LES OMBRES
ONT EVOLUE

Nous sommes en 2070, Le monde west pas
seulement Eveillé < il est ciblé, Des implants de cybe
rware et de bioware rendent votre corps de chair plus ef-

ficace que jamais, alors que la Marrice™ WiFi décuple vos _
perceptions sensorielles en vous offrant la rdalité augmen ;
tée. On deale plus souvent avec des volées de plomb qu'avec

| =

de I'or ou des nuyens ; le succés et ['échec se jouent sur le fil | ——

du rasoir. Des créatures de mythes et de légendes parcourent =
les rues et les compérences thaumaturgiques des magiciens sont e
avidement convoitées, Er par-dessus tour ¢a, des mégacorporations #" i

monalithiques saignent le monde 4 blang, se sabotant mutwellement lors P
d'opérations clandestines sanglantes, dans une guerre au nom du profit, | | '

Vous étes un shadowrunner, un agent de la rue, qui vit tant bien que mal dans les
rues mal famées d'une cité tentaculaire. Vous pouvez etre un humain, un elfe, un nain,
un ork ou un troll. Un samourai des rues mortel ou un marchand d'informations, un I
mage lanceur de sorts ou un pirate informatique. Quoi qu'il en soit, vous étes un pro- |
fessionnel : pion corporatiste ou « ressource sacrifiable =, vous faites le boulot.

Shadowrun, Quatrigme Edition propose un |
systeme de regles entierement nouveaw, simple, ; _—

cohérent et accessible. La technologic a également
avanceé, introduisant la notion novatrice réalité
augmeniée, de nouveaux équipements et de
nouvelles découvertes magiques. Ce livre de
base & couverture rigide contient toutes les
régles dont le meneur de jeu ot ses joueurs
auront besoin pour créer des personnages et

des aventures dans l'univers populaire

de Shudewrnn.
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et sur le sire de Black Book Editions :
wwewiblackbookeditions.fr

EN AMNGLAIS -

httpefFwww.shadowrnrpg.com (site officicl de
Shadowrun})

http:! Ferww. dumpshock.com (principal forum
anglophone)

ET EN ALLEMAND :

hegpeffwwwshadowrun.de (site officic de
FanPro Allemagne)
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...BIENVENUE DAN3
LES OMBRES...

Le club étair plein a craguer. Les ]puu-"ea' pogotaient au rez-de-chansiée, les ravers maigrichons 4 moicié a
poil dansaient wir de la techmo ave baleons d ar-desns. I bougeaient tovs sur des rythnes différenss, dcoutant
chvactn lenr prapre msisique via leurs dcontenrs et lewrs implans, ou tout simplement trop défoncés posr faire
attention d cela. Quatre de ces clubbers se déplagaient de maniére synchronisée en dirvection du bar, méthodi-
quement et prudeniment, & bovne distance les wns des antres.

Le bar donnair sur wn petit patio. Une hovde dorks intimidants, dans leurs costrones tendance mais sans
Joritures, en bloguaiens laccés, les yew vivés sur les guatre personnes gui sapprochaient. Derriére ses gavdes
ass corps, s bacmaine éraie assis & la sable inseallée dans e fond du pario, sirotant wn verre de vin en appréciant
Vintimite de cet espace réservé, Son costume covitew et tes chanssures we cadmiient vraiment pas avec le veste
du dévor. Les quatre personnes passévent sans wn mot entre les ovks, jerant des vegards durs de pare ot d anere,
et sasivent a la table sans autre forme d introduction,

Lhowmme aw costwre les salua tons de la téte, un petit sonrvive au coin des lvres, et se présenta simplement
sanis le wom de M. Jobmson. « fai une cible. Elle arrvivera an SeaTac demain matin, & 05500, Toue est prét
pour gusurer son transport jusqid Doumtoun en taxi aérien. Je dispose, bien entendu, de toutes les infor-
mations. | ai besoin que vous remplacies ce raxi et gue vous déposies la cible dans un endroir gui vons era
inteliqué aw covrs du transit. Indenime, cela va de soif. La cible nese pas volontaire. v

Les quatre wowveanx venns échangérent wne série de vegards appuyés et se mivent & marmonner, signe
quiils discuizaient entre enx de cetre affaive au sein de lesr véean sans-fil privasif Aucune parole ne fut provon-
cde. Ca va érre chaud. 11y aura des flics partour. Je pewux nous avoir des passes pour entrer. Taxi aérien ?
1l a dit taxi aérien ! Cool !

Apris guelgues secondes, fa plupare dentre erec hochévent la téte, en accord aver les voix qui parlaient dans
lewrs tétes. Lnn o erx savanga, les nanotarondges suv sa 1éte chawve conevastant aver fa cowlenr des projectenrs
qui émanaient de la piste de danse, et posa la stcro-sainte question. « Combien 7 »

Le fobwmson fir une pawse, priv le temps de finir son vin, et veposa dovwcement son verve sur la rable,
« 20 000 muyens. 25-75, 5i vous me e ramenez en pavfait éat, iy avrg un bons de 5 000, »

L de ses interlocutenrs — wn grand elfe dégingandé — interving - « Les codes dwoeds. Quiest-ce que vots
avez pour le systéme des taxis adriens 7 »

Le costard sembla wun pew décontenancéd, son attitude changes et il se mit & suivve le bovd de son verre du
doigt. « Rien du towr. Je connais la compagnie, les horaives et les infos qui concernent la cible. Pour le reste,
débrovillez vous. »

Lelfe regarda & novvean son équipe, commumignant silenciewsemeny. Ca ne deveaic pas étre trop com-

pliqué i pirater. On retarde le taxi, on le remplace par le ndere, on charge le type, et on sarrache fssa.
“a va érre une longue nuit, par contre,

Les autres approwvérent silenciensement. Le chawve savanga a wouvean. » Own prend. Balancez-fui vos
infos, w — il montra lelfe du pouce — « ont se revoit demain matin. »




LES HUMAINS

Haowme sapiens sapiens

Les humains représentent toujours la ma-
jorité de la population mondiale, en moyen-
ne. La plupart mesurent environ 1m75 et
pésent & peine moins de 80kg. Soixante ans
aprés I'Eveil, les humains sont toujours per-
gus comme « la norme » par les profanes et les
organisations scientifiques, et sont toujours le
métre-éralon auquel sont comparés les aurres
metanypes,

LES NAINS

Hova sapiens pumillonis

Petir, crapu, aussi large que haut, un nain
a en général de plus perites jambes que les
aurres mérarypes. Les nains onr une vision
thermographique naturelle {ce qui aide 4
crédibiliser les histoires selon lesquelles ils
préférent vivee sous terre, un stéréotype qui
mwest que partiellement vrai en ce XXle sié-
cle). lls ont également un systéme immuni-
taire robuste et tombent rarement malades,
méme lorsqu'ils sont exposés 4 des toxines,
lls vivent normalement en perites cellules
familiales, s'isolant parfois du reste de la
soCiére,

Dans le folklore, les nains sont dé-
peints comme durs & la ciche, capables
daccomplir des tiches physiques que
personne d'autre ne voudrait faire, Cela
savére exact dans le Sixiéme monde, car
les nains sont réputés pour leur grande
conscience professionnelle et pour leur
incroyable  apti-
tde i sadaprer
awx  nouvelles
technologies.

Lorsquil  est

temps  pour

les mégacor-
pos de rendre hommage aux véritables
cerveaux qui se cachent derriére de
nombreuses innovations, il sagit
en général de nains, 4 la surpri-
se géndrale. La plupart des
nains sont discrets et ne
font pas éralage de leurs
COMPELENCes, Comme
l'illustre les propos
du développeur ré-
puté Frank « Friz »

Baylor, dans I'émis-

sion matricielle o il
a regu en 2069 le prix
de la CI la plus inno-
vante : « Je suis naveé
de n'avoir pu assister en
personne A la remise
des prix, mais je ne
voulais pas quitter le
travail pour la soirée.
A lannée prochaine,
quand je lemporte-
rai & nouveaun ! »,

PRINCIPES DE JEL......................

De rous les mé-
tatypes, les nains
sont souvent les
micux intégrés a

la sociéeé con-
vennonnelle, Tls

rencontrent moins de problémes car on
ne les craine pas comme les orks ou les
trolls, et ils n'ont pas 'image de per-
sonnages glamours ou conspirateurs
de certains eltes, lls doivent tourefois
parfois faire face aux actitudes paternalistes
de ceux qui confondent perite tille et imma-
turité. Les nains doivenr également lutter pour
vivre dans un monde construit pour des gens plus
grands et dans lequel, lorsqu'on parle d'égalité des
chances, ils sont littéralement regardés de haut.

LES DRKS

Harmo sapiens robuseus

Les orks ont des proportions similaires aux
humains, mais ont une stature plus massive, ce
qui ajoute  leur carrure, En dehors de leur raille, la
caractéristique physique la plus distinctive des orks
sont les grandes canines inférieures, qui semblent
encore plus érranges lorsqu'elles sont associées aux
lévres fines et au nez éparé caractéristiques du mé-
tatype. Les oreilles des orks sont pointues comme
celles des elfes, sans étre aussi allongées, Comme
les elfes également, les yeux des orks sont naturel-

lement adaprés aux faibles luminosités.
Probablement & cause de leur fore raux de
natalité, les orks vivent souvent au sein de gran-

des familles érendues
qui se regroupent
en CommunauLés,
Les enfants nais-
sent en  général
quadruplés mais
certaines  méres
orks donnent par-
fois  naissance A
huit bébés, Lors-
que  des  sapiens
naissent de méres
orks, ils expriment
les rcraits  rodusts
i la pubereé dans
environ  95%  des
cas, La période de gestation
des orks est la plus courre des
tous les mératypes @ environ 6
Imois.

En 2060, le Codex Orizer,
est publié par le Centre com-
munautaire d'Crkland er érabli
les bases d'une langue ork et est
diffusé via les réseaux
académiques er so-
ciaux. Il ne sagir
pas d'un nouveaw
langage : l'or'zet est
l'interprération  d'un
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RACE : ork (20 PC)

ATTRIBUTS (250 PC)

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance
b= RSN —F—8 -
Essence : 6
Initiative : 3 {10}
Passes d'Initiative : 113}
Compteur de Dommages physigues : 11
Compteur de Dommages etourdissants ; 10

COMPETENCES ACTIVES (112 PC)

Armes a feu (GC) (Capacité amélioras : Pisto
letsh 1 416}

Athletisme (GC): 3

Eaquive ; 3

Etiquette (La Bue) : 2 (+2}

Perception {Visuelle) : 3 (+2}

Véhicules terrestras (Voitures) : 1 [+2}

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
{18 PC GRATUITS)

Conception darmes a feu :
Films d'action de Hong Kong :
Histoire des armes a feu :
Procedures de la Lone Star ;
Triades de Hong Kong ;

Eak fad P L) Ex

b COMPETENCES DE LANGUES
’ ,’ ‘ Chincis : M
| Anglais (Argot de |a ree) ; 2 {+2}
Ce nombredcsdepies canalisenSegr énergie poariaire-getemcoms une maching & fuer TRAITS (+5 PC)
~ A mains nues, mais lAdepte Fistolero adopte une approche différente. Grace a sa capacite Adepte (5 PC]
- pou commpresrEEsipuler eessatasd'anmes 4 fou son an tient plus du GureFu que Allergie Légare aux Produits pollyants (+10 PC)
du Kung-Fa quand alle descend ses adversaires avant méme qu'ils aient su le tamps de Sihner (+5 PC)

deqainer. Avercsesarmes badepte Pistolero peut faire des choses que s plupart desgens ne
poUrraient meme pas esperer faire en réve, et si ca chauffe pour ses fesses, elle a tellement

de bol qu'elle parviendra quand meme & se planquer suffisamment longtemps pour trouver POUVOIRS D'ADEPTE (5 POINTS DE
- letemps deticherfa derniére rafale decisive. o Une balle, un mart = est sa devise et meme si POUVOIR FOURNIS PAR LA MAGIE)
dans les ruas sombres du Sixieme monde, o2 n'est pas tous les jours facile 3 appliquer, il est
rare-ga e mte sacibla. Flingue-3-ousr au sens strict du terme, 'adapta Pistolero ne crache
sur aucun boulof, et 3 ses yeus, rien nast impossible.

Capacite amaliorée Pistolets) ; 2
Réflexas amahoreés - 2
Sens du combat : 2

:"'W' - .-[‘

EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE Chrysler-Missan Patrol-1; Commlink Hermes lkan
145 000 ¥} {9 PC) tavec 05 Mangadyne Deval; Faux SIN {Indice 3) |
Fausse licenoe de détective (indice 4) ; Madikit

2 Colts Manhunter [avec Systeme smartgun, ] =
Ub T(_: % -Holster rapide et 20 chargeurs de Munitions ex- E;nﬂzif}:' Bainamxheiaur ; Nivear de et NOTES

plosives) - Raecor Sting (avec Holster dissimu- Argent de départ : 306 +7 x 50 ¥

Ty lable et 2 chargeurs de Munitions flachetiies) ; i
™ : AC Visign noctume naturelle
L Lentilles de contact avec Systéme smartgun &t CONTACTS “4 FCI‘

mUI: Intarface visuelle : Gants R& : Manteau renfarcé . Fixer (Influence 3/ Loyaute 3}

TORW 05 N

ETE R PR ng::Q;-rm

Detective de la Lone Star (influence 2 / Loyauté )
Marchand d'armes (Influence 2/ Lovaute 2
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RACE : humain (0 PC)

T
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ATTRIBUTS (230 PC]

Con Agi Réa For Cha Int Log Vol Mag Chance
3 = =44 4 4 3
Essence : 6
Initiative {Astral} : 7 1B}
Passes d'Initiative (Astral} . 113}
Compteur de Dommages physiques : 10
Compteur de Dommages
etourdissants : 10

COMPETENCES ACTIVES (146 PC)

Analyse astrale
Conjuration [GC) .
Esquive :

Filature ;

Influence (GC :
Perception (Visuella) : 4 |

Lo N N I P |

U
Ll

Fistolets :
Recherche de données
Sorcellerie [GC):

COMPETENCES DE CONNAISSANCES
{24 PC GRATUITS)

L3 k3

[ =]

Chimie : 3

Connaissance des environs @ 4
Politigues des Ombres : 4
Theorie magigque ; 4

COMPETENCES DE LANGUES

Arabe : M

Anglais (Argot de la ruel : 3 (+2]
Latin: 3

Japonais ;2

T T T T T e T e T T 1 N N —— =

TRAITS (+10 PC)
Dépendance Legere a "alcool (+5 FC}
Magicien {15 FC}
Malchancewx {+20 FC)

Si vous avez quelgue chose a cacher, il vaudrait mieux que I'lnvestigateur de 'oceulte ne
soit pas-d sa-recherche, parce que vous n'allez pas pouvoir le cacher longtemps. 2ersion
eveillee du détective en imper traditionnel, il utilise une large palette de sons en plusde son
flair d'investigateur, son acharnement et son vaste réseau de contacts. Mi-chien de-chasse,
mi-justicier, une fois qu'il @st sur une piste, il ne la lachera plus jusgu'a ce qu'il ait retrouve SORTS
linformation (ou le suspect) qu'il cherchait, Autrefois, il etait promis & un bel avenir en tant

3 S ; ; r Combustion

que detective au s&in des forces de police conventionnelles, mais ses principes etaient in- EEH r étourdissant
» v v . " - " v 1 tE LR S) R P 2= 1

compatibles avec sa mission et lobligérant & la quittar et & davenir indépendant, meftant ses licEhis
nfiuen

talents au service da tous caux qui recharchent un peu d'aide dans la rue. it :
Irvisibilite étendue

Sonde mentale

EQUIPEMENT & NIVEAU DE VIE {ndice 4} ; Kit de serrurier ) Autocrocheteur ; Faux  CONTACTS (14 PC)
(25 000 ¥) (5 PC) SIN (Indice 3] ; Fausse cane de presse (Indice 41 Barman (Influence 2 / Layauté 1]

Colt Manhunter {avac Holster dissimulable et 10
chargeurs de Munitions normales) ;. Commlink
Sony Emperor [avec OS5 Renraku Ichil ; Monocle
avec Interface visuelle ; Gants R4, Lunettes Op
tiMage ; Lunettes avec Vision nocturne, thermo
graphique et Compensation anti-flash ; Creillets
avec Amplification auditive {Indice 3) et Recon-
naissance spatiale ; Manteau renforcé ; Matériaux
pour loge magique [Puissance 3} ; Passe maglock

Miveau de vie Bas (2 mois)

eI O

L ! ol B " of e
Pamel SR o e i b R e o 1 |

¢ 20 margueurs de sécurité ; 3 Micro-cameras ; 3 Fixer (Influence 2/ Loyauté 1)
Micro-microphones ; Scanner de fréguences ra-
dics (Indice 3} ; Micro-microphone directionnel ;

Flic des rues de la Lone Star {Influgnce 2/ Loyau-
1e 1

Indic {lnfluence 1/ Loyaute 1)

Marchande de talismans {Influence 2 ¢ Loyvauté
1l

NOTES
Argent de départ - 306+5 x BO¥



Contresort

Coneresort est urtilisé pour interrompre d % SOTTE, SO0

lors de leur lancement, soit lors de leur maintien, Pour se dé-

fendre contre un sort, des dés de Conrresort sont ajoutés i la

erve de dés de jue défensenr, Pour dissiper un sorr, un
Test opposé de Magie + Contresort est effecrué contre la Puis
sance du sort ciblé + Magie du lanceur, les succés excédentaires
réduisant le nombre de succés obtenus lors du lancement du
sort. Pour plus d'informations, voir p. 176

T

[Des trois domaines

CONJURATION

La Conjuration est le groupe de compétences utilisé pour
wvec les t'\|1l':l'1 Le groupe ing 5 00 wnpetences d'In-

vocation, de Bannissement et de Contrdle desprit,

Invocation

I{' COImnmeal-

La compétence d'Invocation couvre lappel ex
dement des esprits. Lorsqu'un n
choisit d’abord la Puissance de I-_>p| [
(et nous entourant pour toucher le puis effectue un Test opposé de Magie + Invocarion contre la

Smités), se trouve le domaine des Puissance de |'capl"|. DYautres sources de pouveir (focus de
un -r11l| Euni pouvoir ou d'esprit) peuvent procurer un bonus  la réserve
és de Tinwe nt le

UN MONDE EVEILLE......................

velle un esprir, il

ICIE

I soUnare invodgguer

tenr, Les succes excédentaires dérermin

- de services supplémentaires que Uespric doic & Finvo-

TS, | 5 SETVICes I"| LITh t'1|2l||' III‘."II:|I]-!' SONL v Il.\,lll =1 |I]=..I..-III

prochain lever ou coucher de soleil, selon ce qui arrive en pre-
nie st OO ar le mag [voy £,
d mur L'|||| — I’,.I-'“' s ]t.\}l t est contrdlé par le magicien [voir Co
e d eiprit, p. 18

ir ce 1|||| r . Les ma- Llnvocation est une Action complexe. Pour plus d'infor
ent réellement I.'ll]l"'l."'l' ]-:*ul en- marions, voir p. 179,
eter leur esprit dan

t cdans les méaplans es Bannissement

e pour rompre les
bérant lespric pour

La« I"III'||'|-! rence HIII TIESCIMENT 51 I1II i

liens entre un esprit ef son invocareur,
quiil retourne dans son méaplan d'origine, Pour bannir un
ricien effectue un Test opposé de M + Bannis-

it (ou Puissance + Magie

esprit, le m;
sement contre la Puissance de e
de linvocateur pour les s
1 le nomt
services est réduit 0, 'esprit retourne chez lui,
gicien intervient immédiatement pour Uinve
Le Bannissement nécessite une Action comf

. sapure le
nd champ de

1. Chague succes réduir de
par cet esprit. 5i le nombre de
si un ma
er i nouveain.
lexe. Pour plus

'."Ill\

e de services «

nes de force, di
. Il est plu t de le ¢
un océan, circulant en P L d'informations, voir p. 180,

Contrile d'esprit

La compérence Conrrdle d'esprit est wiilisée pour con-

rraindre un esprit & une période de service plus longue. Les

esprits contrdlés |:|:.'|'.1.".':|‘. rendre une plus ,"l"L'ldL' variéié de

Services aux | iécessite un Test

tuellement da iem C gie: le 5 opposé -.]m confronte la Magie + (..l.'ll.ll-.lh. -;1'|.-.~;p| la Puis
monde. sance x 2 de l'esprit. Ce test requiert un nombre d'heures égal

Le mana n'est pas visible dans le sinue i la Puissance de l'esprit.

w'a ni i e,  Evei rent le se 5i le magicien obtient un succés excédentaire, ['espric lui
tir e le ) t lié magiquement. Les services dus lors du contrdle despric
lié de | érente & celui du plan all initial le restent jusqu'a ce qu'ils soient dépensés, au lieu de la

selon les mémes tourbillons er courants. durée habimelle du prochain lever/coucher de soleil, Chague
Le Im: olerte le re o " og ‘-l](.l.\'."-'llllll. |l.||1l.':|l'|i|'l.' iIlI!:IIIL‘IHL‘ L'I'.(..IJEL'('I.' 1 |{‘I'.(Il||.!||'l' I.1{.'M.'E-
le i " . . vices dus par |'esprit.
nt intangibles dans le p Pour plus d'informations sur le faic de conwbler des es-
Mt aul travers — mais ce i sont capables ¢ prits, voir p. 180.

ntir peuvent y lire d
LE DRAIN

Leffort déployé — :1..m|pu|e: le mana peut épuiser, voi
re blesser un magicien. Le mana érant une forme d'énergie, en
canaliser de grandes quantités peut épuiser le corps et |c:sp|tl.
On appelle leffer de cet épuisement Dwain. Les actions magi-
ques qui causent du Drain ont une VWalewr de Drain, un peu
comme les armes ont une Yaleur de Dommages.

'rl I A
1l ot B o
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LIN MONDE SANS FIL ...................
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En 2029, un mystérieux virus dévasta les réseaux informa-
tiques du monde entier, jetant pratiquement la civilisation 4
genoux. Une nouvelle Marrice de réalicé virmuelle fur mise en
place pour les remplacer, créant un environnement numérique
pour abriter les transactions de données er, d'une maniére plus
générale, Uensemble de la société informatique, En 2064, un
deuxieme Crash frappa de nouveau mortellement la Martrice,
En 2070, la Martrice d aurrefois — avec ses datajacks et ses ep-
berdecks pour les urilisateurs, mais aussi ses serveurs informa-
tiques ciblés et ses kilométres et kilométres de spaghettis de fi-
bre optique — nest plus. Une nouvelle Marrice a vu le jour, un
monde de perceptions augmentées er de connexions sans fil.

Dans Shadowrsn, presque tout le monde fair partie de ce
monde électronique interconnecté, qu'il le veuille ou non. Vo-
tre commlingé personnel vous permer d'étre en ligne partout
ol vous allez, 24 heures sur 24, 7 jours sur 7, de sorte que
vous éres toujours joignable par téléphone ou par messagerie.
La Réalig awgmentée vous permer d'accéder aux données de
la Matrice de presque n'importe ob, saffichant par-dessus vos
TS ph}'5iq1“‘$ p;l,r .Sill'll_llf. 51'Ti1'[1]_:|1'€.55i{}|1, COITme 1 jlﬁiﬂhﬂg{:
sur une visiére. Vous voulez voir le menu d’un restaurant ou
le dernier e-mail recu 2 11 vous suffic d'un click mental. Les
réseaux sans fil vous permertent également de frayer informa-
tiquement avec n'importe qui alentour, que ce soit pour lire
le CV de certe elfe chaude comme la braise, vendre vos deux
tickets en trop pour Speed Coma ou vous friter avec des potes
dans une partie d"Avatar Assasin,

Certains shadowrunners, cependant, manipulent le mon-
de sans il & leur profc. Ces hackers se spécialisent dans Pare de
curanlandr:r ALx prugmrrnncﬁ &r anx rl1u|:.'.hir1c5, {l.ﬁ," rl1u1|i]_:ll_|.|tr
les données ou de dénicher des informartions stockées dans des
banques de données électroniques sécurisées. Les hackers ne
sont pas les seuls pirates i surfer sur la vague électronique : les
techmamanciens — les enfancs évolués de la Marrice — possédent
la capacité de transformer le monde sans fil par la seule force
de leur volonté.

Les hackers et les rechnomanciens excellent dans art de
pénétrer et d'exploiter les réseaux sans fil {er ciblés), Collec-
tivement, ils remplissent un rdle crucial dans toute équipe de
shadowrunners, pas seulement pour leurs capacicés de ninja
du Net lorsqu'ils infilerent les systémes de sécuried ou quils
collectent des données virales, mais également pour leurs ca-
pacités 4 contrdler des armées de drones et 4 slinterfacer com-
pletement avec des véhicules, leur donnant un avanrage avec
lequel méme les samourais des rues ne peuvent rivaliser.

Plus important, les hackers er les technomanciens ne sont
plus artachés aux cyberdecks er aux systémes filaires encom-
brants qui limitaient leurs prédécesseurs. lls sont dorénavant
des membres mobiles er intégrés au sein de toure équipe de
shadowrunners.

LA MATRICE 2.0 : LES BASES

La Matrice de 2070 se compose d'un nombre presque in-
fini de réseaux maillés sans fl utilisés pour contrdler pratique-
ment tous les aspects de la vie moderne. La nouvelle Matrice
est construite pour sassurer de son omniprésence, accessible
de partour et intégrée dans la vie quotidienne.

LE MONDE AUGMENTE

La Réalité augmentée (RA) comprend toutes sorres d'amé-
liorarions sensorielles ajourées en surimpression de la percep-
tion normale qu'un urilisareur a du monde réel. Le citoyen
|TIU}|’Q‘TI I_]Cur ﬂi”Si COnsamiment 1.-'L1ir, ::1Ltr:rldrc. tﬂ_.'ll_]ﬂl:'l{:l' er
méme sentir la Matrice, tout en continuant d'interagir avec
le monde normal de tous les jours. Les applications de la RA
sont déraillées p. 211.

Il ne faut pas confondre la RA avec la Réalite virtuelle (RV),
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dans laquelle les sensations artificielles de la Matrice supplan-
tent la perception du monde réel et vous immergent dans une
réalité simulée, vous séparant mentalement de vorre corps
physique. Sauf mention du contraire, ce chapitre se référe 4
la Réalitd augmentée — la maniére la plus courante dariliser
la Matrice — plutér qu'a la réalité virtuelle. La BY est déraillée
p. 230,

LA TOPOLOGIE MATRICIELLE

La Marrice est un organisme complexe, un vaste assem-
blage de milliards de neeuds, tous reliés les uns aux autres,
Tout en bas de I"échelle, se rouvent les urilisateurs individuels

avee leurs commlinks et leurs PAN (Persomal Access Network,
ou résean d’accés personnel, voir p. 212). Ces urdilisateurs inte-
ragissent par connexion sans fil avec d'autres PAN et appareils
qui se trouvent tout autour & eux pour former un réseau maillé
sans fil. Les logements er les bureawx peuvent accéder i la Ma-
trice via un rerminal public {ou termy’, en abrégé), qui serr éga-
lement de centre multimédia (scanner d'images, imprimante,
écran vidéo ou holographique, enceintes, erc.). Ce résean se
connecte 4 de nombreux portails er stations de base ciblées &
l'infrastructure marricielle locale ; ensemble, ils forment une
grille de rélécommunications. Ces grilles sont elles-mémes in-
terconnectées, formant 'épine dorsale de la Marrice.

INDICES DES APPAREILS ET DES SOFTS

Chaque appareil électronique informatisé — des commlinks
au cyberware en passant par les caméras vidéo et les serveurs
— posséde un jen d'actributs de base i wtiliser dans cermines
interactions matricielles. Certains de ces ateriburs — Réponse
et Signal — sont déterminés par les capacités marérielles de I
machine. D'autres — Firewall et Systéme — sont déterminés par
le systeme d'exploitation (08, pour Operating System) logiciel
de lappareil. Par souci de simplicité, cependant, la plupart des
appareils de SR4 ont un indice d'Appareil standard qui re-
groupe tous ces atrribues. Ces atrriburs sont déaillés dans Les
attriburs marriciels, p. 214,

La partie soft {ou logicielle) est également représentée au
moyen dindices de programmes spécifiques, qui déterminent
I'efficacité de chaque programme précis. Le soft est déraillé
dans Les programmes, p. 227,

UTILISER LA MATRICE

Chaque personnage de Shadowrtin posséde un minimum
de compérences en informatique et élecrronique {3 moins de
posséder les Défaurs Incompétent ou Primidf, p. 81 er 83)
et d'expérience personnelle en matiére de recherches de don-
nées, de réseaux et d'utilisation générale de la Matrice. Les
gens ordinaires du Sixiéme monde wrilisent constamment
leurs commlinks/PAN pour passer des appels élécom, uriliser
la Réalité augmentée, chercher des données, rester en conract
avec leurs équipiers et gérer leurs finances. Cela ne fait bien
entendu pas d’eux des hackers ou des technomanciens. Pour
les personnages qui souhaitent maximiser leur urilisation de la
Martrice, les compétences Informatique (voir Uriliser fa com-
pétence Informatigue, p. 220) et Recherche de données {voir
Uttiliser la compéternce Recherche de donnder, p.222) Savéreront
incontournables,

Interface

Dans la Martrice, vous &tes représenté par volre periond,
l'interface graphique urilisateur qui exécute toutes vos com-
mandes. L'ictne de vorre persona est ce que les autres urilisa-
teurs voient lorsqu'ils interagissent avec vous en ligne {voir Le
persona, p. 213).
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LA REPUTATION

Worre image peut vous jouer des tours. Une solide répu-
tation dans la rue peur faire beaucoup pour la carriére d'un
runner, convaincre un contace de lui faire une fleur, ou de le
tirer de situations tendues sans rop de casse. Mais d'un autre
coté, trop de publicité peur lempécher de bosser, le merant
trop en confiance ou lui faisant gagner des ennemis puissants,
D¥un autre coté, si la réputation d'un runner quitte le niveau
de la rue pour passer au niveau public, il se rendra vite compre
que ses autres collégues des ombres I'éviteront comme la peste
et il pourra sentir le souffle de ses ennemis sur sa nuque.

Cerre « image de marque » se divise en trois facreurs dis-
tincts : la Réputation, la Romeur et la Renommée. Chacun de
ces facteurs doit éire géré séparément par le meneur de jeu, et
noté sur la feuille de personnage.

REPUTATION

La Répuration représente en quelque sorte le chemine-
ment professionnel du personnage dans la rue. Plus il est 13
depuis longtemps, plus on I'a vu, plus il en a fait, et plus ses
collégues le respectent,

La Répuration est basée sur le Karma total amassé par le
personnage [voir Karma, p. 264), divisé par 10 et arrondi 4
I'entier supérieur. Un personnage qui a acquis 35 points de
Karma depuis le débue de sa carriére aura une Béputation de 4
(33010 = 3,3, arrondit i 4],

A la discrétion du meneur de jeu, des points supplémen-
taires peuvent étre ajoutés i la Répuration du personnage s'il a
vécu des aventures particuliérement épiques, s'il a obrenu des
vicioires écrasantes, s'en est riré d’une maniére incroyvable, ou
tout autre dvénement incrovable daudace,

Utilisation de la Réputation

La Réputation sapplique comme un bonus i la réserve de
dé pour toures les Compérences sociales ot la Répuration du
personnage est connue et peut éire avantageuse. Par exemple,
un fixer avec une Réputation de 3 aura un +3 4 sa réserve de
dés quand il fera son jer ' Intimidation, Notex que ce modifi-
cateur ne gapplique que si les personnes en face connaissent sa
Répurarion. Cela veur aussi dire qu'un personnage qui se fait
passer pour quelqu'un qui a une certaine Répuration pourrait
['uriliser pour traiter avec d'autres personnes, si le meneur de
jeu I'y autorise.

Le bonus de Répuration ne peut pas dépasser le Charisme
du personnage.

RUMELR

La Rumeur concernant un personnage est le cité négatif
de sa Répuration : pourquoi il est si difficile de s'en faire un
ami, pourquoi il est si borné, le nombre de conneries qu'il a
Faites et les échecs quil a connu. La rumeur peut aussi reflé-
ter son cOté impitoyable, le fair qu'on ne puisse pas lui faire
confance et tous les aspects négarits de sa personnalicd qui
peuvent décider certains de se passer de i,

Tout personnage commence avec une Rumeur de 0 : les
gens ont une opinion neutre & son égard. Modifiez cette valeur
en fonction des traits possédés par le personnage [+ 1 point par
défaut, -1 point par avantage) :

Avantages : Chanceux , M. Tout-le-monde, Premiére im
pression

Défauts : Asocial, Dépendance, Ecorché, Gremlins, Hos-
tilité des esprits, Incompétent, Infirme, Malchanceux, Para-
lysie en combat, Poseur elfe, Poseur ork, Sauvageon, SINner
[SIN-criminel uniquement)
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Holster cybernétique : Un holster cybernétique peut érre
installé dans un bras, une jambe ou un torse cybernérique. Il
accueille une arme d'une taille n'excédant pas celle d'un pisto-
let dans le membre, qui reste parfaitement scellé rant qu'il n'est
pas activé. Y insérer ou en retirer une arme prend une Action
simple. Détecter un holster cyberndtique nécessite un Test de
Perception + Intuition (4),

Monture gyroscopique pour bras cybernétique : Chuand
cet équipement est activé, des contrepoids jaillissent du poi-
gnet de Iutilisateur et lui fournissent une précision de tir amé-
liorée. Les effers sont semblables 4 ceux du gyrostabilisateur (p.
314) d'Indice 3. Les effets ne sont pas cumulables avec ceux
d'un gyrostabilisateur,

Véring hydravliques : Cer implant nécessite la présence
de deux jambes cybernétiques er chaque vérin consomme une
capacité de Capacité égale 3 son indice. Chagque point d'indice
ajoure un modifcateur de réserve de dés de +1 awux Tests de
Saut (voir p. 118), augmente de 20% la distance maximum
de saut du personnage et réduic 'effer des chutes de 2 mé-
tres (A condition que le personnage parvienne 4 atterrir sur ses
pieds. Par exemple, un personnage équipé de vérins hydrauli-
gues d'Indice 3 qui fait une chute de 10 métres est considéré
comme tombant de seulement 4 métres.

Armes cyber-implantées

Les armes cyber-implaniées représentent le choix de pré-
dilecrion des samourais des rues qui ne veulent plus jamais se
sentir désarmés,

Armes i feo cybernétiques : Une arme i feu cybernétique
est en général installée dans un bras cybernétique, bien qu'on
puisse installer des armes dans des jambes cybernériques ou
plus rarement, directement implantées dans le membre nam-
rel. Selon la rille de Parme, elle peur occuper une partie de
Favani-bras de Puilisateur ou le remplacer entiérement {avec
les parties fonctionnelles du bras reconstituées aurtour). Une
telle arme rire soit grice 4 un port dissimulé dans la paume
ou en repliant la main de Nadlisateur au niveau du poignet,
Afin de respecter les impératifs de discrétion, la plupare des
pieces entrant dans la fabrication de ces armes sont faites de
composés non métalliques ; les pitces méralliques restantes
sont alors intégrées 4 la structure du bras cybernétique. Un
membre cybernérique ne peut accueillir qu'une seule arme 4
feu cybernédiique,

Toutes les armes 4 feu cybernériques sone équipées de ma-
gasing internes et peavent érre dotées d'un pore d’alimencation
en munitions externe — mais quand un chargeur est inséré,
la présence d'une arme cybernétique dans le bras devient évi-
dente. Toutes les armes cybernétiques sont équipées en série de
systemes smartgun (voir p. 314). Des accessoires tels que les
visées laser, les silencieux et les arténuareurs de son sone éga-
lement disponibles ; d'aurres {comme les sysiémes pneumati-
ques de compensation de recul) ne peuvent pas éure installés,

Armes de mélée cybernétiques @ Les armes de mélée op-
bernétiques sont les jouers classiques des mecs-rasoirs er des
gillettes, Elles existent comme améliorations de membres cy-
bernétiques mais sont également trés répandues sous forme
de systémes individuels implantés dans les mains naturelles
des urilisareurs. Les griffes sont des lames de 2,5 centimétres
en acier chromé ou en carbone qui remplacent les ongles de
‘utilisateur ou qui jaillissent de compartiments cachés sous
1

& 5 5y iques. Les lames ing sor u
des ongles synthétiques. Les lames de poing sortent du coré
de la main du cdeé opposé au pouce, parallélement i la main,
Les lames consistent en un nombre variable de lames sortant
du poigner ou des articulations des doigrs du personnage
Lélectro-main est dotée de contacts électriques installés dans
les arriculations ou la paume de la main - et infligent de gros
dommages 4 tour ce qui entre en contact avec elles quand el-
les sont activées. Les élecero-mains infligene des Dommages
electriques (voir p. 154) et contiennent 10 charges chacune.
Sur secreur, elles se rechargent au rythme de 10 secondes par

charge.

BIOWARE

Le bioware est une nouvelle érape dans 'augmentation
des capacités corporelles. Au lieu de remplacer des organes
par des machines électroniques, les implants de bioware aug-
mentent les fonctions méme du corps et s’y intégrent comme
sils éraient naturels. Cette application de la biotechnaologic
est particuliérement vicieuse puisqu'elle consiste 4 leurrer le
corps du patient tout en maintenant un équilibre délicar entre
les différents systémes organiques (modifiés ou pas) du corps.
Les techniques de bionique et de bio-ingénierie ont largement
progressé au cours des dix derniéres années, faisant du bioware
la nouvelle frontiére technologique de pointe. Bien qu'il soit
plus coliteux financiérement, son coiic d"Essence trés faible e
le fair qu'il est difficile & repérer rendent le bioware trés urile
pour ceux qui veulent conserver un profil bas.

Articulations améliorées : Une série d'interventions rel-
les que la pose d'un revérement 4 la surface des articularions,
leur re-lubrificarion et I'allongement des tendons er des liga-
ments permettent un fonctionnement plus Auide des muscles
et des articulations. Les articulations améliordes fournissent
un modificareur de réserve de dés de +1 sur tous les tests de
compétences physiques associées A des anributs physiques. Ce
bonus ne peurt étre cumulé avec ceux fournis par d'aueres biais
[fixareur de réflexes, spécialisation, erc.).

Augmentation de densité osseuse : Par un procédé long
et douloureux, la marrice moléculaive des os du patient est
altdrée pour permertre une densité er une résistance osseuses
plus grandes. La procédure renforce également les ligaments
mais accroit par ailleurs le poids du personnage. Augmentez
lattribut de Constitution du parient de l'indice de densité os-
seuse choisi pour les rests de résistance aux dommages. Les
personnages dont la densité osseuse est asugmentée infligent
des Dommages physiques en combar,

Défense pathogéne : Ce rraitement qui améliore les fone-
rions de la rate en permertant la production de leucocyres (glo-
bules blancs) plus efficaces et plus agressifs. La défense patho-
géne ajoure son indice aux tests de résistance contre les toxines
et les maladies biclogiques (et pas chimiques, voir Uifiser fes
substances toxigues, p. 247,
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