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Le bouge regulier de jake etait tel que d'habitude : sombre et miteux. La salle suintait le desespoir a vous 
donner Ia nausee et c'est comme ra que les habitues l'aimaient. jake remua son verre de synthalcool. Ce true 
chlinguait, mais apres le cinq ou sixieme coup, ille remarquait a peine. Le type massif qui venait de s'asseoir a 
cote de lui, Eddie, regarda brievement Ia scene et grogna. 

« Finis ton verre, petit homme. Je vais pas rester. » 

« Quoi, t'as encore un drone de surveillance au cui ? » retorqua jake avec mejiance avant de se raviser vite 
fait. Eddie avait generalement une grande to!.erance a l'egard des petits malins, mais if petait focilement une 
durite des qu'il s'agissait de foire preuve de patience. II ignora Ia remarque. 

jake se leva, pres a partir. 
« Ou on va alors ? » 

« On par/era dans Ia bagnole. ]Jais le taxi. » jake acquiesra et les deux hommes sortirent pour se glisser 
dans Ia nuit. Une fois au volant de sa vieille Honda Spirit, Eddie s'acharna sur !'interface RA un peu naze et 
vieillote, ordonnant a l'autopilote de se diriger a foible allure vers le centre-ville. Le vehicule se mit en mou­
vement, respectant scrupuleusement les limites de vitesse et le code de Ia route, ce qui rendit Jurieux les autres 
conducteurs presses. 

Apres quelques minutes et autant de elopes fumees en silence, Jake re!anra Ia conversation. « Ca me surprend 
de te voir en ville. ]e croyais que t'avais raccroche. » 

« C'est le cas. Mais je suis revenu. » Eddie exhala un long filet de fumee tourbillonnante et sourit. II avait 
une foveur a demander, et if follait qu'il se deride un peu. Les trues avec les nuages de Jumee, ra marchait tou­
jours pour l'y aider. 

« "Welcome back, alors. " 
" ]e decroche de nouveau. » Eddie choisit de Ia boucler apres ra et de donner a jake !'occasion de poursuivre 

Ia conversation. Ejfet dramatique, pour eveiller son interet. 
jake plissa les paupieres en regardant Eddie, sentant Ia foveur arriver. Faire une foveur a Eddie etait en 

general synonyme de gros pep ins- pas que ce soit necessairement une mauvaise chose, hein. La vie de jake etait 
aussi excitante qu'un box corporatiste en plastique. Jake savait qu'il etait en train de se foire appdter, mais if goba 
quand meme l'hameron. «A quoi tu joues au juste ? » 

« Je te charge de me retrouver, jake. » 

« Je t'ai pile sous les yeux, espece de couillon. C'est quoi ton arnaque ? » 

« T'es charge de me retrouver. » Eddie sortit un creditube de Ia poche de son manteau et le jeta sur les ge­
noux de jake. jake ne prit meme pas Ia peine de demander combien. Eddie s'assurait de toujours dedommager 
genereusement pour les services qu'il demandait. « Mais tu me trouveras pas. " 

« Je te trouverai pas. »jake empocha le creditube. « Considere-toi comme perdu. » 
« Et si quiconque vient fouiner, une source sitre t'a certifie que j'ai ete vu a un endroit ou je ne suis pas. Pige ? " 
jake gloussa. « Tu me paies pour foirer. Bonjour ma reput: " 
« Quelle reput'? 11 retorqua Eddie avec un sourire mauvais. C'etait son tour de balancer quelques piques a 

son vieux pote. « Mais ra va pas etre evident d'avoir toujours tort ... » 

(( Mon gagne-pain c'est de percer les ecrans de fumee et de briser les miroirs, Edward. II Eddie detestait qu'on 
l'appelle Edward. « Et je suis plutot pas mauvais quand il s'agit de s'en servir, de Ia fumee et des miroirs. j 't'ai 
deja dit que fetais un putain de bon acteur dans le temps ? » 

« Ouais. Et ra me gave de !'entendre a chaque fois. 11 

« Ben tu vas continuer a !'entendre. ]'avais vraiment du talent. 11 Les reves brises avaient en general une sale 
tendance a vous foire desaouler. « Et pendant combien de temps je suis cense entretenir cette mascarade ? 11 

(( Six mois, disons huit, et ra ira tres bien. II 

« Alors on a un deal. A partir de maintenant, t'es le mec le plus inchopable que j'aie jamais eu le diplaisir 
de traquer. »fake remarqua un bar sur Ia droite, un peu plus haut dans Ia rue. « Arrete-toi I.a. » 
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Eddie ordonna a Ia voiture de 
s'arrher dans le virage. jake ouvrit 
fa portiere et grogna en extirpant 
son corps douloureux et un peu 
imbibe du vehicule. Sans un coup 
d'a!il pour son vieil ami et nouvel 
employeur. jake cfaqua fa portiere 
et se dirigea vers Le bar, les mots 
" Eddie qui ? » virevoltant sans 
cesse dans son esprit. 

CONTACTS 
La presence section fournit 

route une selection de contacts utiles dans laquelle les joueurs 
er les meneurs de jeu peuvenr piocher. Toures les regles er les 
conseils supplementaires concernant les contacts se rrouvenr 
dans le chapirre Allies et Ennemis, pp. 280-287 de Shadowrun, 
quatrieme edition. Les informations presentees dans le chapirre 
en question ne sont pas reprises ici. 

AGENT D"ENTRETIEN 
Utilisations : acces illicite, infos internes 
Endroits favoris : rrou a gnole du coin, lieu de travail spe­
cifique 
Contacts similaires : balayeur, ouvrier d' usine, secreraire corpo 

Quand tour le monde don chez soi, !'agent d'enrrerien 
passe Ia serpilliere, vide les poubelles er debouche les toiler­
res du monde corporarisre. Bien peu de gens font attention 
a lui , er c'esr ram mieux; il est Ia main silencieuse qui grarre 
Ia crasse alors que tour le monde est occupe. Un agent d'en­
rrerien nerroie Ia merde pour un salaire qui ne vaur pas bien 
mieux qu'elle, ce qui en fair un contact de prix: relarivement 
anonyme, il est prer a rrahir son employeur conrre des nuyens 
sonnants er rrebuchanrs. 

II vous faur une paire d 'yeux supplementaires dans une 
installation, des plans, ou peur-erre avez-vous besoin d'inserer 
de fausses preuves quelque part' Faires leur passer quelques 
nuyens, er Ia plupart des agents d'entretien exerceronr avec 
joie leur vengeance conrre les cosrards. Trairez-les bien, er il se 
peur qu'ils vous grarifienr d'un bonus ; imaginez ce que vous 
pourriez faire avec une demi-douzaine d 'uniformes des servi­
ces de rravaux publics de Ia ville de Searrle. Bien qu' il semble 
erre le contact ideal, souvenez-vous que sa loyaure envers un 
runner a ses limires quand son gagne-pain se rrouve menace. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 2 2 3 2 2 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
2 3 2 6 4 

Cof!!petences Actives : Armes conrondantes 2, Crocherage 
2, Etiquette I (Corpos +2), Infiltration 2, Intimidation 2, 
Perception 3 

Competences de Connaissances: Polirique corporariste 3, 
Produirs d'enrrerien 4, Rumeurs corporatisres 4, Sport 3 

ANTHROPOLOGUE URBAIN 
Utilisations : contacts supplemenraires, hisroire locale 
Endroits favoris: cafe, musee, rassembtement d'acrivisres 
Contacts similaires : sociologue, graffeur 

Camhropologue urbain erudie les cultures modernes, une 
matiere rarement enseignee a l'universire, mais pluror rransmi­
se enrres collegues er amateurs. II a erudie les forces sociales er 
poliriques de Ia eire depuis des annees, er comprend I' influence 
de Ia magie, de Ia merahumanite er de Ia Matrice sur Ia popu­
lation. II peur tour vous dire sur ]'Underground ork de Seattle, 
et pour une somme modique pourrair meme vous y emmener 
faire un tour vice fait pour y jerer un ceil. Si vous cherchez 

une relation dans le monde criminel vous ne frappez pas a 
Ia bonne porte, mais l'anthropologue pourra vous merrre en 
relation avec des dizaines d'explorareurs urbains, d'acrivisres 
poliriques, de phorographes, er plus generalemenr avec routes 
les personnes inreressees er concernees par Ia vie urbaine. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 3 3 2 3 4 

Log 
4 

Vol 
3 

Chance 
3 

Ess 
6 

INIT 
7 

PI 

Competences Actives : Deguisemenr 4, Esquive 3, Etiquette 
4, Infiltration 3, lnformatique 4, Navigation 3, Perception 4, 
Recherche de donnees 3, Survie 2 

Competences de Connaissances: Coins secrets 4, Connais­
sance des environs 4, Identification de Gangs 4, Paradis a run­
ners 2, Planques 2, Polirique locale 4, Psychologic 3, Rumeurs 
de Ia Rue 3 

ARMURIERE 
Utilisations : armes er armures, reparations er ameliorations 
Endroirs favoris : stand de rir, bar, atelier, dojo 
Contacts similaires : fourgue, fabricanr d'armes, specialisre 
des armes 

Quelque parr en ville, l'armuriere a une planque d'armes, 
de pare-balles er d'aurres jouers sympas, avec leurs numeros 
de serie soigneusement effaces (physiquemenr er elecrronique­
ment), prers a romber entre vos petites mains empressees. Si 
vos goCns en matiere de quincaillerie sonr plus exoriques ou 
rendenr vers le miliraire, elle se debrouillera quand meme pour 
vous donner satisfaction ; que ce so it en vous trouvant le matos 
ou Ia bonne personne qui pourra merrre Ia main dessus. Elle 
pourra aussi vous indiquer un bon doc des rues qui pratique 
!'i mplantation de sysremes d'armes cybernetiques. 

Carmuriere sait que ses marchandises sont tres demandees 
par routes sorres d 'organisations peu scrupuleuses, des deux 
cores de Ia loi, er il esr probable qu'elle emploie des gardes du 
corps pour assurer sa securire er celle de ses marchandises. Elle 
est probablement suffisammenr competence pour se defendre 
er dispose des savoir-faire techniques pour faire des reparations 
sommaires d 'armes et d'armures. Son reseau de contacts com­
prend des runners, des contrebandiers, d'aurres fourgues, des 
docs des rues, des miliraires et meme des costards corpos. En 
gros, elle connalt a peu pres routes les personnes qui valent 
quelque chose dans les Ombres ... er au-deJa. 

Le meilleur moyen de nouer des relations avec une armu­
riere est de faire du business avec elle, un max de business. 
Difficile pour l'achereur occasionnel de depasser le simple sta­
rur de client. Des visires regulieres, des pots-de-vin genereux 
er un penchant a discuter des derniers developpements en ma­
tiere d'armes a feu mettront vite fait un runner dans les petits 
papiers de l'armuriere. Bien qu'il puisse se reveler couteux de 
developper er d'entrerenir une relation avec un tel contact, elle 
ale bras longer son influence peur s'averer inestimable. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 3 2 (3) 3 3 3 



Log 
3 

Vol 
3 

Chance 
2 

Ess 
5,4 

INIT 
5 

PI 

Competences Actives : Armes a feu (GC) 2, Armurerie 5, Es­
croquerie 2, Etiquette 2 (La Rue +2), Explosifs 2, Hardware 
2, Negociation 3, Perception 2 

Competences de Connaissances: Armes 5, Balistique 3, 
Chimie 2, Conceprion d'armes a feu 5, lngenierie 3 

Cyberware : Booster olfacrif 3, Accroissement de reaction 1, 
Smartlink 

CADRE CORPDRATISTE 
Utilisations: codes d'acces, informations internes 
Endroits favoris : reunion de parents d' eleves, evenementiel 
corporatiste, happy hours 
Contacts similaires : bureaucrate municipal 

Le cadre s'est fraye un chemin jusqu'a son poste acruel au 
milieu de l'echelle corporatiste a coups de langue et de grif­
fes, et il n'ira probablement pas plus haut. II a obtenu un peu 
d'autorire et compte bien s'y accrocher comme si sa vie en de­
pendair. La plupart des cadres ne sont pas apprecies par leurs 
subordonnes, et menent une vie solitaire et alienee au boulor : 
ceux d'en dessous considerent le cadre corporatiste comme 
un vendu et ceux d'au dessus ne voient en lui qu'un rouage 
anonyme supplementaire. Plus que quiconque dans l'organi­
gramme de Ia corpo, le cadre corporatiste est celui qui ale plus 
de chances de craquer, et un runner opportuniste p·eut en tirer 
avanrage s'il sait comment jouer sur !'ego de cette veritable 
bombe a retardement. 

M~me si son microcosme de quinze employes, son bureau 
avec fenetre et sa place de parking reservee semblent etre tout 
ce qui compte pour le cadre corpo, il peut aller plus loin si on 
lui donne l'opporrunite de prendre sa revanche sur !'entire qui 
a fait de lui un paria. 

Le cadre corporatiste est l'un des rares contacts corpos qui 
pourraient ne meme pas demander de backshish pour peu que 

vous le preniez au bon moment, au bord de Ia rupture. Un 
employe Standard, Stable et contente est a peu pres inexpJoi­
tabJe; il se satisfera longremps d'afficher une simple facade 
d'approbation et de loyaute envers Ia corpo. Mais pour ceux 
qui en ont par-dessus Ia tete ... rien n'est impossible. 

Con Agi Rea For Cha Int 
2 3 2 3 3 3 

Log 
3 

Vol 
3 

Chance 
2 

Ess 
5,9 

INIT 
5 

PI 
1 

Competences Actives : lnformatique 2, Etiquette 4 (Corpos 
+2), Intimidation 1, Leadership 2, Negociation 3, Recherche 
de donnees 2 

Competences de Connaissances : Affaires 3, Coachs person­
nels 2, Droit megacorporatiste 4, Poliriques corporatistes 3, 
Rumeurs corporatistes 2, Sport 3 

Cyberware : Datajack 

CHASSEUR DE TETES 
Utilisations : contacts supplementaires 
Endroits favoris : en ligne, clubs 
Contacts similaires : fixer, M. Johnson 

Le rayon du chasseur de teres n'est pas !'acquisition de 
matos, Ia fourgue, les planques et autres activites dans lesquel­
les rrempent en general Ia plupart des fixers. Ils preferent se 
concentrer sur une seule chose et Ia faire tres bien : trouver 
des runners doues et procurer leurs services a un client. Que! 
que soit le job, le chasseur de teres vous constitue une equipe 
en mains de 24 heures. Ses contacts ne se limitem pas a Ia 
conurb', il en a dans le monde entier, alors s' il vous faut quel­
qu'un pour un run a Amsterdam et que vous n'avez jamais mis 
les pieds en Europe, il vous mettra en relation avec les bonnes 
personnes ; ou vous filera au mains les ruyaux necessaires pour 
que vous sachiez ou chercher. 

Doubler ou tromper un chasseur de teres est une rres mau­
vaise idee: si vous envoyez les meilleurs elements d'un chasseur 
de teres ad patres rrop sou vent, n' esperez plus qu'il vous monte 
encore une equipe. La plupart de ces chasseurs n'exigem pas 
que vous payiez tout le temps Ia commission sur recrutemem 
si vous bossez regulierement avec eux, mais leur filer un bo­
nus est une marque de politesse appreciee si vous traitez sur 
le long terme avec une equipe qu'il vous a assemblee. Dans Ia 
mesure ou ces gens disposent d'une quamite impressionnante 
d'informarions sur ceux qui som quelqu'un dans les Ombres, 
il est probable que vous ne traitiez jamais face-a-face avec un 
chasseur de teres: l'anonymat dans ce secteur d'acrivite n'est 
pas rant un choix qu'un mode de vie. Certains chasseurs de 
teres n'operem que par le biais d'un intermediaire, ou bien via 
Ia Marrice. 

Con 
2 

Log 
3 

Agi 
3 

Vol 
4 

Rea 
3 

Chance 
3 

For 
2 

Ess 
6 

Cha 
5 

INIT 
6 

lnt 
3 

PI 
1 

Competences Actives : Escroquerie 3, Esquive 2, Etiquette 
4, Falsification 2, Hacking 2, Informatique 3, Negociation 4, 
Perception 3, Pistolers 2, Recherche de donnees 3 

Competences de Connaissances : Clubs branches 4, Clubs fe­
tichisres underground 3, Grands restaurants 3, Psychologic 3, 
Shadowrunners 5, Sport 3 

CHAUFFEUR DE TAXI 
Utilisations : directions, informations locales 
Endroits favoris : station de taxi, Ia rue 
Contacts similaires : chauffeur, employe des transports en 
commun 

De nombreuses compagnies de taxis om remplace leurs 
chauffeurs par des taxis auromatiques capables de vous mener 



d'un point A a un point B par une navigation logicielle sans 
faille. Ces taxis auromatiques ne prennent pas de pause-de­
jeuner, n'ecoutent pas de musique forte, et ne prennent (en 
general) jamais Ia route Ia plus longue pour augmenter le prix 
de Ia course et arnaquer le client. Ils ne racontent pas non plus 
d 'hisroires invraisemblables, ne recommandent pas de restau­
rants , ne puent pas Ia elope importee ... en gros, ils n'ont rien 
d 'un bon vieux chauffeur de taxi. La plupart des conurbs 
ont quelques taxis traditionnels, pour ceux qui preferent le 
contact humain et deux mains sur le volant. Les passagers 
sont isoles du conducreur par une epaisse couche de verre 
pare-balles, mais ils peuvent communiquer par le biais d'un 
sysreme d'interphone. A part vous livrer les derniers potins, 
un taxi acceptera souvent d 'accomplir de petits boulots de 
livraison I recuperation, rant qu' il est assure que Ia marchan­
dise est sure et qu'il sera correctement paye. Ce n'est pas non 
plus forcement le moyen le plus sur ni le plus fiable pour 
quitter un endroit en catastrophe, mais sur le coup, si vous 
avez un taxi dans Ia poche, il pourrait bien se retrouver au bon 
endroit au bon moment. 

Con 
2 

Log 
2 

Agi 
3 

Vol 
2 

Rea 
4 

Chance 
2 

For 
2 

Ess 
6 

Cha 
2 

INIT 
7 

Int 
3 

PI 
1 

Competences Actives : Escroquerie 2, Etiquette 3 (La Rue +2), 
Navigation 4, Perception 3, Pisrolers 2, Vehicules Terrestres 4 

Competences de Connaissances : Connaissance des environs 
3, Identification de gangs 3, Lieux interessants des environs 4, 
Planques 3, Raccourcis 4, Rumeurs de Ia rue 4, Identification 
de flies en civil 3 

EXPERT EN SECURITE PARANIMALE 
Utilisations : connaissances sur les creatures, connaissances 
magiques, acquisition de creatures, codes d 'acces 
Endroits favoris : chenil, animalerie, exposition animaliere, en 
forer 
Contacts similaires : exterminateur, activiste pour les droits des 
animaux, agent des services veterinaires, magicien de securite 

I: expert en securite paranimale comprend souvent les crea­
tures avec lesquelle~ il rravaille mieux que les gens pour lesquels 
il rravaille. II est Eveille, comme ses animaux, et dispose des 
competences et de !'experience necessaires pour s'occuper de 
creatures imprevisibles, difficiles a dresser et encore plus diffi­
ciles a controler ; en general, il s'y connait egalement en esprits 
et en runes de garde. II vous dira que le respect est Ia cle : pour 
que les esprits et les creatures vous respectent, il faut commen­
cer par les respecter. Lexpert a une pierre opinion des respon­
sables de Ia securite corporatisres qui ne traitent les paracrea­
tures que comme de simples systemes de securite. Les runners 
peuvent en tirer avantage quand ils tentent de developper une 
relation avec un expert en securite paranimale : monrrez un 
rien de compassion face a Ia condition de ces creatures ou don­
nez !' impression que vous vous y connaissez un poil, et vous 
ne pourrez plus arreter ces obsedes des animaux quand ils vous 
detailleront par le menu leur passion des betes. 

Mais n'oubliez pas: entendre en boucle a quel point Fou­
fou ou Brutus est intelligent eta l'air humain brisera Ia pa­
tience du plus saint des audireurs. Comme rous les maillons 
de Ia chaine securiraire, !'expert en securire paranimale peur 
etre votre pire ennemi ou vorre meilleur ami, vous clouant sur 
place ou vous laissant passer avec un clin d'oeil complice. Sa 
loyaute envers son employeur n'est que marginale, bien qu'il 
soir plus attache a son job que le type de Ia securite moyen, 
car on lui offre Ia possibilite de rravailler avec des creatures et 
des esprits. II trouvera sans doute les nuyens interessants, mais 
comme avec Ia plupart des contacts, il existe des manieres bien 
plus creatives de gagner sa confiance. 

Borde!, sauvez une espece menacee et les gosses de vos gos­
ses auront un contact loyal pour Ia vie. lnversement, vous vous 

creerez un ennemi monel en faisant sous ses yeux du mal a une 
creature : vorre gueule sera imprimee sur ses retines jusqu'a Ia 
fin de vos jours. 

Con Agi 
3 4 

Log 
4 

Vol 
3 

Rea 
3 

Chance 
3 

For 
3 

Ess 
6 

Cha 
3 

INIT 
7 

lnt 
3 
PI 
1 

Competences Actives : Analyse asrrale 3, Arme de melee exo­
tique (Attrape-bestiaux) 4, Conjuration (GC) 3, Esquive 2, 
Fusils 2, Lancement de sorts 2, Perception 3, Premiers soins 2 

Compt!tences de Connaissances : Esprits 3, Parazoologie 4, 
Poisons 3, Procedures de securite corporatistes 4, Psychologie 
ani male 3, Sims naturalistes 3, Theorie magique 4 

FAUSSAIRE 
Utilisations: passes d'acces, fausses idenrites, documents 
con rrefai ts 
Endroits favoris : en ligne, repaires de geeks 
Contacts sirnilaires: blanchisseur d'argent, vendeur de donnees 

Vous voulez devenir quelqu'un d'autre? Si c'est le cas, 
voila Ia personne qu'il vous faut. Besoin d'un faux vite fait qui 
passera une simple inspection visuelle ? Pas de souci. Un badge 
corporatiste bidon pour bluffer la receptionniste qui s'ennuie 
dans le hall d' entree ? No problemo, omae. Et que diriez-vous 
d'une nouvelle identite, avec un SIN, un permis de conduire, 
un passeport et deux douzaines de documents pour rendre le 
nouveau (( VOUS )) plus credible ? Le faussaire est Ia personne a 
contacter. <;:a va vous couter un max, mais que sont quelques 
nuyens quand vous avez Ia Star aux fesses et qu'il devient ne­
cessaire de disparaitre pendant un moment:? Ala fois artiste, 
surfeur matriciel et detective prive, le fausaire est un profes­
sionnel aguerri done les services sont tres demandes. 

S'ils sonr roujours prets a vendre leu( came, les faussai­
res qui conc;:oivenr des identites protegent jalousemenr leurs 
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sources. lis ne vous apprendront pas les ficelles du metier et 
ne vous lacheront pas leurs codes d'acces aux systemes gouver­
nementaux de haute securire. D'un autre cote, ils cherchent 
roujours des moyens nouveaux et plus efficaces pour fabriquer 
et blinder leurs identites, alors si vous avez des infos, il se peut 
qu'ils soient prets a negocier un peu, dans les limites du rai­
sonnable. 

Con 
2 

Log 
5 

Agi 
3 

Vol 
3 

Rea 
3 

Chance 
2 

For 
2 

Ess 
6 

Cha 
2 

INIT 
8 

Int 
5 
PI 
I 

Competences Actives: Art 2 (Phorographie +2), Deguise­
ment 2, Electronique (GC) 4, Escamotage 2, Etiquette 2 (La 
Rue +2), Falsification 5, Negociarion 2 

Competences de Connaissances: Bases de donnees 3, Hacks 
d'administrations 5, Procedures policieres 3, Repaires matri­
ciels 3, Technologies d'identification de pointe 5 

FLIC-A-LDUER 
Utilisations: infos internes, codes d'acces 
Endroits favoris : aeroport, hotel, centre commercial, com­
plexe residentiel prive 
Contacts similaires : chasseur de primes assermente, flic des 
rues, detective prive, videur 

Un fl.ic-a-louer sait que vous n'avez aucun respect pour 
lui, mais en fait il s'en fout. II se contente de faire son job, 
qui consiste l'essentiel du temps en une patrouille lente et 
ennuyeuse et a garder les yeux rives sur les ecrans des came­
ras de securite. II ne voudrait pas qu'il en soit autrement: ce 
boulot n'attire pas exactement les individus les plus motives 
que Ia societe a a offrir. Une carriere dans Ia Lone Star ou une 
autre compagnie de securite corporatiste se profile peut-etre a 
!'horizon pour certains mais, dans I' ensemble, ce poste est un 
cul-de-sac. Si un flic-a-louer est employe dans une installation 
relativement moderne, il y fait des patrouilles regulieres, a pied 
ou a bord d'un vehicule selon Ia taille de l'endroit, tout en sur­
veillant les autres secteurs par le biais de retransmissions videos 
vers son commlink. Dans des installations plus anciennes, il 
divise son temps entre patrouilles et surveillance des cameras 
en circuit ferme depuis un bureau trop petit, et le temps fort 
de sa semaine de taf consistera a observer des cadres reunis en 
seminaire se mettre minable en se congratulant mutuellement 
dans une salle de bal vide. Le flic-a-louer moyen est sous-en­
tralne et complerement epuise, et il n' est pas rare qu'il se shoore 
aux stimulants pour tenir ses 12 heures de boulot ennuyeuses 
a mourir. 

Les endroits qui emploient des fl.ies-a-louer n'ont en gene­
ral pas grand-chose de tres important a garder ; les responsa­
bles veulent juste avoir quelqu'un sur place pour dissuader les 
excites violents et les vandales, et pour appeler les vrais flies si 
les choses partent vraiment en vrille. Si vous deviez vous ren­
dre dans de relies installations, les grosses menaces et les pots 
de vins convaincront les fl.ies-a-louer de Ia boucler. Les seuls 
qui sont prets a risquer leur vie pour leur boulot sont les plus 
brillants (ou les plus stupides) qui croient fermement qu'ils 
vont sauver le monde en rejoignant les rangs de Ia Lone Star. 
Mais leur enthousiasme disparaitra des que vous leur collerez 
un fusil d'assaut sous le menton. 

Con 
3 

Log 
2 

Agi 
3 

Vol 
3 

Rea 
2 

Chance 
2 

For 
3 

Ess 
6 

cha 
2 

INIT 
4 

lnt 
2 

PI 
1 

Competences Actives : Armes contondantes 2, Combat a 
mains nues 2 (Immobilisation +2) Course 2, Esquive 2, Eti­
quette 2, Intimidation 3, Perception 2 

Cornpetences de Connaissances : Anecdotes sportives 4, Ru­
meurs cmpmatistes 2, Sysrernes de securite 3 

GANGER MDTARD 
Utilisations : marchandises volees, rumeurs de Ia rue, mows 
Endroits favoris : terrains vagues, repaires de gangs, sur Ia 
route 
Contacts similaires : ganger, petite frappe, contrebandier 

Le «go-ganger •• est un biker qui fait partie d'un gang de 
motards compose comme suit : un tiers d'assoiffes d'adrena­
line, un tiers d' esthetes de Ia moto et un tiers de brutes epais­
ses. Contrairement aux autres gangers qui s'engagent en ge­
neral dans les gangs des rues pour des raisons de protection, 
pour faire partie d'un groupe ou parce que tel est leur unique 
perspective de survie, le go-ganger a rejoint son gang parce 
qu'il veut faire Ia course et avoir !'air d'un vrai lascar en le 
faisant. Les rodeos sauvages, les virees chez les putes, les paris 
et les fetes interminables n'etaient que les premices d'une vie 
de crime guidee par une mentalite de meute. Main tenant qu'il 
est jusqu'au cou dans le vol de vehicules, Ia contrebande et les 
deals minables, le go-ganger doit faire gaffe aux gangs rivaux et 
aux flies. Mais quand sa meute est sur Ia route une fois Ia nuit 
tombee, les rues s'offrent a lui et lui appartiennent. 

Le meilleur moyen de s'attirer les faveurs d'un go-ganger, 
c'est d'en connaitre un rayon quand Ia conversation part sur 
les moros de course et les choppers customises. Si vous etes 
bon pour reparer ces engins, c' est encore mieux. Le go-ganger 
vous aidera a trouver des pieces ou des vehicules au marche 
noir, ou meme les dernieres marchandises de contrebande. Ne 
comptez pas sur lui pour vous servir de taxi ou couvrir vos 
arrieres, parce que sa loyaute va roujours a son gang, et il y a 
certaines limites de terriroires qu'il ne peut pas franchir sans se 
mettre dans de grosses galeres. 

Con Agi Rea 
3 3 4 

Log 
2 

Vol 
2 

Chance 
2 

For 
3 

Ess 
6 

Cha 
3 

INIT 
7 

Int 
3 

PI 

Competences Actives : ,.Ymes contondantes 3, Combat a 
mains nues 2, Esquive 2, Etiquette 1 (La Rue +2), Mecanique 
automobile 3, Perception 2, Pisrolets 2, Vehicules terrestres 4 

Competences de Connaissances : Anecdotes de sims pornos 
3, Identification de gangs 4, Moros de course 4, Routes 4 

GARDE OU CORPS 
Utilisations : informations internes, securite 
Endroits favoris : evenement, club 
Contact sirnilaire : videur 

Le job du garde du corps a !'air simple: eviter qu'il y ait 
du vilain et proteger le client. Pour le garde du corps rnoderne, 
cela implique davantage que connaitre Ia ropographie des lieux 
et degager le passage pour une starlette simsens. II doit suivre 
le fil de multiples transmissions de drones surveillant Ia zone et 
bosse generalement avec un hacker pours' occuper des menaces 
electroniques et un magicien pour s'occuper des menaces ma­
giques. Une equipe de gardes du corps qui n'est pas capable de 
proteger son client des trois types de menace (physiques, matri­
cielles et magiques) a bien peu de chances de signer un contrat 
juteux. Rarement en conge, le garde du corps travaille souvent 
16 heures par jour, gardant un rei] sur son equipe et I' autre sur 
le reste du monde. Reste que le garde du corps consciencieux 
est bien retribue pour sa peine : ceux qui dealent avec Ia haute 
finissent bien souvent millionnaires eux-memes. 

II existe plusieurs categories de gardes du corps : les cor­
poratistes employes par une seule et meme corporation, sou­
vent assignes a Ia protection a long terme d'un seul VIP; les 
independants, professionnels accredites qui bossent frequem­
ment pour des corporations relies que Ia Lone Star lorsque 
qu'un surcroit de securite est necessaire pour un evenement ; 
et les clandestins, qui travaillent illegalement pour des syn­
dicats du crime ou pour des corpos en tant que personnel 
sacrifiable. 
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La plupart des gardes du corps rechignent a trahir leurs 
clients, queUe que soit le pot-de-vin. La reputation fait tout 
dans leur business et une fois qu'elle est ternie, rienne dit que 
le garde du corps retrouvera un jour du travail. II existe toute­
fois des gardes du corps sans scrupules dans le milieu, meme 
aux echelons les plus eleves ; mais meme ces rares individus ne 
vendraient pas leurs clients pour moins que plusieurs annees de 
salaire (ils en auront bien besoin pour se reconstruire une repu­
tation dans une autre ville). II est en revanche plus facile de leur 
faire Iacher des infos sur leurs anciens clients (notammem sur 
leurs comportemems et leurs habitudes) ou de simples ragots 
sur leur vie privee. lis disposent egalement parfois de details uti­
les sur Ia securite et les plans d'installations qu'ils Ont visitees. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
4 3 3 (4) 3 2 3 

Log 
2 

Vol 
4 

Chance 
3 

Ess 
3,3 

INIT 
6 (7) 

PI 
I (2) 

Competences Actives : Arhletisme (GC) 2, Combat rappro­
che (GC) 3, Esquive 3, Intimidation 4, Perception 4, Pistolets 
3, Vehicules terrestres 2 

Competences de Connaissances : Droit 3, Controle des papa­
razzi 4, Procedures Lone Star 3, Stars des medias 4 

Cyberware : Reflexes cables 1, Yeux cybernetiques (Indice 
2 avec Compensation ami-flash, Vision thermographique, 
Zoom) 

Bioware : Orthoderme 3 

INDIC 
Utilisations : infos de la rue 
Endroits favoris : bar, Ia rue, une soiree, buffet 
Contacts similaires : beau gosse, artiste, type mondain 

Vendeuse d'infos de bas etage, l'indic fouine pour trouver 
des infos dans la rue et les balance a quiconque lui en offre 
quelques nuyens. Elle est hautement sociable, elle appelle tous 
les videurs et les barmen de Ia ville par leur prenom et elle sait 
toujours quand une soiree a lieu. Elle voit rarement la lumiere 
du jour: elle vit essemiellemem la nuit. Charismatique, une 
indic sait mettre les gens a l'aise (en particulier s'ils sont bour­
res) et gagner leur confiance, meme si elle vient a peine de les 
rencontrer. 

Bien que l'essemiel des infos auxquelles une indica acd:s 
soit d'un niveau a peine superieur a celui du ragot, elle est 
quelquefois capable de denicher une information inestimable ; 
et elle s'y connait quand il s'agit de la monnayer. Les ragots 
classiques et innocents ne vous couteront qu'un verre ou deux. 
La bonne came, c'est une autre histoire! Deux comme <;a, et 
l'indic gagnera de quoi financer sa dure vie de fetarde pendant 
une annee entiere. Elle n'a aucun scrupule a vendre plusieurs 
fois Ia meme information, done vous pouvez eue certain que 
tout ce vous a dit une indic est deja tombe dans une bonne 
douzaine d'autres oreilles au moins. 

Con 
2 

Log 
2 

Agi 
3 

Vol 
2 

Rea 
3 

Chance 
2 

For 
2 

Ess 
6 

Cha 
4 

INIT 
7 

lnt 
4 

PI 

Competences Actives : Escamotage 2, Escroquerie 4, Esquive 
2, Etiquette 4, Negociation 3, Recherche de Donnees 3 

Competences de Connaissances : Chatrooms 3, Clubs de 
gym 3, Drogues recreatives 3, Milieu des clubs 4, Mode 4, 
Rumeurs de Ia rue 4, Politique des Ombres 3 

INFIRMIER 
Utilisations : soins, produirs pharmaceuriques 
Endroits favoris : superette 24/24, hopital, clinique 
Contacts sirnilaires : infirmier DocWagon, infirmiere, cyber­
chirurgien clandestin, guerisseur chamanique, pompier 

Les infirmiers voiem le pire de la metahumanite, etripee 
sur le trottoir, bourree souillant son froc en public dans une 
une stupeur ahurie, ou agonisante, seule dans un appartement 
plein de chats affames. Leur job est d'aider les personnes dans 
le besoin, mais leurs conditions de travail tees stressanres, le 
manque de personnel et leurs heures d'astreime obligatoires 
poussem leur faculte d'empathie dans ses derniers retranche­
mems ; en particulier quand chaque appel les jette face a des 
scenes de violence et de mort. Quand ils ne se shoo tent pas aux 
stims pour rester eveilles lors de leur troisieme releve, ils ten­
tent d'oublier les images gravees dans leurs esprits dans l'alcool 
ou les puces, esperant se blinder en prevision de Ia prochaine 
nuit de souffrance. 

Avoir un contact infirmier peut s'averer sacrement prati­
que quand vous VOUS etes fait trouer Ia peau et que VOUS avez 
besoin de travaux de couture urgems sans qu'on vous pose de 
questions ou que vous cherchez des produits pharmaceutiques 
rares. N'attendez en revanche aucune sympathie: L'infirmier 
n'en a plus Ia moindre depuis un bon moment. Et n'esperez 
pas qu'il risquera sa peau pour sauver Ia v6tre, <;a. c' est Ia raison 
d'etre des contrats DocWagon. Si vous prenez le temps d'ecou­
ter les histoires sordides de l'infirmier ou de lui fournir de quoi 
se distraire un peu de son quotidien, alors vous vous serez fait 
un contact solide. 

Con 
3 

Log 
4 

Agi 
3 

Vol 
4 

Rea 
3 

Chance 
2 

For 
3 

Ess 
6 

Cha 
2 

INIT 
6 

lnt 
3 

PI 
1 

Competences Actives : Cybertechnologie 2, Esquive-2, Eti­
quette 2, Medecine 2, Perception 3, Premiers soins 4, Vehi­
cules terresues 2 

Competences de Connaissances: Biologie 3, Docs des rues 3, 
Medicaments 3, Psycho Logie 2, Rues de la ville 3 
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JDUEUR 
Utilisations : informations sur les casinos et les paris 
Endroits favoris : casino, nightclub a Ia mode, bar d'hotel 
Contacts similaires : turfiste ruine 

La plupart des joueurs se divise en deux categories : ceux 
qui parient sur les matches sportifs et ceux qui pratiquent les 
jeux de casino (poker, roulette, machines a sous) . En 2070, Ia 
plupart des parieurs ne !event pas leurs fesses de leur fauteuil- a 
Ia maison ou au bureau- pour parier quelques nuyens sur leur 
equipe de combat urbain favorite ou pour disputer un tournoi 
de poker. Pour certains cependant, les paillenes et les lumieres 
des casinos restent ce qui fait en bonne partie le charme de Ia 
chose, et ils y passent des nuits entieres a s'impn!gner de !'at­
mosphere etas' efforcer de faire sauter Ia banque. Le parieur de 
casino garde !'rei! sur un paquet de monde, et son appreciation 
d'un congenere peut avoir des applications a l'exterieur de leur 
etablissement favori. 

Si vous avez besoin qu'une petite mise se transforme en 
une montagne d'or, un joueur peut vous filer un coup de 
main, pour peu que vous lui lichiez l'avance. A !'occasion, un 
parieur peut meme approcher un runner pour lui demander 
quelques thunes afin d'entrer dans une partie, en lui proposant 
un pourcentage sur les gains histoire de le convaincre. 

Le joueur typique est un excellent negociateur et un ob­
servateur anentif, qui sait garder Ia tete froide et agir promp­
tement. II a probablement ses demons, qui ressortiront lors de 
situations stressames. 

Con 
2 

Log 
2 

Agi 
3 

Vol 
2 

Rea 
2 

Chance 
4 

For 
2 

Ess 
6 

Cha 
4 

INIT 
5 

lnt 
4 

PI 
1 

Co~petences Actives : Escarnotage 3, Escroquerie 4, Esquive 
2, Etiquette 3, Negociation 3, Perception 4, Pistolets 1 

Competences de Connaissances : Probabilites des jeux 4, Po­
litique de Ia pegre 3, Psychologie 3, Repaires de Ia pegre 3, 
Sport 4 

MEMBRE D"UN GROUPE RACISTE 
Utilisations : theories de conspirations, informations sur les 
rivaux 
Endroits favoris : meetings racistes, concerts de musique neo­
folk, rassemblements religieux, zones rurales, prison 
Contacts similaires : activiste 

Les groupes racistes concemrent leur haine vers un certain 
groupe de personnes : un membre du Policlub Humanis cra­
che sur tousles metahumains alors qu'un homme de main des 
Fils de Sauron prefere planter ur\ brandon enflarnme dans !'rei! 
de route personne qui n'est ni un ork ni un troll plutot que de 
lui adresser Ia parole. Une haine de ce genre n'est pas toujours 
deversee pour des motifs raciaux. Elle peut viser les Eveilles, 
les technomanciens ou les personnes d'un certain sexe, ayant 
des preferences sexuelles differences, une autre religion ou elle 
peut se baser sur des criteres ethniques. Difficile quand meme 
de detester tout le monde. Meme le plus vindicatif des tordus 
psychopathes a besoin de se sen tir epaule. C' est Ia Ia raison 
d'etre de ces abominables organisations. 

Les membres de groupes racistes font profil bas Ia plupart 
du temps, et n'apparaissem sous leur vrai jour qu'emoures 
d'une foule de bigots comme eux. Au boulot ou dans Ia rue, 
ils garderont leurs convictions pour eux, et il se peut bien que 
vous ne sachiez jarnais que l'ork affable qui bosse a trois bu­
reaux du votre passe ses week-ends a psalmodier pour Ia darn­
nation de rous les homosexuels, les paiens et les geneticiens. 

Malgre sa vision ecoeurante du monde, le membre d'un 
groupe raciste peut se reveler un contact utile de temps a autre. 
Le garder pres de vous (sans lui licher d'info importance) vous 
donnera un avantage quand vous interfererez (ou aiderez quel­
qu'un a interferer) avec leurs activites. 

II peut etre assez difficile de developper une relation avec 
une personne issue d'un tel milieu. La plupart des membres 
de ces groupes sont de nature mefiante et, comme memionne 
plus haur, ils ne som generalemem pas bavards sur leurs liens 
avec !'organisation. Un membre de groupe raciste est souvent 
au depart un contact d'un autre type; finalement, le runner 
peut decouvrir Ia verite et acceder a certaines informations. Le 
runner doit quand meme faire gaffe : si un membre de groupe 
raciste ale moindre soupc;:on et se doute que vous n'etes pas 
un sympathisant, il deviendra immediatement un ennemi. La 
parano est un mode de vie dans ce genre de milieu. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
3 3 3 3 2 2 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
2 3 2 6 5 

Competences Actives : Armes comon?antes 2, Armes de jet 1, 
Combat a mains nues 2, Esquive 2, Etiquette 1 (La Rue +2), 
Filature 2, Intimidation 3 

Competences de Connaissances : Blogs racistes 4, Calendrier 
du combat urbain 2, Rumeurs de Ia rue 4, Territoires de gangs 
3, Trash rock engage 3 

MEMBRE DU TAMANDUS 
Utilisations : faire disparaitre un corps, trouver du cyberware 
d'occasion 
Endroits favoris : ruelles sombres, Ia morgue, hopitaux, clini­
ques clandestines 
Contacts similaires : goule, trafiquant d' organes, employe de 
bodyshop 

Le membre du Tarnanous fait partie de l'un des reseaux les 
plus clan des tins et les plus discrets de Ia conurb'. Vous ne savez 
pas exactement ce qu'il fait, mais cela vous va tres bien comme 
c;:a, rant qu'il peut se reveler utile. Lui-meme sait rarement qui 
est son employeur ou ce que som ses objectifs : tout ce qu'il 
sait, c' est que rarnener des corps, vivants ou morts, leur permet 
de vivre confortablemem. Vous prenez pas Ia tete avec votre 



salere de morale: un membre du Tamanous n'en a aucune. 
Faires gaffe si vous devenez pore avec l'un d'entre eux, car si lui 
vous fichera probablement Ia paix, ses parrenaires ne sentiront 
aucunemenr lies par les memes restrictions. 

Les membres du Tamanous preferent raire leurs liens avec 
le reseau, se faisant passer pour des fournisseurs d'organes pour 
les cliniques clandestines, pour des infirmiers, etc. Ils ne diront 
pas non a de l'equipement, de !'argent ou des informations sur 
Ia police locale ou les acrivites des hopiraux du coin, er peu­
vent en general vous fournir des informations sur les memes 
sujers. Si vous leur fournissez des infos a propos de « dona­
reurs » potentiels sans les ruiner, ils saurom se montrer gene­
reux. Cela dir, en rant que membre sirue au bas de Ia chaine 
alimentaire de !'organisation, il n'est pas au fait de ses plus 
sombres secrets. 

Con 
3 

Log 
3 

Agi 
3 

Vol 
3 

Rea 
3 

Chance 
2 

For 
3 

Ess 
6 

Cha 
2 

INIT 
6 

Int 
3 

PI 

Competences Actives : Armes tranchantes 3, Esquive 2, Infil­
tration 2, Medecine 1, Negociarion 2, Perception 3, Pisrolets 
2, Premiers soins 3 

Competences de Connaissances : Anaromie 3, Contreban­
diers 3, Fast foods 3, Fourgues 2, Implants 3, Prorocoles d'hos­
pitalisarion 4, Rumeurs de Ia rue 3, Trafiquants d'organes 4 

NO MADE 
Utilisations : contacts supplementaires, conseils pour voyager 
Endroits favoris : cafe, hotel-cercueil, bar, aires de charge­
ment, auto-stop 
Contacts similaires : squatter, contrebandier, travailleur im­
migre, marginal 

Dans le monde hyper-urbain de 2070, peu de personnes 
comprennent comment quelqu'un pourrait ne pas vouloir vi­
vre dans une conurb' high-tech comme Seattle ou Neo-Tokyo. 
En verite, de nombreux nomades aiment passer du temps dans 
ce genre de conurb', mais ils ne veulent rout simplement pas 
s'y installer plus d'une annee. Ils se deplacent vers un nou­
veau lieu, trouvent un endroit ou pieuter, peut-etre un job, 
puis ils explorent, rencontrent des gens et apprennent rout ce 
qu'ils peuvent sur Ia ville. Ce sont des puirs d'informarions, 
roujours prets a parler des endroirs d'ou ils viennent er de Ia 
ou ils comptent se rendre. Ces nomades-la sont souvent tres 
actifs dans Ia Matrice et se documenrent soigneusement pour 
leurs voyages. 

Le nomade maintient une longue lisre de contacts, meme 
s'il est rare qu'il les connaisse vraiment bien. II peut proba­
blement vous donner le nom de quelques adresses de resraus, 
d'horels er de coins sympas pour sortir dans routes les villes par 
lesquelles il est passe- er certainement plus encore. 

Aurrement, le nomade est peur-erre en fuire pour diverses 
raisons peu reluisantes : echapper a Ia justice, a une megacor­
po, au crime organise ... II doit alors faire profil bas pluror que 
de poursuivre ses acrivires criminelles. 

Con Agi Rea For 
3 3 3 3 

Log 
3 

Vol 
2 

Chance 
3 

Ess 
6 

Cha 
4 

INIT 
6 

Int 
3 

PI 

Competences Actives : Arhletisme (GC) 2, Crochetage 2, 
Escroquerie 2, Esquive 3, Furrivite (GC) 2, lnformatique 2, 
Perception 3, Recherche de donnees 3, Survie 3, Whicules 
terrestres 3 

Competences de Connaissances : Arnaques en voyage 3, Bons 
plans hebergemenr 4, Identification de gangs 3, Rumeurs de 
Ia rue 3 

PATRON DE CLUB 
Utilisations : contacts supplementaires, informations, salles 
de reunion privees 
Endroi ts favoris : club, meeting politique des environs 
Contacts sirnilaires : patron de bar, clubber, pillier de bar 

Faut pas se voiler Ia face. Les gens emrent dans le busi­
ness des boites pour deux raisons : les nuyens er Ia gloire dans 
le milieu, chacun a son echelle. lis ne veulent qu'une chose : 
faire plaisir aux clients afin de les voir revenir (avec leurs por­
tefeuilles) en faisanr' marcher le bouche-a-oreille. Les gens qui 
debarquem dans le business sonr roujours chauds pour bien 
s' eclater, et feronr des pieds et des mains en depensant energie 
et ressources pour que les clients soienr contents. Dix ans plus 
tard, les patrons de boites sonr souvent biases par le milieu et 
remplissenr leur role mecaniquemem - du genre : « Ia vie est 
dure mais faut bien que quelqu'un soit Ia pour vous bourrer Ia 
gueule. » Quand un patron en est arrive Ia, en general seule Ia 
thune fonctionne, rout le reste n'a plus aucune prise. Un pa­
tron de club traitera roujours ses reguliers avec uncertain degre 
de respect et de camaraderie, mais plus il aura patauge dans Ia 
fange, plus il sera difficile de penetrer dans son cercle inrime. 

Pour rester en vie dans le coupe-gorge qu'est le monde des 
clubs, le patron de club a du briser l'echine de ses congeneres, 
de quelques tricards du coin (done certains sont des habitues), 
et aussi des aurorites de Ia ville, qui lui om pourri Ia vie a Ia 
moindre occasion. II a passe plus de temps a se prendre le bee 
avec les agents d'inspection municipaux et a rencontrer son 
avocat et ses conseillers financiers que Ia plupart des patrons 
de peri res entreprises, et il a plus d' un tour dans son sac. II 
connait des groupes et des comediens, des srrip-reaseuses er 
des putes, des politiciens et des banquiers, des gangers et des 
runners, des dons de Ia Mafia et des oyabun du Yakuza. 

II n' est pas indispensable que vous jouiez les piliers de bar 
pour qu'il vous file un coup de main, mais c'est certain que ya 
aide. Faires juste gaffe a pas lui apporter d'embrouilles, sinon 
vous ne passerez plus jamais le videur a !'entree. 

Con Agi Rea For Cha Int 
3 3 3 2 5 3 

Log 
3 

Vol 
4 

Chance 
2 

Ess 
6 

INIT 
6 

PI 

Competences Actives: Escroquerie 3, Etiquette 4, Falsifica­
tion 2, Intimidation 2, Negociation 3, Perception 2 

Competences de Connaissances : Affaires 3, Cuisine fine 3, 
Culture locale 3, Gnole 3, Grands restaurants 3, Politique lo­
cale 4, Po tins sur Ia haute societe 4 

PIRATE 
Utilisations: marchandises au marche noir, infos clandestines 
Endroits favoris : trou a gnole du coin, docks, aire de charge­
ment portuaire 
Contacts similaires : fourgue, conrrebandier, ganger 

"A l'abordaaaaaaage! ,, Qu'ils derournem des vehicules, 
qu'ils volent ou qu'ils rrafiquenr, les pirates du Sixieme Monde 
n'ecument pas que les mers, mais aussi les auroroutes et les 
ruelles sombres de Ia conurb', roujours au courant des coins 
pour trouver Ia meilleure came avec Ia securite Ia plus min i me. 
Quasiment sans exception, les pirates travaillem en equipes. 
Savoir conduire une voiture ou un bateau est obligaroire, et 
le pirate moyen sait egalement piloter un drone et fai re un 
peu de hacking, competences necessaires pour pouvoir discre­
temenr surveiller et intercepter les cargaisons en partance. Les 
cargos de routes sortes sont leurs proies de choix, des navires 
de petit tonnage aux zeppelins de transport de marchandises 
en passam par les trains routiers. 

Les equipages de pirates fonctionnent souvent sur une base 
de rroc, echangeam leurs marchandises vo!ees comre d'autres 
marchandises volees, plutot que de les vendre. Cela leur evite 
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d'avoir a payer un imermediaire, mais les groupes de pirates ne 
som pas toujours en bons rermes, et il n'est pas rare qu'ils ten­
rem de se doubler. Les runners peuvem se rerrouver impliques 
dans les activites d'une organisation de pirates de nombreuses 
manieres :employes par les pirates eux-memes comme mesure 
prevemive, pour exercer une vengeance ou pour fournir une 
puissance de feu supplememaire lors d'une operation regu­
liere. II se peut fort bien que les runners se retrouvem dans le 
camp des (( mechams )) du poim de vue des pirates, s'ils om ere 
employes pour faire merder un raid ou piquer des chases dans 
le burin d'une organisation. 

La plupart des pirates Ont quand meme Ia memoire cour­
te, et accepterom sans doure de dealer de nouveau avec vous 
meme si vous les avez enrubes par le passe. lis savem bien que 
cela fair partie du business, comme une regie non ecrite : pores 
un jour, ennemis le suivant. 
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3 

Log 
2 

Agi 
4 

Vol 
2 

Rea 
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2 
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4 
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6 
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3 

INIT 
6 
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3 

PI 
1 

Competences Actives : Armes automatiques 3, Athlerisme 
(GC) 2, Combat rapproche (GC) 3, Filature 2, Navigation 
2, Piratage (GC) 2, Recherche de donnees 2, Yehicules aqua­
riques 2 

Competences de Connaissances : Drogues 3, Evaluation de 
marchandises, Navires cargo 3, Procedures de patrouille 3, 
Routes de comrebande 4 

PIRATE TRID~D 
Utilisations : informations, diffusion d'informations, divertis­
sement 
Endroits favoris : cafe louche, trou a gnole, conference sur les 
medias, en ligne 
Contacts similaires : journaliste d'investigation, activiste, 
bloggeur 

Un pi rare rrideo diffuse sur Ies ondes une emission trideo 
pirate non aurorisee. Certains le fom pour !'argent, intercep­
ranr er rediffusant des emissions en pay-per-view en-dessous 
du prix du marche. D 'autres importent sous forme numerique 
des co menus illegaux dans le pays : apres routes ces annees, les 
dearhmarchs azdanais sanglanrs som toujours aussi populai­
res a Seattle. Certains pirates er independams produisem leur 
propre comenu, le diffusanr sur Ia Marrice a destination du 
monde en tier, inrerrompant parfois les emissions normales, les 
remplayant par le comenu pirate. 

Le pirate trideo typique connair rout le monde en ville, et 
passe aurant de temps au telephone a denicher des infos era­
des (ou des financemenrs) que derriere ou devant leur camera, 
enregistrant leur dernier scoop ronirruanr sur « ces putains 
de banques qui nous emubent, man. >> Un pirate rrideo peut 
embaucher des runners pour voler ou enregistrer Ia video (ou 
d'aurres donnees de valeur) d'une cible, agir comme gardes 
du corps ou voler du materiel high-tech. Les shadowrunners 
doivem egalement se souvenir que les pirates som roujours 
a Ia recherche d'informarions, et ils peuvem se faire un petit 
extra en vendant au pirate des nouvelles et des infos bouillan­
res. D'un autre cote, les pirates rrideos rechignenr en general 
a Iacher route information ou exrrait d'enregistrement qu'ils 
considerent comme exclusif. Seule une somme astronomique 
pourrair pousser un pirate trideo a reveler ses informations, 
s' il pense qu'elles peuvent faire de lui une legende . .Cego est 
parfois plus important que le porte-monnaie. 

Con Agi Rea For 
2 3 3 2 

Log 
3 

Vol 
4 

Chance 
3 

Ess 
6 

Cha 
4 
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6 
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3 

PI 
1 

Competences Actives : Escroquerie 3, Etiquette 2 (La Rue 
+2), Guerre electronique 5, Hacking 4, Informatique 4, Re­
cherche de donnees 2, Perception 4 

Competences de Connaissances : Endroits mediatiques 4, 
Droit audiovisuel 4, Rumeurs corporatisres 4, Rumeurs de Ia 
Rue 4, Science-fiction 4 

PDLITICIEN MILITANT 
Utilisations: crasses poliriques, influence des poliriques, 
comacts de haur niveau dans le milieu des affaires 
Endroits favoris : meeting politique, seance de photos, mairie 
Contacts similaires : activiste, lobbyisre corporatiste, porte­
parole des medias, icone mediarique 

Le politicien est un individu qui croit dur comme fer qu'il 
s'exprime au nom du peuple. C'est parfois vrai, mais assez 
souvem le militant a juste le doigr dans l'oeil, completemem 
deconnecre de Ia realite de la vie de ses administres et de leurs 
verirables besoins. Que son programme reflere la volome po­
pulaire ou non, une chose est bien certaine : il est infatigable 
pour defendre les communaures qu'il souhaite represemer, 
serram des mains a qui mieux mieux, hochant Ia tete d'un air 
conrrit quand un ouvrier d'usine egraine ses doleances devant 
les cameras ou coupant un ruban pour inaugurer un nouveau 
centre comunautaire. 

Quelques soiem les opinions du runner a propos des politi­
ciens et de leurs tactiques, les politicards peuvent se reveler des 
contacts extrememem inreressanrs. Gagner Ia confiance d'un 
poliricien militant n'est cependant pas facile. Contribuer finan­
cierement a sa campagne est cerrainemenr un bon debut, mais 
les poliriciens sonr plus attires par le pouvoir que par les nuyens. 
Une fois qu'ils om le pouvoir, les nuyens suivront. Un politicien 
sera plus facilemem interesse par quelqu'un qui lui presentera 
les squelettes planques dans les placards de son rival, qui l'aide­
ra a (( mobiliser )) un reservoir de voix ou qui lui offrira quelques 
milliers de votes-surprise jusre avant la fin d'une election. II se 
peur meme que vous trouviez occasionnellemenr un politicien 
convaincu par sa propre rhetorique, cas dans lequelles runners 
devronr agir dans l'imeret de la communaure concernee pour 



gagner ses faveurs. Mais une fois le posre conquis, Ia corruption 
et le nepotisme suivront roujours assez vice. 

Une fois entre dans le cercle inti me d'un poliricien, un run­
ner peut acceder a roure une myriade de potins et de contacts 
supplemenraires porentiels. Les poliriciens semblent connalrre 
roue le monde, et rout le monde leur veut quelque chose. Une 
des choses que le politicien n'a jamais assez, c'esr le temps: si 
un runner est suffisamment renace pour faire I' effort de deve­
lop per une relation avec un poliricien militant, il doir garder 
a I' esprit Ia disponibilire de son contact. U est facile de perdre 
l'inten!t que vous pone un politicien par exces d'exigence. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 2 2 2 5 4 

Log 
3 

Vol 
4 

Chance 
3 

Ess 
5,15 

INIT 
6 

PI 
1 

Compthences Actives : Art 2, Esquive 2, Influence (GC) 4, 
Perception 3 

Competences de Connaissances: Droit 4, Golf 4, lnterets des 
megacorpos 4, Politique locale 4, Polirique nationale 3 

Bioware : Regulateur de sommeil, Pheromones adaptatives 3 

Cyberware : Modulareur vocal 

PRETEUR SUR GAGES 
Utilisations : informations, marchandises d' occasion 
Endroits favoris : boutique de preteur sur gage, marche aux 
puces 
Contacts similaires : usurier, fourgue, dealer de BTL 

La plupart du temps, le preteur sur gages deale dans les pro­
duits de consommation courante : les vieux appareils trideo, les 
commlinks de I' an 40, le mobilier bien cheap, l'electromenager 
d' occase, etc. II fair parfois dans Ia quincaillerie soft (pisrolets 
legers, couteaux, fusils basiques, le genre de trues qu'on peut 
ranger dans Ia categorie de I'« equipement de chasse ••). Lepre­
teur sur gages tient un compte precis (et en theorie, un registre 
irreprochable) des personnes qui lui achetent et qui lui vendent 
des choses. Au-dela de c;:a, il a le doigt sur le pouls du quarrier : 
si les temps sont durs, seuls les familles et les parents lui refilenr 
leurs objets encore neufs pour payer le Ioyer, et les venres de tels 
produits diminuenr. Pas facile pour le commerc;:ant, qui peut 
voir ses investissements ne pas etre recompenses pendant des 
semaines ou des mois, avant que le quarrier ne se remette. 

Pour continuer les affaires en periode de vaches maigres, le 
prereur sur gages fair parfois un peu dans le marche noir, ven­
danr des acmes ou de Ia drogue << sous le comproir ». De relies 
acrivires sont peur-etre encore plus mauvaises pour l'economie 
du quarrier, mais les gains a COUrt terme peuvent quand meme 
valoir le coup. Rien ne dir qu'il ne sera pas pret a vous Iacher 
quelques infos sur les gens du cru, d 'ailleurs ... ou a garder pour 
vous du maros un peu bouillant dans son coffre. Faires juste 
gaffe de bien venir le recuperer a Ia date prevue, si vous ne vou­
lez pas qu'il arrerrisse entre les mains de quelqu'un d'aurre. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
3 2 2 3 3 3 

Log 
3 

Vol 
3 

Chance 
2 

Ess 
6 

INIT 
5 

PI 

Competences Actives : Escroquerie 2, Etiquette 2 (La Rue 
+2), Fusils 2 (Shotguns +2) , Negociation 4, Perception 3, Re­
cherche de donnees 2 

Competences de Connaissances : Affaires 3, Evaluation de 
marchandises, Fonderie 3, Fourgues 3, Parrouilles Lone Star 
3, Rumeurs de la rue 3 

PROPRIO VEREUX 
Utilisations : planques, infos 
Endroits favoris : rrou a gnole, batiment de bureaux desaffecte 
Contacts similaires : responsable d'horel-cercueil 

Un proprio vereux possede un paq~er d'endroits bi_en na­
zes : d'anciens apparremenrs condamne~ dans _Jes quarners l~s 
plus pauvres de Ia ville, des duplex sauc1ssonnes pour_ p~uv01r 
accueillir huit families differences ou un morel-cercue1l Sl cras­
seux et moisi qu'il y loge un million de cafards pour ~n erre 
humain. Le proprio vereux peur erre un escroc qw se f3lt quel­
ques yens sur les pauvres et les desherites, ou avoir manque de 
bol lui-meme et se rerrouver dans l'incapacite de maintenir 
ses proprieres dans un erar decem. II se peut meme qu'il ne 
possede pas les lieux qu'illoue, derournant illegalemenr l'eau, 
l'elecrricite et les aut:res services municipaux vers des batimenrs 
abandonnes et pretendant en etre le proprietaire. 

Vous pouvez rres bien vous retrouver a bosser pour ou 
conrre un tel proprio vereux : une equipe de runners peut 
avoir pour mission de remonter Ia piste de l'un d 'enrre eux 
pour rembourser ses « hotes », ou se faire embaucher par un 
de ces proprietaires pour retrouver des delinquanrs qui n'onr 
pas paye leurs nuits ou leurs loyers et ont rransforme leur ap­
partemenr ou leur chambre en champ de ruines. Un Johnson 
aussi peu orthodoxe est susceptible de ne pas payer l'equipe 
de fac;:on conventionnelle, mais il pourrait lui filer des tuyaux 
pour rrouver une nouvelle planque ou !'aider dans rout autre 
projer immobilier. Le proprio vereux a egalement une cerraine 
experience dans le domaine de l'arnaque de bureaucrates tels 
que les inspecteurs sanitaires et les agents des services publics 
municipaux; roujours interessanr quand vorre piaule n'est 
plus aux normes ou que c;:a fait deux ans que vous n'avez pas 
regie vorre facture d' elecrricite. 

Con Agi Rea 
3 2 3 

Log 
3 
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2 

Chance 
2 
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3 

Ess 
6 
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1 
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5 
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2 

PI 
1 

Competences Actives : Armes conrondantes 1, Com bar a 
mains nues 2, Crochetage 3, Escroquerie 2, Falsification 3, 
Intimidation 2 

Competences de Connaissances: Droit immobilier 3, Identi­
fication de gangs 3, Planques 5, Rumeurs de larue 3, Terriroi­
res de gangs 3, Vermine 2 

RADICAL 
Utilisations : informations sur les opposanrs de son gouverne­
ment I de sa corpo, armes 
Endroits favoris : meeting d'activisres, centre de ressources 
poliriques, cafe, squar collectif 
Contacts similaires : activisre, terrorisre I resistant, guerillero, 
insurge 

Un rad est devoue a une cause politique, qu'il s'agisse de 
proteger l'environnement, de detruire les megacorporations 
ou de renverser le gouvernemenr. Contrairemenr aux activis­
tes normaux, cependant, les radicaux ne sont pas interesses par 
les reformes, le vote de nouvelles lois ou !'election de candidats 
defendant leurs idees : ils veulent provoquer eux-memes des 
changements fondamenraux dans le systeme. Fondant leurs 
modes d'action sur routes sorres d'ideologies poliriques (par­
fois convergentes, parfois divergenres), les radicaux tentent 
d'atteindre leur but par !'action directe, car ils ne croienr pas 
que ceux qui sonr au pouvoir soient prers a Iacher quoi que ce 
soit sans combattre. Anarchistes, neo-communistes, anti-capi­
talistes, eco-radicaux et autres menent des strategies qui vont 
de la desobeissance civile et des actions psychologiques jusqu'a 
la destruction de biens, aux atteinres au systeme et dans les cas 
les plus serieux a l'agression violence eta l'assassinar. 

Les rads sonr rres favorables a ceux qui monrrenL de la 
sympathie pour leur cause, en particulier si vous leur refilez 
des infos, du maros ou de Ia rhune pour financer leurs opera­
tions. Si vous ne les sourenez pas, alors vous eres a leurs yeux 
une des composantes du probleme. Meme les loosers les plus 
apathiques peuvent se reveler utiles : pour peu que vous les 
arrosiez regulieremem d'informations, d'armes ou de quoi 



que ce soir done ils puissenr avoir besoin, ils rravailleronr avec 
vous ; mais ne vous arrendez pas a gagner leur confiance. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
3 4 3 2 3 3 

Log 
3 

Vol 
4 

Chance 
2 

Ess 
6 

INIT 
6 

PI 
1 

Competences Actives : Armes automatiques 2, Athletisme 
(GC) 2, Esquive 2, Etiquette 2, Furtivite (GC) 3, lnformarique 
3, Perception 2, Pirarage (GC) 2, Recherche de donnees 3 

Competences de Connaissances: Films d'emeures 3, Groupes 
poliriques 3, Megacorpos 4, Tacriques de guerilla 3, Procedu­
res de police 3 

SCIENTIFIIlUE CORPDRATISTE 
Urilisations : information scienrifiques, prototypes 
Endroits favoris : en ligne, conferences scienrifiques, extractions 
Contacts Similaires : historien 

Un scienrifique corporarisre est lie par contrar a une cor­
poration : tour ce qu'il fair, tour ce qu'il pense est Ia propriere 
de cerre derniere. Les scienrifiques sonr une denree de valeur er 
font !'objet d'une protection srricre, souvenr d'une isolation. 
La maniere Ia plus plausible par laquelle des runners peuvenr 
develop per une relation avec un scienrifique corpo est I' extrac­
tion : le vol d'un scienrifique a une corporation par une autre 
corporation ; parfois le scienrifique est consenranr, er parfois 
non. La menace d'une extraction plane en permanence sur les 
membres de Ia communaure scienrifique, norammenr les plus 
brillanrs. Cerre real ire a pour effer de rendre le scienrifique cor­
porarisre un peu nerveux er mefiant. En dehors d'une situation 
d' extraction, il sera rres difficile pour une equipe de runners de 
gagner Ia confiance d'un scientifique corpo. Lors d'une relle 
operation en revanche, si un des runners Ia joue sympa, rassure 
Ia « cargaison >> , voire passe des moments privilegies avec elle 
avant Ia livraison, il est possible qu'il se fasse un contact de va­
leur- genre syndrome de Stockholm. Un scienrifique esr loyal 
a ses recherches, pas a son employeur. Si un scienrifique croir 
vraimenr que balancer des infos ou « perdre >> un prototype 
peur servir ses rravaux, il esr possible qu'il rende I' oreille a ce 
qu'un runner a a lui proposer. Si les nuyens om quelque poids 
sur un scienrifique, ils sonr en general secondaires par rapport a 
son travail. Les personnages disposanr d'un contact scientifique 
peuvent s' en servir pour des questions relatives a des recherches 
ou pour obrenir une opinion sur un artefact ou un equipement 
rechnologique errange qu'ils viennent de denicher. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 2 2 2 2 5 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
5 3 2 5,9 7 1 

Competences Actives : Hardware 3, Informarique 4, Instruc­
tion 2, Perception 4, Recherche de donnees 4, Software 4 

Competences de Connaissances : Avancees medicales 3, Cha­
rrooms 3, Chimie (ou autre competence scientifique du meme 
ordre) 4, Clubs de gym 2, Technologies de pointe 5 

Cyberware : Darajack 

SECR£TAIRE CORPORATISTE 
Utilisations: codes d'acces, informations internes . 
Endroits favoris : charroom de rencontres en ligne, club de 
lecture, resrau, happy hours 
Contacts Similaires: vendeuse 

La (ou le) secretaire corporatiste est jusre une fille (ou un 
gars) comme les autres qui fair son boulor en geranr les affaires 
de quelqu'un d'aurre qui n'a du coup pas a s'en charger. Elle 
est douee pour Ia paperasse, les coups de telephone, le cafe 
et les ragors (incessants). Son job est d'un ennui consrernanr, 
tour comme le cosrard bouffi dont elle gere Ia vie. 

C'esr Ia raison pour laquelle elle passe un remps non negli­
geable a collecrer des porins sur to us ses collegues er a railler un 
short a son boss, sou vent assez pernicieusemenr. Dans certains 
cas, menacee de se faire virer, elle se rerrouve a faire des heures 
sup' pour sarisfaire le patron, ce qui entrerienr encore plus son 
degour de Ia corporation. Amere er sous-payee, Ia secreraire 
corpo peur servir vos interers. Elle ales codes d'acces, les irine­
raires er sair qui resre rard au bureau er qui se contente de dire 
s:a a sa femme ... Comme Ia pluparr des larbins, une secreraire 
ne se mouillera pas rrop, mais pour une somme correcre elle 
sera ravie de tirer quelques ficelles pour vous facilirer Ia vie. 

Con Agi Rea For Cha Int 
2 2 2 2 4 4 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
3 3 2 5,9 6 

Competences Actives: Eriquerre 4 (Corpos +2), Informari­
que 3, Gymnasrique 1 (Pilares +2), Perception 3, Recherche 
de donnees 3 

Competences de Connaissances :Anecdotes de simsens 4, Af­
faires 3, Droit megacorporarisre 2, Politiques corporarisres 3, 
Rumeurs corporarisres 4 

Cyberware : Darajack 

SHESTIDRKA DU VORY 
Utilisations : informations sur le Vory, marchandises volees, 
donnees-burin 
Endroits favoris : bains russes, club prive, bar 
Contacts similaires : homme de main de Ia Mafia I du Yakuza 
I des Triades, ganger, marchand d'informarions 

Un shestiorka- « porteur de valises >>, ou « gar<;:on de cour­
ses >> - se trouve tour en bas de l'echelle dans Ia hierarchie 
du Vory v Zakone, le syndicar du crime organise russe. La 
plupart des factions du Vory engagent des gangers locaux pour 
effecruer Ia plupart des boulors de gros bras, mais certaines 
t:khes doivent erre assurees en interne par I' organisation, er 
c'esr Ia que le shesriorka entre en scene. Si le Vory fair large­
menr dans Ia contrebande en Amerique du Nord, son acrivire 
principale resre le commerce d' informarions. La pluparr des 
donnees dont ils font le rrafic concernenr les autres pontes de 
Ia pegre, Ia police er les agences de maintien de I' ordre, ainsi 
que le sysreme carceral, ou le Vory ancre son histoire er ses 
principes fondareurs. En Russie, ils contr6lenr une parr bien 
plus vasre des operations er des marches criminels, er trempenr 
dans presque tous les business. 

Le Vory respecre un code d'honneur entre voleurs, er un 
shesriorka tienr a montrer sa valeur. Comme les aurres mem­
bres, il parricipe a Ia caisse commune, I' obshchak, er le montane 
qu'il apporte personnellemenr a Ia communaure determine Ia 
viresse a laquelle il va pouvoir grim per les echelons. Un porteur 
de valise ne sair pas grand-chose des affaires les plus secretes du 
Vory, er n'a acces a aucune info confidenrielle, er meme si rei 
erair le cas, seuls des rresors d'ingeniosire en matiere de torture 
ou un por-de-vin a faire pilir un magnar du petrole pourraient 
le convaincre d'ouvrir son claper. Cela dir, un shesriorka cre­
dule peur evidemment erre dupe. lis ne souhairent rien de plus 
qu'impressionner leurs superieurs (done Ia pluparr n' onr jamais 
pose les yeux sur eux). Si <;:a n'eveille aucune idee en vous, alors 
developpez vorre talent pour les magouilles tordues ou quittez 
le metier de runner. Meme !'organisation Ia plus discrete era 
priori impossible a noyaurer peur erre infilrree. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 3 3 2 3 4 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
4 3 3 6 7 1 

Competences Actives : Armes contondanres 3, Combat a 
mains nues 3, Etiquette 2 (Syndicars +2), Informarique 2, In­
timidation 4, Negociation 2, Pistolers 2 

.. :~ .. <4..;---- • . -...... "'o:--~---- ,.,_ - ~ ~ ., ............ ,_ -

\t;
5 ""· •· • - ·contacts ll ~aventures · .-- _,..._- · 

.-;,. ' ' ;);' ;iillk ~ ; ' :; ;. :1 ••• ' • • . .,.. • ". 
~ .. . . ~ ~ .. . ' . .. - . - -;- - --~,_, 



Competences de Connaissances : Identification de gangs 2, 
Paris 4, Polirique des Ombres 4, Procedures de police 3, Rac­
kets criminels 3 

SPIDER 
Utilisations : plans de barimenrs, infos internes, codes d'acd:s 
Endroits favoris : conference sur le high-tech 
Contacts similaires : vendeur de materiel de surveillance, de­
tective prive, hacker 

La toile du spider(« l'araignee >>)est le batiment qu'il protege 
conrre les intrus, lesquels constituent son repas. Le spider est un 
element essen tiel de l' equipe de securite dans route installation 
de grande raille. II surveille les transmissions video et audio ainsi 
que les rapports de route une variete de senseurs : derecreurs de 
mouvement, senseurs auditifs, scanners a pheromones, ere. Les 
bons jours, c'est tout ce que le spider a a faire. Les jours interes­
sants, il prend une part active dans l' enquete sur les menaces et 
Ia defense des installations, manipulant les systemes de securire 
et les drones pour sourenir Ia securite magique et physique. 

Les spiders se delecrent des pieges qu'ils rendenr, et sonr 
souvenr obsedes par les defis qu'ils posenr aux intrus, les for­
s;anr dans leurs derniers retranchemenrs avant de les attraper 
propremenr. Rien n'apporte plus de satisfaction au spider que 
de voir son sysreme derecrer er pieger un intrus, avant meme 
que Ia securite physique ne puisse inrervenir. Cela provoque 
souvenr des tensions entre le spider et Ia securite tradirion­
nelle, chacun tentant de prouver a son employeur a que! poinr 
il est indispensable. 

Alors que les shadowrunners se retrouveronr souvenr face 
a un spider, il se peut qu'a ]'occasion ils aient les memes ob­
jecrifs. Un spider pourrait par exemple agir en M. Johnson, 
embauchant secretemenr une equipe de runners pour penetrer 
dans son installation, dans laquelle illes amapera facilement, 
prouvant ainsi sa valeur aux yeux de ses superieurs. Un spider 
peur egalement embaucher une relle equipe et Ia laisser s'infil­
rrer (en gardanr naturellement un ceil sur eux) pour derecrer 
les faiblesses de son sysreme ou pour se tenir au courant des 
dernieres techniques employees par les shadowrunners. 

Con Agi Rea For Cha lnt 
2 3 3 2 2 3 

Log Vol Chance Ess INIT PI 
4 3 2 4,7 6 1 

Competences Actives : Armes de vehicules 3, Electronique 
(GC) 3, Perception 2, Piratage (GC) 4, Whicules aeriens 3, 
Vehicules terresrres 3 

Competences de Connaissances : Architecture 3, Jeux ma­
triciels 3, Procedures de securite 3, Rumeurs corporatistes 4, 
Systemes de securire 5, Techniques d'effracrion 4 

Cyberware : Commlink, Datajack, Interface de rigging, Simrig 

STAGIAIRE PDLITID.UE 
Utilisations : crasses politiques, documents gouvernementaux 
Endroits favoris : meetings poliriques, bureaux de campagne, 
magasin de fournirures de bureau, bar 
Contacts similaires : etudiant en Sciences-Po, juriste 

Avec des yeux de faon malade emplis d'un fol espoir (celui 
de penser qu'elle peut changer le monde) Ia stagiaire politi­
que est l'un des meilleurs moyens pour un runner d'infiltrer 
le monde de Ia polirique. Bien que son temps libre puisse etre 
encore plus reduir que celui du politicien pour lequel elle tra­
vaille, l' exuberance de sa jeunesse et son energie sont sans li­
mires. Elle est egalemenr extrememenr ambirieuse, et prere a 
aider route personne susceptible de Ia faire manter dans Ia hie­
rarchie predarrice du monde politique. Si un runner parvienr 
a Ia jouer fine, il peur obtenir des informations extrememenr 
interessantes de Ia part d'une stagiaire. 

Malgre leur obsession maladive a gravir les echelons du 
microcosme politique, Ia pluparr des stagiaires sont bien edu­
quees et parriculieremenr malignes. Meme si vous avez !'im­
pression de complerement controler Ia relation que vous entre­
renez avec cerre jeune idealiste impressionnable, c' est peur-etre 
roralement !'inverse. Pour aurant que vous le sachiez, Ia sragiai­
re fair peur-etre un rapport de rous ses arrangemenrs !ouches 
avec vous a ses superieurs, dans l'espoir de gagner quelques 
faveurs au sein du parti. La probabilire d'un coup de poignard 
dans le dos n'est jamais nulle dans les eaux troubles du milieu 
de Ia politique. VoU:s eres prevenus .. . 

Con Agi Rea For 
2 2 3 2 

Log 
3 

Vol 
4 

Chance 
2 

Ess 
5,8 
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3 
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6 
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3 

PI 

Competences Actives: Esquive 2, Influence (GC) 3, Percep­
tion 2 

Competences de Connaissances: Droit 4, Frarernires d'etu­
diants 3, lnterets des megacorpos 4, Polirique locale 4, Politi­
que narionale 3, Psychologie 2 

Cyberware : Darajack, Daralock 

STRIP-TEASEUSE 
Utilisations : contacts (majeurs) supplementaires, informa­
tions, lap dances 
Endroits favoris : clubs, hotels, restauroutes 
Contacts similaires: prostituee, top model de charme 

Parente isolee avec enfanrs, camee en manque de rhune, 
etudiante qui cherche a payer ses droits de scolarite ou les 
trois a Ia fois, on peut faire confiance a Ia srrip-reaseuse (ou 
« danseuse exotique >>, d'apres le vocable officiel) pour faire 
chaque jour deux chases : voir une tonne de gens, er les ma­
nipuler grave. Elle vir pour les pourboires que lui laissent les 
diems, alors, vous vous doutez bien qu'elle n'a aucun scm­
pule a se faire quelques nuyens en vendant des informations. 
Une strip-teaseuse qui travaille dans un petit club de quar­
rier disposera d'informations au sujet des clients du coin, 
des membres de gangs er autre menu fretin, alors qu'une 
danseuse d'un club de Downrown en saura peur-etre un peu 
plus sur les gens qui ont un nom dans Ia communaute des 
runners, et connaltra sans doure des hisroires un peu plus 
bouillanres. 

Certaines danseuses ne travaillent pas dans un club parri­
culier, mais sonr plutot employees a l'heure pour se produire 
en prive ou a !'occasion d'une soiree, souvent dans des ho­
tels. Ces dames (et ces messieurs !) rravaillent en general dans 
des conditions plus classes et entendent parfois des ragots qui 
valent leur pesant de nuyens. n est egalement possible de les 
convaincre d'aller a Ia peche aux infos aupres d'un client: les 
langues des gens Ont une certaine tendance a Se delier quand 
ces derniers sont suffisamment alcoolises et << divertis. » Enfin, 
si vous avez besoin de quelqu'un de bien fichu a votre bras 
pour une soiree, elles peuvent peut-etre vous rendre ce service 
ou vous indiquer quelqu'un qui peut le faire. 

Pour aurant, n'esperez pas ramener ces gens chez vous. On 
ne melange pas business et plaisir, et vous, vous eres stricte­
ment du business. 

Con 
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Log 
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Agi 
4 

Vol 
3 
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Chance 
3 

For 
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Competences Actives : Armes tranchantes 2, Escroquerie 1 
(Imposture +2), Deguisemenr 2, Etiquerre 2 (La Rue +2), 
Gymnastique 2 (Danse +2), Negociation 2 

Competences de Connaissances : Anecdotes sur les stars du 
simsens 3, Clubs de strip 4, Personnalites des Ombres 3, Poli­
tique des Ombres 2, Rurneurs de Ia rue 3 



Trois heures du mat; c'tftait l'heure fovorite de Pistons, a mi-chemin entre fa nuit noire et l'aube. L'air tftait 
charge d'opportunites et Le caLme et fa Lassitude endormaient fa vigilance des gardes qui approchaient du milieu 
de Leur service, renclant leurs foiblesses exploitables. L'entrepot d'expedition qu'elle comptait infi!trer cette nuit 
employait fa ribambelle habituel!e de jlics-a-louer; en gros, on ne pouvait pas rever mieux. Tout s'annonrait 
exactement comme L'avait promis son fixer. Du gateau. 

Elle depassa focilement le premier obstacle : les gardes. Elle connaissait leurs schemas de patrouille, et avait 
demande une foveur a une fille de joie de sa connaissance pour garder les plus ambitieux et les plus attentifi 
d'entre eux occupes pendant une heure. C'etait plus que ce dont elle aurait besoin pour franchir fa cloture sans 
etre vue et se glisser a l'interieur. 

Bien que les gardes ne communiquaient pas autant qu'ils le devraient avec leurs col!egues, ils restaient 
neanmoins un probleme potentiel. Pistons ne voulait surtout pas qu'ils appellent du renfort en cas d'alerte. Elle 
trouva rapidement une alcove isolee et pirata le reseau local, desactivant leurs communications. Si l'un des gusses 
s'interessait au bug, if apparaitrait comme un probLeme technique de routine qu'ils avaient deja rencontre et 
pour lequel, a son grand plaisir, ils avaient foit un rapport quelques jours auparavant. 

Pistons s'interessa aux registres de l'entrepot pour voir a que! endroit son co/is avait ete stocke. Elle fronra 
les sourcils. Pas difficile a trouver, mais visiblement on lui avait attribue des mesures de securite supplementai­
res. Elle pouvait s'occuper de certaines d'entre elles de Ia ou elle se trouvait, mais les autres allaient requerir sa 
presence. Elle aurait du se douter que les choses ne se derouleraient pas conformement au plan ; elles le foisaient 
rarement, et Le savoir tftait ce qui separait les amateurs des vrais pros. 

Apres avoir desactive a distance le systeme de suivi qui declencherait une alarme si les marqueurs RFID 
du co lis cessaient de transmettre leur signal au recepteur situe clans l'entrepot, Pistons se deplara pour atteindre 
sa cible. Quelques instants plus tard, elle etait en train d'etudier le mecanisme de verrouillage quand trois sil­
houettes apparurent soudain clans fa lueur tamisee qui baignait l'entrepot. Deux types armes d'Ares Preclator 
jlanquaient une femme rousse a !'air amuse, appuyee sur un baton couvert d'ornements. Tous trois portaient des 
uniformes de Knight Errant. 

« Tiens tiens, mais ne serait-ce done pas notre vieille amie, » lanra fa femme. «]'imagine que je devrais 
t'appeler ''Pistons" disormais, » finassa-t-elle. « Ce que ra va me plaire de te passer les bracelets moi-meme, jete 
jure . .. » Un sort prenait forme com me elle bougeait ses longs doigts fins. 

« jehana, » acquiesra poliment Pistons avant de balancer une grenade jlashbang aux pieds de fa mage. Le 
chaos du souffle fit avorter le sort et poussa les deux gorilles a se Jeter a couvert. Pistons en profita pour s'emparer 
du paquet et fuir a toutes jambes, evitant de peu un rideau de balles sifflantes. Quelques secondes plus tard, elle 
etait a !'exterieur et se precipitait vers fa ·cfOture. 

Elle se serait enfuie d'ici quelques instants, mais elle savait que ce n'etait pas termine. II aura droit a un 
foce-ajace avec son ancienne collegue, mais pas aujourd'hui. Elle serra les dents et accilera sa course. Elle avait 
d'abord une promesse a tenir et un paquet a livrer. 



CADRES o·AVENTURES 
Vous vous retrouvez sans doute parfois a court d'idees pour 

un run, surtout si vous avez besoin d'un scenario « one-shot >> 
(unique et independam, contrairement a une campagne qui 
consiste en une succession de scenarios lies les uns aux autres). 
Ou bien vous avez deja une petite idee mais il vous faudrait un 
coup de pouce. PeuH~rre qu'il vous faut un run court et rapide 
pour vous permettre de donner de Ia consistance a une campa­
gne plus large. Ou alors vous venez de vous mettre a Shadowrun 
et vous n' etes pas tout a fait sur des differences possibilites. Les 
cadres d'aventures qui suivent doivent fournir au meneur de 
jeu une structure generale qu'il peut utiliser comme point de 
depart. Chaque caregorie de shadowrun comprend au moins 
un cadre destine a un meneur eta des joueurs debutams, et un 
pour des personnes qui om une certaine experience. Certains 
comprennent meme une aventure a destination des joueurs 
experimemes. Tour peut erre etendu, modifie, combine, rendu 
plus difficile ou plus facile, ou mutile sauvagemem selon les 
desirs du meneur de jeu. 

ARNAO.UE I CONTREFA~DN 
1. Le couple qui habite en face de Ia piaule d'un des runners 
a toujours ete plur6t bruyant, mais ces dernieres semaines om 
vraiment ere les pires. Un jour, le mari, un humain, se pointe a 
Ia porte du runner en lui demandant de !'aide. Sa femme orke 
l'a battu jusqu'au sang, et il n'en peut vraiment plus. II sait ce 
que fait le runner, et lui propose 3 000 ¥pour !'aider a meme 
en scene sa mort et dispara1tre. II n' a rien d' autre a offrir, mais 
il craim pour sa vie et est suffisamment desespere pour accep­
ter n'importe quels termes raisonnables que lui proposera le 
runner. 

2. Certains collecrionneurs feraient n'importe quoi pour ac­
querir les objets qu'ils recherchenr. Cela inclut l'embauche de 
personnes pour voler un objet et le rem placer par un faux pour 
masquer le vol. Mais ce n'est pas taus les jours que I' objet en 
question est magique. 

Adelaide Nyame a appris grace au fournisseur en mate­
riaux magiques de l'equipe que les runners disposem des 
competences ou des contacts necessaires pour realiser un faux 
magique. Elle leur demande de realiser une contrefayon d'un 
masque expose au musee, afin de conserver !'original pour sa 
collection. Elle a passe un autre deal avec une autre equipe 
pour realiser le vol, eta besoin du faux avant qu'ils n'infiltrent 
le musee une semaine plus rard. 

Le groupe doir faire face a une petite complication : l'un 
des materiaux necessaires pour reussir le faux est extrememem 
rare, et necessite un arrangement delicat pour pouvoir l'acque­
rir. Le paiement initial d'Adelaide aurait tout couvert, mais 
avec cer imprevu les runners vom devoir Ia contacter pour lui 
demander un supplement. II leur faut acherer le materiau, aller 
le chercher dans Ia nature ou le voler. Quelles que soient leurs 
methodes, cela leur coutera plus d'argent qu'ils ne peuvent 
se permettre d'en depenser, tout en les mettant sous pression 
pour respecter leurs delais. 

ASSASSINAT 
1. Dans tousles mariages, il y a des hauts et des bas, mais der­
nieremem tout est vraiment parti en vrille pour Mme Johnson 
depuis queM. Johnson a commence a claquer tout leur argent 
en pures bunraku (des « poupees de chair" decerebrees). Ce 
jeune couple jusque-la si paisible, repondant aux vrais noms 
de Regina et Travis Mathis, est employe sur Ia caisse noire du 
departemenr de Ia publicire d'une grosse megacorpo. Le pro­
bleme est bien plus grave que Ia simple volome de Mme Ma­
this de ne pas voir !'argent s'envoler, ou que sa uistesse de voir 
son epoux lui faire pousser des comes : elle ne laissera jamais 
personne, pas meme son pro pre mari, I' empecher de grim per 
dans les echelons de Ia compagnie ; et elle sait que ce n' est 

qu'une question de temps avant que les nouvelles du dernier 
hobby de son mari ne commencem a filrrer. Elle n'a aucune 
confiance dans le detective prive qu'elle viem d'engager pour 
surveiller son mari (un rype du nom de Casey Elton) er craint 
qu' il ne Ia boucle pas : il est selon route vraisemblance bien cu­
pide, et pourrait deja etre en train de vendre les informations 
au superieur de M. Mathis. 

C'est Ia raison pour laquelle il est absolumem indispensa­
ble que le mari de Mme Johnson so it rue d'ici Ia semaine sui­
vance. Elle offre 5 000 ¥a l'equipe, mais peut etre convaincue 
de momer jusqu'a 10 000 ¥. Un bonus de 2 000 ¥est prevu 
s'ils peuvent egalemem faire taire le detective d'une maniere 
ou d'une autre (de preference definitivement, mais remporai­
remem fera !'affaire), mais Regina se fera autrement un plaisir 
de s'occuper personnellemem de son cas. 

Les runners peuvem renconrrer plusieurs complications 
potentielles : ils peuvem se retrouver confromes aux Yakuzas 
qui tiennem l'h6rel de passe des bunrakus et qui s'imeressent 
eux aussi aux frequemes visires de M. Mathis. II se trouve par 
ailleurs que Casey Elton a deja balance les secrets de M. Ma­
this a un bookmaker aupres duquel il avait comracre de lour­
des dettes. Entin, M. Mathis est charge d'un projet sensible a 
propos duquella station KSAF rente de faire l'un des scoops 
pour lesquels elle est bien connue ; les informations relatives 
au projet se trouvem sur le commlink de Mathis, protege par 
un mot de passe. 

2. Lassassinat n'a peut-etre rien de nouveau pour les runners, 
mais Ia cible pourrait bien n'erre autre ... qu'une autre equipe 
de shadowrunners. Les details en expliquam les raisons som 
peu nombreux: visiblement l'equipe en question a double leur 
ancien fixer ou Johnson, ou peur-etre qu'ils savent quelque 
chose qu'ils ne devraiem pas savoir ; en revanche, on sait qu'ils 
som d'un niveau a peu pres equivalent a celui des personnages 
joueurs, recommandant done Ia plus grande precaution et le 
plus grand soin dans Ia planificarion. Les personnages ne se 
voient peut-etre pas offrir que de !'argent, mais de l'equipe­
ment, I' effacement de dettes, ou route chose dom ils pour­
raient avoir besoin pour accomplir un objectif personnel. 

Les problemes surviennem quand il deviem evident que 
quelqu'un vise egalemem les personnages joueurs : plusieurs 
tentatives d'elimination ont lieu, sur un individu de l'equi­
pe ou sur l'equipe route entiere. Les personnages devraient a 
chaque fois s'en sortir de justesse, en ayant ou pas ere blesses. 
Quelques recherches leur apprennent que Ia source de ces at­
taques est l'equipe de runners qu'ils ont pour mission de ruer. 
II s' avere (bien que cela ne sera pas aise a decouvrir) que les 
deux equipes om ere employees par Ia meme personne pour 
s'eliminer mutuellement. 

Le raisonnement est insidieux : les deux equipes om par 
le passe travaille pour un meme Johnson qui fait aujourd'hui 
!'objet d'une enquete sur ses acrivires passees. Dans l'espoir 
de detruire les pisces et d' eli miner toure personne en mesure 
de l'incriminer, Johnson rente desormais de pousser les deux 
equipes a s'entreruer. Et si Ia destruction muruelle ne fonc­
tionne pas, il sortira I' artillerie lourde. 

CASSAGE DE BRAS 
1. Un nouveau mac est dans Ia place, son nom est Smoove 
Frankie er il a des soucis avec des gens qui embetent ses filles. 
II n'a pas encore de casseurs de bras sous Ia main, eta besoin 
que les runners se chargem du probleme. 

Un groupe religieux militant qui rente d'etablir une « mis­
sion)) dans le quarrier a quam a lui attaque les prostituees en 
leur lanyant des pierres et des detritus; soit Ia Lone Star ignore 
Ia situation, soir elle arrete les membres- des deux camps-, ce 
qui nuit aux affaires de Frankie a cause du temps perdu, des 
blessures infligees aux filles et de Ia rrouille qui fait fuir les 
clients. Frankie demande aux runners de filer Ia frousse de leur 
vie au groupe religieuxet ases dirigeants pour qu'ils laissem au 



moins ses lilies tranquilles (peu 
impone s'ils s'en prennent a cel­
les des au rres). II est pret a payer 
2 000 ¥ pour cela. 

Le groupe religieux, qui se fair 
appeler Ia « Divine Lumiere de Ia 
Source » a pris ses quarriers dans 
une ancienne eglise en ruine que 
ses membres tentent de retaper, 
prenant peu a peu le controle de 
rout le quarrier alemour dans leurs 
effons pour « construire une com­
munaute pour le Seigneur. Tout 
membre que les runners rencon­
trera leur indiquera avec joie ou 
trouver leurs chefs- et le salut. 

2. Un bookie que connaissem 
les runners appelle l'equipe pour 
leur offrir du boulot: l'un de ses 
plus riches clients, un patron de 
boite, lui a pose quelques soucis 
a propos du reglement de ses der­
niers paris, et vu que ce client a des 
gardes du corps et des assistants 
personnels capables de reconnai­
tre les casseurs de bras habituels 
du bookie, ce dernier n'a pas pu suffisammem << discuter » du 
probleme avec lui. Le patron de boite et ses gusses ne connais­
sem cependant pas les runners, et le bookie est convaincu que 
ceux-ci seront en mesure de renconrrer le patron et de lui de­
livrer le message. Dans Ia mesure ou !edit message consiste en 
une menace de reveler les trafics de drogue et les backshishs 
de Ia Mafia dans lesquels trempe le patron, l'espoir est grand 
qu'une solution rapide et efficace soit trouvee. 

En contreparrie, le bookie est pret a oublier une partie des 
detres des runners, ales payer 10 000 ¥, ou bien les deux, si les 
runners parviennent a convaincre le patron de boite de regler 
ses detres sous 24 heures. 

CHANT AGE 
1. Lun des personnage qui a des relations dans un syndicat 
(Yakuza, Mafia, Vory, Anneau Seoulpa, etc.) est contacte pour 
un boulot. Lorganisation criminelle souhaite << recruter » un 
membre du clerge du nom de Daniel Donovan. Lequipe doit 
toucher 1 000 ¥ pour le job, et peut esperer en gagner mille 
de plus s'ils peuvenr persuader le Pere Donovan de rejoindre 
les rangs du syndicat en moins de 24 heures. Lequipe dispose 
de dix jours maximums pour remplir son contrat, et cent yens 
som retires du bonus pour chaque journee ecoulee. 

Le Pere Donovan est convoite pour ses talents de hacker : 
le syndicat a en effet decouvert qu'avam le Second Crash, Do­
novan etait en realite un hacker talentueux recherche par Ia 
Division de Surveillance des Grilles (GOD, pour Grid Ove­
rwatch Division) de Ia Cour Corporatiste. Le Second Crash 
permit a Donovan de disparairre et de se creer une nouvelle 
identite alors que routes les traces de ses donnees personnel­
les et de ses nombreux crimes etaient effacees. Chercham Ia 
redemption, il commenya une nouvelle vie au sein de l'Eglise 
catholique romaine. Le syndicat dispose neanmoins des infos 
necessaires pour faire chanter Donovan, et menace de les livrer 
a Ia GOD si !'ancien hacker n'accepte pas de realiser pour lui 
quelques « rravaux d'interer general. >> 

De son cote, Donovan croit qu'il a trouve sa veritable vo­
cation en entrant dans Ia prerrise, en particulier depuis qu'il a 
commence a entendre ce qu'il croit etre Ia voix de Dieu. Do­
novan est en realite un rechnomancien, mais n'est nullemem 
conscient de son<< don >>, et Ia voix qu'il emend << vir>> dans le 
reseau local de son eglise. II resistera aussi longremps que pos­
sible a moins que les runners ne puissent trouver des moyens 
de persuasion adapres. 

·~- - ·- -- - =--' 

2. Les eroiles momantes de rout business om en general un 
gros paquer de squeletres dans leurs placards: drogue, meur­
tres, vices sexuels, derres de jeu, liens criminels, ere. Mais peu 
consistent en une rivalite entre freres et sceurs. Le goblin roc­
ker Tregnor Rantz, chameur du groupe Nine Foot Tusk, est 
sur une trajecroire ascendanre, er son frere, Durzan, lui aussi 
ork, est en train de se faire un nom dans le circuit des combats 
de gladiateurs clandesrins. Durzan est egalemem un mage, ce 
qui ne fair qu'accroitre sa popularite aupres de ceux-la meme 
qui ecoutent Ia musique de Tregnor. 

Le probleme n'esr pas de garder !'existence de Durzan 
secrete, mais au comraire de diffuser !'information. Les deux 
freres ne veulem rien avoir a faire l'un avec !'autre, alors que les 
promoreurs des deux camps crevem d'envie devant Ia publicire 
que cela engendrerait. Les deux freres contacrem les runners 
dans un effort conjoint pour eviter cela; et c'est Ia seule chose 
sur laquelle ils som prers a collaborer. lis offrenr a I' equipe 
20 000 ¥ pour denicher le linge sale de leurs managers er de 
leurs promoreurs et s' en servir pour les faire chanter afin qu'ils 
abandonnent leurs reves publicitaires. lis acceprem de laisser 
aux runners tour !'argent qu' ils parviendront a exrorquer, rant 
qu'ils reussissent leur mission. 

Les runners peuvent attaquer le probleme par plusieurs 
angles. Willy <<Weasel,, Vorcelli, !'agent de Nine Foot Tusk, 
trempe jusqu'au cou dans Ia production er Ia vente de BTL pe­
dophiles. La chargee de com' du groupe, Arabelle McKenzie, 
a un frere humain qui milire activemem dans Ia direction du 
Policlub Humanis. Lagem de Durzan est connu pour ses liens 
avec Ia Mafia (on parle d'un circuit de combats underground, 
quand meme) , mais il file aussi discretemem des infos au Vory, 
qui s'est efforce d'exploirer routes les opportunires offertes a 
lui. Le Vory aimerair rout particulierement racherer un club 
apparrenant a Ia Mafia qui sen de centre nevralgique au re­
seau, era promis a !'agent de Durzan un pourcemage sur les 
benefices s' il peur leur livrer certaines informations capirales 
qui lui permemont de piquer le club sous le nez de Ia Mafia. 

CDURSIER I CDNTREBANDE 
1. La pluparr des jobs de coursier impliquent de rravailler 
en solo ou a Ia limite en petite equipe dont le role essentiel 
est de soutenir Ia personne qui realise Ia recuperation er Ia Li­
vraison a proprement parler. Ce boulor-la, explique le John­
son, necessite une ream route emiere parce qu'il n'y a pas une, 
mais plusieurs livraisons a effecruer en meme temps. C'est un 
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rravail relativement simple dont Ia seule difficulte consiste a 
coordonner Ia livraison des messages. 

Le monde des actions, des obligations et des operations de 
courtage a continue a rourner de plus belle, bien qu'avec un 
peu d'hesitation , apres le Crash de 2064. Se mefiant de Ia tech­
nologie cependant, quelques investisseurs en revinrent a des 
methodes archa!ques pour communiquer leurs ordres de cour­
tage, et l'un d 'entre eux en particulier le fait par l'intermediaire 
de courriers. M. Johnson ne revele pas de qui il s'agit, mais fait 
comprendre que c'est un vieux gentleman assez important (le 
MJ est libre de donner un nom aux personnages ou de les lais­
ser deviner. Au final cela importe peu, a moins qu'il ne s'agisse 
d'un element capital dans le cadre d 'une intrigue plus large). 

Les runners doivent se panager 2 000 ¥, mais peuvent 
negocier 500 ¥ supplementaires ainsi que des abonnements 
gratuits sur certains noeuds matriciels d'investissement parti­
culieremenr lucratifs. Le job consiste a livrer trois messages, 
chacun conrenam des instructions differenres (l'un pour ache­
ter plusieurs cemaines d'actions d'une filiale d'Ares, l'un pour 
en vendre le meme montant dans une filiale differenre, et le 
dernier qui conseille de vendre a perte une compagnie destinee 
a erre acquise par Ares) . lis doivent etre livres en meme temps 
a trois firmes d'investissement differentes. 

Le hie (evidemmem), c'est qu'un investisseur rival a de­
couvert le pot-aux-roses grace a des mesures de surveillance 
et a bien !'intention de faire capoter le projet. Tout au long 
de leur mission, les coursiers tombent dans des embuscades 
ou sont retardes d'une maniere qui doit suffire a faire foirer 
le projet. 

2. La comrebande ne sere en general pas les imerets des cor­
pas, mais dans ce cas precis, si. Les personnages joueurs om 
pour mission de recuperer une cargaison dans Ia region de 
Hong Kong et de Ia faire emrer en douce a Seattle. Probleme : 
Ia « cargaison >> est humaine : il s'agit d'un chercheur corpo­
ratiste et de sa farnille, enleves de force d'une corpo de Hong 
Kong. Un seul corps n'est pas bien difficile a planquer, mais 
cinq personnes en chair et enos, c'est une autre paire de man­
ches, en particulier quand deux sonr des vieillards et un autre 
un nourrisson. 

En menant l'enquete ou en parlam a Ia cargaison, les run­
ners apprennem les infos suivantes: le sciemifique (nomme 
Cheung) travaillait pour le departemem R&D en biotechnolo­
gie d'Evo, et tentait de decrypter les langues et l'appareil vocal 
utilise par diverses formes de vie marines dans I' espoir de mieux 
adapter les metahumains aux conditions de travail en milieu 
sous-marin. Enrrevoyanr Ia possibilite de redorer leur situation 
peu reluisanre, des decideurs de Shiawase om aurorise !'extrac­
tion du chercheur et de sa farnille, afin de s'assurer qu'il ne s'in­
quieterait pas de leur situation et puisse travailler sereinement. 
Shiawase offre 30 000 ¥a l'equipe, et se montre pret a momer 
jusqu'a 50 000 ¥ si les runners som bons negociateurs. 

Ce que Shiawase ignore, c'est que Cheung a reussi son pari 
avec une forme de vie marine inrelligente, le triton (voir SR4, 
p. 285), et qu'il est capable de communiquer avec eux de ma­
niere limitee (il dispose d'implams cybernetiques speciaux a 
cet effet). Cheung aimait aussi pas malla vie qu'il menait chez 
Evo, et il suppliera les runners de les rarnener a Hong Kong sa 
farnille et lui. S'ils refusem, il temera de se glisser sur le pont 
une fois Ia nuit tombee et de communiquer avec les tritons 
qui se trouvenr dans le coin pour leur demander de ]'aide. Les 
tritons coordonnerom ensuite !'aide d'autres creatures marines 
et attaquerom le navire des runners jusqu'a ce qu'ils relachent 
Ia famille ou que le bateau soit detruit ; permettant ainsi Ia 
liberation des orages. 

CRYPTAGE I D~CRYPTAGE 
1. Une pore runneuse vient de terminer un petit job tran­
quille, et maimenant elle a sur les bras un fichier crypte dont 
elle veur verifier Ia valeur. Elle ne dira rien de son origine, mais 

vu qu'elle a touche un bon pactole, elle est prete a payer plus 
cher que Ia moyenne, offrant 5 000 ¥a l'equipe. 

Casser le code est en soi un exercice interessam, car il uti­
lise un algorithme de cryptage inhabiruel qui rend ]'operation 
plus longue. Une fois cracke, le fichier semble on ne peut plus 
banal : il s'agit d'une simple Iisee de noms. Quelques recher­
ches ne font qu'epaissir le mystere, dans Ia mesure ou les per­
sonnses listees semblem n'avoir aucun lien entre elles. Avant 
que l'equipe ne puisse en decouvrir plus, cependam, l'arnie qui 
leur a fourni le ficl].ier disparait. 

S'ensuit une serie d'evenemems dignes d'un sim d'es­
pionnage. Les runners decouvrem qu'ils sont surveilles par 
un inconnu : dans l'imervalle, les noms pn~semes sur Ia Iisee 
commencent a apparaltre au journal televise, subissant des 
evenemems etranges et calarniteux. Ce qui se passe en realite 
est laisse au choix du meneur de jeu, mais les runners devraienr 
sentir que Ia liste est maudite et penser qu' il serait bon de s'en 
debarrasser. La liste donne peut-etre le nom de personnes me­
thodiquemem visees et controlees par des esprits, celui des 
membres d'une conspiration vieille de dix ans qui se retour­
nent les uns comre les autres, ou celui de temoins proteges 
ayant beneficie de nouvelles idemites apres avoir temoigne 
contre quelqu'un de puissant qui a decide de se venger. 

2. .Larrivee de Ia realite augmemee en a mis plein les yeux a 
tout le monde, et les graffiti en RA som desormais repandus 
dans les zones urbaines. Les runners sont embauches par un 
Johnson inconnu pour retrouver un de ces graffeurs et l'enle­
ver. Afin de retrouver le taggeur, les runners devrom trouver et 
analyser les marqueurs utilises pour diffuser le graffiti, tout en 
menant parallelement l'enquete a l'ancienne. Les runners re­
trouveront finalemem le taggeur, qui meurt accidemellement 
lors de sa capture (en se faisant percuter par une voiture, en 
tombant d'un toit ou en se tirant une balle dans Ia tete). Les 
runners decouvrem cependam que ces acres de « vandalisme 
digital >> comiennent en realite des messages cryptes, veri tables 
instructions a destination d'une cellule d'activistes politiques 
radicaux qui om infiltre plusieurs corporations et prevoiem de 
declencher une attaque coordonnee contre le systeme dans un 
futur proche. Lorsque les runners font leur rapport a leur em­
ployeur (qui appartient a l'une des corpos menacees et soup­
<;:onnait ]'existence d'une telle conspiration), ce dernier rente 
de retourner Ia situation a son avantage: les runners doivent 
poursuivre les graffiti, diffusant des messages pour que Ia cel­
lule gene les activites des concurrents de Ia corporation. Les 
radicaux risquent neanmoins de decouvrir Ia magouille et de 
se lancer a Ia poursuite de l'equipe. 

DESTRUCTION 
1. Votre petit gang du coin, connu pour leur activite de 
production de drogue, a quelques problemes. Un gang rival 
a etabli son propre !abo de came et commence a menacer les 
benefices du premier gang. Celui-ci offre 5 000 ¥ pour faire 
irruption sur place et y foutre le feu. II leur faudra naturelle­
ment d'abord traverser le territoire du gang rival, sacham que 
to us ses membres sa vent pour qui bosse I' equipe, ce qui rendra 
!'approche du !abo difficile sans avoir auparavant elimine une 
partie des adversaires au passage. 

lei, Ia complication est double. Un, Ia Lone Star surveille 
l'endroit depuis que quelqu'un l'a ruyaute et qu'elle a (pour 
une fois) decide de faire quelque chose. Deux, des enfants vi­
vent dans le batimem, et Ia plupart d'emre eux om moins de 
huit ans. 

2. Ce n'est pas souvenr que l'equipe a !'occasion de parler 
affaires avec des politiciens, et a en juger par le costume et les 
manieres de l'homme, M. Johnson est alasolde del'un d'encre 
eux. Alors qu'il presenre le job, l'equipe apprend que ce com­
manditaire est en realire un politicard de la pire espece. 

M. Johnson veut de Ia destruction, et bien. ll semble que 
son boss aime particulierement les enfants metahumains, et 



qu'il a cerre fois provoque un beau fouroir qui doit etre net­
roye physiquement, magiquement et technologiquemenr. M. 
Johnson est pret a offrir aux runners 30 000 ¥ pour detruire 
routes les preuves qui pourraient incriminer son patron dans 
un scandale porentiel. II espere qu'il n'aura pas a acheter ega­
lement le silence des runners, parce qu'il n'a pas vraiment 
!'argent pour le faire, mais si cela lui est demande, il offrira 
10 000 ¥ supplementaires. 

Si les runners n'acceptent pas !'argent destine a s'assurer 
qu'ils Ia bouclenr, ou decouvrent que M. Johnson a menri 
en pretendant disposer de dix mille de plus et tentent de lui 
mettre Ia pression, leur ex-employeur rrouvera un moyen pour 
faire taire ou discrediter les runners. II leur faudra diffuser le 
linge sale du poliricien avant c;:a s'ils esperent survivre a l'enfer 
queM. Johnson va dechainer sur eux pour etre debarasse. II est 
egalemenr possible qu'ils decident d'utiliser ces informations 
pour faire chanter le politicien sur une longue periode et en 
tirer certains avantages. 

DISTRACTION 
1. La bonne nouvelle: Ia star favorite de l'equipe donne un 
concert dans quelques jours. La mauvaise: l'equipe va devoir 
bosser pendant le spectacle. M. Johnson, donr le vrai nom est 
Artie Johnson, represenre une aurre compagnie de disques qui 
souhaite que Ia star change de label. Pour pouvoir ne serait-ce 
que discurer avec Ia star et lui exposer sa proposition, Artie, a 
besoin d'etre debarrasse de ses gardes du corps. Les runners 
doivenr se glisser dans les coulisses et creer une diversion suffi­
sante pour qu'Artie puisse faire son numero. 

II existe plusieurs manieres de conclure ce scenario. Le 
job se deroule pile comme prevu, les runners sonr payes 
(1 000 ¥), et Ia star est ravie (Artie lui offre un bien meilleur 
contrat que le torchon qu'il a acruellemem). Ou bien le job 
se deroule pile comme prevu, mais les runners apprennent 
le lendemain qu'il s'agissait d'une couverrure pour accomplir 
un meurtre. lis sont desormais recherches et ne serom pas 

payes. Une autre option: alors que l'equipe distrait les gardes 
du corps, quelqu'un remarque qu'Artie rente de kidnapper le 
musicien avec I' aide d'un esprit. 

A moins que l'equipe ne puisse arreter Artie, ils s'echap­
pent rous et l'equipe n'est pas payee a moins que l'equipe ne 
retrouve le musicien et le ramene a son manager (un service 
pour lequel ils peuvent toucher jusqu'a 10 000 ¥). 

2. I.:equipe rec;:oit un message inhabituel les invitant a une 
reunion virtuelle dans un borde! lui aussi virtue!. Letablisse­
ment appartient au Yakuza, et Ia personne qui rec;:oit les run­
ners est une cyber-geisha anonyme. Elle a besoin d'une dis­
traction coordonnee entre monde physique et Marrice, qui lui 
permerre de se liberer de sa servitude involontaire. 

La geisha est une jeune femme qui se donne pour nom 
Amanda. Elle est rombee dans Ia prostitution il y a de c;:a plu­
sieurs annees, comptant au depart ne faire que des strip-teases 
pour financer ses etudes. Sa chance a vite rourne avant de 
I' entrainer dans une spirale de desespoir : elle est desormais 
« esclave •• dans un harem de poupees de chair bunraku. Elle 
explique que le Yakuza l'a dotee d'un raccourci personafix 
BTL et d'un inrerrupteur memoriel pour les demandes les 
plus erranges et les plus dures. Quand elle ne prend pas de 
clients physiquement, Amanda le fait virtuellemenr. Elle a du 
coup appris deux trois rrucs en matiere de hacking, et s' est 
debrouillee pour que cette reunion apparaisse comme une 
passe faite a un client virtue!. Elle en connait suffisammenr 
sur Ia maniere donr les transactions sont realisees dans le bor­
de! pour, non seulement creer un faux paiement pour le faux 
client virtue!, mais egalement montrer aux runners comment 
recuperer !'argent de l'erablissement s'ils acceptent le job er Ia 
liberent d'abord. 

II y a neanmoins une astuce. Le Yakuza n'a jamais fait 
installer sur Amanda d'inrerrupteur memoriel ou de p-fix. La 
sante mentale de Ia jeune fille a en effet craque so us le stress 
de sa situation, et elle a developpe une double personnalire 
qui non seulemenr prend le contr6le de ses acres pour gerer 



les rapports les plus difficiles, mais est egalement une hackeuse 
comperenre, peur-erre meme une rechnomancienne porenriel­
le. Cela peur s'averer posirif ou negarif pour les runners, selon 
!a maniere donr rout s;a se rermine. 

EXTRACTION (ENLEvEMENT) 
1. C'esr dingue comme les riches sonr parfois capables d'en 
faire des ronnes pour s' encanailler. Aerial, une fille a papa 
pleine aux as, conracte l'equipe alors qu'elle prend du bon 
temps dans son bouge favori, leur offrant une fort belle sam­
me pour un service assez particulier : elle veut etre enlevee, 
et est convaincue que son papa paiera une somme coquette 
pour que sa petite cherie lui revienne en un marceau. Elle paie 
10 000 ¥ d'avance, leur indiquant d'exiger plusieurs centaines 
de milliers de nuyens de rans;on : elle sait que son pere a cet 
argent, et qu'il n'hesitera pas a payer. Aerial veut 75% de !a 
rans;on, mais peut descendre a la moitie apres negociation. 

II s' avere que papa est salement endette, et qu'il ne peut 
offrir que 10 000 ¥. Les runners vont-ils prendre la somme et 
filer, ou garder la fille et tenter de lui faire cracher plus que ya ? 
Si tel etait le cas, ils pourraient se retrouver en competition 
avec un usurier connu pour etre mouille dans un trafic d'orga­
nes de donneurs non consentants. Quand il dit qu'il va vous 
arracher les bras, en general ille pense vraiment. En enrendanr 
cela, il se peut qu'Aerial decide d'annuler route !'operation et 
de filer a l'anglaise. 

2. Marcus Mancil a passe une annee de merde. Non seu­
lemenr il deteste son taf (en rant qu'ingenieur parmi les plus 
doues du monde dans le domaine des nanomachines, il est 
virtuellement emprisonne dans un complexe rres securise (et 
confortable) de NeoNET. Mais il vient de rompre avec sa pe­
tite amie, qui se trouve erre egalement sa partenaire (imposee) 
de laboraroire. La situation le rend dingue, et il s' arrange pour 
rrouver un fixer qui puisse lui arranger son extraction vers une 
aurre compagnie. 

Le soir ou les runners viennenr le chercher, cependanr, la 
chance de Marcus rourne. Sa petite amie et lui parviennent 
a resoudre leurs problemes et a se remettre ensemble, et leur 
demande de mutation vers un autre sire (aux conditions mains 
difficiles), deposee depuis longremps, est finalement acceptee. 
Quand les runners debarquent, il resiste a leur tentative d'en­
levement et essaie de les convaincre que c'est lui qui a com­
mandite !'operation. Mais meme si les runners finissenr par 
en avoir confirmation, leur fixer a deja « vendu » Marcus a 
Shiawase, donr une equipe se trouve en stand-by pour le recu­
perer. [Jest peu probable que l'equipe de Shiawase se conrenre 
d'un (( non )) comme reponse, et elle se lancera a !a recherche 
des runners et de Marcus. 

GARDE DU CORPS 
1. [Underground ork s'occupe seul de ses affaires, rout le 
monde dans Ia rue sait s;a. Ce que presque rout le monde a 
oublie en revanche, c' est qu'il fut bati avec I' aide des nains, qui 
l'abandonnerent quand il devinr de plus en plus clair qu'ils 
etaienr devenus indesirables. Meme certains nains !'om oublie 
-certains, mais pas rous. Depuis pres d'un an, un petit groupe 
de nains er de represenranrs de !'Underground ork negocienr 
un rerour possible, ou au mains une rreve entre les deux com­
munautes. Cela ne plait naturellemenr pas a rout le monde. 

Craignant que certains des leurs puissent tenter de les 
assassiner, les negociareurs nains (un quatuor mene par une 
naine du nom de Sophia Metzger) veut employer les runners 
comme gardes du corps. Ils doivent les escorter dans !'Under­
ground ork, rester dans le coin pendant les discussions, puis 
assurer leur protection jusqu'a leur sortie. Les leaders orks les 
om, eux aussi, prevenus que certains des habitants de !'Un­
derground pourraienr tenter de saboter Ia reunion, ajoutant 
encore un degre de complexite a Ia mission. 

On leur offre 500 ¥ chacun, plus 200 ¥ par jour supple­
mentaire. Les negociations peuvent faire manter le salaire 
journalier a 300 ¥, mais pas plus. On leur offrira neanmoins 
des contacts avec des nains que les membres de Ia delegation 
connaissent, et un sauf-conduit a rravers certains quarriers 
nains. 

2. Etre garde du corps pour les riches n' est pas exrraordinaire, 
et veiller sur leurs gamins non plus. En general, il faut proteger 
les lardons, qu'ils aient encore !'age de porter des couches ou 
d'aller a Ia fac, des 'ennemis de leurs parents. Mais ce coup-ci, 
les runners doivent proreger un gosse de riche de lui-meme. 

Nigel Hardey III est le fils d'un cadre de Ia megacorpo 
Evo, connue pour sa politique pro-metahumaine. Bien que ne 
humain, il a contracte Ia souche Krieger du virus WHMH a 
force de fricoter avec des Eveilles peu recommandables l'annee 
passee, et est devenu une goule. Engager les runners est rout 
ce que son pere peut faire pour l'empecher de filer a l'anglaise 
pour retrouver ses congeneres Ia nuir er trainer dans Ia rue 
avec eux. Nigel fait partie de ces goules << chanceuses >> qui a 
conserve une grande partie de ses facultes mentales a !'issue de 
sa rransformation. Sa condition le rend tellement amer, cepen­
danr, qu'il souhaite Ia vivre de Ia maniere Ia plus debridee er 
sans scrupules possibles. 

Naturellement, le pere de Nigel s'y oppose et paie les run­
ners pour empecher son fils de faire d'aurres victimes alors 
qu'il consulte un nouveau therapeute. Jusqu'a ce qu'il soit 
convaincu qu'il peut mener une vie relativement normale sans 
avoir a grignoter de Ia chair d'humain vivant et pas du rout 
consentant, Nigel fera tout son possible pour prouver aux run­
ners qu'il est aussi mauvais que le pense Ia societe, notamment 
en attaquant les runners s'il se sent accule. Les runners sonr 
payes chacun 1 000 ¥par jour, avec couverture medicale gra­
tuite, tant que Hartley deuxieme du nom les emploie. 

GUERRE 
1. Les gangs sont generalement en etat de guerre constant 
pour conquerir er tenir des terriroires : ainsi va Ia vie dans Ia 
conurb'. II s'agit en general d'un jeu a somme nulle, les ga­
gnams et les perdants equitablemenr repartis. Cette fois-ci ce­
pendant, les runners sont engages pour assurer !'annihilation 
totale d'un gang. Deux gangs de Chinois se menent une guerre 
sans merci, mais depuis que l'un d'enrre eux a renie ]'etiquette 
er profane l'autel ancestral de son rival, les evenements om 
empire. Les deux gangs souhaitent desormais !'extermination 
complete de leur concurrent. Bien qu'ils ne s'attendem pas ace 
que les runners rravaillent gratuitement, ils n'ont aucun nuyen 
a offrir. Les runners sont cependant autorises a conserver rout 
ce qu'ils trouveront ou prendront chez leurs adversaires. Dans 
Ia mesure ou Ia cible controle un !abo de production de drogue 
er deale dans les produits d'importation de routes sortes, Ia 
prise peut s'averer considerable. 

2. Le fixer appelle un jour les runners, mais il ne leur propose 
pas un job pour lecompte de quelqu'unu d'aurre: ce coup-ci, 
c'est pour lui. Une autre fixer, une femme du nom de Shi­
loh, le calomnie a Ia moindre occasion, menace les messagers 
qui rravaillenr pour lui er refusent de changer d'employeur, et 
rente plus generalement de detruire ou de piquer tout ce qui 
lui appartienr. II est rres enerve, a juste titre, mais ne veut pas 
se contenter d'une simple vengeance. II veut voir Shiloh com­
plerement humiliee, fichue pour de bon. 

Le fixer est pret a payer initialement les runners 10 000 ¥, 
mais reste pret a manter plus haur si cela s'avere necessaire 
pour atteindre ses objectifs. Le meurtre de Shllohne le deran­
ge pas, mais il prefererait un peu plus de creativite (vu qu'en 
general, l'assassinat coute, en outre, plus cher). Shiloh dispose 
d'un garde du corps vampire, adepte mystique, et possede ega­
lement des relations solides au sein d'au mains un groupe de 
hackers du coin. 



INSERTION 
1. Jason Sanders detourne ['argent de sa compagnie. Lor­
qu'une enquete est lancee, il embauche les runners pour in­
serer des preuves incriminanr l' un de ses collegues. Le boulot 
se deroule sans incident et le pauvre gusse prend son plomb ... 
Probleme: cene cible est le neveu ou la niece prefere{e) d 'un 
pacron mafieux local, qui decide de lancer sa propre enquete. 

2. Ce boulot est si facile qu'il en est suspecc. Touc ce que les 
runners om a faire est d'inserer a une heure precise une valise 
dans un coin excencre d'un des etages inferieurs de la vieille ar­
cologie Renraku de Seanle, le tout pour 20 000 ¥. Le fixer ne 
sait pas qui l'emploie, simplemenr qu'il ala valise et la maille. 
Rien ne pourrait etre plus simple. 

NatureUemenr, tout cela est trop beau pour etre vrai. La 
valise est remplie d'agenrs biologiques mortels cons;us pour 
tuer l' inregralite ou presque des habitants de l'etage specifie. 
La bombe est dotee d'un detonateur a distance pour pouvoir 
etre active quand l'operateur le souhaite. Si les runners font le 
job exactemenr comme prevu, ils ne decouvrironr pas le pot­
aux-roses avant qu'il ne soit trop tard, mais ils recevront leur 
paie. S'ils ne le font pas, ils risquenr eux-memes d'etre elimi­
nes en cherchanr qui se trouve derriere la tentative d 'attentat 
(le groupe terroriste anti-metahumain Alamos 20 000) et ses 
motivations. 

I NV EST I GAT I 0 N 
1. La disparition d 'une pute, d'un squaner ou d'un specimen 
quelconque de la faune urbaine n'est en general pas du toutle 
probleme des runners, mais ce coup-ci un ami fait partie des 
disparus. Pour compliquer la situation, cet ami a un enfant en 
bas age, et les runners vonr devoir veiUer sur le m6me pour 
lui eviter de se retrouver perdu dans le dedale administratif 
cauchermardesque des services d 'aide a l'enfance. Il n'y aucun 
salaire a la cle, et les runners vont devoir taper dans leurs pro­
pres ressources pour financer leurs recherches. ~appartemenr 
de leur ami et tout ce qui s'y trouve est a la leur disposition . 

Les seuls indices donr disposenr les runners sonr l'heure 
de Ia disparition (entre 1 et 3 heures du marin), une idee ge­
nerale de l'endroit ou leur pote a ete vu pour la derniere fois 
(une laverie automatique) et le fait qu'il soit en train d 'arre­
ter de fumer avec ['aide d'un nouveau produit experimental 
d'Aztechnology qui n'est pas encore legalemenr en vente sur 
le marche. Si les runners creusent assez loin, ils decouvriront 
que Ia laverie est en realite une fas;ade que les corpos utilisent 
pour disuibuer des produits experimenraux dans ce quarrier 
pauvre. 

2. La politique, comme les Ombres, est un veritable coupe­
gorge. Le maire en exercice a res;u des menaces de mort, et 
Ia promesse que sa cerveUe allait repeindre son bureau s'il ne 
demissionne pas de lui-meme. Ses gens sont occupes par Ia 
campagne, et illeur est difficile de traiter correctement les me­
naces. Le maire ne fait pas confiance a Ia Lone Star {suspect 
potentiel depuis que leurs relations ont tourne au vinaigre). 
Les aurres suspects possibles sonr legion, mais uncertain nom­
bre d'enrre eux se detache du lot: l'auue candidat et la farnille 
mafieuse qui le soutienr, une bande de Ia branche locale des 
Fils de Sauron, et Ia femme du gouverneur, avec laqueUe il a 
eu une histoire longue et sordide. Les runners ne beneficieront 
pas seulement de Ia gratitude d'un homme de pouvoir {avec 
routes les faveurs potenrieUes), mais aussi 5 000 ¥ par jour et 
des passes pour certains clubs VIP tres select. 

« JEU DU CHAT ET DE LA SOURIS • 
1. Faire un coup contre Ia doc des rues, s;a peut sembler din­
gue: eile a teUement rafisrole toutle monde qu'on l'appelle 
« Stitches , («points de suture») . Mais on offre a fequipe 

2 000 ¥ pour le faire, le job provienr d'un Johnson a Ia re­
putation solide, et tout ce qu'il semble vouloir est un ceil en 
provenance des cuves de croissance in vitro de la doc. Le fait 
est que le fils de 15 ans du Johnson a accede aux fichiers se­
crets de papa. Inspire par la vision digne d'un sim qu'il a des 
shadowrunners, il a organise une reunion virtueUe et pousse 
les runners a faire quelque chose. Une fois que les runners om 
termine le premier boulot, une serie de missions plus bizar­
res et insensees les unes que les autres s' ensuit, consistant par 
exemple a derourner une cargaison de jeux video facilemenr 
trouvables dans le commerce ou a vandaliser un lycee du coin. 
Si les runners ne s'y inreressenr pas eux-memes, le Johnson 
se rendra finalemenr compte que son fils depense !'argent de 
sa caisse noire et mettra un terme a cene mascarade, payant 
royalemenr les runners pour la peine. 

2. Foutre le boxon lors d'une soiree de la haute societe est 
ce que le docteur vous a prescrit cene fois. M. Johnson, alias 
le docteur Franklin Steinberger, un homme nerveux d'age 
moyen qui n'a clairemenr que peu d'experience des deals avec 
les shadowrunners. La paie est neanmoins tentante : qui ne se 
fronerait pas a la haute societe pour 50 000 ¥ ? 

Linconvenienr : les runners doivent s'infiltrer dans la bi­
bliotheque de leur h6te et voler une certaine formule magique. 
Leur h6te est un mage initie d'Aztechnology assez competent. 
De nombreux textes magiques, au format papier ou numeri­
que, se trouvenr dans la bibliotheque, et certains om ete ecrits 
par le mage lui-meme. Selon le plan qui leur a ere fourni, Ia 
bibliotheque est situee sous la maison, dans une piece a !a­
queUe on peut acceder depuis un passage ferme par une porte 
verrouillee dans la bibliotheque principale de Ia demeure. Le 
niveau de sec uri te de route Ia maison est tres serieux, rant sur le 
plan magique que technologique, le tout complete par quelques 
gardes qui se tiennenr a disposition. Les zones dans lesquelles 
se retrouvenr les convives sonr relativemenr epargnees, mais 
pour peu que les bonnes alarmes soienr declenchees, ces zones 
se retrouveronr isolees, au grand darn de leurs occupants. 

Quelque soit le resultat de la mission, les tentatives de 
contact du docteur Steinberger se reveleronr sans succes : il 
a rout simplemenr disparu. Aucun salaire ne leur sera verse {a 
part les avances eventueUes qu'ils auraienr pu prealablement 
negocier). Si les runners sonr parvenus a filer avec des formu­
les, queUes qu' eUes soient, ils pourront tenter de les vendre 
pour une somme modique par le biais de leur fixer. 

MfiACREATURES 
1. Un ami d'un ami des runners, dealer de drogue de son etat 
pour la haute societe, conracte l'equipe pour un boulot urgent. 
Il est I'heureux proprietaire de deux chiens de l'enfer qui se 
sonr accidenreUemenr fait la malle lors d'une tentative de carn­
briolage dont il a ere victime, et il souhaite que les runners les 
retrouvenc. Ils lui sonr chers, ce sonr ses animaux de garde, et 
plus ils se baladerom en ville, plus ils oublieronr ce pour quoi 
ils om ere dresses. Pour un job avec un preavis aussi court, il 
est pret a Iacher 5 000 ¥; un peu plus que le prix standard. Si 
les runners insistent, il pourra egalemenr s'arranger pour les 
presenter a plusieurs de ses contacts. 

Retrouver les molosses ne s'avere pas tres complique, mais 
le vrai challenge est dans le transport. Il se trouve qu'un des 
chiens de l'enfer est en fait une chienne qui viem de meme 
bas a route une portee de chiots, qu' eUe protege ferocement 
avec son partenaire. Trouver de l'equipement ignifuge et du 
retardant ne sera que Ia premiere galere dans laqueUe vonr se 
retrouver les runners. 

2. Un marchand d 'objets et d'ingredienrs magiques a besoin 
que les personnages joueurs recuperent pour lui un element 
magique bien particulier, qu'il est pret a payer genereuse­
ment : du venin de naga. Les runners doivem dans un premier 
temps localiser ces anirnaux rares, une tache qui s'avere rout 



sauf facile. lis doivent ensuire rrouver un moyen de recuperer 
le venin sans se faire mordre, operation dangereuse face a des 
creatures qui onr une haute idee de l' inviolabilire de leur rer­
riroire. Pour chaque dose de venin, les runners seronr payes 
5 000 ¥. Si les runners le demandenr, le dealer est prer a ar­
ranger un moyen de rransporr adapre, une aide medicale er de 
l'equipemenr special, mais ne leur donnera pas d 'avance. 

Quelques recherches er enqueres aupres des conracrs per­
merrra aux runners d'apprendre qu'un couple au moins dena­
gas vir dans un secreur en ruines a I' exrerieur de Hong Kong. II 
s'agir d'un terrain accidenre er difficilemenr praricable, avec ou 
sans equipemenr adapte. Lasrral y est envahi d'esprits veilleurs 
et elemenraires. La configuration des lieux, tant physique 
qu'astrale, semble indiquer que les nagas et les esprits se trou­
vent Ia pour garder quelque chose ... 

R(CUP(RATIDN 
I. Un gang qui a acces aux entrepots des 
docks s'est fait plaisir avec une cargaison de 
commlinks Sony bon marche. La corpo le 
sait, vous explique Mile Johnson, parce que 
les cameras ont pu les filmer bien comme il 
faut avant que les punks degomment quel­
ques-unes d'enrre elles. Lequipe est embau­
chee pour recuperer Ia cargaison en raison 
de ses contacts connus avec les gangs en 
general et celui-la en parriculier. Loffre 
consiste en I 0 000 ¥, plus un abonne­
ment temporaire a plusieurs services 
proposes par Sony. Elle est prete a aug­
menter le prix de 2 000 ¥, mais n'ira 
pas plus haut. Les commlinks peu­
vent passer a Ia rrappe, s'il le faut. 
Dans ce cas, les runners peuvent 
peut-etre obtenir un bon prix sur 
un commlink neuf aupres d 'un 
bon ami ganger. .. 

2. C'est deja assez genant de 
perdre un objet comme ses des 
de voiture. C'est encore plus 
genant quand il s'agit d'un 
objet magique. Lemployeur, 
un magicien du nom de Ho­
ratio Havenisle, s'est mis a dos 
un chaman Escroc qui a decide 
de lui donner une les;on en volant 
son focus de pouvoir et en le ven­
dant a un musee comme un artefact 
culrurel. Horatio est rrop embarrasse 
pour se contenter de contacter le mu­
see et expliquer sa situation, er il n'est 
de toures manieres meme pas sur que les 
conservareurs le croiraient. Et puis le chaman etair sacrement 
convaincant. II prefererair vraiment payer les runners pour le 
recuperer pour lui, en s' asseyanr sur sa fierce et en se delestant 
de 20 000 ¥. 

Une fois le job termine, les runners doivent comacter M. 
Havenisle immediarement. Une mauvaise surprise les attend 
rous quand ils decouvrent que ce qu'ils ont recupere est un 
faux, et que ]'original est roujours dans Ia nature; mais per­
sonne ne sait exactement ou. Le jeu commence alors lorsqu' ils 
tentent de remonter les indices que le chaman Escroc seme sur 
leurs pas comme des miettes de pain. 

S(CURIT( 
I. Quand I' oyabun Yakuza du coin a commence a se rensei­
gner pour assurer Ia securire de sa fille, il n' etait pas evident de 
prime abord que Ia demande venait d'elle. Ce n'est pas Ia fille 
qui a besoin de securite, c' est son leopard apprivoise. Loyabun, 

sa fille et leurs meilleurs hommes partent en week-end et ils 
ont besoin que les runners veillent sur leur animal de compa­
gnie en leur absence. La fille de l'oyabun a res;u de nombreuses 
menaces de Ia part de groupes eco-activistes qui veulent liberer 
le felin. Les runners pourront rester dans les chambres d'ami 
pendant le week-end, mais il est clair que route autre fantai­
sie dans Ia demeure sera severement sanctionnee. Les runners 
sont payes 5 000 ¥ et dotes d'une petite selecrion d'armes pour 
completer leur arsenal au cas ou les activistes decident de leur 
rendre une visite imprevue. Le leopard est quanr a lui relati­
vement docile, ma,js il est probable qu'il n'aimera pas un ou 
plusieurs membres de l'equipe et refusera de lui obeir. 

2. Garder un comparriment dans un hotel-cercueil n'est pas 
le raf de securite le plus inhabituel, mais celui-la n' est pas mal 
dans son genre : le locataire, a priori M. Johnson, a contacte le 
fixer et ]' equipe, negocie le deal , donne des details sur ses be­
so ins de securite et effectue le paiement, le rout via Ia Marrice. 

Personne ne sait de quoi il (ou elle) a !'air, seulement que 
l'icone de Johnson ressemble a une goule d'un sim d'hor­

reur, qui a besoin de protection aussi vice que possible. 

En echange de Ia garde du compartimenr pendant 
une semaine, qui implique de maintenir a l'ecart 
rout visiteur, rout colis er d' eviter route curios ire 
physique, magique ou technologique, les runners 
recevront 100 000 ¥. Apres avoir repousse route 
une serie de visiteurs er de paquets, certains plus 
erranges que d'aurres (du pire des auristes a Ia 
grande creature androgyne flippante encapu­
chonnee), Ia tentation est peur-erre rrop forte. 

Jeter un rei! en physique est prariquement 
impossible sans alerrer son occupant, et 

les moyens technologiques ne don­
nent aucun resultat. Si les runners 

sonr capables d' observer dans 
l'asrral, !'occupant du comparti­
ment apparait a chaque fois sous 
une forme differente. Personne 
ne sait vraiment ce qui se passe, 
mais il semble clair qu'une par­
tie de Ia paie est destinee a ga­
rantir le silence des runners. 

VOL DE DDNN(ES 
1. Un runner qui sort de Ia rue ne Ia 

quitte jamais vraiment. Un gang que connait 
ou dont faisait partie les personnages joueurs les 

conracte et leur demande de !'aide. Un flic semble 
avoir une sacree dent contre eux, alors meme qu'ils 

restaient clean. Vu que les shadowrunners sont des 
hackers doues, les gangers leur demandenr de causer des 

embrouilles semblables au flic : en vidant taus les comptes 
sur lesquels ils peuvent s'introduire, et en volant le fichier du 
personnel du flic pour le remplacer par celui d'un criminel 
recherche. Le gang souhaite egalemem que chaque operation 
fasse figurer le logo du gang pour que le flic sache d'ou ses 
miseres viennent. Bien que revendiquer ainsi les crimes ne soit 
pas forcemenr Ia decision Ia plus brillante, risquam d' enerver 
un peu plus le flic, le gang se montrera inrraitable sur cette 
condition. Apres rout, ils ant une reputation a proteger. 

Le gang offre aux runners 500 ¥, c'est Ia rout ce qu'ils 
peuvent rassembler. lis peuvent egalement fournir certains 
contacts de leur connaissance (essentiellement des armuriers et 
maquereaux) et promettre qu'ils fileronr un coup de main en 
cas de besoin, considerant cene operation comme une faveur 
qui leur est faite. 

2. Durant une reunion on ne peut plus classique dans un 
bar, M. Johnson demande a l'equipe d'effectuer un boulot 
lui aussi classique: un val de donnees pour le compte d'une 
corpo. La cible: GMC (General Motors Corporation). II ne 



s'agir cependanr pas exacremenr d'un vol de donnees, mais 
pluror d'un ichange de donnees. 

Federated-Boeing a appris que GMC preparair un nou­
veau design pour leur r-bird Banshee, une nouvelle qui enerve 
profondemenr Ia premiere corpo dans Ia mesure ou ces mo­
difications emploienr une rechnologie que Fed-Boeing a de­
veloppe dans le plus grand secret. II esr clair que quelqu'un a 
laisse filrrer des informations. Les runners doivenr pirarer le 
sysreme de GMC (ce qui peur impliquer une infiltration sur 
sire), rrouver les plans du vehicule, les recuperer, puis uploa­
der une version modifiee des plans. Ce job est paye 40 000 ¥, 
er M. Johnson s'y riendra rout en acceptant de confier aux 
runners Ia moirie de Ia somme en avance er de leur offrir une 
reduction sur les produirs Fed'-Boeing. 

Pendant le run, les runners auront peur-erre !'occasion 
d'apprendre qui chez Fed'-Boeing a vendu Ia meche (un petit 
cadre du nom de Darien Blackwell) ainsi que Ia narure des 
aurres donnees qui ont ere vendues. M. Johnson esr prer a leur 
offrir I 0 000 ¥ supplementaires pour certe information. 

G~N~RATEUR DE RUNS 
A LA VDL~E 

Vous deburez a Shadowrun 'Vous voulez faire vorre pro pre 
aventure, mais vous n'eres pas sur de Ia maniere dont vous 
devez merrre c;:a en place ? Vous eres a Ia bourre, VOUS devez 
boucler vorre scenario pour Ia partie de demain, er aucune des 
idees presentees ci-dessus ne vous interesse ? Ou alors vous etes 
un meneur de jeu confirme, er vous souhairez apporter quel­
que chose de nouveau a vos parries ? Les rabies qui suivent 
vous fournissent des !ignes directrices pour creer a Ia volee un 
shadowrun personnalise, que vous ayez des semaines pour Ia 
creer ou quelques minutes seulemenr. 

Pour consriruer un scenario de A a Z, commencez par Ia 
premiere table er passez a Ia suivanre, en lanc;:anr 1 D6 (ou plus, 
selon ce qui esr indique) a chaque fois et en norant le resul­
rar. Si vous cherchez simplement un element original a inserer 
dans vorre partie, choisissez une table correspondanr a Ia phase 
de jeu que vous voulez modifier, er lancez le(s) de(s). De routes 
les manieres, norez les resulrars pour garder une rrace de ce qui 
doir se produire er quand. 

l' equipe est contactee par : 
Resultat du jet Resultat 

1 un ami, !'ami d 'un ami ou un conracr qui 
recherche de l' aide 

2 le fixer de l'equipe 

3 un employeur (M. Johnson), directement 

4 un etranger, un inconnu, ou une personne 
gardant son identite secrete 

5 personne, le job est dicte par des circons­
rances ou une siruation affectant directe­
ment un membre de l'equipe 

6 quelqu'un d'inhabituel (un esprit, une pa­
racrearure intelligente, un dragon, etc.) 

Le motif du job est d" ordre : 
Resultat du jet Resultat 

1 moral: l'employeur cherche a corriger un 
mal reel ou imaginaire 

2 revanchard : I' employeur cherche a se ven­
ger d'une traitrise ou d'une exaction passee 

3 moneraire : le run doit faire gagner de !'ar­
gent a l' employeur 

4 corporatisre: l'employeur doit remporrer 
un avantage contre une corporation 

5 personnel: l'employeur poursuit un objec­
tif personnel (politique indue) 

6 inconnu: l'employeur ne revele pas sa mo­
tivation et Ia cache deliberemenr ; relancez 
pour obtenir Ia motivation veritable 

Le rendez-vous a lieu · 
Resultat du jet Resultat 

1 dans un endroit isole, ou en pleine nature 

2 dans un endroit ou l'equipe n'est jamais 
allee 

3 a l'endroit favori de l'equipe 

4 dans Ia Matrice ou l' astral 

5 dans une autre ville 

6 un endroit peu commun ou exorique (dans 
une installation sous-marine, dans l'espace, 
dans un avion, etc.) 

Le job implique : 
Resultat du jet 

1-2 

3-4 
5-6 

Table I 

Resultat 

un boulot inrellectuel. Lancez sur Ia Table 1. 

un boulot physique. Lancez sur Ia Table 2. 

un boulot inhabituel ou exotique. Lancez 
sur Ia Table 3. 

Resultat du jet Resultat 

1 Arnaque I Contrefac;:on 

2 Cryptage I Decryptage 

3 Investigation 

4 Vol de donnees 

5 Chanrage 

6 Disrraction 



Table 2 
Resultat du jet Resultat 

Garde du corps 

2 Extraction (enlevement) 

3 Securire 

4 Destruction 

5 Cassage de bras 

6 Insertion ou Recuperation d'objer 

Table 3 
Resultat du jet Resultat 

1 Guerre 

2 Assassinar 

3 Courrier I Contrebande 

4 

5 

6 

Meracrearures 

« Char et souris >> 

deux jobs ou objectifs : relancez sur Ia (les) 
table(s) des boulots et norez les deux resulrars. 

Le paiement offert est : 
Resultat du jet 

1 

2 

3 

4 

5 

Resultat 

un peu plus bas que d'habirude. 

un peu plus haur que d'habitude 

habitue! pour l'equipe 

inhabiruel (equipement, information, servi­
ces, ere.) 

rres inhabiruel (objet rare, equipement magi­
que, etc.) 

6 sous une, deux ou plusieurs formes (argent 
et equipement ; information, equipement et 
services ; ere.) 

r employeur est : 
Resulrat du jet Resultat 

2-3 

4-5 

6 

relativement honnete ; il raconte route l'his­
roire aux runners 

dans !'ensemble honnete, mais il dissimule 
certains elements a l'equipe 

dans !'ensemble malhonnere, il maquille sa 
presentation du job pour convaincre l'equipe 
plus facilement 

complerement malhonnere, er en fair il se 
four que l'equipe se fasse eliminer pendant le 
run 

La localisation physique est : 
Resultat du jet Resultat 

1 une autre ville, dans le meme pays 

2 dans Ia meme ville 

3 dans une autre ville, dans un autre pays 

4 dans une wne narurelle sauvage (forer, rivie­
res, montagne, etc.) 

5 dans un environnement hostile (sous Ia mer, 
dans l'espace, dans le desert, ere.) 

6 dans un environnemenr vraimenr exorique 
(les metaplans, Ia Marrice, le repaire d'un 
dragon, etc.) 

le niveau de sdcurite est : 
Resultat du jet Resultat 

2 

3 

4 

5-6 

inex.isrant; une armee passerait sans se faire 
reperer (quoi, vous devenez parano"iaque ?) 

faible ; pas bien dur de renrrer et de sortir 
(quelques cameras, quelques alarmes, peut-
etre quelques gardes) 

moyenne ; niveau de securite normal (reseau 
de cameras, senseurs et alarmes ; bonne equi-
pe de gardes ; peur-erre un peu de securite 
magique) 

haute ; mesures de securire supplementaires, 
securire exotique (plus de magie, paracrearu­
res, riggers de securire, ere.) 

rres haute ; bien peu de chances de s' en sortir 
indemne 

les complications rencontrdes au cours du 
run : 
Resultat du jet Resultat 

1 aucune. Plurot rare ! 

2 

3 

4 

5 

6 

les parametres de missions sont rres differents 
de ce que promettait l'employeur 

securire supplemenraire I imprevue 

runners doubles par leur employeur ou ses 
agents 

un ennemi de l'equipe, un membre de l'equi­
pe ou l'employeur apparait 

quelque chose d'imprevu arrive a l'un des 
membres de l'equipe (maladie, crise d'un des 
contacts, kidnapping, ere.) 

Une fois le job rdussi (206). l"employeur : 
Resultat du jet 

2 

3-4 

5 

6-7 
8-9 
10 

11 

12 

Resultat 

ne vient pas au meeting 

paie en rechignanr le reste du salaire prevu 

paie le reste du salaire er promet de recom­
mander les runners pour un furur boulot 

rente de renegocier le salaire a Ia baisse 

rente d'eliminer l'equipe 

livre les runners a un ennemi pour eviter de 
devoir payer 

est si satisfair qu'il offre un bonus, en y ayant 
ere invite ou pas 

envoie un inrermediaire pour rraiter avec les 
runners. Relancez pour obrenir un resulrat 
final 

Gardez a !'esprit que ces rabies ne sont qu'indicatives. Si 
vous commencez vos jets er qu'une idee geniale germe dans 
vorre esprit, laissez tomber les tables ci-dessus et laissez faire 
vorre imagination. II se peur egalement que certains resulrars 
soient incompatibles : modifiez-les ou changez-les pour les 
rendre coherents. D'un autre core, si vous trouvez un moyen 
de faire fonctionner tout r;:a- meme si r;:a a !'air bizarre- allez­
y ! Secouez tout <;:a, et presenrez a VOS joueurs quelque chose 
qu'ils vonr apprecier, er vous aussi. 



INTRODUCTION 
Ce scenario, cons;u pour !'initiation et prt!vu pour au moins 3 joueurs, peur aussi bien se jouer avant que 

apres le scenario En pleine course, voire etre adapte a des joueurs plus experimentes. Nous VOUS conseillons 
d'uriliser des personnages deburanrs (idealement les personnages pretires, p. 97, SR4) si vous jouez avant 
En pleine course. Com me dans route aventure se deroulant dans le monde de SR4, un hacker vous sera des 
plus uriles. Des comperences en infiltration seront egalement un gros plus pour le groupe. 

Voici une liste de situations que le scenario va proposer aux joueurs : 

• hacker un nceud securise (avec rout le temps necessaire pour effecruer une reconnaissance) 

• hacker un nceud securise (en plein milieu de !'action) 

• voler une voiture 

• participer a une course-poursuite 

• le sacro-saint entretien avec M. Johnson 

• mener des investigations 

• et pour couronner le tout : une bonne grosse fusillade ! 

SYNOPSIS 
U y a deux ans, Sally Krenshaw, journaliste chez PLEX ONLINE, fir Ia connaissance de David Brad­

ford, un de ses collegues de travail, journaliste er accessoirement homme marie. Ils deciderent d' entamer 
une liaison qui s'interrompit bruralement lorsque Sally decouvrit que, non content de tremper sa femme 
avec une maltresse, David trompait en plus ladire maltresse avec plusieurs autres femmes! La rage de s'etre 
ainsi fait posseder se mua rapidement en une soif de vengeance qui la consuma et la changea en une femme 
froide er lunarique er elle se mit a ruminer un plan visanr a se venger de !'humiliation que David lui avait 
fair subir. Pour ce faire, la journaliste mena des investigations pour son propre compte, derournant !'argent 
et les moyens de PLEX ONLINE afin de recolter des preuves suscepribles de salir la reputation de David, 
devenu entre-temps presentateur vedette du JT de SEANEWS, une chaine rivale. 

~occasion se presenta finalement lorsqu'elle decouvrit que SEANEWS preparait un reportage de­
nons;anr certaines pratiques contraires a l'ethique de certains journalistes de PLEX ONLINE. Lorsque sa 
hierarchie lui donna carte blanche pour conner ce coup dur, Sally sur que son heure etait venue ... Etc' est 
ace moment de l'hisroire que nos runners entrent en scene. 

Sally va les engager afin de derober le reportage realise par SEANEWS. Elle va egalement demander 
aux runners de rem placer le reportage vole par un autre reportage de sa propre conception ... 

Ce " documentaire , presence par le detail les mceurs libertines er arypiques de Bradford, er vise a 
l'humilier en public, humiliation censee ruiner la carriere du journaliste. Ce faisant, elle s'offre un petit 
<< bonus >>sur le dos de ses employeurs en accomplissant sa vengeance. Elle agit done de sa propre initiative 
et bien entendu, les runners ne le sauront que lorsqu'il sera trop tard ... 

- ~ ~ . -- - ~ --
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LEBAR 
DITES-LE AVEC DES MOTS 
Lisez ce qui suit lorsque les runners arrivent dans le bar : 

Le << Fire-Watering Hole >> est un bar qui a connu des jours 
meilleurs. 

Le lambris qui devait a l'origine couvrir taus les murs n'est 
plus qu'un vague souvenir, remplace par quelques lames de 
synthebois encore accrochees ici er Ia et une nette demarcation 
entre un mur sale et jauni et sa partie basse un peu mains de­
fraichie. Les tables metalliques sont ternes et sou vent bosselees 
et nombre de chaises rembourrees Ont ete dechirees et )aissent 
entrevoir leur chair de mousse jaunie et tachee. Aux murs, les 
halos defraichis sont concurrences par des formes surrealistes 
de taches et projections de liquides divers et varies, dont cer­
tains doivent etre d' origine corporels. Seulle bar est a peu pres 
intact, si ce n'est Ia paroi verricale qui a subi les assaurs des 
clients comme du temps, et a ere protege par des plaques me­
ralliques mal ajustees. 

La realite augmentee semble Ia raison de ce laisser-aller: le 
patron a rout mise sur Ia deco ERA. Malgre un entrerien aussi 
inexisram que celui du barer les teintes verdatres des ORA qui 
renforcent !'aspect glauque des lieux, routes semblent fonc­
tionnelles, a quelques rressautemenrs et lags pres. Si vous ac­
ceprez I' environnement ARE, vous pourrez alors vous extraire 
a cer environnement deprimam pour voir le bar comme a son 
premier jour : colonnes meralliques chromees, chaises rem­
bourrees, faureuils er rorondes en cuir nair, tables rurilantes en 
zinc assorties au bar, murs blancs lambrisses de lames de bois 
sombre, arborant des halos des divers chanreurs er groupes qui 
passent actuellement sur le sound system. 

A peine entres dans le bar, vous eres assaillis par une my­
riade de pubs pour diverses marques de bieres, spirirueux et 
autres boissons aux ingredients doureux, randis que quelques 
professionnelles assises au comptoir vous proposent leurs 
<< presrations >> via des messages parriculierement explicires. 
Vous les ignorez et commandez un des succulents breuvages 
de Ia carte que vous presente l'h6tesse virruelle, transferant 
Ia poignee de nuyens dans Ia caisse enregistreuse verdarre du 
« bar augmente >> , tout en vous dirigeanr vers Ia back-room ou 
do it avoir lieu le rendez-vous avec Johnson . 

Le mains qu'on puisse dire, c'est que le mobilier de cette 
salle de reunion cadre avec le resre du bar- succinct er mireux : 
une roronde au cuir craquele er une table merallique pleine de 
rayures qui commence a s'oxyder (a force de se faire vomir des­
sus, l'acide gagne peu a peu du terrain) et qui n'a semble-t-il 
pas ere essuyee depuis belle lurerre, si on en juge par les traces 
de liquide resrantes. La decoration des murs est assuree par un 
carrelage, fendu par endroit et jauni (par le gras, Ia cigarette, Ia 
salete, Ia pollution ?), qui va du sol jusqu'a un peu plus haur 
que les dossiers de Ia banquette et par un papier peint du plus 
mauvais gout, dechire ici et Ia et constelle de diverses ciches de 
tailles allant du mouchetis artisrique, melange de sang, de lar­
mes et de morve, jusqu'a Ia grosse ciche laissee par une choppe 
qui devait etre pleine lorsqu'elle a ere fracassee contre lemur ... 

Pour eclairer ce delicieux decor, trois neons tamises, dont 
un ne va pas tarder a rendre !'arne (les signes evidents de son 
deces imminent sont classiques : Ieger bourdonnement et in­
termittence de l'eclairage). 

Que rever de mieux comme endroit pour deguster une 
onctueuse soybeer ? 

Lisez ce qui suit lorsque le Johnson arrive : 
Alors que vous attendez vos consommation et Johnson en 

vous regardant les uns les autres, le brouhaha produit par un 
marceau de goblin rock annonce !'entree d'une femme. Grande 
et elancee, une humaine de type caucasien, aux cheveux bruns 
boucles descendant jusqu'aux epaules et aux yeux noirs. Elle 

porte un tailleur bleu nuit de Ia collection << Actionnaire Ma­
joritaire >>, de confection et de coupe neo-japonaise, qu'elle a 
assorti a une paire de bottines a talons aiguilles. Elle ne semble 
pas armee mais, comme chacun sair, Ia collection << Acrionnaire 
Majoritaire >> integre souvent un holster dissimule dans Ia coupe 
meme du costume. La RA vous indique que Ia nouvelle venue 
ne porte pas de commlink- ou que celui-ci est en mode cache. 

<< - Bonsoir, man nom est Rachel. .. Johnson. >> 

Les presentations etant faires, Mile Johnson se glisse sur Ia 
banquette de cuir craquele faisant face aux runners. Elle appro­
che ses mains manucurees de Ia table, mais ayant observe avec 
attention I' etat de prop rete de Ia surface, se ravise et finit par 
trouver un endroit a peu pres pro pre pour y poser ses coudes. 

Le bruit en provenance du bar s'amplifie a nouveau, tandis 
qu'une serveuse orke aux formes genereuses, mises en valeur 
par des verements qui les font ressortir entre dans Ia piece, 
tenant contre sa poitrine opulente les commandes du groupe 
(on va dire que Ia couleur jaunarre des soybeers est due aux 
neons, ok ?). 

'' - Vous eres ici parce que j'ai besoin qu'une equipe, com­
posee de gens discrets et professionnels, s'infiltre dans des lo­
caux, pour y effacer des donnees er les remplacer par d'autres 
que je fournirai. Le rout dans mains de 24h. Pour ce travail, je 
suis prete a vous offrir 3000 ¥.Des relations communes m'ont 
informee que VOUS etiez des gens serieux et m'ont fourni VOS 
coordonnees. Si ce travail vous interesse, je suis prere a pour­
suivre pour vous expliquer !'affaire en detail >> 

Lisez ce qui suit lorsque les runners ont accepti! I' offre de Johnson : 
« - Je travaille pour PLEX ONLINE, un petit groupe de 

media qui, entre autres, produit le JT sur Channel 253. PLEX 
ONLINE est acruellemenr aux prises avec SEANEWS (qui 
travaille avec Channel 248) dans une guerre d' audience et c' est 
dans le cadre de ce conflit d'imeret que nous souhairons faire 
appel a vous. SEANEWS a concocte un reportage special sur 
les reportages de PLEX ONLINE, qui pretend demonrrer que 
plusieurs histoires que nous avons presentees dans nos editions 
du soir etaient en fait des << fakes >>, crees pour faire grimper 
l'audimat. 

Votre travail consiste a 

• vous infiltrer dans les locaux de SEANEWS juste avant Ia 
diffusion du reportagedu JT du prime de demain ; 

• detruire le fichier du reportage sur le point d' etre diffuse ; 

• le rem placer par celui que je vais vous fournir. 

DANS LES CDULISSES 

Le Fire-Watering Hole 
Bar miteux, qui a connu des jours meilleurs, mais qui vir 

aujourd'hui d'une clientele plus louche et bas de gamme. Le 
decor en a beaucoup souffen. Seuls les plus accros a la RA 
peuvent esperer y trouver un endroit vraiment agreable. 

M. Johnson 
Voir p. 286, SR4, pour les caracteristiques standard de John­

son. << Rachel >> rravaille dans le monde des medias. Si vous avez 
deja fait jouer le scenario En Pleine Course, qui voyait s'affronter 
plusieurs groupes medias pour un enregistrement audio, les per­
sonnages joueurs om pu gagner Ia confiance-de-cenains acteurs 
de ce milieu. Rachel a alors peut-erre appris f~xis_tencedes run_.. 
ners par l'intermediaire de Darius St. Gemge ou de fetBlack e 
les a conractes via les canaux habiruels (c'est peutetre !'occasion 
de ressortir Smiley, le fixer evoque dans En Pleine Course). Elle 
n' est pas armee pour ce rendez-vous, mais elle est venue avec 
son garde du corps, Brick, un troll qui attend devant Ia porte 
de Ia back room (Test de Perception+ Intuition, seuil2, pourle 
remarquer quand Johnson puis Ia serveuse enuent) etlntervient 
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au moindre pepin. Urilisez Ia Brute p. 101 , SR4. Elle utilise un 
Transys Avalon (p. 322, SR4), un produit de luxe done, mais 
standard. ros insralle est un Novarech Avi (p. 322, SR4). 

le nerf de Ia guerre 
Johnson accepre d'emblee de regler une avance de !Oo/o. 

Les runners peuvenr egalemenr negocier leur paie er I ou 
une avance plus importance : demandez aux PJ de donner quel­
ques arguments et en fonction de ceux-ci, ocrroyez-leur even­
ruellemenr un bonus de +1 ou +2 des au rest de negociarion. 

Demandez ensuite un Test Oppose de Negociarion + 
Charisme entre Rachel er le PJ qui dirige le groupe (ou celui 
qui s'impose comme leader narurel dans cerre negociarion) , 
ou contre le groupe en enrier (voir pp. 120-121, SR4, pour 
plus de derails sur !'utilisation de Ia competence Negociarion) . 
Chaque sucd~s excedentaire obrenu par les PJ leur permet 
d'obtenir un bonus de lOo/o. 

En cas de complication, cependant, ils auront froisse Jo­
hnson d'une maniere ou d'une autre, qui s'en souviendra le 
moment venu. La nature de Ia tension entre Johnson et les PJ 
ainsi que les consequences sur Ia reputation de l'equipe sont 
laissees a Ia discretion du MJ. 

En cas d' echec critique, les runners se laissenr embobiner 
ou se « rirent une balle dans le pied » au cours de leur argu­
mentaire, les obligeant a accepter un paiement inferieur de 
20o/o a I' offre iniriale et aucune a vance. 

le taff 
Les runners peuvent demander des precisions sur le travail 

avant d'acceprer l'offre de Johnson, mais Rachel refusera de 
donner Ia moindre information pouvant permertre d'idenrifier 
plus precisement ses employeurs ou sa cible. 

Une fois que les runners ont accepte le travail er que Ra­
chel a decrir plus en derail Ia mission, voici les details supple­
mentaires qu'elle fournit aux PJ: 

• elle donne Ia localisation de Ia station de SEANEWS ou le 
reportage est srocke et depuis laquelle il sera diffuse : une 
adresse dans le sud-est de Tacoma. 

• elle fournir un agent (Pilote 4, Bombe matricielle 4, Edi­
tion 4) qui est programme pour ouvrir une connexion vers 
un nceud donr il a l'adresse, afin de remplacer le fichier du 
reportage par un autre. Rachel previent qu'un declenche­
menr premature compromerrrair Ia mission et son paie­
ment. n faur que le remplacement air lieu jusre avant le 
debut du JT. Rachel veut evirer que les techniciens qui ve­
rifient les reportages avant le lancemenr du JT ne puissent 
se rendre compte de Ia substitution. 

• Rachel precise qu'elle souhaite un travail rout en discretion 
de Ia parr des runners : rout grabuge premature ferait trop 
de publicite pour SEANEWS. Elle demande egalement 
aux runners de limiter les « dommages collareraux » : il ne 
s'agit pas de prendre le mot << guerre des chaines >> trop au 
pied de Ia lerrre ... Elle est prete a promerrre une rallonge de 
10 a 20o/o en prime pour moriver les runners sur ce point. 

REPERAGE DE rDBJECTIF 
II est probable (et souhairable ?) que l'equipe. de runners 

se renseigne sur Ia cible. Ils peuvenr obrenir les informations 
suivantes par des recherches marricielles ou via leurs contacts. 

LA STATION DE SEANEWS. DANS LA MATRICE 
Le delai avant le JT du prime est trop coun pour qu'une 

reconnaissance en RA donne plus d'informations qu'une re­
connaissance physique. En realite virtuelle, le nceud de Ia sta­
tion a l'apparence d'un phare, done la lurniere est le flux de 
donnees qu'il echange avec d'aurres rdais de Ia chaine. 

le nmud 
Sysreme 4, Firewall 4. 

En RV, le nceud est une banque. 

CI « Search >> : indice 4, Analyse 4, Pistage 3. leone : un vigile 
avec lampe rorche. 

CI << Destroy >> : indice 4, Blackout 4. leone : Ares Citymasrer 
avec canon a eau (Blackout) qui debarque dans Ia banque et 
curieusement peut sans probleme passer dans les couloirs. 

Trouver le nceud: Informarique +Catalogue (4, 1 Tour) 

Reconnaissance matricielle : Hacking + Exploitation (8 [ + 
privilege], 1 heure [en RV]) 

Hacking improvise: Hacking+ Exploitation (4, 1 PI) 

Une fois inrroduit dans le nceud de Ia station, le hacker 
a acces a un certain nombre d'informations, en fonction du 
compte qu'il a pirate et de ses privileges : le programme de Ia 
chaine pour les jours a venir, le registre des entrees et des sor­
ties des visireurs, l'etat du stock des distributeurs de boissons. 
Le hacker peut aussi pirater Ia chaine pour voir le programme 
en cours, il a acces aux cameras des plateaux, de Ia securire, 
aux communications entre Ia regie et le plateau, ere. Toure­
fois, il n'aura pas acces au contenu du prochain JT du prime. 
Que faire de routes ces informations ? Voici quelques idees que 
pourrait avoir un hacker et qui seraienr susceptibles d'aider le 
groupe dans sa mission : 

• Un Test de Perception matricielle (3) reussi permet au hac­
ker de localiser un nceud d'acces inacri( Une analyse de 
ce nceud d' acces revele qu'il est programme pour attendee 
l'appel d'un nceud qui est actuellemenr hors ligne, et qui 
doi t servir de « coffre-fort >> virtue! pour Ia station. C' est 
un sysreme tres securise, puisqu'un hacker qui voudrait 
forcer ce coffre devrait d'abord savoir a queUe heure il est 
en ligne. C' est sans aucun douce le nceud ou se trouve le 
reportage qui interesse Johnson. 

• Le hacker peut evidemment downloader un plan des lieux, 
et localiser physiquemenr Ia seule salle qui n' est pas reliee 
au reseau wifi en dehors du plateau : une petite piece der­
riere Ia regie. C' est sans aucun douce Ia salle ou se trouve Ia 
partie hardware du coffre-forr virtue!. 

• Le hacker peut egalemenr penser a se creer un faux badge 
ouvrant le maglock de Ia piece du coffre-fort. 

• En se connectant aux cameras de securite, le hacker peut 
reperer le personnel er les differences mesures de securite 
a l' interieur des locaux. Voir La securite a l'interieur des 
locaux. 

• Le hacker serait bien avise de se creer un compte falsifie 
qu'il pourra reutiliser lors de (( !' incursion )) physique du 
groupe, afin de pouvoir renseigner en direct l'equipe sur 
les positions des cameras et autres systemes de securite, 
mais aussi pour leur signaler Ia position des gardes et 
I' etat des serrures des differences pones (ouverres, fermees, 
verrouillees). Aidez-vous evenruellement de Ia nouvelle 
d'inrro de Shadowrun 4, Buzzkill, afin de decrire a VOS 

joueurs ce « plan inreracrif >> 

• Si le hacker fait une visite des lieux au travers des cameras de 
securite, il peut se familiariser avec les lieux et rnieux reperer 
les " petites planques ,, er les coins qu'il vaut rnieux evirer. II 
peut egalemenr avoir Ia Iisee des vehicules presents dans le 
parking sourerrain (certe lisre ne sera a jour que si !'intru­
sion matricielle a lieu moins de 2h avant le JT du prime) . 

• Si le hacker s'inreresse au programme des emissions de Ia 
chaine, il apprend que jusre avant le JT du prime, a lieu 
« Des haurs er debars >>, une emission en direct et en public 
ou des gens venus regler leurs problemes prives se casragnent 
en public. Non seulemenr le hacker peur glisser son equipe 
dans Ia lisre du public, mais il peur aussi connaitre Ia lisre des 
invites de !'emission ainsi que les surprises qui les attendent. 
Ainsi, le dernier sujet de !'emission sera un couple d'orks 
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dont l'homme veut avouer a sa femme sa liaison avec une 
humaine, sans savoir que celle-ci le trompe aussi et compte 
le quirrer pour Ia patronne de son futur-ex, une elfe qui plus 
est! Le frere de l'elfe et deux des fistons du couple ork sonr 
au courant et bien decides a dire le fond de leur pensee sur 
ces liaisons. Bref, une belle bagarre en perspective ... 

• Si le hacker s'inreresse aux dossiers du personnel, il lui 
faudra un compte administrateur pour pouvoir reinitia­
liser le mot de passe du Responsable du Personnel ou de 
son assistance, et ainsi acceder a Ia liste du personnel et au 
dossier de chaque employe (donr le presenrateur du JT, 
un certain David Bradford). La reinitialisation d'un mot 
de passe se remarquera des que les veritables titulaires des 
comptes tenteront de les utiliser, ou lorsque l'administra­
teur du nceud lira Ia notification de cette reinitialisation. 
Utilisez ce petit grain de sable pour compliquer Ia vie de 
vos PJ si besoin est: l'administrateur pourrait, par exem­
ple, se rendre compte qu'il y a un probleme au bout d'une 
dizaine de Tours de Combat et acceder au nceud en RV 
pour voir ce qui se passe). 

LA STATION. REPERAGE PHYSHIUE 
Test de Perception + Intuition : 

Succes Informations 

0 C' est marrant ces poteaux sur le to it : mais y sonr ou 
les drapeaux ? 

2 

3 

4 

Le batimenr a un parking souterrain et une entree 
principale. 
II y a deux gardes a !'entree principale le jour. Le 
soir, un des deux gardes a un chien (p. 293, SR4). 
Arme de poing, matraque, protection Iegere. 

Les gardes sont armes de pistolets legers ou de tasers 
et d'elecrro-marraques. 
Une camera de surveillance scrute !'entree du par­
king sourerrain. 
I.:acces du parking se fait avec un badge a passer de­
vant un lecteur de cartes de proximite a RFID place 
sur une borne a I' entree. 

Tard dans Ia nuit, un groupe de personnes n'ayant 
pas I' air de techniciens ordinaires quitte Ia station. 
Dans Ia journee, Ia station est un vrai moulin et les 
controles des visiteurs sont plutot succincts. 
II y a un batiment desaffecte juste a cote de Ia sta­
tion. II peut faire un bon point d'observation de 
l'etage du batiment de Ia Station, a l'abri des vigiles. 

Le groupe quittanr Ia station tard Ia nuit semble en 
fait etre un groupe d'etudiants, d'apres leur age et 
leurs sujets de conversation (filles, biere et bagnoles), 
sans parler de leurs moyens de locomotion (scooters 
ou vieilles voitures aux couleurs vives). 
Un SDF squarre Ia ruelle Aanquanr le barimenr de Ia 
station. 
Une releve du personnel de securite a lieu a 8h et a 
16h. Cerre releve peut donner aux PJ des informa­
tions sur le personnel de securite a l'i nrerieur de Ia 
station. Voir La securite dans les locaux de Ia station. 

5+ Les gardes semblenr au courant pour le SDF et onr 
I' air de s' en foutre. 
Un des deux gardes de nuit est une tete a puce, meme 
s'il arrive encore dissimuler son statut de roxico aux 
yeux des aurres. 

Utilisez le Groupe de securite corporatiste, p. 277, SR4, pour 
les caracteristiques des vigiles de Ia station. Utilisez les caracte­
ristiques p. 293, SR4, pour le chien. 

Le lecteur de cartes de proximite a RFID de !'entree du 
parking a un lndice 3. 

Tard dans Ia nuit, un groupe de personnes quitte Ia station. 
Les personnages peuvenr decouvrir qu'il s'agit d'un groupe 

d'etudianrs de Ia fac voisine en stage chez SEANEWS s'ils les 
suivenr ou s'ils discutent un peu avec eux. Ils apprendronr 
ainsi que ce groupe d'etudiants varie souvenr en nombre (les 
etudianrs en cinema sonr des gens vraiment fanrasques, n'est­
ce pas ?), a tel point que les vigiles Ont renonce a suivre leurs 
mouvements. 

En fin d'apres-midi, un groupe heteroclite de personnes se 
rassemble peu a peu devant le batimenr de Ia station. Si les PJ 
approchent ces gens, ils peuvent apprendre qu' ils sont Ia pour 
assister a « Des haurs et debars ••, une emission en direct ou le 
ciroyen lambda peu~ laver son linge sale en public. Cette emis­
sion passe juste avant le JT du prime qui interesse les PJ. 

LA STATION. REPERAGE ASTRAL 
Deux veilleurs patrouillenr Ia nuit : un du cote de I' entree 

principale, un du cote de Ia sortie de garage. En cas d'alene, un 
mage de securite en projection astrale arrive sur les lieux en 2 
Tours de Combat accompagne d'un esprit conrrole de l'homme 
de Puissance 4 (p. 298, SR4). Utilisez le Lieutenant de Ia securite, 
p. 277, SR4. La mission du mage est de localiser Ia menace, 
de l'evaluer et de Ia tenir en respect le temps que des renforts 
arrivent. Contre le groupe de PJ, il demandera a son esprit 
d'utiliser son pouvoir de Confusion pendant qu'il enverra un 
esprit veilleur faire un rapport. En projection asrrale, le mage ne 
pourra pas agir directemenr conrre les PJ, sauf si l'un d'enrre eux 
passe lui-meme en astral. II ne prendra aucun risque inconsidere 
et se mettra «a couvert» en cas d'opposition serieuse. 

INVESTIGATIONS 
« RACHEL » JOHNSON 
Si un des personnages joueurs a mis sur ecoute le commlink de 
Johnson 

A un moment durant l'enquete, «Rachel » passe un appel 
telecom. Arrangez-vous pour que le PJ puisse intercepter le 
trafic, mais se fasse reperer : 

« ... ere paye. II aura ce qu'il merite. Qu' est-ce que ... 
Quelqu'un ecoute rna ligne. Je dois raccrocher. *click*» 

Si les personnages joueurs cherchent Ia veritable identite de 
« Rachel » Johnson 

Avec les bons contacts (dans les medias ou des runners de 
bas etage qui auraient deja bosse pour elle, etc.), une bonne 
description (ou une holopic prise discreremenr pendant le ren­
dez-vous) et une bonne reussite, les P] peuvent apprendre le 
veritable nom de Johnson, Sally Kenshaw. 

SALLY KENSHAW 
Succes Informations 

0 Un peu que je connais, t'as vu son dernier film, il est 
rrop chaud! 

2 

3 

4 

5+ 

C'est une reporter people je crois, pour une chaine 
locale. 

Elle bosse pour PLEX ONLINE. 

Cette Kenshaw avait de l'avenir dans !'analyse po­
litique corpo, mais elle a du merder, pask'y a deux 
ans, elle semble avoir ete mise au placard. Journa­
liste people, queUe blague, non ? 

Si tu veux mon avis, mec, c' est une histoire de fes­
ses. Un homme marie, un chaud lapin, elle a pas 
encaisse de pas etre Ia seule q u' il se tapai t. 

Je peux t'arranger un rencard avec sa secretaire de 
l'epoque. Dans 2 jours, pour 100 nuyens. 
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PLEX ONLINE & SEANEWS 
Les deux chaines locales n' om pas vraimem de difference 

notable, si ce n'est leur nom et leurs adresses, evidemment. 
Urilisez cette table indifferemmem pour les deux chaines. 

Succes Informations 

0 Aucune idee, un medicamem ? 

1 C'esr une chaine locale, non ? 

2 C'est une chaine d' info locale. 

3 C'est une chaine d' information locale qui fait tout 
pour arrirer I' audience : racolage, rele realire, Ia to­
tale. Probablemem qu' ils hesirem pas a broder si Ia 
realire suffit pas, si ru vois ce que je veux dire. 

4 Ah, et David Bradford, c' est le presemareur vederre 
du JT de SEANEWS, mais avant il bossait pour 
PLEX ONLINE. En deux ans, il a bien mene sa 
barque, ce requin. 

DAVID BRADFORD 
Si les PJ apprennent !'existence de !'ex-amant de leur Jo­

hnson, il devrait etre relarivemem tard par rapport a l'heure 
du JT du prime. lis ne devraient done pas avoir le temps d'en 
apprendre beaucoup plus sur lui, a part les informations de 
base du ciroyen ordinaire qu'il est: 35 ans, marie, 2 enfams, 
vir a Remon, dans les beaux quarriers residemiels. 

LA SECURITE DANS LES LOCAUX DE LA 
STATION 

A l'imerieur de Ia station, on trouve deux rypes de per­
sonnel de securite : des vigiles en uniforme comme ceux de 
l'exterieur (qui s'occupem des parties reservees au personnel) 
et des « videurs >> en civil (avec badge « secu >>) qui assurent Ia 
securire des plateaux d'enregistremems et renforcem les vigiles 
de !'entree lors de l'accueil du public. 

II y a en permanence deux vigiles en uniforme a l'imerieur 
des locaux : urilisez le Groupe de securite corporatiste, p. 277, 
SR4 pour les caracterisriques de ces vigiles, mais considerez 
l'un des deux comme un Lieutenant. Ce vigile est le chef de Ia 
securite du site. 

II y a trois videurs dans les locaux de Ia station. lis com­
mencem leur journee a 14h00. Deux sont des orks, le dernier 
est humain. Utilisez egalement le Groupe de securite corporatiste 
pour les caracterisriques de ces videurs, mais remplacez leur 
equipement par des electro-gants (p. 308, SR4) et appliquez 
les modificareurs raciaux pour les deux orks. Si vous trouvez 
que ces videurs ne posent pas assez de difficultes lors d'un 
evenruel affrontement, vous pouvez considerer que le videur 
humain a sur lui une dose d'une drogue <<de combat >> (au 
choix Cram, Jazz ou Kamikaze) pour en remomrer a ses col­
legues orks. C'est une bonne alternative a !'augmentation du 
nombre de vigiles et une bonne raison pour une momee sou­
daine du niveau de !'opposition. 

ENTRER 
PLAN A: RENTRER SANS SE FAIRE VOIR 

II n'y a pas 36 moyens d'entrer dans les locaux de SEA­
NEWS sans se faire .reperer. 

Par Ia ruelle 
La ruelle est le domicile de Clutch, un SDF ork. S'il re­

pere les PJ, sa premiere reaction sera !'indignation (« kes'foutez 
ch'moi ?! >>) puis la peur de se faire agresser, qui le fera ameurer 

rout le quarrier, a moins que les PJ ne trouvent un moyen 
de le faire taire (ils peuvent l'intimider, le neutraliser ou plus 
simplement le soudoyer pour ce faire) . Clutch est un ork aux 
caracrerisriques moyennes (3 + modificareurs raciaux) er pos­
sede Ia competence Perception a 1, ainsi que route competence 
qui vous semblera plausible. 

Les PJ peuvent tenter de penetrer discrerement dans le 
bariment par une des fenetres de l'erage, du cote de Ia ruelle. 
Cette approche necessire soir d'escalader le mur de Ia ruelle 
oppose a celui du batiment, soit d'y acceder par le batiment 
adjacent, soit encore d'escalader le mur du bariment de Ia sta­
tion dans cette ruelle. 

Le garde meuble 
Le batiment adjacent est un garde meuble, et le mur don­

nant sur Ia ruelle le separant du bariment de Ia station est de­
coupe en une serie de box individuels. Escalader ce mur peut se 
faire depuis Ia ruelle, au risque d'attirer !'attention de Clutch, 
ou du cote des box, a condition de s'introduire dans le garde 
meuble. Pour ce faire, les runners peuvent se faire passer pour 
des clients, ou s'introduire avant l'aube dans les locaux pour ne 
pas etre reperes. Les locaux ne disposent d'aucune surveillance 
humaine sur place hors des horaires d'ouverture (9h-12h, 14h-
18h), les locaux sont alors places sous relesurveillance (le garde­
meuble a un contrat aupres de Ia Knight Errant) : detecteurs 
sonores et de mouvement, cameras de securite, maglocks (In­
dice 3) avec sysremes anti-ouverrure (lndice 2). En cas d'alene, 
une alarme sonore se declenche, une version Knight Errant du 
Lone Star iBall se dftclenche et, apres avoir localise les intrus, 
les gaze au Neuro-Erour. Si les intrus s'enfuient malgre tout 
avant que Knight Errant puisse etre sur place, ils declenchent 
un MCT Fly-Spy qui a pour mission de ragger par RFID au 
moins un des intrus (voire leur vehicule), sans se faire reperer. 

Escalader Ia fa~ade 
Le mur du bariment de Ia station core ruelle n'a aucune 

vitre au rez-de-chaussee, mais dispose de larges vitres au premier 
niveau, a 5 metres de hauteur. Escalader le mur avec une corde 
necessite d'accrocher cette corde au rebord du toit, a 7 metres de 
haut. La corde a !'inconvenient de pouvoir etre reperee par un 
employe a l'interieur (Test de Perception+ Intuition, seuil4). 

Passer directement par le premier ll!tage 
De jour, aucune alarme n' est activee, mais il faudra reperer 

une zone de bureaux « open space >> inoccupee, sans se f~re re­
perer soi-meme. Gerez cene recherche comme un Test Etendu 
de Perception + Chance (4, 30 minutes), vu que Ia reussite de­
pend aussi bien de !'absence des employes (pause cafe, etc.) que 
des capacites d'observation du PJ. De meme, verifiez routes les 
30 minutes si le ou les PJ en observation se font reperer. Ef­
fecruez un Test Oppose d'Agilite + Infiltration (pour chaque 
PJ) contre Ia Perception + Intuition des evemuels employes a 
l'interieur (valeurs respectivement de 1 et de 3, pour une reserve 
de des de base de 4). Appliquez les modificareurs que vous jugez 
appropries (voir Ia Table des modificateurs de perception p. 117, 
SR4). En cas d'echec critique, le PJ malchanceux ne se rend 
pas compte qu'il s'est fait reperer. En cas de complication, c'est 
Clutch, le SDF, qui repere le PJ. Si c'erair deja fait , trouvez un 
imponderable quelconque qui vous convienne : un objet glisse 
des mains ou d'une poche du PJ et rombe dans Ia ruelle, le PJ 
chute sans gravite de son point d'observation, un employe qui 
semblair parti en pause revient a son bureau suite a un coup 
de telephone, ou encore deux employes manifesrement tres lies 
decident d'uriliser le bureau a des fins non professionnelles ... 

Une fois que Ia voie est libre, il « suffir >> de decouper Ia 
virre en evitant de Ia briser ou de Ia faire romber dans Ia ruelle 
ou a l'interieur, puis de se faufiler a l'interieur. 

De nuit, les « open spaces » sont vides, mais une alarme 
protege les virres. Pour Ia desactiver, un piratage du na:ud de 
Ia station s'impose. 
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Par les dgouts 
Le parking sourerrain de Ia srarion a une bouche d'egour 

par laquelle les PJ peuvenr remer d'enrrer. pourvu qu'ils puis­
senr rrouver une aurre bouche dans le coin er, une fois a l'in­
rerieur, faire appel a leur sens de I' orienrarion, ou denicher un 
plan des egours du quarrier. Le hacker semble [QU[ indique 
pour cerre mission, mais un conracr bien urilise peur egalemenr 

Studio A 
"Des hauts et de bats" 

Local technique 

Station de 

faire !'affaire. Ne donnez pas cene informarion rrop facilemenr 
aux PJ, mais ne perdez pas non plus rrop de remps sur le sujer. 
Une perire inrrusion marricielle dans le serveur de Ia mairie du 
disrricr ou des archives municipales du disrricr, avec un compre 
urilisareur falsifie adequar fournira un plan peu deraille mais 
suffisanr pour rerrouver le collecreur d'evacuation des eaux de 
pluie du parking sourerrain. Un conracr polirique, dans un 
syndicar du crime ou un gang local (voire dans !'Underground 

Regie 

Studio 8 

SEA NEWS 
Legende 
(] Porte 

Fenetre 

@ Camera 

~ Escalier 

0 Pilier 

e Plaque d'egout 

c:=:J Porte en metal 

@ Borne RFID 

CD Escalier vers Parking 

@ Escalier vers Etage 

@ Objectif 

# 

1er Etage 

Bureaux 
"Open Space" 
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Ork), pourra aussi fournir cette indication, pour quelques di­
zaines de nuyens ou Ia promesse d'un rerour d'ascenseur. 

Dans les egouts, si les PJ se perdem ou font une chute dans 
les eaux usees, vous pouvez mettre en scene un groupe de rats 
du diable (p. 294, SR4) qui, deranges par le bruit des PJ aux 
abords de leur taniere, prendront Ia fuite, non sans croiser les 
PJ et done les atraquer d'instinct. Utilisez une douzaine de rats 
du diable et considerez que rous les rats du diable survivants 
s'enfuirom au bout de 3 Tours de Combat. Utilisez les regles 
sur les brutes pour gerer les rats du diable, avec un Indice de 
Professionnalisme de 0. 

Apres le depart des rats, les runners ne tardent pas a decou­
vrir ce qu'ils faisaient Ia : le cadavre grignote d'un homme en 
costume cravate glt dans le coude suivant du conduit. ~horn­
me n'est pas identifiable et n'a rien sur lui, mais le costume est 
de route evidence assez chic. Deux succes sur un Test de Per­
ception permettent de remarquer qu'il manque des doigts au 
cadavre, et 3 succes permettem de retrouver l'un d'entre eux, 
grignote par les rats, avec une chevaliere encore accrochee. 
Elle arbore un symbole representant une licorne. Laissez les 
PJ mediter sur cette decouverte (qui n'est d'autre qu'une pos­
sible sequelle ace scenario) jusqu'a Ia bouche d'egout dans le 
parking souterrain de Ia station, en natant eventuellement les 
bonnes idees qu'ils pourraient imaginer pour expliquer cette 
mort et ses circonstances. Qui sait, vous tenez peut-etre votre 
prochain scenario ! 

PLAN 8 : SE MELER « A LA FDULE » 
Si les PJ optent pour une infiltration en douceur au nez et 

a Ia barbe de Ia securite, plusieurs options s'offrent a eux (qui 
pourraient d' ailleurs etre combinees) : 

• Creer des faux badges d'erudiants et modifier Ia base de 
donnees du nceud de Ia station pour que les infos corres­
pondent. 

• S'infi!trer dans le public de !'emission « Des hauts et de­
bats » qui passe en direct juste avant le premier JT du soir. 

• Mettre au point une diversion lors de !'emission pour lais­
ser les coudees franches aux autres PJ afin qu'ils puissent 
agir sans se faire remarquer. 

Attention cependant : au plus les PJ s'infiltreront tot dans 
le batimem, au plus ils auront de chances de se faire reperer. 

PLAN C : ENTRER EN FORCE 
Autant le dire tout de suite, cette tacrique n'est pas Ia plus 

appropriee. En effet, Johnson a ere clair sur ce qu'elle voulait: 
un boulot propre fait par des professionnels avec un minimum 
de degats collateraux. Si les PJ decident d'attaquer Ia station, 
les employes s' enfuiront et les runners se retrouveront rous 
seuls dans les locaux de Ia station et le JT sera rem place par un 
direct dont ils seront les vedettes ou par un interlude quelcon­
que. Autantdire que dans les deux cas, Ia mission des PJ aura 
ere un echec total. 

LE SABOTAGE 
Les runners doivenr acceder a la piece non reliee au reseau 

wifi qui se rrouve derriere Ia regie. Cette piece n'est accessible 
qu'en passant par cetre meme regie et un maglock (Indice 4) 
en verrouille faeces. Seuls l'equipe de maintenance informa­
tique.oet le realisateur de Ia station Ont un badge permettant 
d'ouvrk Ee!J~ pone. Le realisateur entre dans Ia regie 15 mi­
nutes avant le prime,. apres une pause pi pi. 

Les PJ peuvent 

• forcer laporte, declenchant du meme coup l'alarme (a 
moins qu'un hacker ne puisse Ia couper), 

• « crocheter >> le maglock, par hacking ou via le hardware, 

~ . - ~ 
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• utiliser un passe, eventuellement un faux realise grace aux 
infos glanees par le hacker dans le nceud de Ia station 

• subtiliser le badge du realisateur, ou lui prendre de force, 
voire le prendre en otage et le forcer a uriliser son badge. 
(Si vous voulez corser un peu le rout, le maglock peut ef­
fecruer un controle biometrique, comme des empreimes 
digirales ou palmaires, en plus de celui du badge). Le rea­
lisateur n' opposera pas de resistance parriculiere (il n' a pas 
une vocation de martyr de Ia liberte de Ia presse) ; utilisez 
des caracteristiques moyen~es pour ce PNJ si besoin est. 

Une fois a l'imerieur, il faur hacker le nceud de ce coffre 
er s'y connecter en tant qu'administrateur (obligaroire pour 
charger 1' agent). 

LE NlEUD 
Systeme 4, Firewall 4. 

En RV, le nceud ressemble a une salle du coffre, avec un 
comproir. Le coffre est ferme par une grille, mais Ia lourde 
porte est ouverte. Elle ne se ferme que pour represemer que le 
serveur s' eteint ou se plame. 

Le comptoir est tenu par un employe maigrichon, bouton­
neux er avec des lunettes double foyer a l'ancienne. II est vetu 
simplement, et sa chemise blanche a manches courres est frois­
see. II est plonge dans Ia contemplation de son ecran d' ordina­
teur. II s'agir d'une CI (Auropilote 4, Analyse 4, Pistage 3) qui ne 
prete pas attention au hacker rant qu'il ne declenche pas d'alene. 
En cas d'alene, illeve Ia rete et demande au hacker ce qu'il fair Ia, 
et s'il a !'accreditation necessaire pour entrer dans le coffre. 

Une autre CI peut intervenir en renforr : Autopilote 4, At­
taque 4, Exploitation 4, Furrivite 4. ~icone de cette CI est une 
immense brute au regard meurrrier, qui porte un smoking. II 
semble que l'admin du nceud air aime l'hisroire du Docteur 
Jekyll et Mr Hide ... La CI peut adopter deux tactiques : ta­
basser copieusement le hacker avec son programme Attaque, 
ou remer de lui arracher le cceur ou Ia trachee (planter le com­
mlink du hacker avec son programme Exploitation). 

Une fois le hacker connecte avec un compte administra­
teur dans le nceud du coffre, il lui reste a uouver le fameux 
reportage (Informatique + Catalogue, seuil 2), represente par 
une antique cassette video, !'effacer (detruire Ia cassette) puis 
charger et lancer !'agent (jeter au sol une petite boule de verre 
qui explose en un nuage de fumee au contact du sol, pour re­
veler un commando cagoule qui se mettra aussitot au travail). 
~action de !'agent prend un Tour de Combat entier. Apres 
cela, il n'y a plus qu'a filer sans laisser de traces. 

SDRTIR 
Si tout s'est bien passe a l'imerieur et que les PJ ne se sont 

pas fait reperer, ils aurom bien merite de sorrir sans encombre. 
Passez a Epilogue. 

En cas d'alene, les PJ om plusieurs manieres de s'enfuir: 

LE PARKING SDUTERRAIN 
Le parking souterrain est un chemin de fuite possible. Un 

van banalise y est gare, parmi d'autres vehicules plus petits ou 
trop voyants (des vehicules avec les logos SEANEWS parrout 
et du matos sur le toit). Urilisez les caracteristiques du GMC 
Bulldog Step-Van, p. 345, SR4. 

Pour demarrer le van, il faut reussir un Test Etendu de 
Logique + Hardware (4, 1 Tour de Combat) avec un modifi­
cateur de reserve de des de -1 a cause de 1' acces difficile (so us le 
vehicule) et du stress (des gardes approchent !). 

La voiture demarre en mode actif. Ses caracteristiques ma­
tricielles et electroniques sont celles d'un (( appareil standard » 

(p. 215, SR4) soit un indice d'Appareil de 3. Levan n'a pas de 
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module de rigging, sauf si vous ne voulez pas decevoir un de 
vos joueurs qui joue un rigger et qui trepigne d'impatience de 
montrer ce qu'il sait faire. 

Il faudra encore ouvrir laporte du parking, bien entendu, 
avant de pouvoir filer sur les chapeaux de roues. 

Les PJ peuvent aussi avoir prevu un ou plusieurs vehicules 
pour s' enfuir, et decider de sortir a pied du parking pour les 
rejoindre ou d'abandonner levan qu'ils viennent de voler pour 
leurs propres vehicules. Le changement de vehicule peut even­
tuellement faire !'objet d'une courte fusillade. 

LA SORTIE PRINCIPALE 
La sortie principale est le chemin de fuire le plus evident, 

mais il est aussi inieux defendu par le personnel de securite. 
Les Pjs devront passer devant le PC securite dont la baie vitree 
est blindee (Blindage 8, Structure 9) et ou sont entreposes un 
Fichetti Pain Inducer, un Remington Roomsweeper, deux gre­
nades lacrymogenes et des masques a gaz. 

CDURSE-PDURSUITE 
Une fois tour le monde dehors, une petite course-pour­

suites' engage entre les PJ et Ia securite de la station. Les gardes 
sont a bord de 2 Mercury Comet. 

Decomposez la course-poursuite en 6 Tours de Poursuite 
maximum, au bout desquels la securite laisse romber s'ils n'ont 
pas stoppe les runners. Void une suite de decors possibles que 
vous pouvez uriliser pour cette poursuite : 

1" tour: la zone d'activites ou est situee la station. Des 
rues larges prevues pour le passage frequent de camions, 
elles sont desertes a cette heure. 

• Le 2' Tour de Poursuite entraine les runners dans une ar­
tere principale, ou il leur faudra slalomer entre quelques 
vehicules. 

• 3' tour: dans cette meme artere jusqu'a l'acces a la voie 
rapide, avec un impn!vu, un feu rouge que les runners de­
vront griller pour ne pas se faire rattraper. 

• 4' et 5' tours : la voie rapide dans laquelle les runners se 
som engouffres pour rejoindre un quarrier ou les poursui­
vants ne se risqueront pas. La circulation est fluide, meme 
si les runners et leurs poursuivants ne sonr pas a l'abri 
d'une collision avec une voiture ou un camion. Un drone 
Lockheed Opric-X (p. 345, SR4) de la Lone Star imer­
viem lors du 4' tour pour tenter d'identifier les vehicules : 
les runners devront se debarrasser de lui (ou brouiller ses 
communications) avant qu'il air le temps de donner leur 
signalemem a la Lone Star. 

EPILOGUE 
rEMISSION DE SEANEWS 

Apres avoir seme leurs poursuivants, un des runners met­
tra probablement les news de SEANEWS pour voir le resulrat 
de leur travail. 

(( .. . equipe de reporters d'investigation a decouvert que 
notre concurrent, PLEX ONLINE, avait volontairement fal­
sifie ses reportages dans le bur de faire monter l'audimat. Ces 
pratiques nuisent a notre profession et a notre reputation, et 
nous emendons les faire cesser en denonc;:ant nos confreres 
a chaque fois que c'est possible. Un reportage en exclusivite 
pour Seanews, la chaine qui ne fait pas de compromis avec la 
verite. 

[ecran montre ensuite quelques images brouillees qui de­
viennent de plus en plus nettes, pour finir par zoomer sur une 
scene rres crue et bruyante impliquant le presentateur du JT 

en cours, une fille de joie elfe et . .. un nain ? faisant un usage 
tres peu conventionnel d'objets en rous genres . . . En bas de 
l'ecran, un texte defile: 

« Qu'est-ce que Mme Bradford penserait de c;:a? Telepho­
nez-lui au SEA05-256-36-48-6593 et posez-lui la question ! » 

La scene se poursuit pendant une bonne minute et quinze 
secondes avant que les technicos de la station ne reprennent 
leurs esprits et decidem de rout imerrompre pour une page de 
publicitdl est temps d' encaisser la fraiche . .. 

LE RENDEZ-VOUS 
Ce que les runners ignorem, c'est que !'argent que Sally a 

pique dans Ia caisse de PLEX ONLINE appartiem awe Yakuza. 
Or le yakuza est tres en col ere de s' etre fait rouler et il emend 
bien faire passer un message clair awe candidats evemuels : on 
ne vole pas le Yakuza. 

Lorsque Sally arrive au Fire Watering Hole, elle tombe 
dans une embuscade devant le bar et se fait abattre d'une ra­
fale. Sil es PJ sont a l'imerieur et qu'ils attendent sagement leur 
Johnson, ils emendent le bruit caracteristique d'une rafale. 
S'ils surveillaient d'une maniere ou d'une autre l'exterieur, ils 
peuvent voir un homme asiatique tirer depuis le trottoir d'en 
face . Si VOUS estimez qu'ils om ete tres bons dans leur dispositif 
de surveillance et I ou qu' ils font une reussite critique lors de 
leur Test de Perception, vous pouvez meme leur auroriser une 
Phase d'Action voire plus avant que Sally ne se fasse tuer. 

Les Yakuza sont 3 : un hacker de combat (utilisez le Lieute­
nant samourai" rouge) et deux soldats (urilisez le Detachement de 
samourais rouges ou le Lieutenant des Triades si un des PJ est un 
adepte). Si le groupe de runners comporte un magicien, vous 
pouvez remplacer un des soldats par un mage (utilisez le Lieu­
tenant de Ia securite'). Vous trouverez ces PNJ decrits p. 277 
et 278, SR4. Le hacker de combat est arme d'une mirraillette 
ou pisroler-mitrailleur (au choix) et dispose de la competence 
Vehicules rerrestres 2. Les trois Yakuza om un Indice de Pro­
fessionnalisme de 3. Designez un des 3 yakuza comme lieute­
nant de ce trio. 

Leur tactique est simple: abame Sally puis s'emparer de 
son commlink. Un seul s'approchera de son cadavre pour effec­
tuer la recuperation (un soldat, l'adepte si possible), pendant 
que ses collegues le couvriront. Le hacker sert de chauffeur et 
de couverture matricielle. Des qu'ils om le commlink ils s'en­
fuient dans une Mercury Comet (p. 345, SR4), a moins que 
les runners ne viennent ruiner leurs plans en leur tirant dessus. 
Si vous semez que les yakuza vont etre trop facilemem mis en 
deroute, renforcez-les d'un ou deux soldats supplementaires 
(et remplacez la Mercury par un GMC Bulldog Step-Van). 

Il y a peu de chances pour que Sally survive a cette scene, 
a moins que les PJ n'aiem tres bien gere la surveillance de cette 
rencomre. Cette scene est une occasion pour vous de mettre 
en scene votre premiere fusillade, si les runners om execute 
leur mission en finesse. 

Si les runners n'empechent pas les yakuza de s'emparer du 
commlink avant d'avoir pris leur argent, ils en seront pour 
leurs frais. S'ils mettem en deroute les Yakuzas, ils rouchent 
leur paie, mais se font des ennemis dans la pegre. 

Si vous avez pi tie des runners et que vous etes un MJ sym­
pa, vous pouvez declencher cette fusillade quand Sally quitte 
le bar, a pres qu' elle ait paye les PJ. 

KARMA! 
Pour un premier shadowrun, attribuez 1 poil].1: aux run­

ners qui om survecu et 1 point pour la reussite de a · ion. 
Si les joueurs vous surprennent par un planingenieux, ajoutez 
1 point de karma. Si Sally survit grace awe PJ, attribuez-leur 1 
point de Karma en plus. Pour le reste, suivez les conseils pour 
!'attribution de karma, p. 264, SR4. 


