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Archeétypes Shadowrun

ncien enployé
Doc Wagon

race (€) : humain
¢ m‘u(n".risﬂqm's' (n)

! ] W

5 O S

comgpeétrences acrives (A) CONNOISSQNces

Athletsme Biologie
Biotech

Chimie

Yoiture

Identification des gangs

Intimidation
Leadership Tactiques de la Lone Star

Négociaton Médecine

Pistolets

Metahumanité

Fusils de chasse

) @ e P 2JCQhc11mt s
Discrétion Procédures Police/Sécurite

Pistolets-mitrailleurs | Psychologie

( lH‘f“Hlt'(‘
Y

Headware radio (3)

ressoucrces (¢) 90,000 nuyens

Jouer un ancien employé poc wagon

Mon job a toujours é¢€ de sauver des gens, ol qu'ils L'ancien employé Doc Wagon est toul

soient, quel que soit leur probleme. Et je vais te dire autant un médecin qu'un baroudeur. Il | |
que des trucs bizarres j'en ai vi. Entre la rock-star  en a vu des vertes et des pas mires et a '\; Y
qui manque de poppers en pleine orgie ou le pauvre  d’ailleurs gardé de bons contacts dans pas ‘
type qui se fait serrer par les halloweeners, la vie mal de milieux. 1l 4 aussi été mercenaire dans Y}
d'un employé HTR Doc Wagon, c'est presque pire des guerres corporatistes et médecin itinérant N
qu'étre runner. Ah si, v a une différence quand dans les territoires indiens. Lorsqu'il soigne
meme... C'est moins bien paye. Mais bon, |"ai voulu quelqu'un, le monde peut s’écrouler autour de )
voler de mes propres ailes et ce que j'al perdu sur lui : il continue 2 bosser jusqu'a ce que le type qui ¥
mon compte en banque, je I'al gagné en liberté pisse le sang par terre se reléve ou passe ]

d'action. Faut savoir ce quon veut dans la vie déhnitivement I'arme 2 gauche




Archetypes Shadowrun

Chasseur
de monhsgtres

grace (€) ;: humain

{ (n'(l(ll"-'i.\‘!il'llc‘\‘( \)
{ ]
| )

comgperences actives (¢) connaissances

Fusils d'assaut

Dragons

Athlétisme

Biotech .
Magic

Yoliture

Arme de véhicule
ANIMAUX paranormaux

\\ Hovercraft

Armes lourdes Parazoologic

Pistolets

Discrétion Zoologie

J

cyberware
Headware radio (2) « Cyberears (amplification, high/low)
Cybereyes (thermographic, magnification electronic (3)) # Plastic bone lacing
Smartlink * Filtration (ingested toxin) (5) ¢ Reaction enhancer (1)

gy
%

’
.
"
.
-
.
’
.
.
N
.
.
.
.
.
.

-

Ressources (8) : 400,000 nuvens

Jouer un chasseur de monstres

I"as un probleme ? Franchement, je vois pas humeur, e te le fais empailler et ca jettera un max
\

pourquoi tu te prends ki t€ée avec ton exploitation dans ton salon
& de cacahouttes 2 Tombouctou. Dans le Kansas ? Le chasseur de bétes sauvages du début du siecle
M’en branle. Du calé ? M'en tape. Tout ce que

¢ Veux savolr, ¢'est comment tu vas m'y

a €1¢ remplacé par le chasseur de monstres. 1l a
troqué son fusil a éléphant 30730 par un lance-
missiles 4 guidage thermique monté sur son Panzer

amener, moi et mon petit matériel, et

combien de temps tu me donnes pour te ou par une minigun sur gyroscope. Mais le boulot

montrer la bestiole avec plein de jolis est le méme : tuer les bestioles les plus rares, les

) " trous dans le buffet. Eh attends ! plus féroces et s'en vanter une fois revenu 2 la
“. » suis de bonne civilisation. Elle est pas belle la vie ?
—

aujourd hui j¢
- o ‘
-




ochadowrun

- Ob -
1118 pour
seattle

Ce scénario a pour cadre la “guerre des
corporations”, période de crise amorcée par
la mort du Dragon Dunkelzahn en 2057,
Toujours dans les bons coups, les P] vont
&tre partie prenante d'un des épisodes
les plus sanglants de cette sorabre
pétiode oL plus que jamais fous

18S eoupSsont permis,




Avant-propos

1a plupart des informations concernant la “goerre des
corporations” sont tirées du supplément Blood in the
Boardroom. Rappelons qu'an cours de cefte période,
qui §'é@ale de 2057 2 2060, les “Big 8" - mégacorpora-
tions classées AAA - ne vont cesser de se tirer dans les
paties, jusqu'a l'aboutissement ultime, symbolisé par k dis-
parition pure ¢t simple de I'une d’entre elles (et non des
moindres !).
Si vous ne ['avez pas encore joué, ce scénario est I'occa-
sion idéale d'impliquer Jes P] dans la spirale infernale de
ces événements qui se prétent parfaitement 3 une cam-
pagne. |.'intrigue, qui reprend un synopsis éhauché dans
- I'excellent - supplément Blood in the Boardroom, va
beaucoup plus loin et fournit notamment les dessous et
les explications de cette affaire. Quelques libertés ont éé
prises, mais que les puristes se rassurent : lessentiel est
respecté, et notamment le cadre politico-junidique strict
décrit dans le supplément précité et dans la troisiéme
édition de Shadowrun.

L'histoire
1 s'agit d'une shadowrun qui ne loume pas du tout com-
me préva. A l'origine, les P sont engagés pour kidnap-
per un homme, David Hague, juge nommé par Fuchi pres
la prestigieuse Corporate Court (sorte de tribunal des
corporations). [ opération doit avoir liew peu aprés lar-
rivée de Hagoe 2 Seattle par un vol de nuit trans-orbital
en provenance de Tokyo. Les shadowrunners sont cen-
s intercepler le juge ef le transporter en un bieu siir dans
les Redmond Barrens, ol il sera interrogé par leur em-
ployeur. Malheureusement, 'avion de Hague §'écrase en
plein coeur des Redmond Barrens, fisant un épouvan-
table camage. Dés Jors, les instructions changent et les éé
nements se précipilent. Les runners vont devoir récupé-
rer ka malletie et le corps de Hagne parmi les décombres
de I'avion et les ramener le plus vite possible 3 Mr. John-
son. Mais, du fait de la foule et de I'invraisemblable pa-
nique, l'opération va se révéer beancoup plus ardue que
prévu. Tous les éléments se liguent contre eux : agents
de la séurité, trafic inimaginable, routes impraticables
jonchées de gravats et de cadavres, hordes de médias,
médecins, garde du Méroplexe, survivants paniqués...
Sans oublier quelques rafales smvages de mitraillettes et
avoir anticipé le crash. .. (a va étre chaud !

name is
Mister Johnson...

Seattle, 6 juillet 2059. Comme souvent dans Shadowrun,
I'aventure commence au moment ol 'un des PJ est abor-
dé par I'un de ses contacts particuliérement dignes de
confiance (si possible une Arrangeuse ou une Mécani-
denne). Le contact évoque un job néoessitant une bon-
ne organisation, du sang froid et de la subtilité. En prin-
cipe, ajoute-t-il, la shadowrun ne devrait pas nécessiter
I'usage des armes 2 few. Bt bien entendu, le tout est ex-
trémement bien rémunéré. Si le P est d'accord sur le
principe, son contact, sans rien préciser de plus, explique
qu'il va prendre rendez-vous avec Mr. Johnson, qui ai-

shadowrun

tendra I'équipe au complet le lendemain matin, 2 10
heures, an Star Glaze, un Matrix Café fraichement inau-
guré en plein Downtown.

Les shadowrunners en ont peut-étre entendu parer (test
d'Ftiquette (La Rue), seuil 3). 1l s'agit d'un éablissement
de lotsir, sponsorisé par une corpo qui a le vent en pou-
pe, Novatech, et dont |'objectif semble &re d'appiter ka
jeune clieniéde aisée et branchée de Seattle pour ['initier
aux joies des derniéres nouveausés de ka Matrice. A la fois
débit de boissons et piste de danse, le Star Glaze 2 la par-
ticularité de vendre 2 des prix défiant toute concurrence
de petits modéles de cyberdecks de marque Novatech.
L'éablissernent va méme jusqu'a proposer des opéra-
tions d'implantation de Datajack aux jeunes tentés par
l'univers de la Matrice.

Les PJ pénétrent donc dans un liew trés déroutant, enva-
hi par fa musique techno, ol les images virmelles en 3D
s'animent A proximité des clients. La quasi-totalité de la
clientéle est agée de moins de 25 ans. Quasi, car un hom-
me chauve d'environ 40 ans, bien habillé, sort du lot. Par
son dge, d'une part, mais aussi par sa maniére de dan-
ser en se déchainant au coeur de la piste, entouré de tros
jeunes fernmes courtement wiues. Au grand éonnement
des PJ, 'homme, en les vovant entrer, leur fait un petit
signe, prend congé des danseuses qu'il embrasse une
par une en leur pingant les fesses, avant de se diriger vers
une table du fond et de commander un whisky. Il s'agit
effectivernent du Mr. Johnson. Apres avoir offert un ver-
re aux shadowrunners, I'homme reprend son souffle et
adopte un sérieux qui contraste de maniere saisissinie avec
le spectacle qu'il offrait sur soéne il y a quelques instants.
Mr. Johnson va droit au but. Sans jamais préciser qui est
I'emploveur, il explique que la mission consiste a kid-
napper un homme, qui voyagera seul avec son chauffeur
dans sa limousine. Johnson propose 80 000 nuyens par
personne pour cetie opération, dont 10 000 payables par
avance. Dés qu'il a obtenu un accord de principe, le com-
manditaire précise un peu les données.

L’homme visé se nomme David Hague et se trouve ac-
tuellement a Tokyo. Le 11 juillet, dans cing jours, il pren-
dra le vol trans-orbital 1118 2 destination de Seattle. Le
kidnapping doit avoir lieu avant que Hague n'atteigne
l'immeuble Fuchi 2 Seattle, son lieu de résidence. [l doit
impérativement étre capturé vivant. Les PJ se voient en-
suite remetre une représentation tridéo de David Hague,
ainsi qu'un bracelet tééphonique. Avant de conclure I'en-
trevue, Mr. Johnson attend les éventuelles questions. Mais
les seuls renseignements supplémentaires que les PJ peu-
vent obtenir de leur interlocuteur sont que David Hague
voyage en premiere classe et qu'il n'est généralement pas
accompagné. Il a I'habitude, 2 son arrivée i I'aéroport,
d'appeler les bureaux de Puchi pour se Eaire envoyer un
chauffeur privé et une limousine pour le trajet Seatac -
Seattle, jusqu'aux bureaux de Fuchi. Toute autre ques-
tion est “inappropriée”.

Ce que les PJ
ne savent

pas encore..
Depuis qu'il 2 hérité des actions Fuchi que lui a léguées
Dunkelzahn, Richard Villiers, chef de la division amén-
caine de Fuchi (df. encadré) est devenu |'actionnaire prin-
cipal du groupe Fuchi Industrial Electronics, sans ére
majoritaire. Du coup, Yamana et Nakatomi ont conclu
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entre eux un accord provisoire visant 2 faire tomber Vil-
liers cofite que coilite. Tout cefa a forterent nui 2 Fuchi,
dont les résultats et ka compétitivieé n'ont cessé de chu-
ter. Récemment, Villiers a pris une décision importanic.
1l compte donner de plus en plus d'ampleur 2 sa propre
boite, Novatech, la faisant bénéficier du savoir-faire de
Fuchi. Puis, il quittera le navire Fuchi avant qu'il n'ait dé-
finitivernent pris I'eau, quitte 2 manipuler ses deux “col-
legues”, Evidemment, ceda ne doit pas se savoir, et sur-
tout pas i ka Corporate Court, un tribunal habilité 2 juger
BMWB‘%S auquel les Mégacorps
doivent impérativement se soumettre si elles veulent
conserver leur statut AAA
Bien entendu et sans qu'il le leur dise, Mr. Johnson tra-
vaille pour Richard Villiers, qui soupconne David Hagoe,
I'un des juges de ka Corporate Court, d'ére au courant de
ce plan et de vouloir le réwéer en privé aux deux autres
patrons de Fuchi. En interrogeant David Hague, Villiers
espére que ses inquiétudes ne seront pas fondées. Dans
tous les cas, tout cela ne doit surtout pas s'ébruiter, ni
aupres des collégues de Villiers, Yamana et Nakatomi, ni
auprs de ses conourrents e en particulier Renraku. C'est
pour ceda qu'il a fait appel 3 des shadowrunners.

Au boulot !

Les PJ ont un pen maoins de cing jours pour préparer leur
enlévement. Dans cet intervalle de temps, ils peuvent éga-
lement mener une petite enquéte afin d'en apprendre
plus, par exemple, sur ce David Hague et, peut-&tre, sur
l'identité de leur employeur. Iis ont tout intérét 2 le Eaire,
en tout cas, car ¢'est la seule partie de I'aventure réelle-
ment propice 2 la collecte d ‘informations. Aprés, I'action
prendra le dessus, méme si les P peuvent déduire beau-
coup de choses de ce qu'ils observeront par la suite.

une reconnaissance du trajet qu'empruntera David Hague.
Faites-leur comprendre, dans ce cas, que la sécurité 2
I'inténieur de I'aéropont Seatac e dans les QG de Puchi au
cceur de Seattle est “ultra top™ ef qu'un enlévernent serait
vraiment trés difficile en ces heux. Le meilleur endroit
pour Je kidnapping est probablement sur b route qui sé-
pare le point de départ e l'arrivée de ka cble.
Laissez les PJ poser des questions et émettre des sug-
gestions et acquiescez a ka plupart des questions (s'ils
demandent si la route traverse une zone boisée, par
exemple, répondez par I'affiomative). De toute fagon,
les événements vont contrecarrer leur plan minutieux
et c'est leur capacité d'improvisation qui sera surtout
mise 2 |'épreuve.

Pour ce qui concerne |'enquéte et ka collecte d informa-
tions, @ vous d'estimer le nombre e l'importance des ren-
seignements que vous pouvez leur fournir en fonction de
leur fagon de procéder. [l existe phusieurs moyens de dé-
couvrir ces informations : en interrogeant les contacts
idoines, par ka Matrice, par des tests d'Friquette (Corpo-
rations)...

D'une maniére générale, ne leur fournissez les rensei-
gnements que par bribes, de maniére 2 les inciter 2 foudller
un domaine particulier, plutdt que de tout leur livrer d'un
seul coup. Ainsi, ils n‘apprendront que ce qui les inté-
resse vraiment.

David Hague : juge de ka Corporate Court, institution ul-
tra puissante, seule habilitée 2 régler les différends entre



Fuchi, panier de crabes

Mime # & plupan des joucuns de Shadowrun connaissent [z corporason Fdil, reme des Ovberdecks, un peat résum s i Siation politique ne pest pas atre de mual

La sertnii’ 112 gt e misse au sein de b mégacorporaion Fuchi, quil jesquimdéinat de ks “goermn ‘l\uqll'“.h;IRU‘_L'I(LI«‘\I\I‘.?I ‘hn corporabon 20 mende, ke dermen

Saedher Ay

L esseriied des probiemes vient di Bt que Bacin Indistrial Hectroniosgiest pas dong® SRRl S trois “Big bosses™, prinapauc seianaines de it sooéd, qui o ont jmas cessé de se mettre
e Ddtons ds K Poucs pour e de prendre | 2scendant sur lears S Ao Fuchl Ittt Blectronics et divisée en troe branches, digigfe chacune par un des ks fréves ennemis
Rachand Villlers et 4 & 1éte de Pl Amenicas, [ dmsion amencane | honn Yaouaea, lul, dinge Puchi pn-Furopa, division gmropéenne o Shikef Balosomi. enfin, est responsaible de b division
astatique, Fuchi Asta g

L assassinad do Presadent Dragon Dunkefzahn (le jour méme de somdawestiture) a cu de profondes pépercussions sur les “Big 888 : s Fuchi en particulier. Le testament de
Dunketzzhn n'a it que joter de Phutle sur be few. Ainst, Dunkelzaln 2 Wun pombre tris important de parts de lumézacorpo “-MI direct de Fuchi - 2 un gertain Miles Lanier, 3
¢pocue bras dromt de Richard Villiers et chef de b sécunisé de Fochi Incustete Blestmonics. L conséquence fut e Eanier quithe Faehi pone tejoindre Renraku, ce qui cass un énorme préudice

a Fuchi. Pour comser le tout, Dunkelzabn, qui possédait quelgues actions Pochi, les otk A Richaed Villiers, qui devint des lors Je principal actiomaire de Fuchi, sans pour giltanl étre majoritaire. Les

devrx autres " patrons” Yamana of Nakatomi ne supporiérent pas oetie situation of déciderent de s"allier provisoirement contre Villers. La situaion on et 4 peu pees B au débat de F'aventure.

ks megacomo qui dingent ke monde (les AM). Hague
est ['un dies deux juges désignés par Fuchi pour défendre
ses miorets. Le second e de Fuchs 3 une femme, Lyn
Oshome Daid Hagoe soutient b Euralle Yanmana et dans
une mosndre mesure Nadcsons. tandes goe Lyin Oshor
ne, elle, détend Jes imterdts de la Baction Vilbers (. en-

Caclre sur Fucie)

La Corporate Court : organisme ultrapuissant habili
i 2 rendre des jugements que kes “hig 87 s'engagent 2 res
pecter. Ce tinbunal est composé de plusieurs juges dési
gnes par les huil mégacorporations fondatrices de cette
nstitution © Ares Macrotechnology, Aztechnology
Corporation, Mitsuhama Compuier Technologies, Ren-
raku Corporation, Sacder-Krupp Corporation, Shia-
wase Corporation, Fuchi Industrial Electronics, Yama-
tetsu Lorporabor

Chapae mEgACOmo Comple 20 MINEmLEm un representant
souvend douy

L juee de b Cour et recomment docede : Dosan Abu-
rakod, un des deux representants de Mitsubama. Abu
rakofl S et sulode dans son domicile de Kyoto Je 16 mal
2059, Cest Navrog Chandiaria, de Renrakau, qui a @€ de

signé pour le remplacer

Fuchi : reprendre bes Géments de I'encadré “Fuchi, pa
nier de crabes™. La situation qui v est prisentée, S elle
n'est pas de notorkt publique, n'est pas non plas dias
SOr seort Oddens

S ies P voot phus loin dans leurs recherches ¢ se mon
trent perséverants, vous pouvez leur révier les informa
DOOS Suvanies

Les problémes de Fuchi sont allés de mal en pis depuis
[a révéation du testament dévastateur de Dunkedzahn
(qui a non seulement permis |'émergence d'un nouveau
concurrent bientot class¢ AAA (la Corporation Wuxing)
(qui 2 regu de Dunketzahn un don de plus de 200 mil-
lions de nuyens, s Gui 4 surtout entrainé ka défection
de Miles Lander, chef de la sécurité de Puchi e bras droit
de Richard Viliers. Lander s'est v offrir par le défunt Dra
gon 4 milbons d'actions de la mégacorporation Renra-
K, quittant aussisin Fuchi pour rejoindre Je consed d'ad
ministrabon de Renraku. Pou aprs, de nouvelles Glaoes
Notres ultra performantes voyaient Je jour chez Renra
ku, connamment semblables aux prototvpes de Puchs
Villiers, queant 3 b, regut du Dragon juste assez de parts
de Puchi pour étre devant ses deux conourments, qui n'ap
préciirent bien entendu gue modérément

Enhin, les informuations suivantes sont les plus dithales 2
obienir. Mais si les P] ménent bien leur enquéte, vous
pouvez (galement bes leur nivier

La Corporaie Court 2 (9% recomment SESie pour juger X
cas Milles Lander, acousé par les dingeants de Fuchi (Ya

mana of Nakatomi en partculier) d'avoir divalgué des
secrets indistness de Fuchi 2 son conaurment et nouved em

ploveur, Renraku. Le tribunal s'est réuni dans le plus
grand seoret 2 I'iniérieur d 'une station orbitale, debattant
Curant 18 hetres en coupant toutes les communications
avec la Terre. Le jugement rendu, qui n'a &t lobjet d'an
cune publicité, serait plutt en Eavenr de Fuchi, puisque
Miles Lanier a (¢ contraint de vendre les actions Renra
ku dont i # hérite 3 ka Bangue Zunich-Orbital, 2 un pry
Iegirement sous-évalué. Lanier 2 aussi &€ mtime de quit

ter Renraku ¢ de rejoindre Fuchi. Fuchi, par ailleurs, 2
(¢ condamnde i paver d'imporants dommages-inéréts
2 Renraku, pour le présudice que Lanier kit ainsi subir
A Renraka on rémtdégrant Fuchs

Pour conclure cofie phase préparatoire, Jes PJ seraent
Deen) mespines de s Oquiper de matened sophisique de sur
velllance : jumelles infrarouge, commumcateurs radio
branchés sur ka firéquence de 'aéropor, ec. Il leur




m:u ce que fait Carvogron, dites-hui qu'll eeve ay
§ ils | observent uicntvement et rekitvement
discritement. les ranoers Ie verront jeter des objets dans les

décombres. Reste 3 voir comment ilS réagiront...

dra, en effet, pouvoir surveiller les déplacements de leur
cible tout au long de son parcours. Enfin, contrairement
aux suggestions de Mr. Johnson, les armes sont particu-
de la part de shadowrunners qu'ils prennent le risque de
ne pas s'armer ?

28 minutes
pour vivre

Seatac Airport, 11 juillet 2059. Le grand jour est armivé.
Les P se sont positionnés pour surveiller la descente
d'avion de leur future cible. L'avion, parti de Tokyo il ya
28 minutes 4 peine (il s'agit d'un vol wrans-orbital), ne
va pas tarder & se poser. A partir de ce point du scéna-
rio, il va vous falloir décrire ka scéne, d'abord lentement,
puis en acoélérant de plus en plus afin d'accentuer |'ef-
fet catastrophique de |'événement.

Alors qu'ils attendent tranquillement |'atterrissage, les
shadowrunners constatent que le personnel de |'aéro-
port est en proie 4 une activité de plus en plus K€brile. En
vovant les véhicules d'urgence envahir les pistes et la gar-
de du Métroplexe se déployer dans Je hall de I'aéropon,
les runners devraient commencer 2 se dire que quelque
chose ne va pas. Les employés de la compagnie aérien-
ne ont apparemment ['air horrifié par les nouvelles (in-
connues) qui leur parviennent. Si un PJ est capable de
se brancher sur les fréquences de 'aéropon, il captera
quelques références éranges concernant le vol 1118, qui
serait “mal programmé”. De nombreuses personnes qui
attendent le vol s'inquittent et posent des questions, mais
le personned de ['aéroport ne leur foumnit aucune expli-
cation. Soudain, 1a raison de toute cetie tension apparait
clairement. L'avion attendu passe largement au-dessus
de I'aéroport, et poursuit son vol vers I'est 2 une vitesse
effarante. Quelques instants plus tard, une gigantesque
explosion illumine ka nuit d'&¢. Les sirénes se metient 2
retentir dans toute la ville. De toute évidence, le plan des
shadowrunners st i revoir..

Contre-ordre

Pen apris le crash, le bracelet i@éphonique que Mr, John-
son 4 remis aux shadowrnunner se met 2 sonner. Mr. John-
son & l'air s mal 2 L'aise.

“Les instructions viennent de changer... kance-t-il, d'un
ton grave. Il va falloir vous rendre sur les lieux de I'acci-
dent dans les plus brefs délais, puis récupérer en priori-
1é ka mallette de Hague, et si possible, son corps.”

shadowrun

Les PJ, s'ils y pensent, ont ici une possibilisé de négocier
une rallonge. Mr. Johnson est vraiment anxieux et sou-
haite récupérer Hague et son équipement avant que
d'autres ne le fassent. 11 ira jusqu'a une rallonge de 30 000
DUYENS Par personne.

A présent, les runners doivent faire face 4 une situa-
tion des plus chaotiques. Si certains d'entre eux sont
sur les pistes de I'aéroport, ils ont intérét a partir le
plus vite possible, avant que le trafic des piétons et
des véhicules ne devienne proprement infranchis-
sable. De plus, ils doivent le faire sans attirer I'atten-
tion des gardes du Métroplexe, qui, évidemment, ob-
servent les individus louches susceptibles d'étre liés
4 ce qu'on suppose étre un attentat,

Se rendre sur les lieux de I'accident, en plein coeur des
Barrens, reléve de 'exploit : un nombre incroyable d'am-
bulances DocWagon, de véhicules de patrouille de la Lo-
ne Star, de camions de pompiers Franklin Associates,
tous verus de Seattle (et done de I'ouest) convergent vers
le site, accompagnés de tout ce que [a ville peut compter
de reporters, badands, bons samaritains, sans oublier les
familles et les amis de ceux qui se trouvaient dans |'avion.
Méme les goules des environs se rendent sur place, dans
I'espoir de festoyer 2 bon compie.

La garde du Métroplexe est mobilisée pour faire dégager
ta zone de I'accident et empécher les hadands d'y affluer.
Ares, Fed-Boeing et d'autres corpos envoient toutes de
I'aide logistique, Pendant ce temps-E, les gangs locaux pro-
fitent de ka situation pour se défouler sur les vitrines, les
voitures et le mobilier urbain d'une maniere générale.
En d'autres termes, les runners se retrouvent dans le
pire embouteillage humain - “bordel” serait un ter-
me plus appropri€ - que Seattle ait connu depuis la
Nuit de la Fureur.

Parcours
du combattant

Progressivement, les shadowrunners vont comprendre
que se rendre sur place par voie terrestre est fout sim-
I'acces aux lieux du crash par un véhicule terrestre (voi-
ture, moto) : des flics de ka Lone Star essayent de régu-
ler la circulation pour favoriser I'armivée des camions de
Franklin Associates, les pompiers de Seattle. Mais |'em-
bouteillage est el que, rapidement, les PJ ne progressent
qu'au pas. Quand ils se décident i se rendre sur le site 2

- une sorie de chien cybemétisé de Ia Lone Sar (unité
K9) vient de péer les plombs ; ka créature a senti I'odeur
de ka poudre et se précipite sur le PJ le phus fortement
armé du groupe.

- peu aprés, une patrouille de ka Lone Star intervient et
demande 2 voir les permis de port d'arme du groupe de
shadowrunners. A moins que les PJ ne les attaquent, les
policiers ne s'éemiseront pas, plusieurs incidents graves
en proverance des Barrens leur éant signalés par radio ;
- si les P) s'@loignent des voies d'acces traditionnelles et
s'enfoncent plus profondément dans les Barrens, ils croi-
sent 2 présent un groupe de sept goules, alléchées par
I'odeur de viande grillée qui flotte dans I'air, et bien dé-
cidées A tuer au moins un PJ du groupe pour se faire un
casse-crodie ;
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- dlans les Barrens, Jes Crimson Crushers, un gang d'orks
local, interrompent leurs activitds de casseurs de vitrines
pour tenter de racketter les PJ. [Is n'ont pas d'armes 2
fiens, mais i les P) se servent des leurs, ils atireront 1'at-
tention d'une nouvelle patrouille de la Lone Star qui, oet-
te fois, essaiera d'embarquer les P).

Lors de chaque rencontre, insistez bien sur le temps qui
s'écoule et mettez la pression sur les joueurs. Si les mun-
ners s'entétent 3 vouloir se rendre sur place 2 pied, conti-
nuez A orchestrer des rencontres de ce type (familles de
ters excités, pompiers déhordés...), qui ne débouchent
pas forcément sur du combat, mais qui leur font perdre
thu temps. Ils finiront bien par réaliser qu'il leur faut em-
prunter ka voie des airs s'ils veulent conserver une chan-
ce d'atteindre les lieux dans un délai raisonnable.

. ]
Qui c'est
qu'on appelle ?
S'ils veulent obtenir rapidement un véhicule aérien, les
runners n‘ont pas d autre solution que d'appeler Mr,
Johnson grice 2 leur bracelet iéléphonique. Ce dernier
ne fera pas de probléme pour accéder 2 leur demande.
[l leur recommande simplement d'étre discress, en é-
tant, par exemple, de se poser 3 proximité des journa-
listes ou de émoins génants. lis ne doivent pas attirer |'at-
tention, insiste-t-il.
Aprés svoir localisé leur emplacement géographique, Mr.
Johnson remanque quiil est situé 2 proximité d'un parking
désert. C'est ka que les P) doivent attendre I'hélicopiere.
C'est aussi 1 qu'ils devront ramener le corps et la mal-
lette de David Hague lorsqu'ils les auront récupérés. John-
son s'y sera rendu entre-lemps el les y atiendra
A vous de voir si vous voulez compliquer I tiche des PJ
pour récupérer I'appareil. $'ils n'ont pas joué toutes les
rencontres précédentes, vous pouvez bes caser 121!

Les innogents,
ca N'existe pas
L'appareil qui va (enfin) conduire les PJ sur le site du
crash est un superbe Hughes Stallion. Jusque-E, pas
de probléme. Mais ¢a se complique un peu lorsqu'on
sait que le pilote est en réalité un fanatique du grou-
pe terroriste Alamos 20.000 ! Comment cela est-il pos-
sible ? Une nouvelle fois, tout tient & la personnalité
machiavélique de Richard Villiers, qui n'a pas tardé 2
réagir en apprenant le crash du Vol 1118. Pour évi-
ter que les soupgons ne pesent trop sur lui, Villiers a
manigancé un stratagéme tordu en recrutant inno-
cemment Nathan Carrington, un pilote d'hélicopiere
qu'il sait faire secrétement partie du groupe terroris-
te raciste Alamos 20.000, Villiers, conscient que le
groupe Alamos n'a pas réussi d'action d'éclat depuis
longtemps, espeére que Carrington kissera des preuves
sur place pour mieux revendiquer l'attentat... et il a
vu juste ! En recrutant Nathan Carrington pour condui-
re les shadowrunners en hélico, Villiers a veillé A le
" brancher ", en lui remettant une liste des passagers
de I'avion et en insistant sur le fait qu'il y avait un
nombre important de m&ahumains 2 bord, ce qui est
plutdt étonnant pour les avions en provenance de To-
kyo. Cela a eu son petit effet...



Quand il sera sur place avec les PJ, Carrington n'aura
qu 'un seul objectif : kisser des indices sur le lieu du cra-
sh pouvant ére assimilés par les observateurs i une re

vendication du groupe terroniste. Le pilote sait qu'Alamos
20,000 est en légére perte de vitesse depuis quelques an-
nées, le nombre de sympathisants acousant une diminu-
tion certaine. Nathan assimile cela a la raresé des actions
d'éclat des terroristes. Récupérer le prestige du crash de
I'avion serail tres intéressant pour eux

Comment les runners vont-ils traiter ce probléme ? S'ils
ne s'en préoccupent pas, il est vraisemblable que 1at-
tentat serd attribué au groupe terroriste Alamos 20,000

Stles P) 'y intéressent, en revanche, ils peuvent peut-ére
comprendre la machination de Villiers et remonter les
pistes, A eux de voir ce qu'ils comptent Esdre de cetie in-
formation (aupres de Villiers ? de ses concurrents 7), sa

chant qu'ils n"auront de toute évidence pas de preuve for

medle mais de simples présomptions

o
Sur les freux
du crash
En survolant Jes lieux de Facadent, les shadowrunners
constatent que |"avion s'est brisé en quatre parties prin-
cipales et une multitude de minuscules débris, le tout
éparpillé sur plusieurs kilometres camés dans les Redmond
Barrens. L appareil 4 visiblement toudhé d'abord le James
Lake, ol la section de la queue s'est séparée et est 2 pré
sent pratiquement lotalement immerngée. Le reste a “re-
bondi” sur le kac, avant de heurter le sol, entrainant la
dislocation de la partie centrale de |'avion en deux par
ties, Seul I'avant de I'avion trans-orbital, le premier tiers
environ, 4 continué un vol plané pour finalement s'écra-
ser sur une colline 2 quelques kilométres i I'est du lac.
00 qu'ils portent leurs regards sur cette impressionnan
e zone de chaos, les PJ voient du sang, des comps dé
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membrés ou carbonisés, du verre, des débris méalliques
tordus a du feu. Pas moins de 153 passagers e membres
d'équipage ont péri dans cette catastrophe, sans comp-
ter les victimes blessées des Barrens, qui elles, se comp-
tent par centaines, Les rescapés se comptent sur les doigls
d'une main. La police, les ambulanciers e les reporters
commencent 3 affluer

Les shadowrunners doivent faire un choix : ot vont-ils se
poser ? Prés du lac ? Prés des deux zones centrales ? Pres
de la colline ?

Sils se souviennent que David Hague vovageait en pre-
miere classe, ils devraient penser 4 rechercher son corps
i l'avant de I'appareil. I leur faut done effectuer leurs re
cherches du coté de la colline.

Des ambulanciers
d'un tyPe” nouveau

Quand ils arrivent sur ine ot repose le nez de |'ap-
pareil, les shadowrunners reperent une ambulance Doc-
Wagon et deux ambulanciers - dont un troll - en train de
surveiller les ieux. En les observant, les PJ constatent que
d'autres hommes sont vraisemblablement en train de
fouiller les débns. Plusieurs détails clochent, si les P v pré-
tent attention. D'abord, I'ambulance DocWagon de cette
éqquipe est arrivée de 'est, alors que TOLS les autres ve-
hicules arrivent de 'ovest. De plus, les membres de cet

e équipe sont tous armés de mitraillettes avec silencieux.
Certes, cela peut arriver pour les opérations spéciales de
DocWagon - comme le savent sans doute les PJ-, mais
dans le cas présent, c'est plutot éonnant (encore, s'ils
faisaient face 2 des terroristes armes, mais sur les lieux
d'un crash ?). Enfin, I'un des agents spéciaux de cefte
équipe DocWagon est un énorme troll, ou plutdt un mi

notaure (troll de type européen), aux comes impres-

sionnantes. Les PJ en ont peut-étre entendu parer : un test
d’Eiiquette (la Rue) de senil 5 permettra de reconnaitre
son identité - un shadowrunner mercenaire du nom de
Longhorn. St au moins trois succes ont é¢ obtenus au
test, précisez que Longhorn est connu pour ses acces de
rage incontrokables, au cours desquels il recherche le
COMps 2 corps, au risgue de s'exposer dangerensermnent (les
P| pourront profiter de cette info plus tard)
Quoi qu'il en soit, les runners ne vont pas attendre long
temps pour avoir ka confirmation de leurs doutes : en ef-
fet, une autre ambulance DocWagon arrive sur les lieux
et est accueillie par une rafale de mitraillette de ka part
de ses “collégues”. Ces collégues sont en Lait une équipe
d'agents spéciaux 2 la solde de Renraku qui, eux aussi
recherchent David Hague.
Soudain, tout s'accélére : peu aprés les échanges de
coups de feu, deux des agents DocWagon déguisés dé-
barquent des débnis de I'avion en transportant le cadavre
de David Hague. A son poignet est fixé un attaché-ca
se sur lequel higure le logo de la Corporate Court. Au
cun doute possible, il s'agit bien de I'homme que les
runners recherchent. Un troisiéme agent sort lui aus
si des décombres - les agents spéciaux sont dong cing
au total - et sépare la mallette du corps en tranchant le
poignet du défunt. Toute |'équipe saute alors dans son
ambulance, avant de démarrer en trombe, laissant les
P| devant un choix difhcile
- 8'ils suivent "ambulance en prenant 'hélicopiere, ils
se feront immanquablement repérer par ceux qu'ils
traquent ;

cela dit, le seu! avtre vehicule disponible est 'ambulance
de la vraie DocWagon, et s'en emparer pourrail contra
rier les soins @ apporter aux éventuels survivants, sans
parler des blessés des Barrens. Si les P choisissent cet-
te option e décident de voler I'ambulance, ils devront gé
rer la situation auprés d'une équipe de DocWagon plu
(¢ sur la défensive apres avoir ¢ ainsi ¢
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nardée. Nul doute que les ambulanciers ne se laisseront
pas faire comme ¢a. Dernier probleme : les coups de
feu vont certainement finir par attirer I'attention de flics
de la Lone Star et des gardes du Metroplexe.

Quel que soit leur choix, les runners ont de toute fagon
intérét A se décider vite.

Assaut !

En suivant - d'une maniére ou d'une antre - les Eanx agents
DocWagon, les PJ sont conduits 2 un immeuble désaf-
fecté 2 plusieurs kilometres des lieux du crash. S'ils sa-
vent qu'ils sont suivis (ce qui sera automatiquement le
cas si les PJ utilisent leur hélicoptére), les faux agents
préviendront leur QG (Renraku) et monteront une em-
buscade dans I'immeuble, en attendant que ka corpo leur
emvoie des renforts,

Si les PJ ont manqgué de discrétion, ils devront prendrre d'as-
saut le btiment désaffecté, ce qui ne sera pas facile. Deux
faux ambukanciers guetient les runners au fenétres du pre-
mier éage, tandis que Longhom se dissimule derriére
l'ouverture de l'entrée principale, dont la porte a &€ dé-
foncée depuis longlemps (on est dans les Barrens, ne
l'oublions pas). Dés que les shadowrmnners s'approchent
a une trentaine de meétres, les hommes postés aux fe-
nétres, ains que Longhorn ouvrent le feu.

Si les P ont fait preuve de discréion, en utilisant no-
tamment | autre ambulance DocWagon (dont les faux
agents se méfient beancoup moins), ils pourront en-
trer dans le batiment beaucoup plus facilement, atta-
quer les deux gardes “DocWagon” qui, cette fois, gar-
dent I'entrée, puis monter i I'éage ol se trouvent Lon-
ghom et deux autres agents.

Si les P n'arrivent pas 2 passer, le meillenr moven consis-
te 2 provoquer verhalement Longhom. Quand cette pro-
vocation atteint un niveau décent (@ vous de juger!), le
minotaure n'y tient phus : il sort, traitant son railleur de
“tapetie’” e lintimant de venir se battre comme un hom-
me, au Corps A corps et sans arme 2 feu. Si le P] accep-
te, Longhom tient parole, e les autres runners ont juste
le temps d'en profiter pour contourner Longhom et en-
trer dans le bétiment. Les antres agents n'osent pas tirer,
de peur d'atteindre le minotaure. A eux de profiter de
I'effet de surprise pour attaquer les mercenaires dans les
escaliers, dés leur entrée dans e bitiment
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Attention ! Si le PJ défié par Lonhom ne respecte pas sa
parole ¢t tire sur le minotaure, celui-ci réagira 4 partir
du dewxiéme coup : il sortira alors son énorme pétoire
et fera feu sur le shadowrunner, avant de le charger pour
essayer de I'empaler sur ses comes en titane.

Pendiant ce temps-£a, 0l en sont Jes deux autres agents de
Renraku qui transportaient ke cackvre 7 A peine arrivs dans
Je bétiment, ils montent immédiatement au premier éa-
ge, dans une salle équipée ol des techniciens spéciali-
sés dans les implants cyberware les attendent. Les tech-
la mémoire des implants criniens de Hague. Délicate,
non pas pour l'inkégrité physique du corps, mais parce
qu'ils ne veulent pas endommager la puce cybemnétique.
Au méme moment, I'agent qui transportait |'attaché-ca-
se tente de I'ounrir, ce qui n'est pas Gident, ta malletie Gant
fortement blindée.

Pour réussir leur mission, les runners doivent s‘occuper
des gardes, récupérer le corps de Hague, I'attaché-case
(voire les deux), puis s'enfuir et rejoindre Mr. Johnson
sur le parking désaflecté ot ils ont récupéné le Hugues Stal-
lion. Et wut ¢a rapidement, les renforts de Renraku éant
déja en route.

Sils pensent 2 interroger les membres de I'équipe “spé-
clale” DocWagon ou, mieux, les techniciens, les PJ pour-
ront apprendre l'identité du vral commanditaire des agents
spéciai : Renraku.

Cela peut réellement servir les intéréts de Villiers si les P
lui rapportent cette information (. un peu plus loin).

Rebelote

En retournant au parking abandonné, les PJ retrouvent
Mr. Johnson accompagné d'un nain prénommé Darren
(il s"agit de Darren Villiers, puissant Adepie physique et
jeune frére de Richard). Darren récupére rapidement la
puce cybernétique de Hague e it sauter le verrou de la
malletie, Puis, se tournant vers les P), il leur demande
s'ils ont une idée de l'identité des commanditaires de la
fansse équipe DocWagon. Si les P) mentionnent Renra-
ku, le nain se contentera de hocher ka iéte en plissant les
yeux d'un air entendu.
qui consisient 2 ramener le corps de Hague sur le site du
crash, ce qui posera, en gros, les mémes problemes que
précédemment. Cela signifie concridement traverser une
cent i se propager un peu partout, d'innombrables dé-
bris, des badauds, le tout sans attirer I'attention du ser-
vice d'ordre, des équipes de DocWagon et des reporters
#3¢s qui ne manquent pas.
S'ils ont échoué dans leur tentative de ramener le corps
ou la mallette de Hague, ils ne toucheront pas le sol-
de de leur contrat. Inutile de songer 2 retourner au
bétiment désaffecté, il est désormais truffé de gardes cor-
poratistes de Renraku.

Conclusions
L' enquéte ultérieure conclura au sabotage des systémes
internes de guidage du Vol 1118, entrainant un mauvais
calcul de la part des pilotes de 'aéroport de Sea-Tac.
Les analystes ne parviendront pas a comprendre les
movens et la technologie utilisés pour réussir cette
prouesse.
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Pour ce qui concerne |'auteur de cet attentat, tout dé-
pend des actions des PJ. Renraku cherchera i faire cou-
rir le bruit que Villiers est 4 'origine du sabotage, sauf
si les P ont identifié les agents de Renraku et répété
I'information 2 leur commanditaire.

Dans ce cas, |'atientat sera attribué au groupe Alamos
20.000, & moins que les PJ n'aient pas kissé Nathan
Carringlon déposer ses “preuves”. Dans tous les cas,
ka polémique Eait rage, et les journaux feront leurs choux
gras de cette affaire durant plusieurs mois.

Autre possibilité : plutdt que de couvrir leur comman-
ditaire, les PJ peuvent aussi 'enfoncer, ou tenter de le
faire chanter. Ce n'est pas forcément une bonne idée,
Villiers étant trés rompu a ce genre d'épreuve de force.
On le voit, la situation risque d'ére chaude pour les P)
dans les mois 3 venir.

N'oublions pas non plus le probléme de 'ambulance
DocWagon que les runners ont peut-étre volée. Si c'est
le cas, la compagnie va tout faire pour traguer les P)
dans les jours qui suivent. [)'abord, pour la valeur de
I'ambulance et du matériel qu'elle transporte (équipe-
ment médical, médicaments, drogues...), mais aussi
parce que DocWagon veut absolument savoir qui a usur-
pé son identité sur les lieux de I'accident. Les shado-
wrunners sont sa meilleure piste.

Et le pauvre David Hague dans tout ¢a ? Que les P) aient
récupéré le corps ou pas, on retrouvera son cadavre
une semaine plus tard, dans un entrepit des Barrens.

Aftermath

Un mois aprés ces événements, Li Feng, de la corpo-
ration Wuxing Inc. (en passe de devenir une AAA)
remplace le défunt David Hague. A nouveau, on soup-
gonne Villiers, sans qu'aucune preuve puisse ére ap-
portée.

Peu aprés, Villiers vend ses parts de Fuchi, que Yama-
na et Nakatomi rachétent 2 prix d'or pour obtenir la
majorité des actions de la sociéé. Grace 4 cet énorme
bénéfice, Villiers renforce |'importance de sa propre
mégacorporation Novatech. Yamana et Nakatomi, pen-
dant ce temps-1a, se déchirent les restes de Fuchi. Le
plan mis en place par Villiers se déroule comme conve-
nu. Sa conclusion est implacable.

Le juge Lynn Oshorne quitte le tribunal des corpora-
tions pour rejoindre Novatech. Il n'y a donc plus le
moindre représentant de Puchi a la Corporate Court
C'est le début de la chute définitive.

Yamana finit par remporter son combat contre Naka-
tomi et devient pour la premiére fois le seul et unique
dirigeant de Fuchi. Mais la société, entre-lemps, a subi
un déclin inacceptable pour le vieil homme, passant
d'une classification AAA 2 un modeste A. Avant qu'elle
ne subisse une OPA honteuse, Yamana se marie avec
Mitsuko Shiawase et fait fusionner sa corporation avec
Shiawase,

Le 28 juillet 2060, Fuchi cesse officiellement d'exister.




Lone star Kg unir

L'unité canine (K9 en anglais ) de ka Lone Star est
un molosse trfiqué par cyberware, ce qui se voit
instintanement. Les ordres lui sont directement
donnes par ses implants radio, Tres efficace pour
reperer ef traquer le moindre intrus grice a ses
sens surdeveloppés, le KY possede le détant d'étre
tres difhcilement controlable quand il a commence
A attaguer. 1l se focalise généralement sur une vic-
time qu'il ne rekiche que lorsqu'elle cesse de bou-
ger. Sachant cela, les flics de ki Lone Star ne Kiche
la oréature qu'en demier recours. En principe...

\ttributs :
o Ra F Ch 1| ) E Re
HS) vt 3(5)- M 2 (0.05) 406)

Initintive : 4(6) + 1D6(2D06)

Réserves de dés : Combat : 4

Cyberware : implant radio, amortisseur de son.
yeux anti-flash, vision thermographique. bombe
corticale (5F a un métre), griffes rétractiles, ar-
mure dermale 1, substituts musculaires indice 2,
reflexes ciblés (niveau 1).

Attagques : griffes rétractiles : 7M : morsure : 8M.
Note : pour porter une attaque, 'unité K9 uti-
lise un nombre de dés égal a sa Réaction, soit
6 des. Elle ne peut porter qu'une seule attagque
avec sa machoire dans un round. mais peut alors
attaguer avec ses griffes 81l lui reste une action
dans le tour.

¢ehics de lo Lone st

La Lone Star a €€ appelée pour préter main-for-
te i la garde du Métroplexe, dépassée par les évé-
nements, Les bons vieux flics iront surtout ki o
il y a le plus de bruit. Mais malgré leur profes-
sionnalisme, eux aussi sont un peu débordés, ce
qui se traduit en général par une tendance i sor-
tir leurs armes un peu trop vite. Dans cette aven-
ture, ils se déplacent par patrowille de quatre per-
sonnes, dans des Ford Americar lorsque ka circn-
lation le permet, i pied dans le cas contraire.

Attributs :
Ra ¥ Re
] 4 3 3 [{) 3

 ;
o~

Initiative : 3 + 1D6

Réserve de dés : Combat : §

Compétences : Arme it Feu 4, Athlétisme 3, Com-
bat Armé 3, Combat & Mains Nues 3, Etiquette
(Corporations) 2. Etiquette (La Rue) 4. Etiquette
(Lone Str) 5

Equipement : Ares Predator. veste pare-
balles (5/3)

Attagues : Ares Predator : OM

Les Comson coush

Les Crimson Crush sont un gang majeur - bien
que pauvre - des Barrens, constitué exclusive-
ment d'orks. La plupart de ses membres por-
tent une coupe rasta. Tous sont vétus de bloun-

Les PNJ

sons ¢t de jeans rouges, décorés de motifs ormementan (1étes de mort. mar-
teauy... ) couleur or

Les faibles ressources des Crush foat que ces gangers ne possedent ni cyber-
ware, ni armes i feu. Mais leur nombre élevé - et peut-étre aussi leur coura-
ge inconscient - a fait leur force. Dans le seénario, les Crimson Crush se sont
scparés en groupuscules d'une dizaine de membres chacun.

Attributs :
o Ra F Oh 1| ) I Re
7 ] O | 3 ) O 3




Initiative : 3 + 1D6

Réserve de dés : combat : 5
Compétences : Armes de Jet 3, Armes d'Hast 4, Com-
bat Armé 4, Combat & Mains Nues 5, Etiquette (La
Rue) 6, Furtivité 4

Equipement : synthé-cuir (0/1), coutean, chaines,
barres de métal. battes de base-ball

Attagues : couteau : 7L, couteau de lancer : 7L,
chaines : 61 éourd., batte de base ball : "M éourd..
barre de métal : 8M éourd.

Le's.gu'dcs du métroplexe

Les du Métroplexe, déja sur place lorsqu'a lieu
Faccident, sont plus nombreux que les flics de la Lo-
ne Star. A la différence de leurs célebres collegues.
les gardes vout rester a proximité des lieux du cra-

sh pour micux les surveiller. Cest la Lone Star qui

est plus particuli¢rement chargée de se rendre B
ol il y & du grabuge

Attribasts :
o Ra F Ch 1 !
5 4 S 3 4 3

-
-
b

Initintive : 4 + 1D6
Réserve de dés : Combat : 5
: Arme & Feu 5, Combat Armé 5, Com-

Compétences
bat & Mains Nues 4, Etiquetic (Corporation) 2, Fur-
tivité 3, Intervogation 2. Théoric Militaire 2

Wﬂo : Implants oculaires (vision nocturnc).
Equipement : Uz 111, Gilet Pare-Balles (5/3),
Electro-Matraque

Attaques : Uzi I : 6M, Electro-Matraque : +1 Al-
long,, 6G &ourd.

Les goules

la grise, duunves, les dents pointues et les yeux
blancs, les goules sont vétoes de haillons et exhalent
une épouvantable odeur de putréfaction. Si elles
doivent se battre, elles se serviront soit de leurs
griffes, soit de leurs massues cloutées.

Attributs :

G Ra F Ch 1 Yy E Re
7 &4 6 1 5 Kl (5) 4+
Initiative : 4 + 1D6

Réserves de dés : Combat : 6

Compétences : Athlétisme 5. Combat Armé 5, Com-

batt s Mains Noes 4

Pouvoirs : Griffes (dégits = 8L), Sens Accrus

(ouie, odorat)

Faiblesses : Allergie (Lumiere solaire, Légere),

Sens réduit (voe)

Attaques : griffes : 8L ; massue : 6G étourd.
on,

~grhan coprn
Eﬂote J’ﬁ%co ere

premiere chose qui surprend lorsqu'on voit Car-
rington pour la premiere fois est quil ne posséde pas
de cyberware, ce qui est curieux - pour ne pas dire
rarissime - pour un pilote. Cela dit, il faut recon-
naitre qu'il pilote admirablement bien. Carrington
essaye de cacher son appartenance au groupe ter-
roriste Alamos 20.000, mais ses idées prennent sou-
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vent le dessus. 1 faut dire qu'il rejette beancoup de
choses : les métahumains, en premier lieu, la magie,
ensuite, et méme le cyberware. Comme tout bon ter-
roriste d'Alamos, il prine la “pureté” de la race hu-
maine. Le crash du vol 1118 est Noccasion révée de
fairce une pub monumentale a son organisation.

Attributs :

Co Ra F Gh ! VYV E Re
4 4 4 2 2 4 6 3
Initiative : 3 + 1D6

mu’w:m:s
Compétences : Arme i Feu 4, Etiquette (Corpora-

tions) 2, Etiquette (La Rue) 3, Explosifs 5, Hélico-
6. Motos 3, Voitures 5

balles (30)

Attagues : Browning Max-Power (9M), grenades dé-
fensives (10G), grenades offensives (106G)

nehorn, |, A
e mercenalre mmotraure
Véritable légende de la rue, Longhor est un mino-
taure (troll de type européen), doat les tres longues
cornes cffilées sont pointées vers 'avant ; ses ca-
nines inféricures sont également tres saillantes. 11
porte des cheveux mi-longs roux ainsi qu'une bar-
bichette.
Avec ses presque trois metres pour 250 kilos, Lon-
ghorn est un monstre physique, une véritable béte
de combat. Son seul défaut est de s’exposer dange-
reusement lorsqu'il s'énerve, ce qui laisse une (tou-
te petite ) chance i ses adversaires.

Attributs :
Co Ra F h
10(13) 5(7) 10 2

| vV E Re
4 3 05 4(6)

Initiative : 4 (6) + 1D6 (2D6)
Réserve de dés : Combat : 7
Compétences : Arme & Feu 5, Athlétisme 3, Combat
Armé 3, Combat & Mains Nues 6, Etiquette (Merce-
naire) 4, Etiquette (La Rue) 4, Furtivité 3, Intimi-
dation (Physique) 5

Cyberware : réflexes ciblés (nivean 1), interface
d'arme, radio, os ¢t comes renforcées au titine
Equipement : Ingram Valiant interfacé avec silen-
cieux, gyrostabilisateur standard (indice 5), véte-
ments pare-balles (30),
Attagues : coups de comes : 14M ; Ingram Vidiant :
76 avec gyrostabilisateur standard, indice 5 (voir
regles sur les rafades et les tirs automatiques p, 92
de Shadowrun 2° éd.)

Armure : vétements (30) + os en titae (+1/+1) = (V1)

Notes : Longhorn posséde une armure dermale na-
turelle, une vision thermographique. et bénéhicie
d'unc allonge + 1. 1l est sujet i des crises de rage in-
controdée quand on le provoque i outrance.

Les autres mercenaires de
RENrQKU LIES TQUR DOC
waoon

en employés de DocWagon, ces quatre
hommes athiétiques sont en réalité des mercenaires

T4

surentrainés a la solde de Renraku. Tous portent

des lunettes sombres teintées en vert,
Attributs :

o Ra F Ch 1 ¥ S Re
%7)5 5 3 S5 5 (13 5™

Initiative : 5 (7) + 1D6 (2D6)
Réserve de dés : Combat : 7
Compétences : Arme it Feu 5, Athlétisme 4, Combat
Armé 4, Combat & Mains Nues 3, Etiquette (Merce-
naire) 4, Etiquette (Corporations) 5, Furtivité 5, In-
terrogation 5. Négociation 5, Psychologie 3. Voi-
tures 3. Compétences cablées : Etiquette (Renra-
ku) 5. Exiquette (La Rue) 5, Etiquetse (Matrice) 5, Fii-
quette (Médias) 5

Cyberware : armure dermale 2, réflexes ciblés (ni-
vean 1), compétences ciiblées (4) de Niveau 5
Equipement : caméra tridéo, enregistreur vocal, In-
gram Valiant interfacé avee silencicux et gyrostabi-
lisateur standard (Indice 5), lunettes thermogra-
phigques et grossissement 20x, bracelet tééphonique.
radio et moniteur, secrétaire de poche, 1 Derniere
Chance

Attaques : Ingram Valiant : 7G
Armure : gilet a plagues (V3)

Agents spéciauy
dzenocxya n

Ces hommes poursuivent un objectil principal, qui
est d'abord de sawver le plus d'adhérents DocWa-
gon. La mort d'un de leurs clients codite effective-
ment énormément d argent A leur employeur. Mais
par rapport a des employés de DocWagon courants.
les agents spéciaux sont armés et disposent de tou-
t¢ latitude pour se servir de leurs armes. On fait gé-
néralement appel & cux dans les situations de crise
particulierement délicates ou dangercuses. Les agents
spéciaux sont tous triés sur le volet pour leur dé-
voucrent extréme. s sont si bien payvés qu'ils ne ce-
dent que rarement aux tentatives de corruption.

Attributs :

Co Ra F h 1 ¥ == Re
3 ¥ P4SLP 5 (58 4
Initiative : 4 + 1D6

Réserve de dés : Combat : 6
Compétences : Arme it Feu 4, Biotech 8, Etiquetic
(La Rue) 3, Etiquette (DocWagon) 6, Négociation 5,
Psychologie 4. Sciences Biologiques 6, Voitures 4
Cyberware : Datajack

Equipement : Ares Prodator, veste pare-balles. ju-
melle lumiére faible et thermographique, micro-
phone laser, bracelet ordinateur avec 1éléphone,
médikit et 2 recharges, antidote, stimulant, tran-
quillisants, patches Derniére Chance
Attagues : Ares Predator : 9M

Armure : Veste pare-balles (5/3)




