Conversion sr4
Matrice
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L’underworld 93 à Puyallup
Jet étiquette avec malus/bonus vêtement à l’entrée.
Si un pj rate jet d'étiquette : … Et toi tu vas où comme ça, t’as la gueule de quelqu'un qui va foutre la merde. Tu rentres pas…
Un gars veut tparler dans les coulisses de l’underground à 2h, demande Max Foley.
Jte laisse pas rentrer avant 2h, en attendant attend là-bas. Le troll montre du doigt un vieil écran tridéo pouilleux où les pauvres personnes de la file d’attente recalés peuvent apprécier les groupes. Un nain armé d’une glacière vend des sojs beer bon marché servant de bar ambulant.
Si les runners posent des questions sur Foley : p16
21h-22h : Low Earth Orbit
22h-23h30 : Maria
[image: ][image: ]
Test de perception visuel sur Maria permettra de remarquer : p53
A la fin :
[image: ]
Groupe après Maria :
23h30-00h30 : NAO slag
Ça bouge beaucoup devant la scène, une équipe d’indien habillé à l’ancienne porte des canons relié à une petite citerne et crache un liquide gélatineux vert fluo dans le publique.
Des images représentant des grosses corporations rejetant des déchets polluant dans le fleuve Puyallup. Suivi du volcan dévastant la zone. Les paroles sont engagées pro environnement.
00h30-2h00 : All Ghoul Review
Une zone de sécurité dans la fosse est mise en place par des trolls et d’un seul coup une brume sombre couvre la scène. Une mélodie douce résonne de nulle part et la brume disparaît brusquement laissant apparaître le prochain groupe. Des créatures fantastiques réalisent un show devant la scène alors que le gros son débarque.
Ce groupe originaire du japon donne le paquet dans les effets magiques. 
2h00-2h30 : Maria avec 3 titres inédits

Si un runner regarde trop longtemps la Bête, lui faire un test de volonté (2), s’il réussit il perçoit les images subliminales sinon il lui vient des envie anticonformiste (p14)
Si un mage est en perception astral, il voit l’esprit du foyer de l’underground 93 en train de regarder le concert.
	Récompense : 5000 nuyens +500 par réussite de test négociation par runners (foley 10 dés) 
Samouraï des rues sr4 (3)
Quand il ne reste qu’un samouraï des rues, l’esprit du foyer de l’underground 93 apparaît et joue de la guitare ce qui fait saigner les oreilles du dernier assaillant jusqu’à le faire tomber à terre.
(Planque de Max Folley à Puyallup)
(Appartement de Maria à Downtown au centre résidentiel Queen Anne Hill)
Downtown, aussi connu sous le nom de Seattle City, est le cœur même du métroplexe. Il n’est pas seulement le plus important district d’affaires de la ville, il accueille aussi de nombreux parcs, salles de spectacles, boutiques, musées, hôtels et restaurants, ainsi que toute une variété d’attractions locales, dont le front de mer et le marché.
Gangers embusqué rencontre contact ou enquête (p32)
Jet d’étiquette (spé selon contact) si loyauté < 3 : tableau p32, test charisme+influence(seuil) 1/h
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Système informatique de Federated Funds Net (Service hacker p91 matrice)
	Alerte = coupure système après 2d6 tours
NA
Système et Réponse 3
Droit
CI Pistage 4
UST
Système et Réponse 2
Firewall 3
USD
Système et Réponse 5
CI Pistage 5
L'ordre de transfert peut être opéré depuis ici : Hacking+Exploitation(4)
8 Fichiers de comptes, perception matricielle pour trouver celui d’Hermendez
Fichier Hermandez cryptage 3, si le hackeur décrypte le compte logique+perception matriciel(4) pour découvrir les indices
Autres comptes cryptage 3 = valeur entre 0 et 100 nuyens
Echec décryptage = isolation du compte et alarme
UC
Système et Réponse 3
CI Attaque 4
L'ordre de transfert peut aussi être opéré depuis ici : Hacking+Exploitation(3)

Système informatique de Foley
Si éjection de Gum E. Bear, coupure générale du système.
NA1
Système et Réponse 3
CI Pistage 4
CI Attaque 5
Cette petite installation a coûté un paquet de nuyens à Max mais celui-ci est devenu assez nerveux depuis qu'il a vu avec quelle facilité son Decker s'est pro­mené dans l'ordinateur de Hernandez. “On n'est jamais trop prudent, j'veux dire, les données c'est tout ce qu'on a précieux de nos jours, pas vrai ?”
UST1
Système et Réponse 2
Firewall 3
Gestion des PE/S
UST2
Système et Réponse 2
Firewall 5
USD1
Système et Réponse 2
Fichiers officiels
C'est dans cette unité de stockage que se trouve la correspondance publique de Foley, ainsi que les documents publicitaires de ses artistes et même sa comptabilité of­ficielle (celle qu'il fait figurer sur ses feuilles d'impôts). Cette unité ne renferme rien qui ait une véritable valeur. Une interrogation des références concernant Maria, Her­nandez ou autres ne révélera rien de plus que ce qui fi­gure généralement dans la presse spécialisée.
USD2
Système et Réponse 3
CI Pistage 4
Fichiers Privés (p41).
	Cryptage 4
PE/S1
Système et Réponse 2
Gestion du répondeur en­registreur. 
Un message est enregistré : p41
PE/S2
		Système et Réponse 2
Gestion des équipements de bureau.
	PE/S3
		Système et Réponse 2
		Gestion des installations do­mestiques.
	PE/S4
		Système et Réponse 2
		Gestion des équipements d'enregistrement.
	UC1
Système et Réponse 3

Gum E. Bear
	Constitution : 2
	Logique : 4
	Volonté : 3
	Initiative matricielle : 9
PIm : 3
Module HotSim débridé (+2)
Compétence liée aux programmes 3

Programmes :
	Furtivité 3
Analyse 4
	Firewall 2
	Bouclier 2
Armure 4
Attaque 4
Blackout 2
Médic 6
Attaque des Yaks avant 5 jours à la planque de Maria
Pendant les moments passé avec Maria, un test de perception visuel par un bardé de cybernétique sur Maria permettra de remarquer : p53
Avant l’attaque des yaks, Foley fait diversion avec le PJ montant la garde, prétextant vouloir discuter d’un sujet important à l'écart de Maria. Autre idée, passé par une fenêtre... 
Vous entendez des coups de feu p45
Étrangement le système de sécurité de l'appartement de maria n’est pas fonctionnel.
Si le combat tourne au vinaigre, Sumiko s'échappe et deux passes plus tard des cris proviennent de la rues. Si un système d’incendie est dans la planque il se déclenche et une perception olfactive détecte de la fumée, un incendie a été entamé par Perlanwyr. 
10 minutes plus tard pompier et doc wagon sur les lieux. Si tous les yaks meurent la cible sera Max.
Le top serait que Maria soit blessé que que son bio-moniteur appel une équipe de doc-wagon pour dévoiler la mémoire scellée.
Sumiko Hotoda
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
3     	3 	3(+3) 	3 	5 	6 	6
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
5 	3 	6 	4	12 	4 	10/11
Sort Augmentation de réflexe actif p3
Compétence
	Combat à main nu (Karaté) 4(+2)
	Sorcellerie(gr) 5
	Conjuration 3
	Pistolet 4 (+ 1 Visé laser)
	Arme de mêlé exotique(Fouet Monofilament) 3
Equipement
	Arès Predator IV + Visé laser : VD 5P(+1) , PA -1
		+2 chargeurs balles explosives
	Médaillon focus de maintien 3
	Bâton focus de pouvoir 2
	Fouet Monofilament
	Veste Pare-Balles 8/6

Sort
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Soldat Yakuza (nbRunner-1)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
4     	4 	4(6)	5(7) 	2 	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
3 	2	2 	-	9 	3 	10/10


Compétence
	Arme automatique 3 (+2 smartgun)
	Arme tranchante 4
	Combat à main nues 4
	Esquive 4
Equipement
	HK 227X + smartgun VD 5P, SA/TR/TA, CR 1, Mun 28
		+2 chargeurs
	Grenade étourdissante 2
	Veste Pare-Balles 8/6
	Katana allonge 1,VD 7,PA -1
Si max en vie et que les runners cherchent à le faire parler :
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Si les runners refusent de pourchasser leurs assaillant, Maria se fait enlever et Hermendez propose un run aux shadowrunners pour la retrouver.
On frappe à la porte
Chevalier dragon sans lance-missiles (nb runner x2)
Voir plus bas

Système de Sorayama
RTR Seattles
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
RTR Chiba
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
	NA1
		Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
			CI Pistage 4
	UST1
		Réponse 3 - Système 3 - Firewall 6
			CI Pistage 6
UST2
		Réponse 2 - Système 2 - Firewall 3
UST3
		Réponse 5 - Système 5 - Firewall 6
CI Attaque 4
PE/S1
		Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
ME1 à 4
		Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
UC1
		Réponse 5 - Système 5 - Firewall 7
CI Pistage 6
CI Attaque 6
USD1
		Réponse 5 - Système 5 - Firewall 6
Bombe matriciel 5
CI Pistage 5
USD2
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 6
CI Black Hammer 5


Taetzel Building
Chevalier dragon
[image: ]
Compétence + Armes Lourdes : 3
Equipement
Fusils d'assaut FN HAR, VD 6p, PA -1, SA/TR/TA,CR 2,35 balles,Visé laser (+1)
Deux agents transportent aussi un Balista SA ,4 Missiles anti-véhicule p156 sr4
[image: ]
*						−6 contre les véhicules, −2 contre les autres cibles.
Armure Militaire avec casque vision nocturne 18/16
L'Armure est noire avec des motifs gris du ca­mouflage urbain, sans identification ni grade

Griffons (2)
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Cocatrix
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Basilic
Identification: arrivé à l’âge adulte, le corps et la tête de ces lézards mesurent environ 1,5mètre de long assortis d’une queue mesurant 1mètre de plus et une taille au garrot de seu-lement environ 20centimètres. Leur masse moyenne dépasse tout juste les 100kilogrammes. La coloration de leurs peaux fortement écailleuses suit une configuration marbrée de jaune et de noir qui s’estompe en un motif strié le long de la queue. Une crête dorsale épineuse s’étend sur toute la longueur de l’animal, à une hauteur d’environ 30centimètres. La gueule est garnie de crocs dentelés, très semblables à ceux d’un requin, et continuellement remplacés
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Morgan
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
5     	6 	6(8)	5 	5	4 	4
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
4 	2	2.3 	-	9 	3 	11/10
		Compétence
			Pistolet 6
			Fusil 5
			Arme à feu 3
Combat à Mains Nues 4
Leadership 5
Négociation 4
Esquive 4
		Connaissance
			Compétition 5
			Langue : Francais 3, Espagnole 4, Galois M, Anglais 3
		Equipement
			Ranger Arms SM-4 : VD 8P, PA -3,15 Balles, cr -1, lunette visée (+1)
Ares Predator IV : VD 5+1P,PA -1,15 Balles Explosives + Smartlink (+2)
Ares Viper Slivergun : VD 8P,PA +5,30 Flèches
Veste Pare-Balles 8/6
Augmentation
Réflexe câblés 2
Smartlink
Datajack
Mixacopotec
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
6     	5 	6(7)	7(8) 	2	3 	3
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
3 	2	3.3 	-	9 	2 	11/10
	Compétence
		Armes de Jet : 4 
Combat à Mains Nues : 6 
Furtivité : 4 
Arme automatique : 5
Interrogation : 4 
Leadership : 3 
Pistolets : 4
Cyberware: 
Cyber-yeux (Anti-Flash; Thermographe) 
Substitut Musculaire : 1 
Smartlink
Réflexes Câblés : 1
Équipement 
	Ingram White Knight + Gyrostabilisateur : VD 6P,PA-1,TR/TA,CR 6+6,munition 100
Browning Ultra-Power + smartgun (+2) : VD 5P,PA-1,10balles
3xFlashbang : VD 6E,PA -3
Armure Militaire avec casque 18/16
Perlanwyr Forme humaine(h)/Draconienne(d)
Con	Agi	Réa	For	Cha	Int	Log
15d/4h     18d/6h 	18d/6h	40d/4h 	4	5 	5
Vol	Chan	Ess	Mag	Init	PI	MC
8 	6	2.3 	8	23d/11h 	3 	16d/10h/12
Connaissance
				Langue : Français, Espagnole, Galois
Histoire du Rock and Roll : 6
			Pouvoir
Allonge +2
Armure mystique 8
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Armure renforcé 8
[image: ]
Arme naturelle (Morsure/Griffes VD10P, PA−2)
Sens accru
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Audition des bandes de fréquence élargies
Contrôle Animalier (Reptiles)
Compétence
Sorcellerie 8
Analyse astrale 8
Arme à distance exotique6
Conjuration(GC)6
Combat à mains nues 6
Perception 6
Vol 6
Sort
Changeforme Méta-humaine
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Blackstone

Système du Taetzel Building
Si alerte externe :
Lin Hwang 
Archétype hacker p105
Nœud 1A
	Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
		CI Pistage 5
Nœud 2A
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 4
CI Pistage 5
Nœud 3A
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 8
Nœud 4A
	Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI Pistage 6
Nœud 5A
	Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
Nœud 6A
	Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
CI Attaque 5
Nœud 1B
	Réponse 5 - Système 5 - Firewall 6
		CI Pistage 3
CI Attaque 3
Nœud 2B
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
		CI Blackout 6
Nœud 3B
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
		CI Pistage 6
Nœud 4A
Réponse 3 - Système 3 - Firewall 5
CI Pistage 6
Nœud 4B
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 6
Nœud 5B
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
Nœud 6B
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 7
Nœud 7B
Réponse 2 - Système 2 - Firewall 5
Nœud 8B
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 8
Nœud 9B
Réponse 5 - Système 5 - Firewall 9
	CI Black Hammer 5
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Puis vint le moment de [a fin du show. La salle fut
prise de folie. Maria se tenait au centre de |a scéne éclai-
rée par un unique spot, sa poitrine et son abdomen pom-
pant désespérément ['air & |a recherche du souffle perdu.
Sur sa peau de métal, des ruissellements de sueur cou-
laient de ses hanches et de ses épaules de chair.

1l fallut au moins dix minutes avant que cette foule
en délire accepte de la laisser partir. Une vague de haine
& ['état pur m'envahit face & cette foule démente qui en
exigeait encore plus akrs qu'elle avait déja donné plus
que sa chair et la leur n'en pouvaient supporter. Si elle
avait sacrifié sa vie & leur seul plaisir, si elle était morte
de danse sur la scéne, ils auraient encore ctié leur ap-
pétit insatiable.
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(ON AGl REA FOR CHA INT LOG VOL ESS INT PI
303 4 3 3 3 2 3 47 7 1
Nombre de cases du Moniteur de condition : 10

Compétences : Armes de jet 2, Combat & mains nues (Lames cy-

bemétiques) 3 (+2), Esquive 2, Eriquerte (La Rue) 4(+2),
Intimidation 4, Pistolets (Remington Roomsweeper) 3 (+2)

Cyberware : armure dermique (Indice 2), lames rémactiles
cybemnétiques

Equipement : Ates Predacor IV, cockrail Molotoy (dommages de feu
4P), commlink (indice d’Appareil 2), 1 dose de cram ou de jazz,
Remingron Roomsweeper
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Eclair mana (Direct)
Type : M + Dortée : CDV « Dommages : P » Duré

VD :(P/2)




image10.png
Toucher mortel, Eclair mana et Boule mana canalisent tous I'énergie
magique destuctrice dans la cible, causant des Dommages physiques.
En tant que sorts mana, ils n'affectent que les cibles vivantes et / ou
magiques et on leur résiste avec la Volonte.

Eclair mana n'affecte qu'une cible, mndis que Boule mana est un
sort de zone. Toucher mortelrequiers dulancoungui on R
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Eclair étourdissant (Direct)
Type : M + Portée : CDV + Dommase:

+Durée:I+VD:(P/2)
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Type :M+ Portée : CDV(Z) + Dommages: E + Durée: I+ VD:(P/2)+ 1
Ces sorts canalisent directement Pénergic magique au ceeur de la cible,
causant des Dommages érourdissants. On les appelle souvent des sorts
de < sommeil =, car ils peuvent rendre lewrs cibles inconscientes.

Eclair étourdissant n'affecte qu'une cible, tandis que Boule étour-
dissante est un sort de zone. Coup étourdissant requiert du lanceur qu'il
ouchesalchble.
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Combustion (Physique)

Type:P o  Portée:CDV o  Durée:P o VD:(P/2)
Lesort Combustion accélére Iagitation moléculaire de la cible, au point
quelle prend feu lorsque e sort devient perranent. Le lanceur de sort doit
obtenir assez de succés excédentaires pourbartre leseuil égal &1a Résistance
dobjet de la cble (volr p. 183). Une fois que laciblea pris fou, elle brile nor-
malement jusqu'a ce quelle soit consumée ou qu'elle soit éceinte.

Contre lescibles vivantes, raitez Corbustion corme un Testopposé
de Lancerent de sorts + Magie contre Constirution (+ Contresort), St le
lanceur Pernporte, Combustion enveloppe une cible vivante de chaleur et
de flammes dés qu'il est devenn perrmanen, et infligeant (Puissance) cases
de dommmages dus au feu (voir p. 164) dés le premier Tour de cornbar, Les
domrmages infligés augmentent d’une case  chaque tour suivant, Résolvez
les dommages & la fin de chaque Tour de combar en effectuant un test de
résistance aux domrmages en utilisant la Constitution de la victime + la
moitié de son armure o Trapact, Les munitions et explosifs portés par la
victime peuvent exploser. Le meneur de jeu peut réduire la Puissance du
feu en fonction des efforts faits pour I'éteindre.
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Analyse de véracité (Actif, Directionnel)
Type:M + DPortée:T o Durée:M  +  VD:(P/2)

RESULTATS DES SORTS DE DETECTION

succks

EXCEDENTAIRES RESUEIATS

Renselgnements généraux seulement, aucun detal

7| Exemplo avec Détecter la vie : un groupe de métahumains,

Détails importants seulement, aucun détail mineur.

2 | Exemple avec Détecter lavie : tois hommes orks etune
ol venant dans vote direction,

Tous les détall, sauf quelgues détails mineurs manguants
ou abscurs,

Exemple avec Détecter lavie : tous sonten train de courir
etsont armés, armes 3 lamain, La troll est en téte,

Informations compltement détaillées

Exemple avec Détecter lavie:  tol est ton contact, Moir,
el estblesse et poursuvie par rois angers orks |
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Le sujet peut dire si les affirmations d"une cible sont véridiques ou non.
Les demiverités ou les faits inexacts que la cible pense érre la vérité ne
sont pas décectés par ce sort. Le sort nécessite au moins un succés excé-
dentaire pour déterminer la véracité des propos. Le sort ne fonctionne
pas sur des documents écrits, ni au wavers d’aucun intermédiaire tech-
nologique. Le sujet doit entendre l'affirmation en personne (la cible
doit donc étre 4 portée) pour savoir s'il agit ou non de la vérité.
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Détection des ennemis, Etendu (Actif, Effet de zone étendue)
Type:M + DPortée:T + Durée:M + VD:(P/2)+3
Le sujet peut déecter, dans la limire de portée du sens, des cibles i-
vantes qui ont des intentions hostiles envers lui. Le sort ne détecte pas
les pidges (puisqu'ils ne sont pas vivants), pas plus qu'il ne dérecte
quelquun sur le point de tirer an hasard sur une foule (I'hostilité west
pas dirigée contre le sujet du sort). Le sort peut détecter des cibles pré-
‘parant une embuscade ou autre type d’attaque surprise.
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Augmentation des réflexes
Type:M  + Dortée:T + Durée:M + VD:(P/2)+2
Ce sort augmente les réflexes (1’ Initiative et le nombre de Passes d*Ini-
tiative) d’un sujet volonmire. Chaque niveau d’augmentation sjoute
+1 & 1'Initiative et +1 Passe d'Inidative. Le lanceur doit atteindre un.
certain seuil pour chaque niveau s
Seuil 2 : +1 en Initiative, +1 Passe d’ Initiative
Seuil 3 : +2 en Initiative, +2 Passes d’Initiative
Seuil 4 (maximum) : +3 en Initiative, +3 Passes d’Initiative.

Un personnage ne peut ée affecté que par un seul sort d Augmen-
tation des réflexes & Ia fois : le nombre maximum de PI qu’un person-
nage peut avoir est 4.
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Soins
Type:M + Portée : T + Durée : P + VD : (Valeur de Dommages) - 2
Soins répare les blessures physiques. Il soigne un nombre de cases de
Dormmages physiques équivalent au nombre de succés obtenus lors du
Test de Lancement de sorts. Les succks peuvent aussi éwe utilisés pour
réduire le ternps de base dont le sorta besoin pour devenir permanent:
chaque succés dépensé de cette maniére raccourcit le temps nécessaire
d’un'Tour de combar (les succs peuvent étre répartis entre le soin et la
réduction du temps, au choix du lanceur).

Un personnage ne peut éire soigné magiquement qu'une fois par
blessure.
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Armure (Physique)
Type:P + Dorté

:CDV o Duie:M » VD:(P/2)+3
Ce sort crée un champ miroitant d'énergic magique autour du sujet
quile protége conte les Dommages physiques. Il procure au sujet une
armure d'Empact et Balistique (cumulsble avec toute protection portée)
égale au nombre de succts obtenus.
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Méme si les Shadowrunners parviennent & faire
parler Foley, souvenez-vous qu'il ne connait pas lin-
tégralité du plan des Shigeda. Il ne sait pas que Sumiko
veut enlever et tuer Maria, il pense qu'il s'agit seulement
pour las yakuzas de prendre le contrdle de la carridre de
Maria et de récupérer du méme coup l'argent quiil leur
doit.
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Pendant ce temps, les «requins de la finance» des
Shigeda se sont apergus quils détenaient des re-
connaissances de dettes d'un certain Max Foley, pour un
total de 500 000 nuyens. Des exécutants étaient sur le
point de cldturer son compte, de fagon définitive, quand
les yakuzas réalisdrent que Max Foley était, de longue
date, le rival dArmando Hernandez en affaires. Voilk qui
coflait parfaitement au plan. Les Shigeda indiqudrent &
Foley qu'il lui fallait prendre le contrdle de la carridre de
Maria Mercurial et, ainsi, il pourrait rembourser une par-
tie de sa dette envers le syndicat en puisant dans les
gains de la star. Foley accueilit ce plan avec en-
thousiasme (comme s'il avait le moindre choix ).

Hotoda s'arrangea pour que Maria découvre des
{fausses} preuves d'un lien entre Hernandez et un trafic
d'oniropuces orchestré par les Shigeda. Horrifiée de voir
quelqu'un en qui elle avait confiance diffuser ces PQV
quelle a maintenant en horreur, Maria écarta son agent
pour signer avec Foley.
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Pour autant qu'il sache, les Shigeda voulaient prendre le
contrdle de la carridre de Maria. La seule chose que Su-
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miko ait jamais laissé échapper devant lui est que de
gros intéréts étaient en jeu et que cela doit cancerner
quelque chose qui se nomme New Horizons.
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Con Agi Réa For Cha Int

6 o 4(6) 6 3 4
Log Vol CHA Ess Init PI
3 4 2 4.3 8(10) 3

Compétencesactives : Combat mains nues 4, Electronique 3,
Etiquette 3, Infltration 3, Pistolets 4, Vehicules terrestres 2.
Compétences de connaissances : Connaissance du quarcier 4,
Groupes de criminels locaux 3, Politique corporatiste 4,
Procédures de sécurité corporatiste 6.

Augmentations de base: Booster synaptique (Indice 2),
Compétences cablées (Indice 5), Synthécarde (indice 2).
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ROQUETTES DOMMAGES PA SOUFFLE DISPONIBILITE colt

Anti-véhicules 16P -2/-6* -4fm 20P 1000%
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Identification : les frontires séparant les espéces aviaires et les
marnmifires sont quelque peu floues en ce qui conceme ces
créatures Eveillées, léonines et & six membres (quatre partes
et deux siles), bien quion les classe parmi les oiseauz. Elles
mesurent approximativement 3 métres de long, de la téte 3 la
croupe. Leur queue touffue étend encore de 1 mame et leur
envergure est supérieure & 7 métres. Un adulte mature a une
masse de 180 kilogrammes. La téte, les ailes et les membres an-
térieurs d'un griffon ressemblent fortement & ceuwx d'un aigle,
en dépit dune paire doreilles |4onines garnies de plumes. Les
membres postérieurs et la croupe ressernblent plus & cewx d’un
lion. Son plumage est blanc ou doré, tandis que les zones do-
tées de poils vont du jaune dor au brun pale.




image27.png
Con Agi  Réa For Cha Int Log

8 6 4 8 1 5 3
Vol Chance Ess Mag  Init PI
4 1 6 2 9 1

Déplacement : 20 / 100 {en vol)
Compétences : Combar & mains nues 4, Perception 5, Vol 4

Pouvoirs : Arme narurelle (Griffes : VD 8B, PA -1), Sens ac-
crus (zoom)
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Identification : ces grands ofseaux incapables de vol mesurent
en général 2 métres de haut des pares & la téte, avec une queue
mesurant 1 méte supplémentaire. Ils ont en moyenne une
masse denviron 40 kilograrmes. Leur plumage est principa-
lement de couleur jaune & orange, la créte située au sormet
de leur téte érant d'un rouge vif. Leur queue et leurs partes
sont blees et dépourvues de plumes. Alors que Fon croyait &
Porigine quiils émient parents de Pémeu ordinaire, un récent
décryprage de leur pénotype a prowvé quiils sont en fait une

espéce de poulet Eveillé
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Con Agi Réa For Cha Int Log

3 5 3 4 3t 3 2
Vol Chance Ess Mag  Init PI
= * 6 4 6 1

Déplacement : 15 / 70

Compétences : Combar & mains nues 4, Course 4, Filarure 2,
Infiltration 3, Perception 2

Pouvoirs : Arme narurelle (Griffes : VD 2B PA 0), Immunité
(3s0n propre contact), Toucher paralysant (queue)
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Toucher paralysant (paranormal)

Type : P+ Action : Complese » Dortée : Toucher » Durde : Spéciale
Ce pouvoir est une version de Hurlement paralysant pos-

sédant une portée de Toucher. La créarure doit toucher sa cible

(ce qui nécessite la réussite dune attaque & mains nues ne cau-

sant pas de Dommages).
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Con Agi Réa For Cha Int Log

4 3 3 7 1 3 1
Vol Chance Ess Mag Init PI
2 1 6 3 6 1

Déplacement : 4 / 40 (4 / 25 en nageand)

Compétences: Combat & mains nues 4, Filarure 2,
Infilration 2, Naration 4, Perception 2

Pouvoirs : Armure (3 / 4), Pérification

Faiblesse : Vulnérabilité (son propre regard)
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Petrification (paranormal)
Type: P + Action : Complexe + Portée : CDV » Durée : Maintenu

Les créatures disposant du mortel pouvoir de Pification
sont capables de faire durcir la chair et de la transformer en
pierre épaisse d'un simple regard. Pour chaque succds excéden-
taire obtenu lors d'un Test opposé entre Mapie + Volonté de la
créature et la Constitution de la cible, la cible subit un modi-
ficareur temporaire de —1 & IAgilité et & la Réaction, Lorsque
PAgilité et la Réaction de la cible sont toutes deux réduites 4 0,
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celle-ci s transforme en pierre. i lindice de Magie de la créa-
ture est supérieur & la Constitution (augmentée) de la cible, |
transformation peut étre rendue permanente.

Tant quelle est changée en pierre, la victime posside un
indice de Barridre dgal i la Magie de la créarure. En cas d'usage
répété du pouvoir, le meilleur résultar obtenu sapplique, ou
reste en application le cas échéanc.
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ARMURE MYSTIQUE

Type:M o Action: Auto  Portéc : Personnel » Duréc : Perpétuel
Les créarures avec unc Armure mystique ont une protection na-

turelle contre les artaques astrales. Appliquez I'indice d'Armure mys-

tique de la créature & toutes les attaques astrales dont elle estla cible.

Certaines créatures peuvent également avoir une Armure mystique en-

forcée (Sielles ont également e pouvoir Armure renforcée).
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ARMURE RENFORCEE
Type:P o Action: Auto o Portée : Personnel o Duré

Perpétuel

L’Armure renforcée est encore plus résistante qu'une armure nor-
male. $i la VD modifice de P'ataque ne dépasse pas lindice darmure
(modifi¢ par la Pénéarion d’Armure), le ricoche sur la créarure sans
lui causer le moindre dommage : ne vous embétez méme pas & faire un
test de résistance aux dommages. Autrement, PArmure renforcée pro-
cure une protection Balistique et d’ Impact égale & son indice.
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ATTAQUE ELEMENTAIRE

Type:P o Action: Complexe o Dortéc: CDV o Duréc : [nstantané
Uhe créarure avec Ataque élémentaire peut projeter une explosion

dénergie destructrice ou négative, qu'elle prenne la forme de fammes,

de froid intense, d'électricité, d’eau, et ainst de suite. Le pouvoir st

tralté comme une attaque & distance (voir Gontbab o iR CI
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Accés par paliers

Sur le diagramme d'acces par paliers, seul le serveur A est
directement relié a la grille. Les serveurs B, C et D sont unique-
ment reliés au serveur A. Dans ce genre d'architecture, le ser-
veur A fait office de premier palier; les serveurs B, C et D repré-
sentent un deuxiéme palier. Tout utilisateur désireux d’accéder
aux serveurs B, C ou D doit d’abord passer par le serveur A. Pour
aller du serveur B aux serveurs C ou D, il doit repasser par le ser-
veur A.

Les systemes du premier palier peuvent servir de relais et
basculer les utilisateurs accrédités vers les serveurs du second
palier. lls peuvent aussi renvoyer les utilisateurs sur une gille de
télécommunications locales privées (GTLP) qui leur donnent
acces aux serveurs du second palier.
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utilisant Arme 2 distance exotique + Agilité pour attaquer. La VD de
Patmque est égale 4 la Magic de la créature, et est maitée comme une
atmque due au froid, & électricitd, ou au feu (voir p. 164),sclon ce qui
estapproprié & lataque, On résiste & de telles amraques avec la moitié de
Varmure &’ Impact. Le type d’Atmque élémenmire ilisé par Uespric esc
choisi en fonction de leur élément ¢t choisi au moment de linvocation :
une fois choisi, on ne peut plus en changer.
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SOUFFLE NOCIF
Type:P s Action : Complexe o Portéc: Spécial o Durée : Instantané
La créature peut projeter une odeur nausésbonde ¢t particulit-
rement repoussante afin de géner ses adversaires. Traitez ceci comme
une astaque de toxine par inhalation (Vitesse : Inmédiate, Puissance :
Magic de la créarure, Effet: Dommages érourdissants, Nausée : voir
-254). L'armure est sans effec conte une telle artaque, mais les équipe-
ments respiratoires sont utiles (voir la. Table de Prozection consre s
soxines, p. 254). Ce Souffle nocif s'¢tend surun céne de (Constitution)
métes, ct peut affecter deux cibles si elles se trouvent & moins d'un
métre Pune de Paue.
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Les dragons plus « petits » utilisent en général la magie pour se
transformer en meéwmhumain, mais ce 1'est pas un capacité innée (ce qui
veut dire quils dofvent utiliser la magie pour ce faire, t que la magic
O oE e Iaintenuc pazun focus ou quelque chose de similaire).
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Eclair mana (Direct) -
Type :M + Portée : CDV + Dommages : P + Duré

+VD:(P/2)
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Type: M + Portée : CDV(Z) » Dommages: P + Durée: I+ VD : (P /2)+ 2
Toucher mortel, Eclair mana ¢t Boule mana canalisent tous I'énergic
magique destructrice dans la cible, cansant des Dommages physiques.
En tant que sorts mans, ils n'affectent que les cibles vivantes et/ ou
magiques cton leur résiste avecla Volonté.

Eclair mana n'affecte quunc cible, tandis que Boule mana est un
sort de zone, Toucher morte] requiert du lanceur qu’il touche sa cible.
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Sonde mentale (Actif, Directionnel)

Type:M + Portée:T o+ Durée:M + VD:(P/2)+2
Ce sort permetan sujet de sonder télépathiquement Pesprit d"une cible
précise (choisie au morment du lancement du sorc) présente dans la zone
d’effetrdu sort. La cible est consciente qu'elle esten train d’8tre sondée,
bien quelle ne sache pas nécessairement d’oi vient le sor. Sile lanceur
obtient au moins un succts, consultez la table Résultats de la sonde
mentale pour connaire les informations obtemues.

Le sujet peut rechercher une information par Action complexe.
Des utilisations supplémentaires de Sonde mentale contre la méme
cible, dans un délai d'un nombre d’heures égal 4 1a Volonté de la cible,
se font avec un modificareur de réserve de dés de —2 par tentative de
Lancement de sorts préalable.

RESULTATS DE SONDE MENTALE

SULCES
EXCEDENTAIRES

EFFET

12 | Le suetne peut e que ls pensees en surface dela e,

3.4 | Le sietpeutdecouvi toutce que fa bl st consciem-
ment etvoir ses souvenirs,

Le sujetpeut exploer e subconstient de fa cble et découic
des informations dont la cble peut ne pas étre consciente,
comme des bizarteries psychologiques ou des souvenirs
enfous.

5t
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Invisibilité (Réaliste, Mono-sensoriel)

Type:M o Dortée:CDV » Durée:M « VD:(P/2)
Invisibilité améliorée (R&aliste, Mono-sensoriel )

Type:P o DPortéte:CDV « Durée:M o VD:(P/2)+1
Cesortrend le sujet phus difficile & détecter par les sens visuels normaux
(y compris la vision nocrurne, thermographique et autres sens se basant
sur lespecrre visuel). Le sujet est complétement rangible et décelable par
les autres sens (Pouie, Podorar, le toucher, tc.). Son aura est toujours
yisible en perception astrale.

Avant de pouvoir repérer le sujer, il faut résister au sort. Effectuez
unseul Testde Lancement de sorts et utilisez les succés obtenus comme
seuil pour résister au sort. Méme si le sort estrésisté, le sujet peut évicer
de se faire repérer s'il reporte un Test de Filarure ou d'Infilmation. Un
personnage invisible peut toujours e détecté par des moyens autres
que visuels, comme Pouie ou Podorar.

Les attaques contre des cibles invisibles subissent le modificateur de
Tirau jugg (p. 152) s Pattaquant estincapable de voir ou de détecter d’une
autre maniére le sujet du sort.

Tnvisibilité affecte 'esprit des observateurs. Invisibilité améliorée
crée une réelle distorsion de la lurniére autour du sujet, ce qui affecte
également les senseurs technologiques.
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Doigts télékinésiques (Physique)

Type:M o Portée:CDV o Durée:M o VD:(P/2)+1
Doiges télékinésiques crée un effet psychokinésique serblable & des
<« mains invisibles » pouvant saisir ou manipuler des objets. Les succés
du Test de Lancement de sorts + Magie devienment la Force et lAgi-
lité du sort, Le lanceur peut utiliser des compétences  distance avec
Doiges télékinésiques, mais tous les tests subissent un modificateur de
réserve de dés de —2 & cause des problémes de coordination dans les
gestes. Méme de simples actions, comme ramasser une piéce, peuvent
nécessicer un Test d’Agilicé, 3 ladiscrétion dumeneur de jeu.

Le lanceur peut se bartre, crocheter une serrure ou accomplirn’ir-
porte quelle autre action, en utilisant les Doigrs télékinésiques comme
de wéritables mains. Le sort peut atteindre tout point visible par l lan-
ceur et Clairvoyance ou des appareils de vision & distance peuvent étre
wilisés pour avoir une meilleure yue sur la scéne tant quelle est dans le
champ de vision normal du lanceur, Ce sort s"avére twés praique pour
désamorcer des bombes etaccomplir toutes sortes de travaux dangereus,
tout en restant 4 une distance confortable.
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Analyse de Serveur
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tions disponibles concernant le serveur. Notez que le decker doit
se trouver sur le serveur qu'il analyse —~ impossible de s"offrir un
discret apergu depuis la grille.
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L'Undarworld 93 avait ['air vivant, ce soir (3. Les lu-
midres m'agressaient les yeux pendant que je des-
cendais la rampe du rez-de-chaussée. La piste de danse
n'était qu'une espace d'immense bestiole amorphe, se
tortillant d'un bon millier de membres agités. Le rythme
de la musique était en train de pousser mon rythme car-
diaque & la saturation. Sur la scéne, une nova dansai.

Ses bras et ses jambes, de vrais miroirs de métal,
captaient tous les rayons de lumidre et les renvoyaient
vers la foule dans une cascade de couleurs et d'éclairs.
Au premier coup d'ceil, on ne voyait que cela. Ensuite,
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c'ataient les cheveux, une explosion d'or dans la lumigre.
Ils entouraient son visage comme uUne couronne solaire
autour d'une lune d'argent. Puis, seulement, on dé-
couvrait son torse d'athldte, ses muscles saillants sous
I'effort, la profondeur presque trop humaine de ses at-
tributs robotiques. Maria Mercurial dansait et, quand vous
avez un tel spectacle sous les yeux, fien d'autre n'existe.

Elle était compldtement interfacée, les impulsions
de ses muscles et de ses nerfs dirigeant les moindres
fonctions des synthétiseurs. La plupart des gamins qui
se prennent pour de vrais rockers se contentent d'ap-
prendre deux ou trois figures des commandes de leurs
interfaces et laissent les programmes des consoles faire
le reste. Pas de ¢a avec Maria. En ['écoutant, en la
voyant, on sat tout de suite que chaque note produite
est régie par un mouvement extrémement bien maitrisé,
que la chorégraphie des sons, du corps et de la voix
viennent tous de son ceeur, aussi vivants que des jeux
d'enfants, aussi intimes que des caresses d'amants,
aussi réelles que la mort.

La voix est uniquement la sienne mais c'est aussi
celle de toutes les femmes que vous avez jamais
aimé ... ou détesté. A un moment, tu te la prends en plei-
ne figure, la seconde d'aprds, ¢a vous arrache le coeur
comme le cti d'un enfant affamé ou ¢a vous cloue au
mur comme si la chaleur animale se concentrait en un
trait acéré.





