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Malgré les vacances, une poignée de courageux volontaires est parvenue à trouver le temps d'interrompre leur sieste au chant des cigales pour nous écrire quelques petites choses, histoire d'avoir de quoi se mettre sous la dent durant les longues journées d'été. 

En vous souhaitant de profiter du temps qui passe et d'attaquer la reprise avec un tas d'idées pour Laser de Lune,  

Pénombre

Le Satanisme à Shadowrun

Par Hemdi

Le satanisme est une tradition qui ne s’est développée que depuis peu dans le sixième monde, pour des raisons mal connues des satanistes eux-mêmes.


Techniquement, cette tradition fonctionne un peu à la manière du chamanisme ou du vaudou. Un sataniste doit en effet prêter allégeance à un Archétype Démoniaque et rester fidèle au code de conduite que lui dicte celui-ci. Toutefois, les Archétypes Démoniaques sont souvent bien plus puissants que les Loas vaudous ou les Totems chamaniques.


Les satanistes invoquent différents types d’esprits, que l’on désigne tous pour simplifier par le terme consacré « démon ». Tous les satanistes peuvent invoquer les démons mineurs, qui sont des entités à la puissance et à la durée de vie généralement restreinte. Les types de démons mineurs sont légions mais beaucoup sont peu connus, et leur invocation n’est pas connue de tous les satanistes. Ils sont les équivalents satanistes des veilleurs et ne sont souvent pas suffisamment puissants pour remplir d’autres fonctions que celles accomplies par ces derniers. A ce titre les magiciens d’autres traditions peuvent théoriquement les invoquer, mais les procédures d’invocation sont tenues secrètes par les satanistes, et ils ont par ailleurs un caractère maléfique prononcé. Les Larves sont les plus répandus parmi les démons mineurs.


Les démons servants constituent l’échelon supérieur, chaque type de démon servant est lié à un Archétype Démoniaque particulier.

Un grand nombre d’Archétypes Démoniaques confèrent à leurs adeptes des capacités métamagiques spéciales.


Archétypes démoniaques :


Cette liste n’est bien sûr pas exhaustive, il existe une grande quantité d’archidémons, mais ceux qui suivent sont les plus connus et les plus influents.

Belzébuth :


Belzébuth est le chef suprême de tous les Archétypes démoniaques. Son domaine est le pouvoir temporel, le commandement, la corruption. Il est fier et arrogant, et n’aime pas se salir les mains. Les sectateurs de Belzébuth se hissent aux plus hauts degrés du pouvoir (gouvernemental ou corporatiste) pour accomplir les desseins de leur maître démoniaque, ils sont souvent les décideurs et les chefs des groupuscules satanistes, laissant le sale boulot aux sous-fifres.

Sorcellerie :

+1D Illusion

+1D détection

+2D Manipulation mentale

-2D santé

-1D combat

Invocation :
+3D servants de Belzébuth

Invocation des servants de Satan impossible.

+1D pour tous les autres démons servants et démons mineurs.

Au moins 5 en charisme ; avantage automatique : charisme exceptionnel.

Moloch : 

Moloch est le seigneur de la guerre. Ses raisons d’être sont le chaos, la violence, la destruction et le carnage… Ses fidèles, sauvages et agressifs jusqu’à l’inconscience, sont souvent envoyés les premiers pour détruire ceux qui se mettent en travers du chemin des satanistes de tout poil.

Sorcellerie :

+3D sorts de combat et sorts a dommages physiques

-1D détection
-1D illusion

-1D sante

Invocation :
+3D servants de Moloch

+1D sulfiriades

-1D servants de Satan et Belzébuth

Tous les sectateurs de Moloch sont Berserkers (sans recevoir les points de défauts correspondants).

Lucifer :


Lucifer est l’un des plus puissants archétypes démoniaques, ses domaines de prédilection sont la magie, la connaissance et l’occulte. Ses adorateurs sont réputés pour être les mages les plus doués parmi les satanistes. Un sectateur de Lucifer passe le plus clair de son temps à étudier et assimiler de nouvelles connaissances magiques ou autres.

Sorcellerie :

+ 1D à une catégorie de sort au choix parmi Détection, Illusion et Santé.

Invocation :
+3D servants de Lucifer.

Pour s’initier, les sectateurs de Lucifer ont –0,5 à leur multiplicateur.

Leurs compétences de connaissances ne requièrent que 50% du coût normal en karma pour être augmentées. Un sectateur de Lucifer ne peut posséder moins de 4*(Grade d’initiation+5) points de compétence de connaissances.

Satanaël :


Satanaël, ou Satan, ou Shaïtan selon les époques et les goûts, fut le premier Ange Rebelle, et à ce titre le premier chef infernal ; mais il fut supplanté par Belzébuth, plus ambitieux. Satan se complaît dans la sournoiserie, la tromperie et le mensonge. C’est un individualiste qui ne participe que d’assez loin à la « cause » démoniaque. Ses sectateurs sont secrets mais charismatiques, ils utilisent l’ascendant qu’ils ont sur autrui pour tromper et trahir, ils préfèrent la solitude et se mêlent peu aux autres démonistes.

Sorcellerie :

+3D Illusion

-1D Combat

-1D Santé

Invocation : 

+3D servants de Satan

Invocation des servants de Belzébuth impossible.

Charisme au moins égal à 5 ; le sataniste doit posséder la compétence Négociation avec une spécialisation en Baratin !

Eurinome :


Eurinome règne sur les contrées glacées ou attendent les âmes des morts avant d’être jetées dans les profondeurs infernales. Ses domaines sont la mort et le froid. Ses fidèles semblent souvent être des nécromanciens morbides, et inspirent la peur et le dégoût. Leur pouvoir peut être redouté à juste titre car ils traitent avec les puissances de la mort.

Sorcellerie :

+1D Combat

+1D Illusion

+1D aux sorts de Santé Nuisibles, -2D aux autres.

-2D aux sorts utilisant des effets élémentaires de Feu, Lumière et Electricité.

+1D aux sorts utilisant l’effet élémentaire de Froid.

Invocation :

+2D sulfiriades

+2D spectres

- 1D servants de Moloch

Capacité spéciale (ne nécessite pas l’initiation) : lors de l’invocation d’une larve, les sectateurs d’Eurinome peuvent provoquer la possession par la larve de la créature dont l’Essence a été drainée à mort. Le corps possédé a les caractéristiques d’un Zombie vaudou, à l’exception de ses attributs mentaux qui deviennent ceux de la Larve, et du pouvoir Psychokinésie. La Larve ne subit pas de baisse de sa Puissance toutes les 24h tant qu’elle possède le corps.

Lilith


Lilith est considérée comme la mère de tous les démons. En conséquence elle possède une influence non négligeable et tous les satanistes lui doivent le respect. Lilith est aussi la reine des succubes et des incubes, les démons qui règnent sur la luxure et les plaisirs sensuels. Ses sectateurs sont connus pour leur perversion et leur capacité à exploiter les faiblesses des mortels… 

Sorcellerie :

+3D Illusion

+1D Santé

-2D combat

Invocation :

+3D Incubes et Succubes

+1D pour toute autre invocation de démon servant (à l’exception des spectres et sulfiriades).

Classification des démons :

Démons mineurs :

Larves :

Caractéristiques :

Constit : P-1*2

Rapid. : P-1*2

Force : P-1*2

Charisme : P-2*2

Intelligence : 1

Volonté : P+1

Réaction : P+1

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Peur, Psychokinésie, Manifestation (forme humaine sombre et floue), Garde, Drain d’Essence (spécial).

Attaque : (P-1)L Etourdissement

Invocation : nécessite (Puissance) x minutes, et la présence d’un être vivant inconscient dont la Larve doit, pour exister, subtiliser autant de points d’Essence que la moitié de la Puissance requise. Si l’Essence de la créature tombe a zéro elle meurt. La Puissance de la Larve diminue de 1 par 24 h écoulées après son invocation, une fois réduite à zéro la larve disparaît. Jusqu’à cette date la Larve sert l’invocateur.

Démons servants :

La Puissance minimum d’un démon servant est de 4. Un démon servant est toujours lié à un archétype démoniaque particulier. Les sectateurs d’un archidémon ont généralement un bonus de +3D pour invoquer les démons servants lui correspondant.

Aucun sataniste ne peut posséder plus de démons servants liés que l’indice de son charisme, ni commander moins de démons liés à son archidémon patron que de démons liés à d’autres archidémons.

Les démons servants disposent de pouvoirs particuliers, inconnus chez les autres esprits. Le plus significatif est le pouvoir pacte. Celui-ci leur permet d’échapper à toute forme d’asservissement qui empoisonne l’existence des autres esprits : le magicien désirant invoquer un démon servant, en plus d’être dans les bonnes grâces de l’archétype qu’il sert, doit passer un accord d’égal à égal avec le démon et lui offrir lors de l’invocation un don (spécifique à chaque type de démon servant) qui constitue un gage de bonne foi. Par la suite le démon accepte de servir le démoniste, (moyennant la réussite du jet d’Invocation bien sûr) mais peut repartir aussi sec vers son métaplan s’il estime que son invocateur ne sert pas son Archétype Démoniaque Patron avec assez de conviction ou lui manque de respect personnellement. Tout sataniste invoquant un démon doit également sacrifier (Puissance du démon) points de karma.

Un démon servant, une fois lié par son invocateur, reste à son service pour une durée de 666 jours, accomplissant un nombre illimité de services durant cette période, à moins d’avoir été détruit, ou d’avoir été déçu par le comportement du sataniste.

Les démons servants disposent aussi du pouvoir Empathie avec le mal, qui leur permet d’obtenir une immunité ou un contrôle partiel sur la forme de mal représentée par l’Archétype qu’ils servent ; l’expression de ce pouvoir diffère donc en fonction du démon.

Chaque type de démon servant possède aussi des pouvoirs particuliers qui lui sont propres. Tous possèdent une immunité totale aux toxines, agents pathogènes, etc… et l’immunité aux armes normales.

Les démons servants, une fois liés, peuvent retourner dans leur métaplan si leur invocateur le leur ordonne, et revenir plus tard sur sa demande accomplir d'autres services, ceci tant qu’ils n’ont pas rempli le « contrat » qui les lie au sataniste.

Démons servants de Moloch :

L’apparence des démons de Moloch, manifestés sous forme physique, sacrifie à l’idée que l’on se fait généralement d’un démon : un corps plus ou moins humain mais extrêmement puissant, pourvu d’immenses ailes de chauve-souris, de cornes de bélier, et d’un mufle horrible, le tout nimbé d’une aura enflammée.

Caractéristiques :

Constit : P+4

Rapid. : P+4

Force : P+4

Charisme : P

Intelligence : P

Volonté : P

Réaction : P+4

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+2D6

Pouvoirs : Peur, Aura Enflammée, Projection de flammes, Assistance Guerrière, Empathie avec le mal, Pacte, Manifestation.

Attaques : (Force+2) M Physique (griffes) en mêlée.

Assistance Guerrière : Le bénéficiaire ajoute la Puissance de l’esprit à sa réaction et à sa réserve de Combat jusqu’à ce qu’un nouveau service soit demandé à l’esprit.

Empathie avec le mal : La puissance des attaques portées contre le démon sous l’emprise de la rage Berserk (ou simplement d’une forte agressivité, discrétion du MJ) est divisée par deux (mêlée seulement !).

Pacte : l’invocateur doit accomplir un sacrifice humain au moment de l’invocation.

Invocation : voir « pacte »… Nécessite Puissance heures pour accomplir l’invocation, et du matériel magique pour Puiss x 1000 n¥. 

Démons servants de Belzébuth :

Les démons servants de Belzébuth apparaissent comme des formes sombres encapuchonnées dégageant une aura charismatique mais délétère.

Caractéristiques :

Constit : P

Rapid. : P

Force : P

Charisme : P+2

Intelligence : P+2

Volonté : P+2

Réaction : P-1

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Confusion, Pacte, Peur, Manifestation, Assistance charismatique, Empathie avec le mal, Ressources.

Attaques : (Force) L étourd. en mêlée.

Assistance charismatique : le bénéficiaire de l’assistance ajoute la moitié de la Puissance du démon à sa compétence lorsqu’il utilise une compétence sociale, ou la Puissance entière s’il s’agît d’une compétence de Leadership.

Empathie avec le mal : le démon peut contrôler toute personne assoiffée de pouvoir à condition de réussir un jet d’opposition de Volonté (discrétion du MJ pour les détails…).

Ressources : le démon est à même de fournir des ressources proportionnelles au carré de sa Puissance sous la forme souhaitée par le bénéficiaire du pouvoir, par exemple pour une valeur de 5000*Puissance² ¥ (discrétion du MJ, qui peut faire dépendre la somme de celle dont dispose déjà le bénéficiaire, ou de son niveau de vie). Le démon ne peut utiliser ce pouvoir qu’une fois par cycle lunaire.

Pacte : l’invocateur doit sacrifier 10000*Puissance du démon ¥ pour réussir l’invocation (en plus du matériel d’invocation).

Invocation : voir « pacte »… Nécessite Puissance heures pour accomplir l’invocation, et du matériel magique pour Puissance fois 1000 ¥. 

Démons servants de Lucifer :

Ces démons apparaissent généralement squelettiques et d’une couleur noir grisâtre, et sont pourvus d’immenses ailes de chauve-souris.

Caractéristiques :

Constit : P

Rapid. : P

Force : P

Charisme : P+3

Intelligence : P+3

Volonté : P+3

Réaction : P

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Peur, Pacte, Manifestation, Assistance sorcière, Empathie avec le mal, Assistance métamagique, Métamagie.

Attaques : (Force) L étourd. en mêlée.

Assistance sorcière : le bénéficiaire ajoute la Puissance du démon à sa réserve de Magie jusqu’à ce qu’il lui demande un autre service.

Empathie avec le mal : le démon peut influer sur tout usage maléfique de la magie dans un rayon de Puiss x 10 mètres. La puissance effective des entités astrales mauvaises, ou des sorts jetés avec une intention malfaisante, peuvent être réduits ou augmentés par le démon de la moitié de sa propre Puissance. Si les cibles sortent de la zone d’influence du démon, ils récupèrent l’intégralité de leur Puissance. Ce pouvoir fonctionne aussi avec les mages maléfiques (VRAIMENT maléfiques) en projection astrale (discrétion du MJ), mais seulement pour la diminution ! Quand le démon décide de faire usage de ce pouvoir, son application est immédiate pour tous les sorts et entités astrales présentes dans la zone d’effet, en fonction des intérêts du démon.

Assistance métamagique : le bénéficiaire peut ajouter la moitié de la Puissance du démon à l’indice de ses capacités métamagiques (celles qu’il possède uniquement !). Le démon doit rester astralement présent près du magicien pour qu’il bénéficie de ce pouvoir, il ne peut rendre aucun autre service pendant ce temps. Il peut par contre continuer à utiliser son propre camouflage astral, par exemple.

Métamagie : le démon peut faire usage de toutes les capacités métamagiques connues (sauf l’orientation). On considère que leur indice est égal à la Puissance du démon. Il peut en particulier utiliser le camouflage astral pour prendre l’apparence d’un autre type d’esprit, ou cacher sa nature duelle dans le plan astral. 

Pacte : l’invocateur doit sacrifier pour l’invocation du démon un Focus lié dont le coût du lien en karma est au moins égal à la Puissance de l’esprit à invoquer.

Invocation : voir « pacte »… Nécessite Puiss x heures pour accomplir l’invocation, et du matériel magique pour Puiss x 1000 ¥. 

Démons servants de Satanaël :

Les démons de Satanaël apparaissent comme des sortes de diablotins ailés aux yeux rouges rusés.

Caractéristiques :

Constit : P

Rapid. : P

Force : P

Charisme : P+4

Intelligence : P+4

Volonté : P+2

Réaction : P

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Confusion, Peur, Pacte, Manifestation, Assistance Charismatique, Empathie avec le mal, Masque physique.

Attaques : (Force) L étourd. en mêlée.

Assistance Charismatique : le bénéficiaire de l’assistance ajoute la moitié de la Puissance du démon à sa compétence lorsqu’il utilise une compétence sociale, ou la Puissance entière s’il essaie de flouer son interlocuteur...

Empathie avec le mal : Le démon servant peut savoir si une personne essaie d’en tromper une autre si elle se trouve dans sa ligne de vue à moins de Puiss x 10 mètres de lui. Si cette personne est magiquement active et initiée, il doit réussir un jet d’opposition entre sa Puissance et le grade d’initiation de celle-ci. Ceci couvre également l’utilisation d’un camouflage astral ou d’un sort d’Illusion.

Pacte : Le sataniste doit offrir au démon un objet qu’il aura volé d’une façon ou d’une autre, d’une valeur de Puissance fois le coût mensuel de son niveau de vie (le plus élevé s’il a plusieurs identités à plusieurs niveaux de vie, minimum Puiss x 5000 n¥).

Masque Physique : un démon servant de Satanaël peut prendre l’apparence physique de n’importe quelle personne ou créature qu’il ait déjà rencontrée. Le seuil de tout test de perception visant à démasquer l’imposture est la Puissance du démon. Ce masque opère aussi dans l’astral et peut procurer un camouflage astral au démon s’il le désire.

Invocation : voir « pacte »… Nécessite Puissance heures pour accomplir l’invocation, et du matériel magique pour Puissance fois 1000 ¥. 

Démons servants d’Eurinome :


Il n’existe pas à proprement parler de démons servants d’Eurinome. Les sectateurs d’ Eurinome ont la possibilité d’invoquer les âmes arpentant le domaine de leur maître démoniaque, et certaines catégories de démons plus ou moins indépendants, toutefois liés à Eurinome par certaines de leurs caractéristiques. Ces entités ne réclament pas de karma pour la conjuration, et ne restent au service de leur invocateur que le temps d’accomplir autant de services que de succès obtenus au test d’invocation


Spectres :
Caractéristiques :

Constit : P-3

Rapid. : P+3

Force : P-3

Charisme : P

Intelligence : P

Volonté : P+2

Réaction : P+2

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Peur, Manifestation, Psychokinésie, Altération de température, Souffle toxique, Toucher paralysant, Implantation de rêve, Brouillard.

Les spectres sont parmi les rares « démons » à ne pas posséder les pouvoirs Pacte et Empathie avec le mal, ce qui est logique puisqu’ils ne sont pas de vrais démons, ce qui ne les empêche pas de se révéler particulièrement malveillants.

Altération de température permet au spectre de baisser la température de Puiss x 3 degrés Celsius dans un rayon égal à sa Puissance.

Implantation de rêve permet au spectre  d’implanter un rêve (la plupart du temps un cauchemar !) dans l’esprit d’un dormeur.

Brouillard permet à l’esprit de générer un brouillard sur un rayon égal à 10 fois sa Puissance.

Attaques : voir livre de base.

Invocation : les spectres invoqués par les sectateurs d’Eurinome sont généralement des âmes extrêmement perverties égarées depuis longtemps dans les métaplans infernaux. Leur invocation suit une procédure assez semblable à celle des élémentaires. L’invocateur doit rassembler du matériel d’invocation pour Puiss x 1000 ¥, et enchaîner formules et rituels pendant autant d’heures que la Puissance du spectre à invoquer. Il est toutefois nécessaire de disposer, pour le rituel, d’un cadavre récent (pas obligatoirement tué par l’invocateur !).


Cette procédure provoque l’apparition d’un spectre quelconque. Les sectateurs d’Eurinome initiés peuvent également tenter une quête astrale dans le but de trouver l’esprit d’un mort particulier. L’indice minimum de la quête astrale pour réussir à lier l’esprit est égal à sa Puissance, mais l’invocateur n’a absolument aucun moyen de connaître celle-ci à l’avance ! Il doit également disposer d’un objet personnel du défunt. Enfin, il est évidemment nécessaire que l’esprit se trouve dans le métaplan infernal d’Eurinome, ce qui n’est pas forcément le cas. Le résultat est donc aléatoire.

Sulfiriades :
Caractéristiques :

Constit : P

Rapid. : P

Force : P

Charisme : P

Intelligence : P

Volonté : P+1

Reaction : P

Init :
Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Manifestation, Psychokinésie, Altération de température, Engloutissement, Vulnérabilité (chaleur, lumière du soleil), Toucher paralysant.

L’apparence des sulfiriades est celle d’un violent tourbillon de neige et de gel. Leur nature réelle, par contre, est extrêmement difficile à cerner. S’ils ne semblent posséder aucune forme du pouvoir « Empathie avec le mal », ils n’en sont pas moins des créatures cruelles et malveillantes. Ils ont une sainte horreur de le chaleur et la lumière du soleil : ils ne peuvent se manifester physiquement dans un lieu ouvert ensoleillé si la température y est supérieure à 0°C. S’ils doivent se manifester dans un lieu fermé, hors de portée du soleil, leur Puissance effective diminue d’un point par tranche de 10°C au dessus de 10° de température ambiante (ils la récupèrent intégralement dès qu’ils retournent dans l’astral).

Altération de température : permet au sulfiriade de baisser la température de 5 fois sa Puissance degrés Celsius dans un rayon égal à 2 fois sa Puissance. Au sein même de la manifestation physique du sulfiriade, la température descend jusqu’à plusieurs dizaines de degrés en-dessous de zéro !

Attaques : les seules armes du sulfiriades sont ses pouvoirs Engloutissement, Toucher Paralysant et Psychokinésie.

Le pouvoir Engloutissement agit de la façon normale, en provoquant des dégâts étourdissants (Puissance) G, mais si la victime atteint le niveau fatal, elle est considérée comme étant tombé en hypothermie en raison du froid glacial et on applique les règles s’appliquant à une blessure physique : la victime doit cocher  une case de son moniteur de condition par tour, et devient irrécupérable au moment où elle atteint son surplus de dégâts, à moins qu’elle ne soit stabilisée. L’hypothermie peut avoir des séquelles tout comme une blessure physique fatale normale, mais elle se guérit plus vite (doublez le temps de récupération d’une blessure étourdissante). 

Invocation : le sulfiriade n’accepte de servir le sataniste qui l’invoque que si celui-ci lui offre une victime vivante : lors de son apparition le sulfiriade l’engloutit jusqu’à ce que mort s’ensuive, et accomplit ensuite autant de services pour le sataniste que de succès obtenus par celui-ci lors de son test d’invocation. L’invocation elle-même est similaire à celle d’un élémental et nécessite un cercle hermétique, et du matériel d’invocation pour une valeur de 1000*Puissance ¥.

Note : si le sulfiriade ne trouve pas de victime immédiate à proximité de son invocateur lorsqu’il apparaît, il engloutit celui-ci ! A lui de se débrouiller…

Démons servants de Lilith :


Incubes et succubes


Les incubes et les succubes  sont parmi les plus dérangeants et les plus pervers des démons existants. Ce sont des êtres de concupiscence et de désir, qui se délectent de semer leur propre perversion chez les mortels, d’autant plus que cela leur permet de dérober l’énergie vitale de ceux-ci, de la même façon qu’un banshee, un vampire ou un wendigo. Les incubes sont des démons masculins, et les succubes des démons féminins.

Caractéristiques :

Constit : P

Rapid. : P

Force : P

Charisme : P+2

Intelligence : P

Volonté : P

Réaction : P

Init :


Astrale : 20+réac+1D6


Physique : 10+réac+1D6

Pouvoirs : Manifestation, Psychokinésie, Masque, Empathie avec le mal, Drain d’Essence, Camouflage astral, Pacte.

Attaques : (Puissance) M étourdissant

Les pouvoirs de Masque et d’Empathie avec le mal permettent aux incubes et succubes de se manifester sous une forme idéalement belle, masculine pour les incubes et féminine pour les succubes, pour séduire les (méta)humains ; souvent ils « lisent » la forme idéale à emprunter dans l’esprit de leur victime potentielle. Toute tentative de séduction d’un(e) métahumain(e) par un incube/succube réussit à moins que la victime ne réussisse un jet d’opposition entre sa volonté ou son charisme et le charisme de l’esprit. Le but du démon de Lilith est alors d’amener sa victime à l’acte sexuel qui lui permet de drainer son Essence ! 

S’il y parvient, le nombre de points d’Essence perdus par la victime est déterminé par le nombre de succès nets obtenus par le démon lors d’un jet d’opposition entre la volonté de la victime et la Puissance du démon. S’il n’obtient pas plus de succès que sa victime, celle-ci pressent la véritable nature de l’esprit et celui-ci ne gagne aucun de ses points d’Essence, en plus d’être dans de beaux draps… Les points d’Essence gagnés par le démon s’ajoutent à sa Puissance effective pour un temps limité (ce bonus diminue d’un point par 24h écoulées après le drain).

Ce premier drain d’Essence génère une véritable dépendance de la victime envers l’esprit qui l’a drainée, traduite par un malus à son seuil de réussite au jet d’opposition requis par toute tentative de « séduction » ultérieure de cette même victime. Ce malus est égal au nombre de points d’Essence drainés précédemment (par suite ceci est cumulatif).

La victime regagne les points d’Essence perdus au rythme d’un point par 24h. Toutefois si l’incube/succube lui « pompe » la totalité de son Essence elle meurt !


Un incube ou une succube n’est toutefois pas obligée de drainer l’Essence de ses victimes. Il/Elle peut choisir de laisser un point d’Essence à celle-ci même si le résultat des dés indique que toute son Essence est drainée, ou même de ne pas la drainer du tout. Il arrive ainsi fréquemment que les invocateurs de ces démons leur demandent des faveurs sexuelles sans aucun drain en guise de services…


Le pouvoir Masque des incubes et succubes ne leur permet pas de prendre d’autres types de formes. Seule une perception astrale permet de discerner la vraie nature d’un incube et d’une succube, mais celle-ci est compliquée par leur pouvoir de camouflage astral, d’indice égal à leur puissance. Dans l’astral un incube ou une succube apparaît toujours (lorsque son camouflage est percé) comme une forme particulièrement vieillie, tordue et horrible de sa forme physique.


Pacte : si l’invocateur du démon est de sexe opposé à celui du démon qu’il invoque (féminin s’il s’agit d’un incube, masculin s’il s’agit d’une succube), il doit accepter de subir un drain d’Essence de la part de celui-ci, de la même façon que décrit plus haut, à ceci près qu’il choisit le montant de la perte d’Essence, qui doit être égale à la moitié de la Puissance du démon. Si l’invocateur est de même sexe que le démon (ou refuse de subir le drain, ce qui n’est tout de même pas à conseiller !), celui-ci n’acceptera d’accomplir aucun service avant qu’il ne lui ait présenté de victime à drainer.

Invocation : L’invocation dure Puiss x heures et nécessite Puiss x 1000 ¥ de matériel. A la fin de ce délai, le démon apparaît et réclame son drain d’Essence. S’il ne l’obtient pas avant 24 heures il quitte définitivement le sataniste qui l’a invoqué.

Satanistes et Métamagie


En plus des capacités métamagiques traditionnelles et bien connues, d’autres pouvoirs ont été rapportés chez les satanistes initiés. Ils semblent que ces pouvoirs soient des sortes de « faveurs » concédées par leur maître démoniaque. Ces pouvoirs varient en fonction de l’archétype démoniaque (ou archidémon) que sert le mage.

Contrôle du Mal : L’une des importantes capacités métamagiques des démonistes. Ce pouvoir permet de contrôler des entités magiques maléfiques, et s’applique aux esprits et aux métacréatures telles que les Barghest ou les Chiens de l’Enfer par exemple. Le mage sataniste doit effectuer un test d’opposition entre la somme de sa Volonté (ou son Charisme, le plus important) et du niveau de son pouvoir contre la Volonté, la Magie ou le Charisme de l’être à contrôler. Le résultat dépend du nombre de succès nets obtenus par le démoniste :

· 0 succès : bide total !

· 1/2 succès : l’aura maléfique du sataniste impressionne la créature, qui ne peut rien tenter directement contre lui, à moins de réussir un jet de Volonté (Magie du sataniste).

· 3 succès et plus : la créature est sous le contrôle total du sataniste.

Le MJ peut bien entendu décider d’appliquer des modificateurs variables au SR du sataniste si le caractère « maléfique » de la créature n’est pas très franc ou si ses propres intérêts divergent vraiment de ceux du sataniste (ce dernier point n’est pas à prendre en considération s’il s’agit d’un esprit lié qui ne fait qu’obéir à son maître et peut se foutre pas mal des intérêts de celui-ci).


Accession à ce pouvoir :

Seuls les sectateurs de Lucifer, Lilith, Belzébuth et Satanaël, les quatre plus importants archidémons, peuvent disposer de ce métapouvoir. Cependant ils ne l’obtiennent pas tous au même grade :

· Belzébuth : grade 1

· Satan et Lilith : grade 3

· Lucifer : grade 4

Le niveau de ce pouvoir est égal à 1+grade d’initiation-grade requis (par exemple niveau 3 pour un Initié de Lucifer de grade 6).

Furie de Moloch : Comme son nom l’indique cette capacité est l’apanage des initiés de Moloch. Ce pouvoir permet d’augmenter la Puissance des sorts d’attaque à dégâts physiques (ceux même qui bénéficient du modificateur +3D) de 1 par niveau du sort. Cette Puissance modifiée n’intervient que dans le test de résistance de la cible. 

L’indice de ce pouvoir est égal à la moitié du grade d’initiation du magicien, arrondi à l’inférieur. Il s’acquiert donc à partir du grade 2.

Bénédiction de Lucifer : c’est ainsi que l’on appelle, dans les milieux satanistes, la capacité très spéciale des Initiés de Lucifer de gagner un avantage dans l’utilisation de la magie à chaque nouveau grade d’initiation atteint, à partir du grade 1. 

Concrètement, ces avantages correspondent en majorité aux avantages/défauts magiques décrits dans le Companion, plus quelques autres ; il est impossible de prendre un avantage dont le coût en points de construction est supérieur au grade d’initiation atteint.

Forte Concentration

Coût : 2

Le personnage magicien se laisse moins distraire ; il ne reçoit qu’un malus de +1 aux SR quand il maintient un sort. De plus, il peut maintenir simultanément un nombre de sorts égal à son Intelligence +1 (au lieu de Intelligence seulement). 

Talent Magique

Coût : Variable

Seul un  personnage avec un score de Magie d’au moins 1 peut acheter cet avantage. S’il perd son dernier point de Magie, il perd définitivement son avantage. Voir en fin d'article le tableau descriptif de cet avantage.

Affinité Magique

Coût : +4

Le personnage possède un dé supplémentaire pour lancer des sorts d’une certaine catégorie (combat, détection, illusion, ...).

Aura Résistante

Coût : +3


Le personnage possède une aura résistante au drain qui lui donne +1 dé pour résister au drain des sorts qu'il lance.

Drain Facile

Coût : +3

Le seuil du drain d’un sort est baissé de 1, minimum 2.

Drain Faible

Coût : +5

Le niveau du drain d’un sort est baissé de 1, minimum Léger.

Fléau

Coût : +2, +4 ou +6

Le personnage gagne 1 dé par 2 points dans cet avantage pour toute action de magie offensive contre une race Méta-Humaine donnée ou un type d’humain donné (corpos, flics, gangsters, magiciens, ...).

Forte Résistance Magique

Coût : +3 ou +6

Le personnage gagne un bonus de +1 par 3 points dans cet avantage pour résister aux sorts. Ce bonus s’applique à l’attribut servant de seuil au sort (si le seuil est fixe, cet avantage ne sert pas). Le personnage gagne donc un dé pour résister  avec son attribut et le mage +1 au SR, ceci par niveau de cet avantage.
Génie Inventif

Coût : +1

Le personnage reçoit +1 dé pour toute création magique (enchantement, sort ou  fétiche).

Invocateur Doué

Coût : +2


Le personnage possède un dé supplémentaire pour toute utilisation de sa compétence Invocation avec un type d’esprit particulier (esprit des eaux, élémentaire du feu, ...).

Lien Magie-Force Vitale

Coût : +4

La magie du personnage est liée à sa force vitale, il la contrôle donc mieux. Tout drain Etourdissant peut être amoindri avec un deuxième drain Physique basé sur la Constitution. Ce deuxième drain est de même puissance mais d’un degré égal à la réduction du premier + 1. Exemple : drain normal = 6G Etourd. ; drain réduit = 6 M Etourd. et 2° drain = 6 M Phys. (1 degré de réduction +1) ou drain réduit = 6 L Etourd. et 2° drain = 6 G Phys. Cet avantage ne sert pas si le drain de base est physique.

Magie Cyclique

Coût : +1

La magie du personnage est liée à un cycle (lunaire, solaire, saisonnier, ...), sa puissance dépend donc de la situation du cycle. Il gagne des modificateurs pour toutes ses activités magiques d’un nombre de dés variable. La somme des modificateurs dans le temps doit être nulle et le maximum d’un modificateur est +3 dés. Exemples :


Cycle saisonnier : Printemps +1 dé, Eté +2 dés, Automne -1 dé, Hiver -2 dés.


Cycle Lunaire : Pleine Lune +2 dés, Lune Montante +1 dé, Lune descendante -1 dé, Lune noire -2 dés.

Magie Persistante

Coût : +4

Les sorts du personnage durent plus longtemps que la normale (sauf les instantanés et les permanents). Ils persistent un nombre de tour égal au nombre de dés de la réserve de Magie utilisé en Tour. Pendant ce laps de temps le personnage peut accomplir n’importe quelle activité sans malus (même magique sauf un sort exclusif qui annulera alors le sort persistant).

Maîtrise Totale d’un Sort

Coût : +3

Le SR du sort choisi en prenant cet avantage est diminué de 1.

Sensibilité au Mana

Coût : +2

Le personnage peut « sentir » les objets magiques et les sorts actifs en se concentrant (Perception 6) sur Essence mètres. Un puissant mage, esprit ou danger magique peut être « senti » de la même façon (Perception (15-Magie/Puissance)) sans concentration. Le personnage n’est pas actif astralement quand il utilise cet avantage.

Objectifs et organisation


Le principal but des mouvements satanistes est de semer le chaos dans le sixième monde, ce qui passe par l’infiltration des structures dirigeantes corporatistes et gouvernementales, par la domination des gangs urbains les plus violents, l’accumulation du maximum d’artefacts et connaissances magiques, et plus si affinités… Les objectifs des satanistes sont en fait ceux des puissants archidémons qui guident leur conduite, et ceux-ci restent assez flous. Il semblerait que leur objectif final soit de fédérer tout le mal existant au monde sous leur bannière.


Pour ce faire les satanistes ont tendance à se rassembler en deux types d’organisation parallèles.


Les Sabbats sont des groupes cultuels dont tous les membres, magiquement actifs, sont voués au culte du même archétype démoniaque, et constituent un groupe magique. Tous sont liés par un lien physique. Ces groupes comprennent généralement peu de membres (généralement une dizaine, ou moins si la région est vraiment pauvre en satanistes, le minimum étant trois ou quatre), car les serviteurs d’un même archidémon ne sont guère nombreux sur un lieu restreint.


Ces groupes ont pour vocation d’organiser des cultes dédiés à leur archidémon, ainsi que de faciliter l’initiation des mages qui y appartiennent et l’échange des connaissances magiques. Tout sataniste doit faire partie d’un Sabbat, sous peine d’être considéré comme une sorte de traître, ce qui l’expose à l’abandon de son archidémon. L’appartenance à un Sabbat facilite d’ailleurs grandement la vie des satanistes qui y trouvent une source de maîtres capables de leur enseigner de nouveaux sorts, de les guider sur les chemins de l’initiation, ou leur montrer tout simplement la meilleure façon de servir le Malin… Il n’est pas rare qu’une fois devenu suffisamment puissant, un sataniste doive quitter son Sabbat pour en rejoindre un autre plus récent afin d’en guider les membres.


Les Clans constituent des groupes à vocation différente. Contrairement aux Sabbats, les Clans n’ont aucune espèce de vocation religieuse. Leur raison d’être est simplement de coordonner à un niveau local les actions des satanistes qui en font partie. Là encore, presque chaque sataniste appartient à un clan (hormis la plupart des sectateurs de Satan qui sont d’irréductibles individualistes).


Un clan possède toujours une sorte de chef, le plus souvent un sectateur de Belzébuth, plus rarement un sectateur de Satan ou de Lucifer, et si possible des membres qui soient des adorateurs du plus large éventail d’archidémons possible, afin d’assurer la polyvalence du groupe (attention, les tout-puissants Archétypes Démoniaques ne badinent pas avec l’efficacité).


Dans un clan la distribution des rôles est systématiquement identique : les Sectateurs de Belzébuth infiltrent corpos, municipalités et gouvernements, les sectateurs de Moloch se chargent d’éliminer les oppositions et de soumettre quelques gangs locaux (à charge du clan de les financer après…), tandis que les sectateurs de Lucifer et d’Eurinome remplissent les tâches requérant des compétences développées en Magie (découverte d’artefacts, repérages astraux, sorcellerie rituelle…). Fréquemment des sectateurs de Satan entretiennent des liens distendus avec le clan, et fournissent des informations. Les sectateurs de Lilith sont chargés des infiltrations.


Toutefois un Clan comporte souvent un grand nombre de membres non magiquement actifs tels que Grangers, Corporate, shadowrunners, ayant vendu ou pas leur âme, qui accomplissent plus ou moins régulièrement des missions pour la communauté sataniste (sans toujours suspecter sa vraie nature). Assez fréquemment un seul membre du clan est chargé de frayer avec eux et l’existence du groupe leur est inconnue. Cependant il peut arriver que le clan fasse suffisamment confiance à ses sous-fifres pour leur révéler la vérité (en particulier à une poignée de samouraïs des rues chargés de la protection rapprochée le cas échéant, ou des deckers qui offrent leurs services).

Il arrive souvent qu’un clan se pare d’une façade légale, ou peut s’être constitué autour d’un membre-clé disposant de suffisamment de contacts hauts placés pour assurer une quasi-immunité aux agissements des satanistes.

L’une des étrangetés des satanistes, en revanche, est qu’ils ne disposent d’aucune sorte de centralisation : chaque clan est en apparence totalement indépendant (quoiqu’ils puissent échanger facilement des informations entre eux par le biais de mages appartenant à deux clans différents mais au même Sabbat par exemple). Il n’existe aucun Clan des Clans !

Une explication serait que les Archidémons eux-mêmes coordonneraient les agissements des satanistes dans le monde entier, en influençant les plus hauts initiés parmi leurs adorateurs.

Vendre son âme…

Cette partie est plus spécialement destinée aux aspirants PJ satanistes. Il existe mille et une façons de vendre son âme dans le Sixième Monde (à une corpo, à un gang, à la Mafia, aux Yaks…) mais rien ne vaut, après tout, la bonne vieille méthode traditionnelle : vendre son âme au diable.

En apparence, les satanistes semblent puissants : beaucoup disposent de capacités magiques spéciales, tous invoquent des esprits plus puissants que la moyenne, et leur regroupement dans des clans ou sabbats rend aléatoire de s’en prendre à l’un d’entre eux.

Tout ceci est vrai, mais il ne faut pas oublier que l’engagement que les archidémons exigent de leurs adeptes est bien plus grand que celui exigé par les totems, par exemple. Un shaman qui mécontente son totem peut commencer à « seulement » perdre un point de Magie, et suite à des infractions répétées à son code de conduite. Un sataniste qui déçoit quelque peu son archidémon risque fort de perdre l’intégralité de ses pouvoirs sans sommation, et gare à lui s’il gardait un démon quelconque lié à ce moment précis : celui-ci pourrait bien apparaître sur-le-champ pour lui faire la peau… sans compter qu’il s’est mis à dos tous les satanistes existant sur la surface de la terre. 

De plus, le monde regorge de gens qui estiment qu’un bon sataniste est un sataniste mort (sans doute ont-ils raison d’ailleurs !) : autorités religieuses diverses, shadowhunters, plus toutes les organisations « concurrentes » : les mégacorpos, plus les myriades de sociétés secrètes plus ou moins conspirationnistes telles que la Loge Noire ou l’Ordo Maximus.

Il est donc incomparablement plus dangereux d’être sataniste que Shaman Pigeon. 

Si malgré tout vous êtes prêt à prendre le risque, continuez la lecture !

Création d’un personnage sataniste :


La création du personnage se fait grosso modo de façon semblable à la création d’un personnage normal, à quelques exceptions près :

· La sataniste fait automatiquement partie d’un groupe magique qui constitue son Sabbat. Il a un lien physique avec tous les membres de ce groupe, généralement 4 ou 5, qu’il doit tous marquer en tant que contact, suivants, gang ou tribu (discrétion du MJ). Il bénéficie du bonus prévu s’il décide de s’initier. Si un des membres a un problème, il a également la quasi-obligation de l’aider.

· Il peut également faire partie d’un Clan : si c’est le cas, marquer 2 ou 3 membres du Clan comme contacts. S’il ne fait pas partie d’un Clan, il peut être sollicité par tout clan des environs apprenant sa présence. Libre à lui d’en devenir membre ou non, mais s’il refuse il pourrait s’attirer la méfiance des autres satanistes voire de son archidémon. Tout Sataniste membre d’un Clan devrait être amené à effectuer une mission pour le compte de celui-ci toutes les deux ou trois sessions de jeu. Tous les contacts du Clan et du Sabbat du sataniste sont gratuits, les autres doivent être achetés.

Le choix de l’archidémon :

Choix difficile s’il en est… Toutefois, il faut savoir que la « profession » de shadowrunner du PJ convient plus à certains types de satanistes. Les sectateurs de Satanaël, et de Moloch sont les plus nombreux à courir les ombres, le plus souvent par choix de vie. 

Les adorateurs d’Eurinome, de Lilith et de Lucifer viennent après, et y voient souvent un moyen de tester leur puissance et d’augmenter leurs connaissances, en particulier magiques (on croise parfois beaucoup de bizarreries dans les ombres… et on en entend beaucoup parler aussi). 

Quant aux adeptes de Belzébuth, ils estiment généralement déroger s’ils en viennent là ! Ce ne peut être pour eux qu’un tremplin pour essayer, par leur connaissance du milieu, de gagner les hauteurs où ils estiment que se trouve leur vraie place (à la tête d’une corpo, d’une organisation criminelle, ou d’un gang à la rigueur…)


Adeptes satanistes :


Comme toutes les autres traditions, le satanisme comprend des membres qui n’ont pas reçu la totalité des capacités magiques existantes. Les adeptes sorciers, invocateurs et physiques suivent les mêmes règles que la normale. Les adeptes sataniques ne peuvent utiliser que les sorts pour lesquels leur archidémon offre un modificateur positif, et ne peuvent invoquer que les démons mineurs et les démons servants de leur archidémon.

	TABLE DES TALENTS MAGIQUES (voir page 9)

	Talent
	Coût
	Description

	Lancer un Sort
	
	Le personnage a la capacité innée de lancer un sort de puissance Magie -1. Il peut 

augmenter sa puissance avec des fucus ou l’initiation. Ce sort est utilisable en rituel

si le personnage possède la compétence Sorcellerie. Le MJ peut modifier le coût

pour un sort particulièrement puissant ou faible.

	- Combat
	4
	

	-  Détection
	2
	

	- Santé
	3
	

	- Illusion
	3
	

	- Manipulation
	4
	

	Faible Lien
	2
	Tout rituel de sorcellerie contre le personnage reçoit un +2 au SR pour la formation du lien physique même s’il s’agit d’une sorcellerie amicale et voulue.


Tsuba

Par Beast

-Tu n’es pas ma fille, tu n’es qu’une gaijin ! Va t’en je te répudie !!

-Père, ne t’en va pas, père ne m’abandonne pas !! Père !!!

Un bruit de voiture m’éveille, encore ce damné cauchemar, mon père qui m’abandonne, j’ai 8 ans.

Je me lève, le petit appartement de 10 m2, qualifié de luxueux par ma marâtre de logeuse (nuyens, nuyens !) résonne encore du vacarme extérieur. Je fais bouillir de l’eau

J’ai 20 ans aujourd’hui.

C’est la cérémonie du thé, comme celle que je faisais pour mon père, quand il revenait de son atelier de forge. C’était son seul moment de repos. Un quart de tour à sa tasse, histoire de chasser la tension ultime, de l’amalgame du bon acier, de la recherche du bon tranchant.

J’ai 8 ans, il me sourit, je suis heureuse. Il sourit, ces yeux sont comme la lame avant qu’elle plonge en chantant dans l’eau.

J’ai 8 ans. Je vois dans les yeux de mes 2 frères, un peu de jalousie, mais ça ne compte pas la jalousie des enfants.

C’est la jalousie des hommes qui tue.

J’ai 8 ans, ce soir, il a neigé, nous sommes en 2048.

J’ai 8 ans et le monde autour de moi ressemble au Japon d’un holo d’Akira Kuroshawa, on s’attend à voir un samouraï du 14ème passer par la porte.

Mon père est forgeron, de l’Ecole Kunikane, Yoshida Kanekura. Il est un adepte, pas un tueur, mais quelqu’un qui utilise le Mana, pour être un bon artisan, le meilleur de tout le Japon.

Nous vivons comme avant l’ère Meiji, c’est le choix de mon père

J’ai 8 ans, la cérémonie du thé est finie, mon père attend quelqu’un. En bonne mousmé obéissante, je m’éclipse.

Seule dans ma chambre, derrière les fines parois, je lis en rêvassant. Les rêves des enfants sont merveilleux.

Les cauchemars des adultes brisent les rêves des enfants.

J’ai 20 ans, je fais quelques kata pour chasser les dernières brumes du rêve, l’encens que je fais brûler s’enroule autour de mes bras comme autant de bracelets. Je plonge à l’intérieur, sans les troubler.

Je suis sûr que le câblage de mes nerfs flamboie sous ma peau. 

Le corps est optimal, mais l’esprit !?

Le visiteur est enfin arrivé, je l’entends, sa voix est posée, les tournures et intonations sont allemandes.

Et si j’écoutais ? Tiens, on parle d’argent, on s’emporte, on menace (l’Allemand), on reste calme, on campe sur ses positions, on refuse (mon père).

Des pas qui s’éloignent, une sentence  qui tombe.

La neige et la nuit se referment sur le visiteur.

Est ce une ombre grosse comme le mont Fuji qu’une petite fille effrayée a vu se détacher sur la lune.

Nos murs étaient en bois et papier, nous étions en paix.

Ils sont venus, ils ont apporté l’acier, le feu et la guerre.

Mon père leur a fait face, Jiro et Taro m’ont traîné dans la neige, vers la forêt, loin.

Je pleurai.

Mon père ne pleurait pas, il est tombé droit. Notre maison, celle de nos ancêtres s’est effondrées, comme un château de cartes, le feu est monté à l’assaut du ciel, comme le dragon des contes que me racontait Jiro.

Quand ils sont partis, quand nous sommes revenus, je ne pleurais plus, Momoe, Jiro, Taro étaient mort

Dans la neige, il n’y avait plus que  Hamon (le tranchant de la lame du sabre), Kashira (la poignée de l’épée), et la petite Tsuba (la garde du sabre) qui tremblait dans la neige (de rage et de colère).
Là devant les cendres de notre passé, nous fîmes un serment pour l’avenir, trouver le meurtrier, le chantier.

C’était une question d’honneur, c’était une question d’héritage.

Il ne fut pas compliqué d’apprendre le pourquoi de la dispute : le plus beau sabre, la perfection même,  avait disparu.

Nous prîmes chacun un des sabres restant, nous nous séparâmes.

Par chance, la famille et les amis étaient légions. Mon mutisme passa pour une des séquelles du drame, mais intérieurement, toute mon âme se tendait vers un but : la vengeance.

J’appris à être une guerrière, j’appris à me louer, petit à petit, la petite Tsuba ouvragée, a été reforgée pour être meilleure.

Je me fais face dans le miroir écaillé et terni, la femme qui me regarde cache en elle des joyaux de technologie, des années d’entrainement, c’est moi et je ne me reconnais pas !

Hamon fut le premier à tomber, j’appris sa mort après 6 mois passés à briser les adversaires d’une triade Hong-Kongaise. On m’a raconté qu’on a trouvé son corps contre un mur, sans munitions depuis longtemps, les vagues des adversaires se sont succédées quatre fois avant qu’il ne tombe.

Kashira est mort bêtement, lors d’un run contre la Saeder Krupp à Seattle, une imprudence et un sniper trop chanceux. C’était il y a 5 ans.

Il est devenu claire que le corps a ses limites, il peut casser, l’acier ne casse pas, il se répare, il se reforge. 

J’ai investi, j’ai souffert, j’ai progressé, je me suis améliorée, je suis sur le tranchant.

Je frissonne, ce n’est pas le vent de la nuit, c’est mon reflet.

Je suis devenu une arme, j’ai tué, je suis un être de vengeance, pourquoi alors le fantôme de mon père m’accuse t’il ? l’ai-je trahi ?

Téléphone, déjà décroché, vivre vite, oublier si possible !

C’est Speed Rage, on loue mes services. Cible : Saeder Krupp!!!

Pour la première fois depuis longtemps je souris.

 La femme du miroir a un sourire de prédateur.

Beast le 24/06/00 00h00
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Aide de Mission

Par Hellspawn

Introduction

>>>>>[Voici des petits conseils pour mener à bien une mission. Ce fichier est surtout destiné à tous les apprentis shadowrunners bien que les vétérans gagneraient sûrement quelque chose à le lire. Ce recueil de conseils a été constitué à partir de ma propre expérience. A vous de voir si vous voulez les suivre... J'ai laissé libre l'accès au fichier pour vos commentaires...]<<<<<

-HellSpawn (15:23:07/07-20-55)

Vous cherchez du boulot ?

Les grandes jungles urbaines des années 2050 ont laissées beaucoup de personnes à la merci de la cruauté des rues. Seule une partie de ces gens essaye de faire l'impossible pour s'en sortir. Si vous lisez ça, vous devez faire partie de ceux qui ont choisi la voie des ombres ; " Faire le sale boulot de ceux qui ne veulent pas se salir ". 

Voici les points à ne pas oublier lorsque vous cherchez du travail dans le monde des ombres. 

1. Connaissez les forces et les faiblesses de votre équipe.    Ne criez pas sur les toits que votre équipe est compétente là où, en fait, elle ne l'est pas vraiment. N'acceptez jamais un contrat qui ne correspond pas aux critères de votre équipe. Imaginez un groupe de deckers pris sous le feu du gang des Ancients, ou un groupe de Norms devant localiser une cible astrale, cela serait vraiment dommage pour eux. Connaissez parfaitement votre rôle !! 

2. Ne jamais accepter un contrat sans avoir consulté vos équipiers avant. La seule exception à cette règle est si vos co-équipiers vous ont chargé de négocier à leur place. Dans ce cas, essayez de vous mettre dans la peau de ces derniers ; si vous savez que X hait la mer, il serait judicieux de lui éviter une mission où il devrait rester sur un bateau des heures durant. 

>>>>>[Ca me rappelle une vieille série qui repasse sur la tridéo. " l'agence tous risque ", je crois... Bien kitsch, avec le samouraï de l'équipe, un gros balaise noir, qui flippe des trajets en avion. Son équipe s'arrange toujours pour le droguer ou l'assommer avant le voyage.]<<<<<

-TridFan (11:37:09/12-17-55)

3. Arrangez-vous pour avoir des contacts fiables. Votre Fixer est peut-être votre source principale de jobs, mais rappelez-vous que ce n'est qu'un mec qui essaye de gagner le plus de nuyens possible. Si vous avez déjà bossé pour lui auparavant, c'est un avantage indéniable si la mission s'était déroulée sans accroc. Travailler pour des anciens employeurs est une méthode qu'on peut respecter. Ils ont aimé votre style et ils vous veulent sur le coup. C'est sans doute le meilleur type d'emploi. 

Négocier avec M. Johnson

Parfois vous n'avez pas le choix, mais la plupart du temps si... Posez des questions. Si le Johnson est troublé par les questions que vous lui posez, il sera bien moins à l'aise et commencera sûrement à lâcher des bribes d'informations qui pourront plus tard servir de pistes.

>>>>>[Seulement les Johnson amateurs. Les professionnels sont comme vous... ils connaissent la musique et ils choisissent délibérément de ne pas en savoir trop. Vous aurez du mal à leur faire lâcher des infos qu'ils n'ont pas...]<<<<<

-Nemo (16:13:20/07-20-55)

Rappelez-vous  que M. Johnson est aussi ici pour l'argent. Il connaît la somme dont il dispose et la marge dont il désire profiter. Lorsque vous le devez, faites lui quelques concessions, il vous en saura gré. Sachez aussi que s'il ne dispose que de 100,000¥, son employeur peut peut-être proposer d'autres services que vous ignorez (Couvertures des dépenses, Assurance-vie, matériel, accès à une clinique privée...). Souvenez-vous enfin que les nuyens ne sont pas la seule source de rémunération. 

Ecoutez ce que M. Johnson a à vous dire tout en estimant vos besoins matériels pour mener à bien la mission proposée. Cela peut être aussi divers que des cordes de rappel ou un camion. Essayez d'estimer le coût global de vos dépenses ; un bon négociateur pourrait inclure la couverture de ces frais dans le contrat. Soyez tout de même raisonnable dans vos demandes. 

Faites attention aux M. Johnson qui ont besoin de vous sur le champ, sans temps de préparation. Il est possible qu'il se soit passé quelque chose que vous ignorez. Il est peu courant que des corpos engagent deux ou trois équipes de shadowrunner sur la même mission. La première hérite de la mission principale, la deuxième procure une diversion et la troisième est censée se faire prendre.

>>>>>[Ceci étant, les urgences existent et  ne cachent pas toujours un piège machiavélique.]<<<<<

-Pénombre (15:20:04/07-20-55)

>>>>>[Tous les Johnsons sont des enculés !!!]<<<<<

-Anonyme (15:23:07/07-20-55)

>>>>>[Ouais mais ce sont eux qui payent. Alors ferme-la et essaye de les prendre à leur propre jeu.]<<<<<

- Phénix (15:23:07/07-20-55)

Rencontrer M. Johnson

Le choix du lieu de rencontre avec le Johnson n'est le plus souvent pas permis mais vous pouvez toujours essayer d'imposer un endroit 

qui vous est familier. S'il suggère midi à l'Aiguille Spatiale et que vous pensez que l'entrepôt 211 de la 71ème rue correspond mieux à votre attente ... Dites-le. S'il refuse, vous avez toujours la possibilité de décliner son offre. 

>>>>>[A condition de pouvoir le faire de manière à ce qu'il ne descende pas votre réputation en flammes.]<<<<<

-Nemo  (19:02:42/07-20-55)

Se préparer pour la rencontre est extrêmement important. Assurez-vous d'une couverture permanente de votre équipe. Ne sortez jamais seul tout en donnant l'impression de l'être. Ne JAMAIS rencontrer le Johnson avec l'équipe entière ; vous êtes trop vulnérable dans ce cas.

Assurez-vous d'avoir un soutien important.

Voici deux formes de soutien relativement courantes : 

1. Quelqu'un à une autre table du restaurant. 2. Une personne dans un véhicule surveillant la sortie. 

Si vous avez un moyen de surveillance magique, il est temps de l'utiliser. Ca ne coûte rien de suivre le Johnson une fois l'affaire conclue, du moins, tant qu'il ne se doute de rien. Le négociateur ne devrait pas apparaître armé jusqu'aux dents mais plutôt faire sentir au Johnson qu'il a un soutien massif.

>>>>>[ Les Johnsons de profession aussi connaissent les trucs comme la couverture et la surveillance astrale et peu d'entres eux rentrent directement à la maison après un rendez-vous. Vous le feriez vous ? ]<<<<<

-Nemo (15:28:11/07-20-55)

Attention aux personnes qui pourraient écouter la conversation. Pensez aussi à l'écoute astrale par projection ou par utilisation d'esprit. 

>>>>>[J'aurais su plus tôt que l'espionnage astral existait, je ne me serai pas fait piquer ma dernière mission. Un enfoiré à raflé la mise avant moi. ]<<<<<

-PastelBlue (06:32:07/08-17-55)

>>>>>[Ouais, un coup facile et bien payé en plus. Merci bien au fait !!]<<<<<

-Anonyme (09:48:56/08-19-55)

>>>>>[Attends un peu que je te retrouve, sale bâtard !!!]<<<<<

- PastelBlue (11:12:31/08-21-55)

Préparatifs de la mission

Aussitôt que la mission est assignée, chacun des membres de l'équipe doit savoir ce qu'il a à faire. Un membre doit se charger de l'acquisition de l'équipement pendant que les autres font jouer leurs contacts afin d'obtenir des informations sur la mission. Les informations devraient contenir : 

1. Tout ce qui est utile d'avoir durant la mission même ; Carte, tracés topographiques, le nom et l'emploi du temps des employés, etc. Les détails de la sécurité sont aussi importants. Si vous possédez un mage, il serait temps de faire une reconnaissance astrale. C'est aussi le moment où les deckers peuvent briller. 

2. Des informations sur l'employeur. Là encore le decker de l'équipe peut faire des merveilles. Pendant la mission, essayez de trouver des indices qui vous permettraient de poser un nom sur votre employeur et/ou ses intentions. 

3. Essayez de comprendre les tenants et les aboutissants de la mission que vous allez effectuer. Par exemple, si vous avez été engagé pour coupez les générateurs de secours de l'hôpital général de Seattle, essayez d'imaginer les répercussions que ça pourrait avoir.    Préparez-vous aussi à des problèmes inattendus. Votre decker pourrait, dans l'exemple précédent, consulter la liste des patients de hôpital. Une mission comme celle-ci pourrait n'être qu'une infime partie d'un plan d'envergure. Vous pensez bien que si le maire du district voire le président d'une des branches d'Ares est à l'intérieur, il est peut être temps de prendre des précautions supplémentaires et peut être de revoir vos tarifs. 

>>>>>[Un conseil, ne faites pas comme moi, ne vous attaquez pas à Fuchi. Après ils ne vous lâchent plus et mettent l'enfer dans votre vie. ]<<<<<

-LittleDragon (16:56:52/05-12-55)

>>>>>[Dis-moi LittleDragon, ta dernière run était bien pour Fuchi. Je me trompe ??? ]<<<<<

-Brad (23:45:12/05-15-55)

>>>>>[C'est bien ce que je dis : après, ils ne te lâchent plus. Tu crois peut-être que j'ai été payé pour cette run ???]<<<<<

-LittleDragon (21:43:24/05-17-55)

4. Travaillez vos contacts à l'estomac. Assurez vous que l'objectif de votre future run n'a pas été publiée dans les journaux. N'en dites pas trop non plus à vos contacts ; cela revient à les mêler à l'histoire. Il serait bête de voir ses contacts assassinés un par un à cause de la corporation qui vous recherche pour vous faire la peau. Autant ne pas trop les impliquer. 

>>>>>[Une intention appréciable. Mais selon qui est impliqué, le fait que vos contacts ne sachent rien ne les empêchera pas de se faire peler vivants afin de "faire passer le message" ou d'être descendus pour qu'ils ne se posent pas de questions embarrassantes. Certaines personnes n'ont aucune objection à causer des "pertes collatérales" ] <<<<<

-Pénombre (15:23:07/07-20-55)

Si vous obtenez une information qui change le visage de la mission...Il n'est toujours pas trop tard pour se retirer de l'affaire, ou de renégocier les tarifs en fonction de l'information. 

Plan

C'est la partie où le groupe se réunit autour d'une bonne tasse de Soj'Caf pour discuter des actions à entreprendre. Tout bon runner sait qu'un plan ne se déroulera jamais comme prévu, mais il facilite aussi l'évolution de la mission même en cas d'accroc. Si votre plan inclut des genres de phrase comme, "Employé X doit être en service à la porte 2031, la rotation de la garde se fait en dix secondes. Le couloir fait 100 m, ça doit être possible... ", vous avez sur-planifié. La règle est de faire simple. Plus le plan est complexe, plus il a de chance de planter. 

Si vous comptez utiliser des fausses identités, faites connaissance avec elles maintenant. Il est relativement dangereux d'appeler un co-équipier par son vrai nom durant une opération d'infiltration. 

Préparez des moyens de communications en cas de séparation. Préparez aussi un second point de chute à la fin de la mission. Sachez où emmener les blessés. Un lieu sûr avec des réserves de nourriture et d'armes serait le bienvenu. Soyez prêt à passer plusieurs jours dedans. 

Terminez la vérification de votre équipement tout en vous rappelant votre rôle précis dans la mission. Posez des règles pour chaque membre de l'équipe. Si la règle est " Pas de mort " répétez la encore et encore. Soyez sûr d'avoir pensé aux balles gels et aux tasers. 

NE JAMAIS OUBLIER D'EMMENER UN MEDIKIT. 

Exécuter la Mission

Ceci est le corps de la run. Suivez le plan à la lettre. Prenez des notes ; toute information est susceptible d'avoir de l'importance. 

Si les choses tournent mal, mettez un terme à la mission. Fuyez quand vous entendez les sirènes de police. Assurez-vous de couvrir vos traces. 

L'après mission

Connaissez vos points de chute. Essayez de savoir si vous avez été pisté physiquement où astralement. Prenez contact avec M. Johnson pour la livraison et/ou le paiement final. Toutefois, ne donnez aucun signe de vie tant que vous pensez être en danger. 

C'est une bonne idée de relancer vos contacts afin de savoir si votre run a eu des répercussions dans la rue ou dans les médias. Si oui, pensez à garder un profil bas durant un moment. 

Recevoir le paiement final

Tout dépend en fait du type de votre objectif ; Si la mission consistait à détruire un bâtiment ou tuer quelqu'un, la balle est dans le camp du Johnson pour imposer le lieu et la date de rencontre pour le paiement. Si vous possédez un objet ou une personne que le Johnson veut... A vous de décider. S'il refuse, envoyer le gentiment se faire foutre. 

Choisissez un lieu sûr. Vérifiez le paiement à la réception. Les Credsticks certifiés sont le meilleur moyen de faire les choses mais certains runners ont d'autres préférences. 

>>>>>[Principalement parce que les créditubes certifiés peuvent mener à la banque qui les a émis et que celle-ci l'a fait a partir d'un compte etc... le tout étant relativement difficile à remonter... le mot clef étant "relativement"...]<<<<<

-Pénombre (16:14:40/07-20-55)

Si la rencontre peut être évitée ( S'il n'y a rien à échanger), le transfert de nuyens peut se faire par l'intermédiaire d'un versement sur un compte à l'étranger voire même de Credstick à Credstick par la ligne téléphonique.

>>>>>[A part si ta ligne est dérivée sur mon compte... Gnarf !! Gnarf !! ]<<<<<

-The burned decker (Time Stamp Error/XX-XX-XX)

Ne soyez pas avare car il y a des chances que le Johnson ait engagé d'autres personnes pour vous surveiller. 

Conclusion

Il est temps de se rasseoir encore une fois autour d'une bonne tasse de Soj'Caf pour discuter des actions menées à bien. Modifiez votre système de planification en accord avec celles-ci. Soyez sûr de ne pas avoir laissé de traces. Continuez à faire attention durant quelques jours... et regardez la tridéo. 

>>>>>[Voilà, c'est tout pour le moment. J'espère au moins que j'aurai servi à épargner la vie de quelques jeunes apprentis shadowrunners.]<<<<<

-HellSpawn (15:25:46/07-20-55)

>>>>>[Vas crever, pépé HellSpawn. Tu te prends pour ma mère ou quoi ?? Je m'en balance de tes conseils.]<<<<<

-Cybersam (02:33:08/08-30-55)

>>>>>[Je voulais juste signaler que CyberSam et son équipe se sont fait exterminer la semaine dernière en tentant de passer en force la porte principale du siège d'Ares...]<<<<<

-Leprechaun (12:53:51/09-15-55)

>>>>>[Soupir... il serait temps que j'investisse dans le SIMSens pour mes vieux jours. Apparemment les puces "Bill le Super- Shadowrunner" se vendent toujours bien... dommage que la majeure partie de la clientèle disparaisse trop vite pour pouvoir être fidélisée...]<<<<<

- Nemo (15:23:07/07-20-55)


Hoï, les ombres!

Comme vous le remarquerez, je ne suis pas le rédacteur habituel. En fait, mon ami Morkaï m'a demandé de le remplacer pendant qu'il se remet de quelques blessures dans une clinique des ombres. Ceux qui s'inquiètent de sa santé peuvent me faire parvenir les fleurs et chocolats, je transmettrai.

Je suis sûr qu'il appréciera une fois qu'il aura vérifié que les chocolats ne sont pas fourrés au cyanure et le pollen des fleurs remplacé par une poudre empoissonnée.

Mais tout de suite, voici les nouvelles fraiches des ombres, celles qui contiennent des détails que vous n'entendrez jamais au journal télé!

Imago

Edition de novembre à décembre 2057 : 
Destruction d'une plate-forme pétrolière : 

Le 14 novembre, une plate-forme pétrolière appartenant à Fontainebleau a explosé au large de Calais. Des témoins affirment avoir vu une gigantesque explosion au loin, malgré la distance. Les gardes postés pour surveiller le tunnel ont immédiatement prévenus l'armée, qui a envoyé des hélicos sur place. Bien évidemment, les anglais ont fait de même, et pendant un long moment de confusion, chaque camp crut que l'autre avait ouvert les hostilités.

Après que les militaires se soient expliqués, ils ont cherché l'origine de l'explosion, mais n'ont rien trouvé. Ce n'est que lorsque Fontainebleau contacta les autorités françaises que l'on comprit que celle-ci provenait d'une plate-forme proche. Sauf qu'il n'en restait même plus un tuyau d'acier. Pfouit! Envolée!

Les experts magiques envoyés sur place ont déclarés avoir relevé un très fort niveau de perturbations ainsi que des phénomènes "troublants". Seule les fondations sous-marines étaient intactes, et encore, fondues à leurs extrémités supérieures.

Mais nous avons réussi a en savoir plus que les journaux officiels (pas dur me direz-vous, mais bon) !

La plate-forme avait en fait été reconvertie en laboratoire de recherche sur les interactions physico-astrales. Quinze chercheurs se trouvaient sur place au moment de l'explosion. De plus, on a aperçu une vedette s'évanouir dans la nuit peu de temps après. Opération spéciale? Run? Ecoterrorisme?

A vous de décider!

>>Ouais ben, ce serait une expérience foirée de Fontainebleau que ça m'étonnerai pas. J'ai eu l'occasion de voir assez tôt l'astral à cet endroit grâce à des contacts dans les militaires. Je ne connais aucun mage assez puissant pour faire de tels dégâts! Même s'ils s'y sont mis à plusieurs, et il aurait fallu qu'ils soient VRAIMENT nombreux, ça n'explique pas la manière dont l'astral est tordu là-bas. Ca m'a rappelé la seule fois où j'ai invoqué un esprit de la brume. Il tordait l'astral de la même manière.<<

Indigo

Recrudescence de la criminalité dans le 16ème : 

De façon inexplicable, la criminalité a subi une explosion considérable dans le quartier de l'élite. Ce secteur si calme d'habitude est devenu pendant quelques temps une zone fortement armée. Les policiers ont dû demander des renforts pour stopper des dizaines de jeunes gens sans identité et armés. 

Heureusement, la paix semble revenue! 

L'explication, me demandez-vous? Je crains que je ne sois la cause de cette "rafle" policière. Dès qu'Aztechnology a mis cette prime d'un million de Nuyens sur ma tête, je n'ai plus eu de répit! Tout les pseudo-assassins et runners à la petite semaine se mirent en tête de pénétrer dans ma maison, qui se trouve justement dans le 16ème. Heureusement, cette prime a été retirée et je n'ai plus rien à craindre.

>>Runners à la petite semaine! Fumier! Mon équipe et moi, on a passé des heures à planifier notre action, pour pénétrer dans le quartier interdit, pour se dissimuler des drones cyclopes, pour neutraliser l'alarme de la maison, pour éviter les flics, pour s'assurer de la présence de la cible.

Finalement, on est passé à l'action, et on a trouvé le père Imago exactement là où notre caméra de surveillance l'avait localisé. C'est alors qu'on s'est aperçu que c'était une illusion. L'enfoiré s'était tiré je ne sais comment de la maison! On a essayé de se tirer, mais les flics on dû être prévenus d'une façons ou d'une autre, parce qu'ils nous attendaient à la sortie. On a passé la nuit en cellule.<<

Eole

>>Prend-toi à ta propre stupidité! Je savais depuis le début que le vieux renard était trop rusé pour se laisser attraper. Le plus drôle, c'est quand il a loué un espace sur le site Shadowland de la Hague et qu'il a installé un compteur affichant le nombre d'équipes envoyées au frais (ou ailleurs) en tentant de remplir le contrat.<<

Vipère
Pêche au gros : 

Les mauvaises langues disent qu'il n'y a que la guerre sur l'ile Bourbon, et des pirates. Mais c'est faux.

J'en prend pour preuve cette anecdote qui s'est passé dernièrement sur l'ile. 

Un groupe de touriste s'est équipé pour faire un peu de tourisme sous-marin, explorer des épaves, ce genre de choses. Mais quand ils sont arrivés près d'une de ces épaves, il ont trouvé un kraken qui avait élu domicile à l'intérieur de la coque. Il s'avéra que l'un des touristes était un mage qui parvint à maitriser la bête et à la rendre docile. Cependant, au lieu de s'enfuir, ils eurent l'idée d'appeler quelqu'un qui serait intéressé par leur prise. 

C'est ainsi que Sony Itech devint l'heureuse détentrice du premier spécimen de kraken vivant en captivité. La photo du groupe d'heureux pécheurs fit la une de la presse locale.

>>Des touristes! Mon œil! Les touristes ne viennent pas à cette époque! Et j'ai eu ensuite l'occasion de rencontrer ces "touristes". On a essayé de les aborder. Je crois qu'on a commencé à comprendre que quelque chose n'allait pas quand la mer s'est surélevée sous notre bateau, nous faisant faire un plongeon à pic qui nous projeta tous à l'eau. 

Croyez-moi, si ces types cherchaient dans l'épave, c'était pas par curiosité.<<

Lapard

Excuses : 

Ceux d'entre vous qui regardent les infos doivent savoir Feu Noir a encore fait des siennes dernièrement. Je fais bien entendu allusion à l'attentat raté sur la personne de Marylin Schultz pendant ses vacances en France. Tout le monde doit aussi avoir vu la photo prise avec les sauveteurs inattendus du gouverneur de Seattle. Je l'avoue. C'est moi.

D'abord, je tiens à signaler à Feu Noir que je n'ai strictement rien contre eux. Je tiens également à présenter aux runners de Seattle mes plus sincères condoléances. Mais j'ai des circonstances atténuantes. J'était sous l'influence de produits hallucinogènes. Je vous JURE que j'étais persuadé de sauver Maria Mercurial. 

Pardon. Cela ne se reproduira plus.

>>C'est juste une impression ou il se fout de notre gueule?<<

Bleu-ciel

Dernière dépêche : 
La nouvelle vient juste d'arriver! Kenji Koriato, Oyabun de Paris, a trouvé la mort!

On ne sait pas encore les circonstances, et la police éprouve le plus grand mal à enquêter (étonnant!).

Jusqu'ici, personne ne semble savoir qui est derrière cet assassinat.

Nous vous tiendrons informé de tous les développements de cette histoire.

>>Comme si il y avait besoin de savoir qui est derrière tout ça! Je le sais, moi. C'est le dragon dont je vous ait parlé précédemment! Il a finit de tisser sa toile, et il commence à désorganiser ce qu'il veut comme territoire!<<

Tom-tom

>>Ben tiens! Y'a pas assez de suspects possibles entre la Mafia, les Triades, les Turques et ses collègues yakuzas. Faut aussi inventer des histoires de dragons. Franchement.<<
Talion
Voilà, une édition un peu différente de d'habitude, mais on fait ce qu'on peut, surtout quand on reprend en catastrophe! Mais j'espère que Mork pourra reprendre son office d'ici peu! En attendant, bon Noël, et bonne fêtes de fin d'année! Ne vous gavez pas trop! Faites attention à ne pas trop abimer les flingues que vous recevrez à Noël! Tous avec moi!

"Petit papa Noël, 

quand tu descendra du ciel

avec tes foci par milliers

N'oublie pas ma petite épée!"

JOYEUX NOËL
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