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QUELQUE CHOSE DE POURRI SE TRAME DANS 
L’HEXAGONE..  Paris, 2076. Le peuple gronde et la VIe République menace de 
s’effondrer. Le président, Yohann de Kervelec, sent l’étau se resserrer. La noblesse 
veut sa tête pour avoir révélé la Cabale, les corporations veulent qu’il disparaisse 
pour avoir les coudées franches et tous ses alliés l’ont abandonné. Acculé, il tente 
un dernier coup, qui va plonger un groupe de shadowrunners dans la tourmente 
qui va s’emparer de la France jusqu’en 2080. Entre rencontres de PNJ français 
emblématiques et exploration des recoins de la capitale, les PJ mèneront de 
périlleuses excursions au cœur de la Brume de Bretagne et dans la fange radioactive 
de la SOX. Au bout du compte, ils seront les seuls à pouvoir révéler les sombres 
secrets qui se cachent derrière la Néo-Révolution - s’ils y survivent.

Néo-Révolution est une campagne en cinq scénarios pour Shadowrun et 
Shadowrun Anarchy, accompagnée d’un guide détaillé de Paris en 2080. La 
campagne invite ses joueurs à prendre part aux événements qui mèneront à la 
Néo-Révolution, un bouleversement politique qui changera à jamais le visage de la 
France de Shadowrun.
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NOTES DE CONCEPTION
Avant de poursuivre la lecture, nous vous invitons à bien no-

ter la spécificité que nous avons donnée à la France à travers 
cet ouvrage. Pour apporter une couleur unique à vos parties, 
le cadre de Paris proposé ici est volontairement oppressant.

Un tel cadre peut être pénible, voire frustrant, pour les 
joueurs. Discutez-en à la table pour bien positionner, en-
semble, le « curseur de la répression » afin qu’il corresponde 
à votre style de jeu. Par exemple, discutez du niveau de 
contrôle effectif des armes et autres équipements illégaux. 
Suivant une interprétation rigoureuse, avoir une arme sur 
soi serait théoriquement impossible, mais rien ne vous in-
terdit d’assouplir cet aspect, si cela correspond mieux à vos 
attentes.

Comme vous allez le voir, la surveillance à Paris relève 
toute « incohérence », telle qu’une personne qui disparaît 
d’un endroit (grâce à un sort d’Illusion) pour réapparaître ail-
leurs. Heureusement pour les PJ, ces incohérences sont trop 
nombreuses pour systématiquement déclencher une alerte ! 
Là encore, le seuil de « comportements non conformes » tolé-
rés est volontairement laissé à la discrétion de la table.

Notez enfin que cette surveillance constante ne doit pas 
être appréhendée à travers une mécanique de jeu, mais 
comme un ressort scénaristique. Pour le meneur, elle per-
met de mettre la pression quand la partie ralentit. Pour les 
joueurs, c’est un défi à relever (ou plutôt à tromper). Il n’y a 
donc volontairement aucune règle ni aucun mécanisme qui 
lui sont associés.

Le Paris de Shadowrun, sous surveillance constante, est un 
cadre oppressant rappelant les heures sombres de l’Occupa-
tion. Son contexte politique évoque aussi volontairement la 
Révolution française. Ces références sont là pour inspirer le 
meneur, que ce soit pour ajouter des PNJ (imaginez Lafayette 
ou le marquis de Sade, au temps du Sixième Monde), des évé-
nements (les rafles de technomanciens ne sont pas les seules 
horreurs transposables) ou adapter des lieux existants au 
cadre (Inspirez-vous d’une commandature de l’occupation 
pour décrire un commissariat de Neo-PD du point de vue d’un 
runner).

Bonne lecture et bons runs !
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Introduction

La dernière décennie du Sixième Monde de Shadowrun 
n’a pas été tendre avec la France. Le pays a été secoué 
par de violents changements, mais a aussi été victime de 
plusieurs complots et machinations, dont le point culmi-
nant a été le déclenchement de la Néo-Révolution et un 
bouleversement du régime politique. Des années tortu-
rées, mais pleines d’opportunités lucratives pour des sha-
dowrunners qui n’ont pas froid aux yeux. Cet ouvrage 
regroupe tout ce qui est nécessaire pour vous jeter dans 
l’action !

La première partie de ce livre est le Guide de Paris. Il 
présente l’état de la France en 2080, trois ans après la 
mise en service de Marianne, le système matriciel oppres-
sant qui gère maintenant le pays, et quelques mois après 
l’éclatement de la Néo-Révolution. Il propose ensuite une 
visite panoramique de sa ville symbole et capitale : Paris. 
Enfin, il couvre l’évolution de la situation en Bretagne 
et dans la SOX. Ce guide vous permettra de développer 
vos propres aventures dans la Ville Lumière et en France, 
mais aussi d’enrichir la campagne qui le suit.

La seconde partie de l’ouvrage est Néo-Révolution, une 
campagne qui plonge les joueurs au cœur de la tourmente 
de la révolution évoquée dans le Guide de Paris. Elle com-
mence quelques années plus tôt, en 2076, et se termine en 
2079, avec la Néo-Révolution proprement dite. Elle place-
ra les personnages devant des choix moraux, à moins que 
le nuyen ne soit leur seule boussole. La campagne se dé-
coupe en cinq actes : Un colis en Rouge, Cité de Lumières 
(et d’Ombres), Par-delà la Brume, Tremblements dans la 
SOX et enfin Les dessous de Marianne. Elle permet aux 
joueurs de lever le voile sur les secrets tapis dans le Guide 
de Paris. S’ils y survivent, ils en sauront beaucoup sur ce 
qui se trame vraiment en France.

Cette campagne, comme le Guide de Paris, a pour ob-
jectif de présenter le cadre de la France dans Shadowrun. 
Une France dystopique, qui puise son inspiration dans 
deux moments douloureux de son histoire, l’occupation 
et la terreur révolutionnaire. Une France en proie à l’avi-
dité des mégacorporations, à la colère du peuple, à des 
mouvements terroristes, à la mesquinerie d’une oligarchie 
en fin de règne, mais aussi à des dangers plus ténébreux 
encore, que les joueurs seront amenés à découvrir et 
affronter.

Cet ouvrage est compatible avec Shadowrun et 
Shadowrun : Anarchy.
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>> Le dernier fichier déposé sur le Jackpoint au sujet de la France 
évoquait les conséquences de la ratification des accords de 
reconnaissance commerciale (ARC) et la transformation de Lille 
en une enclave corporatiste. Ces événements remontent à plus 
de dix ans, mais il y a, malheureusement, de bonnes raisons à 
cette absence de mise à jour depuis. La communauté des Ombres 
de l’Hexagone a été bien occupée, ou plutôt fortement décimée 
comme nous allons le voir. Jackpoint a donc perdu la plupart de 
ses contacts dans les Ombres françaises. Sim-Eon, qui vient de 
Seattle, mais vit à Berlin depuis plusieurs années, a beaucoup de 
contacts parmi les Walking People et a fait quelques escapades 
en France. Voici son texte daté du 14 mars 2080. Je l’ai amendé 
en faisant appel à Is0bel75, une de mes contacts parmi les ultras 
de Section 89. C’est loin d’être parfait, mais c’est le mieux que j’ai 
pu faire.

>> Bull

Il était une fois la 
Néo-Révolution
Posté par : Sim-Eon
Pour bien comprendre comment la France a accouché 
de sa énième révolution, il est nécessaire de se plonger 
dans son histoire récente. La cause première tient certai-
nement aux révélations du Projet Présage (voir SOX). En 

Le Guide  
de Paris

dépit de sa gravité, les suites juridiques ont été minimes, 
la noblesse a conservé son pouvoir et n’a pas infléchi sa 
politique, ne laissant aucune place à la nouvelle répu-
blique rêvée par le président Yohann de Kervelec. Pire 
encore, pour sanctionner l’effraction de l’armée fran-
çaise dans un site extraterritorial de la SOX, la Cour 
Corporatiste força la France à ratifier les Accords de 
reconnaissance commerciale (ARC). C’était la fin de 
« l’exception française ».

>> Pour couronner le tout, Lofwyr a lâché Kervelec, son allié de 
toujours. À ce stade, la « guerre civile draconique » avait déjà 
démarré et le dragon, encore Gardien des traditions de la société 
draconique, était occupé sur d’autres fronts. Ce conflit a d’ailleurs 
relativement épargné la France, mis à part le chapitre parisien 
de Humanis, détruit en 74 lors d’une attaque de représailles des 
dragons. L’organisation, déjà peu influente dans l’Hexagone, ne 
s’en est jamais vraiment remise.

>> Wyrm Watcher

Entre 2071 et 2075, les corporations du monde entier 
se sont alors ruées pour se découper le gâteau que formait 
désormais la France, aidées par la diversion que furent 
les procès du Projet Présage, qui n’aboutirent à aucune 
condamnation significative. Les réels dirigeants de la 
Cabale, qu’ils soient membres de l’oligarchie ou digni-
taires de l’Église catholique française (ECF), ne furent 
jamais inculpés.
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LA GENÈSE DE MARIANNE
Marianne a été mise en production par l’administration de 

Kervelec début 2077, dans l’incrédulité générale. Ce système 
expert, largement inspiré par Consensus, était en développe-
ment depuis fin 2071. L’idée est simple : abandonner un peu 
de vie privée en permettant à Marianne de surveiller la popu-
lation pour restaurer la sécurité (à Paris, l’œil de Marianne 
voit pratiquement tout), les services sociaux, le soutien et 
l’assistance aux petites boîtes françaises grâce aux optimisa-
tions permises. Le prix peut sembler élevé, mais pour beau-
coup de Français, Marianne s’est révélée être la première 
bonne nouvelle depuis au moins une décennie.
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Le scandale déclencha cependant une guerre intestine, 
très virulente, au sein de l’oligarchie. La jeune garde, las-
sée de voir les vieux patriarches aux commandes après 
plus de quarante ans de règne, saisit donc l’opportunité 
pour se rebeller et pousser les « anciens » vers la sortie. 
Les années de la « Purge » venaient de commencer et al-
laient perdurer jusqu’à fin 2075. Le conflit, cantonné aux 
Ombres, fut particulièrement violent, les patriarches of-
frant une résistance bien plus acharnée qu’anticipé. Cela 
conduisit à de nombreuses pertes parmi la jeune garde 
frondeuse de la noblesse, et plus encore dans la commu-
nauté des Ombres, la laissant exsangue. La Cabale fit 
aussi partie des victimes, de facto dissoute bien que ses 
principaux dirigeants conservaient encore une grande 
influence sur le pays. Dans les Ombres, beaucoup des 
survivants ont pris leur retraite ou choisi une carrière de 
Johnson, comme Fleur-de-Lys.

Le gain en influence des corporations eut pour consé-
quence la réduction drastique de la protection sociale 
des Français et la privatisation d’une bonne partie des 
fonctions régaliennes, ce qui fit progressivement monter 
la tension en France et permit la montée en puissance de 
Section 89. Dans la foulée de la « chute de Berlin » et de 
la naissance de la Sprawlguerilla en 2072, le groupe ter-
roriste s’inspira beaucoup de ses homologues allemands, 
spécialement dans le domaine matriciel. De plus en plus 
de hackers et technomanciens rejoignaient le groupe, en 
faisant une véritable machine de guerre virtuelle. À partir 
de 2076, le groupe devint l’ennemi public numéro un des 
corporations et de la noblesse, mais bénéficiait d’un sou-
tien populaire grandissant. Même Kervelec, qui manquait 
de vigueur dans ses condamnations de leurs actes de pira-
tage, semblait soutenir tacitement le mouvement.

>> Sim-Eon est basé à Berlin et est un leader des Walking People. 
Ne vous attendez donc pas à des infos objectives sur ses amis de 
Section 89 et leurs technos !

>> Clockwork

>> D’abord : va te faire foutre. Ensuite, oui, on en connaît quelques-
uns, mais leur organisation est ultra nébuleuse. Donc au mieux, tu 
connais une ou deux cellules, mais jamais plus.

>> Sim-Eon

C’est d’ailleurs probablement cette sympathie, déplacée 
de la part d’un président, ajoutée au succès de Marianne, 
qui explique sa réélection inattendue en 2077. Kervelec 
était loin d’être populaire, mais c’était le seul candidat 
sérieux à ne pas être à la solde des corpos, et ces dernières 
se sont tellement acharnées sur lui que beaucoup d’élec-
teurs ont choisi de le soutenir.

>> Cette réélection est vraiment surprenante. En août 2076, le nain 
était en passe de se faire renverser. Et quelques mois plus tard, 
malgré la machine à propagande de Dassault tournant à plein 
régime contre lui, il a tout l’appui de la population et il est perçu 
comme un « héros du peuple ». Un héros complètement impuis-
sant, mais un héros quand même…

>> Carmody

Marianne tout juste déployée, la Cour Corporatiste 
annonçait la Réforme corporatiste. Même s’il n’y a 
pas de lien direct, c’est souvent considéré comme le 

premier d’une série d’événements ayant conduit à la 
Néo-Révolution deux ans plus tard. Au moment de cette 
annonce, l’emprise des corporations étrangères sur la 
France allait grandissante, ce qui faisait grincer beau-
coup de dents au sein de la population. L’oligarchie, bien 
qu’affaiblie et désorganisée suite à la dissolution de la 
Cabale, était encore bien ancrée et la plupart des nobles 
se présentaient comme « rempart » contre les mégacor-
porations, au détriment d’un Kervelec impuissant. Leur 
richesse provenant essentiellement des corporations A et 
AA françaises, ce positionnement était avant tout oppor-
tuniste. La peur de voir leurs actifs disparaître du fait des 
luttes corporatistes qui suivirent l’annonce de la Réforme 
mégacorporatiste fit retomber l’oligarchie dans ses vieux 
travers : le projet d’une nouvelle cabale fut lancé, mais il 
reposait cette fois-ci sur un alignement complet avec les 
intérêts corporatistes. Ce complot, révélé au grand public 
fin 77, est connu comme la « trahison de Vincennes ». Ce 
fut le dernier clou au cercueil de l’oligarchie.

>> La Réforme n’est pas la seule raison d’être de cette nouvelle 
cabale. Beaucoup d’oligarques, parmi les plus influents, furent vic-
times d’improbables accidents alors que d’autres furent assassi-
nés par Section 89. Cette pression supplémentaire a certainement 
joué un rôle.

>> Namergon

>> Fleur-de-Lys m’a transmis un autre document sur ces événements, 
mais son contenu est sujet à controverse. Je préfère donc ne pas 
l’ajouter à cette section.

>> Netcat

>> Pourquoi les corpos n’ont-elles pas autant souffert que l’oligarchie 
de la « trahison de Vincennes » ?

>> Slamm-0!

>> Leur participation était moins directe. Ils ont envoyé des repré-
sentants alors que les nobles sont venus en personne. En outre, 
les corpos ont joué leur jeu habituel, personne ne s’attendait à 
autre chose de leur part. À l’inverse, la noblesse, elle, prétendait 
être « l’alliée du peuple ».

>> Namergon

Si l’oligarchie tomba, les A et AA françaises résistèrent 
bien à la pression de la Réforme en s’organisant au sein 
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