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Qu’est-ce que la Confrérie ? La plus grande ONG humanitaire de la planète, la faible lueur vers laquelle se tournent les 
déshérités de la conurb, leur seul espoir de sortir un jour de la misère.
Mais quelqu’un a enquêté sur la Confrérie de l’intérieur, révélant ses véritables objectifs. Une vérité glaçante 
conduisant à une guerre de l’ombre avant d’éclater au grand jour à Chicago, envahie par d’horribles prédateurs issus des 
profondeurs des métaplans.

La ville est mise en quarantaine par l’armée des UCAS, ses 
habitants abandonnés pendant que « d’autres solutions » sont 
envisagées. Des centaines de milliers de personnes sont prises 
au piège dans une zone au cœur de laquelle s’affrontent 
en toute impunité gangs sanguinaires, chefs de guerre 
impitoyables… et la menace surnaturelle qui les guette 
tous.

Quant à la solution envisagée pour résoudre la situation, 
on peut se demander si le remède n’est pas pire que 
le mal…

Jouez à vos risques et périls.

Cet ouvrage est entièrement compatible avec 
la Quatrième édition et l’édition 20e 
anniversaire de Shadowrun.

Pour fêter les 20 ans du jeu, la gamme 
Shadowrun Vintage vous propose  des 
compilations de suppléments mythiques et 
inédits en français avec des règles adaptées 
à la Quatrième édition. Le second volume de 
cette gamme contient les 2 ouvrages suivants :
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4 SHADOWRUN VINTAGE

Insectes décrit des événements qui prennent place pendant la décennie 
2050, plus de quinze ans avant SR4. Notez bien que rien ne vous em-
pêche cependant de transposer les événements de cette campagne dans 
les années 2070, si vous le souhaitez.

Toutes les règles relatives aux esprits insectes présentées dans cet 
ouvrage se trouvent également, étoffées dans La Magie des Ombres, le 
supplément sur la magie pour SR4A et SR4.

Voici un guide qui devrait vous permettre de vous repérer dans 
la topologie matricielle old-school des années 50. Vous pouvez vous 
y référer à chaque fois que vous utilisez un système matriciel dans cet 
ouvrage.

E  /  S (port d’entrée  /  sortie), NA (nœud d’accès)  : port de 
connexion physique et nœud d’accès dans la Matrice ; passage obligé 
pour entrer dans un système.

SHADOWRUN VINTAGE
LA MATRICE 1.0
Dans les années 2050, la Matrice était plus rudimentaire. Pour coller 
à « l’époque » et à son « retard » technologique, les règles à utili-
ser dans cet ouvrage sont les mêmes que celles de SR4A et SR4, avec 
deux limitations : la RA n’existe pas (la RV est donc le seul mode 
disponible, et on y accède à l’aide d’un datajack, indispensable), et la 
connectivité sans fil est limitée, voire inexistante (il faut donc se bran-
cher sur un port d’entrée / sortie physique à la Matrice, comme une 
station de travail ou un terminal quelconque, pour pouvoir accéder 
au système matriciel).

USP (unité sous-processeur), UST (unité de sous-traitement), 
UC (unité centrale) : centres névralgiques du système.

NE (nœud esclave) : nœud correspondant à un matériel (caméra, 
drone filaire...). Se trouver dans ce nœud avec des droits utilisa-
teur permet d’utiliser le système (consulter le flux d’une caméra, par 
exemple) ; parfois, posséder un compte de sécurité est nécessaire pour 
certaines actions (diriger la caméra par exemple).

USD (unité de stockage de données) : nœud de données, dédié au 
stockage d’informations (texte, tridéo, son, etc...).

COMMLINKS VS CYBERDECKS & CRÉDITUBES
En 2050, les commlinks, la RA, les PAN, les marqueurs RFID et 
la connectivité sans fil n’existent pas encore. Les hackers s’appellent 
des deckers et accèdent à la Matrice (exclusivement en RV) par l’in-
termédiaire d’un cyberdeck, une console de la taille d’un clavier reliée 
par un câble en fibre optique d’une part à un point d’entrée / sortie 
matriciel, et d’autre part au cerveau du decker grâce par le biais d’un 
datajack.

Pour le commun des mortels, les fonctions remplies par un com-
mlink dans les années 2070 sont assurées dans les années 2050 par 
des créditubes (de forme semblable aux créditubes certifiés de 2072, 
avec les mêmes informations que celles que l’on trouverait sur un 
commlink) ou des ordinateurs personnels (de poignet, portable, de 
bureau, etc.) et des puces de données (beaucoup plus répandues qu’en 
2072).

Pour les besoins de la conversion, traitez comme des commlinks les 
cyberdecks (pour l’aspect piratage informatique) et les créditubes (pour 
l’aspect papiers d’identité / transactions financières).

CONVERSION OPTIONNELLE : UN MONDE SANS FIL
Si vous souhaitez jouer « à la mode SR4 » en rétablissant la connecti-
vité sans-fil omniprésente, rien de plus simple : supprimez les NA, attri-
buez au système un indice de Signal (compris entre 3 et 6, en fonction 
de la difficulté souhaitée), et ajoutez le programme résident Analyse 
(Indice 1 à 3) s’il n’y était pas déjà.

Gardez cependant à l’esprit que ces systèmes ont été conçus à une 
époque où  personne n’envisageait que la Matrice puisse se passer de 
câbles et de fils, et qu’il était nécessaire de s’infiltrer physiquement 
jusqu’à un port d’entrée / sortie avant de pouvoir pirater un système. 
Permettre à un joueur d’accéder à distance au système informatique 
risque de simplifier grandement le run, voire de supprimer l’intérêt 
d’une intrusion physique.

ÉQUIPEMENT
Armes, armures et accessoires  : pour préserver le côté «  histo-
rique » de cette campagne, les noms des armes et des équipements 
de l’époque ont été conservés : vous allez pouvoir vous servir d’un 
vénérable pistolet lourd Ares Predator I ou d’une bonne vieille mi-
trailleuse légère Ingram Valiant. Dans tous les cas, des équivalents 
SR4A sont indiqués entre parenthèses pour vous permettre de dispo-
ser de caractéristiques.

SHADOWRUN VINTAGE

20 ANS DE CAFARDS

Les esprits insectes sont une menace mystique (mais oh combien concrète !) 
qui hante les premières éditions de Shadowrun, apparaissant peu à peu, l’air de 
rien, au fil des suppléments et aventures publiées. Plutôt que de rassembler de 
manière exhaustive tout ce qui a été écrit sur le sujet pour Shadowrun, Insectes 
a pour objectif de vous fournir une compilation qui réunit les temps forts de 
la « menace insecte » : sa lente émergence dans La Confrérie universelle, son 
éclatement au grand jour dans Bug City et son éradication (toute relative) dans 
Chicago, la fin de l’oubli ?

D’autres ouvrages, plus ou moins anciens, abordent directement ou indirec-
tement le thème des esprits insectes. En voici la liste, nous l’espérons exhaus-
tive, par ordre de parution, avec les dates correspondantes dans l’univers du jeu.

La plupart de ces ouvrages ont été traduits en français, mais sont au-
jourd’hui épuisés. Avec un peu de chance, vous pourrez mettre la main dessus 
en fouillant dans les boutiques et sur les sites spécialisés.

Première édition
Octobre 2050 – La Confrérie universelle (background, inclus dans le présent 
ouvrage)
2051 – La Reine Euphoria (aventure, en français)
Août 2051 – Sanglante disparition (aventure, inclus dans le présent ouvrage)
Novembre 2052 – Grille-neurones (roman, en français)

Deuxième édition
2055 – Glow City Blues (aventure, en français)
Janvier 2056 – Feu d’enfer (roman, en français)
Janvier 2056 – Bug City (background, inclus dans le présent ouvrage)
Début 2057 – Super Tuesday (aventure Victimes de guerre, à paraître)
Mi 2057 – Shadows of the Underworld (aventure Dead Run, en anglais)
Juin  2057 – Menaces (« Threats », chapitres « Bugs », « Strain III », (Cafards, 
Souche III), à paraître)
Avril 2058 – Target: UCAS (chapitre Chicago, la fin de l’oubli ?, inclus dans le 
présent ouvrage)

Troisième édition
Décembre 2061 – Shadowrun Companion (section The Spiders, en anglais)
Juillet 2062 – Menaces 2 (« Threats 2 », chapitre « Betrayal », (Trahison), à paraître)

Notez que certains des ouvrages mentionnés doivent se retrouver dans 
les publications futures de la gamme vintage, sans avoir les esprits insectes 
comme thème principal.

Sam
ple 

file



5SHADOWRUN VINTAGE

Véhicules et drones : même chose que pour les armes : vous verrez 
des Eurocar Westwind 2000 et des Yamaha Rapier, mais vous dispose-
rez des caractéristiques équivalentes SR4A des modèles qui vont sont 
familiers.

Implants : les noms des implants n’ont pas vraiment changé, mais 
si vous voulez jouer dans les règles de l’art, n’oubliez pas que la nano-
tech, la génétech et les implants les plus modernes n’existent pas en 
2050 – ou sont du moins extrêmement rares.

Decking & rigging : les règles et la pratique du « decking » (l’an-
cien nom du hacking) et du rigging ont évolué, mais cela n’a pas d’inci-
dence sur cette campagne. Considérez simplement les commlinks comme 
des cyberdecks (pour les deckers) et remplacez les commlinks des autres 
joueurs par des créditubes et des ordinateurs de poignet ou portables.

SHADOWLAND ET LE NEXUS DE DENVER

Avant le Crash 2.0, le Jackpoint de FastJack n’existait pas encore, et le réseau favori des 
shadowrunners, néo-anarchistes et pirates informatiques de tout poil n’était autre que les 
paradis numériques Shadowland, présents dans de nombreuses grandes conurbs mondiales 
et dont le centre névralgique se situait à Denver.

La communauté Shadowland de Seattle, particulièrement active, était administrée 
par le vénérable Captain Chaos, qui disparut lors du Crash. Les suppléments de background 
de la gamme vintage sont donc présentés, dans l’univers du jeu, par cet intermédiaire.

Depuis le Crash de 2064, Shadowland Seattle a été remplacé par le réseau ShadowSea 
(p. 96, Capitales des Ombres).
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