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Nouvelle Création de Personnages p. 20

Les priorités A, B, C, D et E sont abandonnées. À la place, il y a les Points de Construction. Chaque joueur avec ces Points de Construction achète sa race, sa Magie, ses Attributs, ses Compétences et ses Ressources. Nous recommandons une base de 100 points.

		Coût en Points de Construction

Race

Métahumain		15

Variante de Métahumain	20

Changeurs de Formes	20

Vampire		20 + Spécial (Magie/Race)

Humain		0

Magie

Magicien		20 (30 points de Force)

Adepte		15 (30 points de Force)

Adepte Physique		15 (15 points de Force)

Attributs		1 point d'Attribut pour 2 points de Construction (max. en attribut 6)

Compétences		1 point de Compétence pour 1 point de Construction (max. en Compétence 6)

Points de Force		2 points de Force supplémentaire pour 1 point de Construction (pas pour les adeptes physiques)

	Ressources

	Nuyens

	0	-5

	500	0

	5,000	5

	90,000	10

	200,000	15

	400,000	20

	650,000	25

	1,000,000	30

Points de Force p. 21

Le personnage peut en prendre plus de 30 en payant 1 point de Construction pour 2 points de Force. Mais s'il en prend moins de 30, il peut "revendre" le reste au taux de 2 points de Force pour 1 point de Construction. Les adeptes physiques ne peuvent pas acheter de points de Force. Mais, ils peuvent en vendre au taux de 2 points de Force pour 1 point de Construction.

Magie p. 21

En plus de l'utilisation normale des points de Force durant la phase de création, le MJ peut permettre aux joueurs d'utiliser les points de Force comme du Karma pour être initié, conjurer et avoir un allié à la création.

Remarque

Lors de la création, un personnage reçoit 2 contacts gratuits de niveau 1.

Atouts et Handicaps p. 21

Achat des Atouts et des Handicaps p. 21

Les valeurs qui apparaissent dans la description ci-dessous sont exprimées en Point de Construction. Donc, un personnage doit avoir un total de Point de Construction de 100.

Limitation p. 22

Il n'y a aucune limitation sauf l'intelligence limitée des joueurs et infini du MJ.



Élimination d'un Handicap p. 22

Avec beaucoup d'effort, un personnage peut éliminer certains handicaps. Cette élimination se fait avec un jeu de rôle performant et plus basiquement, la dépense de 10 points de Karma par point de handicap. Cette élimination n'est pas sûre à 100%, le handicap peut revenir quand le MJ le juge. De plus, c'est le MJ qui juge si le joueur peut dépenser les 10 points de Karma.

Atouts d'Attributs p. 24

Point de Bonus d'Attributs p. 24

Valeur: 1

Le joueur gagne 1 point de bonus en attribut pour son personnage. Le Point de Bonus d'Attributs peut être ajouté à tous les attributs sauf Essence, Réaction ou Magie.

Les joueurs ne peuvent pas prendre plus de 5 points de bonus en attribut. Cet atout est pris seulement pour remplir le point d'Attribut Exceptionnel.

À moins d'être autorisé par le MJ, cet atout ne permet pas de dépasser le maximum racial du personnage (voir Attribut Exceptionnel).

Attribut Exceptionnel p. 24

Valeur: 2

Un joueur peut augmenter le maximum racial d'un des attributs de son personnage de 1.

Noter que Attribut Exceptionnel augmente simplement le maximum racial, cela n'augmente pas l'attribut actuel. Il n'est pas possible de prendre attribut exceptionnel deux fois sur le même attribut.

Atouts et Handicaps de Compétences p. 24

Aptitude/Incompétence p. 24

Valeur: 2/-2

L'Aptitude ou l'Incompétence reflète l'expertise ou l'inaptitude dans une compétence particulière.

Un personnage avec Aptitude pour une compétence gagne un -1 à tous les seuils à tous les tests fait avec cette compétence. Un personnage avec Incompétence gagne un +1 à tous les seuils à tous les tests fait avec cette compétence.

Le personnage doit être capable d'utiliser la compétence où il est expert/inapte.

Le personnage ne peut prendre qu'une seule fois Aptitude/ Incompétence sur une compétence. Les MJs devraient limiter à une seule Aptitude mais être Incompétent dans autant que le personnage le veut. Il est impossible d'être expert dans les compétences de Combat, Magie et les compétences d'Informatique pour éviter de déséquilibrer le jeu. Le MJ peut interdire Aptitude sur une compétence pour la même raison.

Point Bonus de Compétence p. 24

Valeur: 1

Pour un point, le personnage gagne un point de compétence. Le joueur ne peut pas prendre plus de 5 points de compétence au total.

Il est toujours impossible de dépasser la limite de création.

Chez Soi p. 24

Valeur: 2

Avec Chez Soi, le personnage reçoit un -1 à tous les seuils de réussite fait dans son chez lui.

Le chez soi d'un personnage est un lieu particulier avec lequel le personnage est intimement familier. Le lieu doit être une petite zone, pas plus grand qu'un seul immeuble, ou un endroit qui n'est pas rencontré ou très peu rencontrer dans la campagne de jeu. Par exemple, dans une campagne à Seattle, le désert peut être un Chez Soi pour un nomade. Le MJ doit approuver tous les Chez Soi de sa campagne.

Pour un decker, un Chez Soi peut être un système d'ordinateur particulier, un host que le decker connaît extrêmement bien. Le système préféré des deckers est le Nexus de Denver. Beaucoup de deckers corporatistes ont leur Chez Soi dans le système de leur corporation.

Tous les Chez Soi doivent être fixés à un lieu, le personnage ne peut pas le déplacer. Si le Chez Soi d'un personnage est détruit, le personnage perd son atout Chez Soi.

Atouts et Handicaps Physiques p. 24

Les atouts et les handicaps physique proviennent du corps et des capacités physiques du personnage. Les handicaps physiques ne peuvent pas être corrigés par la cybertechnologie ou la technologie médicale.

Mauvaise Vue

Valeur: -1

Le personnage a un problème de vision qui peut être corrigé par le port de lunettes. Modificateur visuel de +1 si le personnage ne porte pas ses lunettes. Ceci peut être corrigé après la création, mais cela coûte un minimum de 25,000(. Si le personnage choisit de se mettre des yeux cybernétiques, ils coûtent 0.1 point d'Essence supplémentaire.

Vision 40/20

Valeur: 2

Votre vision naturelle est excellente. Vous avez effectivement le niveau 1 d'Agrandissement (grossissement). Mettre des yeux cybernétique fait perdre ce bonus…

Sommeil Léger

Valeur: 1

Même quand vous dormez vous êtes sur vos gardes. Diminuer de moitié les modificateurs de Perception lorsque vous dormez.

Un Seul Bras

Valeur: -1

Le personnage n'a qu'un seul bras. Cela peut être corrigé pendant le jeu, mais le coût de la chirurgie et le temps de base de guérison est triplé. Pour les combats au corps à corps, les dégâts ont une puissance réduite de 1. 

Une Seule Jambe

Valeur: -2

Le personnage n'a qu'une seule jambe. Cela peut être corrigé pendant le jeu, mais le coût de la chirurgie et le temps de base de guérison est triplé. Le multiplicateur de mouvement est 1 avec un facteur de Rapidité réduit de moitié.

Surplus d'Adrénaline p. 24

Valeur: 2

Le Surplus d'Adrénaline permet à un personnage de réagir plus vite en situation de combat. Le joueur peut utiliser Surplus d'Adrénaline à chaque combat.

Quand Surplus d'Adrénaline est utilisé, le personnage utilise la règle des 6 sur un résultat de 5 et 6 pour l'initiative mais reçoit un +1 aux tests de Combat et de Perception fait dans une situation de combat. Une fois déclenchée, Surplus d'Adrénaline agit jusqu'à la fin du combat ou jusqu'à ce que le danger soit écarté.

Tous les personnages avec une réaction ou une initiative augmentée par le cyberware, le bioware ou la magie (incluant les changeurs de forme et les adeptes physiques) ne peuvent pas prendre cet atout.

Allergie p. 24

Valeur: -2 à -5

Un personnage avec Allergie est allergique à une substance ou une condition. Pour calculer la valeur d'une Allergie, décider si la substance ou la condition est Commune ou Rare, puis déterminer de la sévérité des symptômes, Légère, Modéré ou Grave. Consulter la table qui suit et additionner les deux valeurs. (Rare + Modéré = -3 points).



Caractéristique	Valeur	Description

Rare	-1 point		La substance ou la condition est rare. Argent et or sont des exemples de substance rare.

Commun	-2 points		La substance ou la condition est commune. Plastique, Soleil et polluants en sont des exemples.

Légère	-1 point		Les symptômes sont inconfortables et distrayants (cela distrait). Appliquer un +1 à tous les tests fait tant que le personnage est exposé à l'allergie.

Modéré	-2 points		Un contact avec la substance produit une intense douleur. Ajouter 2 à la puissance des armes faites de cette substance utilisées contre le personnage. Appliquer un +1 à tous les tests fait tant que le personnage est exposé à l'allergie.

Grave	-3 points		Le personnage reçoit une blessure légère pour chaque minute qu'il touche ou reste exposé à la substance. Ajouter 2 à la puissance des armes faites de cette substance utilisées contre le personnage.

Ambidextrie p. 25

Valeur: 2

L'Ambidextrie permet d'utiliser ses deux mains sans difficulté. Le personnage n'a pas de "mauvaise" main donc pas de malus. Le +2 reste quand on utilise deux armes en même temps.

L'atout Ambidextrie remplace la compétence Ambidextrie de Chiens de Guerres.

Bio-Rejet p. 25

Valeur: -5 (-3 pour les magiquement actifs)

Le système immunitaire du personnage avec Bio-Rejet est très sensible aux tissus et matériaux étrangers, et le corps du personnage rejette tous les implants  cyberware et bioware. Tous les remplacements d'organe et de membres doivent être cloné à partir des propres cellules du personnage.

Pour les personnages magiquement actifs (magiciens et adeptes), Bio-Rejet coûte seulement -3 points. Les chamans qui ont un totem qui limite déjà le cyberware (comme Aigle et Licorne) ne peuvent pas prendre ce handicap. Il est impossible de prendre ce handicap avec Système Sensible.

Aveugle p. 25

Valeur: -6 (-2 pour les magiquement actifs)

Un personnage aveugle reçoit un modificateur de +6 à tous les seuils des tests basés sur la vue. Un remplacement cyberoeil ne corrige pas ce handicap.

Ce handicap est compatible avec aucun handicap lié à la vue.

Vie Courte p. 25

Valeur: -6

Un personnage avec Vie Courte peut mourir à tous moments. Le personnage peut avoir une maladie fatale, être infecté par un poison à long terme ou avoir un implant mortel comme une bombe corticale. Dans ce cas, la durée de vie du personnage se compte en mois.

À la création du personnage, le MJ lance 3D6 en secret. Le résultat indique le nombre de mois avant que le personnage meure.

Si le joueur change d'avis et veut que son personnage survive, le MJ peut permettre au joueur de changer de handicaps pour -6 points (souvent au choix du MJ).

Daltonien p. 25

Valeur: -1

Un personnage avec Daltonien voit le monde en noir, blanc et ombres grises. Le personnage reçoit un malus de +4 à tous les tests qui impliquent la distinction de couleurs. Par exemple, le fil rouge de la bombe et le fil vert de la bombe, le premier désactive la bombe, le second déclenche l'explosion, lequel couper, les deux ont l'air… gris! (BOUM!)

Ce daltonisme est dû à un dysfonctionnement neural et ne peut être résolue par des remplacements cybers. Le personnage ne peut pas être aveugle est daltonien.

Sourd p. 26

Valeur: -3

Un personnage avec Sourd ne peut pas entendre. Le personnage ne peut pas faire de test d'écoute et reçoit un malus de +4 à tous les tests qui impliquent l'ouïe, comme les jets de surprise.

Ce handicap ne peut pas être enlevé par la cybernétique.

Articulation Double p. 26

Valeur: 1

Avec Articulation Double, le personnage a des articulations inhabituellement souple et peut plier et contorsionner son corps dans des positions extrêmes. Le personnage reçoit un bonus de -1 aux seuils de réussites pour les tests de souplesse comme Acrobatie. À la discrétion du MJ, le personnage est aussi capable de passer dans des conduits où des personnes de sa taille ne passent normalement pas, il est aussi capable de rentrer dans une petite caisse comme les fakirs.

Grande Tolérance à la Douleur p. 26

Valeur: 1 à 10

Avec cet atout, le personnage ne craint pas la douleur. Pour chaque point dépensé, le personnage ne ressent pas la douleur d'une case de son moniteur de condition.

Grande Tolérance à la Douleur fonctionne comme le pouvoir d'adepte physique, Résistance à la Douleur (p. 126, SRII).

Infirme p. 26

Valeur: -1 à -5

Le handicap Infirme représente la détérioration de la santé physique du personnage. Un personnage infirme n'a pas besoin d'être vieux ou malade, il peut être simplement un individu qui néglige son physique, comme un obèse.

Le handicap Infirme va de -1 à -5 points. Pour chaque point, réduire les maxima raciaux des attributs physiques du personnage de 1.

Réflexes Eclairs p. 26

Valeur: 2, 4 ou 6

Pour 2 points dépensés dans Réflexes Eclairs, un personnage reçoit un bonus de +1 à sa réaction. Les joueurs ne peuvent pas prendre plus de 6 points dans cet atout (+3 en Réaction).

Réflexes Eclairs n'affectent pas les dés de l'initiative, mais sont cumulable avec les bonus de Réaction du cyberware, bioware et magie.

Le MJ doit faire attention à l'utilisation de Réflexes Eclairs dans le jeu pour préserver la création de personnages aux réflexes surhumains.

Faible Tolérance à la Douleur p. 26

Valeur: -4

Un personnage avec Faible Tolérance à la Douleur est particulièrement sensible à la douleur. Pour calculer les modificateurs dûs à une blessure pour ce personnage, augmenter la blessure d'un niveau.

Immunité Naturelle p. 27

Valeur: 1

Un personnage avec Immunité Naturelle a une immunité innée ou développée à une unique maladie naturelle ou à une toxine. La maladie ou la toxine en question ne peut pas affecter le personnage. Immunité Naturelle ne donne aucune protection contre les toxines fabriquées par l'homme et les toxines biologiques de guerres.

Cécité de Nuit p. 27

Valeur: -2

Cécité de Nuit rend le personnage effectivement aveugle dans la nuit ou les endroits sombres. Dans le noir total ou en condition de lumière faible (p. 89, SRII), le personnage reçoit un modificateur supplémentaire de +6 à tous les tests basés sur la vision. Le personnage ne peut pas être en plus Aveugle.



Vision Nocturne p. 27

Valeur: 1

Vision Nocturne donne aux humains la vision nocturne. Cette vision est comme la vision nocturne des métahumains.

Paraplégique p. 27

Valeur: -3

Un personnage Paraplégique est paralysé à partir de la ceinture jusqu'aux pieds. Le personnage peut réaliser des travaux physiques qui n'impliquent pas les jambes et peuvent se déplacer grâce à un fauteuil roulant mais il a sa réserve de Combat réduite de moitié (arrondi à l'inférieur).

Les personnages Paraplégiques sont souvent de très bon decker, mage ou interfacé.

Ce handicap ne peut pas être traité par le cyberware et ne peut pas être combiné avec la Quadriplégie.

Quadriplégique p. 27

Valeur: -6

Un personnage Quadriplégique est paralysé à partir du cou jusqu'aux pieds et ne peut accomplir aucun travail physique de toutes sortes. Le handicap Quadriplégique n'affecte pas les attributs ou l'utilisation des compétences Mentales. Utiliser les attributs physiques pour calculer la Réaction du personnage. S'il le désire, un personnage avec Quadriplégique peu prendre le handicap Infirme.

Un personnage quadriplégique doit avoir un style de vie d'hospitalisation et constamment une assistance médicale avec un personnel médical ou des drones qui font le travail physique pour lui. Le handicap Quadriplégique ne peut être traité par la cybertechnologie ou la magie. Il est impossible de prendre en plus Paraplégique.

Le handicap Quadriplégique n'affecte pas les habiletés de magie, matricielle ou d'interface du personnage.

Guérison Rapide p. 27

Valeur: 2

Un personnage avec Guérison Rapide est en forme plus rapidement que les autres personnages. Réduire le seuil des tests de Guérison de 2 après avoir appliqué tous les autres modificateurs.

Résistance aux Pathogènes p. 27

Valeur: 1

Un personnage avec Résistance aux Pathogènes a un système immunitaire très vigoureux qui combat les maladies et les infections. Le personnage reçoit un dé de plus de Constitution pour résister aux maladies.

Résistance aux Toxines p. 27

Valeur: 1

Un personnage avec Résistance aux Toxines peut mieux combattre les toxines et les drogues plus facilement qu'un personnage normal. Le personnage reçoit un dé de plus de Constitution pour résister aux effets des drogues et des toxines.

Système Sensible p. 27

Valeur: -3 (-2 pour les magiquement actifs)

Un personnage avec Système Sensible a un problème d'immuno-supréssive avec les implants. Ces effets sont moins importants que le Bio-rejet. Le personnage doit doubler ses pertes d'essence à cause du cyberware, et double ses dépenses d'index de corps à cause du bioware. Le bioware cultivé et les implants cultivés ne sont pas affectés par ce handicap.

Un personnage ne peut pas prendre Système Sensible et Bio-rejet.

Dureté p. 27

Valeur: 2

Un personnage avec Dureté encaisse plus facilement les dégâts que les autres. Ce personnage gagne 1 dé de plus pour les tests de résistance aux dégâts.

Mauvais Système Immunitaire p. 27

Valeur: -1

Un personnage avec Mauvais Système Immunitaire est plus susceptible aux infections par maladie que son attribut de Constitution ne laisse le supposer. Réduire de 1 la constitution du personnage pour les tests de résistance aux maladies (minimum 1).

Volonté de Vivre p. 27

Valeur: 1 à 3

Pour chaque point dépensé pour Volonté de Vivre, le personnage gagne 1 case de plus de surplus de dégât.

Atouts et Handicaps Mentaux p. 28

Amnésie p. 28

Valeur: -2 à -5

Un personnage avec Amnésie a perdu tous ou une partie de sa mémoire. (Cette perte de mémoire peut être dû à des dommages neurologiques, magiques, drogues ou lavage de cerveau.) La sévérité de l'amnésie du personnage est déterminée par les points dépensés dans celle-ci. Un personnage avec Amnésie -2 ne peut pas se rappeler qui il est ou quoi que se soit de son passé, mais se rappelle ses compétences et habilitées. Un personnage avec Amnésie -5 n'a aucune mémoire de son passé, incluant ses compétences et ses habilitées qu'il avait appris. Le MJ devrait créer la feuille du personnage avec une Amnésie -5, et le joueur devrait découvrir ses capacités.

Bravoure p. 28

Valeur: 1

Un personnage avec Bravoure n'est pas aussi effarouché que la plupart des personnages. Le personnage a un bonus de -1 aux tests fait pour résister à la peur et à l'intimidation, incluant la peur provoquée par les sorts et les pouvoirs des créatures éveillées.

Éducation de Lycée p. 28

Valeur: 2

Un personnage avec Éducation de Lycée a une connaissance équivalente à un lycéen et connaît une petite partie de beaucoup de sujets (choisir un sujet principal, si vous voulez). Réduire de moitié les pénalités dues au réseau de compétences quand le personnage utilise une compétence de connaissance. Éducation de Lycée ne peut pas être combinée avec un autre atout d'éducation.

Monstre de Combat p. 28

Valeur: -1

Un personnage avec Monstre de Combat devient irrationnellement vicieux en situation de combat. Le personnage est obligé de rester au moins 3 tours de combat avant de pouvoir le quitter. Le personnage peut faire un jet de Volonté (6) pour écourter ce temps, chaque succès réduit d'un tour, avec un minimum de 1 tour. Le personnage peut quitter le combat plus tôt s'il a tué ou anéanti tous les opposants. Le personnage ne peut pas prendre Paralysie du Combat.

Paralysie du Combat p. 28

Valeur: -4

Un personnage avec Paralysie du Combat est "gelé" en situation de combat. Durant le premier lancé d'initiative du personnage, relevé le résultat, ce résultat est le maximum pour les initiatives de ce combat que le personnage pourra faire. Cela s'applique à toutes les formes de combat, physique, astral ou matriciel. Le personnage a aussi un modificateur de +2 au seuil pour ses tests de surprise. Le personnage ne peut pas prendre Monstre de Combat.

Sens Commun p. 28

Valeur: 2

Un personnage avec Sens Commun peut demander conseil au MJ dans certaines situations. Cet atout est conseillé pour les joueurs débutants.



Compulsif p. 28

Valeur: -Variable

Un personnage avec Compulsif a un comportement qu'il ne peut pas s'empêcher de faire plus ou moins. La valeur de ce handicap dépend de comment cela trouble le comportement du personnage et des dangers que cela engendre pour le personnage. Par exemple, un personnage avec une organisation maladive peut faire souffrir tout au plus ses compagnons d'équipe en voulant tout organiser; ce handicap coûte -1 point. Par contre, un decker qui veut absolument casser un système de Hosts d'une grande corporation pourrait recevoir -3 points.

Flash-back p. 28

Valeur: -4

Le handicap Flash-back fait revivre au personnage des expériences qu'il a eu et que sa mémoire lui impose comme sensation hallucinogène. Ces flash-back sont toujours déclenchés par un stimulus spécifique. Par exemple, un personnage qui a été torturé par la Confrérie Universelle pourrait se rappeler de ses tortures quand il voit un insecte.

À chaque fois qu'un personnage est confronté à la situation qui pourrait déclencher des flash-back, il doit faire un jet de Volonté (6). Si le test rate, le flash-back se déclenche et accapare de personnage pendant 1D6 minutes. Le personnage ne peut faire aucune action pendant ce temps là.

Un joueur qui choisit ce handicap doit discuter avec le MJ pour savoir ce qui déclenche ces flash-back. La condition de déclenchement peut être une image, un son, une odeur, une idée… Le déclencheur doit être rencontré assez souvent donc quelque chose de pas trop rare, mais pas trop souvent pour que le personnage ne soit pas toujours dans un flash-back.

Éducation de Collège p. 28

Valeur: 1

Un personnage avec Éducation de Collège a une connaissance équivalente à un collégien. Il connaît de toutes petites choses aussi variées que la table des éléments chimiques, les divisions et l'histoire du pré-réveil.

Le personnage peut enlever 1 cercle du réseau de compétence quand il utilise l'Attribut par défaut pour les compétences de connaissance. Grâce au jeu de rôle, cet atout peut être remplacé par Éducation de Lycée ou Éducation d'École Technique.

Impulsif p. 28

Valeur: -2

Un personnage Impulsif a tendance à sauter dans les situations dangereuses sans penser aux conséquences possibles. Quand le personnage est confronté à une situation dangereuse, il doit réussir un test de Volonté (4) pour éviter d'y plonger tête baissée.

Illettré p. 29

Valeur: -1

Un personnage Illettré ne peut pas lire (un personnage ayant grandi dans la rue ou dans une zone rurale isolé peut avoir ne jamais avoir appris). Ce personnage ne peut pas prendre beaucoup de compétences techniques ou de connaissances et doit avoir un traducteur pour les messages écrits. Les personnages Illettrés peuvent utiliser des programmes informatiques qui sont reliés à des icones plutôt qu'à des lignes de commandes et des instructions. Mais ce personnage a un modificateur de +4 à tous les tests relatifs d'informatique et ne peut pas avoir plus de 1 en Informatique.

Le personnage ne peut pas prendre des atouts d'éducation. Grâce au jeu de rôle, ce handicap peut être remplacé par le handicap Inculte.

Étourdi p. 29

Valeur: -2

Un personnage Étourdi ne remarque rien autour de lui (il a une attention très faible ou un problème de perception). Le personnage reçoit un modificateur de +1 au seuil des tests de Perception, même dans l'astral. Cela n'affecte pas le combat.

Pacifiste p. 29

Valeur: -2

Un personnage Pacifiste est rare principalement dans le 6ème Monde. Il ne peut pas prendre la vie d'une autre personne sauf en auto-défense, et même là il le tue avec le plus d'humanité possible. Le personnage ne peut pas participer à la préméditation d'un meurtre ou un assassinat et essaie de persuader les autres que l'assassinat est inutile. Certains individus respectent les quelques shadowrunners Pacifistes et d'autres les considères des mauviettes. Un personnage ne peut pas prendre Pacifiste et Pacifiste Total.

Observateur p. 29

Valeur: 2

Un personnage Observateur a une capacité plus développé que les autres à noter les détails et les indices. Un personnage avec cet atout a un modificateur de -1 à tous les tests de Perception, même pour la perception Astrale. Cela n'a pas d'effet sur les sorts de détection ou l'utilisation de senseur via une interface. Cela n'affecte pas non plus les tests de combat.

Connaissance du Temps p. 29

Valeur: 1

Un personnage avec Connaissance du Temps sait toujours quand il est à une minute près. Les périodes d'isolement, d'inconscience ou la prise de drogue/puces peut faire perdre pendant un moment son sens du temps, mais le personnage retrouve rapidement sa Connaissance du Temps quand ces états sont finis.

Phobie p. 29

Valeur: -2 à -5

Un personnage avec Phobie souffre d'une peur profonde activée par une condition particulière. Pour calculer la valeur de la Phobie, déterminer si la condition de déclenchement est rare ou commune, puis déterminer la sévérité de la réaction du personnage, Légère, Moyenne et Grave. Consulter le tableau qui suit et additionner les deux valeurs.

Caractéristique	Valeur	Description

Rare	-1 point		La condition de déclenchement est relativement rare. Par exemple, des sons ou des odeurs spécifiques.

Commun	-2 points		La condition de déclenchement est communément rencontrée. Par exemple, le soleil, la magie, la foule ou l'extérieur.

Légère	-1 point		La frayeur du personnage le distrait de ce qu'il fait. Appliquer un +1 à tous les tests fait tant que le personnage est exposé à sa phobie.

Modéré	-2 points		La frayeur du personnage le distrait fortement. Appliquer un +2 à tous les tests fait tant que le personnage est exposé à sa phobie. Le personnage cherche à éviter cette situation. Affronter cette situation demande un test de Volonté (4).

Grave	-3 points		Le personnage entre dans une terreur insupportable ou cour tant qu'il est exposé à sa phobie à moins qu'il ne réussisse un jet de Volonté (6). Si le test réussit, il peut agir mais reçoit un +2 au seuil de tous les tests qu'il fera.

Mémoire Infaillible p. 29

Valeur: 3

Un personnage avec Mémoire Infaillible n'oubli jamais rien de ce qu'il a vécu. Le personnage peut parfaitement se rappeler des visages, des dates, des nombres ou tous ce qu'il a vu ou entendu. Si le joueur oubli quelque chose, le MJ doit lui fournir l'information.

Sens de la Direction p. 30

Valeur: 1

Un personnage avec Sens de la Direction ne se perd jamais. Le personnage sait toujours où se trouve le Nord, et retrouve toujours son chemin. Par contre, si le personnage est inconscient, puis déplacé il ne saura où il se trouve.

Éducation d'École Technique p. 30

Valeur: 1

Un personnage avec Éducation d'École Technique peut pousser les boutons et tirer les interrupteurs de la meilleure façon. Réduire les pénalités de moitié quand le personnage utilise le réseau de compétences pour les tests de compétences techniques ou de construction et réparation. Á travers le jeu de rôle, cet atout peut être remplacé par Éducation de Lycée.

Pacifique Total p. 30

Valeur: -5

Un personnage avec Pacifique Total ne peut pas tuer une créature vivante qui possède plus d'intelligence qu'un insecte (cela inclut les esprits insectes, qui sont raisonnablement intelligent), indépendamment de la provocation. Si le personnage le fait, il souffre d'intenses regrets et tombe dans une dépression pour 2D6 semaines. Durant cette période, le personnage refuse de faire n'importe quoi sauf manger, dormir et des actions de tous les jours.

Le personnage ne peut pas prendre Pacifique et Pacifique Total.

Inculte p. 30

Valeur: -1

Un personnage Inculte possède seulement des rudiments de connaissance en lecture, écriture et arithmétique. Le personnage ne peut pas prendre de compétences de connaissance ou technique durant la création de personnage, et il a d'un malus supplémentaire de +1 pour chaque point rencontré sur le réseau de compétence.

Á travers le jeu de rôle, ce handicap peut être remplacé par Éducation de Collège ou Éducation d'École Technique.

Vindicatif p. 30

Valeur: -2

Un personnage Vindicatif est spécialement vengeur et est hors de lui pour corriger une humiliation faite contre lui. La réaction varie selon l'humiliation. Une simple insulte pourrait provoquer une menace froide ou un coup de poing à la figure, tandis qu'une injure normale pourrait être "punit" par la mort par exemple.

Un personnage Vindicatif est rancunier jusqu'à qu'il se venge. Il peut être loyal et un compagnon capable, mais il ne faut pas le contrarier.

Atouts et Handicaps Sociaux p. 30

Dépendance p. 30

Valeur: -1 à -3

Un personnage avec Dépendance est accroc à une drogue psychoactive, une substance ou activité comme l'alcool ou les puces BTL. S'il n'a pas son "fix" pendant plus d'une heure, le personnage subit les effets de manque.Quand il est sous l'influence de la substance, le personnage peut être euphorique ou totalement incapacitant, dépendant de la substance. La valeur du handicap dépend de la puissance de la dépendance ou des effets sur le personnage.

Un personnage peut vouloir ne plus être dépendant à une substance, il doit dépenser un nombre de point de Karma égal à dix fois la valeur de la Dépendance (voir Élimination d'un Handicap).

Caractéristique	Valeur	Description

Dépendance Forte	-1 point	Le personnage doit réussir un jet de Volonté (6) pour surmonter le désir de la substance.

Débilitant	-2 points	Le personnage reçoit un modificateur de +2 à tous les seuils des tests fait sous l'influence de la substance.

Incapacitant	-3 points	Le personnage est totalement impuissant quand il est sous l'influence de la substance. Le personnage ne peut accomplir aucune action sauf rester assis et planer.





Empathie Animale p. 30

Valeur: 2

Un personnage avec Empathie Animale sent instinctivement comment diriger les animaux de toutes sortes. Le personnage reçoit un modificateur de -1 au seuil de réussite à tous les tests qui impliquent l'influence ou le contrôle d'un animal (incluant la monte). En plus, le personnage hésite à nuire aux animaux. Empathie Animale n'affecte pas l'interaction du personnage avec les créatures pensantes comme les dragons.

Avec Aisance p. 31

Valeur: 3

Un personnage avec Avec Aisance peut facilement s'intégrer dans une nouvelle situation, un nouveau groupe, une nouvelle ville et un nouveau travail. Quand il essaie d'entrer dans un nouvel environnement, infiltrer un groupe ou essayer de rencontrer des contacts dans une nouvelle ville, le personnage pourra utiliser sa plus haute étiquette appropriée pour les interactions. Chaque personnage non-joueur qui rate un test de Perception (4) traite le personnage comme un des leur. De plus, tous personnages non-joueurs ont une attitude amicale envers le personnage.

Mauvaise Réputation p. 31

Valeur: -1 à -4

Un personnage avec Mauvaise Réputation a une tache noire dans sa réputation. Que la tache soit méritée ou pas, cela rend quiconque méfiant envers le personnage. Le personnage a un modificateur de +1 au seuil de tous ses tests de compétences sociales par point de Mauvaise Réputation.

Inaperçu p. 31

Valeur: 2

L'atout Inaperçu permet au personnage de se fondre dans la masse. Quiconque essaie de décrire le personnage ne pourra donner quelque chose de plus précis que "c'était une personne moyenne."

Un individu qui essai de suivre ou localiser physique le personnage recevra un modificateur de +1 au seuil pour faire cela. Ce bonus ne s'applique pas à une recherche magique ou matricielle.

Travail de Jour p. 31

Valeur: -1 à -3

Un personnage avec Travail de Jour a un "vrai" travail en plus des shadowruns. Le travail accapare le personnage avec des responsabilités et du temps, mais il procure certains avantages. Travail de Jour peut offrir un moyen de blanchir l'argent, une couverture personnelle et légale quand les autorités s'intéressent de trop près au personnage, un réseau de contacts qui ne sont pas de l'ombre et un petit extra d'argent.

Le travail est laissé au choix du joueur avec approbation du MJ ainsi que les avantages et les inconvénients spécifique à ce travail. 

	Valeur		Salaire

	-1 point		1,000(

	-2 points		2,500(

	-3 points		5,000(

Secret Noir p. 31

Valeur: -2

Un personnage avec Secret Noir a un terrible secret qui s'il est révélé peut avoir des conséquences affreuses. Ce personnage peut avoir commis un terrible crime, peut être l'héritier manquant d'une famille qui a été assassiné, ou peut avoir travaillé pour une organisation comme la Confrérie Universelle ou la Loge Noire… Toutes les deux ou trois sessions de jeu, le MJ doit organisé un évènement qui pourrait révéler le secret.

Si le secret du personnage est découvert, le handicap peut être remplacé par une Mauvaise Réputation du même niveau. Le personnage peut éventuellement se racheter.

Responsable p. 31

Valeur: -Variable

Un personnage avec Responsable a une ou des personnes qui dépendent de lui pour un soutien et une aide de temps à autre. Ces personnes incluent un enfant, des parents, un époux, ou un vieil ami. Les besoins des personnes sont aussi bien du temps que de l'argent. La valeur de ce handicap dépend des besoins des personnes à charge.

Style Distinctif p. 31

Valeur: -1

Un personnage avec Style Distinctif a un flair désastreux pour ses vêlements, son comportement et ses paroles, et simplement ne peut pas rester sans qu'on le reconnaisse pour son travail. Naturellement, cela rend le personnage dangereusement reconnaissable par fois.

Le personnage doit choisir en quoi il a un style spécial (habits de sports fluos, vêtements de l'armée Soviétique). Quelle que soit la distinction choisie, les personnes se souviennent du personnage.

Elfe Poser p. 31

Valeur: -1

Un Elfe Poser est un personnage humain qui veut être elfe. Ce désir l'incite à s'associer avec des elfes le plus possible, de parler comme les elfes, et altérer leur apparence pour ressembler à des elfes.

Un personnage Elfe Poser commence le jeu avec peu de connaissance du Speretiel; le personnage reçoit un modificateur de +2 au seuil des tests pour comprendre ou parler ce langage. Ceux qui connaissent le Speretiel auront tendance à se moquer du personnage en prononçant des phrases qui n'ont rien à voir avec la conversation. De plus, les elfes traitent le personnage avec suspicion; le personnage reçoit un modificateur de +2 au seuil de tous les tests sociaux fait contre les elfes.

Les personnages qui se font opérer pour avoir des yeux et des oreilles elfes peuvent réussir à se faire passer pour un elfe et ignorer le malus précédant. Par contre, si un elfe découvre le secret du personnage, l'elfe le traite avec mépris et hostilité.

Seul les personnages humains peuvent prendre ce handicap.

Extra Contact p. 32

Valeur: 1

En dépensant 1 point, le personnage peut recevoir un contact de niveau 1 supplémentaire durant la création du personnage.

Extra Ennemi p. 32

Valeur: -1

En dépensant 1 point, le personnage peut recevoir un niveau supplémentaire d'ennemi durant la création du personnage.

Amis Faciles p. 32

Valeur: 3

Un personnage avec Amis Faciles a un truc pour se faire des amis partout où il va. Le personnage part avec un contact de plus qui doit habiter dans un pays étranger. (Si le jeu se déroule à Seattle, ce contact doit habiter en dehors des UCAS.) Le MJ peut permettre que le contact réside dans une ville majeure d'un autre pays. Le personnage doit faire un effort pour maintenir cette connaissance, cela peut être un simple courrier électronique. Le joueur doit choisir la méthode de maintien de ce contact à la création et cette méthode doit être approuvé par le MJ. Si le personnage n'arrive pas à maintenir le contact approprié, il perd ce contact pour toujours.

De plus, le personnage peut se faire de nouveau contact dans les nouvelles régions qu'il visite. Le joueur choisit une personne dont il voudrait s'en faire un contact et décrit au MJ comment il s'y prend pour y parvenir puis comment il compte le garder. Le personnage doit communiquer fréquemment avec ce contact étranger pendant 1 an avant qu'il soit un "vrai" contact, puis éventuellement payer l'Entretien comme pour un contact normal.

Amis Haut Placés p. 32

Valeur: 2

Un personnage avec Amis Haut Placés a des contacts importants, influents (niveau 2), comme des vice-présidents de mégacorporations ou des officiels du gouvernement. De temps en temps, ces contacts peuvent être d'un grande aide pour le personnage, beaucoup plus qu'un contact normal le peut. Ces contacts ne risquent pas leur place pour aider le personnage. Un personnage qui abuse de ce contact pourrait très vite le perdre.

Allure Humaine p. 32

Valeur: 1

Un personnage métahumain avec Allure Humaine peut se faire passer pour un humain dans la plupart des situations. L'interaction sociale de ce personnage se fait comme s'il était humain. Il est possible de s'apercevoir qu'il n'est pas humain en le côtoyant de près.

Seulement les elfes, les nains et les orks peuvent prendre Allure Humaine. Les variantes métahumaines ne peuvent pas prendre Allure Humaine.

Pendu Dehors à Sécher p. 32

(Hung Out to Dry)

Valeur: -4

Pour une raison choisie par le MJ, les contacts du personnage soudainement ne lui parlent plus. Le personnage peut chercher à savoir pourquoi ou pas. Résoudre les effets de ce handicap par le jeu de rôle.

Ce handicap peut être le départ d'une campagne. Le personnage cherche à récupérer ses contacts. Suivant comment il se comporte, il peut annuler complètement le handicap ou bien le transformer en Mauvaise Réputation ou transformer ses contacts en ennemis.

Bonne Réputation p. 32

Valeur: 1 à 2

Mérité ou non, le personnage avec Bonne Réputation inspire confiance et respect. Pour chaque point, le personnage a un modificateur de -1 au seuil de réussite de tous tests sociaux.

Grossier p. 32

Valeur: -2

Un personnage Grossier n'a aucune grâce sociale. Le personnage a un modificateur de +2 au seuil de réussite de tous tests sociaux (incluant Etiquette et Négociation).

Ceci est une habitude des muscles de la rue, et beaucoup de shadowrunners professionnels considèrent cela comme une marque d'amateurisme.

Atouts et Handicaps Magiques p. 32

Burnt Out Mage

Valeur: -5

Vous avez été mage, mais vous ne l'êtes plus. Pour une raison ou une autre, vous avez perdu votre magie et elle ne reviendra JAMAIS. Le personnage n'a pas besoin de dépenser de point pour être magiquement actif, mais devra avoir quelques compétences qui représentent son ancien talent. De plus, le personnage peut souffrir occasionnellement de forme d'illusions et d'hallucinations dues à son ancienne nature (qui est toujours la même).

Souteneur

Valeur: +2 (par catégorie de sort)

L'individu est capable de prendre et soutenir un sort que quelqu'un a initialement lancé, un peu comme un élémental. Si le personnage est magiquement actif, prendre le sort d'un autre est une action simple. Si le personnage n'est pas magiquement actif, il doit réussir un jet d'Essence avec un seuil égal à la Puissance du sort. A partir de ce moment, toutes les règles de sort maintenu s'appliquent.

Voie du Burnout

Valeur: -3

Le mage a rejeté les notions de Geas et d'Initiation. Il ne sera jamais capable de faire des prouesses avec sa magie.

Magie réduite

Valeur: -1 par Point

Le personnage a perdu de la Magie dans son passé, par exemple à cause d'une blessure Fatale ou une autre raison. Cette réduction n'inclut pas le cyberware.

Aura Résistante

Valeur: +3

L'aura de l'individu est particulièrement résistante et réagit mieux aux changements de force de la mana. +2dés contre le Drain.

Aura Forte

Valeur: -2

Occasionnellement, un individu peut naître avec une aura plus forte que la moyenne, le rendant moins résistant à la magie et ses effets. Seuil de réussite réduit de -1 pour le mage lançant un sort.

Aura Faible

Valeur: 3

Occasionnellement, un individu peut naître avec une aura plus faible que la moyenne, le rendant plus résistant que la moyenne à la magie et ses effets. Seuil de réussite de Résistance réduit de -1.

Mauvais Karma p. 32

Valeur: -5

Un personnage avec Mauvais Karma vit sous le poids d'une marque noire sur son âme. Ce Mauvais Karma peut être le résultat d'une transgression passé ou simplement la malchance d'être né sous une mauvaise étoile. Un personnage avec Mauvais Karma ajoute 1 point à sa réserve de Karma tous les 20 points de Karma qu'il gagne au lieu des 10 normaux.

Bonus en Points de Force p. 32

Valeur: 1 à 3

Pour 1 point, le personnage gagne 2 points de Force (avec un maximum de 6 points de Force). Le personnage peut utiliser ces points de Force comme il le désire.

Concentration p. 33

Valeur: 2

Un personnage magicien avec Concentration a naturellement une concentration aiguisée et est moins distrait quand il maintient des sorts. Le personnage reçoit un modificateur de +1 quand il maintient un sort (normalement c'est +2). De plus, le personnage peut maintenir un nombre de sorts égal à son Intelligence +1.

Résistance Magique p. 33

Valeur: 1 à 4

Pour chaque point, le personnage avec cet atout reçoit 1 dé supplémentaire pour les tests de résistance aux sorts. Le personnage ne peut pas être magiquement actif, et cette résistance fonctionne aussi contre les effets bénéfiques de la magie comme les soins.

Talent Magique p. 33

Valeur: 2 à 5

Seulement les personnages magiquement actifs avec un indice de magie d'au moins 1 peuvent avoir cet atout. Un personnage dont l'indice de magie est à 0 perd automatiquement tous ces atouts de Talent Magique.

Atout	Valeur	Description

Sorcellerie		Le personnage a une habilité innée pour lancer un sort. L'indice de base du sort est égal à l'attribut de magie -1 du personnage. Le personnage peut augmenter cet indice avec un foci de sort ou une initiation. Si le sort peut être lancé à travers une sorcellerie rituelle, le personnage peut la faire s'il a la compétence Sorcellerie. Le MJ peut modifier la valeur de cet atout pour certain sort trop puissant.

Sort de Combat	4 points

Sort de Détection	2 points

Sort de Santé	3 points

Sort d'Illusion	3 points

Sort de Manipulation	4 points

Invocation	3/5 points	Le personnage peut invoquer un type d'esprit, les veilleurs (3 points) ou un seul type d'élémentaire ou esprit de la nature (5 points). Le personnage doit avoir la compétence Conjuration et l'utiliser avec les règles standards d'invocation. Le personnage peut invoquer seulement 1 esprit en même temps.

Perception Astrale	3 points	Le personnage peut voir dans l'astral grâce à la perception astrale. Il peut faire tous ce qui est permis par la perception astrale.

Lien Faible	2 points	Tous les rituels de sorcellerie dirigées sur lui personnellement ont un modificateur de +2 à tous les tests de liaison.

Atouts et Handicaps Divers p. 33

SIN secondaire

Valeur: +5

Vous avez réussi à avoir un nouveau SIN. Ce n'est pas un faux, c'est un vrai, valide et autorisé par le gouvernement.

Bombe Corticale p. 33

Valeur: -6

Quelqu'un a implanté une Bombe Corticale dans la tête du personnage (voir Cybertechnologie pour les variantes). Le MJ décide qui et pourquoi cette bombe a été implantée. Le joueur ne paie pas cette bombe (elle est offerte).

Si le personnage arrive à enlever cette bombe, le MJ peut remplacer ce handicap par Extra Ennemi, Dépendance, Amnésie, Phobie ou tout autre handicap pour un nombre de point équivalent.

Chassé p. 33

Valeur: -2, -4 ou -6

Les ennemis du personnage sont agressifs. Si l'ennemi est tué, un nouveau prend sa place, avec le niveau du mort. La vie d'une proie n'est jamais facile, seulement éprouvante.

2 points: un ennemi de rang 3; ou 1 point de plus pour un ennemi existant.

4 points: un ennemi de rang 4; ou 2 points de plus pour un ennemi existant.

6 points: un ennemi de rang 5 ou 6 (avec approbation du MJ); ou 3 points de plus pour un ennemi existant.

Cyberware/Bioware Mystérieux p. 34

Valeur: -3

Le personnage a une pièce de cyberware dans son corps qui lui est inconnue. Le MJ choisit le cyberware, le personnage ne sait pas qu'elle existe jusqu'à ce que le MJ décide de lui révéler (sûrement quand il passe sous un détecteur dans un aéroport par exemple).

Enregistrement Policier p. 34

Valeur: -6

Un personnage avec Enregistrement Policier a affronté la loi et il a perdu. Cela a plusieurs effets:

Le premier, tous les contacts du personnage sont des contacts de rue (les corpos ne veulent pas de relation avec un ex-taulard). Deuxièmement, la plus part des services de sécurité des corpos ont le visage et le cyberware du personnage, plus une description de son modus operandi (façon d'opérer). Troisièmement, la Lone Star a une copie de son dossier. Les hommes de patrouille reconnaissant le personnage le harcèlent quand ils le voient. Quatrièmement, le personnage ne pourra jamais avoir un SIN légal, et il doit appeler son officier de parole tous les deux jours et le rencontrer une fois par semaine. L'officier de parole sait où le personnage vie, connaît certain de ses contacts, et peut légalement entrer chez le personnage quand il veut.

Si le personnage arrive à supprimer son ancienne vie ou la quitter, le MJ pourrait remplacer Enregistrement Policier par d'autres handicaps suivant la façon dont s'est pris le personnage pour le faire.



Équipement Enregistré p. 34

Valeur: 6

Un personnage avec Équipement Enregistré a tous les permis dont il a besoin pour légaliser ses possessions et transporter des foci et du cyberware classe C. Bien sur, ces permis augmentent les suspicions des autres shadowrunners. De plus, les autorités peuvent être très suspicieuses envers le personnage car il a trop d'équipement normalement non autorisé. Le personnage peut se voir retiré ses permis par les autorités.

Pour acheter l'atout Équipement Enregistré, un personnage doit avoir un SIN valide et être enregistré comme citoyen du pays dans lequel se déroule la campagne.

Rester au Top de l'Art p. 34

Valeur: 2, 4 ou 6

Rester au Top de l'Art permet au personnage de posséder du bioware et du cyberware non disponible pour la plus part des runneurs. Cet atout peut déséquilibrer le jeu très rapidement donc faites attention.

Pour 2 points, le personnage a accès au bioware et au cyberware de disponibilité 10 et aux implants de grade alpha. Pour 4 points, le personnage a accès au bioware cultivé et au cyberware de disponibilité 20 et aux implants de grade bêta. Pour 6 points, le personnage a accès au cyberware de toute disponibilité et aux implants de grade delta.

Rester au Top de l'Art n'affecte pas le coût standard du bioware et du cyberware.

Nouvelles Races p. 36

Changeurs de Forme p. 36

En général, quoique certains changeurs de forme se mêlent dans la société métahumaine et même travaillent comme shadowrunneur, la plus grande partie des changeurs de forme préfèrent vivre dans des zones sauvages, à l'écart de la civilisation.

Les personnages changeurs de forme sont créés comme les autres avec une dépense de 20 Points de Construction pour la race. Pour l'instant ne pas appliquer de modificateur (donc le maximum des attributs est 6).

Puis, consulter la table qui suit et calculer l'indice final du personnage. Les indices des attributs sous forme humaine sont calculés en appliquant les modificateurs de la forme humaine, les indices des attributs sous forme animale sont calculés en appliquant les modificateurs de la forme animale. Ces modificateurs augmentent aussi le maximum racial (sous forme humaine et animale).

Espèce	Modificateurs

Ours	Forme Humaine: +1 Co, +1 Fo

	Forme Animale: +5 Co, -1 Ra, +5 Fo, -2 Vo, Allonge +1, Armure Dermale +2, Dégâts: (Fo-3)F (attribut de l'animal)

Renard	Forme Humaine: +1 Int, +2 Ch, +1 Vo

	Forme Animale: +1 Int, +2 Ch, +1 Vo, -2 Co, -2 Fo, Initiative +1D6, Dégâts: (Fo)L (attribut de l'animal)

Léopard	Forme Humaine: Pas de Modificateur

	Forme Animale: +1 Co, +1 Fo, Initiative +2D6, Dégâts: (Fo+4)G (attribut de l'animal)

Phoque	Forme Humaine: +1 Ch

	Forme Animale: +1 Ch, +2 Co, +1 Ra, Initiative +1D6, Dégâts: (Fo)M (attribut de l'animal)

Tigre	Forme Humaine: +1 Fo

	Forme Animale: +4 Co, +1 Ra, +4 Fo, -1 In, -2 Vo,

	Allonge +1, Initiative +2D6, Dégâts: (Fo+2)G (attribut de l'animal)

Loup	Forme Humaine: Pas de Modificateur

	Forme Animale: +1 Co, +1 Ra, Initiative +1D6, Dégâts: (Fo+3)M (attribut de l'animal)

Pour plus d'information sur ces races voir p. 231 SRII.

Avantages des Changeurs de Forme p. 36

Forme Animale/Humaine p. 36

L'habilité de se transformer d'humain à animal est le premier avantage et la caractéristique distinctive des changeurs de forme. Comme noter dans la section précédente, les changeurs de forme ont divers bonus dans les attributs sous forme animale et humaine.

Pour changer de forme, un changeur de forme doit dépenser une action Complexe. La transformation d'humain à animal n'inclut pas l'équipement ou les vêtements du changement de forme; les vêtements seront déchirés et l'équipement pourrait être endommagé durant la transformation si le personnage ne le pose pas avant.

Quand il est sous forme animale, un changement de forme ressemble à un membre normal de son espèce; seulement sa présence astrale le distingue d'un animal normal. Un changeur de forme en animal peut communiquer avec les autres membres de son espèce, mais ne peut pas parler ou utiliser ses compétences sociales. Les changeurs de forme magiciens sous forme animale peuvent lancer des sorts, mais ne peuvent pas utiliser la compétence de Concentration ou un geasa particulier (comme le chant).

Un changeur de forme en humain possède toutes les caractéristiques d'un humain normal. Bien que, quelques caractéristiques ressemblent vaguement à une caractéristique animale (forme des yeux, couleur des cheveux, voir p. 231, SRII), mais le changeur de forme autrement apparait humain.

Nature Duale p. 37

Les changeurs de forme sont des créatures de nature duale, ils existent sur le plan physique et astral simultanément. En conséquence, ils peuvent utiliser la perception astrale à tous moments avec en une action simple. Ils souffrent aussi de tous les désavantages d'avoir une nature duale: parce qu'ils ne peuvent pas enlever leur présence astrale, les changeurs de forme sont vulnérables à la détection et les attaques astrales; les barrières magiques peuvent bloquer les mouvements de la forme astrale du changeur de forme; et les mouvements de leur forme astrale sont limités par les mouvements de leur corps physique.

La forme astrale des changeurs de forme apparait toujours comme une image idéalisée de leur forme animale, sans relation avec leur forme actuelle. Cela signifie qu'un changeur de forme sous forme humaine peut être détecté par une perception astrale à moins qu'il ait le pouvoir de Masque des initiés.

Les magiciens changeurs de forme avec la priorité de magie appropriée peuvent utiliser la projection astrale quand il est sous forme humaine. Leurs statistiques astrales sont égales à leurs Attributs Physiques.

Régles de Régénération p. 37

Les règles suivantes s'appliquent seulement aux personnages des joueurs. Pour les PNJs, le MJ utilise les régles de SRII.

Noter que les personnages joueurs changeurs de forme perdent leur pouvoir de régénération quand ils sont sous forme humaine. Un changeur de forme qui prend des dégâts sous forme humaine et reste sous forme humaine guérit avec les règles standards de SRII.

Un changeur de forme qui prend des dégâts sous forme humaine peut se transformer en animal (dépense une action Complexe) et soigne un nombre de cases de dégât égal à la moitié de l'indice d'essence (arrondi à l'inférieur), à la fin de chaque tour.

Un changeur de forme qui prend des dégâts sous forme animale et reste sous forme animale soigne un nombre de cases égal à son indice d'essence (arrondi à l'inférieur), à la fin de chaque tour. Un changeur de forme est virtuellement immunisé à la mort par blessure quand il est sous forme animale, sauf en prenant des dégâts au cerveau et à la colonne vertébrale.

Quand un changeur de forme prend des dégâts Fatals, lancer 1D6. Sur un résultat de 1, le changeur de forme meurt. Si les dommages sont le résultat de blessures endommageant gravement les tissues comme les brûlures, le changeur de forme meurt sur un 1 et 2. Si le personnage ne meurt pas, il guérit au rythme normal comme précédemment.

Comme toutes les créatures, un changeur de forme meurt définitivement quand il prend un total de blessure égal à sa Constitution + 10 quelle que soit sa forme.

Un changeur de forme magicien qui survit à une blessure Fatale doit faire un jet standard pour savoir s'il perd de la Magie. De plus, le changeur de forme magicien régénère les dégâts Physiques pris lors d'un Drain au rythme de 1 case par minute. S'il prend une blessure Fatale Physique par un drain, le joueur lance 1D6; le personnage meurt sur un 1 ou sur un 2.

Noter que ces régles ne s'appliquent pas aux dommages pris par le métal argent.

Désavantages des Changeurs de Forme p. 38

Nature Bestiale p. 38

Même si les changeurs de forme peuvent avoir une forme humaine, ils sont dans leur coeur des bêtes. En conséquence, les instincts et les émotions puissantes animales dirigent tous les personnages changeurs de forme. Même ceux qui ont appris à parler un langage métahumain et sont assimilés dans une civilisation, restent des bêtes, et agissent occasionnellement de façons que même les shadowrunners les plus durs sont horrifiés.

Naturellement, beaucoup de gouvernements, incluant les UCAS, les CAS et la Californie, n'accordent pas aux changeurs de forme un statut de métahumain. Ces gouvernements considèrent les changeurs de forme de plus qu'ils considèrent les animaux féroces. Le gouvernement des NAO leur accorde plus de droit, mais ne les reconnaissent pas comme des citoyens à part entière parce qu'ils ne s'intègrent pas dans les règles et les habitudes sociales des métahumains. Dans beaucoup de cas, les autorités n'hésitent pas à détruire un changeur de forme criminel.

À cause de leur nature bestiale, les changeurs de forme ne reçoivent pas les contacts gratuits durant la création de personnage. Donc, ils doivent acheter tous leurs contacts avec leur ressource. Peu de métahumains veulent traiter avec un changeur de forme.

Allergie/Vulnérabilité à l'Argent p. 38

Tous les changeurs de forme ont une Allergie et une Vulnérabilité Grave à l'argent. Un simple touché du métal cause une douleur et brûle un changeur de forme. Pour résister au désir de reculer au contact de l'argent, un changeur de forme doit réussir un jet de Volonté (6). Les armes faites en argent ou recouverte de celui-ci reçoivent un bonus de +2 à leur puissance et un niveau de plus de dégâts contre les changeurs de forme. Par exemple, un couteau faisant 4L de dégât, fera 6M de dégâts à un changeur de forme s'il est en argent.

De plus, les changeurs de forme régénèrent ces dégâts au rythme de 1 case par minute. Si le personnage reçoit des dégâts Fatals avec une partie fait avec de l'argent, il meurt sur un résultat de 1 ou 2.

Rejet du Cyberware p. 38

Les changeurs de forme ne peuvent pas accepter volontairement tous les types d'implants cyberware. Leur pouvoir de régénération éjecte le cyberware du corps du changeur de forme quand il se change en animal.

Vampires

Cette partie ne fait pas partie du livre Shadowrun Companion, elle est une pure création de moi-même. Avant de créer un personnage vampire, allez consulter votre MJ, il n'acceptera peut être pas cela dans sa campagne ou un type de vampire particulier.

Contrairement aux changeurs de forme, les vampires préfèrent les villes, en partie à cause de leur régime alimentaire.

Les personnages vampires sont créés comme les autres avec une dépense de 20 Points de Construction pour la race. Avec 30 Points, vous êtes un vampire métahumain, avec 35 Points, vous êtes un vampire d'une variante de métahumain. Avant de faire un vampire métahumain demander à votre MD, il est possible que la transformation en vampire d'un Troll ne soit pas un vampire mais une autre race supérieure. Beaucoup de vampires sont magiquement actifs pour refléter cela, ils dépensent 5 points de moins pour l'être (Mage 15 Points, Adepte 10, Adepte Physique 10).

Les vampires ainsi créés sont des vampires qui viennent juste d'être transformés donc des novices. Ils n'ont pas tous les pouvoirs d'un vampire.

Avantages des Vampires

Voici les pouvoirs gagnés lors de la transformation, ces pouvoirs sont "gratuits".



Détection de Victime

Ce pouvoir ne fait pas grand chose, il permet seulement au vampire de "sentir" que la personne qu'il va drainer a de l'Essence. Ce pouvoir ne donne aucune indication de l'Essence de quelqu'un. Le vampire sait si sa victime a au moins 1 point d'Essence ou pas. Par contre, ce pouvoir donne l'Essence que la personne a quand elle est au mieux de sa forme. Si un vampire a déjà bu une personne et qu'il lui reste moins de 1 point d'Essence, le pouvoir détectera l'Essence maximum de la personne.

Drain d'Essence

Ce pouvoir permet au vampire d'absorber l'Essence d'un humain (voir plus loin pour les autres créatures), en ajoutant les points dérobés à son propre indice. Le vampire peut ainsi faire monter son Essence jusqu'à 12 (moins son taux de cybernétisme, voir plus loin). Cette limite de 12 est atteinte par les vampires puissants. Au départ, cette limite est égale à l'Essence du personnage quand il était humain. Il est possible d'augmenter cette limite, voir le pouvoir Augmentation de la Limite d'Essence.

Le transfert d'Essence a lieu avec une prise de sang sur la victime et une intense émotion dirigée sur le vampire. Cette émotion peut être la peur ou bien l'amour par exemple.

Un vampire n'a pas besoin de tuer sa victime. Un vampire peut boire un peu de sang de sa victime, et prendre seulement un ou deux points d'Essence ce qui ne tue pas une personne normale. Quand un vampire tue ses victimes systématiquement dans une zone donnée, les autres vampires le chassent et le tuent avant qu'il n'attire trop les autorités et les chasseurs de vampires. Ces vampires ne sont pas organisés mais comme ils veulent vivre et rester discrets… A cause de leur nature passionnée, les vampires doivent faire un test de Volonté avec un seuil égal à 12 moins leur Essence pour savoir s'il s'arrête de boire après chaque point d'Essence bu (s'ils le désirent).

Exemple: Clodia, avec une Volonté de 3, et une Essence de 8, boit le sang de son amant. Elle veut arrêter après avoir drainé 1 point d'Essence. Elle lance 3 dés contre un seuil de 4 (12 - 8), et fait 1, 1, et 3. Clodia rate son test de Volonté, et draine un autre point, et essaie de s'arrêter. Cette fois son seuil est 3, elle fait 1 succès, et donc elle s'arrête.

La victime (ou le partenaire) est lui aussi enjoué par le drain. Il ne peut pas arrêter le processus volontairement. Une analogie restrictive peut être faite entre le drain d'Essence/Sang et le sexe. Cela est meilleur quand on s'aime, et quand le donneur n'est pas volontaire, c'est comme un viol. Une victime non volontaire doit être maîtrisée en combat non armé (pour que le sang ne soit pas perdu) avant de pouvoir être drainée. Le drain d'Essence prend du temps, il faut une minute par point d'Essence drainée. (Pour avoir d'autres détails voir, p. 217, SRII)

Immunité contre l'Age

Tu ne vieillis plus. Ton physique n'évoluera pas, tu ne connaîtras pas les joies de la vieillesse et ses effets débilitants.

Infection

Ce pouvoir est légèrement différent de celui des règles.

Si un vampire boit entièrement une victime, elle n'est pas automatiquement transformée en vampire. Elle est juste morte. Pour qu'elle soit transformée en vampire, il faut qu'elle reçoive du sang de vampire (au moins un point d'Essence du vampire qui sert à transformer la victime). Si le vampire est généreux, il donnera à sa progéniture plusieurs points d'Essence pour qu'elle ne soit pas trop affamée (voir Perte d'Essence).

Des légendes prétendent qu'il y a un autre moyen de devenir vampire. Seulement certains vampires connaissent ce moyen. Il s'agit d'un échange de sang graduel, pendant une période de plusieurs semaines, et de rituels inconnus qui transforment la victime.

Le dernier moyen est le plus dangereux pour le vampire et la victime. La victime est laissée morte par le vampire avec une Essence à 0. Et par chance ou mal chance, elle se réveille assoiffé (Essence 0) et surement avec un arrière goût de vengeance contre le vampire. Ceci arrive très rarement, quand une personne arrive à 0 en Essence, lancer 2 dés si le résultat est 2 ou 3, la victime devient un vampire en 3 heures. Attention au réveil sous le soleil!

Régénération

Ce pouvoir est différent des règles.

Les blessures d'un vampire sont soignées à la fin de chaque tour, même les blessures Fatales. Le vampire reste debout même quand il a plus de 10 cases de remplis (sauf s'il a atteind son surplus de dégât, voir plus bas). Les modificateurs à l'initiative et aux seuils de réussite s'appliquent pendant le tour. Cette guérison a un prix. A la fin de chaque tour, le vampire soigne le niveau de blessure au-dessus de sa blessure (comme le sort de Soin). La guérison d'une case coûte 0,1 point d'Essence (avec un maximum de 10 cases). Donc quand le vampire soigne une blessure Légère, il dépense 0,1 point d'Essence. Une blessure Moyenne coûte 0,3 points d'Essence, une Grave coûte 0,6 points d'Essence, une blessure Fatale coûte 1 point d'Essence. Quand l'Essence du vampire est réduite à 0 de cette manière, il meurt. C'est le seul moyen pour un vampire de se soigner, et la dépense d'Essence est automatique (si un vampire a une blessure Grave et 0,1 point d'Essence, à la fin du tour il meurt puisqu'il arrive à 0 en Essence).

De plus, cette régénération n'expulse pas les corps étrangers en dehors du vampire, donc les balles restent à l'intérieur du vampire. Pour les enlevés, il y a la chirurgie ou le pouvoir Forme Brumeuse.

Les blessures infligées par le soleil ou des lumières UV ne peuvent pas être soignées tant que le soleil est présent. Ses blessures sont soignées au rythme de une case par minute (avec 0,1 point d'Essence) et à l'abri du soleil. Une blessure Fatale dû au soleil est mortelle pour le vampire.

De même, des blessures Fatales infligées au cerveau ou à la colonne vertébrale peuvent tuer un vampire. Une arme magique peut avoir cet effet aussi. Quand cela arrive, lancer 1D6, s'il fait 1 le vampire meurt.

Quand un vampire se prend des blessures jusqu'à son surplus de dégât, il tombe. Lancer 1D6, s'il fait 1, il meurt. Sinon, il reste à terre jusqu'à qu'il soit entièrement guéri (en espérant que personne ne le dérange…).

Exemple: Barnabé, avec une Essence de 10, affronte 2 punks avec des armes à feu. Un punk a un pistolet lourd, l'autre a un calibre 12. Au premier tour, le punk avec le shotgun inflige une blessure moyenne à Barnabé, et l'autre ne fait qu'une blessure Légère. La régénération s'active, 4 cases sont soignées, donc Barnabé doit soigner une blessure Grave, il perd 0,6 points d'Essence (une blessure Grave). Second tour, les punks infligent 2 blessures Graves. Barnabé reste debout, il a une Constitution de 4. La régénération s'active, 10 cases sont soignées (le maximum, une blessure Fatale), donc Barnabé perd 1 point d'Essence. Et il lui reste 2 cases non soignées. Barnabé continue le combat avec un malus de 1 à l'initiative et de 1 aux seuils de réussite. Le tour suivant, il prend encore 2 blessures Graves. Il s'écroule donc puisqu'il a 4 cases de dégâts de surplus. Il lance 1D6 (pas droit au karma), 2, il reste couché 2 tours. Le temps de soigner les 14 cases de dégâts, 10 puis 4 cases, et 1 et 0,6 points d'Essence. Heureusement, les punks n'ont pas continué à tirer, sinon Barnabé aurait dû guérir ces blessures supplémentaires. Il y a des nuits ou il faudrait rester coucher.

Désavantages des Vampires

Nature de Tueur

Le titre ne correspond pas à la réalité, mais à ce que pensent la majorité des gens. Dans une population, vous ne trouverez pas beaucoup de monde qui aime les vampires. A cause de cela, les vampires sont chassés par des chasseurs de vampires. Ces hommes et femmes ont souvent des objets bénit sur eux. Ils sont organisés en groupe et communiquent entre eux. Il est donc dangereux d'en tuer un car les autres risques de venir enquêter sur sa mort.

Allergie (soleil)

Le soleil (UV) blesse un vampire. S'il reste sous le soleil assez longtemps, il meurt. Un vampire peut rester un nombre de minutes égal à son Essence sous le soleil (tripler le temps pour une exposition aux Ultra Violets) au bout de ce temps là, il prend une blessure Légère. Cette blessure provoque une légère fumée. Si le vampire reste plus longtemps, il peut se reprendre une blessure Légère. Ceci s'applique seulement, si la peau du vampire est exposée. Ces dégâts ne sont soignés que lorsque le vampire est à l'abri du soleil. Ces dégâts sont soignés au rythme de 1 case par minute et 0,1 point d'Essence. Les vampires sont noctambules par nature, mais peuvent "vivre" le jour. Lorsqu'ils sortent le jour, ils reçoivent un modificateur de +2 aux seuils de réussite de tous les tests qu'ils font (appliquer ce modificateur quand ils sont exposés aux UVs).

Perte d'Essence

Un vampire n'a pas d'Essence inhérente. Il en a qu'en consommant celle des autres et en perd 1 point toutes les 3 semaines.

Quand un vampire a 6 points d'Essence ou moins et qu'il n'est pas à son maximum, il peut entrer en frénésie de sang. Cette frénésie doit être provoqué par une odeur de sang, de mort, ou une excitation particulière du vampire (combat, stress, envies). Il doit faire un jet de Volonté seuil 10 moins son Essence pour éviter sa frénésie et de boire du sang de n'importe quelle victime. Le personnage reprend le contrôle de lui-même quand il a une Essence supérieure à 6 (ou à son maximum, celui qui arrive en premier).

Rejet du Cyberware

Comme toutes les créatures qui régénèrent, les vampires ont des problèmes avec le cyberware. Le vampire ne peut pas se faire implanter de cyberware une fois qu'il est transformé.

Par contre, il peut avoir du cyberware avant d'être transformé en vampire. Un vampire avec du cyberware a son indice maximum d'Essence qui est diminué de l'indice de cybernétisation.

Si un personnage veut du cybernétisme, il doit dépenser 2 Points de Construction par point d'Essence qu'il a en moins de 6. Donc si un personnage a une interface d'arme et des yeux cybernétiques, ce qui vaut 0,7 points d'Essence, il doit dépenser 2 Points de Construction. Un personnage avec des réflexes câblés de niveau 2 doit dépenser 6 Points de Construction. Le taux de cybernétisme ne peut pas dépasser 5 points d'Essence donc 10 Points de Construction. S'il n'y a rien à boire, le vampire n'est pas attiré par la personne.

Le bioware est différent. Une fois transformé, le vampire ne peut pas se faire implanter du bioware, à cause de la régénération trop rapide. Par contre avant la transformation, il peut en avoir. Si c'est du bioware cultivé, il n'y a aucun problème. Sinon, le personnage doit payer 1 point de Construction par point de Body dépensé. Si le bioware est interdit à la création, le vampire n'a pas ce problème.

Vulnérabilité (Symbole bénit)

Cette allergie psychosomatique ne s'applique que si le personnage avait une certaine croyance en Dieu même minime. Si le joueur ne veut pas prendre cette vulnérabilité, il doit payer 5 Points de Construction. La religion n'a pas d'importance, il suffit d'y croire. Quand un vampire est confronté à un objet (lieu) sacré ou une personne croyante, faire un jet d'opposition entre la Volonté ou l'Essence du vampire (le plus bas) et la Volonté de la personne ou sa foi (de l'objet, lieu ou personne). Si c'est le Vampire qui gagne, il agit comme il veut pendant une minute ou un tour de combat (suivant la situation). Sinon, le vampire ne peut faire l'action qu'il voulait, il est paralysé. Et par deux succès, il se prend un niveau de blessure. Le vampire peut résister avec sa Constitution ou sa Volonté avec un seuil la foi de l'objet (ou la Volonté de la personne).

Astral

Dans l'astral, un vampire apparait sous sa vraie forme. Il apparait avec son véritable âge et avec ses crocs sortis. Donc un mage en perception astrale reconnaîtra un vampire tel qu'il est vraiment.

Gagner des Aptitudes

Le coût des aptitudes est sous deux versions. Le premier est en Points de Construction, le personnage peut avoir ce pouvoir dés le départ s'il dépense ces points. Le second en points de Karma, pour que le personnage achète le pouvoir pendant le jeu. Le temps d'apprentissage est de 7 jours par point de Karma dépensé. Cette période de temps est réductible en faisant un jet de moyenne de son Intelligence et de sa Volonté (maximum son Essence) seuil 6. La moyenne représente la connaissance et le contrôle de son corps que le vampire possède.

Augmentation de la Limite d'Essence

Coût: 4/10 par niveau

Au départ, comme dit plus haut, l'Essence du vampire est limitée par son Essence qu'il avait avant d'être vampire. Il peut augmenter cette limite de 6 points maximum.

Immunité contre les Poisons

Coût: 2/7

Les poisons n'ont pas beaucoup d'effet sur un vampire sauf s'il n'a pas beaucoup de sang. Lors d'un test de résistance aux poisons, le vampire ajoute un nombre de dés égal au double de son Essence.

Immunité contre les Agents Pathogènes

Coût: 2/7

Les agents pathogènes n'ont pas beaucoup d'effet sur un vampire sauf s'il n'a pas beaucoup de sang. Lors d'un test de résistance aux agents pathogènes, le vampire ajoute un nombre de dés égal au double de son Essence.

Initiative Accrue

Coût*: 	niveau 1	4/12	+1D6

	niveau 2	  /24	+2D6

	niveau 3	  /48	+3D6

	niveau 4	  /48	+4D6

Ce pouvoir explique pourquoi les vampires sont si rapides.

Ce pouvoir est cumulable avec le cyberware ou un pouvoir magique avec quelles conditions. Seulement, le niveau 1 est disponible à la création. Il est possible d'augmenter seulement d'un niveau à chaque fois. Pour avoir le niveau 3, il faut avoir payé le niveau 2 et le niveau 1.

* Le coût est augmenté si le personnage a une augmentation d'Initiative quelconque. Pour un modificateur de +nD6 déjà existant autre que le pouvoir vampirique, le coût est multiplié par (n+1). Ainsi, si un personnage a des réflexes câblés de niveau 1 (ou 2), le coût pour avoir une Initiative Accrue de niveau 1 sera de 8/24 (ou 12/36). Ce coût peut être rétroactif. Par exemple, un adepte physique avec son pouvoir d'adepte d'augmentation d'Initiative de niveau 1 et son pouvoir vampirique de niveau 1, il a donc payé 8/24 points. S'il augmente son pouvoir d'adepte d'un niveau grâce à l'Initiation, il doit payer 12 points de karma (36 - 24 les 36 (3*12) qu'il devrait payer pour avoir le niveau 1 d'Initiative moins les 24 qu'il a déjà payé), s'il veut garder son pouvoir vampirique.

Se nourrir d'(Méta-)Animaux

Coût: 6/20 (12/40)

Normalement, les vampires se nourrissent uniquement sur des humains. Le sang des animaux n'est pas nourrissant. Avec ce pouvoir, le vampire est capable de se nourrir des animaux comme sur un humain. Les petits animaux ne fournissent pas autant d'Essence qu'un humain, la taille de l'animal est en relation directe avec l'Essence fournie. La même remarque peut être faite sur les animaux de grande taille. Le vampire ne peut pas se nourrir sur des métacréatures s'il ne prend pas le pouvoir adéquat.

Sens Accrus

Coût: 2/7 par sens (odorat, ouïe, vision thermographique)

Un vampire peut avoir des sens très supérieurs aux humains. Les effets sont les mêmes que les pouvoirs des adeptes physiques.

Accroissement des Attributs Physiques

Coût: 2 par niveau/2 × niveau et 2 le premier point (par attribut)

Ce pouvoir permet aux vampires d'avoir une force ou une rapidité sur-humaine. En dépensant 0,1 point d'Essence, le vampire ajoute son indice de pouvoir à l'attribut concerné pour un tour. Chaque attribut a un pouvoir associé (un pour la Constitution, un pour la Rapidité et un pour la Force). Il faut donc dépenser 0,3 points d'Essence pour avoir les trois attributs physiques augmentés et avoir les trois pouvoirs. Le maximum de cette augmentation est 12. Quand le vampire utilise ces pouvoirs, les personnes qui le voient lui trouvent une allure sur-humaine.



Forme Brumeuse

Coût: 6/20

Pour plus d'information, voir le livre des règles. Le vampire a une vitesse maximum de Volonté × 2 en forme brumeuse. Quand le vampire se transforme en brume, seulement ses vêtements sont transformés avec lui. Tout son équipement tombe par terre, incluant son armure (sauf les vêlements renforcés). Le vampire peut se déplacer dans les trois directions, mais ne peut dépasser une hauteur de 10 mètres au-dessus du sol (qui peut être le haut d'un immeuble). Cette limite de hauteur n'a aucune explication physique. Le vampire doit faire attention aux rafales de vent quand il est sous forme de brume.

Note du MJ

Les pouvoirs décrits ci-dessus correspondent aux pouvoirs les plus communs. Chaque vampire est unique. Il est donc possible d'ajouter à la liste précédente des pouvoirs/faiblesses de votre crue avec pour seule limite l'acceptation de ces pouvoir/faiblesses par le MJ.

Tableau Récapitulatif Des Pouvoirs Vampiriques

	Point de Construction

Vampire Humain	20

Vampire Métahumain*	30

Vampire Variante Métahumain*	35

Mage	15

Adepte	10

Adepte Physique	10

Taux de Cybernétisation	2×Essence dépensée (max. 10)

	1×Point de Body (non cultivé)

Annulation de vulnérabilité symbole bénit	5

	Point de Construction	Karma

Augmentation de la Limite d'Essence	4×niveau	10×niveau

Immunité contre les Poisons	2	7

Immunité contre les Agents Pathogènes	2	7

Initiative Accrue*

niveau 1	4	12

niveau 2		24

niveau 3		48

niveau 4		48

Se nourrir d'Animaux	6	20

Se nourrir d'Méta-Animaux	12	40

Sens Accrus (par sens)	2	7

Accroissement des Attributs Physiques (un par attribut)

	2 par niveau	2×niveau et

		2 le premier point

Forme Brumeuse	6	20



Variante de Métahumain p. 38

Si les métahumains ont des problèmes de racisme, les variantes de métahumain en ont encore plus. Lors de la première rencontre avec une variante de métahumain, les jets sociaux se font avec un modificateur de réaction Hostile.

Métahumain Albinos p. 38

Les albinos existent dans le monde de Shadowrun, et toutes les races ont manifesté des cas d'albinos. Les caractéristiques typiques d'un albinos sont: une pigmentation déficiente de la peau et des cheveux, et des yeux avec un iris rose, violet ou bleu avec des pupilles rouge brillantes. Dans Shadowrun, la peau, les yeux et les cheveux des albinos peuvent aussi prendre des teintes argentées, ils sont souvent plus maigres et plus grands que la moyenne de leur race, et ils souffrent d'une allergie Modérée au soleil. Ceci ne change pas les priorités de création du personnage. De plus un personnage albinos doit prendre un des handicaps suivant sans bénéficier des bonus de points de Construction: Bio-rejet, Daltonien, Faible Tolérance à la Douleur, Cécité de Nuit ou Système Sensible. De plus, les albinos reçoivent un bonus de +1 à leur Volonté (augmente leur maximum racial) en plus de tous les autres bonus qu'ils peuvent recevoir.



Variantes p. 39

Cyclope (Troll) p. 39

Des trolls Grecs et Méditerranéens, connu comme les cyclopes, sont souvent plus larges et plus musclés que les autres trolls. Ils n'ont pas d'armure dermale constitué d'os comme les trolls, mais leur signe le plus distinctif est leur oeil unique au milieu de leur front. Tous les cyclopes ont seulement une corne ou très rare n'ont pas de corne.

Les cyclopes reçoivent les modificateurs standards des trolls sauf pour la Fo +6 et un modificateur de +2 au seuil de tous les seuils impliquant la perception de distance et les tests d'attaques de distance.

Koborokuru (Nain) p. 39

Les nains japonais, appelé Koborokuru, sont légèrement plus petits que leurs cousins de l'Ouest et possèdent une pilosité développée sur tout le corps. Comme les autres métahumains, les Koborokuru ne sont pas acceptés dans la société Japonaise. En fait, les préjugés des japonais sur les métahumains sont liés au Koborokuru avec leur réputation imméritée d'individus primitifs et grossiers. Comme les gnomes, les Koborokuru préfèrent les zones rurales et sauvages à la place des environnements urbains.

Les Koborokuru reçoivent les modificateurs standard des nains, avec pour exception: pas de pénalité sur la Rapidité.

Fomori (Troll) p. 40

Les Fomori sont les trolls Irlandais/Celtiques. Ils ne possèdent pas d'armure dermale, mais sont plus puissants que la plus part des autres trolls et sont généralement considérés comme plus attirant par les autres races. Comme la plus part des descendants Celtiques, les fomori ont beaucoup d'habilité magique.

Les Fomori reçoivent les modificateurs standard des trolls, avec pour exception: +4 Constitution, +3 Force, pas d'armure dermale et pas de pénalité en Charisme.

Menehune (Nain) p. 40

Les Menehune, ou "Enfant de la Terre," sont originaires du "petit peuple" d'Hawaï. Les Menehune sont plus petits que les nains et possèdent une pilosité luxuriante sur tout le corps, des muscles épais, un nez large, des sourcils broussailleux et une chevelure épaisse. D'après les légendes locales, les ancêtres des Menehune viennent du continent perdu de Mu, ou Atlantis, mais les biologistes modernes et les antropologues émettent une petite réserve sur de telles fables.

Les Menehune reçoivent les modificateurs standard des nains, avec pour exception: +2 Constitution.

Hobgobelin (Ork) p. 40

Les hobgobelins du Middle East sont plus petits et moins lourds que la plus part des orks. Les tons verdâtres de la peau, leurs dents pointues et noires, leurs yeux de fouine donnent aux hobgobelins une apparence féroce, qui a contribué à généraliser les préjugés envers les métahumains dans le Middle East, spécialement dans les sectes Fondamentalistes. Les hobgobelins se distinguent aussi par leur humeur vicieuse et un sens très développé d'honneur personnel, qui exige que les hobgobelins se vengent de toute humiliation ou irrespect dirigé sur eux.

Les hobgobelins reçoivent les modificateurs standard des orks, avec pour exception: +2 Constitution et pas de pénalité en Intelligence.

Géant (Troll) p. 41

Les trolls nordiques, ou géants, sont mieux proportionnés et plus grand que les autres trolls. La taille moyenne d'un géant est de 3.5 mètres, et les géants n'ont pas d'armure dermale osseuse. Pour une raison inconnue, les géants semblent avoir une tendance élevée à une réversion génétique. Pour quatre filles nées de femmes géantes, une est humaine (Homo sapiens sapiens).

Les géants reçoivent les modificateurs standard des trolls, avec pour exception: +5 Force, pas d'armure dermale.

Gnome (Nain) p. 41

Les origines des gnomes sont en Europe Centrale et en Asie Mineure. Les gnomes se distinguent des nains par leur long nez et leur petite taille, ils ont plutôt un physique d'enfant. Les gnomes préfèrent un environnement rural plutôt qu'urbain. Beaucoup s'attachent à un comportement traditionaliste attribué à leur race par la mythologie et semblent déroutés par la technologie. Tous les gnomes magiciens connus sont des chamans.

Les gnomes reçoivent les modificateurs standard des nains, avec pour exception: +2 Volonté.

Oni (Ork) p. 42

Les orks japonais, ou uni, ont une peau lumineuse rouge, bleu ou orange. Leurs caractéristiques physiques les moins apparentes inclut des yeux légèrement protubérants, de grandes oreilles pointues, et des cornes. De plus, les uni ont largement plus que toutes les autres races des magiquement actifs parmi eux. Les uni ont une réputation de  traître et d'être hostile, mais ceci semble être le produit de la politique anti-métahumaine du Japon plus qu'une caractéristique inhérente aux uni.

À la discrétion du MJ, les joueurs peuvent créer un uni avec une dépense de 5 points de moins pour la magie (Magicien 15, Adepte 10, Adepte Physique 10). Les uni reçoivent les modificateurs standard des orks, avec pour exception: +1 Volonté.

Wakyambi (Elfe) p. 42

Les wakyambi sont un sous groupe extrêmement rare d'elfes natif d'Afrique. Les wakyambi n'ont pas d'oreilles pointues et sont nettement plus maigre et plus grand que les autres elfes, beaucoup sont aussi grand que les trolls et rares sont ceux qui sont plus grands. Les wakyambi presque toujours possèdent une peau noire ou marron, quelques rares albinos existent, caractérisés par une peau blanche, pas de poils et des yeux rouges. Tous les albinos wakyambi fuient le monde moderne et vivent dans la jungle profonde d'Afrique Centrale.

De nombreuses légendes Africaines font référence à un groupe connu comme les Heaven People (les gens du ciel) qui font des dons aux humains depuis des millénaires, pour des raisons inconnues. Ces légendes décrivent les Heaven People comme un rassemblement réservé aux wakyambi. Chercher à gagner leur rang demande une grande révérence et d'autres bénéfices à accorder aux wakyambi, quelques non-wakyambi clament appartenir aux Heaven People mais aucun vrai a fait une telle déclaration.

Les wakyambi reçoivent les modificateurs standard des elfes, avec pour exception: +1 Volonté, pas de bonus en Rapidité.

Ogre (Ork) p. 42

Les membres de ce sous groupe d'ork Européen sont plus petits et plus trapus que la plus part des orks. Ils possèdent une peau plus douce et moins de pilosité sur le corps et la tête que les autres orks, et ont une ligne de mâchoire plus prononcé. Les ogres reçoivent les modificateurs standard des orks, avec pour exception: pas de pénalité au Charisme.

Minotaure (Troll) p. 43

Les minotaures sont une mutation inhabituelle du métatype Troll de la Méditerranée, distingués par un groin prononcé à la place du nez, des yeux profonds, de longues cornes et une pilosité très importante sur le corps. Les minotaures reçoivent les modificateurs standard des trolls, avec pour exception: +4 Constitution, +3 Force, -1 Charisme et Intelligence.

Satyre (Ork) p. 43

Les membres de ce sous groupe Méditerranéen possèdent souvent une petite carrure physique, le bas du corps poilu (très poilu), des sabots fendus et petits, des cornes incurvées. Au contraire des mythes populaires, les satyres ne sont pas tous musiciens. Presque tous les satyres possèdent des habilités magiques et suivent la voix chamanique. Beaucoup suivent le totem Bacchus (utiliser les caractéristiques de Coyote). Ce totem ressemble au dieu Grec du même nom.

Ces satyres ne sont pas immunisés au pouvoir des "vrai" satyres, les sauvages. Les satyres reçoivent les modificateurs standard des orks, avec pour exception: -1 Rapidité, +1 Volonté.

The Night Ones (Elfe) p. 44

Cette variante des elfes surtout Européenne, connu comme les Night Ones, possède une caractéristique physique remarquable qui est une fine fourrure couvrant leur corps. Cette couche de fourrure ne se distingue pas de la peau à une certaine distance. La teinte de la fourrure varie du noir au violet en passant par le bleu, avec quelques cas rares de vert et d'orange profond. Les cheveux et les yeux des Night Ones sont habituellement de la couleur de leur peau, quelques rares de Night Ones ont des yeux et des cheveux argent.

Parce que la couleur la plus courante de cette fourrure est le noir, le public est méfiant envers ces Elfes Noir. Malgré le mythe populaire, les Night Ones ne sont pas un culte ou un sous groupe d'elfes "mauvais." Trouvés principalement en Europe, un nombre croissant de Night Ones sont apparus dans les nations Tir. Les Night Ones ont une allergie Modéré au soleil et préfèrent vivre et travailler la nuit, mais autrement ils ressemblent aux autres elfes.

Les Night Ones reçoivent les modificateurs standard des elfes, avec pour exception: allergie modérée au soleil, +2 Rapidité.

Dryade (Elfe) p. 44

Les dryades sont toutes des femmes d'une métavariante des elfes caractérisée par des cheveux d'une taille moyenne d'un peu plus d'un mètre et de couleur changeante avec les saisons de la zone où elles vivent (par exemple, marron ou blanc en hiver, vert brillant en été, des teintes orange, rouge et jaune en automne). Toues les dryades ont des yeux marron foncés presque noir sans pupille visible.

Quel que soit l'endroit où elle naît, une dryade migre vers les forêts et les zones boisées aussitôt qu'elle peut voyager d'elle même. Plus elles vivent à l'écart de la société moins elle a de scrupule à la quitter. Cette séparation est représentée par l'acquisition d'un langage propre aux dryades, seulement compréhensible par elles. Les scientifiques n'arrivent pas à expliquer médicalement pourquoi les dryades sont allergiques Modérément aux zones urbaines. Toutes les dryades connues sont chamanes qui suivent le totem la Grande Mère (voir p. 152, Awakenings). Les dryades appellent ce totem l'Arbre Père, mais il a les mêmes statistiques pour le jeu.

Les dryades reçoivent les modificateurs standard des elfes, avec pour exception: Allergie Modérée des zones urbaines, -1 Force, -1 Constitution, +3 Charisme, et une version limitée de l'atout Empathie Animale (atout gratuit) qui ne s'applique seulement aux oiseaux et aux petits animaux vivants dans les arbres comme les écureuil et les tamias.

Races�Co�Ra�Fo�Ch�In�Vo���Elfe��+1��+2���	Vision Nocturne��Nain�+1�-1�+2���+1�	Vision Thermographique, Résistance aux maladies Co+2��Ork�+3��+2�-1�-1��	Vision Nocturne��Troll�+5�-1�+4�-2�-2�-1�	Vision Thermographique,

Allonge +1,

Armure dermale +2��Cyclope (T)�+5�-1�+6�-2�-2�-1�	Pas d'armure dermale, +2 tests de Perception��Koborokuru (N)�+1��+2���+1���Fomori (T)�+4�-1�+3��-2�-1�	Pas d'armure dermale��Menehune (N)�+2�-1�+2���+1���Hobgobelin (O)�+2��+2�-1�����Géant (T)�+5�-1�+5�-2�-2�-1�	Pas d'armure dermale��Gnome (N)�+1�-1�+2���+2���Oni (O)�+3��+2�-1�-1�+1���Wakyambi (E)����+2��+1���Ogre (O)�+3��+2��-1����Minotaure (T)�+4�-1�+3�-1�-1�-1���Satyre (O)�+3�-1�+2�-1�-1�+1���The Night Ones (E)��+2��+2���	Allergie Modérée au soleil��Dryade (E)�-1�+1�-1�+3���	Allergie Modérée des zones urbaines��Age des Différentes Races

Comme il est précisé dans le livre des règles, chaque race n'a pas la même durée de vie. Donc voici à titre indicatif, les différentes étapes de la vie, comme l'adolescence, la taille adulte, la vieillesse, puis la mort. Bien sûr toutes ces étapes dépendent de chaque individu.

Les variantes de métahumain ont la même espérance de vie que la race dont elles dépendent.

Les changeurs de forme ont une espérance de vie spéciale. Jusqu'à l'age adulte, ils vieillissent comme l'animal dont ils sont issus, puis ils prennent la durée de vie la plus longue entre l'humain et l'animal.



					Rapport de

Race	Adolescence	Adulte	Vieux	Mort	progression

Humain	12	18	60	70/55	1

Nain	12	18	140	200	0.25

Elfe	12	18	400	500	*

Ork	9	14	34	40	2

Troll	8	12	38	50	2

Changeurs

de forme	2	4	75/x	55/x	1/x



Pour les humains, le premier chiffre indique la limite à la fin du vintième siècle, le second la limite actuelle.

Adolescence: Ton corps change.

Adulte: Ton corps a atteind sa taille adulte.

Vieux: Age à partir duquel les effets néfastes de la vieillesse se font ressentir.

Mort: Longévité de la race. Nous savons qu'un être humain meurt vers la centaine d'année, mais à Shadowrun cette durée de vie est tombée à 55. 

Le rapport de progression donne une indication sur la progression de l'âge de la race par rapport à l'humain.

* Les elfes n'ont pas de progression de l'âge comme les autres races. A partir de l'âge de 18 ans, un elfe ne vieilli plu jusqu'à l'âge de 400 ans. A cet âge là, il vieillit sur une période de 100 ans puis meurt.

x: le x représente les chiffres liés à une race particulière de changeur de forme. Pour toutes les races décrites dans ce livre, le x prend les caractéristiques de l'humain. Mais il est possible d'imaginer un changeur de forme tortue qui pourrait vivre 300 ans et serait vieux à partir de 250 ans avec un rapport de 0,3 pour l'âge.

Compétences et Entraînement p. 45

Révisions des Règles du Réseau de Compétences p. 46

Limites de la Compétence ou l'Attribut de Défaut p. 46

L'utilisation d'une compétence à la place d'une autre doit être faite en dépannage, pas d'utilisation routinière.

Compétence Appropriée p. 46

Le Réseau de Compétences est juste un guide de relation entre les compétences. Un jet peut être fait avec une autre compétence que la compétence normale si celle-ci a un minimum de rapport avec l'action entreprise.

Par exemple, Charlie veut programmer un microcircuit de contrôle de nouveaux Réflexes Câblés. Normalement, il a besoin de la compétence Cybertechnologie, mais Charlie ne l'a pas. Il demande au MJ s'il peut utiliser une autre compétence. Il y 2 compétences liées à Cybertechnologie, le MJ lui propose la compétence Informatique qui peut fonctionner pour ce travail.

Plus tard dans le jeu, Diana veut s'implanter du cyberware. Elle devrait utiliser Cybertechnologie, comme elle ne l'a pas, elle demande si elle peut utiliser Informatique. Le MJ refuse car les connaissances n'ont rien en commun.


Concentration/Spécialisation p. 47

Souvent la différence entre l'indice d'une compétence et d'une de ses concentrations (ou spécialisations) est assez grande. À cause de cela un joueur voudrait parfois utiliser sa compétence concentrée à la place de sa compétence générale. Donc pour remédier à cela, les compétences générales sont reliées à leurs concentrations par un point du réseau de compétence (+2), elles mêmes reliées à leurs spécialisations par un demi point (+1). Donc une compétence générale est reliée à une de ses spécialisations par un +3.

Ces modificateurs ne s'appliquent que dans un sens. Une personne utilisant une compétence générale (ou concentration) à la place d'une des concentrations (ou spécialisations) possibles n'a pas de malus.

Entraînement pour les Compétences p. 50

Dans les règles d'entraînement, le personnage doit prendre du temps pour augmenter une compétence. Ce temps dépendant de la compétence à augmenter.

Type de Compétence	Base de Temps (en jours)

Active, C/R, Attribut ou Social	Points de Karma × 7

Connaissance ou Langage	Points de Karma × 15

Le personnage peut réduire le temps de base d'entraînement en faisant un jet de la compétence à augmenter. Le seuil de base de ce test est égal au nouvel indice de la compétence +2. Le MJ peut accorder un bonus de -1 si le personnage a beaucoup utilisé cette compétence. Le temps peut être réduit aussi en prenant un instructeur réel ou virtuel.

Pour calculer le temps final, diviser le temps de base par le nombre de succès. Si le personnage n'a pas de succès multiplier le temps de base par 1.5 arrondi au supérieur.

Généralement, le temps d'apprentissage doit être ininterrompu, sinon le temps de base est augmenté. Si le personnage ne s'entraîne pas pendant un nombre de jours égal à son Intelligence plus le nouvel indice de la compétence, il doit s'entraîner un peu plus qu'il n'aurait dû. Le nombre de jours restant de l'entraînement est doublé. Cette opération peut se reproduire plusieurs fois.

Apprendre une Nouvelle Compétence p. 50

Dans les règles de Shadowrun, il n'y a pas d'instruction pour apprendre une nouvelle compétence. Un personnage peut apprendre une nouvelle compétence par lui-même, ou en s'entraînant avec un instructeur vivant ou virtuel. Certaines compétences ne peuvent pas être apprises seul (voir le MJ).

Apprendre Seul p. 50

Cette méthode permet d'apprendre une compétence sans l'aide d'un instructeur. Cette méthode rend l'apprentissage plus difficile, et parfois plus dangereux (spécialement pour les compétences comme Explosifs, Biotech ou Pilotage d'Appareil à Poussé Vectorielle). Comme dit plus haut, le MJ peut refuser qu'une compétence soit apprise de cette façon.

Le temps de base pour apprendre une nouvelle compétence est de 30 jours. Un joueur peut réduire ce temps en faisant un test de cette compétence (4). Comme le joueur ne l'a pas, il utilise bien sûr le réseau de compétences.

Pour déterminer le temps final de l'entraînement, diviser le temps de base par le nombre de succès du test précédent. Si le test n'a pas de succès, multiplier le temps de base par 1,5 (arrondi au supérieur). Si le personnage interrompt son entraînement, voir la section précédente.

Entraînement avec un Instructeur p. 51

Un instructeur peut aider un personnage de deux façons. La première, il peut enseigner une nouvelle compétence que le personnage ne peut pas apprendre seul. La seconde, il peut réduire le temps d'apprentissage d'une compétence.

Qualification d'Instructeur p. 51

Un instructeur doit posséder deux qualifications de base. La première, l'instructeur doit connaître la compétence qu'il enseigne. De plus, il doit avoir cette compétence au moins égale au nouvel indice de la compétence de l'étudiant.

La seconde, l'instructeur doit posséder la nouvelle compétence Instruction. Un individu sans la compétence Instruction peut apprendre une compétence, mais l'instructeur doit posséder la compétence qu'il enseigne avec un indice de 2 supérieurs à l'indice du nouvel indice de l'étudiant.

Enseigner p. 51

Quand un instructeur apprend une nouvelle compétence ou aide à augmenter des capacités dans un domaine, il fait un jet d'Instruction (4). Si l'instructeur ne possède pas la compétence Instruction, il utilise la compétence qu'il enseigne en faisant un jet seuil 8. Pour tous les 2 succès à ce test, il ajoute une réussite au jet du personnage pour réduire le temps d'apprentissage.

Si l'instructeur n'a pas de succès à son test, l'instructeur ne peut pas enseigner a l'étudiant. Pour simuler l'échec, l'étudiant doit compenser en payant 1 seul jour d'enseignement et en plus ajouter 1.5 jours au temps d'entraînement.

Un personnage qui apprend avec l'aide d'un instructeur reçoit un -1 au seuil de réussite du test d'apprentissage d'une nouvelle compétence.

Un instructeur doit resté jusqu'à la fin de l'enseignement. Si l'instructeur quitte l'étudiant avant d'avoir fini, le temps restant est doublé. Cela représente la difficulté d'apprendre seul.

Honoraire d'Instructeur p. 51

Les honoraires d'un instructeur sont présentés dans la table qui suit.

	Indice	Honoraire par Jour

	d'Instruction	de 4 heures (en nuyens)

	1	40

	2	50

	3	75

	4	100

	5	200

	6	400

	7+	+200 par niveau au-dessus de 6

Modificateurs d'Honoraire		Difficulté pour le trouver

Indice de Compétence 2 ou 3	-25( par jour	3

Indice de Compétence 4 ou 5	pas de modificateur	6

Indice de Compétence 6 ou 7	+40( par jour	10

Indice de Compétence 8 ou +	+120( par jour	12

Concentration	+50% au honoraire

Spécialisation	+100% au honoraire

Instruction dans une salle de classe	-50% au honoraire

Plus de 4 heures d'instruction par jour	+50% au honoraire

Trouver un Instructeur Réel

Pour déterminer si un personnage trouve un instructeur, vous pouvez faire du jeu de rôle ou utiliser les dés (ou un mélange). Appliquer la règle de disponibilité aux instructeurs. Les disponibilités sont suivant la moyenne des indices entre la compétence d'Instruction et la compétence enseignée:

	Moyenne	Disponibilité

	1-3	4/4 jours

	4-5	6/6 jours

	6-7	8/8 jours

	8+	10/10 jours

Instructeur Virtuel p. 52

Si un personnage ne peut pas trouver un instructeur réel ou ne veut pas en avoir un, il peut acheter un "instructeur virtuel." Un instructeur virtuel peut prendre la forme de puces simsens, de disques optiques pour ordinateurs ou des enregistrements tridéos.

Comme les instructeurs réels, chaque programme d'instructeur virtuel a un indice d'Instruction et un indice de Compétence. Le programme ne peut pas faire de test d'Instruction pour réduire le temps d'apprentissage, mais toutes les autres règles s'appliquent. Le principal avantage d'un instructeur virtuel est qu'il peut resservir si l'on achète un instructeur avec un niveau de compétence assez élevé.

Pour déterminer le coût d'un programme d'instructeur virtuel, ajouter les indices d'Instruction et de compétence, puis diviser par deux (arrondi au supérieur), puis consulter la table suivante pour déterminer la taille des programmes en Mp. Pour trouver le coût en nuyens, multiplier la taille par l'indice de la deuxième table.

Taille des Programmes

Type \ Indice	1	2	3	4	5	6	7	8	9	10

Général	10	20	30	200	250	300	700	800	900	2,000

Concentration	6	12	18	120	150	180	420	480	540	1,200

Spécialisation	4	8	12	80	100	120	280	320	360	800

Langage	3	6	9	24	30	36	70	80	90	300

Multiplicateur

Type	Diss.	Coût	Légalité	Disp.	IR

Logiciel de Connaissance	24	Mp x 15(	Légal	5/4 jours	1.25

Active, C/R ou Sociale	24	Mp x 10(	Légal	6/4 jours	1.25

Logiciel de Linguistique	24	Mp x 5(	Légal	6/36 hrs	1.25

Pour refléter la difficulté de trouver un programme d'instructeur virtuel pour des compétences qui sont illégale ou limité (comme Explosif, Pilotage de Véhicule Militaire ou un haut niveau en Armes à Feu), traiter ces programmes comme s'il avait un Index de Rue de 2 et une disponibilité de 10.

De même, les compétences générales avec un indice de 6 ou plus, les concentrations avec un indice de 7 ou plus, les spécialisations avec un indice de 8 ou plus, ont un Index de Rue de 1.5 et une disponibilité de 10 ou plus (ces puces ne sont pas forcement illégales, elles sont difficiles à obtenir).

Jours d'Entraînement p. 53

Un "jour" standard d'entraînement est 4 heures. Donc, un temps de 30 jours est égal à 120 heures d'étude.

Un personnage qui est particulièrement désireux d'apprendre peut s'entraîner plus de 4 heures par jour, mais aucun métahumain n'est capable d'apprendre 24 heures par jour. Un personnage peut apprendre pendant: somme de sa Constitution, sa Volonté, son Intelligence, divisé par 6 (arrondi au supérieur) +4.

Un personnage peut dépasser cette limite, mais cela peut se révéler non efficace. Un personnage qui veut dépasser cette limite doit déclarer combien d'heures il veut faire en plus de la limite. Puis, il fait un test de Volonté (10). Le nombre de succès indique le nombre d'heures faites effectivement. Le nombre d'heure travaillé est le nombre annoncé pour le test.

Augmenter un Attribut p. 53

S'il le désire un personnage peut augmenter ses attributs de la même façon que les compétences.

Le temps de base est indiqué plus haut (7 jours par point de karma dépensé). Pour réduire le temps d'entraînement, le joueur fait un jet d'Attribut (6), en utilisant l'attribut qui est augmenté.

Normalement, le joueur n'a pas besoin d'un instructeur pour augmenter un Attribut. Le MJ peut en imposer un pour une augmentation d'un attribut au-dessus du maximum racial. Le MJ peut l'imposer aussi pour les Attributs de Volonté, Intelligence ou Charisme.

Contact et Ennemis p. 60

Maximiser les Contacts p. 60

Les contacts sont souvent le meilleur et le seul moyen pour un runneur de savoir pourquoi il est dans cette putain de merde. De plus, le MJ peut utiliser les contacts pour enrichir et approfondir le monde de Shadowrun. Malgré ces avantages, beaucoup de groupes de Shadowrun n'exploitent pas pleinement le potentiel des contacts. Trop de MJ ne prennent pas le temps d'approfondir les contacts de leurs PJs, et trop de joueurs ne considèrent jamais l'opportunité d'explorer leurs contacts et les possibilités énormes de jeu de rôles. L'interaction entre les contacts et les PJs se lite généralement à un jet d'Etiquette et un échange de quelques nuyens.

Pour rendre les contacts plus intéressant, il faut leur donner plus de profondeur, leur donner vie. Pour cela, le MJ et le PJ doivent créer un background pour chaque contact.

Décider de ce que fait un contact quand il ne donne pas des informations est un bon début de création. Donner à chaque contact des atouts et des handicaps ou en lui donnant un archétype fournit dans les différents livres de Shadowrun comme le Barman, le Doc des Rues, le Mage de Combat, le Mercenaire, le Détective, ou le Garde du Corps peuvent aider à concevoir la personnalité d'un contact. Avec un peu d'effort, un contact devient une personne unique. Par exemple, le contact Joe tient un bar en soirée, mais que fait-il le reste du temps? Peut-être est-il un fan du Combat de Rue et il joue toujours aux jeux tridéos quand le runneur l'appelle. Peut-être qu'il a des problèmes avec sa femme ou son travail. Peut-être que sa fille lui mène la vie dure, gangs ou BTLs. Tous ces évènements influencent les réactions de Joe quand le runneur a besoin de lui.

Niveaux de Contact p. 62

Les régles de base de Shadowrun classent les contacts en trois groupes: standards, copains, suivants. Ces classifications fournissent un moyen de refléter en gros les relations entre le runner et le contact.

Les niveaux de contacts suivants sont conçus pour mieux refléter les relations entre le contact et le runner. Chaque niveau fournit au runner des avantages et des inconvénients quand il traite avec un contact. Le chiffre "d'entretien" représente la somme en nuyens que le runner doit dépenser pour maintenir le contact par an.

Contact Niveau 1 p. 62

Le contact de niveau 1est fondamentalement le contact standard de Shadowrun (p. 43). Le contact de niveau 1 agit comme dans la vraie vie que nous connaissons. Un contact de niveau 1 peut connaître l'information que le personnage a besoin et voudra probablement le révéler mais il peut le garder pour lui juste parce qu'il n'est pas spécialement loyal envers le personnage.

D'un autre coté, le contact de niveau 1 se rappellera vraisemblablement moins de l'identité du runner ou même de son existence quand de "mauvais garçons" l'appelleront. Et s'il se rappelle du runner, il n'aura aucune idée où peut se trouver le runner.

Avantages: Le MJ peut faire un test d'Intelligence (6) pour le contact pour déterminer si le contact peut se rappeler d'une information sur le runner. Le MJ peut modifier le seuil suivant la situation.

Entretien: 500(

Contact Niveau 2 p. 62

Le contact de niveau 2 connaît le runner et le voit presque régulièrement. Le runner et le contact ont développé une certaine confiance, et le contact restera loyal aussi longtemps que le runner le restera. Un contact de niveau 2 fournira toujours une information au runner qui lui demandera et pourra même "laisser traîner ses oreilles" pour le runner s'il a le temps.

Les contacts de niveau 2 sont considérés comme des "copains" à la création d'un personnage mais ne sont pas limités à 1 copain. Ils sont de bons contacts, c'est tout.

Avantages: Un runner reçoit 1 dé de plus pour faire son jet d'Etiquette pour avoir des informations de la part d'un contact de niveau 2. En plus, le MJ peut faire un jet d'opposition Volonté (5) pour déterminer si le contact peut refuser de répondre à une question du runner.

Entretien: 3,000(

Contact Niveau 3 p. 62

Un contact de niveau 3 est plus qu'un copain, c'est un ami pour la vie. Le runner peut avoir grandi avec le contact de niveau 3 à Seattle, ou le runner peut avoir sorti le contact d'un coup de filet de la Lone Star. Un contact de niveau 3 connaît bien le runner et interagit avec lui de manière régulière. Le personnage pourrait penser que son ami n'est pas un contact mais quelle personne est plus sûre que lui.

Avantages: Un runner reçoit 2 dés de plus pour faire son jet d'Etiquette pour avoir des informations de la part d'un contact de niveau 3. De plus, le MJ peut faire un jet d'opposition Volonté (6) pour déterminer si le contact peut refuser de répondre à une question du runner.

Entretien: 7,000(

Coût des Contacts à la Création p. 62

Dans les règles standard de Shadowrun, chaque joueur peut choisir 2 contacts gratuits pour son personnage durant la création du personnage. Ces contacts gratuits sont des contacts de niveau 1, comme tous les autres contacts achetés durant la création (voir p. 43 et 46, SRII). Tous les copains obtenus lors de la création sont considérés comme des contacts de niveau 2. Les suivants, le gang et la tribu ne sont pas considérés comme des contacts.

Comme énoncé dans les règles, les joueurs ne peuvent pas acheter de contact après la création. Chaque contact gagné durant le jeu doit être acquis à travers le jeu de rôle. En général un contact gagné pendant le jeu est de niveau 1. Seulement dans de rares occasions, le contact est de niveau 2 (très rare). Il n'y a aucun moyen de gagner un contact de niveau 3.

Les joueurs doivent payer l'entretien approprié pour tous leurs contacts durant la phase de création sinon ils commencent avec des contacts mécontents. Un joueur qui veut faire passer un contact de niveau 1 à 3 doit payer un total de 10,000( (entretien du niveau 2 et 3).

Entretien d'un Contact p. 62

Les contacts sont aussi des personnes, et les personnages doivent les traiter en tant que tel. Les contacts ne sont pas de simple ressources de renseignements qui peuvent être ignorés jusqu'à ce que le personnage est besoin d'apprendre l'identité du nouveau VP de la Grande Pyramide. Si un personnage traite ses contacts de cette manière, ses contacts ne lui donneront plus d'informations et ne seront pas coopératifs.

Pour garder un contact heureux, il faut l'entretenir. L'entretien d'un contact est en deux parties. La partie 1 est le jeu de rôles. Le MJ décide ce qui constitue l'entretien adéquat en terme de jeu de personnage (lèche cul, flatterie…). Généralement, les personnages doivent traiter leurs contacts avec respect. Les personnages n'ont pas besoin de couvrir leurs contacts de dons ou de visites chaque jour de la semaine. Mais ils doivent lui offrir un sofkaf (café) chaque fois que cela est nécessaire.

La partie 2 est la dépense annuelle requise pour maintenir un contact. Les personnages peuvent payer l'entretien de leurs contacts en boissons, ou dîners, en leur offrant une faveur, ou simplement en créditube. Tous ce qui ne sert pas à payer une information ou un service rendu par le contact est considéré comme de l'entretien. C'est le MJ qui détermine la valeur des services ou des faveurs.

Le niveau d'un contact chute si le personnage ne peut pas payer l'entretien demandé par un contact, ou si le MJ juge que le personnage n'a pas joué son rôle envers un contact.

Si un contact de niveau 2 ou 3 perd un niveau, le personnage peut regagner l'ancien niveau du contact en utilisant les règles d'Augmentation de Niveau de Contact.

Un MJ a au moins trois options quand un personnage ne paie pas un contact de niveau 1, et peut utiliser une ou les trois options. Le personnage peut simplement ne plus avoir de lien avec le contact; dans ce cas, le personnage ne peut plus utiliser ce contact ou les contacts de ce contact pour avoir des informations (voir Amis d'un Ami). Le contact peut devenir un ennemi (voir plus bas). Le personnage peut gagner le handicap Mauvaise Réputation.

Si le personnage perd tous ses contacts, le personnage reçoit le handicap Hung Out to Dry et Mauvaise Réputation. Augmenter de 1 les niveaux de tous les ennemis du personnage.

Augmentation de Niveau de Contact p. 63

Pour augmenter le niveau d'un contact durant le jeu, un personnage doit payer l'entretien du niveau courant du contact, puis celui des niveaux suivants. Par exemple, un personnage qui veut augmenter un copain de niveau 2 au niveau 3 doit payer un total de 10,000( (niveau 2 + niveau 3). Le personnage doit aussi payer l'entretien standard.

Le MJ peut permettre d'augmenter le niveau de leur contact en dépensant du Karma. Quand cette option est utilisée, le personnage doit dépenser un nombre de point de Karma égal à deux fois le nouveau niveau. Par exemple, un personnage augmentant un contact de niveau 1 à 2 devra dépenser 4 points de Karma. Augmenter au niveau 3 coûte 6 points de Karma. Les contacts ne peuvent pas être augmentés de plus d'un niveau de cette manière. Le personnage doit continuer à payer l'entretien du contact.

Le MJ doit approuver toutes augmentation de niveau d'un contact. Un contact de niveau 1 que le runner ne va pas voir régulièrement ne pourra pas passer au niveau 3.

Amis d'Un Ami p. 63

Parce que les contacts ont leur propre vie, ils ont leurs propres contacts. Ces contacts secondaires, éloignés d'un pas du personnage, sont connus comme les Amis d'Un Ami (AUAs).

Les AUAs fournissent plus d'options aux personnages, plus de couleurs et d'historique, et plus de réalisme.

Généralement, chaque contact du personnage commence le jeu avec un contact de niveau 1, un de niveau 2 et un de niveau 3. Les contacts Arrangeuses et M. Johnson sont une exception à cette règle à cause de leur travail, ils ont 2 contacts de chaque niveau.

Le MJ peut ajuster ces chiffres en fonction de leur campagne (voir Contacts Spéciaux).

Utilisation de AUAs p. 64

Pour acquérir des informations, de l'équipement ou une autre aide des AUAs, les personnages doivent faire un test approprié. Chaque bonus de dés que le personnage reçoit en faisant un test avec son contact est appliqué quand le personnage fait un test avec les AUAs du contact. Le seuil de réussite est modifié par les modificateurs suivant:

Niveau du AUA	Modificateur	Multiplicateur	Modificateur de

	de Seuil	de Coût/Temps	Camps Opposés

1	+6	3	-2

2	+4	2	-1

3	+2	(voir Texte)	0

Chaque AUA

après le premier	+2	(voir Texte)	-2

"Parler autour de soi"	-	-	-3



Le premier modificateur représente la bonne volonté d'un AUA à aider le personnage, un AUA qui est une simple connaissance du contact du personnage aura moins d'entretien à aider le personnage qu'une bonne connaissance.

Comme tous les contacts, un AUA espère recevoir une récompense en nuyens pour son aide. Pour calculer les honoraires d'un AUA, premièrement déterminer les honoraires de base du contact (voir p. 202, SRII), puis multiplier cette somme par le multiplicateur de coût. Le MJ peut choisir d'augmenter le modificateur de coût si le personnage a contacté des amis des amis du contact. Un AUA de niveau 3 peut réduire le coût si le MJ le désire.

Le multiplicateur de temps est aussi utilisé pour calculer le temps qu'un personnage doit attendre pour qu'un AUA lui fournisse une information (voir Attendre pour un Service). Le modificateur de Camps Opposés est utilisé quand un test de Camps Opposé est fait (voir Les Murs Ont des Oreilles).

Attendre pour un Service p. 65

Pour calculer le temps nécessaire à un AUA pour localiser une information ou de l'équipement, le MJ lance 2D6, puis applique le multiplicateur approprié. Le résultat final est en jours.

Le personnage peut réduire cette période en dépensant des succès de son test d'Etiquette ou en payant un peu plus le contact. Pour chaque succès ou pour chaque 10% de coût en plus, la période est réduite d'un jour.

A cette période, il est possible d'ajouter la période de disponibilité, si le MJ le désire.

Les Murs Ont des Oreilles p. 65

Chaque fois qu'un personnage discute business avec un contact ou un AUA, d'autres parties peuvent entendre ce qui intéresse le personnage en informations, équipements ou toutes autres choses qui rapportent des nuyens. Ces autres parties, appelées Camps Opposés, peuvent être des individus, des groupes ou des organisations qui sont intéressés par les affaires du personnage.

Pour refléter les chances qu'une autre partie apprenne les investigations du personnage, le MJ fait un test de Camps Opposés chaque fois que le personnage utilise un contact ou un AUA. Le nombre de dés pour le test est égal au nombre d'individus impliqués dans l'enquête. Par exemple, si un personnage parle du business à un contact, le MJ lance 2D6 pour le test. Si l'investigation est faite par 8 hommes qui parle à 2 contacts, le MJ lance 10 dés. Plus, il y a de personnes impliquées dans une enquête, plus il y a de chance que quelqu'un d'extérieur apprenne quelque chose.

Le seuil de base pour un test de Camps Opposés est 6, mais le MJ peut le modifier comme il le veut. Tous les succès sont cumulatifs, ajouter tous les succès de tous les tests de Camps Opposés d'un même enquête.

Quand un personnage utilise un AUA, appliquer le modificateur approprié (voir tableau plus haut).

Si un personnage demande à un contact de "parler autour de soi" à propos d'un sujet particulier (voir p. 202, SRII), ajouter le modificateur approprié.

Chaque MJ détermine ce qui se passe quand un test de Camps Opposés est réussi en fonction de sa campagne ou de l'aventure.

Tableau de Camps Opposés

Succès	Conséquences Potentielles

1-4		Des mots circulent dans la rue comme quoi votre équipe est sur un job. Vos ennemis s'ils laissent traîner leurs oreilles, peuvent espérer entendre quelque chose qu'ils pourront utiliser contre vous. Les autres runners commencent à vous regarder, espérant pouvoir mettre leur grain de sel dans votre action. Les corporations commencent à tout hasard à parler à leurs contacts, pour essayer de savoir ce qui se passe.



5-8		Quelqu'un a dit ce qui ne fallait pas aux mauvaises personnes, et maintenant la rue sait ce que vous êtes en train de faire. Vos compétiteurs, vos ennemis et toutes personnes qui sont susceptibles d'être intéressées sont théoriquement au courant de votre affaire, mais personne ne connaît les particularités de celle-ci. Si vous travaillez vite, vous resterez à la tête du jeu.



9-12		C'était inévitable, seulement dans de rares circonstances vous pouvez planifier, exécuter et prendre votre paille pour ce job sans que la partie adverse vienne troubler la partie. Vos compétiteurs travaillent de l'autre coté de la rue; vos ennemis en connaissent maintenant assez pour savoir ce que vous en train de chercher. Votre cible est à 99% sûre de ce vous lui voulez. Heureusement, vous êtes professionnels, vous savez ce qui va se passer, et vous allez anticiper tous les imprévus.



13+		Vous avez un plan B parce que le plan A est connu de tout le monde!

Contacts Spéciaux p. 66

Les contacts spéciaux fournissent au personnage un plus grand accès à des ressources que des contacts standards. Les contacts spéciaux sont séparés en quatre catégories: membres de clubs et organisations, arrangeurs, contacts internationaux et Shadowland.

Membres de Clubs et Organisations p. 66

En ayant un contact qui est membre d'un club ou d'une organisation comme le Policlub Humanis, l'Orks Réunis en Comité (ORC) ou un autre groupe de droits métahumains, un personnage peut avoir des AUAs qui sont capables de fournir des informations intérieures à l'organisation ou aux membres.

Presque chaque contact peut être membre d'un club ou d'une organisation. Les clubs et les organisations qui épousent une cause avec un large appel ont un nombre de membres assez vaste. Avec une organisation grande, il y a peu de chance que le contact connaisse quelqu'un assez bien pour pouvoir lui demander quelque chose de secret à propos du groupe.

Pour déterminer le nombre de membre qu'un personnage doit "rencontrer" pour avoir une information, le MJ lance 2D6 et divise le résultat par 2 (arrondi au supérieur). Le résultat final est égal au nombre de personnes à qui le personnage doit parler avant de rencontrer un AUA qui connaît l'information. Considérer chaque AUA comme étant un contact du précédent AUA, et appliquer tous les multiplicateurs de coût et de temps et surtout les modificateurs de Camps Opposés.

Arrangeurs p. 66

Un arrangeur est une combinaison de prêteur sur gages, agent d'Hollywood, politicien, vendeur d'armes, dealer de drogues, patron du crime, escroc, vendeur de voitures "d'occasions", et dans de rares occasions une personne normale, réunit dans une seule personne. Un arrangeur connaît beaucoup de monde qui ont divers talents, et se fait du fric en mettant en relation des personnes qui savent faire quelque chose et des personnes qui veulent faire cette chose, en prenant des honoraires. Pour refléter cela, tous les arrangeurs possèdent 6 contacts secondaires, habituellement incluant un autre arrangeur et, occasionnellement un M. Johnson.

Tandis que quelques arrangeurs maintiennent leurs business en servant de lieur de marché, quelques arrangeurs se spécialisent dans un domaine particulier, comme des équipements high-techs, de l'équipement magique, ou la liaison entre corporations. Les contacts secondaires de l'arrangeur reflètent cette spécialisation.

Les arrangeurs gagnent leurs vies en "faisant des faveurs" à leurs clients. Donc, beaucoup préfèrent maintenir seulement une relation "professionnelle" avec les runners plutôt que de développer une relation personnelle, qui compliquerait les affaires. Et ils ne fournissent jamais des informations ou des services gratuitement. Les arrangeurs demandent un payement eu nuyens ou en services.

Contacts Internationaux p. 67

Un employer d'une mégacorporation multinationale, un membre d'une organisation criminelle multinationale ou d'un groupe politique, un soldat ancien des outre-mer sont des exemples des individus qui peuvent être des contacts internationaux.

En plus de recevoir des informations et une assistance directe du contact international, un personnage peut solliciter les AUAs de son contact. Pour déterminer le nombre de personnes à qui le personnage doit parler avant d'avoir des informations ou de l'aide d'un AUA, le MJ lance 2D6 et divise le résultat par 2 (arrondi au supérieur). Considérer chaque AUA comme étant un contact du AUA précédent, et appliquer les modificateurs de prix, de temps, et de Camps Opposés.

Chaque fois qu'un contact international est rencontré, le MJ peut appliquer les modificateurs qui sont dans le tableau qui suit au test d'Etiquette (4).

Tableau des Contacts Internationaux

Contact	Modificateur de Seuil

Le contact est membre d'un groupe international	-2

Le contact n'a pas les faveurs locales	+2

Le personnage a des ennemis qui l'observent	+Indice de l'ennemi

Le contact fait partie d'une section qui a des responsabilités	-2

Le contact est dans les forces de maintien de l'ordre	-1

Le principal contact est un arrangeur	-1

Racisme du AUA	voir p. 182, SRII

Services

Plus de 2 semaines pour arranger le voyage	-1

Plus de 2 mois pour arranger le voyage	-2

Plus de 1 an pour arranger le voyage	-3

Moins de 72 heures pour arranger le voyage	+1

Moins de 24 heures pour arranger le voyage	+2

Moins de 6 heures pour arranger le voyage	+4



Le personnage veut frauder sur de l'équipement:

	Classe A (fusil de sport)	+1

	Classe B (Mitraillettes, silencieux)	+3

	Classe C (canons, agents biologiques de guerre)	+5



Comme toujours, l'argent ouvre plus de portes que n'importe quoi à Shadowrun (voir  Utilisation de AUA). Pour chaque tranche de 10% du coût supplémentaire que le personnage paille, diminuer le seuil de 1 pour le test.

Shadowland p. 67

L'organisation/service d'information/bureau central connu comme Shadowland peut être un "contact" utile pour un shadowrunner. En plus de fournir des bulletins d'informations et une liaison sûre par la Matrice, Shadowland est l'host de Hacker House (voir Virtual Realities 2.0) et sert de lien pour des "pièces de discussions privées" et autres spécialités. Le personnage doit se rappeler que rien à Shadowland n'est privé. Dés que quelqu'un se connecte à Shadowland, tous les fichiers donnés sont disponibles au public. Un personnage peut cacher les plans d'une nouvelle technologie laser dans Shadowland, mais n'importe qui, qui les trouve peut les prendre.

Chaque personnage avec 1 en Informatique ou plus peut avoir comme contact Shadowland à la création. Shadowland est un contact de niveau 1, et le personnage ne peut pas augmenter ce niveau. L'Entretien de Shadowland représente le temps et les efforts requis pour maintenir le contact avec cette organisation (codes, accès à la Matrice…). De plus le shadowrunner doit périodiquement poster des informations dans la banque de données de Shadowland. Chaque communication de recherche d'information est considérée comme une rencontre entre le shadowrunner et un autre individu de Shadowland (qui est un AUA).

Quand vous traitez avec Shadowland comme contact, le personnage doit faire un travail de recherche nécessaire pour trouver des informations; à la différence des autres contacts, prendre des informations dans Shadowland n'est pas une simple série de questions-réponses. Penser à Shadowland comme une combinaison de pièces dortoirs et une bibliothèque privée gigantesque, une pièce désordonnée remplit avec des icones personnels avec différents centres d'intérêts.

Le personnage doit avoir des codes et plusieurs vérifications d'identité sont faites pour accéder à Shadowland et pour demander une information. Comme tous les contacts, Shadowland se protège avec des sociétés écrans. Shadowland est protégé par les plus grands deckers et programmeurs. Pour la sécurité des utilisateurs, les personnages sont identifiés seulement par leur nom de rue et leur icone, qui n'indique ni la localisation de son corps ni ses motivations.

Chaque information cherchée dans Shadowland prend 3D6 jours pour une deck tortue. Cette période reflète le temps requis pour traverser les millions de données pour trouver ce que le personnage cherche. Le MJ peut réduire ou augmenter le temps de recherche en fonction de ce qui est recherché. Par exemple, une recherche sur Damien Knight peut prendre plusieurs jours, et une recherche sur un samouraï des rues qui a pour nom Zaz peut prendre quelques minutes. Quand chaque recherche est complète, Shadowland assemble les données dans ce que nous appelons un sourcebook.

Un personnage qui visite Shadowland directement via la Matrice (avec un vrai deck) peut lancer et finir sa recherche en 2D6 heures.

Shadowland permet aussi aux personnages d'utiliser leur propre moteur de recherche, aussi longtemps que ces programmes sont enregistrés par les deckers de Shadowland, ce processus prend habituellement moins d'une heure. La recherche d'un moteur prend 2D6 heures. Après avoir fini de chercher, un moteur de recherche peut rester dans la matrice de Shadowland jusqu'à ce que le personnage vienne récupérer le rapport.

S'il le désire, un MJ peut augmenter la difficulté pour trouver une information spécifique dans Shadowland en appliquant le seuil approprié du tableau de Connaissance d'un Contact pour tous les tests fait pour localiser une information dans la matrice.



Tableau de Connaissance d'un Contact

Seuil de Réussite�Informations Demandées�Exemples de Questions��2�Information Générale�	"Tu as entendu parler de la mort de Big D?"��4�Plus de détails�	"Qu'est ce que tu as sur les restes physiques de Dunkelzahn?"��6�Encore plus de détails�	"J'ai entendu parler de yak qui faisait la sécurité le soir de l'Inauguration et qui ne sont pas intervenus assez vites. Que s'est passé?"��8-11�Noms spécifiques, lieu et chose spécifiques�	"Nadja Daviar ne peut pas être aussi innocente qu'elle parait. Donnes moi le nom de ses clients personnels."��12-13�Informations qui ne sont pas encore dans la rue�	"Le projet Ragnarok a bien sûr un but pour quelqu'un. Tu as mon créditube, tu peux contacter qui tu veux pour avoir des informations."��14+�Informations qui est au-delà du royaume de la rue�	"N'y aurait-il pas une cabale techno-magique elfe contre le président?"��Modificateurs�Circonstances Spéciales���-2�Le domaine de la question concerne la spécialité du contact��-3�Le contact est un arrangeur ou un M. Johnson.��Jouer des Contacts p. 68

Connaissance du Contact p. 68

Le résultat du test d'Etiquette indique ce que le shadowrunner arrive à faire dire à son contact.

Pour déterminer ce que sait un contact, le MJ doit faire un jet d'Etiquette ou d'Intelligence pour le contact avec pour seuil celui qui est dans le tableau de Connaissance d'un Contact (les AUAs ne changent pas le seuil). Un seul succès suffit pour que le contact soit au courant de ce que demande le shadowrunner.

Règles Avancées p. 76

Augmentation de la Réserve de Karma p. 76

Chaque fois qu'un personnage gagne 10 points de Karma, il a 9 (90%) points de Karma utiles et 1 (10%) point de réserve de Karma. Quand il arrive à 10 points de réserve de Karma, et quand il gagne 20 points de Karma, 1 point va dans sa réserve de Karma. (Quand il arrive à 20 points de réserve il faut qu'il gagne 30 points de Karma...).

Actions Etendues p.79

Le MJ peut permettre au personnage d'utiliser sa réserve de Karma pour des actions qui ont une durée de temps longue comme écrire un utilitaire de la Matrice, recherche d'un sort, enchantement et autres activités qui demandent plusieurs heures, jours ou plus longues périodes.

Avec cette option, le personnage doit allouer des points de sa réserve de Karma pour un test de Compétence pour une action quand celle ci commence, même si le test a lieu à la fin de l'action. De plus, la réserve de Karma n'est pas initialisée jusqu'à que l'action soit finie. Par exemple, si un decker dépense 2 points de Karma pour ajouter des dés à son test d'Informatique pour écrire un programme qui demande 3 jours pour être fini, sa réserve de Karma n'est pas initialisée jusqu'à qu'il n'a pas fini d'écrire son programme.

Main de Dieu p. 80

La main de dieu permet à un personnage de dépenser entièrement sa réserve de Karma et son Karma utile sans pouvoir le récupérer.

En faisant cela, le personnage peut accomplir une action extraordinaire en faisant intervenir Dieu, les totems, loa ou autre.

Cette dépense peut sauver la vie mais est très traumatisante. Pour refléter cela, le personnage doit faire un jet de Volonté (6). Si le test rate, le personnage reçoit un handicap Mental, choisie avec le joueur. En contre partie le MJ choisie un atout de valeur égale ou inférieure. Le handicap représente le traumatisme, et l'atout la force gagnée après l'épreuve subit.

Un personnage peut utiliser seulement une fois Main de Dieu.

Magie p. 80

Rappel: La magie est apparue depuis peu. Donc tous les phénomènes liés à la magie ne sont pas très bien connus. Certains évènements ou phénomènes sont même totalement inconnues de la plupart des mages existant dans le 6ème monde.

Conditions Variables de Mana et Astrale p. 81

Comme présenter dans le Grimoire, des conditions particulières peuvent modifier le lancement d'un sort. Une de ces conditions peut être un champ magique produit par un évènement particulier qui a eu lieu à cet endroit là (un crime, il y a moins d'un jour, ou un génocide il y a moins d'un siècle). Puis dans Awakenings (p. 103), les lignes de mana et les sites de pouvoirs modifient eux aussi la Magie qui est utilisée. Dans ces conditions, le seuil des sorts est augmenté ou diminué. Les évènements peuvent maintenant être des dates particulières. Ces dates peuvent être des dates de fêtes religieuses ou des fêtes païennes. Ces jours là les sorts ou les esprits peuvent avec une puissance augmentée de 1 ou 2.

Turbulences de Mana p. 82

Les turbulences de mana sont presque comme des tempêtes dans l'espace astral. Ces turbulences sont rares et extrêmement changeantes en temps et lieus.

Les turbulences de mana ne sont pas prévisibles et peuvent avoir la taille d'un bloc d'immeuble à un pays entier. Elles peuvent durer entre quelques minutes à plusieurs semaines. Depuis le retour de la magie, aucune turbulence n'a duré plus d'un cycle lunaire (28 jours).

Durant une turbulence, la magie subit plusieurs modifications aléatoires.

Lancement de Sorts: Faire un jet sur la table des Turbulences. Tous les effets de modification de Puissance affectent le mage (sort trop puissant pour le niveau de magie du mage, puis seuil de Drain modifié) et la cible.

La Puissance est toujours au moins de 1.

Quand le Drain est augmenté au-dessus de Fatal, la puissance du Drain est augmentée de 1.

La turbulence affecte tous les sorts lancés dans le physique et l'astral, même les sorts rituels. Elle n'affecte pas l'utilisation de fétiches et de foci. La métamagie n'est pas affecté ainsi que les pouvoirs des adeptes physiques.

Invocation d'Esprits: L'invocation peut être affectée comme le lancement de sorts. Donc l'esprit peut avoir une puissance que le mage ne pourra pas contrôler.

Combat et Esprit p. 92

Si vous trouvez que les esprits se font tuer trop rapidement quand ils se manisfestent, donnez aux créatures qui ont le pouvoir de Manifestation le pouvoir d'Immunité aux armes normales.

Remarque du MJ: ce pouvoir augmente grandement la puissance des esprits. Je propose donc de ce pouvoir soit actif avec une Puissance de l'esprit divisé par 2 (arrondi au supérieur).
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