
plus grand cinema tridi du Northwest et produire des 
spectacles live d'illusionnistes an metavision. Las reser­
vations sont recommandees. 

. Parallelement a ses animations sportives, le 
Kingdome accueille aussi une grande diversite de pro­
grammes musicaux classiques et de varietes. Le Festival 
Estival de Jazz, qui se deroule au mois d'aoüt, est centre 
sur le Döme bien qu'il elende ses animations dans las 
rues de la cite. 

Comme dans toutes las grandes cites, la popularite 
des boites de nuit a la mode evolue a une vitesse tolle. 
Seattle est aussi le foyer de l'excentrique et megapopu­
laire groupe des Concrete Dreams. Leurs fans, locaux 
ou visiteurs, hantent le circuit des boites de nuit dans 
l'espoir d'assister a l'une des visites impromptues de leur 
groupe favori. On sait que ces spectacles imprevisibles 
constituent, depuis trois ans, les seules apparitions du 
groupe en public. 

19.6 A VOIR 
De tous les elements de l'horizon de Seattle, la 

Space Needle raste l'un des plus distinctifs et vaut plus 
que jamais la visite. Son restaurant panoramique, instal­
le au sommet, sert une cuisine cinq etoiles et compte, 
parmi ses clients reguliers, l'elite de la classe magique­
ment active. Cela rend parfois la vue a l'interieur du res­
taurant aussi spectaculaire que le panorama exterieur. 

LES BARRENS 
- lntroduction au quatrieme volet de la serie in­

achevee "Dreamtime GarbageK, par Woody Bernstein. 
5 Avril 2050. 

Le Gouverneur n'apprecierait pas qua les tou­
ristes le sachent mais taut n'est pas si plaisant dans le 
grand metroplexe d'Everett-Seattle-Tacoma. La triste 
verite c'est qua la sauvagerie urbaine s'etend dans ce 
Northwest forestier. En effet, Virginia, le fleau qui ra­
vage las cites de l'Est ronge egalement la via, ici. 

La cite qui a donne naissance aux "bas-fondsn est 
an train de creer les Barrens pour leur succeder. 

De veritables villes de baraquements s'etalent 
dans un environnement abandonne creant un laby­
rinthe de cages a lapin dans lesquelles vivent las 
pauvres, les depossedes et tous ceux qua las corpora­
tions ont exclus. Ce sont las oublies, les paumes, les 
fantömes de chair et de sang qui gemissent dans les 
coquilles vides de ca reve d'abondance que l'homme 
avait cru pouvoir realiser gräce a la via urbaine. 

Et qu'en est-il des tribus ? Ou est donc leur pre­
tendu souci de la condition humaine, alles qui ont evin­
ce ces hommes des terres riches qui pourraient les ac­
cueillir? Elles les ont repousse vers le desespoir, tout 

PREMIERE OPERATION 

La pyramide de l'Aztechnology brille a l'extremite 
Est de la cite. Elle est bätie sur le modele des antiques 
pyramides etagees des Azteques. C'est un bätiment 
etourdissant et le contraste entre l'antiquite de sa forme 
et le modernisme est saisissant, surtout quand un avion 
a geometrie variable se pose sur son aire d'atterrissage, 
au sommet. Les visites guidees sont rarement possibles. 

Les souterrains de Seattle constituent une attraction 
de choix pour les visiteurs a l'esprit aventurel..(. Les 
communautes Orks qui y resident proposent des visites 
guidees de petites zones du vieux Seattle, ·entIetenues 
depuis un siecle, des longs tunnels et des villages pitto­
resques ou vivent les habitants. Une decharge de res­
ponsabilite est requise. 

La derniere addition majeure au quartier des af­
faires de Seattle est la Renraku Arc:ology. Bien qu'elle 
soit encore incomplete, cette structure est etourdissante. 
Elle accueille des appartements prives pour un en­
semble qui equivaut a la dimension d'une petite ville. 
Avec ses galeries marchandes pietonnes des cinq pre­
miers etages, le grand aquarium et les installations de 
culture d'algues dans l'extension qui surplombe la mer, 
ainsi que 1e Quartier Club de la face Nord, la visite de 
l'Arcology est une experience inoubliable. Les visites gui­
dees partent toutes les heures de la zone centrale d'ac­
cueil, dans la galerie marchande pietonne n°3. 

Le Conseil Salish-Shidhe propose aussi des visites 
guidees de certaines portions de son territoire. Quand 
les c:onditions meteo, et autres, le permettent, un pro­
gramme est etabli qui propose la tres populaire visite du 
Puget Sound, la visite du village indien de Tillicum, des 
marches an foret et des visites aux volcans en activite 
(decharge exigee pour cette derniere attraction). Les 
guides natifs qui assurent l'accompagnement de ces vi­
sites sont renommes pour leur esprit et leur urbanite. 

19.6.1 POSSESSIONS TRIBALES 
L'impressionnante Loge du Conseil est la seule pre­

sence formelle de la Nation du Conseil Salish-Shidhe 

contre le beton des corporations, contre las immeubles 
verrouilles et les barbeies des clötures. Et taut cela 
continue car c'est l'interet de certaines personnes in­
fluentes et d'organisations puissantes . 

Les Barrens leur servent de terrain d'experience, 
de depotoir et de lieux de rencontres secretes. Au-dela 
des lumieres de la cite et loin des forets Eveillees, les 
rats du beton s'acoquinent avec las chacals des bois. 
L'obscurite des Barrens leur permet de cacher leurs 
obscures entreprises. Pour ces individus endurcis, les 
Barrens ne sont qu'un grand marche ou ils achetent et 
vendent l'Humanite. 

Pendant ca temps, les habitants des Barrens de­
viennent de plus en plus proche de l'animal et l'avenir, 
pour eux, se resume a leur prochain repas et a l'abri 
sür qu'ils pourront peut-etre trouver pour leur pro­
chaine nuit. Des agences de secours des Corporations 
distribuent des equipements videos de pacotille, des 
vetements de papier et de la nourriture synthetique 
mais ces efforts ne font qua masquer las veritables 
problemes. 

Allez, accompagnez-moi, maintenant. Allons ren­
contrer quelques-unes de ces personnes. Au fand 
d'eux-memes, ce ne sont que des gens comme vous 
et moi. Suivez-moi et vous comprendrez ... 

t 
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dans les limites du metroplexe de Seattle. Elle est bätie 
sur le modele d'une lege Salish traditionnelle mais a une 
echelle beaucoup plus grande. Elle sert a la fois d'am­
bassade et·de centre culturel. Les visiteurs ne faisant 
pas partie des tribus y sont bienvenus. Des visites orga­
nisees des parties publiques permettent de decouvrir de 
superbes objets neo-indiens. 

Les ressortissants du Conseil Salish-Shidhe posse­
dent et animent d'autres affaires et installations en ville 
mais a titre individual ou familial. La Loge du Conseil 
tient un registre de ces affaires et peut se charger d'ar­
ranger des entrevues avec des responsables interesses, 
qu'ils soient dans la cite ou sur les terres du Conseil. 

19.6.2 POSSESSIONS CORPORATISTES 
Le Reseau des Donnees Publiques peut foumir la 

liste et la raison sociale des nombreuses corporations 
nationales, internationales et extra-nationales qui ont 
leur siege ou des agences a Seattle. On peut y trouver 
aussi, le cas echeant, les horaires des visites organi­
sees. La plupart des Corporations entretiennent des bu­
reaux d'accueil et des halls d'exposition de leurs produits 
dans les locaux de leur siege. 

19.6.3 LA FACE OBSCURE DE SEATTLE 
Comme toutes les grandes cites, Seattle a sa part 

de crime, organise ou pas. Le plus grand syndicat du 
crime est une branche du Yakuza, ce reseau criminel in­
ternational base au Japon. D'autres organisations inter­
nationales se sont insinuees dans les bas-fonds de 
Seattle, y compris les Triades et plusieurs groupes de 
Tongs. Nombreux sont ceux qui ont entendu parler de la 
Mafia mais qui ne sont pas conscients de la presence 
d'autres nouveaux arrivants, tels les gangs Seoulpa. 

Les representants de la loi sont plus particuliere­
ment preoccupes par le Yakuza. Dans le debut du siecle, 
ces criminels sont revenus aux influences culturelles de 
leurs origines: le Japon des Shoguns. La plupart de leurs 
combattants portent encore le sabre mais ils sont tres 
ouverts aux nouvelles techniques, aux technologies de 
pointe et aux nouvelles opportunites criminelles. Les 
Yakuzas disposent generalement de ce qui se fait de 
mieux en matiere d'armement. La meilleure defense des 
policiers contre ces malfaiteurs raste encore l'esprit de 
clan qui les animent. Depuis qu'ils sont revenus a leurs 
racines, le Yakuza a, en effet, ferme la porte a tous las; 
etrangers. II s'est ainsi separe de ses soldats coreens et 
l'on pense que c'est ce qui est a l'origine de l'essor des 
gangs Seoulpa. 

Le Yakuza represente une association de gangs qui 
fonctionne a peu pres comme la societe nippone tradi­
tionnelle: une trame d'obligations et d'attentes plus 
qu'une nette hierarchie de commandement. Ainsi, l'Oya­
bun actuel, le seigneur de gang, de Seattle est redevable 
de diverses faveurs aux autres Oyabuns, notamment 
ceux de San Francisco, d'Hawa"i et de Chiba. II est aussi 
l'oblige de l'Oyabun des Oyabuns, le "big boss• du 
Yakuza En depit de cela, il n'a pas vraiment a rendre 
compte de ses actes a quiconque. II dirige son propre 
gang a Seattle, on estime celui-ci a plusieurs milliers de 
personnes mais il n'a pas d'influence directe sur les 
nombreux autres gangs Yakuzas de la cite. On pourrait 
deduire de tout cela qua les actions coordonnees sont 
difficiles. En fait, il n'en est rien. La discipline tradition­
nelle de la societe japonaise rend la cooperation pos­
sible et eile a prouve qu'elle etait d'une effrayante effica­
cite. En consequence, l'infiltration des Yakuzas dans las 
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corporations confere a toute l'organisation des moyens 
enormes en matiere de combat et d'informations. 

L'organisation de la Mafia etait autrefois assez simi­
laire mais les bases de son pouvoir se sont erodees. 
L'afflux des asiatiques et des Eveilles, ainsi qua la resur­
gence de la culture amerindienne, l'ont affaiblie au point 
de la forcer a une reorganisation. La Mafia ressemble 
maintenant a une corporation extra-nationale a laquelle 
ses membres se referent souvent en l'appelant La 
Famille. Bien qu'elle en represente encore un element 
puissant, eile n'est plus en mesure de dominer l'activite 
criminelle en Amerique du Nord. 

Les gangs Seoulpa s'organisent seien des schemas 
differents, modales sur les gangs criminels de Coree de 
la fin du 20eme siecle. Actuellement, ils ne sont pourtant 
pas plus coreens qua la Mafia n'est sicilienne. Chaque 
gang est petit et autonome mais puise a une source cul­
turelle commune: celle dans laquelle on respecte les 
liens de sang et ou l'on ne se fie qu'a soi-meme et a des 
tactiques musclees. Ayant dü subir la bigoterie raciale du 
Yakuza, ils se sont largement ouverts vers l'exterieur au 
lieu de s'enfermer dans le ghetto de leur propre race. 
C'est pourquoi ils sont maintenant l'organisation crimi­
nelle la plus heterogene qui seit. Le resultat se presente 
sous la forme de quelque chose qui pourrait ressembler 
a un gang de hors-la-loi de westems combine avec des 
affaires de famille. Un gang se forme generalement au­
tour d'une unique personne influente et il se fragmente 
souvent des qu'il ou elle n'est plus la. Bien que las gangs 
Seoulpa soient loin de disposer du pouvoir qu'a le 
Yakuza, ils ont la curieuse particularite d'inspirer des 
craintes sans commune mesure avec leurs petites 
tailles. S'ils venaient un jour a consolider leurs rangs, ils 
seraient an mesure de disputer au Yakuza la suprematie 
en matiere d'activite criminelle. 

En dehors de ces malfaiteurs organises, il existe 
une mixture anarchique de toutes sortes d'independants: 
du petit pirate informatique jusqu'aux shadowrunners, 
sans parler des Panzers qui sillonnent las terres du 
Conseil. 

■ LES METACREATURES LE NORTHWEST EN 2050 
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« Les Shadowrunners sont un element essentiel dans Ja trame de notre societe 
moderne» 

- Un Cybermage anonyme. 

Si vaus n'avez pas encore decida d'occuper la fanc­
tian de Maitre de Jeu de Shadowrun, vaus ne devez 
pas poursuivre la lecture de ce chapitre. Les infarma­
tians qu'il contient sant strictement reservaes aux 
Maitres de Jeu. Si vaus en prenez connaissance avant 
de cammencer a jouer, vous perdrez une grande partie 
de l'intarät de votre participation a cette aventure en tant 
que jaueur. 

NOTE PRELIMINAIRE 
Le scenario que nous vous proposans ici en guise 

d'introduction est, dans son principe, assez different de 
toutes les aventures que vaus pourrez praposer a vas 
joueurs par la suite. Son but est uniquement de mettre 
en oouvre, en quelques actions rapides, les principaux 
systemes de jeu que vaus rencontrerez tres souvent 
dans vos futures parties. Cet episode dait ätre considere 
comme une sorte d'entrainement pour vaus-mäme et 
vos joueurs. II est danc preferable que ces derniers se 
munissent d'Archetypes standard pour l'occasion. Les 
eventuelles sequelles qui pourraient affecter les PJ a la 
fin de cette introduction ne devraient pas ätre prises en 
<:ompte par la suite; a moins que vous ne souhaitiez pro­
fiter de ce scenario pour introduire un des Contacts (par 
exemple: le Receleur, le Samura"i des rues, etc.) qu'un 
PJ pourrait avoir. 

La description de l'aventure est assortie de diverses 
indications concernant la resolution de l'action; n'hesitez > 
pas egalement a vous reporter aux Sections indiquees 
de la regle chaque fois que cela vous semblera neces­
saire. 

Les paragraphes Les Fantömes et Pour com­
battre le Spectre en fin d'aventure sont taut a fait option­
nels. 

RESUME 
Las Shadowrunners ont pris possession d'un fichier 

de valeur lors d'une operation anterieure. 11s ont decide 
de le monnayer et s'adressent a un Receleur qui sou­
haite l'examiner avant de l'acquerir. Le "terrain neutre• 
choisi pour la rencontre sera une zone en reconstruction 
dans la partie la plus ancienne de la basse-ville. La mu­
nicipalite de Seattle y a installe un terminal et un sys­
teme informatique reduit, accessible a tous. 

Le contröle par le receleur devrait se faire dans 
l'Unite de Stockage de Donnees au sein de laquelle le 
Decker PJ devra implanter temporairement son fichier. 
Pour cette operation, les deux negociateurs devront s'in­
serer dans la Matrice simultanement. 
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A leur insu, un Decker corpo va lui aussi chercher a 
s'introduire dans le systeme et tenter d'effacer le fichier 
du stockage pendant que les deux autres serant occu­
pes dans l'USD. 

Les hommes de main qui accompagnent le rece­
leur, croyant a une trahison, engageront le combat 
contre les Shadowrunners. 

L'explosion de violence va avair pour effet d'attirer 
deux metacraatures sur place. En effet, la corporation 
(Shiawase Envirotech) qui a procede a la demalition du 
päta de maisons a reduit ses frais au minimum. Lars de 
la demolition, deux vieux habitants qui refusaient de par­
tir ont ete tues dans des conditions atroces saus l'assaut 
des engins de demolition. Leur soif de vengeance est 
teile qu'ils errent encore sur place saus la forme de deux 
fantömes. La femme, plus modarae, ne cherche qu'a 
faire connaitre san sort en se manifestant comme 
Apparition; son conjoint est plus radical et son Spectre 
agit plus agressivement. Leur but commun est de faire 
connaitre les agissements de la corpo qui les a tuas. 

CHOIX DES PERSONNAGES 
Les joueurs ont acces, pour cet apisode, a tous les 

Archetypes du chapitre 7.0 qui pourront etre developpas 
suivant les indications du chapitre 8.0. II est essentiel 
que l'aquipe comprenne au mains un Decker. Vous pour­
riez introduire un Decker Nan.Joueur si aucun de vos 
joueurs n'accepte ce röle mais nous vous conseillans de 
n'opter pour cette solution qu'en taut dernier ressart. 
Bien que l'un des aspects de cette aventure introduise 
des metacreatures tres spaciales, la presence d'un magi­
cien dans le groupe n'est pas rigoureusement indispen­
sable. 

Les PNJ principaux et les craatures qui doivent ap­
paraitre dans cette aventure sont prasentes sous la ru­
brique .Qas1ing, a la fin de ce chapitre. Si, en cours de 
partie, vous jugiez necessaire d'intraduire d'autres per­
sonnages de rencontre, vous pourrez aisement les choi­
sir en consultant les descriptions du chapitre 16.0 
Contacts. 

INTRODUCTION 
On admettra que l'aquipe de Shadowrunners que 

composent les PJ vient de conclure une operation. 
Parallelement a l'action qu'ils ant menae avec succes, ils 
ont pris possession d'un fichier de donnees appartenant 
a une petite corporation, la VG Lance, qui sous-traite des 
contrats de Securita pour la Lone Star. Les informations 
qui detaillent certains contrats "speciaux• s'averent nego­
ciables et on peut estimer la valeur du fichier aux envi-

rons de 80 000 'II. L'un des PJ s'est mis en relation avec 
un Receleur, Kelly, qui semble interessee par l'acquisi­
tion. 

Cette decouverte, apres une aventure normale, au­
rait necessite un Test de Compatence en Etiquette 
(la Rue) avec un SR de base de 4 (voir Apres !a 
Course, page 151 ). 

Le fichier subtilise, qui occupe 80 Mp, est mainte­
nant enregistra dans une puce de Stockage externe 
entre les mains QU Decker PJ. Pour permettre a un autre 
Decker de l'examiner et eventuellement de l'extraire, il 
est indispensable de passer par une unite de la Matrice 
(voir la procedure dans Uti!isation de cyberdecks. page 
107). S'agissant d'un premier contact entre l'equipe et 
cette Receleuse, tout le monde s'est mis d'accord sur un 
point de rendez-vous situe en terrain neutre. Ce sera 
une zone en demolition de la basse-ville dans laquelle 
on peut trouver un systeme informatique accessible, en 
l'occurrence un terminal municipal dote d'une importante 
USO disponible au sein de laquelle les donnees pourront 
ätre examinees et changer de main le cas echeant. 

L'accord prevoit que la receleuse sera accompa­
gnee de gardes-du-corps formant un groupe d'un effectif 
equivalent a celui des PJ. Elle s'est renseignee sur ce 
nombre et s'attend a ce que tous les PJ se presentent a 
elle lors de la rencontre, ceci afin d'eviter tout risque 
d'embuscade. 

Cette maniere de proceder est courante et il importe 
que les joueurs sachent a l'avance a quoi leurs per­
sonnages doivent s'attendre. Vous pourrez soit jouer 
la scene pendant laquelle la Receleuse presente et 
discute ses conditions, soit enoncer tout simplement 
les termes de l'accord aux joueurs. lls doivent ätre 
pravenus qu'ils auront en face d'eux des hommes de 
main et en connaitre le nombre. 

Le rendez-vous atant pris, les Shadowrunners peu­
vent s'equiper pour la rencontre. 

LESITE 
Le lieu du rendez-vous se situe dans une zone en 

reconstruction de Seattle. La Shiawase Envirotech, qui 
detient le contrat des Travaux Publics de la conurb, a en­
trepris de proceder a l'evacuation et a la demolition d'un 
ancien päte de maisons. La demolition a commence, les 
immeubles ont ete abattus et les engins de chantier ont 
commence a niveler le terrain. Tout le site est encore en­
vahi par les decombres et les quelques pans de murs qui 
subsistent. Des que les ouvriers quittent le chantier, l'en­
droit devient terriblement inquietant : il recele d'innom­
brables cachettes dans lesquelles des individus malin­
tentionnes pourraient aisement attendre leurs victimes. 
Les immeubles environnants ne sont occupes que par 
quelques rares squatters et ce n'est en aucun cas un lieu 
de passage frequente. 

Comme le veut la legislation en vigueur, las tra­
vaux de construction ne pourront commencer que lors­
que la population aura eu l'occasion de donner son avis 
sur le projet. 11 s'agit la d'une formalite un peu desuette a 

laquelle les responsables se conforment sans aucun en­
thousiasme. Un terminal public a donc ete installe a l'une 
des extremites de la zone. Chaque citoyen peut le con­
sulter a volonte et exposer son avis dans le cadre de 
"l'enquäte d'utilite publique•. 

Le rendez-vous est fixe a 23 heures. Si les PJ arri­
vent sur les lieux a l'avance, ils auront le temps d'effec­
tuer une reconnaissance de l'endroit. Si Kellv et ses 
hommes ne sont pas encore arrives - ce qui doit se 
produire a 22H45 - l'examen physique du site, quels 
que soient les moyens employes, ne revelera aucune 
presence anormale. 

Si les PJ utilisent des sorts de Detections generaux 
(Chapitre ~. page 93), la Detection de la Vie 
fera apparaitre quantite d'animaux (rats, insectes et 
meme un chien errant) mais aucune presence enne­
mie ou anormale. 

Si vous prevoyez de faire intervenir les deux 
Fantömes, ces creatures sont detectables par la 
Perception Astrale ~ page 89). Notez que le 
sort Detection des Ennemis ne les concerne pas ! 

LA RENCONTRE 
Kelly Wynthrope et ses hommes ont decide d'arri­

ver sur les lieux un quart d'heure avant la rencontre afin 
d'examiner le site et prevenir toute embuscade. Que les 
PJ soient la ou non, ils procederont a l'examen physique 
du site avant toute discussion. 

La Receleuse s'est faite accompagner de gardes­
du-corps et l'effectif total de son groupe est, comme le 
prevoit l'accord, equivalent a celui des PJ. 

La receleuse est accompagnee d'individus dont les 
Archetypes sont sensiblement equivalents a ceux 
des PJ. Voir, plus loin, la section Casting. 

Kelly prevoit de mener les negociations avec une 
parfaite honnätete. Bien entendu, eile en attend tout au­
tant de la part des PJ. Ainsi, par exemple, eile n'accepte­
ra d'entamer la discussion que lorsque tous les PJ, sans 
exception, se seront montres et eventuellement presen­
tes. Elle presentera d'ailleurs chacun des membres de 
son propre groupe. II apparait vite que ses accompagna­
teurs se montrent beaucoup plus nerveux qu'elle-mäme. 
lls ne semblent pas accorder aux PJ une confiance 
egale a celle qu'elle manifeste. 

NEGOCIA TION PREALABLE 
Sous reserve d'une verification ulterieure, Kelly ac­

cepte de commencer par une discussion de principe sur 
le prix qu'elle offre pour le fichier. L'avaluation que les PJ 
en ont fait et la description generale qu'ils peuvent en 
donner lui permettent d'etablir un prix d'achat de base de 
24 000 'II. 

Le prix de base d'un butin negocie aupres d'un rece­
leur s'etablit a 30% de sa valeur normale; voir ~ 
la Course, page 152. 
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La Negociation peut alors commencer entre Kelly et 
le PJ qui aura ete choisi pour mener cet echange (certai­
nement le plus Competent en Negociation). 

Ce ~~pe de Negociation se resout par un Test d'Op­
posIt10n. Le PJ effectue son jet avec un nombre de 
des egal a son lndice de Competence en 
Negociation (ou son eventuelle Concentration en 
Marchandage) et un Seuil de Reussite egal a la 
Volonte de Kelly, seit 5. Kelly effectue son Test avec 
7 des (son lndice de Negociation) et un SR egal a la 
Volonte du PJ qu'elle "affronte". Le nombre de 
Succes obtenu par le perdant est soustrait au 
nombre de Succes acquis par le gagnant et chacun 
des succes qui restent represente une variation de 5 
% du prix auquel la receleuse accepte d'acheter le fi­
chier. Voir La Rencontre. page 152. 

Des qua cet accord de principe est etabli, Kelly de­
mande a examiner le fichier gräce aux installations du 
terminal municipal. 

LE TERMINAL 
. La colonne du terminal mis a la disposition du pu­

bhc par la municipalite de Seattle et la Shiawase 
Envirotech se compose d'un simple clavier surmonte 
d'un moniteur et dote d'un synthetiseur vocal. II com­
porte egalement une serie de connecteurs destines a 
permettre une consultation locale par les responsables 
du chantier. Un detecteur declenche l'enonce d'un mes­
sage des qua quelqu'un s'approche de la console. La 
passant ~st engage a prendre connaissance du projet de 
cons!ru_~Ion et a d~nner son avis en repondant par l'in­
termed1a1re du clav1er aux diverses questions que com­
porte le programme. Aucune identite n'est demandee au 
consultant. 

Les connecteurs du terminal acceptent sans en­
combre le branchement du cyberdeck du Decker PJ, la 
puce de stockage du fichier, ainsi que les connecteurs 
coniques et le datajack qua Kelly a decide d'utiliser (voir 
Nus dans la Matric9 page 111). Les deux Deckars peu­
vent donc entrer dans la Matrice par cette voie. Les 
hommes de Kelly n'accepteront pas de branchement 
d'electrodes paralleles. A partir du moment de leur inser­
tion dans la Matrice, Kelly et le Decker PJ seront donc 
isoles des autres personnages. 

LESYSTEME 
~e systeme informatique mis en place pour la con­

s_ultat1on est reduit a l'essentiel. II presente si peu d'inte­
ret pour les decideurs municipaux et corporatistes 
qu'aucun d'eux n'a pris la peine de le proteger si ce n'est 
par une Cl de principe (Flux-2) dans l'unique Nceud 
d'Acces qui le relie au reseau local. 

Quelques precislons : NA .,, Nceud d'Acces; UST = 
Unite de Sous-Traitement; uc.,, Unite Centrale; 
USO= Unite de Stockage de donnees; PEIS= Port 
d'Entrees/S?rti_es. Le Code de Securite de chaque 
nceud est md1que par une couleur (le Niveau de 
Securite) suivi d'un lndice (voir Codes de Securite 
page 99). Les Cl ont egalement un lndice (voir page 
114). Notez que dans les descriptions de systemes, 
les nceuds son\ toujours numerotes par nature. 

ACCES AUX NCEUDS 

1 Voir Les NQiluds et leurs Fonctions page 102. 

Des que le Decker sera entre dans la Matrice il 
n'aura plus la possibilite de communiquer avec ses co~­
pagnons que par l'intermediaire d'eventuels messages 
affiches sur le moniteur du terminal. 

CARTOGRAPHIE DU SYSTEME 

Vert-3 
Orange--4 

,_ __ _. Flux 2 NA 0 

uso0 

NA n° ~ : RTL~ 006, hors-listes, Code de Securite : Orange-3, Contre-mesure d'lntrusion : Flux- 2. 
UST n 1 : Gestion du programme d'expose et transfert des donnees recueillies Vert-3 pas de Cl 
UC n°1 : Vert-3, pas de Cl. ' ' . 
USO n°1 : Stockage des reponses, Vert-3, pas de Cl. 
PE/S n°1 : Affichage moniteur et saisies clavier, Vert-3 pas de Cl. 
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En principe, les autres joueurs, dans ce cas precis, 
ne devraient pas savoir ce qui se passe dans la 
Matrice. Si vous ne souhaitez pas les priver de cette 
premiere experience, vous pouvez las laisser assis­
ter a l'operation (seulement jusqu'a l'entree dans 
l'USD) a condition qua las joueurs ne communiquent 
pas plus que leurs personnages ne peuvent le faire. 

PORT D'ENTREES/SORTIES N° 1 
Le Decker PJ s'inserera dans la Matrice directe­

ment dans le PE/S n°1, dans un construct en forme de 
pyramide. Une autre pyramide est presente a l'interieur 
du PE/S, il s'agit du construct de son cyberdeck. Le 
Persona de Kelly se trouve lui aussi dans la pyramide du 
PE/S. Elle s'est donnee la forme d'une representation 
synthetique de divinite grecque, Minerve en l'occurrence. 
Elle ne perle pas le moindre objet. Las deux Persona 
peuvent communiquer sans aucune difficulte. 

C'est le moment de rappeler a votre joueur-Decker 
qu'il peut donner la forme qu'il souhaite a son 
Persona au sein de la Matrice. Cette possibilita est 
valable pour le construct de son Cyberdeck - s'il le 
souhaite vraiment - autant que pour ceux de tous 
las programmes dont il dispose. lls ont tous une 
forme dans la Matrice et une taille relative propor­
t ionnelle a leur puissance. 

Kelly etant entree dans la Matrice sans cyberdeck 
elle ne peut emporter aucun programme Utilitaire. Si 
alle avait besoin d'un tel outil, il lui faudrait proceder 
a une programmation improvisee. Vous pouvez indi­
quer a votre joueur qua le Persona de Kelly est plus 
ou moins translucide (ou taute autre particularite a 
votre convenance) ce qui indique qu'elle ne dispose 
pas de MPCP ni de programme-Force. Ce fait de­
vrait etre de nature a rassurer le PJ s'il avait encore 
des doutes sur l'honnetete de la Receleuse. 

A partir du PE/S, il est possible d'afficher des mes­
sages sur le moniteur du terminal. Kelly n'a aucune in­
tention de le faire, mais le PJ peut souhaiter communi­
quer ainsi avec ses amis. Dans ca cas, il lui faudra 
effectuer un Test de Competence en lnformatique. 

II s'agit d'un Test lrresistible qui s'effectue, dans ce 
cas, avec un SR de 3. Pour surclasser le Niveau de 
Securita Ver!, un seul Succes suffit (voir table Bris 
de Code page 100). Le nombre de des lances est 
egal a l'lndice de Competence an lnformatique (ou 
de Concentration en Software, ou encore de sa 
Specialisation an Operation de Console). 

UST n°1 : 
Une vaste salle cubique. Aucune operation n'est 

possible a partir d'ici. 

uc n°1 : 
Grande salle hexagonale. A partir de l'unite centrale 

- et au prix d'un Succes lors d'un Test de competence 

lnformatique avec un SR de 3 - il est possible de 
prendre connaissance de la carte du systeme, d'annuler 
une eventuelle alerte declenchee, de couper le systeme 
entier ou de se ''teleporter" dans n'importe lequel des 4 
autres nceuds du systeme. 

Si le joueur accede a la carte du systeme, presen­
tez-lui le schema d'ensemble sans mentio1.,1er la 
presence de la Cl Blanche dans le NA n"1. Kelly 
peut insister sur cette possibilite de cons1.tlte1 le plan 
d'ensemble qui peut etre affiche dans l'Unite 
Centrale. 

USO n°1 : 
C'est dans cette Unite de Stockage que las deux 

Deckers vont pouvoir examiner et echanger le ficher. 
La premiere operation consiste, pour le PJ, a 

lmplanter son fichier dans l'un des espaces de stockage 
disponibles. Pour cela, il devra tout d'abord Briser le 
Code de Securite du NA (1 Succes requis lors d'un Test 
d'lnformatique au SR 3). 

L'operation d'lmplantation du fichier va durer un 
nombre de tour egal a 80 + Vitesse EIS du cyber­
deck. 

Kelly pourra l'Extraire apres avoir passe 1 tour a 
l'examiner. L'extraction se fera en 16 tours (80 Mp + 

lndice d'lntelligence). 

L'echange devrait durer plus de 20 tours (environ 
une minute) pendant lesquels las Deckers ne pourront 
pas quitter le nceud. II ne pourra pas etre mene jusqu'a 
son terme car un incident va entrainer l'Ejection brutale 
des visiteurs de la Matrice (voir, plus loin. Le G8neur) 

NA n° 1: 
En principe, le Decker ne devrait pas avoir avoir de 

raisons de s'aventurer dans le Nceud d'Acces dont le 
code de securite est Orange-3. C'est le seul element du 
systeme qui abrite une Contre-mesure d'lntrusion. II 
s'agit d'un programme de Cl Flux d'lndice 2 (voir page 
116). 

II existe plusieurs manieres de se debarrasser de 
cette Cl. Les Utilitaires Mystification et lnvisibilite (de­
crits a la page 11 O) sont tres efficaces. Elle peut 
aussi etre attaquee en s'aidant d'Utilitaires de 
Combat (voir page 1 08 et le Cybercombat page 
113). 

LEGENEUR 
A l'insu des PJ, tout autant qua de Kelly, la VG 

Lance est parvenue a decouvrir le site et l'heure du ren­
dez-vous (apres tout, la securite est leur metier ... ). Un 
affrontement ouvert serait assez hasardeux compte tenu 
de la puissance des deux groupes rassembles. Las cor­
pos ont donc mis au point une ruse destinee a ,effacer 
leur fichier et empecher le transfert. Pendant que les ne­
gociateurs seront occupes au sein de l'Unite de 
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Stockage, un Deckar de la corporation va s'efforcer d'ef­
facer la puce dans laquelle est stockee le fichier taut en 
provoquant l'ejection des deux negociateurs avant d'aller 
taut simplement effacer las donnees implantees dans 
l'USD. 

Le Decker corpo entre dans le systeme par le NA 
n°1. II detruit la Cl et s'introduit dans le PE/S n°1 pen­
dant que le PJ et Kelly se trouvent dans l'USD. II se sert 
de l'ecran du terminal pour afficher le message suivant : 

« ACTIONNEZ LE DEVERROUILLAGE DE LA 
PUCE DU FICHIER» 

Taute action sur le hardware du cyberdeck ou du 
terminal va avoir pour effet d'Ejecter le Decker et Kelly 
ce qui lui laissera le temps d'effacer le fichier et de 
prendre le contröle du systeme durant la trentaine de se­
condes pendant lesquelles le Decker subira le "Choc 
d'Ejection". 

Si aucun des PJ ne repond a l'injonction du mes­
sage, l'un des gardes du corps de Kelly insistera pour 
que ce soit fait et, eventuellement, prendra !'initiative de 
manc:euvrer la puce. Cela se produit au baut de 2D6 +3 
Tours apres l'entree des negociateurs dans l'USD. 

EJECTE ! 
Le Decker PJ est effectivement Ejecte de la Matrice 

des l'instant ou l'on manc:euvre la puce. II est desoriente 
par le Choc. On ne tauche pas au material d'un Decker 
interface ! Las PJ retiendront certainement la le~on ... 

Un Test lrresistible de Valente au SR 4 peut lui per­
mettre de reduire son temps de desorientation en di­
visant les 30 secondes par le nombre de Succes ob­
tenus. 

Au moment de la disparition du Persona du PJ, 
Kelly est, alle aussi Ejectee et subit le choc dans las 
memes conditions qua le PJ. 

N'effectuez pas de Test de Valente pour eile. 
Reservez-vous la possibilite de la faire intervenir a 
n'importe quel moment des 1 O tours de combat qui 
vont suivre (mais pas avant le second tour). Des 
qu'elle sera remise du choc alle pourra Jever Je qui-
proquo et faire cesser Ja bagarre. ; 

MEPRISE ! 
Las gardes du corps de Kelly, deja tendus, reagis­

sent immediatement a l'incident et, croyant a une trai­
trise des PJ, entament le combat sans aucun preavis. 

Ruhl, gräce a ses reflexes cäbles, a de fortes 
chances d'agir en premier. II choisira d'employer le 
Combat a mains nues contre le plus proche des PJ, a 
l'exception du Decker etourdi. 

L'Elfe effectue son Jet d'lnitiative avec 3D6 +9. 9 
etant son lndice de Reaction modifie et l'lndice 2 de 
son cäblage lui offre les 2D6 supplementaires. 
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Son action declenche celles de ses coequipiers qui 
engagent le combat, chacun se choisissant un adver­
saire et un seul. La premiere reaction des PNJ les 
pousse a utiliser de preference le combat a mains nues 
au eventuellement avec des armes de contacts. lls n'au­
ront recours aux armes a feu que si l'un des PJ degaine 
une teile arme. 

Considerez qu'aucun PJ, quel que soit son lndice de 
Charisma, n'aura le temps de tenter de calmer les 
PNJ avant que le premier tour de combat se seit de­
roule. N'oubliez pas que cet episode est destine a 
explorer les systemes de jeu; il importe donc que le 
combat ait lieu. Commencez par mettre en scene un 
c:ombat au c:ontact : a mains nues ou aux armes 
blanches. Las deux mecanismes de la resolution du 
combat (voir Le Combat au Contact, page 69) y trou­
vent leur place. N'Msitez-pas a consulter le chapitre 
10.0 Combat pour detailler toutes les actions de cet 
affrontement. 

Le Deckar et Kelly ne devraient pas ätre impliques 
dans la bagarre. Des qu'ils auront repris leurs esprits, ils 
tenteront sans deute de mettre fin au quiproquo. Kelly 
pourra arreter ses accompagnateurs quand vous le sou­
haiterez. Le PJ, pour sa part, devra faire appel a son 
Charisma (au mieux, sa competence en Leadership, s'il 
en dispose) pour tenter de provoquer une suspension 
des hostilites suffisamment longue pour que le malenten­
du soit dissipe. 

QUI? 
Cette träve conclue, les deux groupes devraient 

c:ommencer a s'interroger sur le phenomene qui a provo­
que l'Ejection des Deckers. Les informaticiens, gräce a 
leur connaissances du fonctionnement des systemes in­
formatiques, devraient pouvoir aisement reconstituer ce 
qui s'est produit et attribuer cela a un Decker indesirable 
dissimule dans le systeme. S'ils retournent dans la 
Matrice pour verifier leurs hypotheses, ils decouvriront 
des traces d'intrusion dans la NA n°1 . lls constateront la 
destruction de la Cl qui le gardait, et l'effacement de 
toutes les donnees qui etaient stockees dans l'USD n°1. 
De plus, le systeme a ete isole du reseau local par une 
action deliberee sur le NA n°1. 

Le fichier sensible a donc disparu de l'USD et, si 
aucun PJ n'est intervenu pour deconnecter le cyberdeck 
du terminal dans le tour qui a suivi l'Ejection du Decker, 
la puce qui enfermait l'enregistrement a eile aussi ete ef­
facee. Si les PJ n'ont pas pris la precaution d'effectuer 
une c:opie avant la rencontre, les informations sont defini­
tivement perdues. Si ce n'est pas le cas, Kelly se declare 
präte a l'acheter immediatement. 

Reste a savoir qui a effectue cette operation de pi­
ratage de pirates. Cette question pourrait justifier une en­
quäte dont vous pouvez developper le scenario si vous 
le souhaitez. On peut imaginer que les PJ etaient suivis, 
ou que Kelly et ses hommes ~taient surveilles par le VG 
Lance, ou encore que les conversations preparatoires 
ont ete espionnees. 

LES FANTOMES 

L'intervention decrite ci-dessous est essentiellement 
destinee a introduire la composante supra-naturelle 
de Shadowrun et a confronter les PJ a leurs pre­
mieres metacreatures. Considerez-la comme une 
scene facultative; eile est taut a fait independante du 
raste de l'action. 

Lorsque la Shiawase Envirotech a etudie les plans 
de rec:onstruction de la zone, alle a, bien entendu, 
contröle que las bätiments a detruire etaient deserts. 
L'enqueteur a decouvert que ce n'etait pas le cas et 
qu'un vieux couple demeurait encore dans l'un des ap­
partements pourtant tres vetustes. Les premieres propo­
sitions de relogement se sont heurtees a un refus de la 
part des deux vieillards et la cori:o a de~ide d~ ~nfier a 
l'un de ses cadres inferieurs la tache quI consIstait a les 
convaincre de ceder la place aux engins de demolition. 
Le sens moral de cet executant etant quelque peu de­
faillant il a decide de ne pas s'encombrer avec des trac­
tations' indignes de sa position. II s'est contente de faire 
en sorte que les vieillards ne puisse pas hurler pendant 
que les murs de leur maison s'effondraient sur eux. 
L'homme et la femme sont morts, ensevelis par des bull­
dozers inconscients de leur presence. 

Cette mort horrible a provoque une telle tension que 
les deux vieillards morts hantent desormais le chantier et 
ne connaitront le repos que lorsqu'ils auront assouvi leur 
desir de vengeance. lls ne peuvent en aucun cas quitter 
la zone du chantier ni provoquer le moindre phenomene 
en dehors de cette zone. 

La femme se manifeste sous la forme d'une 
Apparition. Elle n'a pas le pouvoir d'affecter directement 
le monde physique mais alle peut provoquer des pheno­
menes comparables a des Illusions et influencer les sens 
des vivants. Toutes les manifestations qu'elle provoque­
ra tendront a pousser les PJ a decouvrir les deux ca­
davres ensevelis afin de leur faire comprendre ce qui 
s'est passe. La communication directe avec las vivants 
est un exercice trop difficile pour alle. Elle peut se rendre 
visible - et dans ce cas alle apparaitra saus une es­
quisse fantomatique de son ancienne apparence :-- mais 
c'est un phenomene qui peut effrayer des esprits sen­
sibles (pouvoir PEUR, voir page 181 ). 

Le pouvoir Peur se resout par un Test d'Opposition 
entre la Volonte de la victime et l'Essence de la crea­
ture (en l'occurence: 6). Le nombre de Succes obte­
nus par l'attaquant permet d'estimer la "gravite" de la 
peur que ressent la victime. 

Elle prefere donc provoquer de legeres illusions en 
guidant les vivants vers l'endroit ou se trouvent les ca­
davres. Des odeurs et des parfums pourraient attirer l'at­
tention des PJ ainsi qua des bruits familiers qui, pour les 
personnages, sembleront totalement deplaces e_n un tel 
endroit. En desespoir de cause, alle a le pouvoIr d~ ~e­
constituer une illusion visuelle de la scene de demoht1on 
qui a provoque sa mort ... si l'autre fantöme lui en laisse 
le temps... . . 

La seconde moitie du couple poursuIt sa parod1e 
d'existence saus une forme beaucoup moins anodine. 11 

hante le site avec les pouvoirs d'un Spectre. Sa motiva­
tion est identique a celle de !'Apparition: il ne sera lilx:re 
que lorsque sa soif de vengeance sera eta_n~h?e. S~s m­
terventions prennent la forme de Psychokmes1e et vIsent 
a blasser - ou mäme tuer - las vivants qui s'aventu­
rent dans la zone, s'ils ne manifestent aucune intention 
de l'aider. Quelques ouvriers ont ainsi assiste a divers 
"accidents", a des effondrements qu'ils ont imputes a la 
vetuste des murs. 

Le Spectre dispose d'un lndice d'Essence de 6. II 
peut manifester son pouvoir de Psychokinesie saus 
une forme assez equivalente au fonctionnement du 
sort de Doigts Telekinetiques. L'etendue des pou­
voirs d'une metacreature est laissee a l'appreciation 
de chaque MJ mais, dans ce cas precis, vous pou­
vez considerer que cet lndice d'Essence est utili­
sable en guise d'lndice du sort. 

Si les PJ ne sont pas eloignes par ces actions psy­
chokinetiques et engagent une offensive c:ontre lui, le 
Spectre utilisera son pouvoir de Manifestation et attaque­
ra physiquement gräce a son Taucher Paralysant. 

A partir de l'instant au le Spectre aura decide de se 
Manifester dans le plan physique, il aura des 
Attributs Physiques d'lndice egal a son lndice d'Es­
sence ainsi qu'un Moniteur de Condition Physiqu~. 
Son pouvoir de Taucher Paralysant est decrit 
page182. 

POUR COMBA TTRE LE SPECTRE 
Sous sa forme Astrale - qui est sa forme preferee, 

le Spectre ne peut ätre attaque que par la Magie. Les 
sorts de type Mana lui infligent des domma~es. 11 vous 
appartient de decider si le Spectre est s~ns1ble au non 
aux armes ordinaires lorsqu'il s'est Manifeste dans le 
plan physique. 

II peut aussi ätre "Exorcise• 

L'Exorcisme se pratique comme la Conjurat_ion d'un 
Esprit - voir page 88: Pour c~tte oper~t10n, son 
lndice d'Essence est utihse en guIse de Pu1ssance. 

La meilleure maniere de venir a baut de ces fan­
tömes raste encore de leur donner satisfaction. lls re­
cherchent la vengeance avant taut et sont en mesure de 
creer des illusions assez precises pour qu'un observa­
teur attentif puisse reconstituer ce qui s'est pro~uit. 
Reste a obtenir reparation au depens du cadre fautif et 
meurtrier· cela pourrait occuper une equipe de 
Shadowr~nner pendant quelques temps. Mais c'est la 
une autre histoire ..• 

CASTING 
Sauls les deux principaux membres du groupe visi­

teurs sont decrits dans cette section. Le groupe de Kelly 
doit ätre de la meme importance que celui des PJ. Nous 
vous suggerons de choisir parmi les Archetypes, de~ 
gardes-du-corps supplementaires de force et de capacI-
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tes comparables a celles des personnages-joueurs. 
Dans !'ordre de preference : 

Le Brave 
L'ex-Agent Corporatiste 
L'lnterfacee 
Le Mage Grille (seulement dans le cas ou l'un des 

PJ est magicien ou si vous souhaitez pouvoir demontrer 
les effets de la magie a vos joueurs) 

N'hesitez pas a modifier les Competences, Indices 
et equipements de ces Archetypes a votre convenance. 

Kelly "Kelly" Wlnthrop - Receleuse. 
A 33 ans, Kelly - c'est la seule identite qu'elle ac­

cepte de faire connaitre - s'est taillee une reputation 
flatteuse dans son milieu. On lui reconnait generalement 
une grande honnetete dans les transactions qu'elle 
mime avec les Shadowrunners. Elle a, an affet, antame 
una carriere dans les rangs de cas coureurs de l'ombre 
et an garda une certaine inclinaison a favorisar cette par­
tia de sa clientele. Une tendance totalement depourvua 
de na'ivete. Lors d'un premier contact - comme c'est 
justement le cas - elle ne prend aucun risque sauf peut­
etre celui da heurter les susceptibilites par des mesures 
de precautions ostensiblement appliquees. Elle peut, a 
tout moment, se faire accompagner par un groupe de 
sept personnes (considerees comme "Copains" voir 
page 53) qui lui sont tres devouees. 

Attrlbuts/Competences : 
Constitution : 2 
Rapidite: 3 
Force: 2 
Charisme: 4 
lntelligence : 5 
Volonte: 5 
Essence : 1,8 
Reaction: 4 

Competences : 
lnformatique : 5 
Electronique : 3 
Etiquette (c.- La Rue) : 5 
Armes a Feu: 2 
Negociation : 7 

Speclaux : 
Evaluation d'Objets de Haute Technologie: 5 
Evaluation (s.-Software) : 7 

Equipement: 
Cyberdeck Fuchi Cyber-7 (non utilise pendant cet 

episoda) 
lmplants Oculaires (toutes options sauf Enregistraur 

d'imagas) 
Datajack 
Cybermemoire : 300 Mp 
Connecteurs coniques 
Pistole! : Fichatti Sacurity 500 
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Casting 

Ruhl Steelwood - Elfe Samoura'i des Rues 
Si la plupart des Elfes sont des amoureux de la na­

ture, Ruhl ne repond pas au stereotype de son espece. 
C'est un pur produit du beton et du plastique et la Rue 
est son domaine. Sa loyaute envars Kelly est tres grande 
mais leurs associations sont assez episodiques car leurs 
manieras respectives de traiter les problemes sont trop 
antagonistas. L'Elfe a developpe un tel sentiment da me­
fiance generalisee que la moindre sou~n se traduit par 
la sortie - ultra-rapide - de la premiere arme dispo­
nible (encore qua ce soient souvent les poings qui an 
tiennent lieu). Ces reflexes cäbles rendent cette forme 
de menace particulierement impressionnante. 

Attrlbuts/Competences : 
Constitution : 3 
Rapidite : 7 (8) 
Force: 3 (5) 
Charisma: 3 
lntelligence : 3 
Volonte : 2 
Essence : 0,25 
Reaction : 5 (9) [+3D6) 

Competences : 
Pilotage - Motos : 3 
Etiquette (La Rue) : 2 
Armes a Feu : 6 
Furtivite en Environnement Urbain : 6 
Combat au katana : 7 
Combat a mains nues : 5 

Cyberware: 
Chipjack (3) 
Substituts musculaires (1) 
Reflexes cäbles (2) 
Interface de Reflexogiciels (3) 
Interface d'Armes 

Equlpement : 
Lecteur de Donnees 1 oo Mp 
Ares Predator avec Module d'lnterface 
Contrat DocWagon™ (platine) 
Harley Scorpion 
Armure lourde partielle 
Localisateur de Signal 
Electro-matraq ue 
Pisteur de Signal (1 O) 
Uzi III avec Module d'lnterface et Silencieux 
Telephone de Poignet avec Ecran Video 

Particularltes : 
Vision naturelle en Lumiere faible. 
Allergie Legere a la Lumiere de Solei!. 

FEUILLES DE PNJ 

ATTRIBUTS 
PHYSIQUES 

Constitution ... . 
Rapidite ....... . 
Force ........... . 

MENTAUX ....... . 
Charisma .... .. 
lntelligence .. . 
Volonte ........ . 

SPECIAUX 
Essence ....... . 
Magie ........... . 
Reaction ...... . 

ALLERGIE$ 
Substance .... . 
Gravite ......... . 
Avantages 

Raciaux ...... 

Armes,Sorts & Notas 

ATTRIBUTS 
PHYSIQUES 

ConstiMion ... . 
Rapidite ....... . 
Force ........... . 

MENTAUX ....... . 
Charisma ..... . 
lntelligence .. . 
Volonte ........ . 

SPECIAUX 
Essence ....... . 
Magie ........... . 
Reaction ...... . 

ALLERGIE$ 
Substance .... . 
Gravite ......... . 
Avantages 

Raciaux ..... . 
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ATTRIBUTS 
PHYSIQUES 

ConstiMion ... . 
Rapidite ....... . 
Force ........... . 

MENTAUX ....... . 
Charisma ..... . 
lntelligence .. . 
Volonte ....... .. 

SPECIAUX 
Essence ....... . 
Magie ........... . 
Reaction ...... . 

ALLERGIE$ 
Substance .... . 
Gravite ........ .. 
Avantages 

Raciaux ...... 

Armes,Sorts & Notes 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces} 

Gravement > 
Blesse 

Moderement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravamen! 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces) 

Gravement > 
Blesse 

Moderement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravamen! 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces) 

Gravement > 
Blesse 

Moderement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravamen! 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 
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PHYSIQUES 

Constitution ... . 
Rapidite ........ . 
Force ............ . 

MENTAUX ........ . 
Charisma ...... . 
lntelligence .. .. 
Volonte ......... . 

SPECIAUX 
Essence ....... . 
Magie ........... . 
Reaction ....... . 

ALLERGIE$ 
Substance .... . 
Gravite ......... . 
Avantages 

Raciaux ...... 

Armes,Sorts & Notes 

ATTRIBUTS 
PHYSIOUES 

Constitution ... . 
Rapidite ........ . 
Force ............ . 

MENTAUX ........ . 
Charisma ...... . 
lntelligence ... . 
Volonte ........ .. 

SPECIAUX 
Essence ...... .. 
Magie .......... .. 
Reaction ....... . 

ALLERGIE$ 
Substance .... . 
Gravite ........ .. 
Avantages 

Raciaux ...... 

Armes,Sorts & Notes 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces) 

Gravamen!> 
Blesse 

Moclerement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 
des Blessures) 

< Gravamen! 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces) 

Gravamen!> 
Blesse 

Moderement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravement 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 

MONITEUR DE CONDITION 
PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces} 

Gravamen!> 
Blesse 

Moderement> 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravement 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 
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Nom: 

Archetype: 

COMPETENCES 
ETLANGAGES 

Competence lndlce 

CYBERWARE 
Type Niveau 

Pseudo: 

Karma : 

ATTRIBUTS 
lndlce 

PHYSIQUES 
Constitution ..... . 
Rapidite ........... . 
Force ............... . 

MENTAUX ............. . 
Charisma .. ....... . 
lntelligence ...... . 
Volonte ..... ....... . 

SPECIAUX 
Essence .......... . 
Magie .............. . 
Reaction .......... . 

ALLERGIES 
Substance ....... . 
Gravite ........ .... . 
Avantages 

Raciaux ..... 

Race: Sexe: 

N lveau de Vle : Flnances: 

MONITEUR DE CONDITION 

PHYSIQUE MENTAL 

lnconscient > 
(possibilite 
de Deces) 

Gravement > 
Blesse 

Moderement > 
Blesse 

Legerement > 
Blesse 

< lnconscient 
(des dommages 
suppl. causent 

des Blessures) 

< Gravement 
Fatigue 

< Moderement 
Fatigue 

< Legerement 
Fatigue 

Apllcatlon des Dommages Modlflcateurs dus aux Dommages 
Dommages Nb de Cases 
Legers 1 

Dommages SR Initiative 
Neant 

Moderes 3 
Graves 6 
Fatals toutes 

Legers +1 -1 
Moderes +2 -2 
Graves +3 -3 

ARMES 
Modele Courte Moyenne Longue Allongee Code Domm. 

SORTS 
Type Pulssance max. Paller Code de Drain 

Reserve Astrale _ _ _ Reserve Defensive __ Reserve d'Esqulve _ _ Reserve Maglque 

SHADOWRUN est une marque d~ appartenant a FASA Corporation. Copyright C 1990. Photocopies autorisees, a usage prive uniquement. 

CYBERDECK 
Modele _ ____ Moniteur de Condltlon 

Indices du MPCP 

Persona 

Renfort 

Memoire Vive 

Mem. Stockage 

Vlt. Chargement 

Vlt. EIS 

Accrols. Reponse __ 

Electrodes 
Paralleles 

Moniteur 

< Deck Plante 

< Gravement 
Endommage 

< Moderement 
Endommage 

< Legerement 
Endommage 

VEHICULE 
Moniteur de 

Modele Condltlon 
Indices - < Detruit 

Mane2uvrabllite 
,--

--
Vltesse --

,--

t--

Resistance -- ,__ 
Blindage < Gravement -- ,-..- Endommage 
Slgnature - - -
Autopilote -- -

< Moderement 
Montures d'Arme -- ,-..- Endommage 
Points d'Ancrage __ - < Legerement 

.__ 
Endommage 

Autre Equlpement 

NOTES 

PROGRAMMES 

Type lndlce Tallle Chargll 

Force 

Evasion __ _ 

Masque __ _ 

Senseur __ _ 

------ --- ---

- - ---- --- ---

--- --- --- ---
------ --- ---

AUTRE EQUIPEMENT 

SHADOWRUN est une marque d~ appartenant a FASA Corporation. Copyright C 1990. 

DESSIN DU PERSONNAGE 

Reserve Matrlclelle ___ _ 

CONTACTS 

Photocopies autorisoos, a usage prive uniquement. 



MONITEURS DE CONTREMESURES D'INTRUSION 

Cl Cl Cl 

Moniteur de Condltlon Moniteur de Condltlon Moniteur de Condltlon 
Type < Crash du Type < Crash du Type < Crash du 

Programme Programme Programme 
lndlce lndlce lndlce 

Construct Construct Construct 

< Gravement < Gravement < Gravement 
Endommage Endommage Endommage 

< Moderement < Moderement < Moderement 
Endommage Endommage Endommage 

< Legerement < Legerement < Legerement 
Endommage Endommage Endommage 

!Nme, 

1 

,~W• 
1 

,~ ... 
Cl Cl Cl 

Moniteur de Condltlon Moniteur de Condlllon Moniteur de Condltlon 
Type < Crash du Type < Crash du Type < Crash du 

lndlca 
Programme 

lndice 
Programme 

lndlce 
Programme 

Construct Construct Construct 

< Gravement < Gravement < Gravement 
Endommage Endommage Endommage 

< Moderement < Moderement < Moderement 
Endommage Endommage Endommage 

< Legerement < Legerement < Legerement 
Endommage Endommage Endommage 

!Nm•• 

1 

1~· .. 
1 

1 Note, 

MONITEURS DE VEHICULES 
; 

VEHICULE VEHICULE VEHICULE 

Modele Moniteur de Condltlon Modele Moniteur de Condltlon Modele Moniteur de Condltlon 
Indices - Indices - Indices -

< Detruit < Detruit < Detruit - - -Manoeuvrabllite - -- Manc:,euvrabillte --- Manoeuvrablllte ---- - ---Vltesse --- Vltesse --- Vltesse ---- - ---Reslstance --- - Reslstance --- - Reslstance --- ---< Gravement < Gravement < Gravement 
Bllndage --- --- Endommage Bllndage --- - Endommage Bllndage --- - Endommage 

Slgnature --- - Signature --- - Slgnature --- ---
Autopllote --- Autopllote - Autopilote ---- < Moderement --- < Moderement --- < Moderement - Endommage - Endommage - Endommage Montures d'Arme -- Montures d'Arme -- Montures d'Arme --- - ----Points d'Ancrage -- < Legerement Points d'Ancrage -- < Legerement Points d'Ancrage - - < Legerement - Endommage - Endommage - Endommage 

Autre Equipement Autre Equipement Autre Equipement 
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HOTELS 
7. Mayflower Park 
8- Westin H Hotel 
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1
. otel Nikko 
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13 L JnO 
14. ..;Jcas Palace 
15. est Coast H . . Warwick H amlln Hotel 
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RENRAKU 
ARCOLOGY 

(entre parenthe ET BARS 1~- Cafe Spo;es: Origines et/ou Cult 
· Ohgi-Y ( . ures) 

21. Lee et Chinois) 
22 88 Garde 

. Green Villa n_ 
~3. Other Plac:e (Chinois) 

4· Edge (Elfe 
25. Damian's ) 
26. Vous ne d . 27. Ru evnez pas ma 28 T,; ~un Shaw's (Ch" ~gar autant ! 

29

· un's (Japan . ) 1no1s) 
· Glass o · a,s 

30. Ling Ho(~°: (Ja~nais) 
31 . Big Rh" pona1s) 
32. Purple '~:~;outerrains Orks) 

33. lcarus D 34 B escendin (E 

3 

· osco's (Elf ) g lfe) 

3~- G_ravity Bar e 
3 . Pink Door 

3
~· A Little Bit o' s . 

39. Marcus' Hotel a1gon 
· THES 40 N ports Bar 
· yen Lang' (C . 

41. Tam's U d s hinois) 

42. Murphy'; L:~ The Needle 

43· Reno's 
44. Knusten' C 45. Elliot's s ountry Horne 

46 M" 47. G,ner's Landing 
48. re~ Lina 
49. Max1~illion's 
A . Grac1e's for R'b 

TTRACTIONS T ' s 
50. Aquarium d ~URISTIQUES 
51. Omnidome e eattle 

52· Biblioth, 
53. Palais deeq~e d_e Seattle 
54 p ust1ce 

5 
. oste des U C A 

5. Y.M.C A . . .S. 
56 · . · 
57. ~tes Place Market 
58. entre Scienff 59. Seattle Repe~~qu;hdu Pacifique 

· Centre des Co ry eatre 
60. Univers· nventions et du 61 . The S ite de Seattle Commerce de Seattl 

AUTRES cf ~ce Needle 

8 

62. lmmeubleT~;S D'INTERETS 
63. lmmeubl , a~les Royer 
64 p • 8 Federal 

. nsonduM't 
65. lmmeuble de roplexe 

and I e la Dassurn S 66 1 nvestments ecurities 

67: :meub!e de la Lone S 
68 "L cKuen s Scrap and S t~r Sacurity 
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