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Insectes décrit des événements qui prennent place pendant la décennie

050, plus de quinze ans avant SR4. Notez bien que rien ne vous em-
péche cependant de transposer les événements de cette campagne dans
les années 2070, si vous le souhaitez.

Toutes les regles 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.

LA MATRICE 1.0

Dans les années 2050, la Matrice était plus rudimentaire. Pour coller
4 « I'époque » et & son « retard » technologique, les regles 4 utili-
ser dans cet ouvrage sont les mémes que celles de SR4A4 et SR4, avec
deux limitations : la RA n’existe pas (la RV est donc le seul mode
disponible, et on y accéde & '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 4 la Matrice, comme une
station de travail ou un terminal quelconque, pour pouvoir accéder

au systéme matriciel).

Les esprits insectes sont une menace mystique (mais oh combien concréte !)
qui hante les premiéres éditions de Shadowrun, apparaissant peu a peu, I'air de
rien, au fil des suppléments et aventures publiées. Plutot que de rassembler de
maniere 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 theme des esprits insectes. En voici [a liste, nous I'espérons exhaus-
tive, par ordre de parution, avec les dates correspondantes dans I'univers du jeu.

La plupart de ces ouvrages ont été traduits en francais, 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.

Premiére édition

Octobre 2050 - La Confrérie universelle (background, inclus dans le présent
ouvrage)

2051 - La Reine Euphoria (aventure, en frangais)

Aot 2051 - Sanglante disparition (aventure, inclus dans le présent ouvrage)

Novembre 2052 - Grille-neurones (roman, en francais)

Deuxiéme édition

2055 - Glow City Blues (aventure, en frangais)

Janvier 2056 - Feu d’enfer (roman, en frangais)

Janvier 2056 - Bug City (background, inclus dans le présent ouvrage)

Début 2057 - Super Tuesday (aventure Victimes de guerre, a paraitre)

Mi 2057 - Shadows of the Underworld (aventure Dead Run, en anglais)

Juin 2057 - Menaces (« Threats », chapitres « Bugs », « Strain lll », (Cafards,
Souche Ill), a paraitre)

Avril 2058 - Target: UCAS (chapitre Chicago, la fin de l'oubli ?, inclus dans le
présent ouvrage)

Troisiéme édition

Décembre 2061 - Shadowrun Companion (section The Spiders, en anglais)
Juillet 2062 - Menaces 2 (« Threats 2 », chapitre « Betrayal », (Trahison), a paraitre)

Notez que certains des ouvrages mentionnés doivent se retrouver dans

les publications futures de la gamme vintage, sans avoir les esprits insectes
comme theme principal.
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Voici un guide qui devrait vous permettre de vous repérer dans
la topologie matricielle old-school des années 50. Vous pouvez vous
y référer a chaque fois que vous utilisez un systeme matriciel dans cet
ouvrage.

E / S (port d’entrée / sortie), NA (noeud d’accés) : port de
connexion physique et nceud d’acces dans la Matrice ; passage obligé
pour entrer dans un systeme.

UNV

USP (unité sous-processeur), UST (unité de sous-traitement),

UC (unité centrale) : centres névralgiques du systéme.

NE (nceud esclave) : nceud correspondant & un matériel (caméra,
drone filaire...). Se trouver dans ce nceud avec des droits utilisa-
teur permet d’utiliser le systéme (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) : nceud de données, dédié au

stockage d’informations (texte, tridéo, son, etc...).

COMMLINKS VS CYBERDECKS & CREDITUBES

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 accedent a la Matrice (exclusivement en RV) par ’in-
termédiaire d’un cyberdeck, une console de la taille d’un clavier reli¢e
par un cible en fibre optique d’une part 4 un point d’entrée / sortie
matriciel, et d’autre part au cerveau du decker grice 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 mémes informations que celles que l'on trouverait sur un
commlink) ou des ordinatenrs personnels (de poignet, portable, de
bureau, etc.) et des puces de données (beaucoup plus répandues quen
2072).

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

CONVERSION OPTIONNELLE : UN MONDE SANS FIL

Si vous souhaitez jouer « 4 la mode SR4 » en rétablissant la connecti-
vité sans-fil omniprésente, rien de plus simple : supprimez les NA, attri-
buez au systéme un indice de Signal (compris entre 3 et 6, en fonction
de la difficulté souhaitée), et ajoutez le programme résident Analyse
(Indice 1 4 3) s’il n’y était pas déja.

Gardez cependant 4 Pesprit que ces systemes ont été congus 3 une
époque ol personne n’envisageait que la Matrice puisse se passer de
cables et de fils, et qu’il était nécessaire de s’infiltrer physiquement
jusqu’a un port d’entrée / sortie avant de pouvoir pirater un systéme.
Permettre 4 un joueur d’accéder a distance au systeéme informatique
risque de simplifier grandement le run, voire de supprimer I’intérét

d’une intrusion physique.

4

EQUIPEMENT

Armes, armures et accessoires : pour préserver le coté « histo-

rique » de cette campagne, les noms des armes et des équipements
de I'époque ont été conservés : vous allez pouvoir vous servir d’un
vénérable pistolet lourd Ares Predator I ou d’une bonne vicille mi-
trailleuse légere Ingram Valiant. Dans tous les cas, des équivalents
SR4A sont indiqués entre parenthéses pour vous permettre de dispo-
ser de caractéristiques.
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- PROLOGUE :

LE SECRET DE LA MORT

Elle était nerveuse. Ils lui firent une injection pour la calmer. « Elle
n'est pas préte. », se plaignait 'un d'eux.

« Insensé. » Comme toujours, la voix de Malcolm était douce et
rassurante. « C'est I'une des meilleures. N'est-ce pas, ma chére ? » Malcolm
avait été le premier a suggérer qu'elle était préte a entrer dans le Cercle
intérieur.

« Qui », dit Victoria. « Je suis préte. »

Le premier les coupa. « Mais elle est inquiéte. Ikn'y a aucune certitude
quant a sa bonne émergence. » Victoria n'avait jamais vu cet homme avant
hier, et elle avait déja oublié & quoi il ressemblait. A cause des drogues
qu'on lui avait injectées, elle n'arrivait plus a s concentrer.

Elle était confuse et n'avait pas la moindre idée de ce qu'une
« bonne émergence » pouvait*bien, étre. Elle attribua son manque de
compréhension aux drogues et/a I'appréhension. Elle avait ressenti cette
nervosité auparavant, mais jamais'depuis qu'elle avait rejoint la Conftérie.
A présent, elle ne saurait méme plus dire pourquoi elle avait peur. (a devait
étre en rapport avec ce qu'ils avaient dit, quelque chose qui allait se passer.
Mais elle savait que la Confrérie lui avait donné la force de rester en vie
durant ces deux années et qu'elle serait toujours en sécurité. Si elle n'avait
pas rencontré la Confrérie, elle se serait peut-étre suicidée et elle n'aurait
jamais su a quel point la vie pouvait &tre merveilleuse. Elle n‘aurait jamais
rencontré Daniel...

Son petit secret, pensait-elle. Son aventure avec Daniel Simpson était
le seul secret qu'elle avait pour la Confrérie universelle, parce qu'on lui avait
bien dit de ne jamais parler a personne de son affiliation a la Confrérie.
En échange, elle n'avait pas révélé sa relation extérieure avec Daniel aux
membres. Elle savait que Daniel ne comprendrait pas qu'elle avait besoin
de cette communauté. Mais apreés son initiation, elle lui révélerait tout sur
la Confrérie.

Il serait fier de son ascension au sein de cette organisation.
Il comprendrait lorsqu'elle lui expliquerait quelles responsabilités
incombaient a un membre de la Confrérie.

Elle passa sa main sur le collier que Daniel lui avait offert hier, mais
ses doigts ne trouvérent que son cou. Pendant un moment, elle eut peur de
I'avoir perdu. A moins qu'il ne lui ait été volé ? Sa mémoire était embrumeée.
Puis elle se souvint d'avoir retiré ce collier. « Pas de bijoux », lui avait dit
Malcolm. « Seule la beauté qui est en toi est importante. Tu le reprendras
apres la cérémonie. »

« Victoria ? » C'était la voix de Malcolm qui lui parlait.

Elle réalisa qu'elle était perdue dans ses pensées.

« Oui, Malcolm, je suis préte. »

Comme ils I'aidaient a descendre de la table, Victoria fut prise de
vertiges et eut peur de tomber sur le sol. Mais ils 'aiderent et elle se sentit
a nouveau en sécurité. Le sol était froid sous ses pieds et |'air frais lui
donnait la chair de poule.

Se redressant, elle retrouva cette confiance en soi que lui avait
insufflée la Confrérie ces deux derniéres années. Elle savait que sa volonté
d'entrer au sein du Cercle intérieur était une bonne chose. I'n'y avait pas de
doute en elle et elle n'avait pas besoin d'une autre alternative:

Tandis que les hommes 'emmenaient dans un corridor, sa démarche
était ferme et droite. Lorsqu'ils la lachérent; elle continua avec difficulté.
IIs arrivérent devant une porte qu'elle avait vue de nombreuses fois,

mais jamais on ne |'avait autorisé a entrer. « Un jour, peut-étre », lui avait-
on répondu quand €lle posait la question. « Lorsque tu seras préte. »

Je suis préte, pensa-t-elle. Aujourd’hui, je vais en savoir plus que ce que
j’aurais pu espérer un jour.

La porte était ouverte, et un courant d'air chaud caressait sa peau.
Les deux hammes postés de chaque cété d'elle la saisirent doucement par
les bras et I'escortérent sur le pas de la porte. Le sol était doux et chaud.
Toujours en vie, pensa-t-elle, puis elle réalisa que la drogue continuait
d'altérer sa perception. La lumiére était faible, d’'un orange sombre et en
levant la téte, elle pouvait voir que |a piéce paraissait immense. Des formes
bougeaient a l'intérieur.

Victoria n'en croyait pas ses yeux. Et elle ne les crut pas, en effet. « On
te raconte des mensonges » lui avait appris la Confrérie, « des illusions
destinées a te faire peur, a te rendre seule. Tu dois apprendre a distinguer le
vrai du faux. » Ce qu'elle voyait était une créature avec d'énormes mandibules
et une peau dure comme celle d'un insecte, mais elle savait que ce n'était pas
la vérité. Ou si'tela était vrai, ce n'était qu'une partie des merveilles que la
Confrérie allait lui révéler. Elle se rendit compte que Ia piéce était pleine de
gros cocons. « Entre », linvita Malcolm, dans un murmure.

IIs la conduisirent jusqu’a un cocon qui était ouvert. Sa surface était
chaude. « Tu dois y entrer et y rester pendant un petit moment, Victoria »,
Dit I'autre homme. « C'est comme cela que tu accéderas au Cercle
intérieur. »

La peur, cette peur instinctive la gagnait de nouveau. « Daniel »
appela-t-elle doucement. La prise de 'homme sur son bras lui faisait mal.

«Relax, » rassura Malcolm, encore que Victoria ne savait pas s'il
s'adressait a elle ou a 'autre. Elle ne le sut que lorsque Malcolm ajouta « Si
quelgu’un vient la voir, on s'en chargera. » Puis il lui posa une question.
« Victoria, quelle est la premiére vérité 2 »

« Que nous sommes tous fréres », répondit-elle.

« Je t'aime Victoria. Est-ce que tu nous aimes, toi aussi ? »

« Je vous aime tous. »

« Est-ce que tu veux encore plus d’amour, Victoria ? »

Dans un flash, la solitude du passé lui remonta d'un coup et elle sut
qu’elle avait besoin de plus d'amour. Plus d’amour et encore plus. Pour
se batir une forteresse contre cette solitude. « Oui, je veux plus d'amour.
Donne-m'en plus, s'il te plait. »

« Tout I'amour qu'on peut espérer se trouve dans ce cocon, Victoria. »

Son corps se relaxa et elle se massa les mains et les coudes. Elle
pensait percevoir une pulsation provenant du sol. Elle grimpa dans le cocon.
Cétait doux, comme de la barbe a papa, et elle se rappela du temps o elle
allait au carnaval avec son pére et sa mere... Avant que tout ne se mette a
aller de travers. Elle s'assit dans le cocon et se recroquevilla, pressant ses
coudes contre ses genoux et placant ses bras contre ses jambes. Malcolm
et I'autre homme pousserent les deux parois du cocon et il n'y eut plus
que l'obscurité. Elle ferma les yeux et pensa avoir entendu un bruit discret,
comme si quelque chose grouillait. Mais elle ne pouvait pas en étre sire.

Tout ce dont elle était sire était que, pour la Confrérie, il existait un
lien entre chaque humain, et qu’elle devait partager avec les autres 'amour
qu'elle avait en elle.

Puis elle se rendit compte, sans 'ombre d’un doute, qu'il y avait quelque
chose avec elle dans le cocon...
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LIBEREZ LE POTENTIEL
QUI EST EN VOUS !

REJOIGNEZ
LA CONFRERIE UNIVERSELLE
BATISSONS DE MEILLEURS LENDEMAINS !



Et nous disons cela tres sincérement. Le supplément Bug City,
congu pour Shadowrun, décrit les retombées de I’invasion de la ville
de Chicago par les esprits insectes durant la fin de I’ée¢ 2055. Le roman
Feu d’enfer de Tom Dowd propose un récit de la prise de contrédle de
la ville par les cafards, relatant ainsi un certain nombre de faits épouvan-
tables que les lecteurs pourraient vouloir connaitre. Cependant, vous
n’avez pas besoin d’avoir lu Feu d’enfer pour faire jouer Bug City.

L’armée des UCAS a mis la ville de Chicago sous quarantaine suite
a linvasion des cafards et 'a isolée du reste du pays. Des centaines de
milliers de personnes, voire des millions, sont encore dans la cité assi¢-
gée, piégées derritre les murs de la Zone de quarantaine et forcées de
faire avec (pas forcément par ordre de difficulté) une économie dislo-
quée, une application de la loi inexistante, une pénurie d’approvision-
nement 2 la fois en nourriture et en équipement, les effets secondaires
d’une arme nucléaire tactique utilisée pour détruire la ruche principale,
et les cafards qui ont survécu.

Les shadowrunners pourraient se retrouver coincés dans cet endroit
isol¢ et affreux, tentant désespérément d’en sortir. Ils pourraient aussi
&tre engagés par quelqu’un qui aurait eu assez de chance pour pouvoir
sortir, mais qui aurait perdu quelqu’un ou quelque chose d’assez pré-
cieux pour vouloir le récupérer. Plus que dans n’importe quelle jungle
urbaine du monde de Shadowrun, le supplément Bug City offre son lot
d’opportunités de profit et de mort.

Ce supplément est présenté comme une compilation de fichiers en
ligne provenant de la Matrice locale détruite et que quelqu’un a récu-
péré, Dieu sait comment, dans la ville scellée. Postés par des personnes
hétéroclites encore prisonnicres dans la Zone de quarantaine, les fichiers
sont le reflet de leurs vies, ainsi que de leurs visions et des espoirs qu’ils
fondent pour la ville. Les meneurs de jeu et les joueurs y trouveront les
informations, les vérités et les angoisses de ceux qui ont posté ces messages
et ces fichiers, mais n’y trouveront que peu d’informations concrétes. La

vérité est que seuls ceux qui sont a I’intérieur savent ce qui sy passe, et

TY

que le seul moyen de le comprendre est de s’y rendre. Le supplément
Bug City offre une trame sur laquelle le meneur de jeu peut s’appuyer
pour construire sa propre vision de ce qui reste de Chicago. Cela signific
que deux campagnes ou aventures dans Bug City seront différentes, mais
combien de cauchemars se ressemblent trait pour trait ?

Pour utiliser Bug City, les meneurs de jeu doivent avoir une bonne
connaissance des régles de Shadowrun, Quatri¢me édition, 20° anni-
versaire (ou Shadowrun, Quatri¢eme édition). La Magie des Ombres;
Augmentations ct Arsenal, pourront également se révéler utiles. Les
aventures existantes pour les précédentes éditions de Shadowrun sur les
esprits insectes comme La Reine Euphoria, La Confrérie universelle
(inclus dans cette compilation) et Glow City Blues pourront étre utiles
comme sources d’inspiration.

Bug City s’ouvre sur un message du sysop du paradis numérique
connu sous le nom de Nexus de Denver, qui fait des révélations ter-
rifiantes sur le crash de la Matrice de Chicago. Le chapitre La ville du
vent compare le Chicago de 2052 4 ce que la ville est devenue apres
son invasion par les cafards. Sex/(s) au monde donne des conseils pour
survivre a Bug City, Les insectes sont parmi nous présente les conjec-
tures des habitants piégés a propos des esprits insectes, et le chapitre
Bug City nous suggere o aller, quoi faire et ot ne pas aller. Le dernier
chapitre de ce livre est uniquement destiné aux yeux des meneurs de
jeu : Informations de jew donne des conseils pour mener des aventures et
des campagnes dans une Chicago transformée, ainsi que les regles et les
caractéristiques des créatures et des endroits que les personnages joueurs
pourront approcher.

Bien que nous ayons tenté de créer des cartes de la Zone de qua-
rantaine de Chicago avec assez de détails pour pouvoir étre utiles aux
meneurs de jeu qui ne connaissent pas Chicago, nous vous encoura-
geons A vous référer aux cartes existantes de Chicago et de les utiliser
conjointement avec Bug City. Nos meilleures tentatives ne peuvent étre

comparées aux travaux de cartographie accomplis par des spécialistes.
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Par ordre du gouvernement fédéral des UCAS,
la ville de Chicago est

Jusqu’a nouvel ordre

VEUILLEZ RESTER
A VOTRE DOMICILE

SI YOUS DEVEZ VOYAGER,
FAITES-LE UNIQUEMENT EN GROUPE

-

Soyez a I’écoute de votre radio
pour de plus amples informations
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(u'est-ce que |a Gonfrérie ? La plus grande OMNG humanitaire de la planéte, |a faible lueur vers laquelle se tournent les
E déshérités de Ia conurb, leur seul espoir de sortir un jour de la misére.

Mais quelgu'un a enquété sur Ia Confrérie de l'intérieur, réuélant ses véritables objectifs. Une vérité glagante
conduisant & une guerre de I'ombre avant d'éclater au grand jour  Chicago, envahie par d'horribles prédateurs issus des
profondeurs des métaplans.

La ville est mise en quarantaine par I'srmée des UCAS, ses
habitants abandonnés pendant que « d'autres solutions » sont

! envisagées. Des centaines de milliers de personnes sont prises ; = 4 ._'__._Lf;,
au piege dans une zone au ceur de laguelle s'affrontent ' — —
+  en toute impunité gangs sanguinaires, chefs de guerre ]
- impitoyables... et Ia menace surnaturelle qui les guette | 3
- tous. . o e
Quant 3 Ia solution envisagée pour résoudre Ia situation, .; s &
on peut se demander si le reméde n'est pas pire que £
le mal...
Jouez & vos risques et périls. : ﬂf o -
| S W il »
Cet ouvrage est entiérement compatible avec £ e \ﬁ
' |2 Quatridme édition et |'édition 20° B ';‘. >
anniversaire de Shadowrun. \ :
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Pour féter les 20 ans du jeu, |3 gamme
Shadowrun Uintage vous propose  des
- compilations de suppléments muthiques et
inédits en francais avec des régles adaptées
8 |8 {uatrieme édition. Le second volume de
cette gamme contient les 2 ouvrages suivants :
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