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Ld M-ttrlce est lé ll'vtt ,\V,\I\C~ r}()ut les t1cckers et les 
autres utllls..,teurs de l,, M.:,trlce, qui contient qu,'\ntlt~ lt' op• 
ttons et d'extensions po~r le systèn,e d~ jeu de Sh,,,~owrun. 
Ld M1t'riet' tt~nd les règlt-s dt" "decklng" et d~ I,'\ M.,trlce prt• 
sentées d,,ns Sh.,,1o,,,1un. Trolsl~n,e (dit/on (SR.3). Ce livre 
offre cg.,l~n,(!'nt une pc~pectlve entlèren,ent nouvelle sur ce 
que tes non-deckers peuvent f,\lre en utlll~nt la M.,trlce, y 
compris des recherches d'lnforn1,,tlons b.\Slques et avancées. 

En plus d·une proportion significative de nouveautés, Ld 
A'1.ttriœ constitue une con1plt.:,t1on de matériel publlé c\ 1 · orlgl• 
ne dms divers livres de Srudowrun qui sont maintenant épui­
sés ou qtil étalent b.\Sés sur de précédentes éditions des 
règles de Sh..'tdO\vrun. Ce qui Inclut le matériel de Virtud/ Rea­
lirieS. 1'ruli~ Virtuelles Z.O, Renraku Arcology: Shutdown, 
Br,'tiflSûlf). Shddowbedt. Neo-Anarchist's Guide to Rec1/ Lire et 
Denver. Toute référence aux règles de Shc1dowrun dans ce 
livre se réfère a SRJ. 

Ld M1trlce débute avec Le monde m<1trldel, 
qui montre A quel point la Matrice compte 
dans la vie de tous les jol!Jrs, et qui pré­
sente son histoire. 

L'interface Jnfom>àtique traite du 
cybertermlnal, l'élément machine 
dans l'utilisation de la Matrice. Ce 
chapitre étudie le cybertermlnal et 
ses propriétés. du MPCP aux filtres 
de réalité en passant par r Accrois­
sement de Réponse. 

L.1 /Jrosriltnrn,1tlon four,nlt toutes les Informations dont un 
Joueur" besoin pour dév.e,Jopper un programme, y compris 
les utllltc\lrcs, les sétles de commandes, les structur:es auto­
non,es et les "gents (programrnes ayant un certain niveau 
d·lndépendclnce "11s•c\•vls de l'utlllsatcur.). Des options modl• 
ftant le fonctlonrnement d·un programme y sont tgalement 
détallltes, pol!lr les utllltalres comme pour les contre-mesures 
d'intrusion. 

Les opérdtlons système sont les méthodes par lesquelles 
les utilisateurs matriciels agissent dans la Matrice. Ce chapitre 
présente de nouvelles opérations et des règles avancées pour 
des opérations présentées dans SR3. 

A mesure que les deckers s'améllorent, les défenses s'amé­
llorent également. Les rentre-mesures d'intrusion couvrent les 
to111tes derinlères Cl ainsi que des aptions pour les gérer. 

Ld sécurité mdtr/clelfe montre comment utiliser ces 0 
dar:is un système, en s'appuyant sur une dëcomposlt1on 

en profondeur du faisceau de sécurité et des 
tables de génération aléatoire pour les O. 

Des règles spédfiqwes A la sécurité du 
réseau et les arrêts de serveur sont éga• 

lement présentes. 

Tous les attrlbl:lit-S, compé­ .,..._ Â'" ··~ .. 

Les <1Stuces du système pousse 
tout cela un cran plus loin, montrant 
ce que peuver.tt faire les grilles., les 
serveurs et les deckers pour garder 
une longueur d 'avance dans la 
compétition : depuis les pistages 
d"appel télécom, les points chauds 
et les machines virtuelles j111squ·awc 

attaques Improvisées, le re-routage 
tences. avantages, Inconvénients 

u .. __ 
-. . . 

et réserves de dés Importants pour 
un · personnage utilisateur de la 
Matrice, qu·il s'agisse d·un decker ou 
d·un non-decker, sont traités dans L 'utl­
liSdt@ur mdtrldel. c~ chapitre· développe 
également de nouvelles compétences 
actives et de connalssance, un nouvel Inconvé­
nient Dépendance A la Matrice ainsi que des méthode5 
permettant d'intégrer les utilisateurs cle la Matrk:e dans le Jeu. 

Accéder ci /a Matrice survole les diverses façons de se 
connecter, des points de connexion Illégaux aux llaisons sans 

fil . Le chapitre couvre également les comptes et mots de 
passe que les l!l tilisateurs matriciels emploient pol!.lr se cennec­
ter, alnsl que toutes les manlère-s d·accéder illégalement à la 

Matrice. Y sont également pré-sentés le mcxle dinosaure, la 
visibilité et les senseurs ainsi que l'iconographie. 

Grilles et seNeurs couvrent 1 • a,rchitecture de la Matrice, 
de ses aspects techniques aux manières dont elle est utilisée. 
Les constellations de satellites, les serveurs ultraviolets ainsi 
que les données négodable-s sont aussi détaillés. 

Ld construction de cyberterminaf décompose les règles 
pour modifier ou const ruire un cybertermlnai ou un cyber­
ded<. Ce chapitre présente des règJes d'amélioration, de 
déplombage et de personnalisation de console, ainsi que de 
construction de cyberterminal cr.\nlen et de cybermembre. 

Les utflitdlres S0nt les programmes utillsés pour opérer, 
attaquer et se défendre dans la Matrice. Ce chapitre compor­
te une pléthore de nouveaux utilitaires ainsi que des règles 
avancées pour les utilitaires présentés dans SR3 . 

d'appel télécom et l'lmltatlon de œm· 
mandes pour structures autonomes. 

Un des aspects les plus sous­
employés de la Matrice est la possibilité 

de rassembler des Informations. Le chapitre 
Recherches mdtride/fes montre comment les 

deckers et les non-deckers pelllt profiter de cet aspect 
de la Matrice, y compris en utilisant des eontacts dans la 
Matrice et en parcourant les bases de données et les archives, 
par le biais. soit de la compétence (tiquette (Matrice) soit de 
la compétence lnformatlql!le. 

Le dilapitre sur les Otaku met à jour ce type de personna­
ge Joueur. en 111tillsant les règles de SR3. Les progrd/TJmes 
autonomes <:iétallle les puissantes entités matricielles qui 
pourraient, ou pas, être en fin de compte vivantes: les cogl­
dels et les lntelllgemce-s artificielles. Sont lnduses des fnfor­
matlol'ils mises à Jour sur les trois 1A c0nnues dans le monde 
de Shadowrun. 

E.nfin, le chapitre les acteurs de la Màtrice porte sur tous 
les fol!lrnlsseurs de grille, les fabricants de console, les experts 
en sécurité matrlclelle, les prédateurs d1:1 réseau et autres 
acteurs majeurs toute l'attention qui leur est due. 

Un certain nombre de tableaux sont regroupés à la fin, lis­
tant tout l'équipement, les opérations, les utllltalre-s et les Cl. 
Vol!Js y trouvere-z également des ficbes peur le cyberdeck et 
les programmes du personnage, pour le persona Incarné et les 
capacités d'un otaku, ou pour le sprlte ou la structure autono­
me d'un personnage. 
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a Matrice est l'infrastructure. C'est ee qu'il y a derrière ·rtnterface·. file est littéralement 
panoot. falt tol!lt fonctionner. et en plws. tol:Jt ça est awssl preche d'~tre invisible qlll'en pe-Ut 
J"ètre. sans pc,ur awtant ètre magiqwemeAt actif. 
Les gens ne pensent pas au réseal!l él~<:Jue ni à Eomment il felilctlonne lorsqu'ils braJi'lchent 

un sècll@-dleveux ou vont a:l!l travail en voi,rure. ils se contentelilt <!ie l'utiliser. C'est la même 
œese avK la Matrice: ils passefilt <:ies appels téléphoniques, eAvoieAt des e~maMs, eemaa<:tent 
leur chemin à lel.:ir voi1rure et accompl'issent un millien d'autres petites tAches. t-:le pef\SicUilt jamais 
à la façon dont les c0nli'lexioos se font et les données sont wansféréeS. Il m ·y a J!)resq11Je at1wn 
endrOit sur la plal'lète qwi n · est pas oonroecté à Uli\ autre eAdrolt via la Matrice: des appels télé­
phoniques aux visioconférences, des wansferts de crédinibes aux systèmes de sécurité - chaque 
fuis que de lïnformatioo se déplaœ dans le mande, elle le fait dans la Matriee. 

COMMUNICATION 

LA VIE À vmSSE. LUMIÈ.ll 
A la fin des anr:1ées 1990, des appareils électroniques comme les pagers et les téléphenes 

cellulaires étaient déjà passés des rangs ae l'élite aux poches et ceintures de la dasse moyen­
ne affairée. rout le monde, t\ies v.endeurs travaillan.t avec lel!lrs voitures jusqu'aux parents quJ 
travaillaient et tentaient à la fois de faire des courses à l'épicerie et d'emmene,r de5 lycéeli\S A 
un entrarnemelilt tarcl en journée, saisi1t l'avamtase qu'ils oflfr',a,ient. Il Re fallut qu'wme pe~te 
adaptatioo rulru1relle pour que cette cornmodi1té dev:ieAAe wn outil indispemsable. Les ·nt:imé­
ros de téléphone· s'associèrent aux geAS plutôt qu·awc adresses, et se combiAèrent al!lX e­
mail,s peur devenir des nwméros à tolilt faiire avec accès 24 heures sur 24 à qt1l que vews voo­
liez parler (voi'r p. 35. Les services matridels, pour de plus amples informati01i1s). Lorsque les 
gens furent habirués à cette ·eonnec™té· constante, Ils clemandèren·t pl.us clïi:tfu>l"matlons 
utiles, et l.es gol!Jrous du marke-ting répolildirent à leur attente. En 2061, l'i ~lste des pagers de 
la taUle d'un crédirub€ qui vous peFmetteAt de lire - eu d'éeouter- n'importe quoi depuis vos 
e-fflaJls }usq.u' aux titres des j0U1iAaW<, àimsi q,we (!f'e.s télépt:loAes de pelgnet <:JUe vows portez. A 
la place d'uAe montre. Les dew< reçohtelilt lewrs d0n111ées via la Matrice. 

En 2061, chaque maison qui f'@l:.lt se targuer me serait-ce que d"wn revenu mecleste ~l!Jt 
aussi se vanter cl'avoir 1:Jne certaine forme de cyberte~mlnal .. Le ey,bertermlnal se dlarge cies 
besoins infor:mat:Jques ae la maisonnée, ainsi q1:1e cle toute forme de commuAleatilon: télévt­
sioo/trldéo, e-mail, téléphone et simsense. Pour parler en termes tech.niqwe.s, le cyoorterml~ 
sert de portail peur tous les transferts àe dor:inées vers e.u en provenance de la mal,son, de 
toutes les dlfféreAtes sources: votre fowrnlsseur cle chaîne slmsense, v.0tre compagnie de tfl~ 
phone, votre servlœ de messagerie - tout œnverge vers cette unique boite dans votre salon. 
Selon '\Z<:>S abefrlnements, vous powvez même faire cl.es r~erches en blbUoth~ue et visiter 

' 
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d'autres sites publics (c0111n1e des supern1.,rch~s en llgne et 
des espaces prornotlonnels corpor.,tlstes) vl., cles n,e1,us 
ergonomiques i bdse d'icônes. Les ch~,n,cs gentr.~llstes et 
slmsenses eA~olcAt lt-ur slg1<1.,I ,,,.,u1clel ,,ux l>oll'es t6ltcon1 
dont les adresses pAyslques tlgurcnt d,,ns l~u,s b.,ses cte cton­
nêes d'abonn~s. les cotnp.\\\tllcs de t~lt1,honc uNllsent !t, 
Matrice, tg,,len,cnt. 

La Matrice est n,~n,e "cccsslble dtJ)Uls 1,1\ route, h11.\gl• 
nons qt1 'une voiture ,,l,t un J)llCU crevt. LJn élpf)CI ,\ une assis• 
t,\ACC routt~rt- (k\rt du v~hlcule vl., un rel,\ls satelllte, Avec sa 
posttta., et une brè\>'C description du prol.Jlèn1e, vers le serve1:1r 
du service .,uto11,olJlle chez lequel 1., personne a un co,npte. 
La dép.,nneu~ 1., plus pr0<he est envoyée. av,ec l!lli\e note 
lndl~u.\l,t que le d~p.,nneur n,,,rqueralt des polmts al:lprès du 
d i('f)t (c,,r le COl~ducteur est dl,,béNqwe et qu'il s'est écoulé 
dew.x heure-s depuis qu'il a pris la route) s'il lut apportait ur,,e 
soj-b.,~ t-nergétlque. Aujourd'hui, nous faisons ce genre de 
choses p.;,r télépho111e ou par radio en utilisant un opérateur 
vlv,\J'\t, réel. m1,,-ls dans le Sixième Mamde, tout cela est tral'ls­
mis directement au terminal mobile monté sl!lr la dépalill'leuse 
la pl\:JS proche de vo1:.1s. Plus Important emcore, urte fols que la 
voirure est à mo1.1veau en service et ~oule, la compagnie de 
foornlrure e:fénergie l!ltil'lse la Matrice powr tr·al'lsmettre les 
données que gé111ère la voiture concernant sa consommafüon 
d'énergie, de sorte ql!le la factl!lre mensuelle du propriétaire 
puisse ttre à jour. 

MllC DE LAISSER UN MESSAGE APRÈS LE BIP 
U Y a davantage de façons d·CJtplolter les lnformatlorts 

dans les ammées 2060 qu'il r,,·y eA a jaf<lilaiis eu. Le temps et la 
technologie ont parfois tran,sfor:mé certalmes de celles que 
nous conflaissons al!ljourd·hul. Void un petit édlantlllon des 
méthodes habituellement utilisées pour contacter quelqu·l!ln 
en 2061. 

' 
Les appels téléphoniques 

En 2061, on entend généralement par appel télépho­
nlqwe tol!lte commufrlicatlon en temps réel, qu'e,Jle selt par 
vldéo/trldéo ou vocale. 01'1 appelle ça un appel télépt:loAlql!le, 
même si l'acte l1.1l-même a pel!l de rapport avec ce que l'on 
OOflSidère allljol!.lrd'fuui comme un appel téléphonique. Les 
appels téléphoniques vocaux somt toujours plus cowrants ql!le 
les apJ:>elS tJildéo,, pr-lAcipalememt en raison du sowd d'ariony­
mat et de ~e privée. Bien qu'ajouter un composant >;,1isuel 
pli.lisse sembler pe-u cle chose, combien de gens v.e1:Jl@nt réel­
lement répondre à un appel vlsiophomiqt:Je tôt le dlmandle 
matin, surtout si la soirée a été rude 7 Certains cadre•S supé­
rieurs omt évité le problème de vouloir être entendu sans être 
vu en se proc.urcamt des persona matriciels à app,areAce ordi­
naire de la vie quotidienne qui tiennent lieu d'image. 

Fu 

ou de son. À des f\ns 0fflclelle•S, des signatures électroniques, 
vérlll~es p>~,r contrôle cle e:rédltul)c, sont légalement œntra,­
tuelles, ce qui r.,lt que les contrats sont presque entièrement 
traltts p.,r e-.rnaH. Les escroquerle.s par· e-mail dans le Sixième 
Mo111l1e ~lre,~t av,,At,,ge de ce rait, de serte que les consom­
rn,'\teurs sont prudeliltS quand Ils répondent à des offres non 
solllclttes. 

forums 
Les forums sont wtlllsés pour conduire des conversations 

A la vitesse et A la convenance des participants. Le forum 
moderne ne ressemble pas beaucoup c\ ses anœtrcs du xx• 
siècle, mals les concepts sont très slmllalres. Les,forums ~ 
vent Slilpporter du te.xte, de la m,uslque nl:Jmélilsé.e, la trkUo, 
le slmsemse, et ainsi de suite. On trouve fréquemment des 
forums an peu partout clans la Matfice, généralement sous 1:a 

forme d'icônes en forme de kiosque ou de distributeur à joor­
nau:X dans les zones publiques. 

Pages web et salles de discussion 
Au xx• et au début du XXI• slède, les pages ·web· étalent 

utilisées comme un moyen de premier plan pel!lr dlsttlbuer 
l''lmformatlan à travers Internet et le "World Wlde Web·. En 
2061, r lclée a comsidérablement évolué, poussée par les avan­
eées en lconograpMie matricielle. Dorémavar,,t, ce qui était l!lll 
site we11> eorporatlste sera urne zone à aecès pwli>lic s1:1r rie ser­
velllr de la oorpo. S'i'I s·asit cl'um site personnel, 1'1lndlv.idu a UlilC 

"pièce" dams le serveur du F0urF1issewr de $eNlce Mamdel 
(FSM~. voir p. 36 ol11 il pel!lt relildre disponilble <lies irif0rmatioos 
persoml'lelles en "décoramt" son espace COlililme il l'el'lten<d. 

Le-s salles crie discussion sont à pew prè-s imchangées. 
e*eepté cq,we la "pièce" en questlom est dédi'ée à la conversa­
tion. Une salle de discussion est partie d'1un édnamge limité au 
t~te, comme au XX• siècle, pour devemir 11uile ~périenœ 
d'immersion 30 complètement intercaci!iv.e, en pan,lctdier si on 
considère les technologies slmsenses actuelles. Il y a des 
salles de discussion publlque-s et p11lvées dont le contenu de 
chacuAe varie. 

. Messagerie Instantanée et paglng 
Dans un mor11de connecté à la Matrice, les gens sont 

généralement disponibles d'une façon ou d'une autre à t0ute 
heure d-u jour et de la nuit. E.n conséqu@nce, la rnessagerle et 
le pagimg ont été fondus en un Sel!II comcept. Un message Ci}l!II 
est emveyé à l'liltilisateuir apparaît celililme wm message lnstan­
t-aAé s'lll est eoAAecté à la Matriice et coritillilile wn rne.ssage de 
pager dafrls le cas comtiaire. Bl@lil sar, il est possil:>le d"éteili\dre 
sa lililessagerile Instantanée et sen pager, mals la plupart des 
gens acceptent simplement les communications comme elles 
vlennelilt. 

LA VIE CONNECrtE 
Les fax exlsterit toujours, l:>len :ql!le leur usage soit beau- , En 206~, la Matrrice 111'est pas juste qlilelque chose ql!le 

ooup plus liml,té. Le sl!lpport ~pier requis pour les documents l'om consulte occaslornAellernent. Elle s·assl:lre que l'klalrage 
of.fi.ciels au début du ~I• siècle a été complètememt relililpla- de 'Vôtre salon est exactement à v:otre nlveal!J 11>ré~rré. Elle est 
œ par un supl)Ort tlectronlql!Je, de sorte q,ue le-s q1.:1es-Nelils le p,emse-bête dams votre secrétaire de poche .. 
lé,gales qui requéralelilt l'usage dl!.I fax soAit devemue.s ol:>so- Il n ·y a 1p1ratlqwemeAt at:Jeun moment <du J0ur 01:1 de la AUit 
lètes. Les fax sont Aormalememt utilisés pour envoyer des où la Matrriee n'est pas utilisée d'une manière 01:1 e:1·1:Jne autre 
copies de quelque chose e:iul n'a pas cle for,me éleetroAlcq1:1e, daAS les principales zofile-s métropalltaines. Dans votre mal-
œmme des documents hlstorlql!les ou cles notes maAlilscfites. s0n, voiture, t~léphone de poignet, pager, secrétaire de 

E-mail 
L'e-mali est la principale méthode d'envol d'lnfarmatlon 

d1une personne A wne autre, qu'il s'agisse de texte, de trldée 

poche ou tout autre appafeil qui envole ou r~olt <!les den­
nées; qtJJand vot!Js allez voir le dernier concert retraAsmls en 
tr,lcléo dans le night-club de votre qwafitler: vows utilisez la 
Matrrlce. La Matrrlee e-st devenue la constante wnlverselle dans 
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un monde d 'incertitude. car elle franchit toutes les tx,rrlèrcs 
sod,alcs et tconomlqucs. l\~én,c les SDF peuvent l'utlllscr \'IA 
dcs,termlnaux.c\ aœ~ publlt: au coin de Id rue. Elle ne requl~rt 
pas de c::onMls.s.anccs ll~alres ni techniques, d'Argent ni de 
statut. la Matrtcc est l'uhtn,c service M:>Cl-'I, 

LIS Aff AIRES lT LA MATRICE. 

lN ~tsuMt 
la Matrice a tr,\llSformé les affaires dMS le Sixième 

~\onde. Elle a 1.-\ncé les aff.ilrcs sur une nowvclle vole pour 
augmcn~ 1..\ Pfoducttvlté. diminuer les ceats de Jonetlonne­
nlfflt et augmenter les bénéft<::cs. Le monae des affaires a 
em~ 1,.\ Matrice et a cl\angé peur toujours l'e,c~rieAce au 

tr.lvail, 
Les bure-aux virtuels sont l'li.ln des meilleurs e,cemples 

d'affaires exploitant la 1\-\.\triee c\ son maximum. Un bl!.lreau vlr­
~ est UAe représentation générée par l'or<:llnateli.lr d'un 
l)wedu physique. les employés se connectent v ia lel!.lr cyber­
teflllina.l dep,111is e.he-z eW<, foFll leurs mooiflcations, et se 
~t. Ce qwl comporte des avantages év idents c\ la 
reis paur l'employeur et polilr l'employé. 

Les eff'lple.yés n · emt pas à faire d'ë~ller-,retour entre leur 
domicile et leur lieu de travail, à s'arraAger des déjel!.lners, ni c\ 
avoir une garee-robe professioAneHe-. les employewr:s éeor,ae­
mlsent le temps ~ue les employés passemt c\ faire eo111nalssan­
ee, lis rédulselilt égalemeAt leurs frais d 'équip,eliTleFlt des 
empley~. lorsqwe vol!Js ajout:ez le c0tllt du bli.lreau sur lequel 
Ils travaillent. la chaise sur laquelle ils s · asseleAt et le 'Visio­
phone eont vous semblez lnc.:1pable de les em~er de se 
ser'Vlr, sans pa.i,ler de l'électridté pour leur f©urnir de la ll!lmlè­
re, de la cl)aleur et l'air e01i1cliti0r,iné, li.lne entr-epfise pel!lt 
ré<:'lulre ses fr-ais de 10 % à col:lrt terme et 20 % à Jor,ig terme. 
Un ·employé virt\!lel~ peut tol!.ljours rédiger des pr,0p0siti0ns. 
eoncev0ir <lie Aouve-aux predwits, envoyer et recevoir des ~ 
et ees mémos iAter,F1e-s. assis~er à des réli.lnlolils, et ainsi de 
51!.llte. En filil de cerrnpte-, les l:>éAéflces so111 t substantiels. 

La COliltrepartie clw bl!.lrea111 virtuel est q,u · en foli.lrnissant l!.IA 
aa:ès ~térieur au site (c'~t-à-dire des eyberte~l'iJilinaux), les 
rtsqµes en matière de sécul'ité augmentent. Ce Ji>roblème est 
traité ee différeAtes manières, lnducl.lilt de-s legements corpe­
ratistes sécurisés, les pll!.ls lux,umewx étant de type arcol0gle. 
D'autres eor,peratlons Ae dé!lègueAt qwe les afifaires noA sen­
sibles al!lX bureaux virtuels. iAduant les relations p.ubllques et 
la publicité. Les corperatioAS qui font usage de burea,~ v ir­
tuels les garder,at souvent c\ l'écart du reste dl!.I serveur cerpo­
ratlste, de sorte que tol!Jt demmage provenclflt d'un accès non 

auter,isé reste mimimal. 
EA J!)lus des bt:Jreawc vl,rruels, les cerporations se SGFlt éga­

lement touriAées ve-rs la Matriœ pour gérer la productloA de 
biens. Camme pour un bureau vi'rtuel, les travalllewrs d 1li.1111e 
usine de proowcliioA se œr,uiiecte,nt de ehez ewc et "·vont tra­
vailler·, dir,igea.At les l0uraes maclllneries s'wne ligne de lil1\0n~ 
tage Ol!J des ,Aalilitres pewr oomstruire n'impart,e qwol e:iepl!.lls des 
veitures jU5C:1w'c\ des têtes cle missiles. Les avaAtages de cet 
arraAgement pour Jes cor,poratioAs soAt n0marewc. Il lewr per­
met ée géfer les cllangemeAts J:>lus r,ar-:,lclement, al111sl · q,ue 
d 'embal!.ldler n'imperite eù daAs le malilde sans avoir à payer 
de aémé111agemeAt (surto wt si l'li.lslne est orbitale~. 

Cela ne slgnffle pas que les lmmewbles ae b1:.1reaux et les 
sites ée proeuetlon SGlilt vides. OFI a tewjeurs besoin ae tech· 
nldens swr site, awssl bien powr 1'1:.1slF1e C!!Ue pear les syst~mes 
lnfermatlques. !tant donAé Je n0mbre d'emploJés vllitUels 
œmptant sur le servewr, un problème matériel Ol!J logldel 

~rlcux peut coOter de$ centc\lmes de mllllers de nuyens par 
heure d'.a,rrtt cte trAvall. f.n ~uence, le nombre âes tcch· 
nlclcns 1ur r.lte A doul:>lt et dans certains c.as même triplé. Les 
corporatl0ns ont ~gAlcment pris la pré"41utlon de mettre en 
place ~es serveurs et des c\rchlves d~ sec.ours. 

INVlSTlR DANS ll SIX_ltMl MONDl . 
tv,ldemment, le monde de Id finance fdlt également usage 

de la M.\trlce. Les échc\nges OOl!.lrslcrs virtuels sont aussi étour• 
dlssants qu'c\ Wdll Street. Les marchés tradl,tlonnels ~lstent 
toujours et ont été reliés entre Cl!.I~ par le M.\rché d'tchange 
M.\trtelel de Der,aver. par.mi d'al!ltrcs. T0ws les éch.mges d'~· 
tlons et ee 00111s se foAt mai111teAal'lt e111Nèrement par leurs ser­
vewrs dclf'IS la Matrte::e, permettant aux IAvestlssewrs ee par le 
m':)n<:ie ee non seulement voir les échanges, mals awssl d'y 
participer. Les mardlés olilt entrepris de permenre c\ aavaAta­
ge d'lr,avestissel!JFS de eoF1dwlre cle-s affaires dans le marehé des 
changes. Le-s Investisseurs v irtuels peuveAt observer les COlilr­
tlers virtuels et le marché dans SOlil er,asemlr>le, puis passer 
lewrs ordres via e:tes cemmanees matridelles aW<quelles 
réaglsseAt les e0urtiers. 

LES FONDS f:LECTRONIQ.UES 

Il EST SOLVABLE. Il VOYAGERA 
, A t-Jiavers les siècles, la mé.t-a.hwmaAité a utilisé toutes 

sertes cle m0AAalecs: pefiies, er, jeyawc:, l!>étall, grains et 
papier, parimi d'al!.ltres. EA 206 1. tout est er-t élearelil-S. Nan 
pas q.l!.le le liquide n'~lste Ji>lus, J!)clrticulièrement powr les 
petites dépenses quotldielilnes comme les tuyal!IX. Cepen­
dant, powr cle.s ad\ats plus Importants, des factures et ainsi de 
s\:.llte, j:)E>li.lr teut ce j:)E>.ur qt1J0i un.e carte de eréclit eu mieux est 
l!.ltlllsée awj01!Jrd'h1!.1I, les transaeti0As é!leetr0ni<:1ues sont la 
ner,me. 

Peur J:>cll'ler tedinl~li.le, un Auyer,a est ur,ae l!lfili,té monétaire 
univer-sellemeAt wtillsée, C:Jli.li ~tste pmndpalerrne:nt sows forme 
électroAi~l!Je, émise et supportée par la Zwr.leh-Orbl,tal 
GemeiAScl1aft Bamk, l'awto-rité fi111anoère m0mdlale. les nuyeAs 
soAt a€eeJi)tés partout, p.1r les Gorpor-aftoms eomme par les 
geuver,nements. Les mati0As émetteAt également lewr p>r0pre 
menAale, qui est acceptée au sein de leurs fr0111tières et qui 
deit être chaF1gée (wne opér-atieA 1reAdwe iAdel~re )!)clr ravèAe­
ment du aédih!lbe) qualilcl v0us entrez dcll'ls wA al!.ltre pays. Le 
selill autre type de lilil@nnaie largemernt utilisé est le fü·tre corpe, 
émis par u111e cerporatien et umiql:lemeFlt valal!>le au sein de 
celle-cl et de ses possessions. Tout eela est clispoAil:>le à la Ibis 
sol!.ls forme p,hysiqwe et sows forme électroniqwe, cette der­
nière ali.l meyen de erécUtube,s. 

Un créditl!.lh>e est Ulil tuh>e de la taille EfuA style qui sert en 
même temps de eal'ite d'identité et de carte de aédlt fvoir 
p . 235, SR3). En plus de per,met:tre d'ae::eécler à sen eompte 
balil.calre, Il ser.t aussi de clé crte mais0F1, dïdemtifie::atiolil effl­
clelle, de SOl:.IJiee <:i'il'lformati0As médli~es et de r:,ersonnes c\ 
eor,itacter en t2S a·urgeAee, et de per;mis de e0Aduire, towt en 
un. Pe li.lr aeeéder c\ votre c0rnpte balile::aire, Insérez vetre cré­
dltube dc.\fi'ls un le<:;tel!lr de crédi tl!.lbes, fou11111i-ssez vetre mot de 
p,asse, empretnte digitale, r-étlmleAAe et/ou vocale, vérifiez la 
trransaetl0A c;i,u.e vous souhal,tez passer (~wi e-st ee.ntrélée par 
l'ldeF1tlfie::atl0A dcllils v0tre créditube, prowant que vou.s êtes 
qui vows f:)réteAde-x), et enfin r,etirez le erêditul:>e dl!.I lecteur. 
Teli.lte uJ.sse de magasin ou ee restaurant, bli.ls, têléphene 
ptibllc eu Ells.tJilbuteur possède tin le€teur de efédltubes lntt­
gré, en 1plws d'aeeepter le llqwlde et la m0nAale. C'est Je stan­
dard m0nétalre dans le SIJClème MoAee. 
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Un crédltube personnel n',st cepenclant p.,s Il, seule r,,çQn 
de procéder. Au XX· slkle, lorsque vous souh.,lfle1 envoyer 
ou donner de l'argent c\ quelqu'wn ~,ns f.,lre de chèqut, votis 
pouviez vous servir d'un n,,\l,d,,t, d'un chèque de ™'nque ou 
d'un bon au porte-ur. fv\.:,lntt'n,,nt, vo~s ,:tvez le cr~dltubc cc111• 
fié. Un crtdltube c~rtlft~ est un s11,,,,1JI(\' ctéliltu~ s.,ns nu~une 
ktentlftc.,tton ni .,utre lnronr1,,tlon rc..1ulse l)O~lr son utlllsatlon. 
Il c<:>Atlcnt 1us~ le n,ont,,nt e,, nuye1,s qui lul est "sslgn~ et qui 
peut ~tre tr,,ns.~rt sur un co11,pte f)('rsonnel ou dépensé 
dlr«~n,~,t depuis le <r~iltube. les €r~ltubes certlflés ne 
sont J).\S en,ployts ft~uen,n,ent p.,r le cltoye111 moyen, 
pulsq~ tou~ personne ,,vec un con,pte b..,ncalre a, par défl· 
nltton. un cttdltube. Ils sont cependant utiles pour offrir en 
c.\d~,u ou d,ns les r,,rcs occasions ot) aucllln lecteur <:ie crédl· 
tubes n'est disponible. 

l'endroit où est lln.,lement utilisé le crédltul:>e est la 
M.,~. Lt:S années 90 ont w le:\ nalSSc:\nce d'une nouvelle ère, 
cdle où fut Inventé le commerce électronique. En 2061, ce 
n'est plus que du commeree. Chaque boutique de bMque et 
de dment, quelle que soit sa taille, Cilésl~el!lse de survl~re a 
une oontrepartle matricielle, et beaucoup n'~lstent que sur la 
Matrice av.cc. pour aln,sl dire aucune vitrine physique. La pl·u­
part des fabricants sont aussi distributeurs. et la plupart des 
distributeurs gar<!lent leurs cMeAits par la palette de produits 
qu'ils offrel'lt ou par les autres services spéciaux ql!l'lls propo­
sent. Cependant, Ils ont tous en commun le erécUtube. Chaqwe 
llll\.Ïté télécom, secrétaire de pache ou al!ltre cyberterminal A 
usage général utilisé peur se connecter c\ la Matrice a un lec­
tetllr de crédirube.s Intégré. Fa,ire ses cowrses est aussi simple 
que de trouver c:e que vous voulez, Insérer votre trédltube et 
faire- l'édlange. SI ce sont des biens numériques que vous 
voulez. vous êtes f'ourïnl lnstamtanément. S.i urie livraison est 
Aécessaire, elle sera dans wn premier temps facturée, et trai­
tée le lendem~n. selen la métt.looe de ll'«ra'.lson que vous avez 
chalsfe. 

AU-DELÀ DE L'ÈRE DE L'INFORMATION 

ftlTINlNŒ D'UNE soc1trt SATURiE D'INFORMATION 
Le Sixième Monde est alimenté par !"Information. Presque 

tout ce vous voule-z savoir peut être trouvé quelq.ue part dans 
la Mamce-. Il se peut que vows ayez besoin d'un mot <:te passe 
ou d'1:1n crédltube valide pour obtenir certaiAes Informations, 
mais li y a peu de choses ~ui ne soient numérisées, stockées 
ou transmises. Avec la puissance Informatique de'lt'enant de 
moins en moins chère, le stade cle la surinformation est C!lépas­
sé depl!lls langtemps. Chaql!le jol!.lr, les cltoyer,is du pl~e sont 
bombardés c:t' imformations: affiches de m1agaslns, appels t~lé­
phoniql!les, e-malls, Infos trafic, émissions radie, feux rouges, 
pwbs ·pop-up", écrans géants dans les JardlAs publies, chaînes 
d'lnfos en continu 24 h/24. To.ut eela s'accwmwle. 

Ce qui cor1dwlt à se demar1der à partir de quelle quantité 
d'informations li y en a trop. Où se situe la limite 7 E.n vérité, 
la limite varie selon votre niveau d'aisance vis-à-vis de la tech· 
nologie. Les gens qui ne sont pas à l'als.e avec la teet;inologie 
dans ehaque aspect C!le leur vie ont teAdance à éteindre tout, 
Ol!l A trower d'autres moyens d'étowffer le bruit cle fond dans 
leur monde. Beaueoup de personnes maglqu@ment actives se 
retrowvent daris eette catégorte. Powritamt, le niveau de cllssé­
mlnatlo111 de la tedhmelogle et cte l'IAfo11matlon même powr les 
plus réfractaires est au moins deux fols.. plt:.ts Important qu'at.1 
début du slède. 

D'un autre côté, Il y a ceux qui n'ont Jamais assez d'lnfor• 
mations et de tecltnologle. E:n général, Ils <!lnt au mains 3 

c'\bonnements A des chatnes d'lnfo continue 24 h/24 pour leur 
tlllfcom et lewr secrétaire de poche. 11:s reçoivent les versions 
~lcctronlqaes de leurs Journaux quotidiens et les Usent taus. 
Ils recherchent toutes les enclaves de données sur la Matrice, 
et !).'\l'tlclrJcnt A de nombreux groupes de discussions et lettres 
d'lnfbrn1 .. ,flon, S"tlsf"lre leur "dépendance A f'lnformatl0n~ 
constitue!! pour eux un travail A pleln temps, li>len plus que de 
s'0ccuper de leur vérltablc travail et de lewr famille. Malhtu• 
reusement, méme le fait de rester conncc.tt 24 h/24, 7 jours 
sur 7 ne permet pas d'être au courant de tout, donc urtalncs 
personnes se sentent œnstamment à la traine. 

Illettrisme 
Que slgnlfte l'lllettrlsme dans une société d'lnformarton 7 

Le monde, e-ri 2061, e-st un monde davantage lcooog,a,.. 
phlque, conçl!I pour ql!Je les gens comprenAent en un dln 
d'œll c~ qu'ils volent, bref, pour abolir la barrière des langues. 
Résultat, l'lllettrfsme fonctionnel en 2061 est pltitôt élev~ 
selon les stamdards tradlflorinels ; cependa1:1t avec la technolo­
gie d''1lnformatlen moderne, de nombreuses conlilalssanœs 
peuvent être acquises même si on ne salit pas Ure. Les gens 
peuvent regarder des Images, des vidéos et écouter des lnf0r­
matlons al!ldlo. Les diagrammes simples sont généralement 
compris même sans coAnalssances tradltlonne,les en langues. 
El'l un sens, l'Idée de clevenlr une société tetalement lettrée 
s'est évanouie, remplacée par l'objectif de mettre les données 
sous ume forme compréheAs-ible par tou~. Ufle sor;te de langa­
ge tconographlque universel. 

A LA RlCMERCHE DE DONNÉES 
Récol,ter toutes ces données pour powolr travailler avec 

signifie que des méthodes po.ur trouver ee dont vous avez 
aesoln dams un laps de temps utile somt Jllécessaires. Les 
moteurs <!le reet'leractiie, les outils du Worlcl Wlde Web, 
n'étalent pas adaptés A l'étendue de la Matrice. A leur pl~ce, 
on utilise des programmes sophistiqués qui filtremt les don­
nées bleA plus rapidement qu'un humain ne le pewt, récl:lpè­
remt les lnformatlen.s cltéslrée-s, p1:1is présentent le résultat. Ces 
programmes sent généralement a.ppel@-s "searchbot" (robet 
de recherehe), bien C:JUe leurs noms technl<:jues pwlssent varier. 
Un searchbot pel:lt réc1:1pérer des Informations sur n'importe 
quel sujet Imaginable, y compris d'autres geAs. 

DONNW PRIVtES E.T VIE PRIVÉE. 
Alors q\ile la facilité c\ rassembler des informations per· 

sonAelles a graAdl, l'inquiétude A propos de l''l!lsage .de eette 
pratl(ll!le et de ses abus a grandi aussi. On a souveAt dit que la 
première victime d'une socl~té d'information était la vie pri· 
vée, et que ce soit vrai Olll non, c'e.st certainement applicable 
au Sl~lème Monde. Que vous aimiez ça ou pas., avoir plus 
d'lnforma~lons signifie qu'il y a également plus d'informations 
sur vous, et parfois des Informations que vous aurle.z préféré 
qu'elles ne soient pas publiques. Sur une recherche matrtclel· 
le lancée avec Ulil simple nom, les Informations collectées peu· 
vent lmclure votre lieu de travail, les noms de VC!>S parents, 
l'adresse cte 'lt'otre clomlt lle, vos diplômes et ot1l ~0l!ls les aVJez 
obtenl!JS, les publications auxquelles vous êtes aoonlilê, v0tre 
SIN, votre rasler Judiciaire et <:tavantage encore. Et li ne s'agit 
que d'1l:lne recmerehe sl!lper1ftclelle - pour <:Jl!.lelqu'1un de vrai· 
ment motivé p0ur trowv.er des lnformatt0ms, U 111'y a quasiment 
aucune limite. 

Alors qu'une recherche gratuite ne donnera qu'une 
modeste cqwanflté d'lnformatlo111s, davantage d'informations 
sont dlspomlbles pour ceux qui sont prêts a payer pour ça. 11 
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existe de nombreux services de recherches p.,y,,nts qui col· 
tcctent des lnformt\tlons. et de non,breuses ,,ff,,lrcs tr,,dltlon• 
nelles ~s sur l'lnlorn,.,uon. con\11,e les b.,nqucs de cr~tlt, 
~ndront tout ce qui se trouve d,\I\S leu~ b.ucs de données 
au Juste prix. Tout le n,onde ne volt p.\s s., vie ,, rlv~c c-nv,,hle 
de 1., même façon. ccpend,,nt. 

Les c~ s supérieures SOf\t les plus ,\ l',,brl, c,,r l',,rgent 
peut achc~r une cert,,lne lnttr,,I~. rour un bon prix. vous 
~z p.,yer des Indiv idus pour eff,,cer votre nom des listes 
de dlfflts. protéger l'.,c~s A votre SIN et A des Individus asso• 
c~ et d ·unc nl..mltrc générale, g<lrder votre nom.\ l'abri des 

proJ~rs.. 
Les cL~s moyennes sont les plus vulnérables, car elles 

sont du plus gr,\lld ln~~t pour le monde des affaires. Les 
consomnl<l~Urs de la dasse moyenne ont de l'argent c\ 
~ et lis constituent la maJorlté de la population 
coosomnl<ltrlce. Mais Ils ne peuvent se permettre le type de 
~~ de pro tection de leur vie privée que ceux qui ont 
plus de moyens emploient généralement. Ainsi, ils sont les 
àbles privilégiées. 

Les dasses inférieures sont loin d ·avoir un tel Intérêt aux 
yeux du monde des affaires. Elles ne sont typiquement pas de 
grosses consommatrices. étant donné le manque d·économie 
i~fflt c\ leur situation. Ces gens utilisent également la Matrl• 
ce. mals c\ un moindre degré. Ceux qui sont d ·lntenses utilisa­
teUTS donnent rarement des Informations utiles quand on leur 
demande, car leurs adresse et situation physique peuvent 
changer très rapidement, rendant les informations obsolètes. 
Ainsi. il y a peu de choses encourageantes pour les pister de 

prèS. 
t·école, la vaccination. l'assistance publique. la santé, le 

chômage. les dossiers fiscaux, l'immigration, les douanes, les 
c.amets de vol. les locations de voitures, de tridéos et de sim­
senses. les registres de ports d ·armes, des Immatriculations, 
les permis de toutes sortes, les certificats professionnels, les 
rapports de police de la main courante, les achats par créditu­
be, et ainsi de suite : tout cela n ·attend que d ·être trié, filtré et 
analysé. 

Cependant, bien que toutes ces Informations soient col­
lectées et utilisées, l'individu moyen ne remarque Jamais rien. 
Big Brother peut savoir tout sur vous, jusqu·c\ la taille de vos 
sous-vêtements, mais si le seul résultat est de se voir propo­
ser de façon opportune un prix spécial sur des sous-vête­
ments, il y a peu de chances que vous vous plaigniez. Donc, 
bien que la vie privée ne soit peut-être qu·un concept Imagi­
naire en 2061, personne n 'a encore pris le chemin de la 
dénonciation de ce mythe .•. sauf dans les Ombres. 

LA CULTURE. MATRICIELLE 

CHOC CULTUREL EN 3D 
A l'aube du siède, une des plus grandes Inquiétudes 

concernant l'Internet était le temps que les gens semblaient 
passer dessus, c\ l 'exduslon de toute autre activité jugée nor­
male et saine. Jeux en ligne, forums de discussion, environne• 
ments c\ thème c\ base de texte : ce n'étai t qu'une partie des 
divertissements disponibles auxquels on avait accès. Compa­
ré c\ ce qui allait venir, on n'avait encore rien vu. 

En 2061 , Il existe une myriade de divertissements trldéo 
ou simsenses différents dont les pouvoirs de dépendance ... 
dépassent de loin tout ce qui a précédé. L'évasion et les outils 
pour y parvenir sont c\ leur paroxysme dans le Sixième 
Monde, grAce c\ la Matrice. Cependant, le fait que, même en 
regard de leur propriété d 'accoutumance, de telles activités 

LES GRANDES êTAPES DE LA MATRICE 
L'étendue du cybermonde connue comme la 

Matrlco rend lllusolre la compilation d 'une histoire 
unique et d6flnltlva da son évolution. Cependant, 
certains événements sont reconnus comme des 
étapes notables dans la croissance perpétuelle de 
la Matrice . 

Chronologle de la Matrice 

Années 80 et avant: Internet est créé, commen­
çant par l'APRAnet et le NFSnet, à l'origine des 
réseaux de communications respectivement mili­
taire et académique. Ils sont combinés et, avec 
l'invention du protocole TCP/IP, Il~ devinrent aussi 
un média commercial populaire. 

• 

Années 90: le World Wlde Web prend forme et 
s'étend rapidement tout au long de la décennie, 
devenant Indubitablement le composant le plus 
Important d 'Internet, largement grâce à s~ nature 
,visuelle. · · • · · 

• 
• 

-Années 90: des groupes de pirates qui révèlent les 
trous dans la sééurlté et , les travers d ' Internet 

· deviennent plus agressifs. D'autres groupes se for­
ment aussi, utilisant des techniques similaires, mais 
se rassemblent par programme social ou politique, 
ou simplement pour leur propre profit. La création 

· de virus commence à proliférer à travers Internet. 
• • • 

• 

2018: le Dr Hosato Hlkita c rée la première généra-
tion de technologie SISA (Système d ' induc tion Sen­
sorielle Artificielle), faisant du simsense une réalité. 

• 
• 

• 

2022: le Conseil de Contrôle de Transmission Inter- . 
réseaux (ITCC: lnternetwork Transmission Control 
Council) est formé des restes du FCC en tant que · · 
corps superviseur autorégulateur ~ur la gestion 
responsable de l'industrie des communications. ~ 
Cela Inclura les réseaux qui constituent Internet 
aussi bien que leur contenu. 

' . 
' 

2024: l'élection présidentielle des USA s'est pour la 
première fols déroulée sur Internet, grâce au systè­
me expérimental du "vote à d istance". . 

' . 
2026-2029: Seny Cybersystems, Fuchl Industriel 
Electronlcs et RCA-Unisys développent tous des 
prototypes de cyberterminaux qui permettent aux 

. utilisateurs de s'interfacer avec le réseau de don­
nées mondial via le système nerveux central. 

• 
. 

2028: le gouvernement des USA crée Echo Mirage, 
. un groupe de "cyber-commandos" pour tirer 
avantage de la technologie des cybertermlnaux. 
.. , - . ' 

8 février 2029: un virus Informatique comme on 
n 'en a Jamais vu auparavant plante le réseau 
Informatique International, causant un vaste 
chaos. tandis que les systèmes du monde entier 

• • 
• 

•• 
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€essoiernt lrrémédloblement de fonctionner. y 
compris te contrôfe du trafic aérien, les commurn­
catlonS financières et d · ootres systèmes critiques. 
Echo Mirage es-t, appe~ ô ~t-erventr. 

2031 : Echo MiraQ\1 éradique les dernières traces 
du virus. 

2032: la Cour Corporatiste prend le contrôle du 
ITCC. plaçant fermement sous sa Jur:ldlctlon la 
réglementoNoo des GTR. Le nom de l'autorité est 
changé pour Autorité Motflolelle de la Cour Cerpe­
roftste (CCMA: Corpor:ete Court Matrix Auth·o.rlty). 

2033: Damien exécute le rachat en une nanose­
conde. gagnant 22% des parts d' Ares Macrotech­
oology en r espace de 63 secondes. démontrant 
olnsl les possibilités sans prïécédent €te la Mahlce. 

2034: Matfix Systems. une société basée à Boston, 
met sur le marché le premier cybercdeck. 0ppelê 
Portal. 

2036: les UCAS votent le 14• Amendement, qui éta­
bltt le SIN (Système d'ldenfific·atlon par Numéros) et 
requiert que tous les citoyens soient enregistrés. 
Quiconque ne possédant pas un SIN est désigné 
comme un "citoyen en probation· avec des droits 
fiortement restreints. Les non-métahumalrns (tels 
que les ct~agons et·les sasquatchs) ne peuvent pré­
terndre à un SIN SGJns un vote du C0ngrès. 

• 

2037: !'Enclave de Données de Denver est mis en 
ligne et devient le plus gros refuge de données 
existant. 

2039: Fuohl spomsorlse la conférence sur les Spécl- 1 

ficatlons Universelles de la Matrice pour définir les · 
détails de la programmation de la Matrice. Les 
Standads Matriciels Universels (SMU) sorat adoptés 
dans le monde entie.r. 

2049: le premier cogiclel, un programme système 
expert au réseau neu~onal holographlque sophisti­
qué, est présenté par Renraku. 

2050: le cyberdeck de septième génération est 
J!>fodult et mis sur le marché de masse. Il est main­
tenant de la taille d'un clay,ler et portable. 

2055: les otaku1 aussi appelés enfants de la Mat171-
ce, apparaissent pour l.a prem,lère fols. 

2057: un decker elfe se faisant oppeler Leornardo 
commence avec succès une sérle d' att-0ques et 
de chantages coli\tre Renroku, résultant en un 
orrarngement CJVec la rirnégacorpo, échangeant 
un flnaneement contre ses percées technolo­
giques. ~enraku prend une avance fulgurante sur 
ses concurrents. . 

• 

ne sont rx,s craintes, mais adoptées, en dit long sur le degr~ 
d 'incorporation de la Matrlee dans la société. Le monde de la 
M,,trle:e est assez réel pour qu'il soit tonsldéré comme œm­
man, c1uatldlcn d'~tre submergé par la Matrice. 

Trld~o et musique 
Ceritalns des dlv.ertlsscments cllspoAll>les n'ent pas vrai­

ment chan,g~ clepuls des âécennles. [n tète se trouvent le$ 
formes enregistrées de dlvertlssemeAts. bes dlvtrtlssements 
enregistrés sli.lr la Matrice prennent de nomareuses formes. La 
musl<:jue n\llmérlque, généralement avec tJn ac.comJ:)clgnement 
trldé0,, ainsi q,ue les fllms slmsenses ou trldéos sont IH plut 
populaires. Ils sont disponibles avec un œmpte FSM Standard 
(voir p. 36, Les comptes f.SM'} , Ot!J par Ulile Ulclffile•payaote. La 
dernière fels qu'on a compté, Il y avait plu,s de ~nt mllle 
chaînes dlfféreAtes, disponibles sur la Matrice. 

Enregistrements slmsenses 
Les divertissements sfmsenses sont une c.atégorfe en sot 

Le mowement cle la trldéo vers le sl_m a ét~ un pas de géant 
dans la teehl"lologle d'enregistrement, car II a permis d'enre­
gistrer non seulemer,it uAe lm-age vlsl!.lelle, mals aussi les ffllO-. 
tlol"ls et sensations <qui lwl son•t associées. Inutile me dire que 
cette forme de dlvert1ssemer11t est devenue ~trèmement 

populalr.e. 
L'essor de la technologie slm a aussi marqué le commen­

cement d'une nouvelle vie pour les média SJ)Ortifs et la por. 
nographle. La chanee d'e~pérlmenter la puissance et l'émo­
tlol'l de 'Votre combattant urbain favori O\:J d'\!ln bass~jumper 
d' A2t,lan est une teAtatlon puissante, <:olililme ·1e sont les 
epportunités efifelites par les fl1lms porr11ogr,-aptilqwes A immer­
sion semsor,ielle complète. La po-sslbil'irté cle vlvfe des sensa~ 
tlons sans a1.:1eun risque est un appAt J:)O.\!lr beaucoup de gens • 
donc de tels films 0nt v.u leurs ventes aever le plafond Oa 
légalité ne résistant pas, dans le (.cl5 de la pornographie). 

Jeux en Hgne et environnements virtuels 
Les jeux en ligne sont un autre cllv.er:tlssement pepulalre 

dans 1-a Matfice. Peur eeux qui c-0rnsl<:ièremt qu't.1n petit œup 
de slm préprogrammé est e111nl!lye\!lx, il e~iste des posslbllités 
lnteracth1es de I' expérlenee en ligne. Elles sorit presque t~ 
Jours capables de mode sim., et être CAblé vous ~onne défini­
tivement ul"I avantage-. Très populaires parmi la jeunesse mas· 
culine, la plupart sornt des jeux basés sur le eombat avec. une 
variété de eonfilguratlons. Pour Celilx q,l:Ji n · appfé€ient pas les 
"shoot' errn wps" , ii1 y a a1assi les configurations Ré"Cliité Virtuelle. 
11 s'agit cl'emvironnernents modelés sur um tlilème, seuvent 
une période historique eu wm film popl!lla1re ou encore Ulile ftt· 
tion. Les participants Jouent la vie de perseAn:ages quills 
créent, dont les possibilités s~lftques ne sent limitées que 
par l'envlrolilnement. 

Les œnffguratlens RV pel!IVerit aussi être des conftgura­
ttons coAtemporalnes. Les bars virtuels sont un type de scène 
popl:llalre, avec la "Relllrrlture" et la "·boisson" cllspenibles par 
la magie de la technologie sim. Ces emvirommements sent 
deverriws le llel!I de reneentre des accros solitaires de la,Matrl­
ee, et plus d'un couple s'est fait de cette 1façe111. les posslblll· 
tés du slm et <:tes env~ronnements RV ont aussi donné nals· 
san<::e aux bordels virtuels, qui connaisse.nt également un cer­
tain succès. L'industrie artisanale de la prostit1:1tion matricielle 
est maintenant grandlssaA,te, et comme ces sites sont lnvarta· 
blement sur des serveurs privés, les questions légales ont ét~ 
tortueuses a démêler. Toutefois, le sexe vlrtwel est devenu ,une 
elilose commune au tour.naflt du sl~.de, blen qu'il reste encore 
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un faible substitut au coHtact hunl..,ln. Il est, peut·ttre, ct~ro\l• 
sonnable de s'attendre~ ce que l'un des besoh~s les plus forts 
du genre humain ne tr011Jve p.u un d~boucht quelque J:>.\rt sur 
la Matrice, p.,rttcull~rcmcnt v~ con,n,e elle gr.,ndlt, powr rcf1ê• 
ter le moode ~ .\WC de plus en plus de dttAlls. 

Zones pour enf<Ants 
u d~nl~re p.,rtle des dlvcrtlssen,ents matrlclels appar• 

tient aux fflfants. L'~1ucatlon des enf,,nts rel~ve de plus en 
plus du d011~,lne du cybertermlnal. Les programmes matrl• 
ciels d·~uc,,tlon qui se co1~centren•t sur la compréhension 
«J:1~. 16 A~\thém,,tlq,ues. !'Informatique et les eompétences 
technlq~s ainsi e:tue sur 1,, coordination oculaire somt censl­
dém comme une néc-esslté par towtes les éc0les. De plus, de 
nombttu.x divertissements -de loisirs" se focalisent awssl for­
tement sur ces aspects. Il y a de-s clw.bs et des serveurs conH­
gum spéck\lement pour les el'i'lfant-s et leurs centres d'intérêts. 
L'enfant moyen s'y Intéresse modérément. 

LA GESTION DES CONURBATIONS 

US Ntassnts DE LA VIE 
Une fonction de la Matrice moins connue, mals d·lmpor• 

tance vitale. se trol!IVe dans le domaine de la gestion des 
coourbattons. Quand veus prenez quelqwes millions de per­
seAneS et que vo.us le-s entassez e:iaAs wr:ie 20ne de la t-aille 
d'un plexe. il fawt l!lne coordinatlolil étroite pol!lr ma•IAtenlr 
fonctionmels t01:Js ces systèrn'iles essel'i'ltlels. La Matrice est res­
pensable âl!J serv.lee téléeom. cle la gestioA du trafic, cle la ges­
tioo de l'énergie, de-s eommunlcati0ns e-t rele-vés d·actlv.ltés 
de la police et des urgeAces. ainsi <ijl!le des 0pératl01ils à dis­
tance de dr0Aes (cemme le Aettoyage des rues et te ramassa­
ge des 0r-dures). 

Le service téléEom 
Le Sùc:lème Monde repose sur les communications. SI l'ln• 

fa s·arrête, alors tout le monde a l!Jn proli>lème. Donc, la Matrl· 
ce a une lourde charge en ce qui concerne ses obllgatlons de 
selVice télécom. Le service téléph0Alq1:Je d·aujourd'•lilt:JI est 
géré par des coliTilpagnle-s p>rlvées qwl, soit possèdent, soit 
101:Jent des servlce-s télécom sur la Matrice. Donc. peu Impor­
te par qwl veus avez votre service téléphor,ilque-. cela rev ient 
au même. Ces mêmes colil'lpagl'i'lie-s sont respoAsables des 
belines d·accès téléeorn publiq1:Je-s e:iwe veus voyez c\ presque 
teus les oolms de rue, la ma!iAtenance de to1a1te unlité défaillan­
te étant c\ la charge de la compagnie ~roprrfét-alre. 

' ' 

l.ésuu Guidé 
Le Réseau Guidé est la colle qui soude le trafic dans le 

plexe de Sea-Tac. La plw.part e:les voitures vendues pour les tra· 
Jets urba!As, aujourd'hui, sont éqwipées avec ce système 1.ntel• 
llgent de gestion de trafic. Le-s row1tes eA Réseau Gwldé S0r'lt un 
standard a Seattle, les Bafrens étar:it l'e~ce(}tion. Quand une 
voiture entre Sl!lr l!lne autoroute -compatible Réseau Guidé" et 
aâlve son système Réseal!I Guidé, le système elilvole la voltw· 
re swr le trajet le plus efrftcace et rapide possible. Le Réseau 
Gwleé assiste même le système auton.av dl!J véhicule en éV;ltant 
les oolllslons et en per-mettant al!JX véhlc1a1les a·urgence de pas· 
ser, ainsi qu'em géraAt la œnsommatlolil d·énergle par le systè­
me de dble c\ Induction "CoAnexlen Ré-seal!J". 

!nergte et lnfrutructures d'udllté publlque 
La Mat!ilce est également respoAsable eu malr11tlen des 

édalrages, ainsi que e:le la gestloA dw gaz et de l'eau courante. 

205 7 : l'assassinat du dragon Dunkelzahn après son 
lr,vosflt·uro on t·ant que président des UCAS, pr.0-
voquo urno ondo do ohoc dans la Matrice et le 
rosie du mondo. Le contenu de ses , dernières 
volont~s est plein do révélatlons sur le monde cor­
poratiste, si blon qu'il détruit l'équlllbre des pouvoirs 
Jusque-là maintenu avec aoln, Nadja ,Davier. l'assis­
tante de Dunkelzahn, devient Vice-présidente Sl& 
le choix du Président. Sous son autorité, le 14 

. Amendement est amendé pour permettre aux 
non-métahur:nalns et au,tres 0itoyens en probation 
d'obtenir des SIN légalement. · sl un citoyen des 
LJCAS en bonne et due fonme s'en porte garant. 

' * ' , ~ ( .. . 
2058-59: les legs de DunkelzahA conduisent à un 
changement de pouvoir slgnlflootlf · au sein · de :.. 
P:uchl. La lutte de pouvoir qui en résul.te s'achève , 
par la dissolution de la corpo. Richard Villiers, autre­
fols détenteur d' un tiers de Fuchl, fonde Novatech, . 
lneorporated. . 

. ' . ' 

. ' , 
• 

. . 
• 

~ ' "' ' • • • f 

.19 décembre 2059: l'intelligence · artiflclelle OA) -
0ppelée Deus prend le contrôle ' de I' Arcologle 

' ,Renraku, la coupant du monde extérieur:. : . : : · _. • · 
• • . , 

2059-61.: des . tlilbus. d' otaku commencent à s 'of.. 
.'fronter à la fols dans la Matrice et dans le monde . 
· physique.La source du conflit semble être des dis--
putes de noture religieuse entre les tilbus qui vénè­

"' rent Deus et les tralbus qui ne jurent que par la Réso, ,. 
!· nonce Prefonde. -~ h . 

1 · , • , , , - • 

1 ._ , ~._ ~ , • , • "" , • .... r • ~ · 1 ' . \ ' 1141"1 " - .. r'I ' .... '( • ~ .... . , .. . 
. 19 mars 2060: la .GTR de Seattle tombe en panne 
· pendant huit minutes, éjectant la plupart des utili­
sateurs et en' rendant fous certains. Alors qu'on . 

. pensait à ., l'origine . à une attaquè virale, . des . 
rUJr.rneurs ont plus tard rrnls en cause une IA. \• •. · .. 

•• 
• 

2060: le . Conseil ee Denv.er signe . ·un traité pour. 
. Intégrer les diverses GTR de Denver dans une seule . 
1 GTR de Denver. • , . .; : · , , 1 · , 1 •· , • ! . . ., .. •'. 

• 1 • ' .. .. . \ ' 
... "' J 1 • 

. 19 mars 2061 : une panne ·de ceurant à l'échelle , 
de la ville entrave la GJR de Seattle pour une cour­
te durée, contraignant de nombreux utilisateurs et 
serveurs à rester hors conne~lon et entravant, I 

d 'autres fonctions ma1trlclelles. • , , 
• • • 1 • • • 1 

2061 : lo CCMA crée une nouvelle agence de poli­
, ce 1matilclelle en r.épense à la situation de I' arcolo-· 

(: gle et aux coup.ur.e de réseau/ appelée la GOD 1 

(Grld Overwatoh Division: Dépar:tement de Super- . 
, • 1 • 

• v:lslon du ~eseou): , · · 
• 

. , 

' 1 
. . 

Tol!Js ce-s systèmes utlllselilt la Matrice pour lire les mesl!lres, la 
œAsommatilelil. organiser la malnten.mc:e et régler les pra• 
blèmes lnfermatlqwes. l'uNllsatlor:i du gaz naturel a diminué, 
ét-ant donné la ~ausse du c-oôt et la r-aréfactlol'i'I des ressources 
naturelles. e:ionc de plus en plus e:fhabltatloms et de compa• 
gnle-s passent al!J tol!Jt électrique. Cela signifie que la plupart 
des structures modernes sont c0mplètemer:it e.:\blées pe.lilr la 
Matrlœ, donnant c\ leurs propriétaires wn niveau Ciie contrôle 
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Jamais atteint auparavant sur leur environnement. La Matrice 
lance aussi les commandes peur les drones ctlstants, des uni­
tés qui gèrent nombre des boulots de routine concc~n'"'t 1., 
gestion de la vllle, comme la collecte des déchets et 1,, n1aln• 
tenance des superstructures, 

Maintien de l'ordre 
Bien que vous puissiez penser que 1., Lone Star n't, que 

peu, voire rien, ,\ voir avec 1(, ~,trlce, elles ont en fait toutes 
deux un h,\lilt nlve~,u d'1hi\ter,,ctlon. L .. , M,,trlce est responsable 
de !'Information rasse1nblêe durant les recherches d'em• 
prelntes faites sur les suspects, y compris la autlon, le easler 
Judiciaire et les dossiers des personnes disparues, tout cela 
alors que i., Lone Star est encore sur les lieu~ du crime. La 
Lone Star utilise le système Réseau Guidé pour pister les véhl­
t:ules, passant parfois outre les protocole-s standard de relllta• 
ge pour diriger la voiture sur une route d'attente ou dans une 
Impasse. Les alarmes sur les propriétés privées, silencieuses 
ou non, alerteAt la Lone Star via la Matrice, ce qui lnd1:1t les 
Informations de sécurité que le système a pu rassembler sur 
les Intrus pendant l'intrusion. 

LA LOI MATRICIELLE 

LA LOI DU TERRITOIRE 
La loi matricielle est lllne zone obscure, où l'incompré­

hension est eornmume. La plupart des utilisateurs s'y perdent. 
c'est le moins qu'on pl!llsse clire. li n'est pas rare d'entendre 
parler d'un utilisateur pris la main dans le sae parce qu'il a fait 
le mauvais truc dans le mauvais serveur. Pour clarifier les 
choses, li vaut mieux résumer en une phrase : les lois de tout 
serveur sur lequel vous êtes connecté s'appliql!lent à ce que 
vous y faites, pas les leis de votre emplacement physique. 
Avec des corpos capables de faire respecter leurs propres lois, 
et des serveurs clans d'aatres nations dolilt les lois sont très dif­
férentes de ce à quoi voas êtes habitué, li est bon de garder 
ça à l'esprit. Certaines activités sont aniversellernent Illégales, 
comme le piratage, l'intrusion et le piratage Informatique. 

Piratage de la propriété Intellectuelle et de loglclels 
Les lois st1r le piratage sont basées s\!Jr l'idée qu'1II est (ou 

devrait être) Illégal pour un lndlv.lda de copier et de distJiibuer 
un travail (que ce soit du texte, de la musique, de la vidéo ou 
un logiciel) qu'un autre Individu a créé et vend. C'est une défi­
nition très simplifiée, mals elle couvre l'Idée générale. Don.c, 
faire une copie d"un fichier musical du dernier album de votre 
grol!lpe favori et le mettre dans votre lecteur de poche pour 
votre usage personnel ne pose pas de problème. Par contre, 
mettre cette même copie dans un fichier public et le rendre 
disponible à quiconque, de façon gratuite ou non, est illégal. 
La même chose s' ap~lique à tout ce qui peut être considéré 
Eorntrne l!Uile propriété Intellectuelle. Le piratage est ali.lSSI par­
fols appelé vlolatlon de copyright. 

Les pelne-s pour ce crime varient grandement. Tous les 
propriétaires de copyright ne poursuivent pas les violations 
avec la même ferveur, bien que violer la loi avec du matériel 
qui appartient à yne corporation a de grandes chanees de s'at­
tirer une rude punition. SI quelqu'un engage des poursuites et 
que vous êtes reconnu coupable, vous pouvez vous attendre 

c\ un~ forte amende, probablement assonle d'une p,ob.ldon 
ou d ·wne suspen5olon d' acùs matriciel. 

Intrusion 

LA plupart ttc~ ~rveurs owcrts au publk om wie ,ooe 
fJ~bllquc rl~n c1ue d'-'ns c.e but. [5o!wtyer d' •l'4!r de c.en, zooe 
et Aeàs pul>llc cl,,r,5, ~tes endroits Interdits , ·•~I~ wie rltfl;­
&l~n, et l,l plup"rt <de~ wrporA-llons rt~rcttt11 CtS lnglfcnus 
tf un trts nu,uvals u~11. [t)UJt t u,~ fols, 11 v•or ,,._ - . 
1, ,,Mi.U, ptkf ' 

~sprlt que si vous ~t,e, t l.t/il~ la rxor~~ vl~ ~JI ' .... 

d une corporation C)(lraterr1tof1iale, tt~ • " dr(M '::.: 

d
pol!lrsulvredselon ses propres lois. La ~uf.idlt de\ ll'A~ •-· 

ltes sont · alrement signalées, et pr~ue VM~ ,~_,,,~ 

des efforts powr y pérrattrer. Il est peu probitk q;e r 11':lfl;;..4 
moyen soit capable de s'égarer dans une zu;,,t qA· kJ ~~ 
bien des ennuis. 

lois sur le plrauge lnfornwlque 
, Le plr-atage IAformatlque ~t défini comme~, rr.r~ 

d un cyberter.mlnal pour v0lontalrement mutlltr, ~ t fJJ 

falslHer la propriété matricielle d'1:1n autre indiv'idu €>J ur-,,_,,, 
ration. En termes plus simples., vous n'êtes pas aut.C:t"f.o! à f:6. 
coler les serveurs, Icônes, doAnées et aii:151 de suite de ~ 
qu'un d'autre sans permission. Le piratage inbrr;6:µ; 
eoncerne aussi l'utilisation d'un cyberterminal équlpé t! in 

programme Masque ow Evasion (en d'autres ternll!:S. te 

cybercleck) sans le permis pour le faire. ~ utilitai!es z. 
quent les procédures cle traçage utilisées par la Matriœ et· les 
serveurs qui y soAt connectés. C'est pour œtre raim CfJ'is 
sent hautement contrôlés et requièrent des permis par 1œ 

utHlsation légale, qui ne sont délivrés qu'aux dedm dt séa1-
rité et à ce\:JX q,ul ont de-s œmtraililtes pro~ sn. 
!aires. Le piratage Informatique est presque toujeur5 pcus.â­

vi, si le suspect est tracé et apprét:iende. Ce <!lélit n'est pas ;m 
à la légère. et les peir,ies sornt rudes, (('est le moins q-.,œ 
puisse dire. Heureusement, c'est un domaine de la \cl crz a 
plupart des utillsateYrs légaux ne rencontrent jamais. ar le 
piratage informatique est quelque chose de difficile à 2:.~ 
accidentellement. 

lois sur l'identité et la vie privée 
Tous les citoyens légalement enregistrés aux UCAS en m 

SIN. Ce SIN est attaehé à leur compte en banque, IN oossi! 
médlul, leu,rs résl:lltats seolaire-s, leurs ~ ~ 
empreintes digitales et ADN, et à toutes e:es choses P0'lf ~ 
quelles ils ont à remplir des papiers. Ces inforrrna.tions sooc. si 

2061 , le seul moyen de prouver qui <!1Ui VootS ères, n es: (X('IC 

très important de les protéger. c· est pourquoi il existe des loiS 
sur l'ldeAtité et la vie privée. les ldis s1:1r 'la vie privtt ont p)I 

but d'empêcher qulconqwe de modifier les informa~~ 
concernant sans votre J:>er·mlssion. Le faire est a>nSldéft 
comme un crime grave, et l'incarcération est généralement la 
pellile eneowrue. Mal1:1 dans la main avec les lois ~r la vie pri­
vée, les lois sur l'identité font du vol ou de l'effacement de 
l''ldentlté d 'un Individu par un autre un crime grave. et soi." 

vent le coupable est non seulement lli\c.arcéré, mais alilSSÏ fo(ct 

c\ réparation envers la victime, jusqu'à et Incluant les ooOtS 
associés au commencement d'\!lne 111owelle Identité lëgale. s 
nécessaire. 
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our aŒéder ~ la réalité virtuelle cle la Matrle::e, Il faut trais clleses: un ardlnateur spécialisé 
appelé un cybertermifldl, un point d·entrée et, soit un oompte chez un Fowrnlsseur de Ser­
vice Matriciel (FSM), soit des programmes q.ul veus permettront de faire cemme si vol!IS en 

aviez wn. L'IAterfaee lmformatl~l!le est <llétalllée <:fans e::e chapitre: les deux autres pré-requis 
soAt abordés dans le chapitre Accéder J là Mdtrlce (p. 30). 

Un cybertermlnal est l!ln ordinateur a:vec une interface SISA et un jeu de programmes spé­
clallsés appelés le personà. Un persona permet à l'utilisateur de ressentir l'lnftux sensoriel du 
mande virtuel. (Vous remarquerez que le cyli>erded< e::ot!lrarnment utilisé par les deckers FI· est 
guère plus qu'un cybertermlnal glonfié. Par souci de simplicité et de e::larté, eybertermlnal sera 
utilisé pour désigner à la fols les cybertermlnaux et le-s eyber<!iecks., sauf quand les règles ne 
s'ap,pllquent C:JU'awc cyberdecks en partlcl:llier.i) 

Il est possible d·aœéder à la Matrice sans utiillser le slmse111se et la réalité virtuelle (en fait, 
des mllllons de gens le font tous les Jowrs lorsqu·11s passent ees appels télécorn). Cet usage est 
décrit dans le mode dinoSàure (p. 42) . . 

Les règles suivantes décrivent l'utilisation de cybertermlnaW( et de cyberdecks. 

SE. BRANCHER 
Dans le monde de Shddowrun, accéder manuellement à un erdlnateur v.la un davier et un 

menltewr oo tout awtre eutll vieillot est considéré œmme t>lzan:e. La plupart àes l!ltlllsatewrs 
préfèrent aœéder aW< systèmes Informatiques en créamt une llalso111 directe a:vec leur cerveau, 
pour bénéficier d'un contrôle mental à grande vitesse. Pour lnteffacer son cerveaw avec un ordi­
nateur, Il faut d'abord un quelconque moyen de relier les deux ensemble. Deux appareils peu­
vent être employés pour créer ce lien : les tredes et les datajacks. 

UTIUSlR DES TRODES 

• • l 

l 
• 

• 

Les trodes sorit de simples réseaux d'électrades ajustés sur la tète de l'wtlllsateur. Leur,s , . 
n0m0re1:JX points de coAtact sont ventousés sur diverses terminaisons 111erveuses. Ces points de " 
contaet lisent et envolent des Impulsions éleotronle:JWes au cerveau et au système neN,eux, Les 
trodes se présentent clans divers styles, de filets simples et fonctionnels à des conceptions sty-
lisées et ftashy, en passant par des filets pour cheveux discrets et mode: elles sont également 
souvent Intégrées a des perruques et à des easques. 

Les trooes sont oonnectées au cybertermlnal par li.ln simple cAble en fibre optlq.ue. Retirer 
les trodes de la tête de quelqu'un Interrompt la connexion (et p,eut lui faire subir un <::hoc 
d'éjeetlon, voir p. 224, SR3). . 

les trodes sont cot!lr-arnment utilisées par les tvelllés et d'autres personnes qui évitent les 
Implants cybernétiques. 
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IMsavuu.ses I les troc1es ne s.ont ~s aussi crnc.,ces que 
les d,,tajacks pour tr",nsn,ettrc des dor~l<lttS vers et en 1, rovc• 
nancc du œrvedu. En f,,lt, elles brident la vitesse de l'utllil~,. 
teur d.,ns t., M.,tnce. 

En termes de règles, utiliser ttei trodcs rt,dult l,\ R~dctlon 
du pcrsoc,,~'Se d,,ns 1~, M.,t,1ce de n,ottl~ (,,rro,-,,n à l'entlor 
Inférieur, pour \!Ill n,lnlt,,un, de 1 ). L 'utlll~'\teur etc troctes r~olt 
un ITh\Xln,un, de 206 ~n d~s t1'h-,ltl,\tlve M.,trlclellc, 

AJus~ les tr<Xies pour bien les n·,ettr-c en pl.,cc et les Ct\ll• 
bttr prend t.g,,lcn,cr~t un peu de tetnps. Leur posltlonF1e1nent 
sur 1.., tttc de l'utlll~l\teur req.ulert 3 Tours de Combat cornplets. 

UTillSl• UN DATAJACK 
St les trodes donnet accès A la super autoroute de la 

~\.,trtœ. les dat.~j.,cks mettent l'utilisateur clans sa vole 
express. l'eut-~tre l'wlil des Implants les plus col!lrants al!J 
monde en 2061, le datajack permet de se reliler mentalement 
A des appareils qui SOAt équipés d'une lnte11face neurale direc­
te (lND). Le datajack delt être connecté au cybertermlnal via 
un cAble en fibre optique. 

Les ck,tajacks sont décrits en détail p. 295, SR3. 

l'ure IND 
Même avec un datajack, la plmJ:)clrt des utilisateurs utili­

sent encore des daviers, des touchpads et autre-s contrôles 
manuels quand ils s 'lnterfaeent avec l!.lfil erdililateur. Cepen­
dant, de nambrewc utillsatemrs experts considèrent· le moindre 
outil man11.1el comme l!.llile béqui'lle et préfèrent opérer en ",pmre 
IND .. - IAlflant towtes le\!lrs commancles et opératlems par sai­
sie mentale-. 

Opérer en pure IND. c'est \!ltiliser son attribut lntelligeAce 
c\ la place de sa Réaction Matricielle. Les lmp.ulslons physlq.ues 
ne s'appHq11.1ent pas c\ cel!lx qui 0pèreAt en pl!lre IND. 

De plus, un 1Jtillsateur en pure IND peut atteindre cles 
vitesses signif:icativement plus élevées s'il opère également 
avec une interface SISA en mode chal!Jd (voir plus bas). E.n 
termes de règles, J'wtillsatewr reçoit +2 à sa Réaction Matrt­
delle et + t D6 à son Initiative Matricielle. 

Basculer de la pl!lre IND a1:J mode standard partiellement 
manuel (et vice-X1.ersa) ne 111écesslte qu'une Action Simple. La 
Réaction et l'initiative Matricielles de l'utillsatewr n.e ser0nt ' 
teutefols pas modifiées avant le début du proohalA Tour de 
Com~t. 

L'INTERFACE SISA 
L' Interface SISA contrôle l'expérience simsense du 

cyberspace. Les slgnawc émis depuis les systèmes lnferma­
tlques sont tr:aduits en slmsen,se, pelimett-ant à l'utilisateur 
d'~périmenter directement la Matrice via la réal'ité virtuelle. 
L'interface SISA maintient une relatien complexe et étroite 
avec le persoma de l'utllisatel!Jr (voir p. 20), permettant essen­
tiellement à l'umfl.satewr cle "devenir" son Icône. 

Comme les signaux slmserise ont tendamee à raleAtir la 
bande passante, chaque programme <de C0Atrôle d'lnteliface 
SISA com,porte Ufle bibliothèque comp~essée de selilsatlofilS 
slm enregistrées sta11dard. Plwtôt que d'émettre du slmsen-. 
se direct ve.rs l'utilisateur, le système coAnecté env.oie les 
Instructions pour utilllser et c0njuguer Ee-s échantllloAs slm 
de façon à créer la simulation: les sensations slm non-stan­
dard sont transmises directement. Comme les échantl'lloAs 
slm sont enregistrés en format ACT, Ils sont légèrement 
moins "réels" qt1e les donmées Dir-X. Ainsi, li est facile de 
faire la dlfférence entre un système de base qui proHte des 
échantlllorns slm et un système dernier cri qui a la capacité 

de traitement sufnsantc pour fourAlr tout son slmsense 
dlrecten1e11t A l'utilisateur. 

L,, n1,,jorlté des cyber.termlnaux et certains cyberdecks 
sont équipés cl~ l'interface SISA standard (également appelée 
SISA "A frol(I"), De nombreux deckers et spécialistes de la 
sôc~rltê p~~f~rent ciébrldcr le slm en utilisant tJne Interface 
('\Vi\nc~e, I' lntc1J.1c.e SISA "en mode chaud". Le-s Inter.faces 
SISA lntègren.t ~gdlement deu,c composants Importants, la 
sourdll1e RAS et le filtre de réctllt~. Ils sont tous deux décrits 
plus b..u. 

MODE SISA FROID 
L'interface SISA standard n'est pas si différente de l'inter­

face SISA que 1'0n trol.lve dans les lecteurs de slmsense de 
salon et dams le-s consoles de con-trole c\ distance des lnter:fa­
cés. Concrètement, elle utilise les niveaux légaux de slmsen. 
se. Les cybertermlnaux obtenl!Js lég·alement sont éq.ul~ de 
cette lmterface. 

Avantage : une Interface en mode SISA froid prémunit 
contre les dég.\ts mortels des Cl nolr,es, car l'lnterfaee ne peut 
pas ampllHer la blo-réactlon c\ des niveaux s1:.1fflsants pour avoir 
le ce~eal!.I grillé. 

Traitez les Cl noires mortelles comme des Cl Moires non 
mortelles (p. 227, SR3) pour les attaques contre un utilisateur 
en mode SISA froid, les Cl noires psychotropes et les autres 
effets des Cl resterit lndlangés. 

MODE SISA CHAUD 
La puissance du signal d'wne Interface SISA en mode 

chaud est dl!J même acabit que le coup de pied au crane que 
se p.~end Ulile tête à puces avec une puce BTL. L'intensité de 
cette eAtrée permet de ressentir la Matrice c\ un niveau plus 
réel q"1e réel. 

Cela peut sembler de la pure folie de tr:afiquer une ililter­
face SISA de cette façon, puisqu'un simple bruit dans le signal 
pouliJ'ait petentiellememt se traduire par urn retour cle r:ilveau 
mortel. De nombreux deckers, cependant, se fieAt à la puis­
sance renforcée du signal J)OUr obtenir la vitesse dont Ils oAt 
besollil. Posé simplement, l'esprit humain m'est pas comçu pe\!lr 
appréhelilder des domnées à un rythme ass&. r-aplde pe\!lr 
coli\culirencer un or<diAateur. Avec u111e interface SISA en mode 
chawd, l'utilisateur devient hyper v,igHarnt, alors ql!le chacun de 
ses seAs et de ses neuro111·es devleAt seJilsible au eode machi­
ne tradul1t vemant de la Matrice. L'l!ltHisateur peut littéralement 
seAtlr le code d'ulil programme s'écouler sous ses doigts, taA­
dls ql!le le persoria traduit un plus large pamel de d0n111ée-s C!lti"I 
ne peuvent slmplement pas être perçues par les seuls seRs cle 
li>ase. E'Jn pl1us des méthode-s standard d'information visl!Jelle et 
auditive, des dor:inée-s l!ltile~s peuvent être resselilties comme 
d'autres sensations. Par ~emple, le rnessage d'avertissement 
c\ propos d'une attaque Imminente cl'un programme peut être 
vécu par l'utilisateur comme si sa peau était brOlante-. 

' 

Opérer en mode SISA chaud 
Le mode SISA chaud octroie plusieurs bonus à l'utilisa­

teur. Tout d'abord, H lui permet de proHter de !'Accroissement 
de Réponse. E.nsulte, il lui accorde un bonus sl.lpplémentalre 
en v.ltesse quand Il opère en IND pure. Enfin, Il lui fournit une 
Réserve MatrlcieHe (voir p. 2.6). 

lnconv~nlents: le mode SISA chaud a deux cofiltrepartles. 
La première, c'est CJUe l'l!ltlllsat:eur de~lent vulRérable aux dom­
mages mortels cles Cl l!lolres. La seconde, c'est q.ue les l111ter• 
face--s SISA en mode dl·aud soAt Illégales, et donc l'utlllsateur 
risque des problèmes légaux s'II est surpris A en utiliser wnc. 
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Clwld et froid 
Une llilteFface SISA en mode dlaud peut être basculée 

peur epérer en mode froid (et re-ba.sculée en mode ehaud) 
par une œmmaAee mentale qui eempte comme Ul'le Actiol'I 
Ü>mplexe. La 1nouvelle lnterfaEe se dédendle au déli>ut dl!l 
Tour de Combat s1:Jivant. Baseuler son Interface pemdaAt ql!le 
ron subit rattaql:le d'une Cl noire reql!llert les mêmes tests 
que pour tenter de se débraF1œer (voir Cl Aolres, p. 227, SR3). 

SOURDINE RAS 

Le dreult $ISA comprend Wl'le sourdine de Rétention 
d'Adivfté Sen50rfelle (RAS). La sourdine RAS swpprlme les 
signaux sensoriels au œrps phystql!Je de l'utilisateur, ce qui lui 
permet de se concentrer pleiAement sur I' e)(périeAce slmsen­
se de la Matrlœ et l'empêche de s'agiter dans le monde réel. 

' 

Inter.action .avec le monde réel 
Agir dans le monde r:éel alers qu'l:ll'le souralne RAS e-st 

activée est plutôt elf;flclle. Appliquez un modificateur cle +8 à 
teutes les act:lens physiques et aux Tests cle Perception p,en­
dant ql!le l'utiiisatel:lr es-t affecté par Ul'le sourdine RAS. Inter­
agir avec le mer.ide réel al!lra ~galemeAt un effet IAhlblte1;.1r sur 
la vitesse cle l'utillsatel!lr dans la Matrice (voir Initiative et 
monde physlq1JJ€, p. 221, SR.3). 

Il e"5t possible <:le construire ur.i cyberter-mlnal sa.AS sourdi­
ne RAS ou c:t' er.i cléconr.iecter wme déjà Installée. CepeAdarit, 
teAter de fomctloA111er dans deW!X environnements slmultaflé­
memt est extrêmement désorler:italilt. L'l!ltlllsateur C!IUI 11e fait 
swblt wm mo<!llflcatel:lr au Test de Perœptlor:i de +S et un modi­
ficateur de +4 à tous les autres seuils de réussite po1;.1r les tests 
dans la Matrice et dans le monde plilyslque. 

------- . 

RLTR.E DE RtALrrt 

Un filtre de réalité est un aecessoire d'lnterifaee SISA qui 
lntereepte l'entrée se!'lsorielle du système connecté et rem.: 
place ou modlfiie l'entrée selom u111 modèle et Ul'le bll:>llethèque 
cemçl!l par l'utilisateur. En d'autres termes, le fiiltre de réalité 
lmpese wne mét>aphore dans la Matrice. L'utillsatewr ne volt 
pas le système et les Icônes comme elles sont c:ornçwes peur 
apparaître. Au lieu de ça, le fii,tre de réailité tradl!Jit les appa­
remee-s et les sensatlems de sorte qu · elles apparaissent et 
sele111t resseAties selon la "réalité" que le filtre a été pregram­
mé pe1:.1r slm\1.ller. Par exemple, cl1rétiel'I pew~rait programmer 
sem filtre de réaUté polilr ql!le les lcc!>mes ressemblent a des 
amges el!l à des démoms, peur ql!le les serveurs soient paradl­
slaqwes et C!ll!Je les menus apparaissent comlilile des parche­
mlAs écr;its en latin. Un passionAé d'aéror-1ef:s d,l!J xx~ siècle 
peur,ralt concevoir lilA filtre de réalité faisant q,ue ses mouve­
meAts claAs la Matrice ((!JI dorinemt l'iliTilpressloA ae voler dans 
l!Jlll av,iom à travers les nl!Jages (grilles) ou de eéambl!ller (ser­
veur) ; natl!lrellernent, le combat matrlGlel sera:it r-eprésenté 
c0mme l!IA c-oMbat aérien. 

L'avantage du filtre de réalité 
Comme les filtres de .réalité sent personnalisés powr l'uti­

lisateur, 111s pe~mettent <!l'opérer dans la Matrice pl:us raplde­
meAt et pl,1:.1-s efele;aeemel'lt, car l'iconographie et les méta­
phores powr les cemmandes somt tel:l}ours tradwltes de la 
même façon. selen le style de l'ufüllsatel!Jr. 

En termes de rè,gles, utiliser un filtre cle réallt-é clenne c\ 
l'llltlllsateur l:lli\ +2 supplémeAtalre c\ la Réaction Ma,trldelle et 
un + 106 supplémentaire à !'Initiative Matrtdelie. l'utlHsateur 
pewt enclencher oa cl~brancliler l:ln filtre de ré~lité eA utlllsant 
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une Action Complexe; son Score d'initiative ne sera ~u aff'ec• 
té avant le début du Tour de Con,~t suivant. 

les filtres de r~\llté soc,t conçus sp«lflqucment pour 
chaque utllts.,teur. SI un personn,\ge utlllsc un ftltrc de r~.,llt~ 
conçu pour quelqu·un d\,utre, Il subit un n,cx.11frlc.lteur de scull 
de r~sslte de +2 et ne ~n~ftclc pt,s des bonus de R~actlon 
et d'initiative du filtre. 

le-s filtres de ~,lit~ conson,1,,cnt une quantité énorme de 
pulss..mce de tr.,lten,ent du n,,,ttre programme de contrôle du 
pcrsoo., (i\~rcr) du cybertern,ln,i\l. En conséquence, chaque 
fols qu'un flltre de ré.;,llté est actif, le MPCP effectif du cyber­
~ml"''' est réduit de t. l'utilisateur peut être amené A devoir 
réduire ses programmes persona et utilitaires pour les main­
tenir dms des limites acceptables (voir Le MPCP plus bas pour 
plus d ' lnforma-tlons). 

Notez que certains systèmes modelés peuvent Interférer 
avec le fonctionnement d'un filtre de réaUté. Voir Systèmes 
modelés et filtres de rédlité, p. 42. 

ACCROISSEMENT DE IŒPONSE 
L 'Acerolssement de Réponse est un renforeement de la 

capacité de tfaitement de l'interface SlSA en mode chaud. E.n 
pratique, cette option élève la sensibilité de l'utilisateur et les 
vitesses de traduction des signaux SISA. L'Accrolssement de 
Réponse ne fonctionne qu'avec une SISA en mode chaud. Il 
ne fournit aucun bonus s'il est utilisé avec une SISA en mode 
froid. 

Bonus de vitesse 
Chaque niveau d'Accrolssement de Réponse ajoute +2 c\ 

la Réactf'on Matricielle et + J D6 c\ l'initiative Matricletle. le 
niveau maximum autorisé est 3, et un cyberterminal ne peut 
supporter qu'un niveau a ·Accfoisseme-nt de Réponse égal c\ 
son MPCP/4 (arro!ildl c\ l'entier Inférieur). Le benus de vitesse 
fournit par !'Accroissement de Réponse est cumulable avec les 
bonus des filtres de réalité et les bonus dus au fait d'opérer en 
pure fND. 

À LA RENCONTRE DE VOTRE. PERSONA 
Un persona est une matrice de programmes utilisée par 

un utilisateur de eyberterminal pour Interagir avec la Matriee. 
Alors que l'interface SISA permet c\ l'utilisateur de vivre la réa­
lité virtuelle, le persona lui permet d·interagir avec elle. En 
pratique, le persona aAime l'icône qui représente l'utilisateur. 

Le persona lui-même est, en réalité, ume combinaison de 
procédures et de progr-ammes. Les attributs de l'icône perso­
na sont définis par plusieurs programmes persona ainsi que 
par les autres options du cyoorterminal, comme l'Accroisse­
ment de Réponse. Le persona est al!lssi contrôlé par le systè­
me opérationnel du cybertermlnal, le maître prqgramme de 
contrôle du persona (MPCP). 

LEMPCP 
Le MPCP tourne sur un jeu de puces de traitement 

dédiées et COAStftue le composant œntral du cybertermlnal. 
C'est le cœur du ci,rcult, comme la carte mère dans un micro­
erdlnateur staAdard. Tous les autres programmes dans le 
cybertermlnal, y compris les programmes persoma et les utill­
talres, s'exécutent SO\:JS SOl'il contrôle. En conséq.uence, le 
MPCP détermine l'l,ndiœ maxlml!lm de œs programmes 
subordonnés. Aucun pfogramme utllitai,re ou persona exécu­
tés sur le cyberterminal ne peut avoir un Indice de base supé­
rieur au MPCP. De plus, le total des Indices des programmes 
persona du cybertermlnal Ae pel!lt dépasser le MPCP x 3. 

Dans la plupart des endroits., le MPCP d'un cybertermlnal 
est légalement limité A l'indice 4. 

SIGNATURE. 
Chaque Mrcr a dans sa programmation un numéro de 

s~rlc embarqué qui est utHlsé pour Identifier le cybertermlnal. 
Ce numéro de série (appelé slgndture) est néeessalre pour 
presque toutes les lmter·actlons entre le cybertermlnal et 
d'autres ordinateurs. En dehors des nombreuses tAches d'au­
thentification et de comptabilité, cette signature crée une 
piste matrlclelle détalllée. Les systèmes matriciels enregistrent 
toutes les opérations menées sur eux: chaque fols qu'un uttli­
satetJr s'elilreglstre, édite wr.i fichier ou to1a.1che un système de 
contrôle, le système demande al:I MPCP sa signature et enr.e­
gistre l'événement, le répertoriant avec une date et un eode 
lndlq\!laAt l' opérati.om accompUe. 

Chaque MPCP de cyberte,rmlnal fabriqué légalement 
contlemt une signature anlque qui ne peut être extraite. 
Cependant, tes deckers équipent leurs cyberdecks de pro­
grammes persona de masquage pour dissimuler leur MPCP et 
Inhiber, altérer ou du molAs trafiquer l'utilisation de la signa­
ture (voir Masque, ci-dessous). De nombrewc deckers fahri­
quemt leurs propres MPCP et ometten1t c.ette sigl"\clture acca­
blante. Pourtant, comme la majorité des systèmes refuse taut 
simplement d ·lnteraglr avec un MPCP qui n'a pas de signatu­
re, même ees consoles ont besoin de programmes de mas­
quage pour contrefaire une signature (ou quelque chose 
d'équivalent) quand E'est nécessaire. 

LES PROGRAMMES PERSONA 
Les programmes persona définissent les caractéristiques 

du persona et de l'icône. Tous les cyberterminaux ont des pro­
gramme de solidité et de senseur; en fait, €es programmes 
pers0na ont besoin d·avoir un lmdice m inimum de I pour 
aœéder c\ la réalité virtuelle de la Matrice. Évasion et masque 
seAt des programmes uniquement util'isés par œux qui 
essaient de dissimuler leur Identité et leur piste matrldelle ou 
qui s·attendent c\ s'engager dans ur.1 cybercombat. 

Solidité 
Solidité mesure la stabilité et l'intégrité structurelle du 

persona. li représente la ré-slstalilce du persona aux attaques 
contre sa détection d 'er,reur, ses folildlons loglqt1es et ses che­
mins de connalon matrldel1e. 

tvaslon 
Évasion définit l'agilité dw persona: sa capacité c\ manœlil,. 

vrer en cyber,œmbat et à éd\appe-r c\ l'attention des Cl trace. 
Il fonctionne en changeant et en a:ltéi:ant constamment I' espa­
ee mémoire utilisé par le persona ainsi qu'en re-rol.ltant les 
conAexlo111s, généraAt de fausses informatloli\s d' enregistre­
ment et créaAt des dilemlns de pistage trompetJrs. 

L'usage d·évaslon est légalement r:estrelnt al!IX spécia­
listes eA séclllrlté matrlcleile (Code de l égalité 3P-S). li n'est 
pas Installé dans les cyaertermlnaux standard, bien qu'aucl!ln 
decker ne soit surpris sans un programme de ce type. 

Masque 
MdSque remplit t1ne variété de fonctions, toutes conçues 

pour interférer avec toute procédure ql.11 requiert la signature 
du cyberdeck. li aide A cacher le persona aux yeux du système 
et d'alllt-res persona, A lliltercepter et, soit tromper, soit rediri­
ger les requêtes de signature, a rassurer les procédures de 
vél'IHcatlon, et al!Jssl a altérf:!r la piste matricielle de l'utll'lsateur. 
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Masque est généralement Illégal (Code L~gallté 2-S) et 
constitue l'élément primordial utilisé powr distinguer un 
cyberdeck d'un cybertermln.,1. C'est de loln la n1oct1nc.,t1on 

Illégale la plus utile accomplie JMr les dcckers. 
CertallilS deckers de sécurlt~ ont l'obllg,,tton p.,r leurs 

employeurs d 'utlllser leurs slgn,,tures c1,\I\S leurs syst~rncs, 
Ces spée!,,llst~s en sécurtt~ en,plolcnt des progri\mr:ncs 
masque de suppression ,,uton,,,tlque de slgn.,turc selon le 

, système (SASS), de sorte que leurs slgn,,tures sont .,utomatl" 
quement utlllstts d,,ns ccrt,,lns systèmes et masquées dans 
d·auttcs. 

Senseur 
Le pregramn,c person,, senseur traduit la quantité écrasan-

tt de donn~s translt,mt dans la Matrice en uAe forme compré­
hfflS!blc par un utilisateur métahumaln. Un Indice élevé dénote 

· ~ fonctionnalités avancées de dlsaimlnatlon ee signal. la 
~,cité de scruter les proeédwres systèmes po1:.1r détecter des 
changements et de nouvelles <::aractérlstlques, un code machine 
et des vitesSes de traduction slmsense excellel'lts. 

Le programme senseur permet aux 1:1ti-llsateurs de se "par­
ler· les uns aux autres dans la Matrice. comme s' ils se tenaient 
face A face dans le monde réel. Le programme traduit le dis­
cours mental et le transmet à d·autres Icônes particulières. 
Eioot les senseurs sont programmés pol!lr le traduire aux utili­
sateurs qui l'entendent comme s·1:1 était parlé. De nombreux 

uiillsateurs instruisent Intentionnellement leurs programmes 
senseur A •n'écouter" que des Icônes spécifiées, pour éviter le 
bruit de fond et le harcèlement d·1c0nes d'étrangers. 

L'ICÔNE 
Le persona est virtuellement représenté dans la Matrtce 

par une Icône. L'apparence de cette lcôrne Eiépend de la puce 
Icône du cybertermlmal. Cela peut-être une Icône SMU d ·usl­
ne. une création commandée sur mesure ou une représenta­
tioo de l'l!ltitisateur qu·11 a lui-même programmée. 

La ré-solution et la qualité générale du design de l'appa­
rence, des mowements et ainsi de suite de l'icône dépendent 
de l'indice de l'icône. Une icône d ·lndice J aura, au mieux, 
l'air d'l!lne photocopie en noir et blanc basse réS0lutl0n de 
mauvaise qualité; une Icône d'lmdlce 12 bol!lgera sans A-coups 
et aura l'air plus vrai ql!le vrai. L'indice d'une Icône ne peut pas 
dépasser l'indice du MPCP du cybertermlnal. 

LES SYSTÈMES DE. PROTECTION 
La Matrice peut être un endrolit dangereux, comme peu­

vent l'attester ceux qui ont eu leur persona dtchlqueté par un 
programme e ·attaque. ou le cerveau grillé par "1ne Cl. Pour 
dlmlnl!ler ces dangers. de nombreux deckers et sysops de 
~urlté ajoutent €ertalne-s mesures défe.nsfves dans leurs 

cybertermlnaux. principalement du renfort et un filtre de blo­
réactton CCMI. 

RENFORT 

Renfort est un terme fourre-towt qui fait référence A une 
Varlété de sous-programmes et de matériels utfllsés pour . 

. . . . . , . 

défendre le cybertermlnaJ et le persona contre du code offen­
sif (voir p. 20S. SRJ, pour plus de détails). Le renfort oom­
prend des programmes qui redirigent du code d·attaque et 
rt~1rent les dlsf onctlonnements des programmes. aJnsl que 
des systèrncs de redondance Interne et de protection contre 
les surchilrgcs ~lcctr1ques. 

FILTRE DE IIO•RtACTION CCMI 
Les nitres de ble-ré,,ctlon contre les contre-mesures d'in­

trus/on prot~gent les utilisateurs contre les pires effets des a 
nolre-s. Et €ela en bloquant les signaux SISA dangereux de 
niveau élevé et en Interférant avec les blo-réaaions qui ne 
seraient pas sor.es. 

Av.u1tages: un filtre CCMI augmente les chances de se 
débrancher avec succès quand on est attaqué par une a noire. 
Appllque-z un moc:Uflcateur de -2 au seuil de réussite pour le 
Test de Volonté (Indice de la Cl). Voir O noires en combdt, 
p. 227, SR3. 

Le filtre permet également de faire deux Tests de Résis­
tance aux Dégc\ts séparés contre les Cl noires mortelles et non 
mortelles: un avec la Constitution et un autre avec la Volonté. 
Le personnage résiste a~ec les résultats du melllel!Jr test. Les 
dés de la Réserve de Karma ajoutés à œ test sont lancés sépa­
rément et augmentent le Test de Résistance choisi. Les dés de 
Réserve Matrrdelle sont exclus de ces tests. 

Le filtre CCMI n · est pas efficace contre les effets des a 
psychotropes. Cependant, Il fait tampon entre le ded<.er et les 
effets secondaires physiques des programmes a foudre (voir 
p. 226, SRJ). de la même façon qu·n le fait avec les a noires. 

LES VITESSES DE. TRANSMISSION 
Chaque cybertermlnaJ a une Vitesse d'E/S qui mesure le 

tawc auquel sont transmises les donAées. Ce nombre repré­
sente la vitesse à laquelle les utilitaires et les fichiers de 
données sont chargés et téléchargés, en Mp par Tour de 
Combat. 

Comme toute donnée transitant de ou vers le cyberterml­
nal doit également passe-r par le point d 'entrée, la Vitesse 
d'E/S du point d'entrée peut affecter le tawc de transmission 
de l'utilisateur (voir Le point d'entrée, p. 30). Utilisez la plus 
basse Vitesse d'E/S entre c,:elle du point d·entrée et celle du 
eyberterr:nlnaJ, pour déterminer le rythme auquel les données 
sont ehargées ou téléchargées. 

MULTIPLEXAGE 
_Le multiplexage permet de dlarger plusieurs utilitaires eu 

de charger ou télécharger des fichiers ou des programmes 
simultanément. Pour multiplexer. l'utillsate1.:1r répartit sa Vites­
se d•E/S entre les différentes tAches comme Il le désire. Par 
exemple, un utilisateur avec un cybertermlnal qui a une Vites­
se d'E/S de 100 pourrait télécharger des fichiers A un taux de 
25 Mp par Tour de Combat et charger des pr0grammes utili­
taires à un taux de 75 Mp par Tour de Combat. 

Le multiplexage n 'utilise pas a·actlons en plus de celle 
requise par l'opération système et ne requiert aucun test. 
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! '11111? 

ans le monde de Shc1dowrun, presque tout le monde utilise la Matrice. Que vous soyez un 
télétravallleur de bwreau. un étudiant faisant des recherches er-1 ligne, un mondalr-1 de la 
Matrice ou un pl'rate iriformnatique easseur de Cl, vous avez cle grandes chances de passer 

une grande partie de v.otre vie dans la Matrice .• 
Bien qu·M n·y ait pas et·utilisatewr ~typi<:]ue" de la Matrice, Il y a des différences certalAe-s emtre 

tous ces utiUsatewrs. Joe le cyberterminal peu,t a',/oJr 1·a1r d·un flingard rétrograde comparé à Jane la 
deeker et ses mouvements coulés. son icône U·ssée et ses utilitaires pimpants. Bien que to\ils deux 
aient forcémer-1t plusiewrs earaetéristiques en commun, au mol111s de par leur wtllisa,tion eommwne 
de la réaJité virtuelle, les deckers et les syseps de sécurité -s0nt bien plus cor:icentrés et spéelalisé-s. 

Ce €hapitre décrit l'intérêt de certains attributs, certaines compétences, réserves de dés et 
autres facteurs pour les wtllisateurs cle la Matrice en gémér:al, et peur les cfeckers en partlcuHer. 
Towt persomnage qllll envisage d·w,~Miser la Matrice deViralt s·y initéresser de près, en partleulier 
ceux qui entrent dans le domaine du piratage informatlqwe et du cybereombat. 

Les enfants de la Matrice connl!JS sous le nom d' otaku solilt décrits dans I.e chapitre com­

mençafrlt p. 133. 

Al IRIBUTS 
La Matrice e-st un environnement unique qui présente des défls très dlfféreAts de cel!lX 

q.u'0n tr:ol!Ne clans le monde physique. E.n eonséquer:ice, certains attributs de personAage preA­
Aent l!Jme lrrnp011tamce sapplémentalre, tandis que d'autres devienneAt moins lmportatï1ts, quand 
un personfilage opèr,e dans la Matr-lce. 

Les attributs physi{ll!Jes !ile Jouent pas un grand rôle dans la Matrice; après tout, dans le 
cyberespace c'est votre persona, pas votre viande, qui compte. c·est ~rai même pour les dec­
kers. Bien qu·un Indice élevé en Constitution puisse être utile quafld il s'agit de se prémunir 
contre une Cl noire, la technologie de bio-,réactlon CCMI (p. 21) permet aux deckers de ne 
dépendre q.ue <:te lelilr V0lonté à la place. Une Rapidité e01l'eete pour une Réactlen décente est 
l!.ltlle, liflals franehemen.t, la plupart des deekers chal!ldS ne s'en remetteAt qti'c\ leurs e;onS0les 
pour la v.ltesse, pas à lieur v.l.mde. 

Les a:ttrlbats l'ililentaw~. quMt à e1:.1x, devlenment plws 1,mportants. L'iAtelllgence est particu­
lièrement décisive, car toutes les compétenees tedlnfques et de COlillilalssance y sent liées. Et 
powr les deckers, lïntelllgenœ est cruciale pour leur Réserve ~trlcielle. 

RÉACTION ET INmATIVE 
L'utlUsate11.1r matriciel moyen n'a pas d'interface SISA en mode chaud et n'a généralement 

pas besoin des b0rnus d'accélération requis pour le aecklng et le combat 1matrl~lel. 
Ceipendant, towt aecker ol!I sysop de séewr.lté qui se respecte opéi:era avec wne SISA en 

mode chal!.ld et un Accroissement de Réponse et évemtuellement e111 IND pwr:e ou avec un filtre 

• 

• 

' 

' 
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cle réalité pour avoir un avant.'\ge supplétnent,,lre. Les bonus 
feur,nls par ces eptlolils cle vitesse sont ctJrnulablcs, m,,t.s le 
oonus de vitesse ~unl\ulé ,n.'Udn,wn, clans IA Matrice est de + 10 
en Réaction et + 506 en lnlt1l,,ttve. 

Un persoAn.'Se op~rant en fND ,,ure wtlllse son lntelH• 
geAee cemme Ré.,ctilon M .,tt'lclelle; 1,1\ l~.'\c~ton est <Allculée 
nerm·alen,ent d.~,~~ les <'\Ytres cas-. 

Le cybeM'.:\re et le bloware n'o,~t aucun e~fet direct swr la 
Réaction M.,trlclellc et l'lnlt1atl~e Matrlclelle. 

COMPÉTENCES 
Gr"ce ,\ SOA en~lr0nnement ergonomique et l'COlilGgra­

phlque. n,eme (!el!loc qwl n'ont aucune compéteAce Informa­
tique peuvent ae;:céder A la Matrice. CepeAdamt, pour les clec­
kers et les autres fanatlql!les <:le la Matrice, la cernpételilce 
llilferm,,tlque et dl:ver-ses compétemces de oonnalssaAces œm­
plémentalres somt une !'lécess~té. 

coMrtTENCES ACTIVES 
Volel, (:)Our les deckers et awtres utlllsatel!lrs de la Matr,lce, 

les compéteAces actl,ves ql!JI ~euvent se révéler particulière­
ment utiles. 

~ 

Campétence Electronique Construction/Réparation 
La eompé'telilee Ê!lectronlque Constructl0n/Réparati0n e-st 

pr:il'ilcipalement utilisée par les cleekers ql!JI 0uvrent des appa­
reils peur créer un pelAt d'eliltrée Illégal (voir p. 3.2.). 

CC:>mpétenc.e Informatique 
La Aature ergonomique des ordlnatel!Jrs moder:Aes per­

met à q l!.llcenql!le cl'l!ltillser des ordlAatel!Jrs à Ul'I Aiveal!J de 
base sams faire de dégât. Cela C!llt, la compétel'ilce lnformatl~ue 
est 1!11'1 pré-reql!Jls pol!Jr tol!Jt persoAlilage ql!Ji s0uhalte manipu­
ler des pr0gramme-s et des S}'Stème.s et, cle façoA générale, 
tirer le mei'lleur ete la Matrice. Ume eompételilce lnf0r:matlq1ue 
Illas-se représeflte ume compféhe1ï1slo111 baslqllle etes systèmes 
0,péralii0n1:1els. de-s foAcNons des programmes, de la topogra­
plille liAatricielle et de l'IAteractioA entre leé>ne-s: pll!ls la eom­
pétel'ilee IAforfF!atlque e ' l!Jn persomA~ge al!l-gm·emte, plus li sait 
œmment ut!iliser la Matrice à son av,aA@ge. 

Co!iAme les spécialisations l'lmdlql!leAt, la compétence 
lmformatlq1UJe emglobe la eonnal1ssance et l'util'lsatlon du hard­
ware, mu piratage iAformatl(:Jl!J@-, de lia pr0grammaN0A, de la 
OOl'ldi:iite de recherche-s et cle f'lllilterface e1r1tre l'homme et la 
m_achin.e. 

Cybernétique: la spé€1allsatil.olil Cyb.er·l'iléfüque est l!Jtlle 
pol!lr créer des filtres de blo-réacfüon CCMI (p. 21) et pol!lr cer­
taines 0pératl01i1s ahiiruirglütles Irrmpl'iquant des systèfililes lr=if0r­
matlsés, oomme olécrlt p. 136, La Ch'étlr &. Le Chliome. 

Decklng: la spéclallsatl01r1 Dec~lng e-st utiillsée pol!Jr tol!lte 
opérration sy-stème Aon awterrlsée ou te.wte attaql!le lr,nprovlsée, 
elel'I q,ue ·les deckers pC1lsse111t so.uffrlr du fait d'awgm·err1ter leur 
compétence eA Decklng al!J détrimefrlt die lel!Jr aptl~wcle à pro­
gr awi mer. 

Hard•ware: la spéclaMsatlon Hardware est wtlile quand le 
persoml'lage 11!Jtlllse d·es ordinateurs., stafüons et autre.s appar,ells 
Aor:mal!J~. Û>flstrulre ou mocllfier de tels systèmes reql:llert, en 
fait, la compétence IAformatlque C/ ll 

Opérations de rechere;he: la spéclallsatlolil Qpér-atlons 
€le reefuerehe compreAd la rnaîtrrlse de-s moteurs àe recherche 
et des bases de clonmées. f.lle e.,st l!ltlllsée pour toutes les 
reeli\erdrtes d'lnformatloA sur la Matrice (voir p. 124),. 

Programmation: la spéclallsatl01i1 Pr0grammatilon est par­
tol!Jt la melllel!Jre amie des deckers et des sysops. L'IAdlce 

• 

1nl\Jtln1urn de towt utilitaire qu'un persol'll'l'age pel!Jt OOAcevolr 
e·Wt égëtl A s,, compétence Informatique (Programmation:). Les 
fMcllces èles MPCP et les cœurs de structure autoAome conçtis 
p11r le f:>ersonr~age ne peuvent dépasser la oompéteAce fnfar-
1nl\Uc1we (ProgramrnaUon) multipliée par 1,5 (voir f'rogramm,t­
tlon, p. 76). 

Compétenc.e lnfor,nAt1que ConstTuctton/RépAr.tUon 
La co,npétence Informatique Construc.tlofil/Réparatlon 

regroupe la construction et la modif1{.at1on cle cybertcrml­
naux, Clle cyberclecks et d'autres systèmes lnformatl<?1,ues, qtie 
ee soit pol!lr les assem,bler à par;tlr cle rien ou pour menter 
ensemble cles compasants obtenus séparément. 

Pour plus cle alétalls, 'loir ConstruCJt/on de cybertermfnd/ 
' p. 52. 

Spéc·lallsatlon Étlqruette {Matrice) 
La s-péclalls-ation ma,t~lcleUe de la oompétenee itlql!lette 

e~t l!Jtllisée à cmaque ln,ter;actton avec d'autres persoma dans 
de.s eAv.ir,onAelil'lents ~lrniels, ql!Je ce sol,t pour éc1:Jrner la 
Matrl.ce à la reclilefcme de potl'l'ilS, pour acheter en lilgAe des 
pr-ogrammes Ol!l JDOl!lr se frayer l!Jl'I cl';iemin "'ers l!Jl'I aœès à tiA 
lilœl!ld du Shadowlcïlmcl. Cette spéeiallsatiom englebe wAe com­
pr:~lilelilslor.i de la "Ae-tlq lllette" de ba5e et la pirévemti0111 00111~e 
l!lfl e0mp0rtemeF1t qui serait ir1ap,p110prié ou dér:>laeé. Elle 
lililalliltlelilt égalerne111t r UJtilisate1JJr aw c0l!lirarit de-s gr0sse-s Jl)oln­
tures dl!J eyber,espace et lllll permet d·e conmaître les dernières 
R:Jli\'ilel!lrs clams le potilil globall qu'est la Matrice. 

Voir p. 124 p0l!lr clavafrlta:ge de détails s.ur l'utilisation d'É­
tiquette ('MatJilce1) pe1r1dant les reeher·ehes matricielles. 

Tac:tlque matrlclelle 
La spécialisation matricielle cle la compétence Tadl'(!1l:le 

fl)ermet cle profiter des tactl<:Jues et de la eoordlnatlen de 
gr0upe au seiri de la Matrlee. Pour utiliser eette œmpéte111ce 
a1:1 profit cles autres. l'wtillsateur de la compéte1r1ce et le béné­
ficiaire dolvel'lt tous les del!lX être rel'lés par uri programme de 
conne~lofl mat11lclelle Battileîac (voir p. 71 ). Pol!lr pll!ls cl'1lnf0r­
matloms sur l'u~lllsatloA de Tactique, volr p. 107, CC. 

COMP(TENCES Df. CONNAISSANCE EXPÉRIENCE SYSTÈME 
Un Jeu de compétemces cle eomnalssaAce appelées ~p>é­

rlelilce Système peut être parrticulièrement l!J,~ile a~ deckers eu 
à œl!J~ GJl!II essaient de [:>roniter cl· 1!11\l ~pe p!iéeis cle sy-stème. 
Chaql!le cempétel'lce E.xpériemce Système se eoAceliltre sl!Jr un 
ty.pe partlcu,lier de sy,stèAlle rnatriciel (tel que décrit p. sulvan· 
te). Posséder une compétemce particulière fourrnit une c0nnals· 
sariees cle-s caractéristiques. vullilérabilltés,, astuces de séeuliité, 
bw.gs et al!ltres ariomalles communes d'l!Jrn système partiel!llier. 

QuaAd un utilisateur entfe clalils l!Jfile gr,ille ol!J um serveur 
()Ui eor,re-spomd à l!llile eo~péterice E.xpérieAce Système JDartl· 
el!Jllère q.u'lil p©ssède, l'wtillsateur pewt effeetl!Jer l!ll\\ Test cle 
Compéternee E~pénleAce Système con·tre Uli'I sewiil de rél!Jsslte 
~gaJ à l'indice de Séeurité du système. Ce test ne r,eq,l!Jierif pas 
d'' actiolil,. Chaque s1Jree@s h.!11 aeeorde 1 àé sl!Jpp,lémeli\talre de 
Réser,ve Matriicielle p0wr la durée cle son s~jour clams ee sys,tè,· 
me. Um set!II lest pewt être eFfectl!lé par systèliTile, et le tes.t cl'olt 
être répété si l'u1tHlsaiteur part puis re~lent pll!ls tarid. Le 
n0lil'ilbre de ·dés cle Réserve Mait11leielle supplémeli\talr-es f0wrnlt 
par ce test Ae pel!lt ciépasser la Réserve Maitrlclelle cl'o~lglme 
de l'l!ltlHsateur. 

Les cernpé'tenee-s [~pérlelilce Système petJverit a:volr des 
spéclallsatloli\s. Généralement, elles solilt r;elatilves au pfe~rlétal· 
re, al!l c0ncepteur ou au Code de Sécurité (e01:Jlel!.lr:) d~ s-ervewr. 
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Notez que les logiciels de connaissance Expérience Sys­
tème peuvent être·utlllsés de la même mar.ilère, mals leur uti­
lisation lnftlge un modlflcate1:.1r de +4 au Test de Compétence, 

[n plus des compétemce-s ExpérleMce Systèr't1c décrites cl­
deSSOl.lS, les meneurs de Jeu peuvent autoriser 1.es Jowcurs c\ 
utiliser des compétences qui se concentrent sur d autres types 

de systèmes. 

E.:xpfrtence en archives de donntes 
La cOfTipétence ~~rlence en archlv.e-s de données s'ap­

plique A tout servewr qui "Slt comme une base de données ou 
une archives d'lnfor.matlons, qu'U s'agisse d'une blbllot'11èqt.1e 
virtuelle ou d'un seN'eur e::ensMltable d'un r:.efuge de données. 
Utiliser cette c-ompétence peut également aider les Tests de 
Recherche orientés dennées (voir p. 124). 

E.:x~rtence en IMnques matrlclelles 
La compétence Expérience en banques matricielles per­

met de tout savoir sur la structure, l'organisation, les proto­
coles et la sécurité des seNeurs qui s'occupent èe la compta­
bilité, èes transferts et de d~llvrer des crédits et des comptes 
bancaires virtuels. · 

• 

Ex~rtence en goulots d'étranglement 
La compétence E:xpéilence en goulots d'étranglement 

familiarise avec les caractél1istrlques et les particularités èes 
pare-feu, choc mortel et awtres serveurs goulots d' étrangle­
ment qui servent de points de contrôle de sécurité contre des 
utilisateurs tentant d'accéder au prochain serveur sur la ligne. 

hpértence en an 
La compétenee Expérience en GTL t"ol:Jrnlt des Inferma­

tlons et des tours utiles sur le logiciel et le ha_rdware des GTL, 
donAant un a:vantage pour les epératlons q.ul y sont menées. 
Cette compétence est éga-lement utile sur les GTLP, blem que 
des meneurs de Jeu pulssemt décider que certains réseaux pri­
vés utilisent des systèmes propriétaires qui requièrent leurs 
propres compéteAces en Expérience Système. 

Expérience en Gtll 
La compêtence Expérience eA GI R donne A l'utilisateur un 

avantage maque fols qu'il opère dans une GTR. 

Expérience en réseaux cellulaires 
La compétence ~pérlence en réseaux cellulaires met au 

œurant des tenants et a'bot!rtlssal'lts de la portion des serveurs 
èe la Matrlœ des réseawc cellulaires. Klle permet d'accéder 
plus facilement A la Matrice v.la cles réseat.1x cellulaires, 
d'écol!Jter et de trianguler des teléphones cellulalres et alAsi 
de suite. 

Expérience en réseaux de sécurité 
La compétence Expérience en réseaux de sécurité 

Informe sur le fonctlonnemeAt IAter:Ae des serveurs spéda­
lemeAt 00111çus pour surveiller et œAtrôler la sécur-lté è'une 
Installation. 

E.xpértence en salles de discussion 
La compétenee ExpérieAce en salles de discussion com­

munique UAe connaissance des serveurs et des logiciels typl­
queme111t l!Jtlllsés pour cles salles de dlscussloms et de ren­
contres matrrtclefles, des clwbs de perso111a, de-s fc,rurns et 
autres systèmes eréés spéclaleme111t pour l'IAteractlon par per­
sona Interposé. 

. • .. • . ,c ' . . • • • 

Expérience en satellltes de communl·utlon 
La compéteAce &xpérleAce en satellites de comml!Jnlca­

tlen denne l!Jn avaAtage peur p irater ou ma~lpuler des satel­
lites et des eonstellatlons de satellites qui gèrent du trafle;: de 
données. Notez que cette compétence ne s'applique pas aux 
serveurs des habitats et usines orbitaux. 

lxpfrlence en serveurs de Jeux 
La compétence Expérience en serveurs dè Jeux est omni­

présente pa~ml les héros virtuels qui passent des heures, 
chaque jol!Jr, A Jo111er dans l!ln des mlllltlples univers de Jeu en 
réalité virtuelle commerciaux. 

lxpértence en usines automatlsfes 
La compétence Expérience en usines autematlsées s' ap­

plique A tout serve111r q.ul gère et œntrOle principalement les 
fonctions des usines automatf:sées et robotlq.ues. 

COMPtTENCES DE CONNAISSANCE. CONCEPTION 
DE rROGRAMMES 

Avant d'écrire un programme, Il est recommandé de 
connaître tout ce qui concerne la conception de ce type partf­
culler de programme. Les compétences de oonnaJssanœ 
Conceptlo111 de Programme permetten,t d'élaborer le plan du 
programme, ce qui constitue la première étape, de vaJeur 
Inestimable, dans la créatloA de towt type de nouveaux pro­
grammes (voir Pltitn de développement, p . 78). 

JI existe une compétence de connaissance Conception de 
Programme ~péeiAque pour chaque type de programme: 
Conceptien d'Utllltalre Défensif. Conception d'Utilitalre Offen­
sif, Conceptlen d 'Utilitalre Opérationnel, Conceptlen d'Utflltai­
re Spécial, Cenceptlon de Code pour Cyberterminal, CoAœp­
tlon de Cl Blanche, CoMceptloM de Cl Griise, Cor1ception de a 
Noire, Comception de Cl Tr0ace, Conception de Cœur de Struc­
ture Autenome, Conception de Modèle de Cl, Conception de 
Ver, Conception d' Application, Conception d'Outll de Pro­
grammation et ainsi de suite. 

COMPÉTENCES Dl CONNAISSANCE CONCEPTION 
DE C\'BERTIRMINAL 

' 

La compétence de œnnalssan.ce CoRceptlor:i de Cyberter­
mlnal eemprend la connalssanœ en eonstructlen de eompo­
sar1ts âe eybertermlnal, y compris la capacité à décrire les 
grandes lignes du travail et à s'y préparer. Cette eompétenee 
est utilisée pour le Test de Conception quand un persennage 
eonstrult ses prepres composants de cybertermlnal (voir Les 
tests de eonceptlon, p. 55). · , 

COMPÎTENCES DE CONNAISSANCE EN 
INfOTRJAGE/INCANTALOGUE 

• • 

• 

Cette eompétence n'e-st e:llsponlble qu'aux otaku qui ont 
appris l'éme lncantalogue (voir p. 144). Elle leur permet de 
reconlilaître les motifs, associations et détails udtés lorsqu'ils 
font Elu tri dans de grandes quantités de données. 

AUTR[S COMPtTENCES DE CONNAISSANCE 
Une grande v.arlété et'al!Jtres compétene::es de connals­

saRce pe-uvent s'avérer utliles dans la Matrlee. Cela lrielut, 
sans être llml-té à: Courtage de Données (voir Éva/uat/0n, 
p. 70)., Gangs Matrl<::lels, Refuges C!le Dorinée-s, Deckers de 
LégeAde, Preeédures de Séeurlté Matricielles, Serveurs CoF­
por;atlstes, Localisation de Points d'entrée, Deckmelster, 
Topograpl'lle Matricielle, Base-s de Don111ées, Otaku, lntetll­
genee Artlflelelle, Résea~ de Satellite, LleW< de Reneontres 
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Virtuelles, lcornographle, Cha111bres de Dlsel!lsslon, 1~, GTL de 
Seattle et almsl de suite-. 

RÉSERVE Dt: DÉS 
La seule réserve de dés qui afl1ecte l'~Jtllls,,tlon de Il \ Mat'rl­

ee es.t la Réserve M~tr:lclelle, dêcr1lte cl-cte!!sso\:1s. Ccl'taltlS 
Implants cyber1iètlq1l!le-s ,'\ffectent cette réserve. 

RÉSERVE MATRICIELLE 
La Réserve M,1trlclclle ,,,e co,~cerne que les u(lllsateurs de 

l"lmte~face SISA en n1ode chaud (voir p. 18,) . Le personnage 
pel!lt utlflser un C)1berterm1l11t""tl ou l!llî\ cy,berdeck, des trodes ou 
tu~ cl,,taj,,ck: tol!lt ce qui co1~1pte c'est Que l'hilflux ser1sorilel et 
la blo-rt.,,ctlon sole1ilt 1Montés au r'll:veau nilMdt'f:lum. 

La Résef\le Matrlolelle est calculée en ajoutaAt l'lr1dlce 
à"lntelllgence de l"utlllsateur et le MPCP dl:l cyberter-mlAal, 
puis em dlvlS<'\lilt le total par 3 (arironcll à l'entier irnférie.ur). Tolilt 
moolftcate~r à l'l1m:telllgenee de l'l!ltillsatel!Jr affecte ce calcul, 
qu'11l pro:vtenne €le cyberware, de h>ioware ou de la magie. 

Les dés de Ré.serve Matrlclellle pel!t'1ent être ajoutés à tol!lt 
test efrfect\!lé Gtams la Matr;ice (tests cle système-, Tests d' At­
taque-, et a:lrisi ele sui1te, y comp.r;is le-s Tests d'Attriewt) à l"e)(­
teption des Tests d''Êti~uette (Matrice1} et des Tests cle Censtl­
tutlon 01.1 cle Volonté effectués p0l!Jr résls.t:er au,x effet,s de Cl 
grises oa Aoire-s EJUI sont domrrnaieabl'es aw clecker. 

Le nom!Dre lilil~lml!lm de dés d·e Ré-serve N,\atri<Jlelle <:tUI 
peuvent être ~tïllsé-s pel!lr l!Jn test cloA·Aé est égal au n0m!Dre 
de base de dés cle la ~ompétemce el!I attrll::>l!Jt t!ltllisé. La Réser­
ve Matricielle se régénère seloli\ Je----s règles standard des 
réserves de dés (v.oir p. 43, SR3).. 

La Réserve Matrleielle sert également lors des attaEjues et 
des défemses Improvisées (voir p. 122). 

Modificateurs de Réserve Matrl<::Jelle 
Seuls deux implamts cyberAétlql!.leS affectent la Réserve 

Matr:ici'elle: l'emcépmalon et l'UST mathématlql!le. T01JJs deux al!Jg­
meAter,it la Ré-seNe MatFieielle de 1'1wtlllsa,te.ur d 'un n0ml::>re de 
Elés égal à l'imcliee cie I' erncéplilalon ow de I' UST mathérnatiql!le-. 
La Réserve cle lira:o,:.lail fournie par t!IA Driver de clillpjadk eoul:)lé à 
wne puce de c0r.mpéternee ll'ilformatlql!le p0ur;ralt égaleme111t être 
utilisée c0rr,11,ne dés s1:1pplémeliltaires cle Rése-rve Matrielelle. 

Le seUJI bi0ware afrfeetar-1,t la Réserve 
Matliicletle est le B0oster eérébral (,p. 73, 
la Chair &. l€ Chrrome). qu'i ajet!lte son 
niveau à l'lmteUigence de l"tttlHsatel!Jt. 1 ,. 

• 

. . 

son Factewr de Détection, pour effacer un·e Cl plantée (voir Effa­
cctnent des Cl, p. 2.10, S/l3). Cela lwl permet de continuer a opé­
rer s~1H,s 11\U,g1ncr:iter le rls~l!le de fal,e monter le p0lntage de 
séct1rilt:é, Les clos cle R~scrve Matricielle sa<::rlfié-s de cette manlè­
l'C ne r.>eu-vent pi1s Otre réutilisés tant que la Cl est eifa<::ée. 

R~glc opttonnelle I R6s.erve Matrlclelle 
et fActeur de Détection 

Sl1 le meneur cle je1:1 aUJtorlse cette règle, un personnage 
pel!lt al!lgmenter som f acte1:Jr de Détection tcm,por,alrement en 
sacrlfilant cle-s clés cle sa Ré-serve MatriJclelle. Pour ecla, li delt 
annoncer qu'11l alloue ctes dés de Ré-serve Matrlclelle at!J dé-bl!lt 
clu Tour <ile Combat. Les dés de Ré-serve Matir:lclelle allol!.lés de 
cette façom !ile peuve-n,t être util'llsés à iler:i d'allltre œ t01i1r-d. 

Pol!Jr ehaque tfanct:ie de 2 clé-s allol!léS, le personnage aug­
mente son Faeteur de Détection de 1. L'a111gmentatlon m~i­
ml!Jm <i!,u'ur-1 persofilnage pel!Jt atteindre est +3 (6 dés allouési). 

ATOUTS ET DÉFAUTS 
Une grancle va,riété cl'atouts et de défauts (tels que ceux 

présemt-é-s p. 15, SRC<:>r,r,)p) modifient la façon Ef'1:1tillser la 
Mattflce. En plws de.s ateUJts et défauts matriclel:s œmrrne 
Codet!lr f·ow et Démamgeais0n de Datajack, les atouts d'Atm­
bl!lts atteetent la Résel'Ve Matfieielle de l't!ltlllsateur. Des 
défauts comrne Mal cll!l $imselilse, Cê<dlté, Sl!J·rdlté et Diali>lotlAS 
l'empê-Elilent complètermemt d'·wtlllser la Matrice, taAdls que 
Teri;aln Famtillller ow .stru~tur.e Ne1:1rale Sensible mangent sa 
façon de s • eA seNlr. 

DÉFAUT DÉPENDANCE À LA MATRICE 
Valeur: -2, -4 ou -6 

C0rnme l'ont af:)pl'is de nombreux l!lftllsateurs d'ordinateurs 
al!l siècle de11r1ler, s'lmrnerger daAs une réalité virtuelle peuvent 
av.oir Ulil ef,fet d'acc0l!JtwmaAce très Important GJUI e0111dt!lit à un 
compolitiement 0@sessi0Alilel et a:111ti-soclal,. Ce damger est p>alitl­
eullèremelilt accru par la mature réaliste Ete lilombrel!J* systèmes 
matr;lcieis et l'utllisatiolil d"1l'At-er-face.s SISA en mode ehal:ld. 

Uri personr-1a:ge avec l:e Elélfalllt Déper-1daAt à la MatFice est 
accr0 a1.1 fàl:t de passer d,u temps da·ris la Matliice. De façon 
générale, Il essaie cle se brafileher a'l!l,tant l:JUe possible, set!IVent 
peur une dt111ée eomslclérée eomme malsaine. Il IAvelilte cles 

• 
' 

TABLEAU DE DtPENDANCE À LA MATRICE ' 
-
' .. ·- . • .-

Les sel!Jls sorts C:JUÎ afifectent la Réser­
ve Matrric::leille sor-1t Accroissement <11' ln­
telllgerrice et Dirimim~tion cl' lntelllgeAce. 
Les pewoirs €l'adepte, comme Selils du 
Com0at, n'ont a1:Jcune inftuer-1ce sur les 
lnteractioms matriciell.es. 

Gravtté 
ILégèr~ , 

~ Vàleur-~ ~ · Descrtptlen · · · ' 

DaAs certaines sl1tuatlorns, des c0m­
pétence-s IL~pér;ie111ce Système (voir 
p. 24.) pel!lVernt seNir à al!lgmeFlter tem­
porairement la Réserve Matrleielle d'l!Jr:t 
u~ilisateur dalils 11n sy-stème apf:)re.pr-lé. 

To111s ee-s modlfiiratewrs cle Réserve 
Matricielle s0r-1t Cl!JAill!llables. 

Règle opflonnelle: Réserve Matrlclelle 
et effacement de Cl 

En t1tlllsamt cette règle optl0nnelle, 
l:Jfil personnage pel!Jt sacr,Uler 1 dé de sa 
Réser:ve M·atrleJelle, pll!ltê't que 1 peint .cle 

, :.2 • Le personrnage dc;>lt passer uri minimum de 4 heures 
, 

• • i ' 

, ' . ' 
Modérée · • -4 . , 

\ , 

. , ... 

par jour en ligne ou subi,r un modificateur de + 1 A tous 
· ,, ses seuils de réussite. Ohaq1llle jour où le personnage 

e-st prrlvé de son temps em llgrie, le m0dl1f.lcateur aug-
rnemte de 1, j\!JSEjU'à un m~irnurn de +$. 1 

Même emose <:Jl!le pol!lr Légè,re, sal!tf que le persenna-
- ge cloit passer Ulil mt~lilirrnum de 6 lïlelllres par jour en 
, ,• ligrne. De J:>lus, li doit rél!J,ssir u111 Test de Volonté ~6) 

Grave 1 -6 

· pour se débrancher ( ce test A· est pas requis si le per­
SOlillllage est attaq1ué par l!lfile Cl gr,lse ou Aolre}, ~l:I 

passer aw moins une heure cle plus eA llgAe (après 
laq\!lelile il pewt refaire un a1:1tre Test de V0l0nté). 
Même Cfrlose que po\!lr Modérée, sal!lf <:JUe le perso111na-

. ge aolt passer ur-1 mllil'lmlllm de S hewres par jour eA 
: • , 

1 
ligne'. li Sl!l~lt égalemem·t ~A moolfieaté'l!lr cle sel!JII ~e 

• • 1 Fél!lsslte de+ 1 à ,tows les tests lmpllq,uaAt lle Clilarlsrne 01:1 

,, des 'compéteAces liées au Chalilsme dàAS 1~ moncle réel. • 
' .,,, - " . 

• • 1 
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exa ,ses pour pas~r du temps en ligne et devient f c:\dlemcnt 
caprtdeux s·ll est privé d·aœ~ .\ la Matrice. Comme li pMse 
tnorm~t de temps dans la Matrice, li a ~gAlement ten• 
dance.\ laisser sa vte 50dalc rttllc ,c dtlltcr. 

La Dq)end~e .\ la Matrice comporte trois nlVt'AUX 
(Lég~re. Modértt et Grave) comme lndlqu~ p.,r le Tablc,,u de 
Dépendanee .\ la M.ttrlcc (p. prtc~entc). 

LES UTILISAllURS DE LA MATRICE EN JEU 
A part les technophobcs et ceux qui ont des d~fauts 

d~billtants qui les cm~ent d·utlllscr la technologie 
de L\ M.,trlce. presque tout persoonage de 
~ dc,vralt ~tr.e un ll.lti llsateur de 
IJ. M,atrtce. A111 pire. L\ plupart des per• 
~es seront habitués c\ se servir de 
IJ. Matr1<!e pour les c -mdlls. les servl<::es 
d'act\ik\Uté et les recherches basiques 
d1nformatioos. Ils le seront également 
pour des réunions, les affaires, des jeux 
ou du divertissement de base. 

UIUlSUl 1A MAT1UCl 
U est rortement conseillé aux meneurs 

de jeu d·tntégrer la Matrice dans la rou• 
fine quotldlemne des personnages 
jooeUrs. Par le passé, la Matrlœ a peut• 
ttre été préSentée eomme un environ• 
nement que les deckers étalent les 
seuls c\ parœ111frir et dont lis étalent 
les seuls c\ proftte-r (un peu comme 
les magiciens avec l'espace 
astral); cette perœpti'on devrait 
dorénavant être abandonnée 
po1:.1r pr6sentcr la Matrice 
comme une arène utilisée par 
tous. même si les deckers y 
gardent un avantage cer.· 
t:aln. Par exemple, si la 
Matrice était une autoro.u-
te et un réseau routier, les 
utilisateurs de tous les 
jours seraient les c0nduc-:. 
teurs habitués et les deckers 
seraient des pilotes de f 1. . 

Le meneur de Jeu peut Intégrer la 
Matrice dans le jeu de nambreuses 
manières. Les Johnsons et les œntacts 
peuvent demander des lieux de rendez­
vous virtuels, plutôt que de se risquer A 
un rendez-vaus eA chair et en os. Trouver 
des Informations et mes Indices pel!lt ~ Iger <itu·un 
personnage accomplisse urne rechereJ:ie matricielle, 
plutôt que de faire le tour de ses coRl'acts. SI les runners 
recherchent quelqu·un ou quelque chose, la piste peut 
être vlrtuelle plutôt que phy slqt.ie, demandant de 
recueillir des Informations dans la Matrice. Presque 
tol!lS les aspects du monde peuvent être Infléchis de 
sorte d'impllql!ler la Matrlœ d·t1ne façon ou d•une 
autre; œnsultez le ehapitre Le m@t:Jde mdtrlde/ pour 
davantage d'idées (voir p. 81) . 

UTILISER US DECIŒRS • 

Les decker:s brillent dans la Matrice: dans le cyberespa• 
œ, Ils peuvent auempllr des tAches plus aisément et plus 

rapidement que tes utilisateurs non-deckers. les deckers sont 
aussi upables de piratage Informatique, une acttvité que 
même l'utilisateur de la Matrice non-decker le plus Intrépide 
devrait aborder prudemment. 

Au vu de œs considérations, les mene111rs de Jeu devraient 
etre attenllrs ,\ cc que les deckers ne monopolisent pas toutes 
les Interactions dans la Matrice. Le deder est peut-être 
meilleur pour les opératlolils m<1trlcielles, mals Il peut égale• 
ment convenir pour assister d ·autres utilisateurs de la Matrlcc .• 
Les deckers peuvent progrc\l'Tlmer des structures autonomes et 
des agents pour ceux qui recherchent des Informations matn­
deJles. Ils peuvent également programmer des urllltalres ser­
vant A accomplir des l'c\dles mineures de plra~ge Informatique. 

Les aedters peuvent assister o ·autres utilisateurs 
dans la œAdllite d·opératlons système, en utili­

sant leur5 compétences de Connaiss.ance peur 
les orienter dans la bonne direction et 

leur fournir, le ras échéant, un 
souden et ·superviser· pen· 

dant qu''ils font leur truc. 
Le decker devrait être 
l'équivalent virtuel du 
samouraï des rues: pas 
nécessairement la per-

sonne centrale, mals celle 
qu',on appelle quand vient le 

temps de botter des fesses et de 
prendre des noms. 

Void quelq.ues exemples d·acti­
vltés de decker. 

Supervision 
c· est peur superviser que la 

plupart des équipes de shadowrun­
ners lnduent ou paler,it un d«.ker. 
Superviser signifie que le decker 

Infiltre le serveur contrôlant la cible 
d 'uAe sAc1dowrun et garde un œil sur la 
run dep111is ce poste avancé à lïntérieur 
(souvemt v ia les propres caméras e:fe 
sécurl~é du lieu). De cette pesitlen, il 
peut réagir rapidement peur faire taire 
les alarme-s, ouvrt1r des serrures ver• 
rot.iilltes, avertir les ru111ners que des 
gardes <ile sécurité sont en approche et 
sinon pour couvrir les arrières des run• 
ners. Superviser une opération peut 

s·avérer plus eompliqué qu' il n·y 
paraît, cependant, ur le decker 

doit également tremper la sécuri­
té matricielle tout en surveillant 
les autre-s. SI le serveur n'est 
pas aecessible depuis la 
Matrice, cela signifie que le 

~ 

decker devra aussi Infiltrer 
le site et se cacher physl• 
quement ume fols qu·11 
sera connecté. 

Rôder en coulisse 
Rôder en coulisse est 

le passe-temps favori 
des deckers de sécurité. 
Avec leurs mots de 
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passe de sécurité et leur f.'\Mque g,oinftê au maJ<. un deder de 
sécurité petJt parco:u,rir Je système. regard,m:t pa1·~dess'US 

1·épa:u'J:e dei utilasateurs c'Wtort~ pour s'M&urcr que peno<Ule 
n·enifreint les règles. Nàtureilen'te.nr. de nombret.tx d~e,i.s de 
séasr11té prennent plaJs:lr avec le! ,upecis voyc,urlites. bte11 
q,ue. narurefl:emcnt. ,~ corporAtio,ns s·11ndignent de et limitent 
cetit'e aatvirté qw.Uld ccl,, est po~Jble (après tt>U't. les cadres 
supérleu~ n-c ve-u!c.nt p.M que leurs emptoyéS accumu·Je-nt des 
dêta11s piq1uants qrul soient matière è\ dwl.tdge). 

l'tnrré-r~r. qUMd on rôde en roufls.se. est qlldJl€1 UA ~t11Lsa:­
re.ur non auitorlsé foolne dans le système. c·est là q1ue le dec­
ker d·e ~fl,té l'n,tervient et sort tou,t sen attirail de mawa:ls 
tours 1 ,aoor centre l 'Intrus. 

Recherches 
Comme l'lnformation est la nouvelle monnaie du Sixième 

1'Aoode. la pl.upa.rt ées deders pass@f'lt la majeure partie de 
leur temps en l1igne à amasser des donflées 11égociables (oo au 
molm des don~ qui m:èflftfOAt à la pa:ie1). BieA ql!Je ql!Ji­
œ~l!le avec 1:1n cyberterrninal pwlsse ael!!Ser efil quête de don­
mées. les ded-,ers le f enI pl.us v-ite et mie.ux. Les recller;ehes 
pe:111Vent s·avérer cruciaJes pour une éqwipe ef-e runners, tandis 
que le decker déniche des il'ldiœs. suit des pistes ou découvre 
la vér,itable ideAâté de son mystérrieux M. Johnson. La plupart 
des deders ont 1:1n paAel c;f O{!Jtils pol!lr les aiaer dans l'eurs 
recherches, C:ies utilitaires cle mav:igatiom a<li.lX structur,es auto­
nomes imefllgentes. Reci'leFcller implique atJJssi 1:Jn ~lémemt 
social. <2l' de F1ombret11X aeckers 0filt t:JA r~u de OOl'ltacts 

matriciels <:Ju·ns peuv.ent sellicit@r, d.e la même mainière que 
d··autres runners batteAt le pavé et causent avec leurs petes. 
Peur plus de aétalls sur les Reeherehes matrldelles, vair p. 124. 

Jouer ~vec le téléphone 
Avec la Matfiœ à lel!Jr botte, les appels téléphonleiues gta­

tults sen·t toot slmplemefilt le premier avantage d'avelr un 
decker dans le coin. Ave€ la généralisation du matériel de s1:.1r­
veiUamce et des ptra:tes informa,tiques hostiles, les deckers 
peuvent s·assurer qu.e les appels téléphoniques restent libres 
de toute éooute et pis~ge-. Ils peuve.nt é.galemer,it gélilél'er un 
serv.iœ de télépfuone gratuit sous de faux rrioms, eu l!Jtillser 
leurs œmpétenœs Ji>Owr su.rvellle.r les œmml!lnicatlolils de 
J' opposirtl:0n. 

Jrucs g,;atults 
Rien ne fera pcllVenlr ce paquet de matos difficile à trou­

ver sur Je pas de ta porte ph:Js vtte qu•·une boAne dose ae frau­
de maa1delle au palemeAt. Qt!Jand les temps soAt durs, Il est 
plws souvent molAs cliier de payer t!Jn decker q111e o·aeneter du 
matériel œritrôlé au prix F10rmal. Avec sa eapaeité d·aJ,térer les 
enregistrements de paiemel'lt et les l1Asmictions ae llvralsolil, 
Ulil decker peut aCCï11Wérrir les blems et t01!Jt factui:er Sl!lr le romp­
te en ban~ue a'ulil <::es-tard quelror,aqwe-. 

Encore mlew¾, les deckers ont aussi accès au marclilé n0lr 
en llg.lile, 00 pr~l!le teut ce qu'on pel!lt i·maglner est à veAdre 
au plws ofrfrant. 

f alslflatlan d'information 
11 est dlffic:lle d' évol1:.1er dans la seclété moderne sans l!Jn 

SIN valide, ma:ls un aeeker peut géAéralemer:it soulager ae tels 
problèmes. Ce même 1p11lnclpe est également utile poar lnsé11er 
des domnées failsiflées afin d'éga~er eewx qui vol!ls trcaquent. De 
façor:i similaire, eA accédant et en altérant les fichiers de dor:i­
nées adéql!Jats, Ulile équipe de rulilners pewt 0btenlr11'aœès a um 
site autrement sécurisé en se fàlsaAt passer pour ce e11u'elle 

n·est ptu. comme un scmce de nettoyage. une équ!pe de ttè­

V4\•UX publlqu~.s ou un "invité spécial". 

W AUTJU.S UTILJSAilURS Dl LA MATRJCl 
Les pe,~nna.ges q:u1 ne s«'mt pas des dedœrs et qui n·Oît.J 

pM de eybe1dt.-cks d~raleRr qUitnd ~me avoir âe nombreuses 
occastens d.a«.éd:er à la Matrice. Presque t.out foyer ou bure.a,i 
a ur,i cybenermiMI avec "'" MPCP baslq,ue ~f ltAdic.e J, ~met­
tant à des memlJres non deckers d·une équi ~ de ru~ ae 
prendre en diarge les tAches matrtdelles les plus s.-imple.s . l:bé­
rant le decker po.ur le bet:J'let séfleux. Des non deckers pc,...:1. 
ralen·t m.ëme aa:ompagI-1er le cdecker sur des runs de pir~tage 
informatique. servant âe drversion 0u même ac.c.om~issari:t des 
opératior:is critiques pendant que I.e decker se débrouille a-"'~ 
les a. Bien que plus lemts. les um11i.satel!Jrs matriciels qtn opèreriT 
avec urrie in·trerface SISA en mode froid 0nt l'avant.age d. être 
moins v.ulnérrables aux a noires et au ch:OC[ d.éjection. 

llS INTIRfACÉS ET LA MATIUCE 
Bien que les imterfacés t:Jtilisent égaJemer,it des datzjacics 

pour infefagir avec d'es mMhines, la nature d·u rontr6.l.e se 
véhicules et cle SOA iiAterfaœ fait d. ewc teut autre chose ~ 
ce qtre 50nt les Glockers. Cemme le contFôle de véhicu!es 
r~pese sur le tha:lam'l!JS du œrvea.u et des réaaioAS réfla@S, 
instiActives, les ililter,facés sont arrêtés par la œnœr-rt'fatien 
cé1ét>rraJe imtense méces.sai1r,e aux deckefS. Pear refléter œa, 
l'iflterfacé suait llll'il rncx!tifiica~eur de + 1 à tous ses seuils ~ 
ré1:JSsite dafrlS la Ma:t:riœ. De plus. sor:1 évenruelle Réserve 
Mamcielle cl est réal!Ji te du niveau de J'f.CV. 

L'lnterïfacé JDel!lt OOliltol!lrner ces mah!JS en mstaJlant un 
d:éclenehewr de réfl'exes (voir p. 297. 5R3,) sur son ICV, ce qui 
lui permet e:t·activ.er eu de désactiver l'ICV avec une Action 
Simple. 

US UTIUSARURS ÉVEILLÉS DE LA MATRICE 
CentraJr,emelilt awc stéréotypes popl!Jlaires, les person­

n~ges !veillés ne sowffifient d'at:.1el!IA hc1l"ldicap basé sur leur 
sel!Jle• n•aru1:e m~gl·~t!Je dams l'utilisatien de simsense O:l!J cle la 
MatJ1ce. CeJ:)eAdant. ils pewent av.oir cles Atol!Jts eu DéfautS 
ol!J cles caractéliÎstiqwes qui imhl·beAt lewr usase de la Mat'Jlice. 
Par e*emple, la plupart d·es [veillés évitefilt les effets néfastes 
Cite l'lmplarntatiofl de datajacks. préférant plutôt l!ltillser des 
trodes. 

Cemme la Matrice est wne réalilté 1v1irtu.ielle qui n • existe pas 
physiquement dans le sens rnorma:I du ter:me et qu • elle fie 
pet:1t être vllle. la magie n'y fOlilctioAme pas. Malgré les reven­
dicatlolilS que foflt certains ot~u comcerrtan,t Nies esprits de la 
MatJiiœ", les magieiens sont incapéililes d.iRvoquer des esprit5 
dans la Matrice. Cepenclam:, les sorts phys·lques q1:1i affeetent 
l'lntellig.em€e ow la R:éactiolil s·appllql!leront awc attri'buts et aux 
réserves cle dés de l'i!ltillsateur dMs la Matrice. 

LES UTILISATEURS NON..,MÉTAHUMAINS DE LA MATRIŒ 
A ee Joar, seuls les métc1lill!lmalr:ts (les mét-ah1!trinalAS 1.nfec­

tés romme les got!Jles compms) ont la physi0l0gle li'lel!Jra:le aaé­
ql!Jate lp<i>l!Jr aceécler à la ~éaUté v.l•r:tlielle d:e la Matl'i<:!e•. Les créa· 
tures av.ec ile pot:Nolr de régéAér1atl0m. cemme les vampires, 
soAt f0reées a'l!l•tlllser <!ies trooes plwtô•t ~l!Je des clatajacks. Un 
eertaln 1nombre de rorpes se fomt la t::Ol!JFSe ~our être la pf~ 
ml.èr-e â développer aes lmter,faces matliicielles ufilisable.s ~r 
des lile>n métamwm•ains,, partlcwllèremelilt le-s dragelils, saty,r,es, 
:zoocanth110J!>es, espr,its ma:téflalisés et allilSI cle Sl!llte. En atten· 
dar,it. la plupart de ees cFéatl!Jres ne soAt ~palotes d··utlllser la 
Matl'ice qtt'er:i made dln0sal!lre (voir p. 42'). 
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RÈGLE. OrTIONNELLE.: L'{TAT 
DE L'ART 

La techno n'est figée. Une console qui a 
rorcé une unité centrale de fond e11 con,ble le 
mols dernier pourrait ne n1~n,e plus p..us~r le 
nœud d'accès aujourd'hui. rour rester,\ 1., poln· 
te, un decker doit rester .,u f,,lt de "l'~t.,t de 
l'art", le SOTA (St.tre Of The Art: l'ét,,t de l\,rt). 

206 
z 

3-5 
6-8 

9-11 
' rour utiliser les règles optionnelles du 

SOTA. telles que décrites p. 84, S~C0tl1p, le 
meneur de Jeu delt Jeter 206 et cons\!llter le 
Tableau du SOTA m.,trlciel pour appliquer les 

12 • 1 
1 

pro~ m.,trldels. 

U JACffUR DU SOTA 
Lorsque le SOTA progresse, les deckers doivent dépenser 

de l'argent. du temps et/ou des points de karma pour maln­
ttnlr au niveau le logiciel ou mattrlel spécifié (voir CoOts de 
m.M~• plus bas. paur plus de détalls). L'indice de tout 
compesant qui n'est pas maintenu baisse de 1 point. Il s'agit 
d'une bais.se ~rmanente. Le d«ker doit améliorer le pro­
gramme ou le composant selon les règles standard pour res­
taurer sen Indice d'origine. La taille du programme reste la 
meme. bien que l'indice ait baissé. 

Le Facteur du SOTA mesure la quantité de maintenance 
néœSSalre pour garder le logiciel et le matériel c\ niveau. 

SI le MPCP progresse, le Facteur du SOTA est égal c\ !'In-
dice du MPCP x 2. , 

SI un pr0gramme persona progresse, le facteur du SOTA 
est égal c\ son indice. . 

SI un type de programme utilitaire pr0gresse, calculez le 
Facteur du SOTA comme suit: ajoutez d'abord pol:lr les types 
d'utilitaires affectés tous les indiees des programmes dont le 
decker a les sourœs. Dlvl-sez ce totaJ par 2, arr.ondl c\ l'entier 
inférieur. Ajoutez les indices de tous les autres l:ltilltalres du 
mlme type. La somme fiAale est le 11actel!Jr du SOTA. 

N'lnduez pas les programmes et composants en cours de 
réalisation dans ces calculs. On présume que le decker met c\ 
jour la technologie des pliojets en cours tant que la tAche est 
Inachevée. 

Lorsqu'un decker utilise la copie d'un utilitaire dans une 
structure autonome ainsi que dans son ded<. cela ne compte 
que œmme une seule copie: ne comptez pas le même pro­
gramme deux fols si le decker l'utilise dans différents buts. Les 
cœurs de structure autonome comptent comme des pro­
grammes utilitaires, maJs encore une fols, si un decker a le 
même noyau dans plusieurs structures autonomes, ne comp­
tez son indice qu'une fols. 

Selena a lnform<Jt/que-6 et un cyberdeck MPCP-
8/6/6/6/6. Elle a des Jndlœs d'utilitaires d 'attaque pour 
un totiJI de 86 points, mals son œde source ne compte 
que pour 49 points de cette S(!)mme. 

SI Je MPCP progresse, son Facteur du SOTA est de 8 
x Z, soit 16. 

Si un programme persona progresse, Je Facteur du 
SOTA est de 6. 

SI ses ut/llt:alres d'c1ttaque progressent. prenez 49/Z, 
arrend/ cl 24 (les utllltalres avee code source), plus 37 (les 
autres ut/1/talres), pour un tot-al de 61. 

NIVEAU DE VIE ET SOTA 
Un decker qui maintient un niveau de vie tlevé ou Luxe 

bénéficie d'ulile maJntenance "automatique" partlelle powr son 

• 

· TAIILIAU DU SOTA MAtRIClll 

Rfsult.\t · 
l'ro.grcsslon du SOTA pour un programme persona précis 
l'regrc&slon du SOTA pour un type précis d'utilitaire 
Rien ne ch.,ngc (sOrcmcnt un mols tranquille· en R&.O) 
Progression du SOTA pour un type préds d'utllltalrc 

' . 
Progression du SOTA pour le MPC.P · 

matériel et ses programmes. Un niveau de vie tlevé réduit le 
Facteur du SOTA de 25 %, un niveau de vie Luxe de 33 % 
(arrondi A l'entier Inférieur). Les niveau de vie Moyen et 
moindres n'offrent pas cet avantage sur le SOTA. 

FRAIS DE MAINTENANCE 
Les deckers peuvent payer leur frais de maintenanœ pour 

leur SOTA en compétence, argent, ou points de karma. 
D'abord, Ils fomt un Test d'Informatique (Indice du MPCP). 

S'ils malntlennel'il t des pr0grammes MPCP ou persona. lis peu­
vent utiliser let1r spécialisation en Hardware. Pour les utili­
taires. la spécialisation en Programmation peut être utilisée. 
Pour cha~ue succès, réduisez le facteur du SOTA de l'indice 
de la compétence utilisée pol!lr le test. 

Les points restants du Facteur du SOTA peuvent être réglés 
en argent au prix de 500 nuyens le point. Alternativement, un 
ded<er peut dépenser du Karma Utile. Chaque point de Karma 
Utile réduit le Facteur du SOTA de rindice de compétence Infor­
matique du decker ou de la spéclaJisation applicable. 

, Si le deeker choisit de régler le facteur du SOTA. Il doit le 
faire avcllilt la prochaine séance de jeu ou subir les pénaJltés 
déaites. Il peut également n'en régler qu'une partie et déci­
der quels composants retirer du e.aicl!II. Tout équipement non 
amélioré à ce moment subit les pénalités décrites. 

Se/ena doit régler un Facteur du SOTA de 61 pour 
maintenir ses programmes utilitaires d'attaque. Son deck 
a un Indice MPCP de 8, donc elle effectue un Test d'Infor­
matique (BJ. Elle obtient 2 succès, ee qui réduit Je facteur 
du SOTA de 6 x 2 = 12 points. JI est maintenant de 49. 

Elle dépense 4 points de karma pour le réduire de 24 
points eneore, ce qui J'amène A 25. Mais maintenclfJt JI y 
a un preblème. Se/ena n'a que 10000 nuyens de dispo­
nible ce qui signifie qu'elle ne peut régler que 20 points 
du Facteur du SOTA. 

Se/end peut laisser impdyés pour 5 points de code 
objet d'utilitaires d'att..1que ou pour 8 points de code 
source d 'utilitaires d'attaque. Elle a un Mdrteau Noir-5 
(sans code source) qu'elle n'a pdS beaucoup utilisé der­
nièrement, et le retire donc du fadeur du SOTA. Ce pro­
gramme bél/sse d Marte<Ju Nolr-4. 

Les meneurs de jeu peuvent vouloir modifier la fréquen• 
ce des augmentations de Facteur du SOTA, selon leurs cam­
pagnes. S'I un decker travaille constamment, des augmenta­
tions quasl.,hebclomadalres peuvent ne pas être plausl·btes. À 
la place, elles pel!lvern t avoir lieu tous les trois r,nols environ. 

La règle <:tu SOTA est recommandée pour les mene\!lrs Cl!e 
jeu qui ont un problème de personn·ages deckers trop riches. Elle 
lel!lr permet de leur soutirer les nuyens en trop et de les empê­
cher d'acheter chaque a)lantage dont un dec::ker peut potentiel­
lement se doter sans a)lolr A recourir c\ des tactiques mesquines. 

·- ········ ········· . ·········· ······························ ···· ···················· 
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1 J:>eut paraître faeHe de-se connecter à la MatriEe. Vo.l!ls braAchez votre terrnlmal, V01!1S eAfil~ 
les trroees, -.:i,ous ernfolilcez le b0wtolil cl' allfli\'@flltatiolil et vous vous asseyez, taAclis ql!le les 
icôliles cle votre système l0Eal s • allufil\\eflt à la \-lie al!.ltol!.lr cl'e vous. Da1r1s le-s cel!.lllsses., t01ilte-

fèl>i_s, les procédure-s irnpilqwée-s s.ofilt ph!ltrôt c0lili'lpleoxe-s. Il faut wne petite trliipotée cle rnaté.rriel, cle 
tecl!Aiques d'al!ltAeri1trificati01il ,et ee processl!ls de fofld p>our donner v.le à tout ce moftlcle v.irtwel. 

Ce clnapltre ,traite des aspects teemmiq1:1es caamés cle I' aeeès à la Matrice, em c0mmelilçalilt a~ec 
le point d'emtrrée ele teut decker: les poi111ts d'e_rntrée et te-s li~isoAs sarns fil. $l!li,.,ent de-s préclsloAs 
sur le-s SeFV,iCe-s matri.elels c0l!lrarnmemt cllspolilibles, y compris les types de cornrne->don e.t <ile fo.Rc• 
tionnalité-s aiAsi que le-s eomptre-s matriciels. \.llelillt emswite l!lfile clrlscl!lssiom swr ce ql!Je couv.rent ces 
comptes matrloiels et e2omr:mernt ils f01'71otionl'ilernt, inahuarnt les mots €le pass.e, les (}rht.ilè,ge-s d'accès 
et la piste m_atliicielle eornpror:mett:aAte, aiRsi qwe la façon domt les cleckers reteurifilefilt ees systèmes. 
Ensuite, le dAapitre s'ililtéresse à ta perce(}füon Cliar,is 1.a Matnice, tifalitali\,t de l'lleofilegraplilie et à la Ibis 
des systèmes SMU (staRGiarcl) et rnodelé-s. Il comcll!lt avec des IAfonfililatten_s sur 1' llltlllsati0m eh!I rneete 
clln0sawre pot!lr se eonAecter eA llgme, p0.lir le-s fais 0111 se bran~her A'est pas p0ssl0le. 

Lf. POINT D'ENTRÉE 
La première étape, p0U1r tout l!ltlllsateur lili\atrilclel, est cle corinee:te.r plilysl<:j\!Jerne111t son 

cyeertermlnal à la Matrrlce-. Cette e0mnex•l0n est ap.pelée u111 peint cl'er,itr,ée. Ce clila(}ltre foun111it 
les paramètre-s pour une valiiété cle types de poimts C!f'emtliée. 

Notez <:JU''II est égalemer,itrp0sslble cle se commecter à la Mat_rlce via des tramsmlsslo111s 
d'or,ides saAs câl:>le (voir Liaisons sat:Js fi./, p. 33). 

CARACTÉRISTIQUES DU POINT D'ENTRÉE 
F.rt_ surface, l.a plupart des points cl' emt11ée se ressembleAt. Ils soAt de f0nme clfct:1lalre, et corn· 

porten.t l!Jne tête cllpsaAte p>owr séewrriser le ~ble coAn-eeté et l!lrne dt·0cle lu~ln.euse qwl ellgn0te 
p>our l111dleruer le trafic cle domRées. Cette apparcemce est là où la slr,mllltude s'alifête, La teehnol0gle 
lmpliqlllée en r:>ratiiq,ue dlffèr:e gr-amdemem,t d"mm poifilt cl'emtrée à um autre et Efépemd dl!.I type de 
c0r,ime~i0m JiTtlatFicielle. Ce-s conmeXil0ns 

1

peuve~t va1rler de-s llines mat~lcl~lles ~blées sté\Jilda,rd à 
des llals01i\s sams fl 1-. E.n d~hors des comme,xilons légales CiJ,wotldlemnes, li e~lste arwssi wne gratuite 
variété de p0ifilts d'entfée p0ssibles, blefil ejt:J'lls r:eqt!llèren't wn peu de t~avall de préparatiom. 

Clï\aqt:Je po[ili}t ct'entrée c0mp0rte ql!latre caractéfil,stlql!Jes qui pe.wvemt af.fect-er l'l!l~lllsateur, 
comme Indiqué el-dessous. Le mer1ewr d·e jeu p>eut faire vaflier c-es valewrs selon le point d'en· 
t.rée ti~lllsé", 

Modificateur d'Aeeès , 
La sécwrilté système a tendance à être méfiante envers les utilisateurs se branchalilt dept:1ls des 

appareils distants pll!ltôt que depwls cles comsoles légltlmes. E.n comséqwente, le peint d'entrée 

1 La Ma tfrire J 
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d'un utlllsateur peut lul d0nner un av,,1,te'\ge pour les Tests d'Ac­
cès sur le serveur ou la grille auquel le point d'entrée est direc­
tement connecté. le modlftcatcur d' Accès sert de 1noctlflct,teur 
de seuil de réussite pour tout Test d' Accès que l'utllls.,teur crrec­
tue sur ce systèn1e. li ne s·a1Jpllque fÀ'\S lors de l'tlcc~s A cf"utres 
serveurs ou grilles. 

Modlftuteur de TrAce 
Cert,,lns points d'entrée so,,t plus f,l\clles A repérer a\'ec 

des progr,,,,,,,,es tr~'\ce que d',,utr.es. Le 1,,oc11n~,teur de Trace 
affecte le tc1nps qu'u1, progr.i,11,me tr,,ce prend pour 10<:(,llser 
s.c, cible pe1ld,,1,t le cycle de loœll5'\tlon (voir p. 106). 

\'lteSSe d•[JS 
De 1,, mê1ne manière que pour un cybertermlnal, la Vites­

se d'E/S d'un point d'entrée lndlq,ue le taux auquel Il peut 
transmettre des données. Un u,tlllsateur matriciel doit utlUser 
le plus bas Indice de Vi,te-sse d'E/S entre celui de son cyber­
œ,r.mlnal et celui du point d'entrée. 

Bande passmte de base 
La valeur de base d'une bande passante représente. la 

bande passante maxlmwm que le point d'entrée peut suppor­
ter avant que l'utillsate\:Jr J\e devienne plus facile A pister. La 
bande passante de base n'est nécessaire que si vous utilllsez la 
règle optionnelle: bande passante d'icône (voir p. 107). 

POINTS D'ENTRÉE CÂBLÉS 

Accès Illégal 
Modificateur d' Accès: +O 
Modificateur de Trace: +O 
Vitesse d'E/S: 300 
Bande passante de base: 20 
Un polrit d • entrée à accès llilégal représente l'accès depuis 

wne ligne de conn~ion matricielle Illégale, où des lndlv.ldus 
peu scrupulel:.IX or:\t détourné le service fourni par la eompa:­
gnle de télécommunications locale (telco). Ce point d'entrée 
connecte directement l'utilisateur A la GTL. 

Pour les détails sur le vol d'accès matriciel, voir Plrat-age 
de services ma,tridels (p. 36). 

Accès légal 
Modlflweur d'Accès: -2 
Modificateur de lrace: --2 
Vitesse d'E./S: 300 
Bande passante de base: 20 
Un pont d'entrée a accès légal représente l' aœès depuis 

une unité télécom. un terml,nal publie;:, un ordinateur familial 
légalement enregistrés ou bien la prise murale qu'on trouve 
dans la plwpart des foyers et des bureaux. Ce polAt d'entrée 
co111necte d'lrectement l'utilisateur A la GTL. 

Accès matriciel haut débit 
Modificateur d'Accès: -2 
Modlftweur de Trace: -2 
Vitesse d'l/S: 500 
Bande passante de base: 50 
On pelllt tfouver un point d'entrée matriciel haut débit 

dans tolllt foyer ou entreprise qui a souscrit une ligne matri­
cielle haut débtt. Comme avec un point d'entrée d'accès légal 
standard, tout ce ql!.l 'un utilisateur a à f~lre est d.e se connec­
ter directement A la GTL via la prise murale ou le télécom. 

. ' .. . . . . . 

Connexion A une grille maser 
Modlftuteur d' Acc~s s +O 
Modlftuteur de Trace 1 -2 
Vitesse d'E/S 1 400 
8.\nde pAsunte de bue1 25 
Seul,s les complexes corporatistes hlgh-tecll et autres rones 

c1ul utlllsc111t les ,~seaux mat1lciels maser (voir p. 44) via leur 
rése,,u {i'~ncrglc (ilsposent d·un point d·entrée par œl'ilnextoo c\ 
une grlllc mAscr. rour utlllser cc point d'entrée, le personnage d0lt 
avalr une Interface maser (voir p. 57) pour sen cybertermlnal. 

Console 
Modificateur d'Acùss voir texte 
Modificateur de Trace 1 -6 
Vitesse d'E/S: Illimitée 
Bande passante de bues Ill Imitée 
Disposer des mots de passe d'un œmpte de niveau sécu­

rité ou super utlHsateur (voir les prlvll~ges de œmpte, p. 37) 
dans l'unité centrale d'un serveur et avoir aœ.ès a une st.atleo 
de travall connectée directement A eette unité centrale, dOfl\ne 
un accès eonsole. Sans les mots de passe ou l'accès A une stl­

tlon déjà enregistrée avec ees mets ae passe, traltez. le peint 
d'entrée comme un point d 'entrée A accès autorisé ta-contre). 
L'accès console conAecte directement l'utHlsatewr at!I serveur. 

Il est très facile pour un aecker d·entrer dafrls un système via 
le point d'eritrée d'une console; iJ est t01:1t aussi facile pour une 
Cl Trace de localiser un point d'entrée de console. Pour c:ewcqui 
tentent d'entrer dans le système par un point d'enbée de 
console, divisez l'indice d'Accès et la Valeur de Sécurité du~ 
tème par 2 pour tous les Tests d'A<::cès. De plus, le decker peut 
utUlser toute la bande pasSclFlte qu'il sowha.ite sans augmenttt 
les chaAces d'être pisté. Gardez à l'esprit, cependant, qu'ebte­
nlr l'aœès A l!Jlile eomsole requ,lert 1:1ne équl:pe de runners vraJ,. 
ment éipatal'ilte sur le terrain pour mei:1er le decker dans la salle 
lnformatlq.we et le garder en vie le temps qu'U fasse son boulot 

Dérivation Illégale du relais 
Modificateur d' Accès: +O 
Modificateur de Trace: +0 

• 

Vitesse d'E./S: Indice de la dérivation de ligne de don­
nées X 50 

Bande passante de base: Indice de la dérivation de ligne 
de données x 5 

Une dérivation Illégale du relais est wn point d'entrée qui 
a été brlcelé en ouvrant et en falsant une dérivation sur 1:1n 
tableau de fibres optiques (une boîte d·interface reliant plu­
sieurs lignes en fibre optique). On ne peut pas faire de dériva­
tion s.ur les lignes en fibre optique elles-memes. mals sur d~ 
tableaux de fi,bres optiques, si. Ces tableaux se trouveAt dans 
les sous-sols ou dans le-s cours Intérieures des complexes rési­
dentiels ou encore dans les Immeubles de bureaux qui en S0At 
truffés. Selon l'endroit 0ù est situé le tableau, ce point d'entrée 
connectera l'utlllsate1:.1r, soit à t11ne grille, soit A wn 5€rveur. 

Pour faire 1:.1ne dérivation dans un relais., le personnage doit 
d'abord euvrlr le tableau. Il s·agit en général d·une tAdle assez 
simple, mals certalms tableaux sécurisés pe1:1vent demander l!llil 
Test d'!lectronique C/R (4) pour les ouvrir, ou même avoir une 
sécurité supplémentaire comme un verrou magnétique. Une 
fols les lignes du tableau mises à Jour, uAe dérivation de ligne 
(voir p. 287, SR3) doit être mise en place. Le personAage peut 
ah~rs cennecter son cyberter,mlnal via la dérlvatloli\. 

L'lnEtlee d"une <!lérl,vatlom cte ligne àolt être égal au Ml'CP 
du cybertermlnal utilisé. Son Indice peut affecter la Vitesse 
d 'E./S et la bande passante de l'utilisateur. 

1 ~ 2 Let Matrice 1 ..................................................................................................... ....................................................................................................... ... 



- -
- . . - 1 1 l : c: 1 : tl l: ' l f l 1_, r 1 m n '1 1 l l l C L--: . . ~.- · • 

OfrtvAtlon sur un Appareil tf lfcomme\ndf 
Modlfluteur d' Acc~s 1 +4 
ModlflcAteur de Trac.e 1 +4 
Vitesse d'l/S1 100 
11.ande pASSAnte cte bue 1 10 
LH app.,rell-s t~lécorn,n,,ndts rcpr~scntcnt la n,~thode 

cbsslque et dlscrè~ d'intrusion p.,r l.a porte de derrl~re. On 
peut R br-aooh~r swr to.u:t app..,rell qui a une conne>tlon matrl­
clelle, d'une mac~IM d'·uslne 1uton,aitlsH ou un terminal de 
5'<'.utt~ à un wrrou magn~tlque ou un distributeur. Ce qui 
~t au dec-ker de contourner les défenses massives de la 
plle ou ~s g.,rdes porte--ftlngues des stations de travall et de 
~tt« tout droit au cœur du système. 

Un point d'entrtt par-appareil t~lécommandé a tendance 
l ke plus dlffldle à pister. les pr0grammes tratte se con€en­
trent~ pour la plupart. swr IH lignes de c0mmunleatl.0n 6tabltes 
en pttrnler~ et ne commencent à Interroger d'autres S0ur:ces 
d'eli\ntes q,ue quand Ils reviennent bredouilles. Cependant, les 
~Ions par appareils télécommandés sont souvent limltées 
81 envergure, restreignant la Vitesse d'E/S .de l'utlllsatel!lr et 
rendant aussi les enregistrements non autorisés plus difficiles. 
Dans de nambrewc cas, la Vltesse d'E/S et la Bande passante de 
base peuvent même être plus basses qu'lndlquées c1-dessus. 

Certains appareils télécommandés ont de véritables 
points d'entrée externes qui permettent de s'y brancher direc­
tement, même si c'est rare. Pour faire un branchement dans 
un apparetil télécommandé, le personnage a besoin d' aecéder 
c\ l'électronlque Interne de l'appareil. Cela requiert génér-a:le­
ment un Test d' tlectronlque C/R (4), bien que certains appa­
reils puissent être plus récalcitrants eu avoir une sécurité sup­
plémetï1talre comme un verrou magnétique. Une fols a l'lnté.: 
rieur, le perS0nnage n'a plus q.u'à Installer un dérlvateur de 
rt.gne (vair p. 287, SR3}-. Le cyberterminal peut alors accéder à 
la Matrice via le dérivateur de ligne. L'indice du dérlvateur de 
ligne doit ~tre égal a111 MPCP du cybertermlAal utilisé. -

Ugne mmldelle haut débit Illégale 
Modificateur d•Acùs: +O 
Modlfluteur de Trace: +O 
Vitesse d'f/S: 500 

• 

Butde passute de base: 50 ' 

1 -

• 1 

1 ◄ \ 1 

Ce type de point d'entrée représente un utilisateur se 
branchant sur une ligne matricielle haut débit qui a été détour• 
née de la rompagnle de téléphone. Ce p0lnt d'entrée œnnec-
te directement l'utilisateur à la GTL. · · · · " · · ' ' l · . 

Pour les détails Stir le v.ol d'aœès matriciel, voir Piratage 
de services matrldels (p. 36). · · · 1' 

LIAISONS SANS nt 
Au lieu d'utiliser un point d'entrée c.Ablé, l'utilisateur matrl­

del peut falslfler urne œnne><!lon matricielle via des transmissions 
sans fll comme les transmissions cellul!aires_, radio voire ml·cro­
ondes. De telles connexions donnent une plus grande mobilité-, 
mals elles souffrent de' manière caractéristique de vlte-sses de 
transmission plus lentes. Toutes les liaisons sans ftl requièrent un 
~li.llpement logiciel et matériel spécial pour ' convertir · les 
slgnal!JX depuis et en provenance d1:.1 moyen de transmission. 

CAJtACHRISTIQ.UES Dl LA CONNEXION SANS RL 
Toutes les liaisons sans fll utilisent les mêmes ·caractéris­

tiques que les points d'entrée: modificateurs de Traèe et d' Ac­
t~. ~tesse d'E/S et Bande passante de base. De plus, les liai­
sons sans fll ont également des conne~lolils moins stables que 
des points d'entrée cctblés, et peuvent être coupées par des 

contre-mesures 6lectr0nlques ou d'autres lnter:fêrences (voir 
f'ulsMncn du ilgnah, - · 

rUISSANCl OU SIGNAL 
On consld~re que les liaisons sans fll radio (lnduant les 

llalsons cellulalres, radl01 et satelll~s-, mals pas les Ualsons 
laser et mlcro-oAdes) ont un Indice de flux égal A l'indice de 
leur matériel d'interface (le flux est dttrlt p. 136, SR3). la 
qual'lté du signal est sujette A brouillage et autres formes d'ln ... 
terférence électronlq.ue, comme dé~r1t p. 1.37, SR3. 

Les llalsons laser sont protégées contre le broolllage et 
!'Interférence électromagnétlques, mals une forte pluie, du 
brouillard ou de la fumée les bloquent. Les llalsons laser n'ant 
pas d'indices de Flux ni de CCME: ' ' 

Les liaisons mlcro-onàes n'ont pas d'indices de flux ni de 
CCME et ne sont affectées ni par le br:oulllage ni par les mau­
valse-s œnditl0ns mftéo. 

Interférence et opérations m.ttrlclelles · 
SI quelque chose lnte~re avec la liaison sans fil de l'utf-.­

llsateur, la rupture de la qualité du slgnai àffecte ses actions 
matrlclelles. [t ce, quelle que soit la source de l'lnter:férenœ, 
que ee S01t un brouillage Intentionnel, les conditions météo ou 
d'autres facteurs. Pour chaque succès excédentaire qu'un 
brouilleur obtient, àppllquez un modlfteateur de + 1 A tout test 
que l'utilisateur effectue dans la Matrice et un modlff.cateur de 
- t à la Réaction · Matrldelle de l'utilisateur. De même, si 
d'aw.tres factewrs dégradent la ~uaUté d'une liaison sans fil 
(comme de la fumée bloqu~t partleilement une liaison par 
laser), le meneur de jeu devrait augmenter les medlficateurs 
d-dessus de façon appr-oprlée. 

Mdrco surfe sur la Matrice vld une antenne laser, fai­
sant de la couverture pour son équipe de runners. Au 
milieu de l'action, Je meneur de Jeu dit A Mdroo qu'il a 
commencé A pleuvoir des hallebardes, ce qui €Fée une 
Interférence avec la connexion Jaser. Maœo cemmenœ A 

· rencontrer des temps de latences et €l'es petits problèmes 
t,:1ndls qu 'JI surfe, qui lbnt parfois vadller ou se dissoudre 
ditns Je statique les Icônes aut01:1r de lui. Le meneur de Jeu 
dédde que la pluie est sulffsante peur Infliger un modlll­
œteur de +l ci toutes les actions de Marco dans la Mdtrl-

, ce, et Il réduit également sa Réd~tion de -2. 

TYPES Df. tlAISONS SANS FIL , 

Liaison cellulAlre haut débit 
Mocllftuteur d' Accàs 1 +3 
Modlftuteur de Trace: -3 
Vitesse d'E/S: 100 
B.lnde passante de base 1 5 

• 

' 
• • 

\ 

Une liaison cellulaire haut débit pe11met de se connecter à 
la Matrice via le résea111 eellulalre. Le cybertermlnal d0lt être 
équipé d'un matériel d'interface cellulaire (voir p. 58) et d'·un 
utilitaire de liaison cellulaire (voir p. 72). 

Une liaison cellulaire cofilnecte l'utlllsateur à un serveur de 
la compagnie des télécommwmlcatlons eellulalres. De ta, l'utlll­
satewr peut accéder à la GU ou à la Gl R (~t généralement A la 
GnP de la telco). Les serveurs de telco cellt.llalre sont souvent 
class~ comme systèmes Orange-Moyen ou Orange-Dlfftdle. 

Bien que les liaisons celll:llalres soient relativement faelles 
A tracer, à l'lssl!le d1:.1 cycle de localisation, la pesltlon physique 
réelle de la liaison cellulaire ne sera pas encore ldentlftée. 
Déterminer la position physique de l'utll~sateur requiert une 

.......... . ........................................................................................... 1 La Mdtrfce 1 ~~ J 
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optratlon systfflle de TH.lngul"tlot\ (voir p. 101). Le cyberter• 
minai subit enc«e les .t\Utres cf~ts d'ttrc trac.~. et le numt ro 
de ~rte de la llal,son ct-tlul,,lre ,t le codecon, seront connus. 

Remi,rqu.1. que l'ut,111~, teur ne peut t'-'' ju, te relier son 
cytxmermlnal A Ut\ ~t~1lhot,e cflttul--,tre sta1ltl.\t'd I tat .,Pt"'rell 
n'est f>M conftgu~ pour géfer· la L~,,wte rx,sw1,te et les ,nul• 
ttples ftfxlwnc~, ntceUAltt'I à un acc~s n~trlclcl en 1ltTI1en1e 
œmpl.et. n doit te oonnec,ter l l'lnfflrf,,c.e cellulalre. Cepen• 
dant. un ut~lls.,tcuf acc~iant A I,'\ MAtrlce en utlllsant le mode 
dloos..\u~ (p. 42:) poorrtlt •tabllr une IIAlson sans ftl en utilisant 
un ~~~ c:ellul,,lre. 

llialsoft par laser 
Modtftu~•ur d'Accts1 ~2 
ModtftcAteur de Tr.tce 1 •2 
\'hue d'l/S 1 300 
~epuuntedebue:20 
l 'uttllsateur dont le cybertermlnal est équipé du matériel 

et d\l logldd d'lnterfaœ laser (voir respectivement p. 58 et 
p.. 72) peut se co111necte.r A tout r~epteur d'antenne laser dans 
la ligne de wc. Pour aligner correctement le rayon, Il doit 
1'9SS1r UA Test d'tlectronlque (Interconnexions de Système} 
(4). Une rorte pluie, du brouillard ou de la fumée Interrompra 
la communlcatton par laser (voir Puissance du signal, p. 33) et 
pourra Infliger un modlfiateur sur ce test. Pour toute Informa­
tion sur les rtseaux par antenne laser, voir p. 44. 

Une antenAe laser œn111ecte l'utlllsatet1r au sel'Veur ou à la 
grille auquel le rkepteur d'antenne laser est connecté. Un 
programme trace ne détermine que la position du récepteur, 
pas de l'antenne laser elle-même. Tous les autres effets du 
pistage s'appliquent. 

Antenne micro-ondes 
Modlflweur d' Accès: -2 
Modlftuteur de TrAce.1 -2 
Vitesse d'E/S: 200 
lude pusAnte de bue: 10 
L'utilisateur dont le cybertermlnal est équipé du matériel et 

du logldel d'lnterfaœ micro-ondes (voir respectivement p. 59 
et p. 72) peut se connecter A tout récepteur d'antenne micro .. 
ondes dans la ligne de we. Pour aligner correctement le rayo111, 
Il doit râlssir un Test d'{lectronlque (lnterconnexfons de Syst~­
me} (4). Une forte pluie, du brouillard ou de la fumée Interrom­
pra la communication par micro-ondes (voir Puissance du signal, 
p. 33) et pourra lnftlger un modificateur sur ce test.· Pour toute 
Information sur les reseaux par antenne micro-ondes, voir p. 46. 

Une antenne micro-ondes connecte l'utilisateur au ser­
veur ou A la gr1Jle auquel le récepteur d'antenne micro-ondes 
est œnnecté. Un programme trace ne détermine que la posi­
tion du r~pteor, pas de l'antenne micro-ondes elle-même. 
Tous les autres effets du pistage s'appliquent. 

l 1alson rAdlo 
Mod•ftweur d'Accà: +2 
Modlftuteur de True: -2 
Vitesse d'E/Sa 200 
a.nde pusante de bue 1 2 x Indice radio 
Un point d'entrée par liaison radio repr~nte l'aoc~s par 

un transmetteur radlo numérique, connecté A la Matrlœ via un 
réseau répéteur et/ou des taurs radio. Les liaisons radio ont un 
taux de transmission lég~rement supérieur A celui des liaisons 
œllulalres et li est peu probable que leur position puisse être 
triangulée, ne serai-ce q.ue parce que la plupart des réseaux 
radio n'ont pas le logiciel powr I.e faire. 

Une llalson radio connecte l'utlllsateur A un serveur de 1a 
cotTip"gnle de tél~mmunlutlons radio, depuis lequel 1'uttlt-
1t1teur ~ut accfder A la GTL ou GTR (et souvent la GTLP ou 
d'at1tre1 s~rvears de la compagnie). Les serveurs de telœ 
rAdlo sont gênt ralement das~s comme syst~mes Orange­
Moyon A Orange-Dlfflêlle, 
' rour obtenir une llalson rad.loi le cybertermlnal de l'uttll­
.Mteur t1olt ~tre ~qui~ d'un mat6rlel d'lnterfaœ par radio (voir 
p, 61} et de l'utllltalre "pproprtl! iv.olr p. 73,). 

~marquez que l'utlllsateurne peut pas simplement reller 
son cybertermlnal t un transmetteur radio standard, car cet 
appar.ell n'est ~s conftgur6 pe:,ur g~rer la bande passante, les 
fréquences mulflples et les paqt:1ets numériques ~salres A 
un acœs .matrldel slm complet. Cependant, un utlllsateur 
acc~ant A la Matrl~ en utilisant le mode dinosaure (voir p. 
42) pourrait ~tabllr une liaison radio en utilisant un transmet­
tewr radio standard. 

Antenne Ntelllte 
Modlftweur d' Ace.ès a +2 
Modlftuteur de Trace: +O 
Vitesse d'E/S: 500 , 
Bande puSA11te de bue: 50 
Pour accéder à la Matrice via un satellite, JI faut avoir un 

cybertermlnal équipé du matériel d'lnterfà~ par satellite (p. 
61) et de l'utllltalr:e d'antenne satellite (p. 73). L'utilisateur 
doit d ' aoord tenter de localiser un satellite de communlutions 
en orbite et le verrouiller swr son transpondeur. Ce qui requiert 
un Test d'Informatique (Hardware} avec un temps de base de 
1 minute (20 Tours de Combat}.. Le seuil de réussite et les 
modificateurs sont listés dans le Tableau de Connexion par 
Antenne Satellite {p. suivante). • 

Les seuils de réussite donnés supposent que l'utilisateur 
tente d'établir une liaison avec n'importe quel satellite dispo­
nible. S'Ii veut localiser un satell'lte d'une constellation préci­
se, Il pel!lt subir un modificateur dépendant de la densité de 
cette constellation (voir p. 47). · · 

SI l'utilisateur n'obtient aucun suecès, li ne parvient pas 
à laeallser/verroulller de satellite. Il peut réessayer Immé­
diatement. 

Une fols qu'il a réussi à se verrouiller sur un satellite, l'uti­
llsateur peut accomplir une opération d'Enregistrement sur 
une G IR pour accéder à la constellation à laquelle appartient 
le satellite (voir GIR de œnstellatlon satellite, p. 47). Depuis 
cette GIR, Il peut tenter d'accéder à n'importe quelle GIRsur 
Terre. Il peut également acœder A d'autres G'lR de constella­
tion satellite, des systèmes en orbite basse ou même certaines 
GTLP alignées à cette constellation via· une antenne satelllte. 

Les Gl'R de satellite sont typiquement classées cOmmé 
systèmes Orange .. Moyen ou même Orange-Difficile. tvaluez 
les satellites de commanlcatlon militaires ou de corporation 
privée comme Rouge-Difficile. 

- Les faisceaux de sécurité générés sur un satellite se pro­
pagent à la prochaine grllle à laquelle le ded<:er accède. 

Les liaisons satellite souffrent généralement de temps de 
latence du signal, lesquels affectent les opérations matri­
cielles. Réduisez la Réaction Matricielle des utilisateurs aœ!­
dant via une antenne satellite de 2. 

Bien que les programmes t race puissent localiser le satel­
lite aue;iuel un personnage est relié, lis ne peuvent rcp6rer sa 
position physique exacte de, ce qui rend l'intervention phy• 
slque en réponse A l'intrusion matrldelle Impossible.· Les 
autres effets d'un pistage réussi s'appllquent cependant (voir 
p. 106). 
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LIAISONS SANS fil IN 
CASCADf. 

Il est possible d'ét,,­
bllr une llalson matriciel 
via deux eu d,,vantage 
de liaisons et points d'en­
trée sans ftl. Par exemple, 
un decker pourrait uftllser 
son eybertermlnal équipé 
d'uAe IAterface A antenne 
laser powr communiquer 
avec un dérlvateur de 
ligne équipé d ' une 
antenne laser, lui-même 
branehé A une dérivation 
ll!légale de relais - et 

TABLE.AU Df. CONNEXION PAR ANTENNE SATf.LllT[ 
accès Internet par t:1ne 
llgne ADSL louée. Dans 
le monde de 206 t , tol!Js 
ces services sont fournis 
par les E.\bles en fibre 
eptlque de la Matdce. 
Les 6mlssleAs TV et radio 
conventionnelles soAt 
plutét, rares et générale­
ment restreintes aux 
nations les moins pres­
pères, aW< chaînes d' ac­
Eès publique et aux sta­
tions pirates. Même ces 
dernières ont tendanœ A 
émettre en tndée ou au 
moins en HDTV. 

loullsadon 
Paysage ouvert, harfmfi'I d6gagé 
Paysage auvert, un peu <:ouvert 

Seull de rf uss.lte 
2 
3 

Paysage o.uvert, mootagne au f'orét Elense 
Banlieue 

6 
3 

VIIIe A faible densité 
Centre vllle 

Condlttons 
• 

6 
8 

Modificateur. 
Mauvais temps (erage gros ou électrique} 
CME. en cours d'utlllsation , 

• J +.2'' ' 
+ lndlc:e du CMf. 

- t 
~ 

Utilisation d'une grande parabole portable 
Utilisation d'une grande paral:>ele ft,c:e -2 , 1 

elilcore davantage de liai- Densité de constellatlen de satellite spéellique . Variable 
sons peuveAt être ajou­
tées à la d1atne. Ainsi, t:an 
utilisateur pourrait accé-
der A la Matrice via une llaJsen radio conlilectée à un~ antenne 
micro-ondes connectée à un peint cr entrée à aeeès Illégal. Ou 
bien un utilisateur pourrait se brcaneher légalement chez lwl, 
accéder A un point d 'entrée Illégal par une llals0n cellulaire, et 
se connecter v ia le réseau cellulalre à la Matrice. 

Lorsqu'il établit une telle d:laîAe de œnn~lon, l'utilisa­
teur est limité aux plus basses Vitesse d'E/S et Bande passan­
te de base de tous les appar.ells q tJJI fomt partie de la ehatne. 
De plus, les modificateurs de Trace feurnis par t0utes les llal­
SOAS se cumulent. 

C,ordle se préf)<ifre A s 'Introduire dans un sys-tème dent 
fi Sdit qu'/1 est beuFTé de Cl trac:e. Il sait qu'elles le mar­
querent probablement avant qu 'JI ai:t le temps d' acc:ompl/r 
tout ce qu'il a besoin de fa.Ire dans le serveur, der:ic Il 
prend quelques ptécautlons supplémentaires lorsqu 'li pré­
pare son polnt d'entrée. Il prévoit également de se venger 
d'un gars qui aviJÏt /'habitude de s 'en prendre A /t:JI au 
lycée, et dédde de se charger des de111x affaires A la rois. 

S'introduisant dans le nouvel appartement dassfeux 
de cette vie/lie brute, Gordle branche un récepteur d'an­
tenne radio dans le télécom du gars. Puis Il prend poslt/011 
dans un van en bas de la rue, où li se branehe A son cyl!Jer­
deck. Gordle ut/lise l 'antenne radio de son e,yberded< pour 
se eonnecter au récepteur radio, qui le raute via le tél~em 
de son vieil ennemi. S'en,eglstrant sur la GTL, ûordle se 
dirige sur son serveur dble, content de savoir que la Cl 
trace Ir-a œndamner son vie// ami le moment ver,ru. 
, Gordle a mis en cascade sa connex len via une /la/sen 
sans fi/ radio et un point d 'entrée A accès légal. Malgré la 
chaine, seul Je modlfleateur du point d'entrée légal s 'ap­
plique (-2). Cependant, les modificateurs dus au pistage 
sent cumulatifs, JI subit ainsi un modlfleateur de Trace de 
-4 (-,2 chaque). De plus, la Vitesse d'E/S de CJordle est 
flmltée par la plus bdsse d'entre les deux ou de son eyber­
ded< (dans ee C:clS, la Vitesse d'E/S de l'antenne radie de 
200). La m~me dlose s'applique pour la Bande passante 
de base; comme JI utlllse une /nterfaee d'antenne radio 
d'indice 4, la plus petite bclnde passéfnte est de 8. 

LES SE.RVIClS MATRICIELS 
Jae:fls, le foyer standard reœ~alt ses chaînes TV via des 

ondes radio, son service téléphanlque par des lignes de tél6-
phone en cuivre, se-s chaînes du âble par le dble, et son 

SERVICES ET cotl'rs 
Les divers serv.Iees 

matrlclels offerts par les Fowrnisseurs de Servie-es Matrldels 
(FSMr) so1:1t détaillés cl-dessol!Js. 

Co6t: rnaql!Je serv.lœ doAAe deux prix. Le premier 
œAeerne les utilisateurs légaux avec SIN. Le seœnd prix, 
entre parelilthèses, est le pr:lx actuel que la plupart des sans­
SIN r,,ayent powr un raeœrdement Illégal, soit en soudeyant 
quelqu'un d\ll FSM, soit en payant un decl<er pour pirater les 
seNk:es. Le meilleur de je-u de'ltlralt se seAtir llbr:e C!le changer 
ees prix pour les adapter A sa campagne. Les joueurs pewent 
aussi faire des Tests de Nég0elatlon peur réduire le tarif des 
serviees Illégaux. 

Les eoQts Jlstés sont mensuels, avec généralement une 
pé111allté de t O % en eas de retard de palememt. SI la faemr.e 
n'est pas payée dans la semaine suivant la date d 1échéance, 
l'accès est c;;oup,é et des frais de reconneJC:lon se montant a 
300% du service de r:accord.ement orfglnal seront facturés. 

Niveau de vie z chaque service peut être Indus dans le 
mlveau de vie d'un personnage, taAt que ce dernier possède au 
melns le nl:veaw de vie listé. Nete-z q,u'un SIN est requis po.ur 
chacun de ees services; si le personnage n'a pas de SIN, réel ,ou 
fa.lslflé, l'opt10n n'est lnduse que dans le niveau de vie d'un 
rang supérieur. Par exemple, le service matrlefel de base est 
autom·atlquement lndws dans un niveau de vie Bas si vous avez 
l!ln SIN, dans l!Jn nlveat:.1 de vie Moyen dans le cas eontralre. 

Seavlce matrlclel de base 
CoOt: 30 Y (100 Y) 
Niveau de vie: Bas 
Le service de base lndut un compte FSM de base et un 

seul cooecom. Il comprend également des services comme 
les appel~ téléphonlq.ues, l'e-mail, les fax, les dlaînes trldée 
locales courantes et des émissions audio matricielles (pas de 
chaînes supplémeliltalres ou slmsense). Des cooecoms sup­
plémental res peuv.ent être achetés pour un prtx nominal 
(généralement JO nuyens). 

Seavlce matrtclel ,tendu 
CoOt-1 60 Y (200 Y) 
Niveau de vie z MoyeA 
Le service étendu est un cran a1:.1-dessus du service de 

base. Il fournit tout ce q1:1e le service de base fournit, mals 
lndut également l'aceès A 2 chah:les "payantes· ou une ehatne 
d'émlsslens slmsense par niveau de vie au-dessus de Bas. On 
peut s'abonner A des chalAes supplémentalr.es peur un cot!lt 
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de 10 nuyens par chaine et par mols (20 nuyen pour une chaî­
ne slmsense). 

Le service matrtclel étendu comprend aussi un service et 
un codecom pour un appareil ~ accès sans ftl comme un t.élé­
phone eellulalre. un pager 0u un secrétaire de poche. 11 est 
posslble de s'abonner à un service sans ftl supplfmentalre, 
généralement au prix d'environ 25 nuyens par appareil. 

Service mAtrlclel hAut d'blt 
Coat a 1.00 Y (300 lt') 
Nive.au de vie a ttevé 
Une connexion matrlclelle haut débit représente une ligne 

dédiée, louée soit au FSM soit au fournisseur de Gn, permet­
tant des vlte.sses de transfert de flehlers plus élevées.. Le ser­
vice haut débit comprend tout ce que propose le service 
matriciel étendu, avec quatre chaînes payantes ou deux 
chaines slmsense par niveau de vie au-dessus de Moyen. Il est 
possible de s'abc:>nner A des chaînes supplémentalres au prl,c 
de S nuyens par mols ( 1.0 nuyens pour les chaînes slmsense) .. 

Les points d'entrée matrlclels A haut débit fournissent des 
vitesses d·t/S accrues (voir Points d·entrée cAblés, p. 32). 

Réception de chaînes satelllte 
Coat: 80 V (250 V) 
Nlvuu de vie: aucun 
Il s'agit de la réception trldéo satellite de base-. Elle com­

prend toutes les chaînes normalement disponibles sur les 
réseau,c locaux ainsi que les émissions du monde entier. Les 
émissions satellite peuvent être reçues par qulconq.ue dispo­
se d'une antenne satellite, mals la transmission est brouillée 
sauf si vous êtes un abonné dOment enregistré et payant. 

' . 
PIRATAGE DE SERVICES MATRICIELS 

Pour voler des servl·ees matriciels, le decker doit s'intro­
duire dans la telco ou la base de d0nnées du FSM et Insérer 
des lnfor.mattons de façon A créer un faux compte de services 
matriciels. Selon la sécurité du système,· c'est généralement 
une tentative rlsq,uée. la plupart des FSM sont des systèmes 
Orange-Moyen, et ont typiquement de hauts niveaux de Cl 
Sonde. Pour créer le compte, le ded<.er doit d 'abord se 
connecter. Puis Il doit réussir une opération Localisation de 
Fichier pour trower les listes de comptes et une opération 
Validation de Mot de passe po1:.1r entrer le mot de passe du 
nouveau compte. SI le decker veut relier le compte à un point 
d'entrée et l'activer, li doit aussi effectuer une opération 
Contrôle d'Esdave. S'Ii n'a pas de compte bancaire Installé 
(réel ou falslfté) Il lui faudra s'introduire périodiquement dans 
le eompte pour accomplir des opérations Locatlsatlon de 
Fichier et tdltlon ·de fichier pour modifier l'hlstorlql:.le des fac­
tures de sorte que la facture ait l'air d · être payée. Le decker 
peut effectuer des opérations tdttlon de Fichiers supplémen­
taires pour activer des codecoms supplémentaires ou des 
epératlons · Contrôle d' Esclave de façon à enregistrer des 
points d'entrée supplémentaires. , 

Pirater des chaînes à Abonnement 
Pour pirater les chaînes payantes disponibles via les ser­

vices matrlclels étendus, le ded<.er doit s'introduire dans la 
œmpagnle de média (typlq~ement des systèmes Vert-Dlffld­
le ou Orange-Facile) et acœmpllr une opération Valldatlen de 
Mot de Passe pour maque dlatne souhaitée. Il lui faut égale­
ment effectuer une epératlon tdltlon de Fichier chaque mols 
pour slm·uler le paiement, comme pour le piratage des autrès 
services matriciels. 

rtutOt que de s'introduire dans la source média d'une 
chaîne satellite, le decker peut utiliser une méthode plus fa.d­
ie et slmplement briser l'algorithme de c,yptage. $don l'lndi­
ce de cryptage (à la dlscr.étlon du meneur de Jeu) et le logldef 
de décryptage du pirate, cependant, ce sera peut..ftre plus 
faclle A dire qu' A faire (voir Codage de donnks, p. 289, SRJ). 
La plupart de.s chatnes changent leur algorithmes de oyptage 
une fols par mols. 

LES COMPTES FSM 
Tout utilisateur légal de la Matrice a un compte chez un 

Fournisseur de Servfces Matr1dels (FSM). Ce compte est appe­
lé un compte fSM. le eompte fSM fournit a rut111sareur l'es­
pace pour charger son persona sur la Matrfœ. li lu1 fournit ~­
lement un codecom afln que d'autres puissent le Joindre v1a la 
Matrice. 

Le FSM principat dans toute région est la ~œ respon­
sable de la gestion de la GTL. La plupart des uttllsateurs par:tt,.. 
cullers de la Matrice $0Usa1vent leur compte dtr~t l la 
telco: alRsl, quand Ils se connectent à leur c.ompœ. ils se 
eonnectent dans la GTL. En dehors de la teko, de nombreux 
FSM vendent également et fournissent des comptes FSM iUX 

utilisateurs. Les gros FSM comme UCAS Onflne oAt leur 
propre GTLP, tandis que de plus petites compagnies bJrnis,. 
sent des comptes depuis un serveur, ou une série de serveurs. 
La plupart des sociétés fournissent des comptes FSM l leurs 
employés: se connecter à œs comptes depuis le lieu de n­
vall place l'utlllsateur dans le serveur ou la Gn.P de la sodé!!. 
Les comptes avec:: de plus petits fSM sont ~•,rssi enre!isilés 
dans les bases de données de la telco la plus prœ:he. 

Tout serveur ou grille sur la Matrice requiert de r utffly. 
teur qu'il s·enreglstre sur son système en utilisant un œmpœ 
ESM. De nombreux serveurs publics commerciaux aa:rptem 
le compte FSM de base de l'utilisateur comme enr~snc 
ment, tandis que d'autres requièrent que vous accédiez un 
rompte supplémentaire spédftque à leur système. 

Pour accétter à un compte FSM, l'utilisateur se C0f'li1ti.tc 
avec un mot de passe (vol r Les mots de passe. p. 37). Cela 
l'autorise A utiliser le compte et à se eonnecter .\ la G1l (ou au 
serve1:1r) - l'opération système Connexion réussit automati­
quement., La plupart des utilisateurs opèrent via un œmpœ 
personnel, mals certains types de comptes fœrnlssent des pri­
vilèges supplémentalres (vair Les privll~ges '1k camp~. 
p.- 37·). Chaque fols qu'un utilisateur se conn«te, li aée éga:­
lement une piste matricielle (p. 39) par le biais de laquelle son 
adtvlté peut être enregistrée et tracée. 

SOUSCRIRE UN COMl'TI fSM 
Pour souscrire un compte avec un FSM, l'utilisateur doit 

fournir un SIN et des Informations sur son oompte bancaire c\ 
des fins de facturation automatique. Il doit également fournir 
les numéros de série de tout point d'entrée et appareils sans 
fil (généralement des téléphones cellulaires, des pagers et des 
secrétaires de poche) qu'il pe.ssède ou est ameAé a utiliser 
(voir La piste matrldelle, p. 39). 

Un codeeom est assigné a chacun de ces points d'entttt 
ou appareils : souvent, un seul codeœm œl!IVrira plusieurs 
points d'entrée. Le codecom est essentiellement un num~ 
de téléphone et ur,ie adresse e~mall réunis en une seule ~ 
rence. 

Pour aecéder A un eompte FSM, l'utlllsatewr choisit un mot 
de passe. Pour plus de sécurité, certains comptes FSM ne sont 
accessibles que depuis un cybertermlnal portant la signa~ 
eorrecte • 

1 ..._ I:. 1 La AA,..,re 1 ................................. .. .a La /YICU;._, , ......................................................... , ............................................................................................................. -



. -. -. ~-. ' 
. . ... . - . ... - .· . - . flCCEOEn n LR mn'l"nlCE 

les comptes FSM au quoddlen 
Quand un utlllsateur souh,,ltc accéder légalernent à 1,, 

Matrice, Il branche simplement son cybertermlnal dans un point 
d'entrée et se <::onnectc sur la Gn en utilisant le mot de passe 
de son <::ompte FSM. S' Ii est au travail. l'employ~ se brancl1e et 
se connecte sur le serveur ou 1,, Gnr de son employeur 

Chaque Ibis q.ue quelqu'un appelle, envole un fax ou un 
e-mail à rut1llsateur, la transmission est dirigée à travers la 
Matrlea:e vers les points d'entrée et appareils sans ftl associés 
avee le codecom. Alors l'appareil correspondant sonne (pour 
les téléphones et les télécoms) ou Imprime (pour les fax) ou 
enregistre le message (ordinateurs, pagers et téléphones), 
selon le cas approprié. 

LES MOTS Dl PASSl 
Un mot de passe est une mesure de séE:urlté qui permet­

de garder les utlltsatcurs non autorisés hors d'un système et .à 
l'utillsatcur autorisé d'accéder à un compte FSM. En effet, les 
mots de passe sont des œdes d'aecès qui garantissent la réus­
site automatique dans la réalisation de certaines tc\ches et dans 
la manlpul.ation de fichiers spécifiques sur un système. Taute 
activité non autorisée par le mot de passe ret:tulert des tests de 
système (voir p. 208, SR3} et peut mettre en danger le mot de 
paSSI!. E.n d'autres termes, un mot de passe est une def qui 
permet à l'utiUsateur d'ouvrir certaines portes verrouillées dans 
une maison; selon les privilèges acœrdés au mot de passe. la 
clef ne fonctionnera pas pour œrtalnes portes, obligeant l'utili­
sateur à crocheter la serrure (ce que les deckers t'ont). 

Les mots de passe existent en div.ers tbrmats selon les 
besoins en séE:urité du tburnlsseur. Ils peuvent varier de très 
simples à très complexes, bien que les concepteurs système 
doivent garder à l'esprit q.ue plus complexe est le met de 
passe. moins le système est convivial. Créer un bon mot de 
pass,: est donc souvent une lutte polllr trower un compromis 
entre la sécurité et la fadllté d'utilisation. 

Mots de puse de bue 
Les mots de passe simples consistent en des Jeux de 

symboles que l'utlllsateur entre quand Il veut se connecter. SI 
les symboles sont entrés œrrectement, le syst~me aooar,de 
l'ac.cès à l'utilisateur. Les mots de passe les plus courants sont 
des chaînes alphanumériques. Comme la Matrlœ est une réa­
lité virtuelle, les symboles de mot de passe peuvent égale­
ment être des Images, des mélodies ou même des meuve­
ments particuliers. 

• 
Mots de puse llés 

Un mot de passe llé requiert un peu plus d'introduction 
de la part de J'utllf.sateur - un niveau supplémentaire d'ldenti­
ftcatlon spécifique à une per:sonne ou· un cybertermlnal. Cela 
peut-être un examen par un scanner de sécl!lrlté (rétinien, 
empreinte digitale, empreinte palmaire et ainsi de suite) lié au 
cybertermlnal ou une signature correcte du MPCP du cyber­
termlnal. Si l'examen ou la signature ne œrrespond pas aux 
enregistrements, I' aœès est refusé. •, 

Oefs 
Une des manières les plus sores de contrôler l'accès à un 

système est l'utlllsatlon d'une def-un module qui se branche 
dans le cybertermlnal. De nombreuses corporations Imposent 
œt accessoire aux télétravallleurs. Quand une connexion est 
tentée, le système fait une requête sur le mo<!lule dans le 
cybertermlnal. S''ll ne reçoit pas le bon code, Il refuse l'aceès à 

l'utilisateur • 
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La plupart des comptes connaissent une certaine l'orme de 
llmftatlon; après tout, ça n'a pas de sens d'al:ltorlser l'l:ltillsatcur 
de lire les e-malls et d 'accéder aux ftchlers de tous les autres 
utilisateurs. De même, les administrateurs système et les dec­
kers de sécurité 0nt besoin de privilèges supérieurs de ceux des 

, utfllsateurs ordinaires. Il existe quatre types de prlvll~ges de 
compte: personnel, groupe, sécurité et super utilisateur. 
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Tests systfme automatiques z détenir le m.ot de passe 
d"un compte permet de réussir automatiquement le test d' Ac­
cès pour se connecter au système .. Selon les prlvllèges asso­
ciés au compte, li peut êtr:e également possible d' accompl1r 
d'a\:ltres opérations sans avoir c\ effectuer des tests de syst~­
me. Pour ces tests de système automatiques, l'utlllsaiteur A'a 
pas besoin de Jeter de dés, ni le système c\ faire un test de 
Sécurité contre l'utlllsateur pour augmenter le pointage de 
sécurité. L'uttllsateur doit toujours dépenser l'aetlon appro­
priée (Automatique, Simple ou Complexe). 

Pour les tests de système où le nombre de succès obte­
nus est Important, autorisez l'utilisateur A faire un test de sys­
tème normalement pour obtenir plus de succès. Rappelez­
vous que puisque l 'opération est considérée eomme légale, le 
système ne fait toujours aucun test de Sécurité. 

Chaque type de privilège de compte liste les opérations 
système qui sont considérées comme légales et qui réussl~e.nt 
automatiquement. Le meneur de. jeu peut les modifier selon le 
compte et le système dont li est question. De nombreux sys­
tèmes sont plus restrictifs, tandis que d'autres donnent plus de 
droits aux utilisateurs. SI une opération système est marquée 
d'un astérisque, l'opération n'est automatique que si le mot de 
passe donne aeeès au fichier ou au sous-système en question. 

Personnel 
Le niveau d'autorisation standard du compte personnel 

fournit les privilèges de base disponibles à la plupart des uti­
lisateurs. Le statut personnel leur permet d·accéder aux ser­
veurs, fichiers et/ ou systèmes esdaves dont lis ont besoin 
pour faire leur travail, mals c· est à peu près tout. Le cllamp 
d'accès dépend également de la position de l'utilisateur dans 
l'organisation: un superviseur aura un plus large aocès q,u'un 
modeste employé de bureau Intérimaire. 

Tests de système automatiques: analyse d·lcône, appel 
télécom *, chargement de données, connexion à une GTL *, 
connexion à Ul'tle GTR*, connexion à l!ln serveur•, oontrôle d'Es· 
clav~•, déconnexion en do\:lceur, décryptage de fichier*, édition 
d'Esclave*, édition de fichier*, envol de données, locallsatlon de 
decker, locallsatlon d''Esdave*, locallsatlon de fichier•, localisa­
tion de Nœud d'Accès, lcxalisatfon de structure autonome, 
locaUsation d'utilisateurs en mode dinosaure, modification de 
mémoire, surveillance d'E.sdave*, téléchargement de données*. 

Groupe 
Les utlHsateurs sont souvent rassemblés en groupes. Ces 

groupes se volent généralement accorder 1 • accès à de-s fichiers 
et à des systèmes esclaves. Cela permet au système de 
contrôler facUemelilt l'aecès à des zones précises et aux utili­
sateurs de partager des fichiers avec ceux q\!d en ont besoin. 
Par exemple, tout le personnel des relations publiques fera 
partie d'un groupe qui a accès aux fichiers des relations 
publiques, mal,s leur groupe ne pourra pas accéder aux flchfe.rs 
ayant trait aux résultats financiers de la compagnie. 

L'accès du growpe n'est pas plus élevée que l'accès per­
sonnel - Ils exlsteat plutôt en parallèle avec un certain degré 
de superpesltlon. Par exemple, bien que deux salariés puis­
sent être dans le même groupe, lis ne peuvent accéder aux 
flchlers personnels de l'autre. Tous les deux, cependan.t, peu­
vent travailler avec les flchlers marqués comme accessibles 
pa:r leur groupe ( et 'Ils pel!lv~nt tous les deux marquer tout ou 
partie de Jeurs propres fichiers comme accessibles au grou•pe). 

Un utlllsateur qui se connecte avec un mot de passe de 
• 

groupe ne peut accéder qu'aux fichiers qui sont .. partagés" 
par le groupe-A aucun des fichiers "privés" marqués comme 

n'appartenant qu'c\ un Individu. Dans la plupart des c.as, De, 
plus avantageW< de se connecter avec un compte personne. 
car li donne accès à la fols aux fichiers prlv~ de l'utllls-ateur, 
aux ftchlers du groupe (ou ·des growpes) au(x)q,uel(s) l'utlllia 
tcur appartient. 

Tests de syst~me autom.ttlquess les m~mes que~ 
les prlv1lègcs de compte personnel. 

S~curlt~ 
Un mot de passe de compte de sécur1t~ accorde '1avantd 

ge de prlvllèges que œwc accêS~lbles au commun des utilisa 
teurs. Les œmptes de RCUr1té sont typiquement dfftvt~ au 
eadres supérieurs et au personnel techntqoe de niveau lnte 
médlalre. La plupart des deckers de sécur1~ ont lgalemmi 
des mots de passe de niveau ~rtti, bien que œrtaim aJer 
été connus pour s'être piraté un ac.as super utllisaœor, wto 
la façon dont leur corporation volt les choses StK œ • 

Comme les utilisateurs ordinaires, les dfisateurs d 
niveau sécurité font souvent partie d·un ou plusian gr~ 

; 

d'utilisateurs. 
Tests de système automatiques: les rnémes que pa. 

les privilèges de compte personnel, plus anal}'5e d'opérma 
analyse de serveur*, analyse de sous-système•. ma Ilaœ 
d'arrêt d'un serveur, blocage d'opération~~ 
d 'Accès*, cryptage d''Esclave*, ayptage de fiddt/. leafis.1 
tlon de Cl, restriction d'icône, pistage d'adresse MXP. ~ 
ge d'application*, scannage d'icône. 

Super utlllsateur 
La plupart des systèmes ont.peu d'utilisateurs qtj se~ 

acœrder le statut de super utilisateur. Également connu axmi 

"compte root" ("racine", de la racine du systèrœ. Ndl}. lepr 
vllège super utUisateur accorde un aecès total au ~ d 
sorte que tout problème qui survient dans le sy.stè~ pm 
être résolu. L'accès syper uttllsate1:1r autorise presqœtouœsi 
actl~ltés, y compris la destruction de dor:mêes impuc ~ o 
des actions qui endommagent le système ou le rt!.nde'lt mdi 

Tests de système automatiques: les rr,mlES que po.
1 

les privilèges de compte séeurlté, plus annulation de œmptt 
arrêt d'un serveur, déslnf:ection, écoute télêcom, lnterœpoo 
de données, sortie d''hlstorique, validation de a>rllJ)R. Noœ 
que tant q1!1e le système n'est pas en alerte active, ~ statt 
super utlllsateur fou11nlt à l'utilisateur un modificaœur ~ -2 
tous les seuils de réussite de tests de système. 

FACTURATION 
Les frais d'un compte avec un FSM sont automatiquemen 

déduits chaql!Je mols du compte baneaire four.ni au FSM. ! 
vous n'avez pas I' argerit, votre compte matriciel est ant{é. 

Les frais d'utilisation de la Matrice sont basés sur UA mon 
tant pour un accès de base mensuel. Contralr~11ï1er:1t au: 
anciens temps de la télécommunication, les 1:1tllisateurs ni 

sont plus facturés selon le temps qu'ils passent en ltgne ~ 
pour les appels "longue distance" {dans la Matrice. n'lmpart' 
quel point du globe est juste à une GI R Ele distance). 

Les utilisateurs matriciels aa:umulent généralement de. 
frais supplémentaires en payant l'accès c\ certains seMUIS._,~ 
téléchargeant des slmsenses ou des logldels., en Jouant A oct 
Jewx vlrtwels ou, de manière générale, en utlllsant un servfa 
matrlclel commer.clal. En dehors des actualités matrlcieU~; 
des chaînes trldéo ou slmsense de base, de noml)reux uttltsa 
teurs s'abonnent également à des chatnes d'lnformatlen ou6i 
divertissement supplémentaires. Pour plus d'lnformati0fl51 

voir Les services matrldels, p. 35. 
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LA MSn MATRICll:lll 
Chaque rots qu'une session mttr1clell~ rst dtmarr•t, une 

~r1e de procfdum lnvlslbles se d~roulent pour ldentlfter, traëer 
et enregistrer l'uttllsateur. A l'ol'tgine, ces pttôe~urt's AVAient de,s 
ftns d'admlnlstratton et de f~cturttlon, MAln~Mnt elles sont fl'~­
q~111ment uttllStts pour m,quer les criminels lnformAtlques. 

ldentlllAnt de point d'en"'e 
Pour ~mettre l'a«H l la Matrice, chaque point d'entr~ 

doit ~tre enregts~ auprts de la compagnie de t~lkommunlca• 
dons qui g~re "' grtlle. la prise en elle•mtme comporte un 
nu~ro d'ldentlftcatton unique ln~g~. Implanté d 'usine par le 
fabricant. T~ les prises fabrtq~es commercialement delvent 
~r ce numéro de ~rie, y compris les points d'entr~ lnté­
ps a\»< ordinateurs, ~lkoms et ainsi de suite. Les ~eptel!lrs 
de liaison sans fit matrtdels en ont également (Idem po.ur cer­
tains appareils d'interface avec la liaison sans ftl, comme un ~lé­
phone cellulalre), Tous les peints d'entrée d'un foyer typique ont 
laia:s propres nurMros de 5'rle. M~me les dérivations matrl­
delles Illégales s \en volt automatlquememt assigné un, ear 
chaque appareil sans ftl et port d' aa:~ de relais en a un asslgAé. 

l 0adresse MXP 
Quand un utilisateur commence une session matrldelle, 

on lui assigne un code numérique appelé adresse de protoco­
le matriciel (MatrlX Protocol address: MXP). Cette adresse 
MXP Incorpore le numér.o de série du point d'entrée. Tout le 
trafic transitant dans la Matrice via le point d'entrée est "mar­
qué· de cette adresse MXP pour montrer son origine. 

la telœ gérant la grille enregistre chaque adresse MXR. 
En plus du num~ro et de la locallsatlon physique du point 
d'entrée, cet enregistrement Inclut des lnwrmatlons sur la 
sJgnature du MPCP, le compte FSM utilisé, le rodeœm attr1.: 
bué, et l'heure de début et de ftn de la session matricielle. Les 
lli'lformatlons bancaires 11.ées au œmpte f.SM sont également 
listées à des fins de facturation. Selon la teleo, l'enregistre­
ment peut aussi comprendre d'a1:1tres Informations, camme 
les références des Gl1. et GI R J0lntes et la date de œs 
œnnexloos. · 

Les programmes traee 0pèrent en localisant l'adresse 
MXP et en vérifiant sa référence dans la base de d0nnées de 
la telco pour déterm'lner la locallsattc:>A physique. Les utilitaires 
masque et eameuftage sont utilisés pour dissimuler ce numé­
ro et Interférer avec sa transmission. , .... .. .. 

(. ' 

DlCKING ET ACCÈ.5 NON AUTORISÉ 
Naturellement, les utilisateurs n0n autorisés comme les 

deckers pr:éfèrent ne pas laisser de piste matrlclelle compro­
mettante. En dehors des mervellles du programme persona 
Masque et des liaisons sans ftl qui donAent du ftl à retordre 
aux programmes qui tentent de remonter à leur l~llsatlon 
physl<:Jue, les deckers utilisent plusieurs méthodes pour pro-'. 
téger leur Intimité,: , • · • 

ACCÈS PAR MYSTIBCATION 
Pour se connecter frauduleusement c\ la Matrice, les dec­

kers utlllsent habituellement l'utlllsatlon Mystlflcatl.on. En vérl­
t~. les deckers modernes n'ont pas réellememt besoin du mot 
de passe d'un compte FSM pour se connecter- l'utllltalre Mys,. 
tlftcatlon le remplace (p. 218, SR3). Un clecker sans mot ctle 
passe c\ un compte FSM doit accomplir une opération standard 
de Connexion c\ un Serveur/GTL/GTR. en utlllsant la mystlfica­
tlom et des astuces de pirate Informatique pour faire croire au 
système qu'une connexion légitime Vrlent d'être effectuée. 

Bien sor, certains deckers pensent que tout ce qui leur 
donne un avantage sur les programmes trace et apparentés 
vAut I• peine d'etre essay~. Ces dectkers peuvent employer 
n'hnporte laquelle des options suivantes. 

COPllR UN POINT o•f;NJlll 
Les deekers ne peuvent pas ut1llser un point d' entr~ qui 

n'a pas de nwm~ro de 5'r1e - la telco refusera tout simplement 
I' acœs, et celul•d ne pewt ttre forœ, Cependant, Il existe 
deux façons d''"lmlter" le numiro de 5'rfe d'un point d'entr~. 

la preml~re est de simplement utiliser le numéro d'un 
point d'entr~e existant- soit en chipant le nu~ro, soit en I'~ 
levant de l'interface d'un point d'entrée et en le reflant A un 
endroit dl™r:ent - de sorte que IH Informations de la tek:o sur 
la véritable position du point d'entrée soient Incorrectes. Cepen­
dant, la telco saura si deux points d'entr~ sont enregfstr~ IN«. 
le même numéro de série et désactivera lmm~latement les 
deux. De même, le logldel de la telco r~lsera rapidement que 
les données sont transmises via une chatne-de noeuds matrtdefs 
différente de celle appropriée pour sa lcxallsatfon et le désacd­
vera au bout de 1 D6,mlnutes. SI le(s) nœud(s) relais appropr1~s) 
peu(ven)t être locallsé(s) et plraté(s), le decker peut dissimuler 
œt écart, dannant ainsi une plus grande durée de vte au point 
d'entrée (A la discrétion du meneur de Jeu). 

la seœnde option est de s'introduire dans la base de 
données de la telœ et de modifier la localisation d'un point 
d'entrée ~lstant. Cette eptlon est également sapée par les 
· données conftlctuelles en provenance des nœuds de relais 
matridels et SOl!Jffre donc de la m~me courte durée de vie 
(1D6 minutes, plus longtemps sf les noeuds de relais sont 
trouvés et trompés). Comme, de toute façon, œtte entrée doit 
être piratée po.wr créer un point d'entrée d 'accès Illégal, cer­
tains dec::kers Insèrent lnten.ttonneHement de fausses loeallsa­
tlons lorsqu'ils piratent le servlœ. · 

.. 
UTILISER UN COMPŒ JSM )ETABLI 

De nombreux deckellS préfèrent réser:ver le piratage Infor­
matique pour les serveurs difficiles, se fi~t à des comptes 
FSM "Jetables" pour obtenir facilement un aœès. Appelé 
Jetable parce qu'il n'est généralement 1ut1llsable que le temps 
d'une passe matricielle avant d'être Invalidé, un jetable est 
simplement le mot de passe d'un compte FSM d0nt le decker 
se sert pour obtenir 1:1n accès facile. · ' . • 

Il existe un marché ft0rlssant pour les comptes jetables 
dans la communau~ decker.. Typiquement, Ils so111t v:endus 
100 nuyens l'l!lnlté pour des comptes personnets· de base, 
mals les prix peuvent varier. Les comptes C:JUI fournissent un 
accès à des serveurs spédftcques (plutôt que Juste c\ la Gll) se 
vendent au moins le double 0u le triple de œtte somme. 

Comptes bidon . • .: · 

Il est passible d'ouvrir un compte Jetable en utilisant des 
fausses Informations au moment de son eRreglstrement. Pour 
cela, le decker doit déjà avoir un compte bancaire et un SIN 
bidon, t.tche facile peur aucun des dèW(. -1 ' 

. Une autre option consiste à s 'Introduire dans la base de 
données de la telco '(ou de qui que ee soit d'autre) et d'y créer 
ctes comptes et des mots de J:>aSSe en y llilsérant des Informa­
tiens. Cela requiert à peu près les mêmes tc\ches ql!le pol!lr 
mettr;e en plaee un ,fawè compte FSM (voir p: 36). 1 

• 

Voler des mots de passe 1 • 

Voler des mots de passe de comptes e)(lstants est tou• 
Jours une option peur des deckers entreprenants. Dans le cas 

'
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d'•ut1llsateur.s dlshralts1 r@lgn~t1ts ow lt:tste, cle mço,~ gé11éMle, 
peu eoti\sdeneleu~ ea., rt,atlère de sécu1'lté, celcl\ peut être pl.u­
~t f~clte. Souvt'!!r~t. ce ,,,ot de passe est écrit à pro~hntté ou 
mèrine alséme-1,t trol!1v-a~le sur le.~r ordh~At-eur. A.,..-trernemt, le 
deck"t pot1rrat.t a\lolr à t'écuf>ètter le mot de passe d'wne per­
SOtl'nê "''r la 1t'lanl~re forte: cr, ltflllsant l'interrogatoire ou lf'1l111.­
'fl1l1\~\t!01,~ Cela p~ser,te le dësa\/~r,tqe que la 1pe11sonne sait 
q~le SOtl cot,,pte ~ etr~ co1:np11on1I&. La plupart des ·utilisateurs 
e.holsl~1,t des mots de passe faolles à retenir ('leur date C!le 
~~lssAmœ, leur plaque mlnéralogt~ue, le nom de leur animal 
C!tomesflque èt alASI ·de st1lte), alAsl un decker qui fait des 
recherehes sur un ufltlsateut est plus à même de déduire le 
'tl\Ot de l!)MSe. 

11 est égalemeAt possible de voler le mot de passe en ligne, 
soit en s'lntfodtilsant dans •la base de données du FSM, soit en 
11&ill~nt •un utllttalrre ,renifleur {p. 71) pour surveiller wn utilisateur 
qui se œnne·cte. Dams .le œs d'111tlllsateors ave€ des mots de 
passe·rellés ou des clefs, voler le1mo.t·de passe en luJ .. même sera 
tnuflle sa111f si le deder peut égajement e0ntrefalre l'ex-amen, la 
stgmature Olil la clef requis . . Pour oontrefalre une slgnaturre, li faut 
graver un nouvel MPCP av.~ cette signature, tandis que la 
œntrefa~n d'·un examen demande le même effort que pour 
tlr011l~r un SGmner sur un verrou1magnétlque (voir p. 232, S~. 

' 

Copier ,des defs · · 
Peur tirer praftt d'un œmpte FSM qui requiert une clef 

(voir· p .. 17)., le deeker·peot tenter Ele c;opler une clef,orlglnale. 
Pour ce faire, Il doJt, soit avoir .les plans d'une def,, sott de po111-
volr accéder à ees plans suffisamlili'lent de temps peur les ana­
lyser en détail. Analyser me clef requiert lâ réussite.d'un Test 
d'Informatique C/R <Nec un seuil ,de réussite égal à l';IAdlee Ele 
la elef et un temps de base de 4 hel!lres (Elt~lsez _ce ternps 1par 
les suecès abtenus). Le decker a également beseln d~u111 ldt 
tnformatlque pour œtte tAclte. · · · . , 

L'rllilformatlon néeessalre dbtemlile, Il est alors possible de 
réaliser une œple de la dlef. Cette tAehe requlért à la .fels un 
atefler d'éJearonle:rue et un autll de développement:. Peur 
rétlSSlr, le deeker doit réussir .l!JJII Test d'Électranlqu~·C/R avee 
un seuil d·e réussite égal à titmdlœ .de la def et un temps «!le 
base de (Indice efe la clefr) Jours. Un programme d'algorithme 
de def n'a géfléralement qu'une taille de 1.0 •Mp. " 

. 

SÉCURITÉ DES MOTS DE PASSE 
En tali'lt ·que ,"-clefs virtuelles" d'ue compte. les mots de 

passe se doivent d'être fiables. Malheureusement, les utilisa­
teurs les gèremt seuvent de faç.om itr:resp0nsable. Ce qui signifie 
que les administrateurs système ont bes01n de méthodes pour; 
œmbler les trous qui sent eréés, soit par lna<!lvertanae par des 
utilisateurs,. S0lt délibérément par des det:kers ho$:tlles1, , 

Historiques d'.acdvlté 
, Selon le niveau de sécurité, presque toutes les actlYltés qui 

se déroulent sur un serveur1 ou une gi:ille SQflt enregistrées. 
Ü>mme li est fadle de créer d'énormes hlstorlq.ues pleins de d0n­
nées ordinaires, la plupart des $ystè.mes ne conservent que des­
enregistrements de messages d\errelllr, de connexion et de 
petentielles brèches de sécurité .• Des sysops plus par,anoîaques 
peuvent déGlder d'enregistrer toutes les opératl0ms et t0us les 
ftd1lers manipulés, y-œmprls l'lilel!lrre, la date, le œmpte, la slgna­
tl!lr:e dl!I MPCP et l'adresse MXP. Alll final, c'est au menewr <!le Jeu 
de décider avec quelle attention un système trace ses utilisateurs. 

Les utlllsateu11s de niveau sécurité et super utJtlsateur peu­
vent vérifier Ges hlstorfq.ues en utilisant l'apéraflon Sortie 
d'hlstol'iique. 

Changement périodique des codes 
Pour é\'tter que les gens qui ent 0btenu l'accès à un mot 

de pa,sse ne t'utilisent Indéfiniment, de nombreux systèmes 
demanclent aut0matlquement aux utilisateurs de <!hanger.teur 
mot de passe résullèrement, typlq.uement t0l!ltes les sema1nes 
ou deux fols par mols. Ce n'est généralement appllqué•q~ 
sur cle,s systèmes soucieux de la sécurité, car l'utlllsateur'larnb­
d-a a so.u\Vent du mal à se rappeler un bon mat de passe, 4!rl(o. 

re moins d 'un Glu'Jl cllolt char-,ger tGt!Jtes les semaines. 
Pour changer l!.ln mot éle passe, le superviseur du syst~ 

prattque un~ apéraiflon système Valld·atloA de C:.ompte. AV1nt 1 
que le nouveau mot de p,asse ne .soit mis en plaœ, ~ 
l'anelen .est d'abord désaetl'l~ par l'opératloo système.lnva11. 
dation de Compte. 

.. Certains systèmes vont jusqu'à l'~ême en changt.ant , 
les mots de passe quotidiennement. ~ nombreuses -~ 1 

sont en fait conçues peur t!ela, en eomblnaAt la date êt fhe-u,, 
r:e &\'/ee un algorithme spécialisé de sorte que te mot de P'W..t 
ciliange en fait_ ahaque fols que l'utillsateur se œnnectt, 

D'autres compagnies (femandeAt à leurs utilisateurs de porter 
des pagers afin çte le1:1r transmettre pénodlq111ement {~ 
rement) leurs nouveaux cades, ou alors une quelconque YB 
tiol) de ces procédures est utilisée. 

Désadlvatlon des codes compromis 
. Une fols qu'un compte FSM a été Identifié comme étant 

utilisé lors d'un tnoidelilt d'lntrusfoA, I.e FSM le ~ 
im11médlatement-. Si le propriétaire légitime peut proover soo 
Innocence, li est réactivé a~oc un nooveau mot de passe Lt 
FSM peut-également elilvrir ume enquête, sel·on les dégâts'œ 
sés par le ded<er. 'la plupart des enq,uêteurs, eeJ:)81ldant. ai 
appris que s'ils ne traeent et n'attrapent pas toot de sutte.r• 
trus, Ils ne réussirent pas à le trouver. P0ur cette raison. les 
en<ltuêteur;s sont souvent des moins zélés à r:ésoudre les 
enquêtes, à moins que les enjeux ne soient êlevés. 

VISIBILITÉ. E:T PERCEfflON 
1 Quand vous vous branchez à la .Mamce, la sourdine RAS 

et l'interface SISA se déeleAclilent. Les signaux sensoriels du 
système dans leql:Jèl v.ous êtes connedé suhmergent .raplde­
mentJes sensati0ns physiques. Si ofil en oroit l'uflllsateur, E'est 

comme s'il était devenu son Icône. U Interagit avet la rêalitê 
vlrtuetle qui l'environne comme s'il y était vraiment. 

DANS LES COULISSES 
Au sein de la ,Matrice, 1 '·utlllsatel!ir ressent tout œ que son 

pregramme J!>ersona senseur est eapable de déteder, danS 
certaines limites. Comme JI n'y a awewfl espac::e physique danS 
leqlilel voir ow r:essentlr quoi que ce s0lt, Ee stimutus sensoriel 
est en ,falt défini par les. donAées q.ue cha~ue lbncilonnalité et 
chaqwe Icône .~émettent" pol:Jr s'identifier. L'interface SlSA de 
l'utilisateur traduit €es Clfof'lnées en sensatl0ns concrètes (peut· 
être modl'flées selolil le filtre de réalité de l'utilisateur). aJin 
qu'il perçoive les Icônes et le reste du paysage matriciel. 

Par exemple, un utlllsatewr qui se CGAnecte à 'la GR de 
Seattle tr~uvera son persona ftettant dans l'espace vi~- D 
"verra" une variété a'leônes représentamt les nœuds d'a(;(èSl 
des cent-aines {votre des 1mlltlers~ de servel!lrs, s'étende A perte 
C!le '1Ue jusqu'à l'h0rlzC!>A. L'1;Jtlllsatewr, bien entendu, newlt•en 
fait rien dl!J tout. Ses programmes sensel!Jrs r~alwnt les émis• 
stolils de chaGtue Icône sur ta grille et les ts:aelulsent en ,~es 
approprtées. ( 

. La major:lté <!les tAches de fond mlli\el!lres "n'êmettefl 
pas, bien sar, de détails sens.oriels, A molms que quetqu1

1Jl nt 
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les regarde, elles, précisément. Par exemple, les diveFS appels · 
téléphoniques. e-mails et alAsl de suite qui traverserit un sys­
tème passent généralement Inaperçus. SI toutes ces doririées 
étaleAt visibles, l'influx sensoriel serait écrasant. Au llel!I de 
cela, la plupart des Interfaces SISA ftltrent lntentlonnellemerit 
le bruit de rond. Dans certains systèmes 0ù I' oA souhaite mon­
trer la dl'culation des dooriées, elles SOF1t représeritées par des · 
Ilets de lumière stytlsés ou par des Icônes similaires. , ., 

Certaines fonctlonnalltés de la Matrice peuvent tenter de · 
rester eachées. Elles le font, soit en n 'émettaAt aucune lris­
tructlen Iconographique (dans le eas de serveurs qui ter-1.terit 
d'être Invisibles) .soit en tttlllsant des programmes masq,ue 
pour se dissimuler (dans le cas de deckers). Les programmes 
sensel!lr qui ,sont suffisamment bons remarqueront. quand 

m~e leur présenc~ .et les représentent par ~es teôn~ par 
défaut si elles n'en émettent a1:.1cune efles ... mêmes. , ! i, ~-1 ·1 : •, , 

Pour plus de détaUs sur les perceptions matrielelles,1 réfé­
rez..,.vous à Voir la Matrice (p. 201, ,SR3) et Pereeptl@n matrl~ ·_ 
ciel/e ,<p,. 207, SR3). • - , · · ; •·'t1•_,.,. _; ' · 
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typlqwement œmme <:tes blocs cubiques de dennées, les 
modules esdav.es comme des sphères et les Cl brouillage 
oomme des serpeAts enroulés autour d'un fichier de données. 
Même s'il est seuve111t plus faelle e:t·uttllser et de naviguer dans 
les systèmes à Icônes SMU (grâœ à la familiarité des icônes), 
ces systèmes sent œnsldéFés œmme e,m-êmement mono­
tones car tout se ressemble. Pol!lr cette l'aison. tres peu de sys­
tèmes l!ltlllsent encore l'imagerie SMU. eptant plutôt pour le 
système modelé, visuellement bien plus· attractif. , , 
-.. , Chaque fuis qu'un programme senseur n'arrive pas à 

retcalilnaître UA p>rogramme, UA persona 01:1 une autre caracté­
Flstlque par son lcôAe, Il la décrit seus les traits de l'ld>ne SMU 
la plus appreprtêe. SI elle est œmplètement lnœrrnue, l'ldme 
SMU montrée est celle d ''uri "X" ,ellgnotaJilt en trels dimensions. 

" t • 1 · - . ' 
1 . ' 

Systèmes modelés . , · 1 , • ;, • , 

Les systèmes modelés utilisent une Imagerie customlsée 
plutôt <!1Ue des Icônes SMU: Cantralrement . awc- systèmes 
SMU, les systèmes modelés possèderit une métaphor,e cen­
trale. Tout ou presqwe cle ce que ressent l'utilisateur dans le 
système se œnrormera A cette métaphore. , . • , - 1 

· La métaphere centl'ale d 'l!.ln système mooelé cléftnlt la réa­
lité virtuelle clu système. Par exemple, le servewr principal de 

, Au. sein de la Matr:lœ, tous 1les serveurs et toutes les 
grilles utilisent des Icônes ,pol!lr représeAter symbellq1:1ement 
le1:1r .fonctionnement lntrinsèqu~. Habituellement, les lcô111es à 
l'Intérieur d'un système suf~l'OAt le mêlil'ile style ou métapho,. 
re_. Ces styles eAtreAt généralement dans l'ume des e:teux œté­
_gorfes suivantes,: systèmes SMU ol!l systèmes modelés. , . , 

' 
( t 1' 

0
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Systèmes SMU . , , · r , , 
Un $YStè_me avec une leono.graphle des StaAdards Univer­

sels Matrielels (SMU) utilise des Icônes standardisées pour cha­
cun de ses pr@gl'amm.es et ehacune de ses earaetérls.tlques, ce 
qui fait qu'il ressemble à n'importe qwel autre système SMU. 
La J!)lup>art des lcômes SMU sent plutôt terAes en terme de 
design, Par exemple, les banqwes de domriées apparalsseAt 

- Mltsuhama est conçu al!.ltour de la r:nétaphore d'un envlronrie­
merit Jafi>Olilals médiéval. A.u sein du serveur, les sous-systèmes 
se cléerivernt .eomme des villages virtuels dans lesq,uels .les 
lcôAes des appllcatlens qui .apparaissent. eor;1u11'e des paysans 
travalllelilt patiemment dans les rl21ères. Les Elennées sensibles 
détenues clans le système sont stockées dans des fercteresses 
qwl lent passer le Palais d'Osaka pour l!.ln Jeuet d'er,ifant, gar ... 
dées par des Cl ayamt l'air de dangereux samo1:1r,a\5,, • , 
, , · La métaphare eentrale p>eut littéralement tourner autour 
de n',lmpx>rte q.uel, limitée uniquement par la eréatlvlté du 
designer. La plupart des métaphores sont liées A un l:!Uel­
eenqwe décor historique ow llttéral,re, mals ees . derAlères 

····· . ·········'"'''"''''' ...•...........................•......•......... ),,, ...••.......•.....•.•.•.•.......•.•.. ~................................. ' ... Ma·trJ,,e ., ,.. •t 1 
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années a eu lieu une e~ploslon de n,étaphores oentrées sur 
des styles artlstfq\!leS entlèten,ent nouveaux et d~s eo11cepts 
d'111nfvers ofT(glnaux. Non1bre des sites ,hlstorlquernent orientés 
n.e se souclerl\t pas d 1~tre confb~n,es ,\ u1,e r~llté historique 
complète, et sou,ret1lt éeartent entlère11~e1,,t certah,es eon\len­
tlons, n1ariat\t des styles norn,alen,ent sans r~pport entre e1;1x 
fustt! p.,rce q,ue c'est g~i~lal. 

Les serveu~ d 1~1n nième réseau, certainement cewx par­
t~\nt un acc~s de servet.tr A serveur, utilisent habituellement 
la ,,~~1,,e n,ètAphore. Gardez A l'esprit que ces métaph0res ne 
seivent P.\\S q\ll'l avoir l'air Impressionnant. Let1r Intention est 
gé:tlèralen,ent de renctre le travail q,uotldlen plus facile et plas 
Intuitif po\llr les gens q.ul u~IUsent ces ordinateurs. 

Les effets des syst~mes modelés 
Quand \iJn attllsateur se connecte à un système mod.elé, 

tout ce q.u'II fait ou resseRt est ~pllqué selon les termes de la 
métaphore centrale du système. Il doit agir comme si la méta­
phore était sa réalité. SI som loone est dans un corrldar vlrtt:Jel, 
par e)(emple, Il ne peUlt pas passer à travers les murs. S'i'I l111sls­
te à décrire ses actlens dans cles termes qui ne respectent pas 
la métaphore centrale du système, appl'lquez l!ln modificateur 
de +2 à tous les sel!llls de rél!lsslte des tests <:JU'II effectue clans 
le système. 

Systèmes modelés et flltres de réalité 
l 'lconographle lmf!)0sée àe certains systèmes mooelés peut 

poser des problèmes awc utilisateurs ayamt un Hltr.e ée réalité. 
L 'Interface SISA ,peut être surehargêe, Incapable de traiter et tr-a­
Eluire des Images et actions métaphor:lq.uement coriftlctu.elles. 

Le meneur de Jeu décl<:le ql!land Uf:l filtre de ,réalité èt wn 
système modelé sont en oonfillt (généralement lmmécllate­
ment après que l'utilisateur se connecte al!I système). Quand 
cela se produit, lie Joueur effee::tue un Test de MPCP cor,tre un 
seu11 de rél!lsslte égal à la Valeur de Sécu!ilté du système. SI le 
test échoue, le personnage appliqlr.le -2 à sa Réaction et - t D6 
à son lnltlatfv.e tant q.u'II reste clans l'eAvlronRement modelé. 

• 

La sculpture du système peut s'étendre s111r plusieurs serveurs 
reliés en ur:1 réseau, même s.t!lr une GîLP entière et ses ser­
v:et!lrs. En conséquence,· le personnage pel!.lt subir les mall!ls 
pendant ur:1 bol!lt de temps. 

SI le test est réussi, l'1lr:iter;face SISA du personnage garde 
un œntrc!>le serré sur les tradt1e::tl0ns du système et clu filtre cle 
réaJlté, maintenant lntaets ses bonus de Réactlen et cd 'lnltlati,­
v:e dus à J'l:Jtllisatlon clu Hltre. 

MOUVEMf.NT MATRICIEL 
Dans la Matrice, Il n'y a Jl)élS de réel ~paœ aù se dépla­

cer. Ce que fait l'utilisateur clétermlne où Il est. En d'al!Jtr:es 
termes) la "Jl>0sltlon" d'un utilisateur est définie par l'espaee 
de données, les chemins de d0nnées et les éléments du sys.,. 
tème auqt:Jel n a un accès Immédiat. 

Par exemple, Ulit ded<.er qui se œr1necte à um serveur depwls 
une gr:flle traverse l'espaœ de clorinées du mœud cl'aœès du 
système. S'Ii accomplit ensuite un Test d'lmdex pour localiser un 
ficlller précis, Il effectue une requête sl!Jr les tableaux cl'adresses 
et l'archltecrure du système <!le l'ordinateur. Ulite fols que le 
fichier est localisé, le deoker se retrowe daris la baAqme de don­
nées qui conserve le Hchler. Du point de vue du dec.ker, H se 
"déplace" à travers différentes parties du système pendant q1:1'II 
mène ces 0pérat1ons. Les ser:1satlons exactes de mouvement et 
de changeme111t de décor dépend à la fols de la sculpt11Jre du sys­
tème et du propre filtre cle réalité du deck-er (s'il en a l!IA'). SI un 
autre deeker est elil train d'accéder au so.l!Js-système 'de fichiers, 

• 

11 e~lste une possibilité bieA précise qu'ils se remarquent l'un 
l'al!Jtre ... 

LE MODE DINOSAURE 
11 est possible d" accécler à la Matrice sa·ns recourir au slm­

sense, à un persona ou A une Interface SISA. Au lleu d'expéri­
m:enter la Matrice par réalité vlrtt11elle, l'utilisateur Interagit 
avec la Matrice via une slmple Interface texte ou graphique. 
Au lleu d"utilllser un datajack ou des trodes, l'utilisateur utilise 
des lunettes RV et C!fes gants, des écrans a hol0-afflchage 0U 

même des écrans plats, ainsi q11e des trackballs, des écrans 
tactiles, des claviers et awtres eutUs bas de gamme. En pra­
ttque, l'l!ltlllsate\!lr accède la Matrice cle la même maflière,qu'un 
utilisateur du déblr.lt du siècle accédait au réseau m0ndiill d'in­
ternet. Cette manière cl'0pérer est, de façon caractéristique, 
appelée le "mod.e dinosaure". Par comparaison avec les 
méthodes d'utilisation de la Matrice typiquement plus,rapldes. 

Un wtlllsate\!lr pewt accéder à la Matrice en mode dill0-
saure depuis t:Jn eybertermlnal ( o.l!J totJt at.ttre 0rdlnate111r refiê 
à la Matrice) éq1:1lpé d'l!.ll'le IAterfaee basl<:Jue. Cela Inclut les 
secrétaires de poche, les ordlnatewrs portables, les bornes de 
dornnées etc. Le mode dllilc:>saure est couramment IJtillsé J)8Ur 
des ree:;Jilerches rapides d'lnformatlen quan<!I se brancher n'est 
tout simplement pas pratique. 

LES OPÉRATIONS EN MODE DINOSAURE 
Les personnages utilisant ume IRterifa<::e dinosaure Jil'ont 

pas cle persona, pas pl,us que leur présemce n'est Indiquée 
dams la Matrice par une fcône. Cepemdarnt, Ils peuvent être 
local1I sés dans le système par uAe opération Loallsatlen de 
Dinosaures {vair p. 9,) et être éjeetés par t.1Ae opération Plan­
t-age d'Appllcat10111 (voir p. 99). Ils peuvent emp,loye.r des tJti,. 
lltalres, mals delvent les marger en mémoire vive. 

Bien qu'II Re ressente pas par simsense le fait d'être dans 
un système matriciel, l'utilisateur dlnesaure reçoit un afficha­
ge (plat eu halo, selon son équlpememt) de l'apparence du 
système. Cette v\!.le "regard du persona" est emêmement 
llm·Jtée (l'équivalent d 'un programme persoAa seAseur d'lndi­
ee t) et repère rarement quoi C:fl!le ee sait de plus q,ue les 
Icônes lmpertantes du système. L'utilisateur dinosal!lre ne 
Elétectera aucune Icône de persona saRs accomJ:>llr une opércr 
tlon système. 

Depuis lie moae dln0sal!lr-e, Il est possible d'accomplir 
~resque A'lmporte quelle epératlom système, à l'exception 
de: Dérivation de Piste Mat11lcilelle, Lel!lrre, Opération Neutre 
et R.eloca~lsatlom de Trace. 

Les wtlllsateurs <!llnosaure pel!IVemt faire moAter·un pointa­
ge cle séclr.lrlté plutôt facilement - les tol't\!les 0r:1t un Faeteur de 
Détecflon effectif de 1. Les utilisateurs dinosaure ne déden­
cherofrlt aucane Cl. Cepenclant, leur adresse MXP est enregis­
trée à chaq.ue stade cle déclenchement, et une trace est,lclflCée 
eomtre leur adresse aw troisième stade cle dédenehement. 
Al!lssltôt qu'l!Jme dinosaure déclencilile une alerte passive, le 
serveur Olr.l la grille termlme Immédiatement sa sesslan. 

Un ~ersonnage utilisant la Matrice en mode dinosaure se 
cléplace à la vitesse Rormale de son corps cle chair. Cependant, 
d1:1rant un combat, Il ne peut accomplir <!les actt0ns en relation 
avec l'ordinateur que pendaR,t 1 Phase de Combat par Tour de 
Gom1bat. Par exemple, un samourro· des rues collilplètement 
c:Ablé essayant de localiser un fichier sur un sy,stème Informa­
tique en mode dl111osaure alors qu'il est au rnllleu cl'une fusilla­
de •ne peut utiliser l'ordinateur que pendant une seule passe 
d'initiative; Il doit tirer sur des aclversalres ou aecompllr 
d'al!ltres actions pendant le reste de ses passes d'ln\t\at\ve. 
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e réseau mondial de télécommuMleatl0ms, appelé "la Matrlee", est souvent comparé à rrn­
ternet c::ll:1 xxe siècle par son étenclue et sa conceJ:>tl0n. Bien C!JUe C!le telles eomparalsons 
soient Inévitables, li y a cl' él'ilermes différences eAtre les deux. 
ÛJAtralrememt aux réseal!lx de la fin du XXe et clu début du xxxe siècle, la Matrice est divi­

sée en dlzah11ês de réseaux régionaux de t~lécomml!lnlœtlons semi iAdépendants, eu GI R. Le 
mande était enœre en train de se remettfe du Crash de 2029 quancl la Matrice a été construi- . 
te, et les puissances mondiales craignaient un autre désastre. Pour combattre ce pr0blème, à 
la place des systèmes et prot0œles décentfàllsés qui earaetérisalent ;les anciens systèmes mon­
diaux c::l'lnforimatlon, oA a etével0ppé ·un système crt'aecès par palier. De tette manière, les sys­
tèmes de télée0mmunlcatlons locau~ et régl0nal!lx (l)et.Nent fonetl0nner IAdépenclamment, et · 
ainsi potemtlellement Isoler une future pe-ste Informatique. 

E.n plus des grilles, l'autre partie Intégrante cle la Matrtee est le servel!lr. Les serveurs sont 
I' éC!Julvalent trlams lie Sl~lèm.e Monde des servel!lrs et 'l!Jnltés eeAtrales. Mals ces lnstallatl0111s IAfor­
matleiues fent Cliésofimals circuler des ml]llaiids et des ,milliards e:le mégapllllses., e0n,tenaAt de 
tel!lt, des reeettes préférées de Grand-mère à des transactlens bancaires pol!lr de-s mllllens de 
nuyeAs. Les serveurs sont les véritables détenteurs de la l'lchesse et du pow0tr dar1s le Sl*lème 
Monde, car Ils contiennent l'lnformatlon: les petits l!IA et zéro qui fent to111rner le meAde-. 

' 

LES CONNEXIONS 
La Matrice tourne sur une multltucle cle conne~lens clifférentes, mals pour l'essentl.el du 

tfaflc matriciel eA 2061, les d0Anées transl,tent via des lignes en fibre optique Mal!lte deAsité, 
déployées depuis la Rn dl!.! XX• siècle jusq1u'à auj0urd'hul. Ces lllgAes sont €apables de gérer une 
Incroyable quamtlté cle données, l!lne ql!lantlté presque 1Aconc:::e'1able po.l!lrlles 1wtilisatel!lrs de l'in­
ter-net €les années 19>90. Elles soAt I' éplAe d0rsale qui rend posslli>le la Matrice. Il y a des cen­
taines, sinon des m'ilillers de parties dlfiféreAtes qui entreAt dafils le foActlolilnement de la Matrl-· 
ce, mals elles pewveAt génêraleme111t être dlvllsées efil quelques grosses catégories. 

LE CÂBLE 
Qt!Je vous 1parllez des vlet!J,c ~bles en cuivre 0w mes t0wt d.e fin'lers t felilçoms eri flbiie optique, 

les €Ables d'l!Jme sorte eu <:l'l!IAe awtre è0nstltuen,t le g ros Ete l'lnfrastructwre des téléeomrnuAl­
e;atloms m0de11nes. Le c:Able va de-s qÙelql!les fils <::JUI eo 1;1reAt vers votre boîtier t rlclée jus<l)u'aux 
troriç,eAs de trente eentlmètres cl'épëlissel!lr qui relient les principaux relals de commwnlcatlons 
entre eux . Il parcol!lft même le fon<!I €les océans po111r relier les cont inents-. 

Le câble direct 
11 s'agit cle ,la méthode stanclard pour se connecter à la Matrice. Des ~l>les en fibre C:>!DtlC!Jue 

relient votre maison, vot re oompagnle, vetre eybertermlnat, etc. à la Matrice. Les pays pll!ls 

• 
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pauvres utlllsent souvent des €:Ables èn cuivre à la place des 
ftbres optiques. Le dble eA culvre est pl\ls anclell, cependant, 
et moins capable de g~rer la chat:ge d·'1tiformat.lo1,s ql!le li 
Matrice req.ulert. 

Conne.xlon rtsNU 11\Uer 
le ""\SC!Jr~ ou laser c\ mlcro-endes, est un système de t-élé,.. 

commu1,tœt1oi, très eiftcaœ mals rarement, car li s'appuie sur 
le rése-.,u d'all,nentatlon électrteil\:te d'111ne vtlle ou d·uA pays. 
Lorsqu'ua ""uer est utlllsé, un signal encodé est placé daAs le 
dlamp n~tlque entourant les llgACS éleGtÂC!Jues. Ce type 
de se!Vke peut même remplacer les c.Ables en Hbre optique. 
T~ sOt Il est capable de supporter les signaux de la pl.us 
haute densité en données c\ une vitesse d'E/S preS<iJue Instan-

connexions en onde courte se mesure générial'ement en rrac­
tlons de mégapulse, ce qui limite sen usage. 

TV VHf/UHf 
Les stations d' émlssl0As télévisées émettaient autrefois 

par signal VHf /UHF en utilisant les bandes radio FM. Les fortes 
llmltatlon,s du format, cependant, ont condu1t la plupa,:t des 
stations A passer au for·mat d'émlsslOA matriciel. Dans les 
réglons les plus déveleppées, les fréquences Inutilisées résul­
tantes ont été attribuées A des services cellulaires avanœs. Les 
stations d 'accès public, les Indépendants et les pirates 
essayant de passer u_n message utilisent le reste Ete l'ancien 
spectre de la télévision. 

tanée et ne requiert l'installation que d'un maser de taille Radio cellulaire 
mOyetl\ne pour c.::ouvrlr une gr~e zœe. Les réseaux cellulaires modernes sont toujours organis6 

le problème est dans la ftablli~. Bien que la transmission en "cellules" comme ils l'étaient au XX" slède, mals leurs ·œ,. 
elle-.~ solt sQre, le Signal est A la mercl des réseaux Jules" sont largement plus flexibles maintenant. La petite taa1fe 
d. énergie locaW< qui, même en 2061, subissent de fféquentes de l'équipement moderne signifie que les réseaux cellulaires 
coupures - acddentelles et IAtentl0nnelles - qui corrompront sont à la fols denses et capables de gérer bien plus de trafic l 
route lnfermatloo en train d. être transmise. Ajoutez à cela plus grande vitesse. 
l'ln,.a de des fabrtœnts et des faurnlsseurs de service des UA des a>mposants Intéressants Etes réseaux cellulaires 
câbles en fibre optique du moAde (similaire A celle des tubes conveAttonnels est que la localisation physique des utiflsatetn 
l vide par rapport aux transistors au milieu du xxe slède), et peQt être triangulée facilement (voir Triangulation, p. JOJ). Le 
OA volt facilement peurq,uel cette techAologle supéri~ure se simple fait d'avoir un appareil cellulaire brandlé signifie CillJl 
:languit dans l'ombre-. Ce type de servlœ est en œnséquenœ émet un signal de statut au résea111 cellulaire local. La techno-
tres rare, et généralement réservée à des zones comme des log1e peut être appliquée velontalrement pour trianguler la 
Installations mégaa>rp05 ou gowernementales - la rumeur - positioo de l'utilisateur, ou même traquer ses mouvements en 
pœtead, par exemple, que qµelques dlnlques d~lta utilisent vérifiaRt les historiques de œnMXion des teui:s de la œllule 
ce type de coonextoo - 00 la foumlmre éAergétlque n'est .. avect: lesquelles SOA télépoone a œmm\!lnlqlllé pendant qu'U se 
jamais IAtetlliompue et oQ un loUfnisseur de ~coors est teu,. . · déplaçait dans \ilne zone. P<:>Ur ces ralS0.As, les gens soucieux 
jours A pertée de main.. , , , de sécurité répugnent à utiHser des téléplïlones cellulaiies 

. . dans des situations où leur pesitloo est un secret. 
USONDlS • • 

Cette eatégorie reE:QlMe les transmissions par pndes, des LES FAISCEAUX 
ondes radio courtes à basse puissance aux réseaux radio cet- . Les transmlsslons par faisœau partagent de nombreuses 
lulaJres d'envergure 1morlC1ilale. Les ondes sont peut-être le . earacté(istlques avec les transmissions par ondes, œ q.ul ne 
plus limité et le plus versatile des moyens de communlea- . veut pas dlr~ qu'elles sont Identiques. Chacun des sy.;tàï.es 
tiens. Elles of:freat une graAde variété d'utillsatloos ~ services, . détaillés ci-dessous utilise un émetteur de ra}'Olil étroit et œ 
mais S0nt gênées par des 11estrldions de bande passante et de récepteur cor;respol'ldant pour œnneeter deux sites. Bien que 
puiSSélflœ. · · , . ., .· la coAftguration ordinaire pour chaque site requière des 

· .. , ._ , émetteurs et récepteurs séparés., de nombreux sttes ont 

Radio JM/ AM . . • : oommencé à évoluer vers une seule unité faisant office des 
C'est de loin le ~lus vieux mode de œmmunicatton par i . • dewc. 

anission rad~ enœr:e utilisé activement. L'émission numt-
rtque a ~endu les capacités de ces transmissions, permettant Infrarouge 
aux stations de mélanger un €anal ~e données al:I signal audio _, ,_, Les systèmes Infrarouges ne sont pas très précis. car Us 
avee des sous-porteuses .. Ces données sent généralement le :r suli>lssent l:lne rorte dlsperslE>A dans la transmission. Beauœup 
titre de la €hanseo en œurs de dlffusloo, des lnfermattOAS de œtte dlsperslolil est Jntentlonnelle, cependant, afin que 
mété8 et des br~es. : 1 'alignement de l'émetteur et du récepteur n'ait pas à ~tre pré-

Pr.esque toute la pregrammatlon radio moderne est fatte ds. L'1IAœnvé111leli'lt d'·1.:1ne telle simplicité d'utlllsatloo est que 
à un ruveau régfonal, la programmation musicale et al!ldlo q.ulconque peut voir l'émetteur a une benne chance de pou-
étant diffusée par satellite à des affiliés locawc-. Ces stat10ns . VC!>lr 6eouter aux portes. En conséquence, pr:esque toutes leS 
loc:ales ajoutent habituellement des programmations publld- transmlsstens par Infrarouge sont cryptées .. 
talres et·des ,50US-porteuses d'lnwrmatlon à leur transmlssl0n. Les réseaux lnfrarauges ne se trouvent que dans des 

· réseaux Inter bureaW< <;:holsls ; Ils ne sornt jamais utlllséS l 
bdlo courte l'édlelle d''!Jne grande grille. Les réseaux Infrarouges soPt 

Les transmission~ A ondes courtes sont rarement l:ltilisées · lncal:)ables d'offrir la sécurité de la bande passante que les 
dans le monde moderne ; même les amateu~ ent largemeAt I lntiefifaces slmsense.s complètes e)(lgcmt, et ne sont donc pas 
abandonné cette partie etu spectre. Les émissions en onde utlllsés J)elir c:les çoonexlons de cybertermlnaux. 
courte ont une graride portée, mals la qualité du slgnaJ est loln 
d·être Idéale. Cela dit, la présence d'une for.me viable et lnutl- laser 

- llsée de trcmsmlsst0n pouM:aJt attirer eert:alnes personnes. Gar.. Les systèmes laser, contrairement aux ém.etteurs A \nfrarou· 
dez A l'esprit que la bande passante Efe transmlssl'OA sl!lr des g~. slblsse~t très peu de dispersion, ce qul rend \es transm\ss\O(\S 
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bien plus sécur:lsées sans besoin de ceypt"Se swpplémentalr.e, 
bien q.ue les vrais J!)dfal:\o\'dq.ues pulssel:\t trts cërtalr1ement 
prendre de telles .Pr«au~lons. Cette !écl:l~lté A un prhc - une pr~­
clslan astreignante.. Contr,'\lretl\eMt awi systènies à lnftaro111gcs, 
les sy.stèmes lase-r eltlgent que le rëcepteur soit prttlsément all • 
g~ avec 'I\ étnetttur sous peh\e de ne pas f0nctlomner. Autre 
lncenvénlent: si le r,ay0n 1,,ser est localls~. Il est trts faclle d'ln­
terron-:i_p~ la tr.'lt'lsmlsslon en bloquant le rayon. Des ,1éniients 
mé~loglq~ swpplémentalres, comme du brouillard, une 
forte pluie ou de la rumée, peuvent également Interrompre la 
tr~nsmlsslon. 

le,5 ~u~ laser sent typlqwement utlllsés dans des com­
plexes corporatistes ou pour connecter cles bAtlments élevés. 

Mkro-ondes 
Comme pour- les systèmes laser, la transmission par 

micro-ondes a lieu entre un émettel!lr et un récepteur qui sont 
precls.émeAt allgnés l"un par rapport A l'autre. Bien qu'elles 
n'aient pas A gérer les preblèmes Inhérents A l'atmosphère, 
les transmissions par micro-ondes sent aussi sujettes au blo­
cage si la leœ!tsatlon des deux unités peut être déterminée. 

,LE SAnum 
La transmission par satellite reconre les relais satellites 

orbitaux qui rellent l'essentiel de la planète. Les satellite!$ de 
cemmunlcattoms. en 2061, utilisent typlql!.lement un.e des 
quatre bandes ptillilclpales de fréquencae. Gél'l\éralement, ph:1s 
haute est la bande de fréq,uen€e, plus petite peut être la para­
bole ou l'antenne de r:éceptlon. 

Service de S.uellltes Cellulalres (SSC) 
Les services de satellites e::ellulalres utlllsent de grands 

r:éseaux de satellites pour envoyer des doAl'i'lées daAs le 
mmde entier depuis n 'Importe quel peint dl!I globe. Ces 
réseaux sont souvent appelés des "coru;tellatlons". Ils per­
mettent A un abonné du SSC d'envoyer des transmissions de 
q,uaHté matrl'delle n 'Importe où dans le monde sans perte de 
slgnat Ils !Imitent égalem·ent la t,apadté des autres A pister 
son signal. 

Pour utiliser cette méthat!fe, l'abonné du SSC aetlve son 
téléphone cellulaire et se verrouille sur les slgna'1!X émis par 
les satellites de sa oonstellatton. s·n a un compte vallme, le 
signal est déa>dé et Il peut œmmeme::er A émettre vers la 
consteHatlon en utilisant l'émetteur de' sen propre-téléphone 
œllulalre. les signaux SOf'lt routés vta la eenstellatlon vers une 
station .au sol dans la région que l'utilisateur seuhalte contac­
ter, et ensuite vers les réseaux terrestres eonventionnels. 
Toutes les ,répo"'5e5 sont routées en retour vers les satellites et 
émJses vers l'utltlsateur, en dlangeaAt le ehemln de rol!ltage 
satelllte tandis que des satellites précis se déplaeent hors de 
portée. 

• 
, 

Service d'bnlsslon Directe (SED) 
La plupart des satellltes SED sent tttlllsé-s pour des émis­

sions de chaînes de média vers des stations régionales, ou par 
des oompagnles de téléœmmunlcatlons pour router du traftc 
sur de langues distances qui ne peuvemt être œuvertes par 
des résèawt dbl~ ou des transmlsslens te~restres par mlcr0-
0ndes. 

Bien que de nombreux systèmes SEO soient ronftgurés 
peur la transmlsslen de média eu de damnées, Ils ne somt géné­
ralement pas acoc.esslbles par q1:1l qu~ œ soit d'autre que leurs 
émetteurs enregistrés. Afin de cowrlr l!lne zone aussi granC!fe 
que possible, les satellites de SEO sent plaœs sur l'orbite la plus 

lointaine f:>Osslble, une orbite géostationnaire. Leur distance c\ la 
Terre asswre qw'II y ait Ul'i'I retaret de sl~!ital et relègue cette 
méthode d'émission à des CifoAAées non lnteraetlv.es, et pré­
programm~es. 

LES GRILLES DE TfLtCOMMUNICATIONS 
RÉGIONALES (GTR) 

Les GTR SOlilt des macr0-grllles, couv,rant de grandes 
zenes comme une œnurbatlon, pluslel!.lrs ttats fl:lraux, voire 
un petit pays entier. La GTR est la c-01!.lche swpérleure de I' ac­
e::ès par palier, et chaque GTR a pll:lsleurs GTL sous son niveau. 
Chaque GTR est également e::onAectée avec toutes les autres 
GTR du monde. 

La fonction première des G1 R est de fonctionner comme 
des NAS glorlflés, uAe passerelle depl:lls laquelle l'utfllsateur 
pe111t aecéder A d'autres G:rR ou aux GîL qui en dépendent. 
Les GJR gèrent le gros des appels_, e-malls et transmissions de 
donl'i'lées lon,gue distance et a~ l'étranger, ainsi que les chaînes 
de divertissement et d'actualité. 

· Les GTR sont également responsable-s de la maJntenanœ 
et de la OOliltinwlté du bon funetlonnement des GTL de leur 
sphère d • epératlon. Pel!.lr l'essentiel, les G IR r:empllssent les 
f0Actl0ns d'admlnlstratien système, contrôlant l'Information 
elrculant dans le système, entretenant les bases de données 
régionales et accomplissant uAe répartition de charge pour les 
GTL dépassant ,leurs capadtés de traitement. 

Vaus treuverez une liste des Gt R du m0nde entier p. 160-
1 t:> l. 

ICONOGRAPHII 
La plupart des GI R sont conçues pour apparaître comme 

un vaste univers de passereHes, portails ou bretelles d'auto­
rol!.lte, chaqwe vole condl!llsant A une GTR. une GTl ou occa­
slonnellemen.t une GTLP. Bien e:iue la plupart des GlR n'utili­
sent qu'un ml1r1lmum de S()Ulptage, lui pr~férant des leênes 
SMU pour leur simplicité d't:1tlUsati0A, des variations sur ce 
thème me sont pas rares, allant de la "chambre de transpert· 
juse:iu'A une statloA de train rétro grouillant de monde. Les 
entrées \'lef\S d'autres gril les sent clairement Indiquées dans le 
langage peur lequel le programme senseur de l'utilisateur est 
customlsé, et les grandes quantités de données passant par 
une GTR v.ers d'al!ltres grilles sont rendues Invisibles aux pro­
grammes selilse111rs de la plupart des utilisateurs. 

. Il est r·are qu'1un serveur soit connecté A une GI R. bien 
qu' oceasloAnellement un fournisseur de GTR. ou une agen-

• 
ce de t0urlsme de la grllle en ait un qut est aeeesslble au 
public. La majorité des services d'annuaires, d'actualités et 
autr.es services de fol!lrnlsseur de Gl'R sont preposés a111 
niveau de-s GTL. 

POLmQUf. DES GTR . 
L'archltf!Cture matrlclelle par palier-rend la construction de 

réseawx très flexible, ear li est aisé de les structurer pour rester 
conformes A des frontières politiques en constant changement. 
En pratl<:jue, cela proclilre également une méthode unique de 
"contrôle frontalier". Le corps administratif d'u~e GI Ra essen­
tiellement le droit de "vie ou de m0rt" sur les capacltéS d'ln­
fermatlo~ et de cemm1:.1nlution de to1:.1tes les GTL, €e qui ouvre 
la porte A Ulil 0111tll très efffeaee pour s'assurer de la soumlssl0n 
des wtlllsatel!.lrs des GTL en question. Ainsi, ce qut était a !'ori­
gine un moyen de défense contre un futur crash Informatique 

• 
mondial est deveAu un outil politique. 

Nanirellement, des utilisations si strat~glques de l'accès 
matriciel pollrralent coli\dl!llre a des hostlllt6s ouvertes, ce qui 
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' • 
• TABLEAU ots GTR SAJEll.lTlS • 1 

• 1 '' • 
ConstellAdon • Code · Indice Indice • , Indice ln~lce Indice Modificateur 
de satellites de sfesurttt d'Acc.ts de Contr61e ' d'index de Fichiers d'f.sclave 

l 1 

· de Densttf 
Angel SatCom Orang e-4 10 8 
Affl SkyFI~ · Rouge--6 ' ' J J ' ' 1 1 , 
FreeSat . Vert-3 6 · • 7 . • 
NewsNet SatNet Ven--6 1 9 8 
Nova Tel~ R<!>uge-4 1 1 9 . 
Orbital [)ynaml:it Rouge-S t 12 ' 12 
Protocol Rouge-6 10 13 
Rfflraku Gl0balllnk Rouge.-5 1 1 . 9 
TrtCom Global Orange·-s · ~ . 

10 10 
TriCGm Prime • • Rouge-6 · 12 10 
UCASSkyHnk _ Orarnge-5 • 9 • . . ~ 

• ' 9 . 

serait Incroyablement mauvais pour les affaires. Pour év iter de 
telles manipulations, la Cour Corperatlste a créé un organe de 
régulation sous sa juridiction, appelée l'A1:.1tortté Matrtelelie du 
Conseil Corporatiste (voir p. 158). Jusque- là, l'Autorité a 
empêché les four;nlsseurs de GIRd'utlliser Impulsiv ement leur 
position de moAopole, de e::ralnte d'uAe condamAaflon, voire 
du red0uté Ordre Omegà. Cepen.dant, Il y a eu quelques cas 
dans lesquels la Catir a ordonné a des GTR de suspendre ou 
de filtrer I' aaès matrlelel pour faire pression sur des nations 
qu1 cessaient de reconnaitre ses édits. . . 

GIR DE CONSTELLATION DE SAilLLITES 
Les œns·tellatlens de satellites de cemmunlcatlons opè­

rent d·une manière très similaire a de celle des GTR. bien qu•11 
n·att généralement aucun GTL dépendant d·enes. Les fournJs­
seurs de GI R satellites qui possèdent également des habitats 
orbitaux sont une exception à cette règle, car chaque habitat 
est considéré comme une GTL sous-jacente. Il n·est pas rare 
que chaque satellite ait son propre servel!lr Individuel, qui 
f)ellt ausst être atteint dlrectemeFtt via la G.I R. Cependant, tous 
œs serveurs, sans exception, sont extrêmement difficiles et 
dangereux d'accès. 

Les utilisateurs qui se connectent a la Matrice i,,ar une 
constellation de satellites doivent sulv.re les règles sur les liai-
sons par satellite (voir p. 34). · .. . 

Tous les NA à <:'les œnstellatlens de satellites sont cryptés 
avec des a bro.ulllage, ce q,ul Implique une opération de 
déayptage d·Accès pour entrer. 

lconogrqhle 
Les GIR de constellatl0n de satellites ont chacune un 

rendu llnlque, dépendant de le1:Jr f0urnlsseur. Certaines préfè­
rent présenter la GfR comme l'Intérieur d•wn satellite, lnduant 
même des "fenêtres" qui restituent en temps réel les vidéos 
Prises de J'espace ou de la Terre en dessoll!s. D'autres ont ten­
dance a suivre l'lœnographle standard des GIR. 

Pointages de s,curtté dans les grilles de satellites 
En raison du niveau C!le sécurité élevé des Informations 

malAtenues dans les constellat ions de satellites, les pointages 
de Sécurité générés par l'utilisateur d·une GTR satellite sont 
transmis a toutes les G IR auxquelles Il aeeède. Les GI R satel­
lites se montrent également très soupçonneuses A l'égard des 
transmlsslens venant dt1 sol., donc tout pointage de sécurité 
généré dans une GTR est transmis par l'utilisateur qui se 
œnnecte ensuite a une GTR satellite . 
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Se connecter à une constellation précise 
Le Tableau des GI R satellites llste les carac::térfstfques de 

quelques-unes Etes œnstellatlans de satelUtes les plus cot:1-
rantes. SI un personnage tente de se connecter à satellite pré­
cis de la constellation, Il doit appl:lql:ler le Modificateur de 
Densité du tableau A son test d 'Informatique (Hardware) (voir· 
p. 34). Ce modificateur représente la faellité eu la dlfflculté 
pour l<><::allser et se verrouiller sur ce satellite. 

LES GRILLES DE TÉ.L{COMMUNICATIONS 
LOCALES (GR) 

Les GTL sont similaires awc "codes région" de l'ancienne 
architecture de communlcatlen. Blies sont responsables de 
tout le travail de grouillot de la Matrice. En majeure partie, les 
fournisseurs de GTL opèrent essentiellement de la même 
manière que leurs équivalents les œmpagnles de téléphene 
et les fou~nisseurs d'accès Internet le falsalemt au xxe siècle. Ils 
sont cmargés de réparer et d'améliorer l'infrastructure de com­
munication dans leur zone de contrôle, de maintenir les bases 
de clennées d'lnror:matlons gratuites et de fournir sécurité et 
espace serveur aux systèmes se connectant a la Ma,trlee. 

La zone de couverture c1·une GTL dépend entièrement 
de la densité des œnnexlons. Pell!r des zones a faible popu­
lation ou taux de connexion, u111e GTL peut couvrir une zone 
géegraphlque de centaines, voire des milliers de kilemètres 
carrés. Ces GTL A faible densité ont tendance A être plus limi­
tées en puissance de traitement que leurs équivalentes A 
haute densité, comme celles centrées sur des villes Impor­
tantes. car elles ne gèrent pas les énormes trafics que génè­
rent les GTL a haute densité. Quand ces GTL subissent une 
augmentation Importante de bande passante utilisée, la GI R 
pratlC:Iue une répartition de charge pol:lr s'assurer que la GTL 
ne suecombe pas. 

ICONOGRAPHIE 
La représentation visuelle standard d'une GTL est celle 

d'une grille plane qui s'étend dans toutes les directions. La 
"taille" réelle de ce plan dépend entièrement du nembre de 
systèmes qui y sont connectés. Au fil des systèmes s·y 
cennectant, "l'espace" s'étend pour les accuellllr. 

Chaque GTL est un univers de poche en sol. les autres 
GTL ne sent pas visibles, même si elles S'Ont "adjacentes" 
(sous la même GTR). Il n·exlste pas nen plus de pertall reliant 
la GTl A une al!ltre GTL; polllr se rendre dans une autre GTL, 
l'utlllsateur doit d'abord monter d'uFI niveau vers la GTR. De la 
GTR. Il pewt alors, soit faire un sal!lt de puee directement dans 
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la GTL ,si elle est contrôlée par le même OTR), SC!>lt aller dans 
une autre GTR puis dese::endre dans une des OTL. 

Le pertall NAS pour la GTR dominant une GTL est g6n~­
ralement situé au son,met d.e !'.espace de 1,, OTL, c01Tin1e une 
planète dans le elel. Il n'est ~u Mre que l'lc6ne d''uo NAS de 
GTR représente le soltll, 1~, lu1~c ou tout autre corps céleste. 

les serveurs 
Cht\que serveur coi,nec~ A \!Inc GTL est représenté par 

une lcMe dans "l'espace" de la on. Ces Icônes flottent à 
diverses ~,wteurs au-dessus du plan en forme de grllle du 
"sel" de "' on. Beaucoup de serveurs, en partl'culler ceux qui 
sont utilisés à des ftns commerciales al!.! de divertissement, 
sont repr:êseAtés par des Icônes hautement stylisées. Typique­
ment, les plus grandes corporatloos paient un S\.lpplément 
pour que les Icônes de leurs serve1:1rs soient rendues plus 
grandes que te reste, afin qu~elles ressortent sur le groulllant 
paysage virtuel. La plupart des corparatloAs Investissent beau­
coup dans l'apparence de leurs systèmes dans la Matrice. Ces 
derAlers ont souvent un Clleslgn saisissant. De nombreux 
autres serveurs optent plut.Ot pour de simples polyèdres SMU, 
généralement parœ qu 'Us souhaitent avoir l'air anodin et se 
lbndrre daAS leur environnement. 

tES GRILLES DE TlLÉCOMMUNICATIONS 
LOCALES PRIVÉ.ES (GTLP) 

Les GTl prtv.ées (GnP), décrites p. 203, SR3., sont des 
grllles gl0bales lndépendante-s, d' aa:è-s réserv.é, qt!.11 sont fer­
mées au pt!.lbllc. En termes du xxe siècle, on s'y réfèrerait par 
les termes "lntranets" et "extranets". La plupart des grandes 
corparatlons et teutes les mégacorp0ratlons maintiennent au 
mains ume GTLP pour la communication lnterrne et l'accès A 
des denl'il~. La plupart des gow ernements maintiennent 
également pluslet!.lrs GTLP, bien que, dans de nombrel!JX cas, li 
s'agisse en fait de réseawc ~parés non œnAectés A la Matrice 
normale. Ces réseaux cerporatlstes et geuverl'ilementaux 
étendent sol!Went le1:1rs sites dans le monde entier, les ras­
semblant en une seule grille facilement accessible. 

ICONOGRAPHIE 
Les GTLP sont habituellement col'ilçues dans le style "·uni­

vers de p()Ghe" chelsl par la plupart des Gn. Parce <:JU'elles 

sor:it détenues et utilisées de façon pr:lvée, le-s GTLP préfèrent 
bien plus sowent le sculptage de $YStème que leurs contre­
parties publiques. Par exemple, la GTLP A l'lntérfewr de I' Arœ­
legle Renraku a ~ é modelée pour apparaître comme uAe série 
de œndults entretac,;és, r.e.grolilpés oomme li.lne grar:1de pel0te 
de lairile. · 

LE. FONCTIONNEMENT DES SERVEURS 
Les serveurs so111t les systèmes lnfermatlques, que nous 

appellOlllS aw XX• siècle des seRteur:s ou <:ies umltés centrales. 
En 2061, ces Eleux types d'oFdlmateur sent bien plus proches 
dans leur fenctlon et leur œnœptlan qu'ils ne le soAt auJour­
<:i'htd, en raison des avancées de la technelogle Informatique. 
Le serveur gère toutes les reql!lêtes système, telles que les 
œnnexlons, les navlgattans, la restal!lrratlon de données, la 
prfarfté des tAehes, les alertes, l'exéc1:.1t10n d'applications et 
ainsi de suite. La tecllnelegle utilisée par les serveurs doAne 
au sysadmln, au a<:imlnlstrateur système, un contrôle complet 
de tous les aspects de I' envlronl!lement lnf0r;m·atlqt!.le, laissant 
le sysadmln étendre ou personnaliser le système sel0n les 
besoins. Le sysadmlA 1peut aJeuter les fan€tlonnalltés e:téslrées, 
adapter le système à l'envlremnemeAt local ou s'adapter à une 

série changeante d'événements. Par exemple, si un adminis­
trateur "'eut davantage de sécurité, 11 peut slmplememt ller 
plus d'objets de ~eurtté et de pistage au système ou charger 
plus de Cl selon le besoin. 

Une desla.pacltés des systèmes de servewr est qu'lls peu­
vent ~tre patitlflonnés en plusieurs ordinateurs logiques (c'est­
A-dire des machines vlrtuelles I voir p. 121 ). Cela veut dire 
qu'un système peut avoir n'importe quelle dlsposttton logique 
voulue par l'administrateur, quelle que selt la œnflgwratlon 
matérielle. Dans la.Matrice, une seule unlti centrale peut avoir 
l'alr d 'un petit réseau à elle t0ute seule, ou apparaître comme 
cinq machines qui me se connaissent pas. 

LES SERVEURS ULTRAVIOLETS 
Les systèmes ultraviolets (UV) sont des $ystèmes ~trbne­

ment rares qui ont une telle puissance de traitement qu'Hs 
créent Ulil espace virtuel avolsl nant la réalité. Pour la plupart des 
utlllsatewrs de la.MatJrlce, les serveurs ultraviolets ne sont r1en de 
plus qu'un mythe. Cel!IX qui ell ont œnnu, cependaAt, savent œ 
qu'il en est. Les servelllrs UV ne sont pas de simples réalités vtr­
tuelles: fis se rapprocltent d1un autre niveau d'existence. 

L'utilisateur œnnecté A un serveur UV ne peut pas dl~ 
rencler la réalité virtuelle de la réalité physique. Au Heu que.ce 
soit sa SISA qui traduise les données reç11.1es du serveur et pro­
duise alors un stimulus slmsense, le servet!.lr UV utlllse une 
comne,don slmsense directe, eourt-clrcultant le filtrage et 
l'analyse hablt t!.lellemeRt faits par l'1Jmtelifaee. Les systèmes 
l!lltravlolets sent si puissants qu'ils pewvelilt uéer un envlroo­
nement m0delé qui mbce du slmsense Fl!.111-X en temps réel, œ 

, . 
qui les dls,tlngue définitivement des serveurs standard. 

Comme pour les a\:.ltres systèmes modelés, r lœnographle 
des serveurs UV est basée sur un style ou une métaphore pré­
el-s. Cette Imagerie écrasera complètement toute autre interfa­
ce d'lnterprétati0n ou d'lc0n0graphle, y compris le persona, le 
filtre de réalité et les utllltalr-es de l'utlllsatel!lr-. 

SE CONNlCRR À UN SUlVEUR UV , 
Les serveurs UV ne se conforment A aucun standard de 

transfert cle données. Ils Interprètent directement les actions 
de l'utilisateur et fewr-nlsseRt un signal slmsense en retour. 
Pol!lr cette raison, se\!II un eyberte11mlnal avec un mode SISA 
chaud ('v'olr p.. 18) peut Interagir av~ un servel.llr UV. L 'uttll-sa· 
teur qui essaie de se c0nnecter en utilisant l!lAe Interface SISA 
en mode froid ou en mode dinosaure, ne pe\lt pas se c::onnec­
ter, tot!.lt slmplemeRt. , 

PLUS VRAI Q.UE VRAI 
Dans un serv.eur UV, les règles ordinaires de la.Matrice ne 

s'appllq,ueli\t pas. A la place, le meneur de Jeu devrait traiter 
les personnages qui s'y trouvent (y compris les programmes 
a1:.1tonomes et les Cl) comme s'ils utilisaient <:ies eerps phy­
siques clans un moAde physique. 

L'apparence Elu personnage change radtœlement dèS 
qu'il entre dan,s l!ln servet!.lr UV. Il n'apJ;>aratt plli.lS cemrine sen 
leône matrtelelle, mals a I' ap>.parence de son être physique 
normal. 

Bien que l'utilisateur IAteraglsse toujours par son persona, 
cehal-et est altéré profondément pour se confer.mer aux règles 
du système UV. 

Attributs 
Dans un serveur UV, les Indices du persona d'un person­

nage ne SOAt plus utilisés I à la place, le personnage se sert de 
ses attributs P.l:\ysl<;Jl!les et Mental!lx, tomme dans le monde 
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Opérations systtme réel. Ses attributs Mentaux ne chl'\n• 
gent pas, mals ses attributs rhyslq111es 
dépendent des Indices de son cyber~ 
terminal. Le Tablea1,:1 d~ e01,versl0n des 
statistiques pour serveur UV 11,dlque 
comment déterminer les attributs d 'un 
p,ersena dans un serveur UV. 

TABLEAU Df. CONVERSION Dts 
STATIST~QUlS POUR SERVEUR UV 

P0ur juger du degré de réussite du 
personnage, le meneur de Jeu est libre 
<11e oontlnuer A utitllser les mécanismes 
de Jeu des opérations système pour 
certaines.actions. Dans ce cas, Il devrait 
générer des Indices de SC:>Us-,,système. 
pour le serveur UV, d'un niveau de dlf­
fte::ulté approprié-. 

la Rff<!tton du personnage est cal• 
culée normalement. Le personnage 
reçoit les banus standard à sa Réaetten 
et à son lnldatlve par I' Accroissement 
de Réponse et/ou par le falt d'opérer 
en IND pure. Le banus du filtre de réa­
lité A· est pas applicable. 

Réserves de dés 

' 
Attrlbut ' 
Constitut ion 
Rapidité 
Force · 
Charisme 

' lntelllgeooe 
Volonté •. 

Les seules réserves de dés qu'un personnage peut utiliser 
à l'lntérifeur d'·l:IA serveur UV soAt la Réserve Matricielle et, uni­
quement dans le cas de tAches techniques, sa Réserve de 
Ta.che. 

~ 
En raison de la nature Intense de la réaUté virtuelle du sys­

tème UV et des sl,gnaux slmsenses directs, l'utilisateur peut 
subir des dégAts menaçant sa vie. Tous les dommages (qu'ils 
selent Physiques ou ttGl!H,dlssants) qu'il encaisse s'appllqYent 
comme de véritables dégc\ts à son corps de chair, pas à son 
k:One ni à son eybertermlnal. 

Compétences 
Les persennages peuvent utiliser leurs oompétences nor­

malement à l'lliltérleur d'un serveur UV (.c\ l'exception des 
compétenœs magiques, qui ne ronct1onnent tout bonnement 
pas). Ils peuv.ent aussi substituer la moitié (arrondie à l'entier 
inférieur) de leur compétence lnrormatlque (Progtammatton) à 
toute compétence q.ul leur manque. 

SI un personnage dispose d '1i1n logldel de compétence 
brandié, Il peut l'utiliser dans le serveur UV. Il ne peut pas s.e 
servir de sa Réserve Matricielle avec des œmpétenees four­
nies par le logldel de compéteoce (sauf si le logldel de com­
pétence a l'optlan IMAD; voir p . 60, CQ. 

lldlltalres 
Tout utiUtalre que le personnage a de chargé dans la 

mémoire active apparaît œmme un outil physique à l'lntérlel:lr 
du serveur UV. La manière exacte dont ees programmes sont 
œn~ertts en objets dépend du programme, de la façen dent Il 
apparaît normalement et de la métaphore dominante du sys­
tème UV. Par exemple, un utllltalre d'attaque pourrait se tra­
duire par une mltralilette, un pistolet laser ou un katana, selon 
que la métaphore du serveur UV est moderne, futuriste o.u 
E>rlentée fantastique. Ces armes auraient les mêmes caracté­
ristiques que des armes ordinaires du même type, et exige­
raient des compétences similaires po\ilr les utiliser. 

A la dlsaétton du meneur de Jeu, certains utilitaires peu­
vent fournir au personnage une œmpétenœ égale à leur Indi­
ce. Par exemple, un utllltalre médlc:-6 peut aeeorder une eem­
pétence Blotedl 6 . 

Le fonctionnement d'autres utlHtalres dépendra de 
œmment et quand le personnage les utilise. Le meneur de 
jeu peut décider que œrtalns utilitaires rournlssent un modl­
flEateur de seuil de réussite .\ certaines aetlams, eu qu'ils 
aœerdent des dés de compétence complémentaires ou 
Sl!lpplémentatres . 

tpl A~ · ' 
Indice de Solid ité 
lndlc::e Et'tvaslon 

li:ldlce de Salldlté 
Charisme 

. ·. lntelllgerx:e 
Volooté Improvisation 

,. Au final, li appartient au meneur 
de Jeu de décider ce qui peut et ne 
peut pas être accompli dans un serveur 

UV, et q.uelles règles sent appll.e:.ables pour juger du succès. 
Libre à fui d'altérer les effets de la réalité et des règles à f'ln­
térleur d'un serveur UV pour que cela convienne à fa méta­
phore, fasse avancer l'aventure et récompense l'ingéniosité 
du joueur/personnage. 

Temps sub)cdtf 
Le temps passé dans un serveur UV est totalement sub­

fectif. Une minute peut paraître des heures. Le meneur de Jeu 
est libre de falr.e durer des excursions dans an serveur UV 
aussi peu de temps ou al!lssl longtemps qu'il le désire. 

RETOUR À LA R(Alllt 
Les serveurs UV S0nt si puissants et si submergeant qu'à 

l'Intérieur, les personnages sont locapables de percevoir le 
monde réel eu même de sentir leurs corps pbysfques. Le per­
sonnage devient si IAa:>nsdent des événements du monde 
réel qu'un ennemi polilrralt lul marcher dessus, s'asseelr sur sa 
poitrine et lui trancher la gorge sans qu'il s'en aperçelve (jus­
qu'à <ae qu'il saigne à mert, bien entendu1). 

Dans un système UV, la sourdine RAS du personnage est 
renroreée au point C:1Ue son œrps est Incapable de mouvement 
physique tant qu' il est branché. Cela se traduit généralement 
par des crampes, des engourdissements et des douleurs s'il 
reste branché trep longtemps. SI un personnage surfe sans 
seurdlne RAS, le serveur UV eompense de toute façon en Inhi­
bant ses eapaeités de mouvement physlql!les. 

Les persennages découvriront également qu'ils sont "dis­
sociés .. de leur cybertermlnal lorsqu'ils sent dans un serveur 
UV, ee q.ul signifie qu'ils sont Incapables d 'y accéder mentale­
ment et de les manipuler eomme Ils le peur-raient normat·e­
merrit. En p rratlque, cela veut dire que le personnage ne peut 
pas changer de mode, charger d'utllltalre et allilSI de suite. A 
la discrétion du mene\ilr de jeu, le pers<>filnage peut être aato­
rlsé à aœampllr ces act10ns sur une t>ase Intuitive, peut-être 
en remportant un Test de Velonté (Valeur de Sécurité). 

Se débrancher 
Les personnages trouveront presque Impossible de se 

débrandter d 'un serveur UV. Tout persGnnage qui souhaite le 
faire doit réussir un Test de V0l0nté (Valeur de Sécurité + 4). 
Appliquez un medlftcateur de ·2 si le persGlilRage à un CCMI. Se 
débrar,ioher lui fait aussi subir le pire des chocs qu'U a famals 
vécus : un per.sennage,qul se débrarriehe doit résister à du (Valel!lr 
de Sécurité + 4) F Ét@ur'~rédl:llsez le Nlveal!I de Puissance de 2 et 
le Nlv.eau de Dégâts a G paur un personnage avec:: CCMI~. • 

LES DONNÉ.lS NtGOCIABLE.S 
Virtuellement, tous les systèmes de serveur contiennent 

des ftclllers de dol'lnées d'un genre 011 d'un autre. La grande 
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TAIile des donn6es majorité de ces fichiers ne 
présente111t aucun Intérêt 
pour les shadowrunners, 
consistant en des bases de 
dennées sans slgt'\l"catlen, 
en e-m,,lls personn~ls, en 
ftchlers graphlq.ues et autres 
lnformatlows t so~rlques. 
Cela <:llit, une fols de ten~ps 
en tetnps, un systè1;ne 
contiendra 1,, proverblale 
perle ra~. une repense A 

TABLEAU DU POINTS Dl DONNftS 
NfOOCIAILU 

Comme li a été men­
tionné plus haut, les person­
nages doivent télécharger 
des fildllers peur r~upérer 
des Points de Données 
Négociables. La taille en Mp 
de chaque point de donnffl 
négociables est déterminée 
par sa taille en données, qui 
varie selon le ûxfe de Séa:,­
rlté du syst~me. 

• 

Code de S~curtt6 l'olnts de TAIiie 
des donn6es 
2D6x 20Mp 
2D6x 15 Mp 
2D6x IOMp 

du systtme Donn6es N6god.tbles 
Bleu 106- 1 
Vert 206-2 
Orange 206 
Rouge 206 + 2 206x5Mp 

une qu•stlon aucl,,le ou des 
données qui rapporteront un bon prix au marché noir. Ces 
tnforma,tlons sont appelées dennées négociables. 

les données négociables peuvent être n'importe quoi: 
des nouveaux Jouets de R&..D sortant des tètes a' œufs des 
sphères s.upérteures. des plans de stratégie de marché valant 
un gros paquet auprès des concurrents ou des marchancls 
dans le coup, des l li\formatlons eompfomettantes u,tiles p011,1r 
le d\antage et ainsi de s1i1lte - tout œ qui a de la valeur pour 
quelqu'un trouve sa place sur le marehé n0lr. 

Les personnages doivent utiliser t'utllltalre d'évaluation 
(voir p. 70) pour localiser des données négociables. Voici 
comment récupérer des données négociables. 

NATURE DES DONNÉlS 
Lorsqu'il déterm'lne les données négociables., le meneur 

de Jeu devrait essayer de les faire correspondre A la nature du 
système qui est piraté. Par exemple, une corporatl0n avec 
d 'importants Intérêts dans la sé<.urité matr1(ëlellc et les epéra­
tions fiscales a logiquement des données négociables rela­
tives .a c-es domaines. 

De ce point de départ, le mene1:.1r ae Jeu est encouragé A 
impr0vtser:. Par exemple, un decker qui a chopé des fichiers 
d~ données négociables de valeur daAs un serveur d 'Azt~­
nology peut ~tr.e en possession de fichiers de dennées déaf­
vant des rech.erches sur l'utlllsatlon d'animaux comme élé­
ments de séeurlté matrlelelle. Des concuwents d'Azt~nolo­
gy, comme Novatech, seraient très Intéressés par de telles 
Informations. 

ŒNWTION AltATOIRf. Dl DONNUS NtGOCJABLES 
Les meneurs de Jeu peuvent déterminer la nature exacte 

des données négoelables conten1:Jes dans les serveurs de leurs 
Jeux et faire J01:Jer la ter,itatlve d'wn personnage peur les 
veAdre au marché noir. Sinan, les meneurs de Jeu peuvent 
générer œs données Aégodables et leur valewr par la métho­
de aléatelre que volcl. 

Points de Donnfes N~gMlables 

Gus se connecte A un serveur Vert et accomplit uœ 
0pérat10n système de LOCJJ.//'Sâtlon de [)(!)nnées Négociables. 

Chdrl le, Je meneur de Jeu, consulte le Table.tu des 
Points de Données Négociables et lance 2D6 - Z pour 
déterminer combien de Points de [)(!)nnées Nég<?>dables Je 
syst~me contient. Les dés donnent un 5, donc Je syst~me 
contient 3 Points de Dennées Négoddéles. 

Gus oétlent Z sueeès A S0n opération de LOCdl/Sâtl@n 
de Données Négoolables, done JI /<!>Cil.lise 2 des Points de 
Données Négocldbles. Il décide de té/émarger les /Jd>lers 
de vdleur. Chdrlle consulte A nouveau le Tableau des 
Points de Données Négociables pour déterminer les den­
sités de données des fichiers contenant les Donnffes 
Nég<?>ddbles. Pour Je premier Peint de Données Négo-­
c/ables, Il ldnce 2D6 et 0étlent 6. Il Je multlplle par 15 et 
trouve que Gus deit télécharger un liehler de 90 Mp pour 
obtenir le premier Point de [)(!)nnées Nég-Odables. Pour Je 
~œnd peint, le meneur de Jeu relifl'1€:e les dés et atteint 
un tata/ de 12. Gus deft done té/émarger un fldJ1er de 
180 Mp. Le d«ker décide que les d0nnées négociables 
n 'en Vdlent p,as Id peine et se déconnecte. 

DfFlNSES DES DONNW NÉGOCIABLES 
Généralement, les opérateurs de serveur ne laissent pas 

les fichiers de d0nnées négociables sans protectien. SI e;:es 
données ont de la vale1:1r pour un IAtrus, elles en 0nt proba­
blement aussi po1:.1r les opérateurs du servewr. Les ftclllers de 
dennées négociables peuvent être llés A des bombes matrl­
clelles, des Cl brouillage ou à d' a1:1tres défeAses. 

Le meneur de Jeu peut concevoir de telles protections ou 
lancer 1106 et cons1:1lter le Tali>leau des Défenses C!te Fichier de 
Donriées Négociables pour déterminer les défeAses Jointes 
awx fichiers de clonnées négociables du sy.stème. 

' 

FOURGUER DES DONNÉES NÉGOCIABLES 
Dans la rue, le prix <:te base de 1 Peint de Données Négo­

ciables est de 5 000 nuyens. Le plilx final v·arle, cependant, car 

La méthode de génératloA aléatoire de doA­
nées négociables utilise les Points de Données 
Négociables pour mesurer la valeur des don­
nées négodables. Quand un · pers0nnage 
accomplit une opération de Looallsatlon de 
Dennées Négociables (voir p. 99) dans le systè­
me,, le meneur de Jeu peut utiliser le tableau ci­
dessus comme lndlcatfan. 

' ... · / . ' • ' •• . ' \. • • "J ' . . . . . . . ., . . . ·- ~ ., , ....... 

Le Code de Séwrlté du serveur détermine 
œmblen de Points de Données Négedables ses 
fichiers contiennent. Les systèmes molms séculil­
sés contiennent moins de Points de Dorinées 
Négedables que les systèmes plws sécl!Jrlsés. 

. ·. TABtEAU DES DÉFENSES DE FICHŒR DE DONNÉES NÉ.GOCIABUS . . ... ' ' . ' . . l... . , . • . ' . ~ • . ., t • ... \.: • l . "' • •• 
• I' . , ,; •·~,•')' • . , ' • •• :•I • ":, -, !_ . ,l 

· Code de Sécurité , · Aucune Cl broulllAge a bombe Vers• • . !. 
·. du ~ystème , 1; ·, ; défense ,/ ·. · . ~: - '. _, . .. 'matrtclelle" . . v ' 

• • •• I , , • , t 

1 • Bleu . • ~".-,, •·· • · ...• : :, • . · ,1-3 .. - . , .. .... • 5 ~ ~ · - ~ J ,,.., -
• , 1 ~ • ' • • • -e . . 

(' • , •• , ••• l •• 

,: · Vert . -: . ·, : . 1-2 , , - . . 3 -4 , · · 5-6 ; , - · ' . . t. . ,, . . . . , , . . .. J •• • • 

Orange '> '-,;' - .:, • 1 ',; ,' , -r, 2-3 , • 4-5 , 6 
' ' , . f .- • • ... • • i Rouge · ., ' · , ... mals · .. 1 1 -2 · . .. 3-4 5-6 -.., 1 JG .,- _ \. 

' • lancez 1 D6 : sur un résultât de 1 c\ 4, utilisez une a bombe matrt~ 
: delle standard : sur on 5 ôu un 6 , ut ilisez une Cl Pavlov. · · 
,, ~• laAcez l_es· dés sur le Tableau des Vers ~p . , 116) . ., . , 

• : ' • ' 1 
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res dt,nnées négoctables dolvel'1t ~tl'e rourg~1ées co,,·une tot1t 
autre butin volé (voir p. 234, SRJ)., 

Il est h:i-,ioor.,,tff d'~lr ra1:>ldc1t1cr,t r.>o~tr rever,dre cles doH­
nées nëgool.,bles volœs. Les besoh~s du ,narché noir chan­
gent en effet très vite, et le flchler de do1llr~écs ol1c,ud botdlla,~t 
d'aujaurd1hul est la dalilbe St,r~s lntér6t de d@maln .. rour retlé­
ter cette c:ondltlon, réduisez le stock de Pointis de Données 
Négoclables de t pour chaque jowr q11tl passe sans qu'ils soient 
vendus, en comnl'lenfant par le Point cle moindre valeur pwls 
en montant. C~tte réciuctlon Re s'appllctl!le pas alilx fichiers 
Inventés ~l\r le meneur de Jeu clMs le Gadre de l'aventure. Les 
prix de M. Jotiinsen sont généralement établls à l'avance, et la 
seli\Slblllté au temf':)S Eh:? tels fichiers dépend de l'h'lstolre. 

ll6compenses exc:esslves 

Certains personnag.es peuvent déelder de f':)asser chacu111e 
de leurs heures éveillées à rorcer tous les systèmes possibles 
de la GTI., à accumuler assez de données négeC:llables pour se 
retirer à la fin de la sema:lne. Bien que ce soit une belle Idée-, 
le meneur de jeu ne devralrt pas avoir peur de la tuer dans 
1:œ111f. 

La façon la pl.us simple est de réduire la valeur des don­
nées négadables. SI un personnage cemmence à lnalilder le 
marché cl'lnformatlons, Il va faire ehuter les prix. Inutile de 
dire que ~a ne le mettt:a pas dans les petits papler-s de ses 
camarades deekers, qul pouJil'alent commencer à mijoter 
quelque chose de mé<lhant s'll continue à plomber le marché. 
11 est dane loglqlile etu' ll sul,lsse des pénalités à sa eompêten­
ce Étiquette pour débuter. 

Les corporations et les gouvernements s'intéresseront 
également à toute recrudes€ence de eempromlsslo111 de ser­
veurs. On s'attend à œ qu'une e::ertalne qaal'iltité d'1lnformatlon 
soit volée, mals si le personnage s'introduit dans taus les sys­
tèmes à sa portée, quelqu'un va commencer à mettre des 
ager,ices d'investigation sur le coup, à la fols Elans la Matrrtce et 
dans le monde réel, peur trouver où vont ces do111nées. Et le 
premier e111drolt où celles-cl regarderont, c'est ile marché Aolr; 

l!Jn person111age exeesslvement geur,mand commen€era 
également à attirer beali.lcoup d'atteAtlan Indésirable d'autres 
membr,es des ombres. Amasser ·une grande richesse très rapi­
dement va obligatoirement faire <:tresser quelques saurells, et 
ça veut dire que des gens vont eommenœr à penser à aes 
moyens de SOl:llager le decker de ses galms mal ace:iuls. Sow­
daln,, ses comptes en banque seront piratés•, son appartement 
n:arrêtera d'être cambriolé, les cambrlolel!Jrs seront si famlllers 
qu'ils commenœrorit à l'appeler par son prénom. 

LES SYSTÈMES ARCHAÎQUES 
Bien qtie l'essentiel du trafic des télécommun1€atlens cll!t 

monde entier passe par des réseau~ eoli'lstrults après le Crash 
de 2029, ce n'est pas tGujeurs le cas. Dans certaines réglons. 
en.peut treuver des grilles et des ser-ve11trs archaîques, opérant 
aveE; des OS et des prot000les dépassés. Un pers0111nage qui 
tente d'accéder à l!Jn système e:fépassé pewt se rendre compte 
q,u'II est l111capable d'utiliser al!ltre ehese qœ le mode dino­
saure, 01:1 qu'il est de toute façolil limité par les eap~eltés 
démedées du sy.stème. 

LIMITATIONS 
Pour l'essentiel, les systèmes arehaYques suivent les 

règles matrtclelles standard, alen qu'ils soient restreints par UA 

enscrnble de !Imitations qui reflètent let!lr fncompatlblllté avec 
cles systèrnes Informatiques ,moéternes. 

Aucun système archa'fque ne pe·ut avoir un Code de Séel!l­
rlté plus élevé que Vert., 0u une Valeur de Sécurité su~rlel!Jre 
à 6. Les Indices de sot!ls•systèmcs ne peuvent dépasser 1 O. 

Le meneur de jeu peut choisir !!.ln ensemble approprié de 
llmltatlon,s parmi les options cl.-des5QUS, eu sélectionner aléa­
toirement '1 D6/2 llmltatfons pour le système .• 

Rétroaction SISA 
Les protecoles SISA du système sont antiques et entrent 

en <;:onfllt avec les standards aetuels. Tout personnage q1:1I 
aGcède au système en utlllsant une Interface SISA doit résister 
à des dégAts de 4M Êtour A la fin du premier Towr de Combat. 
Il doit œntln11ter A résister A ces dégats A la ftn de chaque Teur 
de Combat, mals le Niveau de Pu~ssance augmente de 1 à 
ehaque teur consécutif. Un filtre CCMI réduit les dégc\ts de 
base de la rétre-actlen A 2L. 

lnc.ompatfblllté 
Le système opère en 11ttlllsant des protocoles et des lan­

gages qui sont c0nsldérés comme disparus dalils la plupart des 
cercles de pr0grammate1:1rs lnrormatlques. Taus les lests d'ln­
for,matique subissent done UA modlfleatewr situé entre + 1 et 
+6 (le meAear de jeu peut laAcer 1 D6 pour d.étermlner le 
moEflfleateur aléatelremeAt). SI le meneur de Jeu le permet. un 
perseflnage Ji)eUt effectuer un Test de Compétence de 
Cennalssanœ {4) en utilisant une cempétence appropriée au 
système archai<:iwe : chaClJue suceès rédult le medlfl€ateur du 
person111age de 1. 

Pré-stmsense 

Le système a été cléveleppé axrant 1t' avènement du SISA 
et du slmsense. On ne peut y ac.:céder q1:i'en made dinosaure 
(,votr p. 42).. 

Les etal(u ne pel!lvent accéder à wn tel système. 

Mauva.ls suivi 
Les méthodes de suivi des utilisateurs sont loin derrière 

les standards actuels. Tout utilitaire de pistage ou programme 
de trace swblt un medlfleateur de trace entre + 1 et +6 (le 
meneur de jeu peut lar:tcer 1 D6 pour déterminer le modifica­
teur aléatoirement). Ce m0dlflcate11tr de traee fomctienne e)(ac­
tem.ent comme le rnedlflcateur de trace ap(l)llqué à certains 
points d'entrée (voir p. 32). 

faible bande passante 
Les eapad,tés de traitement et la 'll.ltesse dl:I ~ystème sont 

désuètes. La Vitesse d '[/S m~lmum aut0rlsée p0ur tout utilisa­
teur est 100, et le système a Uli'le bande passante de base de S. 

Mauvaise Interface 
Les eapaeltés slmsenses du système sont plutôt limi­

tées, forçant en pratique ,tout utltlsatel!Jr qwl accède au sys­
tème d'epér.er a\'lec une SISA en mode fFale:l, v:olre en mode 
dl111osaure. 

UJn 0tak111 qwl accède à UA tel système volt sa Réa(:)tlen 
réd1:Jlte de 1 D6. Il subit e111 owtre un +2 supplémentaire à 
toutes ses actlo111s A l'Intérieur dl!I système. 

Cette limitation ne peut être l!ttlllsée avec la llmltatlon 
pré-slmsense • 
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a colilfianœ de la Matrice en la t~chnologle pose le décor d'une course constante contrre le 
temps. Les eorporatl0ns améill0rent leur équipement constamment pour rester au rythme 
des nolllvelles teAdances teehn0loglques, lalssalilt lears travalllel!lFS réapprendre à faire leur 

boulot avec des noux,eaux pr0grammes et <:tes neuveaux eybertermlnaux. Les deckers delv.ent 
également améll0rer leurs outils peur ga11der leur av,ance sur le paysage en oonstant change­
ment et les Cl. Ce qui donne le c0.up de pouce aux dockers cle sécurité pour s'améliorer e~ ainsi 
leur permet d' affr0nter leurs adv,ersalres à armes égales, et d0ne la course à la Sllpérlorité 
C0AtÎlilUe, 

Elil tant qu·anme prlnelpale s1.1r ce ehamr:> de batal!lle, le cybelitermlnal est en premlèJïe ligne 
d·es améllorati'ons. Avec les bennes compétences, les .bems 0wtlls et les nuyens, teut utilisateur . • 
peut améliorer et créer son pr0pre matériel, qu'il sait UA utilisateur légal ou un dedcer criminel. 

Ce chapitre détaille la procéclure de eonstructien d'un cybertermlnal (à la fols les cyberter­
minal!IX légau!X et les cyberdecks 1111,égaux), q.w'II s'agisse d'en censtrulre un à partir de rien 0,lll 
de sirnplememt elil améllarer les eemposalilts. SI le personnage ach·ète des e0mp0sa111ts com­
plètement assembl.és et prêts à l'usage, passez tol!Jt de swlte à la seetiom Cyberteff1i1/nawc per­
sennallsés, p. 65. 

LES COMPOSANTS 
En 2061, la plupart des œmposa.nts d'0rdiF1ateur sent conçus tomme des UAités modu­

laires, plug &. play. œ qui permet à l'utilisateur de ehanger des parties et e:ie reeoA"gurer l'or­
dlnatel!Jr faeJlemeAt. Ces composants m0dulalres sont pr.o<llults en masse par diverses carpos 
et sont dlsp0vil1bles à la fols légalement et via divers €ontaets de l'om·bre. Ces unités plug &._ 
pl~y olirt habituellement un prix fixe élevé, mals elles permettent à l'utilisateur cle personnali­
ser son cybertermlnal en choisissant des composants qwl 001ïresp0ndent à ses besoins 13lutêt 
que de se pro.curer l!ln modèle staAdard préfabfiql!lé. , . , 

Il est possible de c0nstrulre ces cemposamts medwlalres soi-même, em utilisant la procé­
dure déefit-e dans tes grandes ligflles dans Censtruetlon des compesants, p. 56. La procéd.ure 
lne::lut la planlflcat'lon du projet, l'éeriture du loglelel, l'lmpressron des puces, et emfln_l'lnstalla­
tlon e:les €amp0sants. Le c::ampesant malsan final est ume IJIAfté rmadwlah:-e personna:ltsée, Insé­
rable en un cl!p. Bien qwe eette m~tho.de pwlsse prendre clavamage de temps que cle trouver 
le p.lws proche deekmelster et de ll!li balancer Ulil cré-dltuioe: Il est mellielllr marehé au ft•nal et 
souvent ptus gratifiant personnellement d'avoir wme machine qtte l'on a faite sol-même. De 
bien des maniè11es, cela pe11met à l'utlllsatel!lr de repousser les nlveawc de l'~tat de l'art sans 
avoir A attendre que le reste du monde rattrape le retard. 

r>lwtôt qwe de œnst11ulre des comp0sants medwlalres, les utilisateurs ont le chobc de construi­
re des campesants qwl sont ~blés. en dwr directement dalils le eybertermlr:ial. Cette (l)J10Cédure 
est encore mellils chère, mals elle a aussi tendanee à prelildre plus de temps et généralement 
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donne au cybertermlnal l'air d'l!lne n,onstruoslté hétéroclite. 
rour plus de dét,,lls sur l'utlllsatlon de con11.>0sants cAblés en 
dur plutôt que n,odul.,lr-es, voir c.,bkWt!.' en dur, p. 62. 

LES OUTILS ET LES r1tCES 
Pour f .t,brlqut!'r tout con,posant d' ordh,,'lteur, Il faut dlspo• 

ser des oytlls "déqu~t:s. Les outils h~for1m·ll\tlques (également 
ar)pelés outils rnlcrotr.onlques) existent en version trousse, 
atelier ~t h,si~, 11-"t lon. et coûtent trois fols le coOt de ba,se (voir 
p. 2S5, SRJ). 

Toute tAche qllll requiert un outil pré€1s peut utiliser ce 
ntv~,u d·outll ou les niveaux Sl!lpérieurs. Par exemple, une 
tlche qui demande l!IAe trousse pe1:1t être accomplie A la place 
"''r une Installation Olll un at-eller. Une t~che qui requiert t:1111 

atelier ne petit ê,tre accomplie par une trousse, mals peut être 
n1enëe à bien dans une Installation. 

LES TROUSSES 
Les trousses mlcrotronlques se présentent généralement 

SO\!.IS la forme Cël' l!lne pochette pliante el!I d'une mallette. lrès 
facilement transportées, elles rie procl!lrent aticun bonus d·au­
cune sorte. 

lts Alll:IERS 
Les ateliers mlcrotronlques (également appelés ateliers 

Informatiques) sont généralememt permaneAts et Installés 
dans 1:.1n emplacememt unique, mème s·11s peuvent être faclle­
meAt clémantelés et cléplacés. le œntemu total n'est pas phi1s 
grand que l'amère d·un van. Les ateliers mlcrotronlql!les 
confèrent une réduction de seuil de réasslte po,ur les t.!ches 
qui requièrent urie trousse (voir le Tableau cles B0nus d·outlls. 
p. 56). 

Tous les ateHers sont fournis avec un ordinateur de 
bureau, dont la taille mémoire totale est de 300 Mp. L.'utlllsa-­
teur peut choisir d·avolr pluslewrs erdinateurs au départ de 
l'atelier: divisez alors les 300 Mp par le nombre tetal d'ordi­
nateurs. Par exemple, l'atelier de l'utilisateur peut avoir deW< 
ordinateurs avec lSO Mp chacun ou trois ordinateurs avec 
100 Mp chaeun,. 

Chaque ateller Inclut pour 1 000 nuyens de pièces (voir 
Les plêees) .• 

U.S INSTALLATIONS 
Une lnstallatl0n mlcrotronlque est un bAtlment rempli 

d·apparells, d·équlpement et de matériel 
dédiés A la fablllutlon d' ordlnatewrs et de 

l!Jne lnst,allatlon lnclot pour 5 000 nuyens de pièces (vofr 
Les pl~ces). 

LES ORDINATEURS 
Les erdlnateurs sont Importants pour la construction de 

composaAts d'interface matrlclelle. Ils sont utlll~s pour 
dépanner les compesants lorsqu'lls sont assemblés. Des 
t~ches précises pewent av.olr des e~lgemces mémoire partl­
Cl!lllères qui doivent être respe~tées par des ordinateurs sup­
plémentaires. 

Ces ordinateurs peuvent également ~re utlf~ pour pro­
grammer des logiciels (voir p. 76). 

LES PIÈCES 
Des cartes logiques aux circuits électriques, des cAbles de 

cuivre aux dledes : teus les ordinateurs ont besoin de pièces. 
Les pièces sont défll'ltes comme les éléments uttllsés dans la 
construction des divers oompesants d 'ordinateur, et sont 
amalgamées en urr seul ooOt. Le roOt des plèœs par-éfénlent 
est déterminé par le composant qui est construit. 

Les plèœs soAt légales et ont une <:llsponlblllté de 
2/24 he1:1res. 

tES PUCES OPTIQUES ET LES ENCODEURS 
Les puces optiques se rangent dans deux catégories: 

mémoire et cœe. Les pt:.1ces mémelres (PMO) sont des 
dfsql!les 0ptfques v.lerges, en~eglstrables et effaçables. 
Comme t0wt mé<:lla vierge, elles sont oon mar-ehé, ne coOtant: 
que 5 nuyens le Mp. Chaque PMO peut conterilr jusqu'l t 000 
Mp de données. Po.ur plus de détails sur les PMO, vofr p. 293, 
SR3. 

Les puces de code optique (PCO) sont des PMO sur les,. 
quelles oA a gravé de façon permanentes eles lnformadans. 
E:lles ne pew ent être ni effacées, Al rét!lt illsées. En raison de 
cette sécurité eAcodée, les logiciels qui solilt lnch:1s dans du 
hardware, comme les pregrammes persena, sont placés dans 
des PCO. Ces programmes sont appelés des "flrmware· 
(mlcroprogrammes eonstructeurs,) pulsqu·us franchissent la 
fine barrière entre le hardware et le software. 

La pra<!édure pour placer un programme dans une PMO 
et pour créer lilli'le PCO est ê\ppelée la cuisson. La aatssoo 
reql!Jtert 1:1n er:iœdeur. Le.s eneede1:1rs ont -un Indice qui s•ajeu­
te eA un nombre de dés égal ou lnfér:leur A l'lndlee de com­
pétemce-de l'utilisateur au Test de Cuisson. 

. 
composaAts d. ordinateur. Les lnsta:llat10ns 
sont trop grandes pour être facilement dépla­
cées et sont donc dans des lle.U)( fixes. En rai­
son de la nature délicate de l'é~1:.1lpement et 
des outils en question, Il fau<:lralt de nom­
breux caml.ons et Jours pour cllarger et 
décharger le matélie l s•11 devenait nécessaire 
de le déplacer. Les lnstallatloAs confèrent une 
ré<:luet10n de seuil <:le rél!lsslte pour les Mches 
qui requièrent ume trousse ou un atelier (voir 
le Tableau des Bonws d·outlls, p. 56). 

...,. \,, . . . 
... ( .. , . ' - . " .. . 

Toutes les Installations sont fournies 
avec au moins un 0rdlnateur de bureau. La 
taille mémoire totate foufinle est de 750 
Ml'). L'utlllsateur peut choisir d'avoir plu­
slel:lrs ore:llnatel!lrs al!l départ de I' ateller; 
dl'Vlsez alors les 300 Mp par le nambre total 
d ' erdlnatel!lrs. 

• f \ • ' ~ :. • ' .. • ' • ., .. • ... ~- • 

' : :: •,.:~, ' . . coOrs DES PUCES OfflQUES ET DES f.NCODf.URS 
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Enœdeurs de. '. ... /, w Indice · .. ; · Cotlt .' . Dlsponlbll~ Index de Rue 
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•. puces optiques ,.;,; :c, ·: _ •:: · ~. : ~ . . , . , · , . 
Son~ E.nooder ;I '. ~ :·~ -:.· 0 .,,,,.. · 500 Y · .!' 4/24 h. \"' :. ' ,. •.~ - 1 ' · 

1 J • ,.. ~ . .. . ).~ , .. .. , . .. ' " 

. Cross Cooker .1 000 "": ... :-._ 1 . ., ·· · 2000 Y,;• .. : , 4/72 h •~ ,. ~- . 1.~ 
. · Novatech Burner .'::'::. 2 ·,: ·'., ' 2 700 Y . ' · 6/2.4 h ·. • , 1 
, TransysT-1000 : ::',-~-- ·;· 3.':· ·'- ;3400 .Y -~-- "" 8/24h '' '1' ,. t. 1,5 
· Sony Encooer 11 ·: ·-·~: .:· ·4 ' . ~-- -.6000 Y ,." '; s11·2 h ,, t,s. , ~ 

Novatech Novahot ··· ,: 1 5 · : · 1500 Y ,, · 1.10/72 h . - 2 
. . Hitachi RM-AX . . , .: . . 6 ·-~- , 9 500 Y , · · 10/7 Jours . 2 

Cross Angell~ ,: · ,,, .. - · -7 ~. ' 12 000 Y 10/7 Jours . 3 " 
Trànsys Quantum 1 · .·' . 8 . 15000 y· · 10/1 mols · · 3 

., ,. ;·· . .. 
• • • T • •. - . . . .. . ,, ' . 

' 1 • • .. 

Pue.es . : · ,, ·. •· • Coat • 
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' 

Puce A'Mémolre Optique tPMO) . . . :· . 0,5 Y le Mp . .: 
• 
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Les lmform&l lens cottes cl~ns une rco f1e powve11t être 
éc2rltes sur la ~uee q~1•u,~e seule fols , n,~ls elles peu,verit' être 
aceédffs h~déflnhmerilt. 

Une rois cwlt-es, les rco ne pewvcr~t r:~ins être rc1;:,rogrAt1J11~ 
n1és, L' ani\'étler-Atilon et la ropar,,tto,~ cle PCO cle,~,,,n-ote u,~ ,nou • 
v~w Test cle Cuisson con'lplt}t, 

Lill efl\c.odeur ~ se ~ro is l<llos et " à pel'.I près la t,a,llle of 'u111e 
bo~ ~ e'h,'\wssu,e:s. tl est possible <:le se proct1rer sépArén,eAt 
n'hitltJ)Orte q,uelle qwanttité ct 'et1codeurs ou de put es. 

L!S TtSTS DE CONSTRUCTION 
Const,ulre un eyberte11mlnal reql!llert une série de tests, 

~l!le œ soit 1)81:!r améll~rer lllfl'l système aetuel ou pel!lr fabrl­
~er, des compesants à partir de rien. Chacl!ln ae œs tests est 
une étape dans le processus de eonstruetlon en ciuatre étapes. 
Les étapes so.mt, dans I' orrclre: la caneep>tloA, le leglolel, la 
Guis.son et l'hr1.stral~atla.n. 

Plllltêt que de faire effuGtue'r aw per&annage Ulil test pel:lr 
cllaqoe dble connecté ou ehaque puee Insérée, ehaque étape 
dlll p,rœess:us est réduite A ,un seul test qut -représent,e les nem­
breuses petites tàehes lmpllCïll:lées. 

SI llln test ae Rêmsslte éeh0ue, le meneur cle jeu lanee 206 
et dlMlse I.e temps de base r:,ar le résl:lltat, eF1 arroncllssant les 
rraett0ns à l'entier supér,leur. Ce résultat ,représente le temps 
Ci!Ue le pei:sannage clelt passer s.ur la tAebe avant de déeouv.litr 
que la e0Aeeptl0n a um défaut Irrémédiable et qu'il delt 
rea>mmeneer. 

US COMTENCf.S 
,Informatique CtR est la pr:fncipale eompétence utilisée 

pel!lr oonstrulr,e des eompesants e:1·011dlnateur. Certains eem­
Ji)05alilts peuvent demane:ter des eempétenees sl!lpplémen­
talres listées dans leurs deserlptl0ns. 

LE. TEMPS 
l!lme jel!lmée de travail Ji>0Ur une tache équivaut A 8 heures 

e:te labet!lr lninterrompwes. UA perseAAage passant ume J0urnée 
entière sur la oonstructlor:i cif'um oomposaAt ne s'eeol:lpe q,ue 
de cette aetlvlté et ne peut rleA fallie d 'aub'e. Il peut travailler 
8 me11Jres C:i' affilée et tal!lt de même remplir ses 0li>llgatl0As -
oontaets, shad0wruAs, c0lleete e:l'lnfo~matl0ns, év.éAernents 
seelaux et alAsl C!fe suite. Il est libre de turbiner plus <::te 
8 he'tlnes d'afîftlée, mals les heures supplérnent~lres ne SOAt 
pas aussi efftcaœs, à mesure qu'il se fatigue. Chaque lile1:1re 
travalllée al!l-delà de 8 ne vat!lt (iJU'une d.eml-heure. Par 
exemple, quelqw'un qui travallle 10 helllres (2 heures SUjl)plé­
m_entalres) n'effeetue que 9 heures de travalt effee::tlf. A,~rès 
15 heures de travail ininterrompu, ehaque hel!Jre su~plémen­
taJr:e me val!lt plus q.\!le 15 minutes. 

Il est p,osslble d'aceempllr le travail 13ar été\p>:es, p.ll!ltêt 
qtJ'en un sel!II etf0rt Interrompu. Par exemple, ·un l!)ers0Anage 
tentant ur,ie tAche d't!lne durée de 20 heares pewt abattre 
5 hewr-es de travail, parfflr en ruA, faire S autres heures de tra­
vail, s'atteler à ar,ie autr,e tâehe 

1
pol!lr ur-1 autre oompesant, et 

enswlte faire 7 hel!lres de tJ:avall en plus pour ftnlr sa ,tAehe. 

LA SANJt ET LE TRAVAIL 
Les perS<>nAages SGl!lffrant d'une blessure Légère-peuvent 

travailler sans être gênés. Les p>er:senAages ,seuffr:ant d 'une 
blessure Mooérée pe1:1vent accomplir des tAehes, mals n'ali>at­
tent e::it1e la meltlé du trax,all peur un ,temp>s denRé. Il letir fa\!Jt 
2 heur,es p,aur aœernpllr l meure de travail s.ur afite tAeliie. 

Les perseAnages souf,frant d''une blessure Gr•ave sublsseAt 
la même f:)énallté ql!le les per-s0nnages l11essés Moclérémer:it 

mnls ne p>èuvent pas travalller plus de 2 hewres sans se reposef. 
La ,pérlotle de repos doit être égale à celle passée A travalller~ 

LES TESTS Df. CONCilPTION 
Avant q.u'wn cornposaAt puisse être fabriqué, un plan de 

ooticeptlolil C!lolt ~tre développé, Pour ooneevolr un eompe­
sant, le personna,ge e~fectue UA test en u~lllsant la oompé­
tence de Conr~als5clnee en Comœptlon de Cybeltermlnal. Ce 
test représente sa capacité A .planlfie:fi, scf:'i~matlser et se pré· 
p,arrer peur le vrai boul0t de fabrication du œmpesan.t. SI le 
persan nage n'a pas cetite compétence, Il pe111t se d6fausser 
sur l'lntelllgelile.e av& UA moolfleateur G'te +4 au seutl de 
r,éusslte. 

Le seuil de réussite de base est l'indice du MPCP du 
cyberter-mlnal e:f a171s le~wel le rom'pesant sera Installé divisé par 
2 (MJ>cP/2~, arr0ndl A l'entier Inférieur. De namli>fiewc oompa­
sants emt e:ies mocllfleateurs supplémentaires détaillés e:tans iles 
C!fescnptlons oonerètes des eempesaAts. 

Le temps e:ie base pewr le test est égal à l'lndlee dl!I MPCP 
du eybertermlnal dans le!;f ue,I le e0mJi)0Sclnt ser,a Installé mul­
tiplié par 2 (MPCP x 2?, 

Les sueeès dl!J test peuvent être atfl'lsés de dewc: 
maAlères. Cmaql!le trandle de 2 succès peut servir A réduire le 
seull Cite réwsslte dl!I Test, sett <:le Culssen, 50ft Ef'JF!stallatlon C!fe 
-1. Les suceès l!)eUVent être divisés entre Cales deux tests 
oomme le Joueur le désire. Sinon, les s1:1eeès d1:1 test 

1
pew.ent 

être utlllsés p0ur réd11dre la C!f urée C!fe la tAe:he en divisant le 
temJ:)s de base par les s1:1eeès, selom les règles stan<:tard (v01f 
En prenant seR temps, p.. 92, S-R3).. be persennage ne peut 
eholslr ql!l'wne seale de ces applle;ations. 

91 le J3ersemnage n 'obtlemt aweun suecès au Test de 
Caneepflen de Cyberterml111al, Il peut teut e:le rnême 1fabr:IE11:Jeri 
le e0mfi)0sant mals subit un m<:x,Ufteateur de +2 au seoll de 
réussite des autr.es tests demariaés. 

LES TESTS DE. LOGICIEL 
SI le e0mp0sant matériel requiert ur,i programme lnfer­

matl<:Jt!le peur roRGttenAer, alors lllA lest de Pragrammation 
e:lelt être effeetué en l!Jtlllsant les règles <::te prégrammatlon 
(v.elr p. 7,6:) . L'lmcdlcze effeEtlf et le multlp,lle::ateur de ,taille du 
i::,.regramme so111t détaillés Cilans la desc::rlpt10r,i du œmposant,. 

Les pe150nmages pe111vent, A la l!)laee, se procurer un pac­
kage l0glelel existant {voir Adleter des programmes. p. 94).. 

SI lllA eomposaAt liequlert wm leglclel, Il datt avelr le legl­
elel peur patwalr être uftllsé. 

l!ES TESTS DE. CUISSON 
U111e fols C:JUe le loglelel a été éer.lt eu aeheté, il delt être 

eult aans la •pl!lee à eooe ef:)tlCi!l!le (1PCO). Cela req,ulert uri Test 
ae CulsseA. 

Les eutlls méeessalres à l!lli'I î -est <:te Culssen seAt UA enee­
e:leur cle i::,uee 0ptlque fvelr p. précédente), un aridlnateur av:ec 
une mémelre au melns égale à 1la taille du 1pr0g,ramme à elil<!&­
der et l:IA e-ertaln lilombre de PMO avee as~ e:le mémotr-e 
peur coAtenlr le p,regramme. 

Le Test <:ie Cuisson est le même i:,0ur taus les eomroo­
sants. Il s'agit d '·uA Test d'IArorimatiql!le C/R (4), avec um ten:"lps 
de base égal au MPCP aw cybertermtAal e111 Je.wrs. Le J0ueur 
peut aj01:1ter l'lmcllee Gi'e 1l'e111eoclear a~ dés du rtest, J~u'A un 
1110.mbre égal A l'lr.idlce ae sa c0mpétene::e. 

LES TESTS D'INSTALLAllON 
Une rais ql!le les p,rregFammes et iles p1!1€eS emt été er:éés, 

l'étape s.wt:vante est de t0.111t assembler. Cette étape est appel~ 

..................................... , l5 AA,.,.,,,.e 1 -ç. 1 
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le Test d'lnstallatton. En dehors 
des programmes ~t des puees, ce 
test den,dnde pour un c.ertaln 
n,ontant en !luyeHs de plèct,s 
gén~rlqu~s con,n,e cel\\ est 
détaillé ti,,,,s "" dcscrlt~tlo11 dY 
compo~,rit. 

TABLEAU DlS BONUS D'OUTILS ) 

Tant que le composant 
n'est pas assemblé par d'autres­
(volr Les Cybertermlnaux per­
sonnalisés, p. 65'), utlllsez les 
coOts et les c!lurées de chaque. 
tâche IJ.stée sous la descrtptton 
du comp0SMt • 

LA tlche 
1 

deme11nde 
'JirOllS!H! 

' 

Atelier· 

UdllsAtlon 
de .•• 

1 Trousse 
1 

Atelier· 
Installation 

1 Atelier 
. Installation 

les Tests d'lnstallatlon $0l1lt 
to~Jo\t..S des Tests d'lnform,,tlque 
C/R. [)'autre-s compétetlCes peu­
vent ~tr.e nffessalres pour la 
connexion d'appareils externes. 
St deux tests sont e~lgés, les 
d~ doivent réussir p0ur que le 
composant lbnctlonne. 

Installation lnstallatlon 
• 

Bonus pour de meilleurs outlls 
Utiliser des ol!ltlls d~un niveau supérieur c\ cehid requis par 

un boulot (par exemple, se seNlr d'un atelier le\ où l!Jne trol!Js-­
se aur,alt st1fftt1) aeeorde un bonws lors du Tes-t çl'lnstaJlatlon 
potir tec:iuel ces outils sont utilisés. Ce benus d'outil .réduit le 
seuil de réussite de base du test, oomme le montre le Tableau 
des Bonus d'Outlt 

LE.S EXIGI.NCES 
Chaque type de œnn~lon matrlclelle nécessite des œm­

posants spédflqwes p0ur de fonctionner de la manière atten­
due par r·uttllsateur. 

Les cybertermlnawc et les cyberdecks peuvent prelildre la 
l'orme d'tin m0dèle crAnlen ou d'l!Jn cybelilmplant. 

LIS CYBf.TlRMINAUX 
Comme décrit p. 17, les cybertermlnaux nécessitent une 

interface SISA et des programmes persona. Les cyHrtermi­
naux peuvent être dotés d~une variété de composants Instal­
lés mals doivent comprendre les éléments suivants: MPCP, 
programmes persona, drcult SISA, Vitesse d'E/S et mémoire 
active. SI ces composants ne sont pas présents, l"IAterface 
matrfdelle n'est pas œAsldérée comme un cybertermlnal et, 
dans presque te:>l!Js les ms, ne fonctionne pas {voir Construc­

tion des œmpos-ants). 
Un cyberterm.lnal n'a q1:1e des p11ogrammes persona Soli­

dité et Senseur. l:Jn MPCP vendu légalement a Ufil Indice limi­
té à 4. Le MPCP peut être modifié après I' aehat. 

LES CYBUU>ECKS 
Un cyberdeck suit les mêmes règles qu'un cyberterminal, 

à I' exœptlon du fait qu'II a quatre programmes persona (Éva­
sion, Masque, Senseur, SoUdlté). 

Les cyberded<s SC:>nt considérés oomme Illégaux en raJson 
de l'lnduslon des programmes ivaslon et Masque. Un decker 
pourrait acquérir un cybertermlnal légal et ajouter tvaslon et 
Masque A la machine pour en faire un cyberdeck. 

CONSTRUCTION DES COMPOSANTS 
MêmeJla plus slmpl.e des Interfaces matrlclelles est consti­

tuée de composants, donc que vous fabrfql!llez une unité 
entière de A A Z ou que VOl!JS améllarlez une sel!Jl.e pièce, les 
mêmes règles s'appliquent. Chacun des composants cl-des­
sous comprend une descrlptilen, alrisl que le coat, la durée et 
les compétences utilisées pour les diverses tc!ches. Les des­
criptions de composant partent du principe q.ue l'utilisateur 
fabrique I' élémeli\t A partir de rien ; dans le cas contrralre, 
consulter les règles de Construction Partlelles P·· ~2. 

' 

R6duttlon de 1eull 
. '. 

de r6usslte • 
Auol!llile , · 

f ' ',( 1 • j ,,"" Ct 

1 ' 

• 

" ' -3 ' .. ~;. :"''' j 

• 

Awewne 
1 , ' -, 

1 
Aucune 

• • • 

1 

ACCROISSf.Mf.NT Dl R!PONS[ 
L' Accroissement de ~pense 

est l'équivalent matrlclel des 
réflexes cAblés. L' Awolssement 
de Rép0nse ne peut~ Je 
Ml'CP du cybertermlnal/4, arron-
di A l'entier lnférfeur (un cyberter­
mlnal avec un MPCP d'indice 3 

ou moins ne .peut supporter aucun niveau d' Awolssement de 
Répense). Un cybertermlnal ne peut pas avoir pfus de 3 
niveau~ d'Accrolssement de RépeJilse. 

L' Accrolssemelilt est cuml!llable avec les flltres de réal~ 
et les benl!Js de l'IND pure (velr respectivement p. 19 et 
p. 18). 

Construction d' Acuolssement de Réponse 
Test de Conception 

Modlftateur.: + 1 
Test de Logiciel 

Indice: Indice du MPCP 
Multlpllcateur: Accroissement de Réponse x 2 

Test de Cuisson: reql!lls 
Test d'lnstallatlon 

Durée: fllildlce dl!I MPCP + lncll.ce d' Acerolssement de 
RéJ:)(:)nse) en heures 
Test: Informatique C/R (ln.dlce d'Acaolssement de 
Rérx>nse x 2) 
Pièces: 135 V x Indice d' Accroissement de Répoose 
Outils: atelier mlcrotroAlque 

AMPLlflCARUR DE. SIGNAL 
Un ampllflcateur de signal est UA appareil utilisé pour 

augmenter l'indice de flt!lX d•'ume Interface sans fil. Pour plus 
d'lnfofimatlons sur les amplificateurs de st:gnal, voir p. 285, 
SR3. Ces règles ne solilt l!Jtillsées que pour la eonstructlon d1un 
amplHlcatetir de slgnaJ dams wn cybertermlmal. 

Censtructlon d'ampllftcateur de signal 
Test de Conception: awcun 
Test de Logiciel: aucun 
Test de Cuisson: aucun 
lest d'lnstallatlon 

Durée: 1 heure 
Test·: lriformatlque C/R (4) et t1ectr0nlque C/R (Indice de 
l'appareil} 
Pièces: 35 Y + coat de l'amplificateur de signal (vair 
p. 286, SR3) 
Outils: trousse mlerotronlque 

SOURDINE RAS 
La sourdine de Rétentilon d' Activité Sensorielle (RAS} est 

standard dans toute console slm, cyberdeck et console de 
contrôle à distance. Aecéder à la Matrice sans une sourdine 
RAS {ou sans qu'elle soit enclenchée} Impose des malus de 
seull de réussite élevés. Pour plus d'lnformatle.ns sur la sour­
dine RAS, voir p. 19. 

5 fJ I La Mat<rlee j .................................................... . - . ,.,., ..... , ........•..••.•.•...• , ...... . .......... 
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Construction de sourdine RAS 
Test de Conception 

Modlfl~teurt aucun 
Test de loglclel t àueun 

Test de Cuisson t aucur1 
Test d'lnstallatlon 

Durec: hl\dl<:-:~ du Mrcr en he\!lres 
Testt lrl\forn,atlque C/R (4) 
Mkes: 1 000 )'I pour l'unlté de sourdine RAS et 35 ~ x 
Indice du Mrcr pour les colilne~lons 
Outils: trousse n,1c.rotronlque 

RLTRE DE BIOR·ÉACTION CCMI 

La teehlilologle de eentre contre-mesure d'intrusion 
(CCMI~ p1otège r'ut<tllsate1:1r .en augmeAtant ses ehances de 
réussir A se débrali\cher lorsqu'il est attaqué par une Cl noire 
(voir Les systèmes de protection, p. 2,1 ). 

Installer un fHtre CCMI requiert les compétences llilforma­
tlque C/R et Informatique (Cybernétique). 

Construction de filtre CCMI 
Test de Conception 

Modificateur: + 1 
Test de Loglclel 

Indice: Indice du MPCP 
Multlpllcateur: 4 

Test de Cuisson : recq.uls 
Test d'lnstallatlon 

Durée: (Indice du MPCP x 2~ jours 
Test: lnformatlq,ue C/R (4) et Informatique {Cyber,nétlc.iue) 
(lndle;:e du MPCP) 
Pièces: 35 V x lndtee MPCP plws UA blomonlteur A 1 000 ~ 
(p. lOO, SR3) 
Outlls: atelier mlcrotronlque 

mTRE DE RÉAlrrf. 
Les filtres de réalité Imposent une métaphore sensoriel­

le à ta Matrice qui est choisie par l 'utilisateur et programmée 
dans l'lnterfaee SISA de son cybertermlnal. Le filtre de réall­
té correspond généralement à l'icône choisie par l'utilisa­
teur. Un utilisateur q111i aime le baseball peut modéliser une 
passe matricielle entière sur une partie disputée. Un utlllsa­
teur ayant un goOt pour l'escrime peut frayer son ehemin en 
fanfaronnant via le monde d'un mousquetaire 01:J d'un clwel­
llste cybernétique. Les filtres de réalité doivent être person­
nalisés pour le système neurologique de chaque utilisateur. 
Un fil1tre de réalité conçu pour un utfll,sateur ne peut pas être 
simplement utilisé par un autre. Pour plus d'lnformatloAs, 
voir p. 19. 

Constl uctlon de filtre de réalité 
Test de Conception 

Modificateur: +2 
Test de Loglclel 

lndJce: lndlee du MPCP 
Multtpllcateur: 10 

Test de Cuisson: requis 
Test d'lnstalla.tlon 

Durée: Indice <:lu MPCP en jours 

• 

Test: Informatique C/R (Indice du M ·PCP) + Informatique 
(Cybernétique) {lndlee du MPCP) 
Pièces: 70 >; x Indice MPCP 
Outils: ateller mlcrotronlque, trolllsse de blotech 

INTERFACE MASER 
ltnc hi1l1erft1ce rt1aser trilnsmet et reçoit des données sur 

~,n réso,,u cl"éllerglc vin ctes ~l;gnaux maser (voir C0nne)(/0n ~ 
i111e gr/lie n111ser, p. 32). Cette Interface requiert l'wtllltalre de 
ll'alson rnl\se r, p. 73., pol!lr être utilisée. 

Construction d'lnterfAce mctser 
Test de Conception 

Modificateurs +O 
Test de Loglctel: aucun 
Test de Cuisson: aucl!ln 
lest d'lnstallatlon 

Durée: IAe:tlce du MPCP + 4 hel!Jres 
Test: IAfbrmatlque C/ R ('Indice du MPCP), plus un Test 
d'Êlleetronlque C/R (4) 
Pièces·: 3 000 ~ 
Outils: tr-o.usse mlcrotronlque 

INTERFACE MATRICIELLE 
L'lmterface rnatriclelle permet au cybertermlnal d'être 

relié à un polAt d'entrée en t:Jtlllsafilt un e.a.ble en fibre optique 
(voir le p0in-t ef'entrée, p. 30). L"lnterface SISA est déjà confl­
gl!lrée pour accef)ter un tel ap.pareH et l\l'a besolfl à'aucufl logl­
elel ou mle::repr:ogfamme œnstructeur spécial. 

Construction d'interface matrlclelle 
Test de Conception: aweum 
Test de LQglcl·el: aucul\l 
Test de Cuisson : aucun 
Test d'lnstallatlori 

Durée: 1 hel!lre 
Test: hifer:matlque C/R (4,) 
Pièces: 35 'llf. plus l'e co<ilt du eâble en fibre 0ptlque (p. 63) 
Outils: tfousse rmlerotroF1lq.ue 

INTERFACE SISA 

Le eomposamt d''fnteliface SISA contrôle f 'expéi:lence sen­
s0rlelle dans le cyberespace et la connexion IND {Interface 
newrale directe) a~ec la Matrice, telle qu'elle routée 'par le 
loglelel d 'interprétation codé dans le MPCP. L 'lnterfaee a éga­
lement son propre programme de contrôle pour gérer les 
échanges de données. - ' 

L'l!JtlHsateur peut choisir e.ntre wne Interfacé SISA eA made 
froid (voir P·• 18) ·ow chawd {voir p. 18). L'•lnterface en made 
ehat:Jd peut foAGtlonner en mode froid. · · ;, 

Les wnltés d'interface SISA ne somt pas' fourn·les avec des 
wnltés de sourdlme RAS déjà eenstrultes. Elles doivent être 
ajol!Jtées séparémeAt (voir p. 19). 

Construction d'une Interface SISA à mode ehaud 
• 

Test de Conception 
Mo.dlflcateur: +2 

Test de Loglclel , 
Indice: Indice dw Mf>CP · 
Multlpllcateur: 4 

Test de Cuisson: requis 
Test d'installation 

Durée: (lmdlce du MPOP) jours 
Test: lmformatlque C/R {Indice dw MPCP) 
Pièces: 25 >il x {Indice du MPCP)2

, plus une Unité Proees­
seur SISA à 1 250 li 
Outlls: trousse mlcrotronlque 
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Construction d'une lnterf"ce Sl,SA à mode froid 
Test de Conception 

Modlftateur.a +2 
Test de logtctet 

Indice t Indice du MPCP 
Multlplluteur t 2 

Test de Cuisson·& requis 
Test d'lnstatlAdon 

Durfe t (Indic~ d\:l MPCr) !ours 
Testa lnform,\tlque C/R (Indice du MPCP) 
"kes a 25 V x (Indice du MPCP}z, plus ume Unité Proees­
seur SISA A t 250 V 
Outils: trousse mlcrotronlque 

INTtRFAClS SANS FIL 
Il y a cinq types d'interfaces sans fil (sans compter l'inter­

face matricielle de base, p. 58}. Pour plus de détails sur les 
Interfaces sans Al, voir Accéder A /c1 Matrice, p. 33. 

Lors de la création d'une Interface sans fil, toutes les uni­
tés ent besoin d'émettre au de projeter la transmission dési­
rée. Ces appareils doivent être achetés séparément et sont lis­
tés dans le Tableau des Appareils de Transmlssl'on, p. sulvar:i­
te. Le coat de ces unités doit être ajouté au co.Ot en Pièces lors 
de l'installation de l'unité. L'indice de l'appareil de transmis­
sion ne peut être supérieur à l'indice du MPCP. L'indice est·wfl­
llsé pet:.tr déterminer le Flux de l'unité et sa portée. Un ampli­
ficateur de signal peut être Installé dans le eybertermlnal (voir 
plus hat:rt) ou utilisé comme uAlté exteline séparée. Une CCME. 
peut également être ajeutée aux lnterifaces satellite, radie et 
cellulaires (utlllsez les règles et les ooOts p. 288, SR3). 

Tout autre équipement nécessaire est noté C:'lans chaque 
description d 'lnterfat::e. 

Constrüdlon d'une Interface cellulaire 
Les Interfaces cellulaires utilisent des transmetteurs radio 

cellulaires pour se connecter directement dans on réseau cel­
lulalre. Un utilitaire de liaison cellulaire (p. 72) est nécessaire 
pour utiliser cette Interface. 
Test de Conception 

Mocltftuteur: + 1 
Test de Logfclel: aucun 
Test de Cuisson: aucun 
Test d'lnstallMlon . . 

Durfe :· indice du MPCP + Indice de l'appareil en heures 
Test: lnf0rmat:lque C/R (l111dlce du MPCP), plllls Électro­
nlq.ue C/R (ln<liice de l'appareil} 
Pièces: 35 Y x (Indice de l'apparell)2

, plus coat de 
l'appareil 
Outils: trousse microtronlque 

Comtrucdon .d'une Interface laser 
L'interface laser utilise un transmetteur laser pour trans­

mettre des données via le spectre lnfrarauge de la lumière A 
un autre transmetteur laser en ligne de vue qui est connecté A 
la Matrice. lln utilitaire C:'l'antenne laser (p. 72) est nécessaire 
pour utiliser cette Interface. 
Test de Conception 

Modlftuteur 1 +O 
Test de Logfdel: aucun 
Test de Cuisson, aucun 
Test d'lnstalt.don 

Durfe: indice du MPCP + 4 heures 
Test: lnformatlq.ue C/R (Indice dl!I MPCP}, plus Él~tro• 
nique C/R (4) 

' . 

GOPYJNG: 
\ll-A•<l'I ., ....... tl,ell ... 

Nb avlMI .,.., 41'IHI Cf\ "4 
!Cld.W '1. ... • --.._,. _, 
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rlèces i 560 'Y plus le coOt de l'apparell 
Outils.a trowsse rnl<::rotronlq~1e 

Construction d'une lnterfAce micro-ondes 
L 'hi\terf.,ee mlero•onàes utilise urll transrnetteur A nlllcro• 

omdes pot1r se e;:onrllecter A n'h11porte quel transpori\dewr à 
nritera-ondes con11\~tê à la Matrice. Du eAble en ftbre eptlqwe 
supi:,lé1111e1ritalre peut être acheté pour posltlonri\or la parabole 
plus l(:)tn clu eybertern1lnal. Un utllltalr.e de llalsen par ml<::ro-
01i\des (p. 72) est nêeessalre pour utiliser cette llilterface. 
Test de Conception 

Modlfleateur: + 1 
Test de Losfclel: aucun 
Test de Cuisson: aucun 
Test d'lnstAllatlon 

Durée: Indice du MPCP + 4 heures 
Test: l111formatlque C/ R (lndlEe éu MPCP), pll!.ls Électro­
li'IIC:t\!le C/R (4) 
rtèces: 560 Y. plus le eo(i)t de l'appareil et le coOt d'wr,ie 
parabole mlcra-ondes (p. 63) 
Outils: atelier ml<::rotronlC:t,Ue 

Construdlon d'une lnterfac.e rAdlo 
L'l111terfaee radio utilise la traAsmlsslon radio peur se 

connecter dhïectement A un réseau radia {voir Accéder J la 
Matrice, p. 34). Un utllltalre d'antenne radl0 ,p. 73·) est filéces­
salre pe.tir utiliser eette Interface. 
Test de ConEeptlon 

Modificateur: 0 
Test de Loglclel: aueun 
Test de Cuisson: aue::un 
Test d'lnstallatton 

Durée: lndlee du MPCP + Indice de I' appaJTell en lilel!lre 
Test: lnféi>rmatlcque C/ R (lndlee du MPCP), plus ÉlectFe­
nlql!le C/ R (IAdlce de l'appareil) 
Pièces: 35 V x {lndle::e de I' apparell)1 pll!ls le e::oOt de I'' ap~ 
pareil 
Outils·: trousse m lcrotronlque 

Construdlon d'une Interface satellite 
L'interface satellite utilise les ondes r-adlo A lilaute Fré­

ql!.lence pour se œnmeeter à Uli'I transpondeur de satellite. 
Tal!ltes les IAt-erfaces satellite né€essltent une parabele satelli­
te pol!lr envoyer et reeevalr le signal. Du dble en,flbre ,optlq.l!Je 
swpplémentaire pel!lt être acheté pol!lr Installer la parabele leln 
du eybertermlnal. Un utliltalre d'antenne satelllte (p. 73) est 
nécessaire pour1atlllser <::ette Interface. 
Test de Conc:eptlon 

Modificateur: +2 
Test de Logldel: aucl!ln 
Test de Cuisson: auewri1 
Test d'lnstAllatlon 

• 

, 

. ,, . - . , 

l 

Dur6e I lncllce cl1:1 MPCP + Indice de l'appareil en heures 
Test a blforrnt'\tlque C/R (Indice cll!J MPCP), plus ttee::tro­
nlque C/R (Indice de I' apparell1) 
rt,ces a 35 Y x (Indice de l'c1pparell)1 plus le coOt de l'ap­
pareil et de la parab0le satellite 
Outils t aieller mlcrotronlque 

MÉMOIRE ACTIVE 
La rném0lre aetlve est la "RAM" du cybertermlnal, pour 

employer l'alilelen Jargon technl<:jue. La mémoire active d'un 
eybertermlnal limite le nombre de programmes utlH.talres que 
le cybertermlnal peut faire tourner et avoir de prêt à l'emploi 
par le persona à l\ln moment clenné. Par exemple, un cyber­
termlnal avec 100 Mp de mémoire active ne peut pas faire 
fonetlenner plus de 100 Mp d'utilitaires à un moment donné. 

lnstaJlatlon de M.émola:e Actlve 
Test de Concepflon: aweun 
Test de logiciel: aucun 
Test de Cuisson : aueun 
Test d'lnstallatlon 

Duree: (taille mémolre/ 200, arrondi à l'enfler supérieur) 
heu11es 
Test: lnfor:matlque C/R (4) 
Pl~~es: PMO de (taille mémoire x 2~. pllils t ,5 Y x taille 
mémalre 
Outll,s: treusse mlcrotrontque 

... 
MEMOIRE DE STOCKAGE 

La mémelre <:te st<:>ekage est similaire aux disques durs 
des erdlnateurs de Jadis. Tout programme dans la mémelre de 
stoekage d 'un cybertelimlnaJ peut être eharg-é dans la mémel­
re aetive du cybertermlnal en utillSëll'lt l'opératien Modlfiœt.len 
de Mémoire (vair p . 216, SR.3). 

lnstallatlon de Mémoire de Stoc.kage 
Test de Conc.epdon: aueun 
Test de Loglclel: aueun 
Test de Gulsson: aue;:un 
Test d'lnstAllatlon 

Duree: (tallle mémolre/ 200, arr0ndl A r entier supérieur) 
heures 
Test: ll'lformat1que C/R (4, 
Pl~ces: PMO de la tallle er:i Mp désirée plus 0,5 Y par Mp 
de mémoire (arreAdl à l'entier supérlear). 
Outtls: trol!ISse mlcrotronlq.ue 

MPCP 
Le Maître PrQgramme <:te Contrôle du Persona est le sys­

tème epératlonnel de base du eybertermlnal. 
Aucun programme persona .ne peut avoir un lndiee supé­

rle1:.1r à l'indice dl!J MPCP de l'app,arell. De plt!ls, la semme des 

. . 

lnale::es des programmes peraona de 

TA:BŒA:U DES APPAREILS DE·TRANSMISSION . -
l'a(l)parell ne.peut pas dépasser l'lndlee 
dl!I MPCP multiplié par 3. Chaque 
MPCP est programmé avec une lœne 
par défaut d'lndlee 1 (volr Puce d 'lci>­
ne, p. 60). Voir Le MPCP A la page 20 
(l)<:>l!Jr pl1:1s de détails sur les règles. 

• 

Appareil CoOt 
Cellulalre . - llil<:flce x 500 V. 
Laser · · • 1 2 500 'Y , . .. .. . . . 
Mlero-endes . 5 000 'Y 
Radio ' ~ · IRdlœ X 250 'Il/ 
Satellite lndlee x l 1000 Y 

- . .. . . ~ 

. Dlsponlblllté . Index de Rue . Lép)lté 
lr-tdlee/24 !;Jeures , 1 Légal 

8/1 semaln.es · 2 Légal ,,, ' . . . 
14/3 semaines · - ' 2 8P-U :·. 

lndlee;·t 2 ~eu'r.es Q,S ' Légal 
' lndlce/ 3 Jowrs · 2 6P-l!J ' \ . 

SI un persoRna:g.e remplace le 
MPCP d'un cyberterrnlnal avec wn 
MPCP d'indice différent, l ''IAte~façe 
SISA, la CCMI, le flltre de réalité, I' Ac-
cralssement de Répemse et la saurdlne 

.................................................................... ,......................................................................................................................................... 1 Lit Matrice 1 5 9 1 
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RAS doivent tous être remplacés JÀ,r d.es composants conçus 
pour le nouvel Indice de MPCP I les anciens composants ne 
fon.ctlonneront ~s avec le nouve~,l!J MPCP. 

Constnlctlon de Mrcr 
Test de Conception 

Modlfttateur1 le seuil de réussite est l'lr1dlce concret du 
MPCP 

Test de logiciel 
Indice I Indice dti MPCP 
Multlplluteur 1 8 

Test de Cuisson: requis 
Test d•tnstallatlon 

Durée: Indice du MPCP en heures 
Test: Informatique C/ R (indice du MPCP) 
Pl~ces: 35 >il x (Indice du MPCP)~ 
Outils: atelier mlcrotronlque 

r0RTS (FUP) 

• 

Nommés d'après fuchl lndustrlal Technologies; les IAven­
teurs du cybertermlnal, les ports universels Fuchl (.Fuchl Uni­
versai Ports, ou ru,r) sont des pJilses poar port universel qui 
permettent à une grande gamme d'équipements d'être aisé­
ment connectés à un cybertermlnal. eomme des haut-par­
leurs, des éefans vidéo, de-s jacks pour visiteur et même des 
Jeux d'électrooes. l'appareil a Juste besoin d'être lntredult 
dans la prise FUP pour être prêt à I' em-plol. ' 

Un MPCP est four,nl avec un nombre de ports égal à son 
indice, mals li pelllt accepter des ports supplémemtalres jus­
qu'à deux fols son Indice. 

Une liste partielle de ce qui peut être ajouté à un· cyber­
termlnal se trouve dans Composants divers, p. suivante. 

Construction d.e port 
Test de Conception: aucun 
Test de logldel.: aucun 
Test de Cuisson: aucun 
Test d'lnstallatlon . 

Durée: t heure · 
Test: Informatique C/R (4) et t1ectronlq11.1e C/R (4) [cAblé] 
ou tlectronlqllle C/R (Indice de l'appareil) [sans fil] , 
Pièces: 235 Y par port 
Outils: atelier mlcrotronlque 

PUCf. D'ICÔNE 
L'lc6ne d·un utilisateur est ce que les autres volent dans la 

Matrice. le MPCP ne pel!lt faire tourrter qu'une setlle puee d'lcô-
• 

ne à la fols, mals les utilisateurs ont appris depuis longtemps A 
modifier et retravailler leurs Images, ou A en créer de tol!ltes nou­
velles pour garder leurs ennemis sur leurs talons. L'indice de 
l'lœne ne peut être sl!lpér!el!lr à l'indice du MPCP du eyberter:ml­
nal. Plus haut est l'indice, plus l'image est détaillée et r:éallste. 

SI l 'utilisateur construit un composant de MPCP de zéro, 
cette puce doit être créée sé,parémemt. Les cybertermlnawc et 
MPCP à l'unité achetés fo1Jrnlssent une lcô111e SMU sta111dard 
(Indice t ). fi existe des Icônes toutes faites allant des p>erson­
nages de cartoon à des célébrités, mals la plupart sent conçues 
pour des cybertermlnal!I)( et ne dépassent pas l'indice 4. 

SI UA cybert-ermlnal n'a pas de puce d'lcôr:ie en état e:te 
marche, le MPC-P se défausse sl!lr u111e Icône SMU s,tar,idard 
d'indice t comme persona. 

Les utilisateurs pewent maintenir une bibliothèque de 
puces d'icônes, chacune étant eon~ue pour une situation 
différente. 

Construction de puce d'icône 
Test de Conception 

Modlfluteur1 aucun 
Test de Loglclel 

Indice I Indice de l'icône 
Multlplluteur1 2 

Test de Cuisson I requis 
Test d'lnsulladon 

Dur6e 1 1 heure 
Testa Informatique C/R (Indice de l'i.cône) 
Pièces 1 35 Y x (Indice de l'lcône)2 

Oudls: trousse mlcl"otronlque 

PUCE DE PERSONA 

les programmes persoAa sont les attributs de l'utilisateur 
lorsqu'il est braJ:1ché à la Matrice. Chacun des quatre est pr0-
grammé séparément (voir les programmes persona, p. 20). 

Auc11.1Ae lnte~face matricielle de programme persooa ne peut 
avoir un Indice supérieur que l'indice dlil MPCP de l'appareil. De 
plus, la somme des IAdlces des programmes persona de l'appa­
reil ne peut pas dépasser l'indice du MPCP multiplié par 3. 

la suppresslen automatique de slgr,iature selon le systè­
me (SASS) peut être lr1stallée avec le programme Masque (p. 
20). la SASS n·affecte que la eonstructlon de la puce de per­
sona Masql!le. 

ConstruEtlon de puce de persona · 
Test de Conception 

Modificateur: 0 (Solidité et Senseur),,+ t (Masque et t.va­
slon), un + t supplémentaire si le programme SASS est 
IAstallé avec Masqtle 

Test de loglclel 
Indice: Indice du programme 
Multlpllcateur: 3 (Solidité et tvaslon), 2 (Masque et Sen­
seur)., un + t supplémentaire si le programme SASS est 
Installé avec Masque 

Test de Cuisson: requis 
Test d'lnstallatlon 

Durée: t heure 
Test: Informatique C/ R (IAdlce du programme) 
Pl~ces: 35 Y x (Indice du programme)2 

Outils: trousse mlcrotronlque 

RENFORT 
le ReAfort requiert un peu de programmation .., concevoir 

des so1J1s-,programmes correctifs pour réécrire les programmes 
persona endommagés, dévier le eode d'attaque et prendr-e 
de-s décisions de re.,routage de code - et de travail matériel 
pour renforœr la résistance du cybertermlnal au code Invasif 
comme celui des ~rus, des Cl grises et noires alAsl que des 
autres dangers matriciels. 

Construction du Renfort 
Test de Conception 

Modlftuteur: +3 
Test de loglclel 

Indice: ln.dlee du Renfort 
Multlplluteur: 8 

Test de Cuisson: requis 
T,est d'lnstallatlon 

Durée: (ln<:flae du MPCP x Indice du Renfort) jours 
Test: Informatique C/R (Indice du MPCP) 
Pièces 1 35 >/- x (Indice du Renfort)1 

Outils: atetler mlcrotronlque 
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VITESSE O'E/S 
Attg11!lct·\l'èl' k'\ Vitesse) d 't:/S ct 't1n cybort1orn1lnltl ol<I~ (lux 

tr~,,nsrorts rapides d ' lnforn".!1flon, La Vitesse ci. E/S ctolt û-tre 
conçue p.,r 1nuttlple de 10. La Vitesse cil'E./S n1<'\xlmun1 d'ttn 
cyberternilnl\l e-st ég"le JI l ' lndlce du MPCP x 100 Mf), 

Construction de Vltesse d'E/S 
Test de Conception 

Modlftoate.ur: aucun 
Tc5t de loglclel: aucun 
Test de CuJsson: aucun 
Te.st d'lnstallad.Qn 

Durée: (Vitesse cl 'E/S/100) jours 
test-: Informatique C/ R (Vitesse e:f E/S/ 100, arrondi à l'en­
tier supérieur) 

Plèœs: 35 V x (Vitesse d ' E/S/ 100, arrondi à l'entier 
s'Upêrleur) 

Outils: trousse mlcrotroniqwe 

COMPOSANTS DIVERS 

Beaucoup d 'appareils standard peuvent être reliés à un 
eybertermlnal par un utilisateur aveç peu ou pas de connais­
sances tedlniques. La plupart sont connectés à un des ports 
FUP (voir p. prrêcédente) au eyberterminal. Les appareils 
d&rtts <a.1-dessous sont parmi les plus courants que i'om puis­
se e0nnecter à un eybertermlna/. Tout c:1ppareil peut être adap­
té à un cyberterminal tant que le memeur de jeu l'approuve et 
qu'II peut être branché d'une quelconqu~ façon à une 
œ i;inexJon de cyberterminal. 

Si l'utilisateur veut un contrôle neural dire<Zt de l'appareil 
pelilclant qu'il est branché, l'appareil doit être modifié pour le 
contrôle par IND (v0ir Interface neurale directe, p. 300, SR3). 

Un MPCP Ae peut avoir plus d'accessoires aetUs à la f0is 
que le double de son Indice. 

Les composants divers peuvent être Intégrés à un FUP ou 
intégrés directement. 

Rajout par fUP 
Si un port FUP est utilisé, installer l'élément ne prend vir­

tuellement pas de temps. 

RaJout dJl."ect 
L~ rajout direct concerne l'installation d·un élément sans 

port fUP. Pour eela, le jol!Jeur doit réussir un Test of ÉJleetro­
nlque C/R (4) et un test d·lnformatique C/R (4). Les deux tests 
doivent être réussis pour que l'élément fonctionne. Les succès 
peuvent être répartis pour diviser Je temps de base. le temps 
de base est de I heure et le personnage doit avoir une trous­
se mlcrotronlque. Chaque élément ajouté coOte 75 nuyens en 
Pièces. 

Uste d~ composants 
La qualité, la marque et le statut de nombreux: compo­

sants sont pris en compte par leur fourchette de prix. 
Une batterie permet à l'utlllsatewr d·employer son cyber­

termlnal pendant 6 heures sans recharger ni se connecter 
directement à la Matrice. Les batteries sonf une nécessité pour 
qulcon(!jue ut1llse une conn~lon sans ff l. Elles se rechargent 
complètement en I heure et fonctionnent environ 500 heures 
en utilisation avant de devol·r être remplacées. 

Les boillers protègent les composants Internes du cyber­
termlnal. Les boitiers dassiques fournissent un Indice de Bar­
rière de 3 (voir p. 124, SR.3, pour déterminer les dég~ts eau­
sés a un cybertermlnal), bien que l'on puisse se procurer d§ 

boitiers avoc des Incite.es de Barrière plus élevés pour un coot 
!lupplén 10n !tilrc, L' Indice t fe Barrl~re ma.x:lmurn disponible est 
cle 12. Los boitiers 11c n6eessltent pas de port FUP: Ils doivent 
ôtre aj0utés oornmc un rajout direct . 

Un citble d'aJlmen~tlon est utlllsé pour brancher wn 
app.ilrell .,\ llne prise élcct-rlque. 

Le cible en fibre optlque est le Cc\blage standard des 
cyberterml naux et de Jours accessohres. 

Les ~méras permettent d'enregistrer des Images en 
temps réel swr le cybertermlnal. Elles exls~ent en format vidéo 
et trtdë0. 

Un elavler permet à l'utilisateur de taper manuellement. 
Les co,mpasaots pour paraboles temporaires sont utlll,­

sés pour assembler 1:1ne parabole temp0raJre, qui peut être 
rapidement installée et démontée (v0ir p. 54, CQ. 

Un êeran vldé9 est un petit éeran portable pour projec­
tions cl 'ima,ges v ldé0 0u tl'idé0. 

Un émetteur,..réeepteur permet à l'ütilisateur du cyber­
termlnal de communiquer par radio dans les deux sens (voilr 
p. 285, SR.3). 

Les haut-parieurs permettent a un utilisateur branché de 
parler à ceux q1:1I sont dans le monde phys1que. Les enœfntes 
pewvent être racoordées au cybertermlnal ou dans un élu:tJ'e 
end rait œ nrnec;ité à une interface <lie p0rt. Ajoutez+ 1/ +tS h à la 
Disponibilité pour maque tranche de 225 nuyens ajoutés au 
coût des eAcelntes. 

Ume tmprtmante Imprime des Informations sur du papier. 
En 2061 , to·utes les imprimantes font des photocopies eouleur 
presque parfaites. 

Les Jacks pour vlslteuJS permettemt de~ ubraneher et 
de surfer par-dessus l'épaule d 'un utilisateur. l'utilisateuli 
connecte un élément de jack: pour visiteur à son eybertermj­
nal, que le visiteur utilise au moyen de trodes (voir p. 17) ou 
d'un C!latajack pour l'accompagner. L·lnformation est à se~ 
unique. Le visiteur peut voir tout ce que rutlllsateur voit. mais 
'rie peut contrôler aucune actiom pendant qu·u est branché. 
Pour plus d'informations sur les jacks pour visiteurs. voir 
p. 207, SR3. 

Le kit RV comprend un jeu de lunettes et de gants per­
mettant à une personne de manipuler physiquement des 
inforimations dans la Matrice. En 206 t • Il est presque toujours 
employé avee des projecteurs holographiques basse résoju­
tion 0u par des enfants apprenant l'lconogrephle matricielle. 

Un lecteur de clef est un module de ~urité utilisé par 
des corp,011atlons et o·autres institutions privées pol!.lr s·assurer 
que les cyberterminaux connectés à distance sont autorisés 
(voir Les defs, p. 37). Comme Ils ne sont fournis que par la cor­
poration émettrice. le meneur de jeu doit décider de la valeur 
réelle d·un appareil en état d~ marche obtenu dans la rue. 

Un lecteur de créctttubes permet d•lnsérer un arédltube 
et de vérifier. manipuler et même falslffer des inrormat10ns d~ 
erédltube. Pour plus de détails swr tes crédltubes et les le<::­
teurs, voir p. 283-284, SR3. 

Un Jeeteur de puces est un port d·accès pour des puces 
mémoire optique. 

Une mlcro-cam est une petite unité qui peut enregistrer 
et transmettre des Images. Voir p. 287, SR3, pour plus d'in­
formation. 

Un microphone permet de donner des ordres vocaux au 
cyberte11minal. Un mlorophone peut également être utilisé par 
des Individus extérieurs pour parler~ l'utlllsateur, 

Un moniteur est une grande unité d'affichage, générale­
ment externe, qui aeeepte teutes sortes d'entrées vidéo ou 
t11ldéo. Ajoutez+ f /+6 h à l'indice de Disponibilité par tranche 
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de t 000 nuyeHs ~1outês au coût <Jiu 1110111ltûur. Il r,'e-st pas rAre 
de trouV<'r de-s n1011lt•e\ll'S èle 1~, t~llle cl 't1111 111~11· darrts certains 
ei,drol~ lu~ueux. 

Les p,AMboles ltlltiro-0nctes S(!)l\l utUlsée5 l)OUr trlll\S­

tl'lettre, des conun,,11·11c,'\'tlt1n.s P-"r 1nlc1'0~onctes (voir p. 34 ), Elles 
t1e pctt\!c tit ~tre fi,b11lc1uées ~:v.ee des coH1f!>osa111t-s tetil"lporalres 
de f'-'I\Mbole. 

Les pAMboles sat,ell,ltes sont utlllisées pour pr0jeter des 
ondes f\.l\dle aftn de 001nmunlquer ax,ec des traiAspondeurs 
~,oolll:tes (voir p. 34). 

Un pisteur de slgnAI repère les signaux de local'lsatlon, 
soit d 'un tr,ansmetteur, soit d'un transmetteur A a<:':tlvatlofl sur 
ordre (ASO). Voir p. 287, SR3. 

Ulh port de disque est un pert d'aeeès pour disques 
optlq.ues. 

Les prises pour trodes permettent d'entrer dans la 
Matft(le au moyen d''un filet à éleet11odes (voir p. J 7). · 

Un slmllnk émet et re~olt des signaux slmsen-se (voir 
p. 286, SR3). Cet appareil se eompose El'un émetteur, d 'un 
récepteur et d'un enregistreur. 

llln slot pour crédttu.be est un simple appareil qui 11,t les 
données d'un eréaltube et permet de faire des transactions 
d'argent. 

Le stockage externe est une unité de mémoire de stoc­
kage, qui n'a aucun processeur. 

Les sunners sont utilisés po1:1r entrer des Images el!I 
autre média visuel dans le eyberteimlnal. Cela Inclut, entre 
autres, les leeteui:s d'empreinte dlg·ltale, rétinienne et les 
scanners normaux d'images, texte et lmpressl·en. Pour plus 
d'lnf0rmations sur les systèmes d'identification, voir p. 289-
290, SR3. 

Un teuchp«d permet de manipuler des IAformatlons en 
utlUsant S0n doigt ou un stylo spéelal po.ur taper de-s com­
mande-s sur le eybertermlnal. Les touehpad-s peuvent être 
adaptés pour utiliser une souris ou un trackba:11 à l'a place d\!J 
stylo ou du doigt. 

Le vidéo-transmetteur sert A transmettre des enregistre­
ments vidéo ou tricléo. Il est décrit p. 286, SR-3. 

CONSTRUCTION PARTIELLE 
Même si, pour éoonomlser, la 1plupart des utlllsatel!lrs '1eu­

lent eréer leur cybertermlnal du début à la fin, l!ls peuvent 
acheter des compasants partiels pour gagner un pel:1 de 
temps et d'argeAt. Ils peuvent ainsi acheter des programmes 
legl€lels pet1r le eomposant en fonetlon du coOt de program-­
matlon (voir p. 78). Ils peuvent également aller un cran pl1:1s 
loin et acheter des PCO précuites d'une source extérieure. 

Bien que ces deux appr0€hes soient plus raplcles, elles 
présentent également le rlsq.ue de eode caché ou peuvant 
eauser de-s dégAts, œlul d'une pregrammatlor.i llne:Xacte et 
d'autres daF1gers encore. La plupart des 1:1tlllsateurs les achè­
tent à des sourœs très Hables et ne le fent que peur de brèves 
périodes au œurs desquelles Ils n'ont pas le temps de tout 
faire eux-mêmes 1(pendant une run, par exemple). Le eoQt des 
PCO préprogrammées es.t égal au eeO't au programme fols 1 , 1 
(vair Aciheter des pr:ogrammes, p. 94). 

CÂBLAGE EN DUR 
Les règle-s de oonstructlen de composants traitent spécifi­

quement de la eréatl0A œmplète d'utile plèee et de sa 
connexlen A un MPCP "vide", selt en ralsen du retrait d''uli\e 
plèœ, soit parce qu'un neuveau M'PCP est en constructlen. L'hy­
pothèse est EJUe f'utlllsateur fabrique une Interface matricielle 
portable (A pelAe un peu plus grasse q,u'1:1n olav.ler sta:ne:tard1) qal 

est faite spée::lflquement pour le decklng. Le cAblage en dur 
permet cl ' lnstaller un compesant dans le cybertermllilal sans 
r.,,brlquer de ·composant modulaire qu'il n'y aurait plus quià 
brancher. 

Le GAblagc en dur prend plus de temps mals est bien 
rnolns ct1er. Pour cAbler en dur un composant au MPCP, dou­
blez le temps de base du Test d 'lnstallatlon. 

Le coOt en Plèees du test d'lnstallatl0n est réduit de 50% 
(arrendl à l'entier Inférieur). SI une unité à part est nécessaire 
le coot de cette unité n'est pas réduit. Par exemple, le~ 
cl'uAe lnterfaee SISA ou d'une unité de sourdine RAS resterait 
lnehangé si on la cAblal,t en dur dans le MPCP. 

Les unités cAblées en dur ne tiennent pas dans les bottiers 
standard (voir p. 61). Le bottier doit ~e adleté séparément 
avec;: un surcoOt de 10% par unité dblée en dur. 

Le MPCP ne peut pas être cAlblé en dur A lui-même. 

Amélioration 
L'autre avantage duc.Able en dur est la posslblllté d'amé­

liorer un comp0sant. Tout eornposant ~lé en dur peut être 
améJloré ur.ie fols et d 'un point cl'lndlce seulement. 

Peur améliorer le composant, utilisez la procédure de 
oonstructlon avec les exceptions suivantes: 

l!Jn Test de eonceptlon peut être effectué, mals seule 1a 
moitié des succès (arrondie à l'entier Inférieur) peut réduire le . 
seuil de réussite sur les Tests d'IAstallatfen et de Culssoo. 

Peur la taille du programme du test d'lnstallatien, utfllsez 
les règles d!amélloratlon de prrogramme, p. 80. 

Le Test d'lnstallatloA (Amélioration.) prend une heure et Je 
seufl de réussite pour le test est réduit de 2. 

Le MPCP Ae pel!.l't pas être amélioré. 

RÉCUPÉRATION 
Les oomposants d'un cybertermlnal peuvent être retirés 

et, soit Installés dans un autre cybertermlnal, soit vendus. 
C'est ee que l'on appelle faire de la réeupératlan de compo-. 
sant. Les composants eAblés en dur aussi bien q111e les e::.om­
posants medulalres S<:>At to.us réeupérables. 

Les personnages peuvent essayer <:t'obtenir une ristourne 
lorsq,u'lls ae::.hètent des composants de récupérat10n. Le œdt 
des eomposants de récupératl'on varie, de très bon maidté à 
très cher si la demancle est s,uffisamment élevée. Aux 
meneurs de jeu de déterminer le prix de ces articles. Pt:>\U 
chaque article, Il leur suffit d'addltloAner le pr:bc des plè€es 
détaet.lées néeessalres à sa eonstruetien et d'y ajeuter un œ0t 
C?le rnaln-d 'œ11Nre en f0nctl0n des doAnées économiques de 
leur €ampagne. 

Récupération de composant modulaire 
Les oomposants modulaires sont faclles à retirer d'ufl 

eybertermlnal, ear généralement, li$ se dêcll'psent tout sim­
plement. A la dlserétlon d•u meAeur de Jeu. retirer un œm,­
posant peut prendre 1:.1n petit peu de temps, voire .nécessi­
ter wn test (basé sur le Test d'lnstallatlon, avee un modlflca­
t-el!lr de sewll de réussite de -4 et un temps de base divisé 
par 2). 

Pour Installer le composant modulaire dans un autre 
cybertermlnal , Il faut rét:.tsslr un Test d'IAstallaflon standard 
p01:.1r le com11>osant. SI le eybertermlnal a un Indice de MPCP 
différent du cyber:termlnal .d 'origine du co.mposant, des 
probllmes peuv.ent- apparaître (votr Ce,mpx;,san'ts dépa­
reillés, p. 64). 

Les personnages peuvent également récupérer des corn,. 
posants po1:1r leurs pièces. Il est possible de récupérer en 
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TADI.EJ\ll Df.S COM.rOSANTS DIVERS 

CompoSAnt 
Batterie 
801:tier (Indice 3) 

h1\dlce de ~mère supérl.e~tr 
CAble d \,111,,ent~,t1011\ 
Oble en Hbre optique 
Caméra 

Trldéo 
Vidéo 

Clavier 
Com~sants pour paraboles ternpor,alres 
. Partie éleetronlque 

Toile plastlq1ue 
Spray de polymères ( ~ utlUsatlen) 

Écran vidéo 
Émetteurerécepteur 
Haut-parle1:1rs 
Imprimante 
Jack pour visiteurs 
Kit VR . 
Lecteur de catef {v f erge) 
lecteur de orédltubes 

Indice l 
. Indice 2-3 
Indice 4-5 . 
ln'Catice 6+ . 

Lecture de puce 

• 

• .. 

• . -' 

• 

CoOt 
25 >,< 

100 Y 
500 >t</poh~t Gle plu.s 

15 Y 
l )(- le mètre 

200-2000 Y. 
100-1000 Y. 

sov 

1 000 li' 
§V 
1 y, 

10011' 
lncllce x 5.00 V 

25~2500 lJ/. 
100 lj( 
250 }jf 
250V 
250 li' 

' - . 
12000 V 
60000 ·'Y, 

' 
100000 Y . 
Interdit 
200 ltl 

• 

. . 

• 

Dlsponlblllt~ 
Toujours 
2/ 12 h 

Jndlce/{ 12 X lndlee) h 
4/ 48 h 

ToujolllfS 

Toujours 
Toujours 
Towj,owrs 

4/ZA h 
4/24 h 
4/24 til 
2/ZA h 

lndlœ/48 h 
2/12 h 

Toujours 
2/48 h 

Tou}ot!Jrs 
2/24 h · 

• 

Toujol!Ji:s 
. TouJolilrs 
Toujours 
Interdit 
Touj0ui:s 

-. ' , 

• 

Index de Rue 
1 

• 

• 

0 ,5 
2 
J 
1 

l 
1 

0,5 

0,5 
0 ,5 
0,5 
t 
2 
1 
J 
1 
1 
2 

l 
1 
l 

NA 
0.,75 

Ug.allté 
Légal 
Légal 
Légal 
Légal 
Légal 

Légal 
Légal 
L~gal 

béga'I 
Légal 
Légal 
Légal 
SP-U 
bégai 
Légal 
Légaf 
Légal 
9P-V 

Légal 
Légal 
Légal 

Interdit 
Légal 

Localisateur de slgn·al 
Standarrcf 

• 

ASO 
Mloro-cam 
Moniteur 
Mlcrephooe 
Paraooles mter0-0111des 

• Portables, standard 
Portal'>les, graAdes 
Base fixe · 

,• 1 1 , ~ 

1 • \ .. 

t ... • ' 

PaFaboles satellltes 
P0rta:bles, standard 
Partablès, grandes 
Base fixe . 

•• 
• 

• 

Port de disque • ·- • ~- , · 
Prises pel!lr trodes . : :r .'i · •. · , 

' . . 
Sc::anners ,. 

• 

Indice x 200 Y. · 
Indice x 500 ?f-

2500 'f 
100-25000 Y 

SOY 

. 5000 V 
1@000 Y. 
2500 'fi/ " 

000 }ri 
1200 'If 
900>i' 

.200 li' 
500 lt' 

Empr:elnte c:Ugitale/,pouee ,-. "' • ·· ~ lne:llce x 200 V 
E.mpr-ef nte palmaire . · Indice x 300 V 
Emprelnte.rétlmlet:1F1e · • , :,· . · • , Indice x ! 000 V 
Texte/ilmage . . --.. , . ., , ·: , • 100 V -

' 

• 

• • 

lndlce/48 h 
lndl€e/48 h 

0/48 til 
2/12 h . 

T0ujowrs 
• 

6/ 1 sem. 
8/ 2 sem. -· 
8/ 1 rn01s· • 

5/48 h 
'6148 h 

5/4 sem. 
Teujours 
T0uj0urs 

• 

· . lndlce/ 72 h · 
{Indice + 1 )172 h 
(Indice + 2)/ 72 h 

.. 

1,5 
1,5 
2 

0,5 
0,5 

1 
1 
l 

1 

• 

• • 

1 .. 

- 1 . 
0,75 
NA 

8P-U 
8P-U 
8P-U 
Légal 
Légal 

Légal 
Légal 
Légal 

Légal 
Légal · 
Légal 
L. al es 
Légal 

Slmlh1k · -: . 1 • •• • ,; ,,1 .1 •· 25 000 , + {lndlee x 5 000 li') 
Toujours 
8/2 sem .. 
Toujewrs 

• 

t 
2 
3 
1 
2 

Légal 
Légal 
Légal 
Légal 
8P-U 
Légal 
Légal 
Légal 
Légal 
Légal 
sr.:u 

Slet pawr erédltube · • • , • , . , 50 V 
Stockage ex tei;ne , . · , , . .. :- 50 + (5 x Mp) >I 
Teudlpad , " , 50 V 

Avec adaptatel!lr se,urls • + 1 O >i 
Avec aC!laptatear tracl<ball ~ + 10 V 

Vldée-:tTansmetteur • , · • lndÎee x 2 000 V 
• • 

pièces 50'% du coot total du oompos-ant. Les plèees peuvent 
être réutilisées dans d'autres cemposamts. Les puces PCO 
peuveAt également être veAdues (voir les co0ts dans AG/Jeter 
des Pregrammes, p. 94). 

2/ 24 h 
îou}ol!lrs 
Toujours 
Teujeurs 
4/ 1 sem • 

' 

1 
1 

0,5 
1 
l 
2 

Récupération de composant dblé en dur 
P0111r retirer um composant GAblé en d l!Jr, Il fawt réussir un 

Test de Retrait, Identique au Test d'lr:istallatlon pour le rnème 
composant avec le seuil de réussite réduit de 2. Le tem13s est 
aussi rédwlt de meltlé. Il n'y a aueun Test de Coneeptien peur 
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aider à diminuer le seuil de rél!Jssite du retrait, tandis que les 
medificateurs attadlés à l'utlllsatl0111 d iun atelier ou d'ulile Ins­
tallation s' appllq1:1e toujours. 

Les composants ûblés en dur récupérés ne peuvent pas 
être E:AblP.s en dur dans 1.:1n nouveau cybertermlnal, mals les 
PCO peuvent être récupéFées et utilisées pour coAstrulre un 
œrnposant càblé en dur similaire pour Ulile nouvelle maehl­
ne .. SI le nouvea1:1 eyherterminal a 1:1n lndlœ de MPCP différent 
du eybertermiF\al d'origine clu oomposant, des prel!>lèmes 
peuvent apparaitre (voir Composants dépareillés, p. 64r). 

Les PCO reth:ées peuvent égalemerrit être vendues et le 
œmpesant peut être récupéré peur ses pièces, comme dans 
le c.as du composant mooulalre el .. dessl!ls. 

COMPOSANTS DÛARf.lLLts 
De AOmbreux œmpoSc11ilts sent oonstrults pour un eyber­

termlnal avec un lndlœ de Mf>CP pi:éds. Ces œmposants 
sent: I' Accroissement de Réponse, la CCMI, le filtre de réali­
té, l'lnterfaœ SISA et la saurdlme RAS. SI Ulil de œs compe­
saAts (oo les PCO du composant) est Installé dans un eyher­
termlnal avec un MPCP autre que eelul powr leqwel 11 est 
œnçu, des problèmes surgissent . 

D'aoord, des oomposants dépareillés somt plus dlfflc::lles à 
Installer dans des cyeertermlnawc av.ec wn mauvais lr1dlœ de 
MPCP: apf:)llquez un moolftcat-eur de +4 au Test d'lnstallatlen. 
UAe f'ols lmstallé, chaque fois que le eyhertermlnal eu le 1:>er­
solila eAcalsse des dégAts, le meAel!lr de Jeu devrait lancer 
2D6. S'Ii n'ebtiemt q,ue des t, le compasaAt dépareillé refuse 
de roAct1onmer, faisant état d'wne lncempatlblllté, d''une erreur 

système ou tout autre ter.me technique d'inteFfaçage que le 
meAewr de jeu souhaite utiliser. Le menewr de Jew peut <:féter­
miner si c'est suffisant po1:1r éjecter l'utlllsateur de la Matrice. 
UtlUsez les règles de Choc d'éjection, p. 224, SR3. 

CYBERnRMINAUX CRÂNIENS (C2
) 

Les cyberterminaux crAnlems (C~) delvent 1:1tillser des œm­
pesants pour eyherterminal crAAierrt, et a0n (fes composants 
standard. Seuls les composants de la liste cl-dessaus peuvent 
être comstrults. D'autres Implants cyberlilêtlques peuvent ttre 
wtlllsés tant que des rowteurs (voir p . 22., La Chalr &. Le a,,o­
me) SOAt Installés. Les composants ne sont pas modulaires et 
sont considérés comme cAblés en d1.:1r (bien qu'ils ne bénéfi­
cient pas des réductlerts de œôts des unités dbléeS en dwr.). 
Ils ne peuvent être IAstallés dans des cyhertermlnaux stan­
dard. Les e:ybertermlnaux lmplMtés doivent oonteAlr les 
mêmes c0mpesaAts nécessaires à un cybertermlnal peur wnc­
tlonner: l!ln MPCP avee wne ld>A.e, des pregrammes persona, 
l!Jfl circuit SISA, uAe Vitesse e::t'E./S et cle la mémelre active. 

Les eybertermlnaux C2 utlllsemt les règles staAdard peur 
les cybertermlAaux et les eyberclec~. 

Les cybere::lecks C2 préfabriqués apparalsseAt p. 20, l.d 
Chair~ Le Chrome. Remarqwez qwe la méme.lFe active n'est 
pas IAehllse daAs ces œ(!)ts, ni les filtres CCMI ow de réalité. Les 
cyberdecl6 présentés dans La Chdlr &.. Le Chrome sont 
construits avec des lriterfaces SISA em mode chau<!I. 

Un cemposalilt de C2 nécessite le-s mêmes tests peur sa 
eonstructl0A que des compasaAts normalW(, en suivant toutes 
les règles star.1dar<1t Ceper:iâarit, l'lnstallatlan delt a,.,olr lieu en 
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même temps qu'une procédcire cle ehlrurglc l~ei. hr\J)l,:tnts 
(voir p. 14 7, Ld Chl:1/r & Le Cl1t'é>1J,1t"), ct\r lo destlnatl\lre cilolt 
être "ouvert" pour que les pièces soient n,lses en f)t.,c~. 

COMl'OSANTS Dl c• 
Seuls les con'l~l\l'\ts llstts cl,dessous peuvent être 

construits pol:lr un cybertern,tnal C1
• Les coQts concernent 

l'a&..,t des unités personnalisées. Les règles suivantes s'appll­
quent à des aFtlcles œnstrults ainsi qu'aux articles préfabr1-­
qués. D'après les règles de Canstructlon partielle (voir p. 62), 
les utlllsateurs peuvent acheter une partie du composant ou 
un composant entier tant qu'Jls lnstalleAt le camposant avec le 
MPCP eux-mêmes. 

CoOts en essence: les coQts listés pour les modules de 
Vitesse d 'E./S et I' Accroissement de RépoAse sont fiKes. Les 
coQts pour les puces persoAa et d'leône soAt par puce. 

Mfmolre: la mémoire active décri.te Id sert s1mplement 
de RAM Implantée, en termes du XX• siècle. Elle ne peut pas 
être utilisée pour autre ehose que des utllltalres actifs: elle ne 
peut pas être utillsée comme mémoire de stecl<:age. 

Notez que la mémoire eéphaloware (p. 295, SR3) peut 
être utilisée aussi bien comme mémoire adive que comme 
mémoire de stockage. D'autres sources de mémoire reliées 
peuvent également servir de mémoire de stœka,ge {mals pas 
œmme mémoire active). 

Point d'enbée externe: les cyberdecks crâniens sont 
oonstrults avec un point d'entrée dédié de sorte que le cyber­
deâ soit œnnecté c\ la Matrice via un e.Able en fibre eptlque. 
Contrairement aux daitajad<:s ordinaires, œ Jack spécialisé ne 
se œnnecte directement qu'au eybertermlnal crAnlen (Il ne 
œntlent pas d' aliltres ports pour se relier c\ C!I' autres Implants) .. 
Cela permet c\ d'autres d'accéder au C1 d'une personne 
inronsclente ou restreinte. 

lnterfa.ces matrldelles sans fll: pour utiliser des Inter­
faces sans fil, Il faut un appareil de liaison externe (voir Les 
Jnterfaœs sans RI, p. 58) à connecter au eybertermlnal C1

• le 
coOt de œs apparells apparaît dans le Tab/eau·des appareils de 
transmission, p. 59. 

Autres lmplADts q-bemédques: les règles standard pour 
reUer des Implants (voir Jnterœnnectivlté, p. 45, La Chair&. Le 
Chr0me) s'appliquent aux eybertermlnawc C1

• Des appareils 
comme des compresseurs de données, des Implants cépl:la­
Uens, des unités de sourdine RAS, des e:.amérras eptlques et 
des slmllnks peuvent être reliés au eybertermlnal C2. 

CYBIRTERMINAUX DE CYBE.RMEMBRE 
Les eyberte11mlnawc: de cybe11membres sont des cyberter­

mlnaux norma.M qui soflt lnstâ!llés dans un cybermembre. Ils 

CybertermlnaJ u1nlen Essence CoOt 

swlvent to11t~s les règles comeer·nant la œnstru€tlon de cyber­
t1eck, avec Je5 exceptions suivantes. Ils ne peuvent être que 
e;tc5 syst1t 1ne5 plug-ancif-play. lis ne peuvent pas être cAblés en 
dur ni avoir 11n quelconque type, de bottier, car le eyberbras lul­
,n~rne est le boitier. r0ur plus d'Jnformatl0n~. voir Cyber­
memb,:es, p. 32, Ld Chair &. Le Chrome. 

CYBERTI.RMINAUX PERSONNALISfs 
Il y a tr0ls façons de se procurer un nouveau eyberterml­

nal. La première consiste c\ en acheter un de marque (lis appa­
raissent p. 167). La deuxième c\ en fabr1quer 'Un sol-même. La 
tr.olslème c\ acheter un cybertermlnal personnalisé. Cette com­
mande peut être passée auprès d 'un ded<melster ou via une 
organisation de l'ambre œmme Hacker House. Les compa,­
gnles des marques du mare.hé fabriquent des cybertermtnaux­
persenAallsés aussi, mals elles demander,it une preuve de SIN 
et les permis requis avant de commeneer la œnstrucdon. 

Le prix de chaque eybertermlnal personnalisé Inclut le 
ooat des compesants, y compris la partie logldeUe, matérielle 
et l'IAstallatlen. 

PREMIÈRE. tTAPE: CHOISIR [ES omoNS 
Tal!Js les compoSc1Ats listés dans la sectien Construction de 

œmpo5'l/Jts (eommeAçant p. 56) sont disponibles comme 
optien de œAœptten personAa.llsée. Toutes les règles stan­
dard s'appliquent c\ un cyberter,minal personnalisé tout 
comme elles s'appliquent peur la oonstmctioo et J'améllora­
tlan. Les cyebrteimlnaux personnalisés pewel'ilt aussi être des 
eybertermiAal!IX C1 0111 des eyberimemli>res. 

DEUXIOO ÉTAPE: CALCUlf.R tE cotir 
Del!IX faetelilrs lntervlenlilent dclAS la détermination du.coOt 

d'un cyberte rmlnal pers0nAallsé: le logiciel et le 
hardware/Installation. Tout n'a pas beseln de logldel, et dans 
œ, cas, le logldel ne ooQte rien. 

Taut ce qui est logiciel et haF.e:iware est réparti en coots 
basés sur le MPCP1 du cybertermlnal. 

Hardware 
Pol!Jr caleuler le œQt en hardware, consultez le Tableau 

des Prbc des Composants de CybertermlAal Gp. 67). Chaque 
pièce de hardware a un multtplleateur. AJ01.:1tez les multlpllea­
teurs et multlpllez cette somme par le MPCJ>l pour obtenir le 
œQt total du hardware en n1zyeAS. 

~ 

Lo,glclel 
Pour les coOts en logld el, ajoutez les Indices de tous les 

logiciels. Peur les articles sans Indice œmme les filtres de 

Dlsponlblllté Index de Rue Lépllté 
Aœrolssement de Réponse 0,2 Construction x l,2 6/2 sem. 1 4P-S 
Filtre CCM1 0,2 Construction x 1,2 6/2 sem. 1,5 4P-S 
Filtre de rêallté 0,2 Construct10n x 1,2 6/2 sem. 2 4P-S 
lnterfaee SfSA mode chaud* 0 ,4 Construction x 1,2 6/2 sem. 1 4P-S 
fnterfaœ SJSA made freld* 0,2 Coat de construction 6/2 sem. 0,5 4P-S 
Mémoire active Mp/1000 200 >lie Mp 6/ 2 sem. 1 4P-S 
Medule de Vitesse d'E/S 0 , 1 Colilstructl0n x l,2 6/ 2 sem. 1 4P-S 
MPCP (lndlce/10) Calilstructlon x 1,2 6/2 sem. 1 4P-S 
Pellilt d'entrée externe o. 1 500\' 6/2 sem. 1 4p.,s 
Plile:ie d'leône o. 1 ConstFuct10n x 1 ,2 6/2 sem. 1,5 4P-S 
Puce de persona (chaque) 0,2 Constructlan x J ,2 6/2 sem. 1 4P-S 
Renfort (Indice/ 10) Construction x 1,2 6/ 2 sem. 1,5 4P-S 
• lndut la sourdine RAS 
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tAlllAU Df.l l'IJK DU COMPOSANTI Di CVIUTU.MINAL 

Composants qui ont b-esoln de IQ&t'-9el 

hnonAWAre 
Ml"(P 
Solldltt ou Sf'.ns~ur 
MM-que ou t vMIOO 

MAsque •wc SASS 

C...-Actirhdques de L1 ~onsole 
SISA mode fteld . 
SISA mede chaud 
Renfort 
FIitre de blo-rNctton CCMI• 
Elltre de ~ ltf 
Accrolsstm1ent de Réponse 

• 

• Cc co.et n 'Inclut pas le bfemonlte\.lr 

(Indice du MKP)- a Multfpllmèur de ••• 
8 
1 
2 
3 

J 
2 
8 
4 
8 

Niveaux 2 

• 

Composuts qui n'ont pu besoin de logiciel 

Compounts 
Mémelre ad!Ve 
Vitesse d'E/S 
Interface maser 
Interface matricielle 
Composants Divers 
'Ports (FUP) 
Sourdine RAS 
Amplificateur de signal 
Mémoire de stockage 
Interface sans fil 

Celh:llalre 
Laser 
Micro-ondes 
Radio 
Satellite 

Autres options 

CoOt 
Mp. x 7,5 V ~ 

Vitesse d'E/S x 35 Y 
3000Y 
35 Y + coOt du dble 

• 
ajoutez 10·% au coQt (voir p. 63) 
235 Y 
(35 Y x MPCP) + 1 000 Y 
35 V + Amplificateur dE: signal 
Mp. x 6 Y 

. 

• 

• 

• 

• 

• 

(.35 Y x (Indice de I' apparell}2
) + coQt de l'appareil (p. 59, 

3060Y 
5560>/ 
(.35 Y .x (Indice de I' apparell)2

) + coOt e:le l'appareil (p. 59) 
sro Y ,.. coOt de l'appareil (p. 59) 

• 

Jusqu'A 25 % de remise 

• 

: Tout œmmander en une fols · 
Compesants câblés en dur + 10% du coOt du œmposant <:Ablé en dur ou +50% sur l'ensemble du cyber­

termlnal, ce qlill revleAt le m0lns cher . 
• 

, 
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es utilitaires sont les éléments vitaux des <:teck-ers .• Ils sont également très utiles awc utili­
sateurs non e:teckers. Ce chapitre Introduit un certain nombre de nouveaux utilitaires et 
décrit de nouveaux usages powr des ·utilitaires présentés à I' ori1gine dans SR3. 
Multlpllcateur: eette valeur est l!ltiillsée pendant la pr0grammati0n (-voir p. 76) pour déter-

miner la taille C!iu programme. 
Options: Il s'agit des options de programmation de l'utilitaire (voir p. 83) q,ul peuvent ser­

vir à rnedlfler l'utilitaire. 

NOUVEAUX UTILITAIRES 
Ces utilitaires suivent les règles qui présentées sous Utilitaires, p. 217, SR3. 

UTlllTAIRES OPÉRATIONNllS 
Les utilitaires opératlonriels assistent l'utlUsateur dams la condwtte d 'opérati0ns système. 

Pawr plus de détails sur la nature et l'utlllsatl0n <:tes utilitaires op,êratl·onnels, voir p. 217, SR3. 
Options: tous les utiUtalres opératl'onnels 11l)eUVeAt l!.ltillser les options adaptabilité, bruit, 

bugs, compactage, DEDLAB, dlssimt:Jlatlon, eptlmlsation, robustesse, sensibilité et l!lSage 
wnlque (voir Options des utllltdiFes, p. 83). 
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11 . Ill li li!llltt '· 

1 Il 

Butoir 
Muttlpllcateur: 2 
Opér.tons systèm.e: Fixation de NA fantôme 
Cet utillttalre est conçu pour bloquer en posltl0n 0uverte un 

nœud d"aocès fantême de sorte qw'II 111e pu1sse ~as se fermer 
templètem·ent et ln·terrompre l'utilisateur. Il a aussi pour rôle de 
eOB)Vatrr,ere le NA qu'il est en fait fermé, afin de ne dédencller 
a.1JJGune alerte. Voir Nœr:ids d'accès fMtômes, p. 120. 

C..1touflage 
Multlpllcateur: 3 
Opérations système: DérlvatloA de la piste matrlelelle 
L'llltilltaire Ele eamet.Jflage breullle par diverses techniques 

to.ute tentative d'un programme pour remonter la piste matrl­
eielle de rutlllsateur, par exemple en dlsslmulaAt les traces de 
l'utilisateur et en laissant de fausses pistes. Son Indice de l'utl­
titaire s·aJ01!1te au nombre·cle tours de base qu'il fal!Jt au cycle de 
loeallsatiom de la Cl trace 0u à un utilitaire de pistage pour loca­
liser un utilisateur. Peur plus de détails, voir C/ trace, p. 104. 

Cet utilitaire réd,ult également le seuil de réussite des 
tests de système réalisés pour I'' opération de dérivation de la 
piste matridell.e. 

Cryptage 
Multlpllweur: 1 
Opérations système: Cryptage d'accès, cryptage de · 

fichiers, cryptage d'esclave 
Cet utilitalre enc,ypte des der:11ï1ées électroniq,ues, les 

transformant dans un format q.ul est Illisible sans la olé crypto­
graphique (ou un bon utilitaire de décryptage). Cryptage. 
réduit le seuil de difficulté des Tests de Système réâllsés dans 
le eadre d'un cryptage. 

Pour pll!Js d''Informatlons sur le codage de données, voir 
p. 289, SR.3. 

Désamorçage 
Multiplicateur: 2 
Opératl.ons $ystème: Désarmemelilt de bombe rnatrlcfelle 
L'ufllltalre de désamorçage est conçu pour neutraliser les 

bombes matmclelles (voir p. 1031
), rédulsalilt le sewll C!le dlfft­

eulté des Tests de .Système réaUsés powt les désarmer. 

n~vt"tt,,,, 
Multl1•ll(At,ttur 1 )\ 

..... .,, .. - ~ 
. 

Ot•lirA1 lc»,ls sy,t"'"" 1 A1111ul11t li.,, 1 ,(,1 '11r1l•f (ltJ fA ·f✓1't,Jf 
1/ ullllt,~lr,, lie clévt",tl,,n f•~t u1Hlt,; f) (Jflf t- ,11,,,, '"' 1,l111,1111J• 

<il~ syslèflie, et ré<lult le ~~IJ l'I ~1e ,~u~u,,f ,j , 1,, fl 1,,1,t,; ,1,. '/./'"'"(' ,, 
1:><':>l!lr l'ofJér\l\tlon éUH11ulatlon <it'arr~t tle l'i«tvrur, 

tvaluAtlon 
Multlplluteur: 2 
Opérations système: LocallsaUon de données néi orl,,IA,,.~ 
L 't!i~llltailre d'évaluatlon e~aml'ne de larges é:chantlll(){JS 111-1 

données pour y découvrir des renselgnememts dt vaJeur, 
réduisant le sewll de réussite des tentatives poMr trouver d~ 
données négoclab1es dans un serveur. 

Comme les utilitaires d' évaluatlon sont pragrammB pour 
dénicher des données qui sont chal:Jdes sur le momerit, u~ 
deviennent rapldement obsolètes en ralsoA de l'évofudofil de 
la demande sur le marché. Pérlodlq.uement (un mols en temps 
de j;eu ou après chaque passe matrltielle), ,lancez J 06/2 
(arroAdlr A l'entier Inférieur) pour chaque •utilitaire d'évaluatlar:i 
eA possession de !"équipe et réduisez l'indice du programme 
d'·ulil montamt égal au Féswltat dl!J jet. 

l!Jn decker qwl dispose des copies sources d'liln utllltalre 
d'évaluation peut l'améliorer avec d:e not1Jveaux paramètres 
de re<::herche. Cette amélioration représer:1te le temps passé à 
entrer dans les paramètres du programme des analyses de 
marohé, rumeurs, n0uvelles, Informations du molilde des 
ombre.s et autres données diverses et variées. Toutefels, A la 
différence des améliorations standard (voir p. 80), augmenter 
un utilitaire d'évaluation nécessite la Compétence de connàls­
sance Courtage de Données (ou un équivalen~).. l!Jtillsez Cour­
tag~ de Données au lle.u d'lnfor.matique (Programmation) pour 
awgmeAter l 'utHlrtalre. 

A la place, le menel!Jr de jeu peut autoriser un personna­
ge A dépenser des points de karma peur restal!lrer l'liltllltaire 
d'évaluation. l:ln point de karma restaure un point d'imdlce. 

Un personnage q.ul programme son propre l!ltilltalre 
d'éval.t1atlon (v0ir Programmation, p. 76) ne peut pas le pro­
gramm.er avec wn Indice sl!lpérleur à sa compétence en Cour­
tage de Données. 
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fureteur 
Multlpllateur 1 2 
<>ptrAtlons ~me, Analyse d'opération 
Ce programme per,met d'espionner u,,e Icône ciblée et 

de réduire le se\!111 de réussite du test de sys~me de l'op~ra• 
ttOA analyse d 'Icône. 

Miroir 
Muldpllateur 1 3 
Opû;atton systtme I leurre 
l 'utllttalre n,lrolr pern,et de cloner sa propre Icône, rédul­

s.vrt te seuil de difficulté pour les tests de système de l'opéra­
tion latM. 

• 

Nettoyage 
Muldpllateur: 2 . 
Opérations système: Désinfection 
Cet utilitaire parcourt les systèmes Infectés par des pro­

gammes vers pour les éradiquer. Il réduit le seuil de réussite 
des opérations système de désinfection, aln.sl que des tests 
pour extraire des vers d'un programme, d'un fldller ou d'un 
MfO> (voir Les vers, p. 92). 

l'wauge 
Muldpllcateur: 3 
Opérations système: Blocage d'opération système, 

plantage d'application, Plantage de serveur 
L'utilitaire de plantage est conçu pour miner le fonction­

nement d'autres programmes, en envoyant des commandes 
d'arinulation, en lntrodulsant des erreurs et en les faisant blo­
quer~ Il r.édwlt les sewlls de difficulté powr planter une appUca-
tl0n ou un serveur. • , 

Remodelage 
Multlpllcateur: 2 
Opérulons système: Altération d'icône 
Dé111v.é des p riogrammes utilisés par les concepteur de 

système pour créer des elilvlronnements sculptés, l'utllltalre 

de remodelage permet de changer de façon créative l'appa­
rence d'une Icône, en r~dulsant les seuils de réussite des tests 
requis powr cela. , 

Pour alt~rer l'i.cône d'un autre persona, d'un programme 
autonome, d'un agent, d'un sprlte, d'un démon, d'un otaku ou 
d 'un coglclel., un personnage doit attaquer la cible en cyber­
co,nbat en utlllsant l'utilitaire de remodelage. La cible effectue 
un test d 'indice d'icône contre l'indice de l'utilitaire de remo­
delage. Les succ~s de cc test réduisent les SU<ùs de I' atta­
quant. Chaque succès excédentaire de I' au:aquant Jul permet 
d'attérer un as~t de l'apparence de l'icône (par e~emple: la 
coulewr, la texture, les traits du vtsage, la résolution). 

Renifleur , 
Multlpllateur: 3 • 
Opérations système I Interception de données . 
Cet utllltalre est conçu pour surveiller tout le trafic des 

données drCl:11.ant à tr:avers un sous~système, recherchant . 
sélectivement des mots clef ou d'autres paramètres pré-éta-
blrs. Il réduit le seuil de réussite des tests de système d'inter­
ception àe données. 

' ' . 
Trlanguleur \ 

Multlpllcateur: 2 
Opérations système: Triangulation 
L'utilitaire trlanguleur effectue slmultanéme,nt des 

requêtes sl!lr de nombreux relaJs de llaJson sans fil pour obte­
nir des Informations sur la puissance et la quaJlté du slgnaJ en 
provenance et A destination d'un appareil sans fll particulier. Il 
analyse ensuite œs données et ealcule ,la 10<2llsation physique 
de l'appareil. Dans le système d'un réseau cellulaJre, €et utlU­
taire peut être utUisé pour repérer la position d'un téléphone 
ceUulalre aJlwmé. Quand li triangule une position, l'utllltalre trl­
anguleur réduit 1,e seuil de réussite des tests de système pour 
l'opération de triangulation. 

Validation 
Multlpllateur: 4 

• 

Opérations syst~me: Annulation de compte, restriction 
d'icône, sortl.e d'historique, validation de compte 

l'utllltaJre de vaJldatlon est particulièrement utlJe. pour 
effectuer des dlangements administratifs et pour aœéder aux 
historiques du système, en rédulsaI'\t le seuil de dli fleulté des 
tests de système réalisés pour ce type d'opérations. 

. 
UTILITAIRES SPf:CIAUX 

Les utllltaJres spéciaux accomplissent des t~dles spéci­
fiques et n'affectent pas les apératlons système. 

Options: tous les uttlltalres spéciaux peuvent utiliser les 
epttons adaptabltlté, bugs,, compaetage, optimisation et 
robustesse (voir Options des utilitaires, p. 83). 

Connexion matricielle Battlelac 
Multlpllcateur: 5 
L'utilitaire de . connexion matrldeile Battleîac permet à 

plusieurs utilisateurs matriciels d'échanger rapidement des 
données pol:lr faclllter les opérat ions en éq.ulpe pendant un 
combat matriciel. Des Informations sur le statut de l'utlllsateur 
et de son cybertermlnal , ainsi q.ue toute Information acquise 
par l'utlllsatton de programmes senseurs, d 'opérations systè­
me etc, sont Instantanément transmises à ceux qui font partie 
du réseau BattleTac. Les Informations envoyées à un réseau 
Battleîac sont automatiquement aceesslbles à wn utilisateur 
avec un utllltalre de connexion matricielle BattleTac. 
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~ k,1~ lH~ ~\,\è\1'\t~kla, '~"'t,11, k,11~1 <1h,,,1,tte tl\Ul~\t(~\lt 
qul ~( de fMN' t"'~ t~ ~ '\, 1 ~,t·t ~ht tellè VI,\ Ut~~ 

t~\ft\_~ ,i',\t:'f~ ~'\'4\\ (111, 11 ) , SRJt~ 1\1,~oo",1~. ~ la ~tlfl'ô• 
Winl~ dt~ l'f~ ~ ~,i d\~~'t'l ~~i)I~ ot,U1wlrC-\1 l'(llf~ratlon 

ht n~,1,,~I\' ~,r 1·1~-dllt,,lre de c,11,1,e~lo" 1,,,,t1I, 
•"""'~ que JW 1~utlll~,W1t1Tl la co1,,n,u1,lcAtton via la 

1'\~~,'k MAtt-11.·~ t)fUt ~tr~ st1rt~ llèe ~r une opération 
\'4 '~\~ ~~~,. 

lll'W" \\~~~"-'" n"1trkle-l~ l\;\trtleTac J)t'rmet aussi A un utl­
~ ~ ,i'e-c,~--N $.\ C011'~tence Tactlqwe (Tactiques n,atrl­
. , ~"'' ~it UA bonus d'lntttative poor ses équipiers 

~~iffi. ~J tt w~. l'uttllsateur doit consaGrer une Action 
~~~~ pour communlq• des erdres pendant sa dernière 
~~~ d'un Toor de CombAt, c0fllme dê€r1t p. 4 7 de L1 Chair 
&. l ~ ~◄ le seuil de ffltlsslte de ce test est 2, modifié par 
les ~llea~rs de blesswre et de perception. 

Un pe~ dans la Matnœ ne peut pas donner de 
benus a des · • - ....... qui ne sont pas dans la Matrice 
gtke l la connexion BattteTac, et vice versa. 

lm pe~,atlllsant la eonnexton matlilclelle BattleTac 
~ pem ~er des don1116es qu'avec un nombre d'équl­
~ égal, au nwdmum, à l'lncdlee de l'utllltaire de connexion 
matffdeHe Battte Tac. 

Colmunde i dlsudce 
NaldplkAteur: 3 
Cet .utilitaire, lorsqu'il est utilisé en combinalsan avec un 

medule d\6mtdaden de œmmande à distance, permet à un 
udllsateur de mntrôler ses drones ol!.I les drones et compo­
sants d'm:t s.ystè1;1c de sécurité lnterfaeé. L'utilisateur daft être 
en EOl'1llllllunicatton avec le drone, soit vlaile SSCf (slmsense en 
drenit ~)·, soit par une coosole de rommancle A distance, 
soit emfin vta une liaison sans ftl. 

l'l!Jflllsateur qui eontliOle un dlrone par le blals de eet utlll­
taire ne peut le œmmander qu'en mode "1:>oste du Glpltaine" 
et D ne peut utJ'Ilser ni la Résel'\(e Matricielle ni la Réserve de 
CDmœOle. Pour plus d'informations sur les utilisateurs d'ordi­
nateurs et r1nterfaçage, vair p. 28. · 

C.O.,,p&mge 
Muldplcateur: 2 
L'dlftaire de œmpac;tage réduit de 50% la taille des 

dannées qui sont margées ou dédlargées. Un ftchler de 100 
Mp serait ainsi ramené à 50 Mp, ce t:JUI réduirait le temps 
nttrssaire pour le charger ou le décharger. La tallle maximale 
€!'UA fidlier œrnpac.table par ce programme est égale à son 
flildtœx ·100Mp. 

Le e;ybertermlnaJ doit comporter suffisamment de 
mém.E>ire adtve peur pouvoir aœuellllr la taille décompactée 
.d'UA utf1~re œmpacté en train d'être margé. S'Ii n'en a pas 
assez, 11 ne peut acœmpllr I' opératlom de changement de 
mémolre. Par exemple, charger un utllltalre œmpacté de t 00 
Mp requiert 100 Mp de mémoire active libre, même si le pro• 
gramme est rédwlt à 50 Mp paur le cllargemer:it. 

Décompader un fidJfer ou un programme dans la Matrl­
cze requiert l!lfle action complexe. Les ftchlers et pr<!lgramrnes 
œmpactés dalvent être décompactés avant de p0uv0lr être 
lus ou exploités. 

Gardien 
Multlpllcateurs 2 

L'utllftafre gardien est wn programme de eontrc!>le d'ac• 
cès qui Interdit aux persannes non allltorlsées d'utlHser un 
cybertermlAal. 

- ; 

./ 

Peur chaque trar.iche de 2 peints d'1lndlce de l'utllltalre, 

l'utilisateur peut choisir une des méthodes suivantes d'ldentt­
ft€atlen et d 'alll1tlentiflczati0n : 

• Mot de passe ou elef. 
• ldentificati0n blemétrique {emp!ielnte digitale, rétinien­

ne et ainsi de suite) - nécessite d'avoir un s&nner relie. 
L'utilitaire refui.se al!.ltomatiquement l'accès en cas d'échec 

à l'ldentlficatlom. De plus. l'utilisateur peut spédfter une des 
répenses suivantes à ume tentative d'aceès au cybertermlnal 
sans autorisation : 

• Env.eyer urne alarme par la Matrice ou ~ne liaison sans Hl. 
• Dédeneher un appareil relié {commle une mine). 
• Infliger l!Jlile déchar,ge électrique à l'utilisateur n0n autcr 

rfsé, de (Indice du gardien) M Étour de dég!ts. 

Liaison eellulalre 
Multlpllcateur: 1 
L'utllltalre de liaison celll!llalre e.st nécessaire peur établir 

une oonnexlon sans Hl powr commt1nleatl0ns cellulaires avec 
son eyll>erte11mlmal via ,une lmterfaee c:ellulalre (voir p. 58). L 'in· 
dlce de l'interface dott être Inférieur ou égal à l'indice d1:1 pro· 
gramme de liaison. 

Antenne laser 
Multlpllc.ateur: 1 
L~l!Jtllltalre d'antenne laser permet de cenneeter son 

cybertermlnal à wme Interface laser {p. SS) et d'établir une liai· 
sen de eemml!lnlcatlolil-s avec un réce~teur laser {vair p. 34). 
La Vitesse d'E/S par cette liaison ne peut dépasser l'indice de 

l'utllltalfe x 100. 

Antenne micro-ondes 
Multlpllcateur.: 1 
L'utllltalre d'aliltelilne micro-ondes permet de cannecterson 

cybertermlnal à l!IAe lnter,faee ffller0•0naes (p. 59) et d'établir 
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uM liaison ~ comm\:lt'\katk:>ns Avec un MCl'ptftlr n,lcro..ends 
(\- p. 34). Ll ,,tc!ne d'l/S par ce~ lldlsen ne peut d~~ 
l'bilœ œ rutttlt-.\lre x 100. 

Aa,ttmne Mdlo 
M ....... •••I 
l 'utittt~rt d'antcn.1,tt r·.\dlo ~,-n,tt d'~t-i\bltr une 

~~~~ SMS 1\1 r-.\dk:'> a\le( SM cybffl~r-mlMI vl,, une lnt~r·• 
~ r~'ik> (\'Qlr: P- S9), l 'h)d~ dC! l' lnmface ddt ~tre lnMrtcur 
eu~ 11~ du ~v,i,n,~ de. lk\ls.oA·, 

Atflte.'lt~ 
, 12 

l \ltUit• d'M.~ satellite contient une bàse de don­
~s de pœtttons de satellite et de protocoles e:te transpoo­
d!LNt. per~t de~ son cybmermlnal lune lnter­
faee cf antenne saœfflte et d'établir one liaisen de œr.1,muAl­
,utifonS &\'U un sareffiœ orbital (voir p. 34). L'indice de r1n-
1C11aiœ doit~~ ou ~al l t'lndke du programme de 
l,,a•~· uOil. 

,,,.,. ..... 
M.rttpllateu: 1 
l ·utilitaire de liaison ~ permet de connecter son 

eybcttcsï,dnal l une lRœrface maser (p. 57) et tt·établlr une 
liaison de communications par une connex~on l un réseau 
ênetgêtique maser (v0ir p. 32). La Vltesse d'E/S par cette llai-
500 ne ~ dépasser rlndice de l'utilitaire X 100. 

111B.ffAIUS OfllNSlfS 
Les utilltal11es offensifs sont des programmes de type virus 

œoçus pour être utll~ mntre URe autre J'cône. Un utilisateur 
déscspêrt peut Improviser fp. 122) 1m pregramme d'attaque 
(p. 219, SR3), mais c'est le seul utilitaire offensif qu'll peut 
pvgrarnmer sur le vif en coors de run. 

CU-.S: précise les cibles que chaque utilitaire peut atta­
quer. ·Pragramr • .es .1utonomes• fait référeoce aux strudUres 
autonomes stupides. intelligentes et aux agents. 

, .,1.tillflJJ .l. • ~ 
/} • • ., ,,, 
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ftos:lon (èntfave, œUlf.re, poison, m,1Attot1) 
Muldpk•tnr 1 3 
CJblu I ptl.rtON, StrudUl'et Autonot'YleS, t.ogldels 
Optlo1111 Att-,pt-'.bHttf,, aire d'tf~t,. bugs, DtDLAB, 

.r~t.use\ l&!ctMtë, ma,g-e unique, optlrrifsatton, visée 
L 'uttlltAlre d '~G11on auacrue un ~e persona pr«ts de 

l'lcêno clblff, dë f-,çon ~mlWre l l.t CJ Gl1ppler. tr.oston pos• 
~e qUAtf·e versions (~Uë verilon est un uttlltc11re A part 
entlàr~): 

• entrave attaque l'indice d'{vaslon 
• œllltre attaque l'lndke de Senseur 
• poison attaque l'lndtce de Sdlldlt6 
• ~~latlon attaque l'indice de Masque 
SI l'attaque est réussie, la dble doit effectuer un test en 

utilisant l'lndlœ du programme pmona ~ œntre un 
se\:lll de ~te ~a1 l l'lndlce de r ·utllltaire d' ~oslon. Chaque 
succès obtenu diminue le Mlfflbre de SUCCfl de l'attaquant: 
s''ll est réduit c\ 0, l"attaque n'a auaJn efkt. 

Rédut.sez l'indice de persona de la dble de J polAt par 
trandle de 2 sucœs exddentaires obtenus par l'attaquant (si 
1 seul succb exc~talre est E)btenu. l'attaque ne rMSlt·pas 
l réduire l'indlœ d~ persona approprié de la dble'). 

l'utilitaire d'armure ne protège pas GOAtre l'~r8Slon. 

l'IIAcodlère 
Muldplluteur: 3 · 
Obies: persona 
Options: Adaptabilité, bugs, DEDLAB, robustesse, sélec­

tMté, usage unique, optimisation, visée 
L'utilitaire phacodlère bombarde le cybertermlnal de 

requêtes systèmes, de ptngs, de paquets de doon~es et 
d'autres envols. Ce Hot de données entrantes submerge la 
mémoire aœve du cybertermlrw, la forçant A gérer un barra­
ge d'informations aberrantes. Ce drainage de mêmGlre acttve 
commence à encombrer tous les utilitaires en lbnàion, les fai­
sant planter. 

Lorsqu ·un decker toudle son ach/ersalre avec un pro­
gramme phacochère, la dble doit effectuer un test de MPCP 
(Indice de phacochère). Le renfort réduit le seuil de dlffteulté 
de ce test. Chaque succès obtenu diminue le nombre de suc­
cès de l'attaq.\Jant; s'il est réduit l 0, l'attaque d.u phacochère 
n ·a aucun effet. 

Si l'attaquant obtient des succès ex-eédentalres, dMsez­
les par 2 (arrondi c\ l'entier Inférieur). le résultat est le nombre 
d'utilitaires en fonction q,ue le phacochère a fait planter. Le 
programme de plus haut indice plante le premier, suM du 
programme avec J'indice le plus élevé er'lsuite et ainsi de 
suite. Pour les utilitaires avec l'optien rebustesse, considérez 
que leur Indice est réduit de l'indice de robustesse. SI deux 
utilltalires ont le même Indice, choisissez au hasard celui qui 
tombe. 

L'utilisateur peut effectuer une opération de modification 
de mémoire pour recharger ses pragrammes plantés par un 
phacochère. l'utilitaire d'armure n'aauœn effet contre le pro-
gramme phacochère. 

Un membre de gMg de Id Mdtrlce tombe sur Grfd 
Reaper dlors qu'il passe dd/Js un seNeur public, et l'at­
taque avec un utilitaire phdcochére d'indice 6. Le decker 
du gMJg obtient le score ahurissant de 7 succ~s " son 
test d'dttaque. Grid Reaper lance ses 8 dés de MPCP 
contre un seuil de réussite de 3 (Indice 6 du phdcoch~re 
_ son Renfort de 3). Il manque de chdnœ. n'obtenant 
que 4 sucœs. Le ded<er du gang totallst/ donc 3 sucres 

........................... l u Matrice 1 .................... ................................................................ . . ............................................................................................. . 



Jlt1\ A tl • Il 

e~1~ tl,f\,lrt\.~ ~'e q:41,t , 'f'tlt (llt 11 ,,u 1/1 ,,1/Jtt:tt•·~ tilt ''"'s l11tlll· 
talfe$ de ài'lt1 ~•I~, 

L~~ ttt111'.~•·IN'S ~ j \/U~ t'Nl\\")î (~ (,ÎI fi<i f..~lt.fH'f' "t)l1tt f4(')/ 1 

Wl1'd"N/itéh,' «- ni, 0 tttk:".l tl, .,l,o. -~ ' Ill tltllll,~lt,~ €1 'h1t\>lli l/fllllt6 l'i 
,,a,, hi'tl/k~ ,"tt> i,~1.11~$.~e ,~ l . <'t'#c~ ,,,~,ttt, dtlttt-: !i"'' 1111,tl· 
al ~iif ti\~1t t~ ~ /'lh,.t\'))fÀ~r,• e.it 6 (l¾--2),, C@tlltliJe l@s 
~~• t~tl~t~~l,r~ .~1,t· et1l pr~t~llte de tméll'le lttdlee, Il el:Jol~ 
~ .~,~~ •~•~l•\111 l 'tJtUt:r.i/.ft, d ,,,,~1s1L,fllté 111Jord M pot11sslêr~. 

-~UleAn C~l:)f~S..~f!Ur 
Mutdplk111-..ri 3 
Oblu:t Ka1~lkMe, ~atnlkaz,e plus 
t)pdons-~ Attt,~t~lllUté; bugs. DE.DLAB .• dlserétton. rebus­

te~ usage unique.. 0ptlmtsatl0n, v.lsée 
.l ~-utlHtatrie r~l~au e0.mp.r,e.ssear est conçu pour détruire 

• · p-rog11amm@s kamlltues. Un attaque réussie e0ntre un~ a 
~mU~u~ aYtt e~t· 1;t1lllt~lre Inflige des dommages (lrndlce)f. 
P\.amter· uRe Cl kamikaze A l'.al:de d1111n rouleau c0mpresseur 
i\JllSffielllte le p0.lntage de séeurilté, salllf si 11u.ttlltalre est équi­
pé d• r·o.pttoo dlserétlen eu si le det:ker effaee la Cl selan les 
règles standar~t 

t 1·u~IUtah1e est im·mliln·lsé e<:>Atre les effets,destructeurs des 
pro.grammes kamikazes. 

UTILIJAIRES DÉl'ENSIFS 
Les l!ltllltaires défensifs sont con~us pour protéger l'uflll­

sateur en, cy,ber,combat. 

Boucfter 
Mulflplluteur i 4 
Option: A'Claptab111té, 1bugs, eptlmlsation, rebl!Jstesse 
Leibot11cller permet de parer les attaques en cybere011lbat. 

Lorsqu'une attaE)ue affttte 1'1lcêne,de l'utilisateur, celui-al peut 
effeotl!Jer un test de bouclier cantre lillil seu.11 àe réussite égal A 
la campétence. de l'attaquant (tompétence C!l ·lnfarmattque 
pour un decker, valeur de Sécurité du système pour une Cl, 
valeur du DEDLAB pol!Jr une structure auton0me, ete.i. Ré(lul­
sez:les succès excédemtalres de Il' attaq.uant du nembre de suG­
œs obtenus au test de 1bou<::ller. 

f • 

l., 
1
11,uu ''" t, l')([lt11~lb ' .(lfl f ,t,f llc1H:O l''''"'" C to.uJ lf18 utlli·t tt lr~ 

@ftut\~11~ .,t t(llltOl• lt•tJ 11~1,,ri,wuri (lt,r; ,,,og,"'"'"I!" cr✓ 
th~ l)l'<1S4r,unrr1r. 1,, )~l<llh:r ,,,,f(I l J1t>l11t (1'1rttflas A < ll~/f(Jt; 

~Ui'I\I"'• ~1ut1 ec <1ler11·1lcr au étê f-'>U , ,,, ,, c.,,.,,,,,,,,é (I ,; r.tK:l,JiJ, 11 t ~ 

fl><i>Sflll~le de t h1trger Lule coJ;>le n111Jvt <f;• l'ut ll lt1tlr • 'IN'' ,1111 
epêrrattoi, cle m0cllHe::1t.tlo11 cJ~ rr,ér1lolre, 

RestaurAtton 
Multlpllcateur 1 3 
Options r Actaptablllté, bugs., DEDLAB., robuste~, ·u~111 

unique, 0pflmlsatl0n 
L 'utllltal1re de restaura:tlon est conçu pou, évJ.yer « 

reeenstfolre les programmes persona. En pratique. Il ,~ 
les dégc\ts eausés aux attrlbmts d1ur:1e !'cône, comme le6 dorn" 
mages lnHlgés par un·e Cl erlppler ou certains 1:Jtf fltalres offen, 
slfs. Le programme ne peut pas réparer tes dommages Pffl'· 
manents sur des puces de persona causés par des Cl grises ou 
nalres. 

Pour utiliser le programme de restauration, l'utlllsateur 
e::0nsaere une Action Complexe p.our efifectuer un test de res. 
tawrratlon contre un seuil de rélflsslte égal A l'lmdlce du pro♦ 

gramme respansal:)le des clommages. SI l'l·cône a été frappée 
par différents programmes, des programmes eomme acid'e-4 
et polson~6, lltlllsez le phis élevé <!tes Indices. 

L'utilitaire r:épare 1 pallilt de d0mmage-s par tranche de 2 
succè-s ebtenws au test <:le restawr~tlem. 

NOUVEAUX USAGES POUR LES UTILITAIRES 
DE SR3 

Nembre des utflitalres présentés dans SR:3 ent des appllça­
tlans lné<liltes~ basées scirlles nowv.elles règles et earactéristlq1:1eS 
de la Matrice développées dans ce livre. Voici ces 1nouveautés. 

UTILITAIRES OPÉRATIONNELS 
Options.: tous te~ utilitaires opérationnels pewent utiliser 

les 0pt10ns a<:taptablllté, ~rult, bugs, e0mpactage, DIDLAB, 
dlsslmt!Jlatlon, 0ptlmlsatton, robustesse, sensfblUit~ et usage 
unique (voir Options des utllltëtfres, p. 83). 

Catalogue 
Cet llttf Utalre peut aussi être empl0yé 

pour m0dlHer le seuil de réussite de l'opé­
ration système de pistage d'adliesse MXP. 

Relocallsatlon 
En plus d'être utile contre l 'utilitaire de 

pistage, l'utUitalre de r.elocallsatlom réduit 
également les seuils de rélllSSl,te des tests 
de système effectués pour vaincre les pro,­
grammes Cl trace qui ont commencé leur 
cycle <!le locailsatlon (voir Cl trace, p. t 041

) . 

Scanner 
L·utilltalre scanner réduit également le 

semi! cle réussite des tests de système peur 
les opér,a~to.ns leoal'lsatilon d·utillsateur 
dln·osaure~ lacalisattoA -de struetur,e autono­
me et seanlilage d'icône. 

UTILITAIRI.S SPÉCIAUX 
Options : 1tol!Js les mtlllta:lfes spéclawc 

peu'1ent 111tlllser les options adaptablllté, 
bugs, e::ompactage, optlmlsatloli\ et robus, 
tesse (vair Qpt/0ns des ut/1/talres, p. 83.). 
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Pistage 
L'utilitaire pJstage peut être employé pour pister des 

strue::rures autonomes, des agents, des sprltes, des clémons et 
même cles coglel:els et <lies I.A. de la même manl.ère qu 'Il est 
utilisé contre les persoJila. 

UTILITAIRES OFFENSIFS 

Attaque 
Oble: cet ut ilitaire sert aussi à cibler des structures auto­

F10mes, des agents, des sprites. cles démons, €tes eogle::lels et 
des IA. 

Options: adaptabilité, aire d''e'ffet, bugs, chasse, DED­
ILAB, dlserétlon, llmltatlon, optimisation, p.élilé'tratlon, r:obl!ls­
tesse, sélectivité, l!lsage umlque, visée. 

KJIJJoy 
Oble: per:salila 
Options: ad~ptabillté, bugs, optimisation, rabl!.lstesse, 

SélectMté, usage uAlque, v isée. 
l 'utilltalre klllJ:oy est lracroyablement dlfflclle à program­

mer. L'indice rn~Imum ql!II peut être programmé est égal à 
la moitié de la compétenee Informatique (Programmation) 

clu programmeur, a,r,r:ondle à l'eliltler 
supérieur. 

Cet ul'llltalfe peut être employé par 
cles coglclels, mals ne peut ê,tre chargé 
clllns une Strlllcture autonome, un agent, 
un sprltc ou un démon. 

~rte11u noir 
Clble I persona 
Options I adaptablll.té, bugs, aptl­

mlsatlon, robustesse, sélectivité, usage 
unique, visée. 

L'utilitaire marteau noir est, lut 
aussi, Incroyablement dlffterte à pra• 
gr-ammer. L'indice m~fmum qui peut 
être programmé est égal A la m@ltlé de 
la e::ompétemce lnfor;mathriue (Program­
mat lan) · <:tu pragr-ammeur, arrondie A 
I' eliltler sl!liz,é~lewr. -

Cet utllltalre peut être emplayé par 
des eoglclels, mals Ae peut être chargé 
dams l!Jne structure al!ltoname, un ageAt, 
un sprfte au um dé.mon. 

Ralentissement 
Options: adaf:)tabillté, aire d'effet, 

bugs, DEDLAB., eptlmlsatlom, rebwstes­
se, sélectlNtlté, usage unique, visée. 

la Cl trace est également vulnérrable .! l'utilitaire de ralen­
tissement peri1dar1t le cycle de chasse. 

UTILITAIRES DÉFENSIFS 

Armure 
Options: adaptabilité, bugs, eptlmlsation, r01:>ùstesse 
Lor:s<:(ue l'umlltalre c:f'armure est wtll~sé cantre des utrfll­

talres 0ffenslfs avec l'option aire d'effet, augmer11tez son Indi­
ce de +2. 

Médie 
' 

Options: 
robwstesse 

Verrouillage 
Options : 

usage uAlqllle 

Voile 

. 
adaptabilité, bugs, DEDLAB, optimisation, 

adaptabilité, bugs, optlmlsatloA, rob1:1stesse, 

' 

Optlo1,1s: adaptablllté, . bugs, optlmlsatloA, robustesse, 

usage uAlque 
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oor eréer·un programme, qu'il s'agisse de l'utllltalre d'un decker, d'urile application fait mal• 
son ou d'une Cl de·rnler cri, l'utlllsateur doit passer du temps à p0ndre le code. Ce qui 
Implique typiquement C!les Jours voire des semaines A se brancher, A construire le code-, à 

le Etébuguer, I.e rééei:lre et le tester axrant que le programme soit finalisé et prêt A l'usage. 
En plus de la déc0mposltt0n de la procédure de programmatton, ce chapitre détallte éga• 

lement les eptlo'I\\S d'lspen'lbles pour certains types de programmes, séries de commandes, 
vers., strucrures autonomes et agents. 

Li TEST Dl PROGRAMMATION 
Programmer nécessite un test d'Informatique (Programmation) pol!lr accomplir le travail. 

Cha-que tctohe de programmation requiert un temps de base pour la finir. L'utilisation d·un plan 
de programme, de certains outils et en~ironnement de programmation peuvent modifier ee 
test. Le ~lt C!t'lndure cles options de programme r>réclses affecte également le t<i!st. 

INDICES DE PROGRAMME 
Sauf exception expll0lte, un programmeur ne peut pas écrire un programme avec UR inclti· 

ce non modlflé s:upérleur à sa compétence Informatique (Programmation). 
L'imdlee des pr0gFammes persona c:l'liln cyberterminal ou cl'wn cyberdeck ne doit pas 

dépasser la oompêtenee lnformatiql!le (Programmation,) dl!J programmeur multlpllé par 1,S 
farrondl à I 'efiltler lnféri.eun) .. 

TAILLE DE PROGRAMME 
La taille a·un programme est égale au carré de son indice multiplié par le multiplicateur du 

programme fourni avec la descrtptian du programme. Le Tableau des Tailles des Programmes 
~p. 78) présente des tailles précalculées pour des programmes dont les Indices vont de t à 14 
et les multlpllcateurs jusqu'à ra. 

Si de quelconques mod•lftcateurs réduisent l'llndlce effectif d'l!Jn programlilile à moins de 1, 
utilisez un lncllce de 1 pour déte11mh~er le temps de conception et les exigences en méfflil0ir,e. 

Mêgapulses 
Toutes les tailles de programme sont exprimées en mégapulses (Mp). La définition e~ac· 

te d'une mégapulse (à part 1 mUllon cle pwlses) reste volontalrement abstraite, et sert de mesu· 
re arbltFalre peur la mémoire lnforflilatlque. 

nMrs Df. BASE POUR LA PROGRAMMATION 
Le temps de base nécessaire p0ur écrire un programme est égal à la taille en Mp du pro­

gramme, en jours. N'oubliez pas d'y Inclure toutes les augmentations de taille des aptlons de 
pregramme. 
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PLAN DE DÊVELO'rPEMlNT 
Un plan de dévelo1)i)ell~1,t l'~t \Il\ S\lhciln,i\ Sê0~1ê f;h'\I' ~llîl t~r,,, 

gran,n,eur pout dëk\111, r lès ~t"r~s ~\Il ~~1,,r,\C né'ctt~s"h~s 1l@t11· 

créer une stn1c~1re de l"()\;1t Sl1U,te c\ eflleacc,-, l"o~,r s(ltnêt·@r un 
plan de d~ elofbl~Mt\t, 1~ t'<·1~,~~tîh\qe d,,tt utlll·ser Ut\e c01~î\pé· 

tenet de ro1,,n\'\l~1~œ et~ C0~J~llon de l'rogl\"''Îlles appropriée, 
eom~ Co•"-~l)tl01, d'lltlllt,,lres de Con,t~,t Co11lCept10n d'Utlll• 
talres Qµér.,tl()ll\lel$, to1\œf)t:IGn cle CodQ pour Cybertermlnal et 
~h,,-sl de su\te (\!Qlr p,. 2S.)1 Il ei~t~ u,~ test avee cette con,péten• 
ce 001,n u,, seuil cit réus..'lilte·4, en appllq,ua,"t les t<t~odlftc:ateurs du 
T,,bl~u du rt.lln de ~veloppet,,ent ~p. sulv.,nte). 

Ch..'\que sueœs obtenu A la création du plan de dévelop­
penll~t fournit ut~ n,Qdlfteateur de seuil de réussite de - 1 au 
teSt d'lnfo,rmattque (Pro,gr,ammatlon). 

ùêer 1um plan de développement prend un nombre 
d'heures égal l l'lndlce du programme, + 1 par opt1o~. multl­
pllê par le m,uf'ttpllcateur de taille du programme. Un plan de 
dë\teloppement frlécesslte un mombre de ·Mp égal à la taille du 
programm:e/ 10 (arrondi A l'entier lfrlférteur). 

ACŒSSOIRES DE PROGRAMMATION 
Pour écrire un priogtamme, Il faut • au minimum - dispo­

ser d'un ordlnate,l!lr avec une mémoire active et de stockage 
supérieures Ol!I égales ehacune à la taille du programme. 
N1mporte quel ordinateur fait f'affalre, du cybertermlnal à un 
orrdirateur de ll>ureau, tant ql!l 'Il a la mémoire requise. 

Si 1'0.rdlmateur utilisé a le dol!lble de la mémoire requise, 
11 foumlt un modlfieateur de seuil de réussite de -2 au test 
d'lnformatlq.ue {Pregrammatton). 

Outll de programmadon 
Un personnage peut également améliorer sa programma­

tion en utilisant un outil de pr~grammatlon de logiciel. Cet outil 
doit être lancé Sl!lr um ordinateur, et Il fournit un certain nombre 
d·'ollltils de pr-ogrammatlon comme des éditeurs Intelligents, 
des l.ots de bibliothèques, des optlmlsateurs de code, des com­
pilateurs dynamiques, des dévermlneurs de code source et 
autres asslsta!Ats virtuels. La plupart des outils de programma­
tion sont oonçus oomme un véritable en\Jlronnement virtuel 
auquel Je persomnage peut se connecter, lui permettêllilt cle pro­
grammer en manipulant des menws et des icônes reJ:>résemtant 
des fonctions, du code et des caractéristiques de base. 

Los (;)Utlls (lo 1,rc;irl1n11n11tlon ortt chacun un lnctlce, q,ul ecst 
l\l~t>ll<1,1Jê CC'ltYllrle déti <1orl'1plôrn1t,r1111lres au tet't Clf' Jnforml\fl(:Jue 
(f'f081'4UY1n,n~lo11) <!lu r,rogr1.11runeur, Un personnage ne pem 
f0cev0lr 1~1u,. cle (lês co1r1plô1,1f1H1ttilrer; élw'll n' t11 ccr1 œrnpéten­
cn lnfern,"tlque (Progr,,rn1111'i.t10 1~). 

Notez que la 1né1nolre oc..cwpéc p11r l 'ot:Jt111 ,fe proz,arn.­
til1atlo1, e.st Cionsldérée oornme <1llsponll, te pou, cféterrnlr1ft,1 $i 

t'ardlnateur a lie double de la mémoire du program,ntz, 
Con,me l''outll de programrnatlon est un prog,rarnrrlé titi 

sol, Il est ~osslble pour un pe·rsonnage de programrnc, tcAJ 
propre outil de programmatlor:i. Un personnage ne peut pro, 
grammer un outil de programmat~on avec un Indice supé~r 
A sa propre compétence Informatique (Programmation). ·t>-s 
owtl!s de programmation ont un multlpllcateur de I S. Ils peu­
velilt aussi être programmés avec l'option génération automa,. 
tique de code (voir p. 87). 

La taille des outils de programmation d''indlce I à JO est 
listée dans le Tableau d'Outll de Programmation p. suivante). 
Voir Acheter des programmes, p. 94, pour déterminer le coût 
et la dlspenlblllté d'un eutll de prograrnmatton. 

Programmation en unité cent17ale 
Un programmeur pel!lt aussi bénéficier d'un environne­

ment de programmation dans l'unité centrale d'un serveur. 
Les environnements cle programmation sont, en résumé, des 
ewtlls de programmation conçus spé·ctalement pour des unités 
centrales de serveur. Contrairement al:IX outils, les envlronne­
me11l'ts n'ent pas d'indices propres; on utilllse A la place la 
valeur de sécurité du système sur lequel Ils opèrent. 

Pol!lr avoir accès à un en~lronnement de programmation 
efil unité centr:-ale, un personnage doit, soit aei'ileter du temps 
de programmation, soit s'introduire clans le système et y 
dérober du temps. 

Le taiif habituel pour wne journée de programmation est 
égal à la valeur de sécurité du serveur x 100 Y. Naturellement, 
les serveurs 0fflclels e~igefilt ulile preuve d'identité (SIN Indus) 
et de signer des décharges; certains Imposent même un 
contrat ou un paiement d'avance. Certains ont la réputation de 

' survelller œux (JUI utilisent leurs systèmes, soit pour empê-
c:her des deckers d'écrire du code Illégal, soit pour dérober le 
code à leurs propres lins. 

• . . 
: TABLiA,U DES TAILLES DES PROGRAMMES 

• 

• lndJœ de 
programme 

1 
2 
3 
4 
5 ' . 
6 
7 

' 8 . 
• 

9 · 
10 ., 

11 
12 
13 
14 

• 

.. 

• 

• 

J 
t 
4 
' 

• ' . 
. . 2 .. 

2 
. ,8 

• 

3 
3 

·12 
2 1 ~, 18 , • 27. 

' . 
16 

• 
25 ( 
36 
49 , 

' 

64 . 

8~ 
100 
121 , ~ 

144 
169°. , 
190 

1 

132 
. so 

. . 
72 · 
·92 
1213 · 
16'2 , 

48 
75 
108 
147 
192 

1 243 
• 

2/f\A '·300 · ~ V\!J • 

242 ' 3<53 
288 , ' 432 

1 

338 507 
392 588 

• • 

. ' 
.. 
' ' . 

' / , 4 

4 

MultlpUcateur 
5 6 ' 

. ' 
16 20 ·.:1 

' ' , . · 36 45' , 
.. ' • 1 

é4 :so·, 
, 1 00 " 1 25. , ' 

• 
144 . , , 100 

. 196 ; 245 
256 ' . 320 1 

'! 
324 .. 4015 
400 500 
484 '1 005 
576 .- 720 
676 ' 845 
784· 980 

- 6 
24 

, I' 

54 
. 96 

150 . 
-216 
294 

'. 384 
486 
600 

' 

726 
' 

, . 

864 , 

1 0.14 
1 176 

\ 

• 

' 
' 

· 1 
7 
28 . ' 

' 

63 ' · 
111 

· 175 
252 · 
343 
448 
567 ', 
700 
847 ' 
1008 
1 ,1'83 
1372 

8 
·s 
32 
72 
128 
200 
288 
392 
512 
648 
800 
968 
11S2 
13.52 
1568 

9 
9 

.. 36 
, 81 

144 
225 
324 
44il 
576 
729 
900 
1089 
1296 
1 521 
t 764 

10 
10 -

. 40 

90 
160 
250 
360 
490 
640 
810 
l 000 
1210 
1440 
1690 
1960 

• 

• 
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Pour dérober dll ten,ps de pro­
grammation, le persennage dalt 
s 'Introduire dans le systè1~,e et \lalt­
der un com~te qui lui pern·1et d'uti­
liser renvlto!llnement de progN\IY\·• 
matlon, Il peut alors ut;lllser le ser­
veur 1:usqu•~ ce q~1~ la s~url\lè d~1 
système r>elillAllque que quelque 
dleSe cleche avec le co,np~. 

TAIILl!All Dll l'LI\N J>l DfVELOM'lîMllNT 
/off dlécldc de <::oncocter le 

1nô/llct1r ullllt,1/re ilftnque-G qu'.1/ 
puisse créer, Sa co.mpétence 
lnfor,ru,tlq11<1 est cte 6, donc l'ln· 
dlce ma~ltnum qu 'JI peut pro• 
grilmmer est 6, Il rl~c/cle de don-
1r1er A /'ut1lltitlrc l'option Vls~c. cc 
qui augmen'te son /11d/ce de 
con<::eptlon de 2 pour un total de 
8. les utllltalres attJtque~G ont ·liln 
mlilltlpllœteur de 4, donc ./a ta/lie 
de coneeptlon du programme 
est de 256 Mp. Le temps de 
bdse f!J0Ur é<Jrlre le pr0gramme 
est de 256 Jours . 

Slt\1Atlon. ModlflcAteur 
• 1 ht1<:llce de progn.'l1nme 1-4 

Indice de prosramme 5-9 
tnctlce de programme 1 O+ 
Chaque opNon Ele programme 

Con1A,e les GUtlls de pr-ogr ... ,n,­
n'4\tlon, um environnement de pre­
grramn,a-tlot, aj®te l.tn nombre de 
d~ con,plémetr1t~lres égal a la 
\!(lieur de sécurité du serve111r au 
rest d'lnformatlq\:le (Programma­
tiônl du ,personnage. La pr0gram­
~tiœ en umlté c.enùale rédl!llt 
tgale11nent le sel!ltl de réussite d·uA 
montant basé sur te code de sécu­
ri'tè du serveur: - 1 pol!.lr .un blel!J. -
2 pour un Vert, -3 pour an Orange 
et -4 pour UA Rouge. Comme les 
enires centrales ont génér.alement 

TABLEAU D'OUTIL DE PROGRAMMATION 

éle la mémoire a profusleA, elles 

Indice 
1 
2 

· 3 
4 
5 
6 
'1 
8 

• 

, 

proourent aussi un moolfi€ëlte\!lr st\lpplémentalre de mémelre 
Ele-2. 

Un persor:u11age peut utiliser un erivlronnement de pro­
grammation dans une unité cen.trale tant que son lndl.ce ne 
dépasse pas de.wc fels sa <::ompétence d•lnformatlque (Pro­
grammation). 

ll TEST D'INFORMATIQUE 
Pour dêtermtr,ier le degré de saceès âe la programmatlor,i, 

Je personnage effectue t1n test d'Informatique (Programma­
tioo) contre un seuil de réussite égal à l'lndlee non modifié du 
,pr0gl'ë!mme (sans IAelure les changements e:t•.1ndlee clus aux 
options). Appliquez teut mediliicateur approprié du Tableau 
des Modificatel!Jrs de Programmation. 

Un nombre de dés eomplémentaires peuvent être ajout-és 
à ce test, égaJ A l'indice <:le l'eutll de pr@grammatlon eu à la 
valeur de séalrlté de l"envlren!lement de 1:>rogramrnatl0n uti­
lisé. La Réserve Matrlelelle est e)(Cll!Je de ce test, mals f!)as la 
Réserve Ele Travail. 

SI le persennage rate Je test, le meneur de jel!J lanee 2:D6 
et divise le temps de base par le résultat (arroAdl à l'entier 
imférieur). Ce nombre est égal au nombre de jours que le per­
sonnage passe A programmer avant de comprendre q,ue la 
eonœptlon est irrémédlablemerit défectueuse et qu'elle doit 
être reœmmencée. 

LA DURÉE DU TRAVAIL 
Divisez le temps de base par le nombre de sl!Jccès 

obtenl!Js aui test d'Informatique (Programmation). Le 
résultat est le temps que la programmation prelild, expri­
mé en jours. 

Comme pour la construction d·un cybertermlnal, un 
Jour de travall équivaut à 8 h de labeur cf affilée. Pour 
pl.us de détalls, voir le temps, p. 55. 

Notez q.u'l!ln personnage ne sait pas combien de 
temps lui prencilra la pragrammatlen, même si le joueur 
le sait. Il ne peut que l'estimer. En fait, le meneur de jeu 
peut choisir de faire le test peur le J:aueur,, cle façen a le 
laisser, lut aussi., dans te flou. 

' Tallle (en Mp) 
15 
(!;0 

· 1.35 
• 240 ' 

375 
· · 540 . 

. 73§ . " 
~(00 ' 

1 215 • 
l 500 

• 

• 

• 

la première étape que Jeff 
ent.reprend est de aréer un plan 
d~ dével'eppement. Il utilise sa 
c;;empétence de Concept/en 
d''Utllltalres de Combat d'indice 4 
e@Atr:e un seuil de réussite de 4, 
modifié~ 5 par J'eptlon ajoutée. Il 
obtient 3 succès, qui réduiront de 
-3 son test de pr0grammat/0n. 

Créer ce plan lui prend 28 helilres (indice 6 + 1 0ptlon = 7 
x le multipllattel!lr de 4 = 28). Terminé, le plan oeeupe 15 
Mp (256/10 = 25,6 arrondi~ 1·entfer Inférieur). 

Pour cemmencer à éerlre /'1:1Hlltalre, Jeff a besoin d'un 
0rdlnateur av.ec sufflSc1mment de mémelre - au mains 
256 Mp. Il p@ssède déjà un 0rdlnateur a..,ec 1 000 Mp 
(actl..,e et de stoei:kageJ, donc Il est paré. Comme Il c1 /e 
del!Jl!,/e €le la mémelre requise, Il recev.ra ur,i autre ,modlfl­
atteur de -2 à son test de pregrammatlen. Jeff pessède 
également un ouHI de programmation cl 'Indice 5 sur son 
ordinateur, ce qui lu/ roumlra 5 dés complémentaf res à 
son test de pregrammatlon. 

Jeff a 1une eompétence Informatique 6, JI lance donc 6 
dés (plus 5 dés complémentaires) lorsqu 'JI effectue son tes-t. 
Sen seuil de réussite est J'lndlee n'li>n moolllé du pr0gram­
me - 6 - medlfié par les succès de sen plan de développe­
ment (-3) et de sa mérne/re deublement sufflsante (-2) à 2 
(6- 5 = /, ramené aa seuil ele réussite mlnlm111m cde 2). 

Jeff @@tient 8 swccès. La durée dw tra,..,al/ est de 32 
Jeurs. Il faut d0nc un peu p/l!ls d'alil mols à Jeff pour ter­
miner l'utllltalre. 

LES ÉQUIPES DE DÉVELOPPEMENT 
Plwsleurs persoRnages peuvent travailler en équipe pour 

élali>0rer des prregrammes. La taille m~imale d'une é~ulpe est 
égale à la moitié (arr0ndle à l'entier IFlférlewri) de la compétemee 

1 ,\ 1 • • •) t' , ~. ..-
, ' L.. . • • • 1 

TABLEAU DtS ,MODIDCATEURS DE PReGRAMMATION. . . 
t .l ' ' l ' 

\ "I " • t ' 

Situation ·, : ~_} · · : · ·: · · · . . M~dlftcateur . . , . 
L 'ordlflateur a le double <:le lla · mémolr,e requise ~ -2 

1 • 

·Chaque succès obtenu par le plan d·e 11>rogra'mme - ·1 
· A'.uculil plan de pr0g·ramme ·n • es:t préparé ' + 2 
Pregrammatlon en l!Jlillté centrale 

Serveur bleu . 
Serveur vert 
Seiveur oramge 
Seiveu{. re~ge . 

. 1 ' 

._ 

• , ' l 
' • l 

• 

-1 
·2 
-3 
-4 
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d'Informatique {Programmatio~) du meilleur de ses membres. 
'L'indice max-lmum des1pFogrammes que peut Cliéer l'écfulpe est 
ég.al A l'indice de 11a melllel!lr:e•aompétenae e111 lnformatlgwe 1(Pr0-
grammatlon) du groupe. 

Quand vlemt le moment d'effectuer le test d'lnfermatique 
(Programmation}, ne faites qu~un test pour toute l'équipe. Uti­
lisez un nombre de dés égal à la moyenne de leurs compé­
tences Informatique (Programmation), arronclie à l'entl·er infé­
rieur. SI un C!jUelconque membre de I' équlpe a une Réserve de 
Travail, ajoutez-la à la eompétemce du personnage avamt de 
Gtlti:uler la moyenne. 

Divisez la durée de tr~vall powr la programmation en 
équipe par le nombre eféqulplers + t , en arr0ndlssant à l'en" 
tier supérieur. Le résultat est le nombre minimum de jol!lrs 
pendant lesquels chacun d0lt travailler sur la pr0grammatlon. 
Chaql!le éq,ulpler doit avoir les ressourœs inf0rmatiques mini­
mum requises pour travailler sur le programme. 

Quatre personnages décident de se rassembler f!X!)ur 
travailler sur un pr@gramme. leurs eompétences /ndlv.f­
due/les sont Informatique 5, lnfonnatlque 2, Informatique 
6 (Progr-ammatlon 8) et lnwnnatlque 7. L 'Indice de c0m­
pétence Je plus élevé de leur groupe est 8, donc l'équipe 
peut avoir 4 (8/29 membres, et l 'indice de programme 
m~imtJm qtJ 'Ils peuvent prodt:1lre est 8. 

L'équipe décide d'écrire un utilitaire d'arumre-8, qui 
a une taille de 192 Mp. Chacun a un ordinateur avec plus 
de 384 Mp ( 192 x Z} de mémoire disponible et un exem­
plaire d'un outil de programmatlen d'indice 2 {la •plup,ar:t 
ont un outl/ d'/'nd/ce plms élev.ê, mals le personnage a,vec 
la compétence Informatique 2 ne peut pas en utiliser un 
avee un lndlee sl!lpérlel!lr à 2). Ils ont également un plan 
de développement à partir duquel travailler qui a é.té 

généré IM' l'un d'elllX avec 2. succès (-Z à leur seuil de 
téusslte de programmation). 

Le temps de base pour programmer /'u.t/Ntaire est de 
192 Jours. La moyenne des cempétences Informatique 
(Programmation} de J'équipe est 5 (5 + Z + 8 + 7 = Zl, 
Zl/4 = 5,5, arrondi à l 'entier inférieur à 5), denc 1·êquipe 
lance 5 dés peur le test, plus Z dés cemplémentaire. le 
seuil de réussite est 4 (8, .,2 pour avelr Je double de la 
mémoire requise et -Z encore p0ur lé plan de dévelop­
pement). L'équipe obtient 6 succès, la durée du travail est 
donc de 32 j@l!lrs (1~2./6). 

Chaque éq1:1ipler d0it travailler sur Je programme 
pendant au moins 7 }0urs (32/[4 + 1 ], arrondi à l'entier 

supérieur). 

LE CODE FINI 
Une fois qu'un programmeur est arrivé au bout de la 

durée de la tâche, le trava'll est terminé et il a maintenant une 
copie du programme en cocle so,urce. Comme eiécrit p. 291 , 
SR3, le code s©urce doit être utilisé pol:lr créer des copies du 
programme en cocle objet, e:iul solilt <::e qui est utilisé en pr:a­
tlque par le personnage. Le code objet est g.énéralement 
gravé dans des p.uces à mémoire optique, e::e qui nécessite un 
test de eulssen, tel (!Ue décrit p. 55. 

PoUJr powvolr·copier, amélierer ou modifier le programme, 
Il faut avoir le cooe s0urce du pr@gramme. 

AMÉLIORATION 
SI wn pe1is0nnage a le cocle s0.urce d'ulil ·programme, li 

peut tenter d'al!lgmelilter son l111dlce eri l'a1i11éllorant. Un per­
sonriage peut aussi amé'liorer l!Jlil programme en ajoutant de.s 
eptlons au lieu d'augmenter l'indice du programme. Un per­
sonnage peut égalen,ent déold·er de diminuer l'IAdlc:e d'un 
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Situation 
Dlfftcl!llté dl!l progralnrne 
Indice dw ptogr:ar~A11e lnféfic~1r A la n,oltilé cle la co,npëtence 
du personnage 
Options du progran11n,e 
rtogran,n,ê par une équipe 
Pro.granl\mé e.111 u11ltê celil·tr,,le 
Gh.,que suc-œs fX\S utllllsé flOUr rèdulre le te1rnps de base 
l,•u1g~e de progf,~tnnilatlon . 

M()tllflc:ateur 
~ (htcllcc cta p11og1a1)1rne/Z, arrendfl " l 'ûntlet st1p6rleuri) 

+3 
- (nombre cl'opflons/2, arr@nlfl /\ l 'entier sup6r1cur') 
- (nombre de me,~brcs/2, arrondi A l'entier supl!rlcur:) 
+2 
+3 
voir el-C!fessoas 

• I 

Lal\,~ de p.rogrammatlon 
Hol0LISP 

M.odlflœteur au test de bug A-utfe eifet , 

lriterMoo 
l\o\l\tCon,Dev 
1'\CT konL'( 7 
~-.\et.Komm 
No\.~ateeh VRDrive 3 
Oblong 
RenrakuTeng 

• 

. , +O 

• 

.. +4 
+2 

-1 par optian · 
-3 ' 
+ 1 .. 

·+3 
' -5 

programme 0111 de lui retirer des options. E.n termes ae Jeu, 
routes ces procédures sont conslclérées comme <:le ~1• amélio­
ration· et néeessitent un test de progy;ammatleR. 

Peur dêtermimer le temps de base d'une améllorratlon, 
cal.adez d·aoord I.e temps de base pour Je programme aomme 
s-d s·agissatt de le programmer âe zéro {voir Temps de base 
pour la progriammation, p. 7€,.). Calculez ensYlte le temps de 
base pour éerire la version actuelle d111 programme. Enfin, 
soustrayez le temps de base pour la version courante au 
ta·iîlpS de base po11.1r la version améliorée. Le résultat est le 
temps de base nécessaire pour l'améllorati<:>n. 

Le temps de base minimum pour mne amélloratien est 
égal a 25% du temps de base qu'il aurait fallu polir écrire le 
progrramme du début. Si une amêllaratlon de programme 
denl"lait une ,taille de programme égale à la taille d'origine au 
pr:ogr:amme, utilisez ce temps de base minimum. , 

Les règles de programmation détaillées ,plus haut s 'appli­
quent au test d'lmformatlque {Programmation) Imposé par 
J' amélioration. 

RÈGJ E OPTIONNELLE: 1'ES BUGS 
Comme tout développeur de loglclel commercial pourra 

vous le dire, JI est pratiquement impossible d'écrire du œcle 
complètement exempt d'erreurs. On prételild sowent qu'il y 
a l§ bugs pour 100 lignes de code. Les fabricants folilt géné­
ralement passer leur logfdel par uAe pti\ase de test pour en 
retirer Jes bugs Jes plus graves, mais l'es persor,inages q.ul 
bJd0uillent leur propre code A la maison ont rarement ce luxe. 
De tels personnages déeouvrent typiquement leurs erreurs de 
codage à la dure. 

SI cette règle eptlennelle est utilisée, ehaque rois C:f Ue le 
personnage écrit un pr;0gfamme Il e)dste ume possibilité qu'il 
soit bugué. Nat'l!lrellement, e::es bugs se maAlfesterol'ilt au 
marnent le plus ln0pp)Or:tl!ln. 

Le test de bug 
Chaqwe fais qw'1:.1n personnage pregramme un loglclel, 1~ 

meneur de Jeu effectue un Test Ouvert en utll!sant la compé­
tence Informatique (Programmation) du personnage; pour,les 
équipes de pregrammation, utilisez la moyenne cle leurs 

• 

At1el!JR 
-1 à l'lncllce effectif du programme 

I 

+ t au test lmformatlque {Programmation) 
, -1 au test Informa-tique (Programmation) 
-2 am test lnfoi:matlque (Arogrammatlen) 

• 

. +2 p0ur le Tal>leau de Dysfonctionnement (si 1:Jtilisé) 
+2 au test lmfermatique (Programmation) 

• 
' Temps de base dlv.lsé par 2 

• 

œmpêtenees. Le résultat est le fa€teur d'occurrence - la fré­
e:iuence à laquelle les bugs du progr;amme causeront des pro­
blèmes durant son exécution. À ehaql!Je {eeeurrence) utilisa~ 
tions du programme, le meneur de Je.u fait un jet sur le 
Tableau de Dysfü>notlonnement tp. S\!llvante). 

Un personnage peut Intentionnellement prendre plus de 
temps l0r.. de la programmation pour développer un produit 
aontenant moins Ele bugs. A.u lieu d'utlllser des succès du test 
d'IAformaflque {Programmatl0n) pour rédwlre la durée du tra­
vail, des succès peuvent être saer:lfiés po1:.1r le dévermlnage. 
Chaque succès \!ltlllsé de eette façon ajoute +3 au Test Ouvert. 

Le mer:1ewr cle jeu peut appliqwer plusieurs autr:es m0dlft­
cateurs au Test Ouvert, <:.omme le m0ntre le Tableau de Test 
de Bug. 

Langage de programmation 
Les dévelo·ppeurs de loglclels de 206 t utilisent une gran­

cle variété de langages de programmation, Eihacun avec ses 
avantages et ses àéfa\:lts. Certains langages de programma­
tion sent csonnus pour lel!lr plms grande efflcaelté et leur 
moindre tolérance aux bugs par rapport à d'awues, mals ils 
orit typlquemernt cl' autres lmeoflvénlefilts, aomme plws lengs 
eu plus dlfflclles à utiliser. 

lorsque eette règle 0ptionnelle est mtllisée, le personnage 
doit anAonœr clans quel langage Il programme le loglelel. n 
doit cennaître le langage de programmation: cllaql!le langage 
est gouverné par une Compétence de Langage éql!llvalente. 

Chaql!le langage fournit un medlficatear au Test Ouvert 
pour l'occurrence <lie bug, et peut égalernelilt avoir d'autres 
effets sur le 1procêclé de pr0grammatl0n, listés dans le Tableau 
de Test de Bug. 

Un programme écrit dans um langage spéclftq.ue ne peut 
être améllo~é qu'avec ce langage. 

Utilisation du Tableau de Dysfoncttonnement 
Lorsqu'un personnage utilise un prog·ramme pour énième 

fais (où n = le factear <!l'occurrence), les bugs du programme 
causent un dysfonctloAnemelilt. À l!ln moment, pendant l'utlll­
satlon clu pr0gramme, le meneur de je1:.1 devrait faire un jet sur 
le Tableau de Dysfonctlonmement. Le m0rnent exact est laissé 
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Ëftet 

devenir que,lque peu complexes, a.usSJ 
1nc,1eur cfe Jc·u et Joueurs sont,,11.s lnvJt~ 
A se ramlUarlser d'aôorcf avec f.es r-è:gJes 
st,nclar<it de la Ma,trtce avant tflntrodulrc Résultat 

z ll)rsft,1,ctton,,111,,t,,t 1,,1,,e,1er. I.e p11c1s1An,,,1u t(1)Uf'l'Ub, 111111,i A 
cfflc~'lt lt'è 1'k1~11te, Ré(h1ls01, $@Il lr,dlce efftcllf (1e 1 (lncllce 
n,I nlntun, cte l ). 

l~s Of)t,lons c:le programmfJ. .dans Je111r1 
f)ttr~les, Comrne touJou,s, le merlfur de 
jeu peut m~ Ufler A sa cmive0c1nœ ttt 
règles ctcs optlonfi aftm c111!1' elfes ttxr!~ 
pondent mieux à stts partler,, 

ll)•sfonallonne1ne_nt ,nAleu r. U.n c:ly~fo11ctlonnemen't plus 
grave se prodlJlt, f~ls.-\nt oli\uter les J:>er rorrné\nces clu llro­
,9.f,\ IY\n'\e. Réduisez son Indice t,ffuc:tlf de rnoltlé (arrondi ~ l'en­
tier ln~~leur) pour un Indice mlnhnu,n de 1. 

Deu·x types d'op11<m$- de prog,arr,. 
me sont présent~11. w prerr,ler, ,~ 
options des utlllt'1/res, dftcrlt léS 6p('J6r~ 

uniquement ae:œs.slble5 aor. utUlthJr~ 
matriciels (voir les utllltAlres, p, ~ ,, Lt 
second, les options des Cl, dé:taîf~ ~ 
options réservées aux programmts ~ 
contre-mesure d'intrusion (voir V:: 
contre-,mesures d'intrus/on. p. fOO), Lt-s 
options pour les loglcfels de œrr~ 
tences et les BTL sont décrites p. SS e:t 

p. 65, cc. 

DéfAut de protection génêMllsé. Le programme plante. Pour 
~tre ut111lsf A nouveau, li clolt être rechargé. 

9- 10 

1 l +. 

Erreur d'exic.u:don. Le programme planie à cause d'une 
erreur lrrattrrapable et ne peut être rechargé (l'ordinateur Citait 
ètre relancé). Trraltez ce résultat comme si le programme avait 
été planté par wne Cl Kamikaze Plus (voir p. 226, SR3). 
Erreur d'al.lotation de ressources. Le progralililme plamte, en 
prenant une partie de la mémoire active avec h!JI. Il ne pewt 
être rechargé, mals Il continue à occuper la même place 
mémoire; cela dure Jusqu'à œ que la machine soit relancée. 
Plantage du système I Le programme provoque une opération 
fatale dans r ordlmateur. Pour les cyberteirmlnaux, divisez ce 
résultat par 2 .(arrondi à I' emtler inférieur) et aRpllquez ce 
nombre· em cases clans le Mon'i'teur de Condi tien du persona. Les 

< 

Les meneurs de Jeu peuveAt aus51 
choisir de n 'Introduire qwe des options 
précises dans leurs campagnes. ~ 
dant, Ils devraient s'assurer de maintenir 
un équlll1bre entre les options des Ufflf. autJ!es orrdloateurs plantent Immédiatement avec ce résultat. 

à son appréciation, mals devrait être choisi powr que ce jet 
erée une situation dramatique OliJ amusante. 

Pour faire le Jet sur le Tableau Ge Dysfonctionnement, le 
meneur de Jeu lance 2D6 et aàdlti<!>nne les résultats. La Règle 
des SI~ s • applique aux deux dés. 

Dévermlnage 
UJn personr,iage peut tenter de réduire le facteur d"occur­

rence de bwg d'un programme en effectuant une session de 
dévermlnage. Pour ce faire, li doit avoir accès au code source 
du programme. 

Le dévermlnage a un temps de base égal à la taille en Mp 
du J:)rogramme, en heures. Pour dévermlner, le personnage 
effectue un test d'Informatique (Progrrammatlon) contre l'lndil­
ce du pr<>gramm.e. Appliquez wn modificateur de +2 au seuil 
de réussite si le persor1nage n'est pas I'' auteur original <:11;1 code. 

Chaque suœès JJ>etllt être utilisé pour augmenter le faeteur 
d'occurrenœ de 1 ou pour rédmlre le temps de base. 

Zéro bug? 
Arrivé à un œrtaln point (laissé à la dlserétion <:lu meneur 

de Jeu, 'bien que plus de 12 soit recommandé), le facteur d'oc­
currence d'.un programme devient SI peu fréquent <:JUe le 
meneur de Jeu peut arrêter d'en ten'lr le compte pour déter­
miner d' éventl:lels dysfor1ctlonnements. Bien que le program­
me ne soit pas sans bugs, et ne le sera probablemelilt jamais, 
Il a été suffisamment affiné powr que les dysfonctionnements 
soient l'ares et non désastrel!.IX. 

OPTIONS DEPROGRAMME 
Les options de programm.e sont des modifications qui 

altèremt les opérat10111s de base de ce programme. Gémérale­
ment, 1:1ne optfen augmente les performances d'•t:Jn program­
me dans un domaine mals iles réduit dans les awtres. 

Les options compliquent sériel!Jsement les règles de la 
Matrtce. Leurs Interactions avec les programmes peuvent 

talres et les options des Cl. Nombrre des 
options des utilitaires sont conçues pour 

contrer des optlon,s de Cl pré-elses (voir Options des a, 1p. SS), 
et perm.ettre des eptlons de Cl sans fournir les moyens de les 
combattre pourrait amener à tJn Jeu déséquilibré et frustrant. 

OPTIONS ET TAILLE 
Selon les règles standard Cite la Matrlee, la taille des pro-­

grammes est fixe. La tallle qui détermine le temps de base de 
la programmation est celle que le programme occupe dans la 
mémoire du cyberdeck. 

Avec les options des utllltalr.es, les programmes ont deux 
tailles dEstinctes. La taille réelle mesure l'espace que le pro-­
gramme occupe en mémoire. La taille de conception est utffi. 
sée powr déterminer le temps de base de sa programmatiem. 

Le.s eptlons peu,qent changer la taille d'un programme de 
aeux maAlères. Soit l'ajowt c:f"une option à UA programme 
modifie son Indice et, par conséquent, sa taille réelle, soit une 
0ptlon accroît la taille d'un programme d'un certain pourcem· 
tage cle sa taille ori,glnelle. Dans certains cas, une option peut 
réduire la tallle réelle du programme mals augmenter sa taille 
de conception parce qu'elle requiert un code hyper efficac:::e. 

Quand vous swperposez plusieurs optloms sur l!Jn pro­
gramme, appliquez toutes les modifications à l'indice du pro­
gramme avant de caleuler tout éventuel pourcentage de 
modlficatiom de sa taille. Par exempi,e, si un jeu d'options 
ajoute des modificateurs Cite + 2 et + 3 à l'indice du programme 
et augmente de 50% sa tal'llie cte eonceptlor1, appliquez 
d'aoorrd les modifications d'indice. Calculez la taille clw pro­
gramme en fonction du r1·ouvel Indice, puis appliquez le paur­
c.entage d'augmentation .. Les modlfl€atlons <llwes au cumul des 
p.ourcentages s'appliquent les unes après les autres. Par 
e,cempl.e, si un programme de 180 Mp connaît 2 réductions 
de taille de 50 °10, réduisez 180 Mp à 90 Mp., pwls à 45 Mp. 

Ol'TIONS ET INDICES 
Les modlflcatl0ns de l'indice effectif dues aux optloAs ne 

comptent pas dafls l'indice maxiA1um qu'ulil programmeur 
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peut créer. Par exemple., an pregl\'Ull\fl!lear avec t11~e co1'Y,l f~ · 
tenœ IAformatlq111e de 8 peut cr~cr l!trn uflllMlre averc un Indice 
de 81 ~e si l@s aptlons augn,enœnt so,, Indice e'ffectlf pot!lr 
la p~ammat1001 

Les modlftcatlons d'lndl~e .dues aux options n'afmetent 
pas n0n plus les seuils de dlfftcl!tlté de la pr0gramm«tlen. l!lli\ 
utllltalre de ~lenttssemen.t-4 awee une e.ptlon A'.lre d'effet-4 a 
un seutl1 de dlfftculM de 4, et non de 8. 

L'lndlc,e mrutlrnum des opttons <l)WI en possèdent, eomme 
(}option aire d \effet, c0rrespond à l'lndlee de base du pro­
gramme. Un mllltalre de Ralem'tlssement-4 ne peut a~0lr 
davantage qu'une eptlon aire d 'efifet d'lnEll<le 4, mèm·e si 1la 
cempêtenœ Informatique du progfammeur est plus ,élextée. 

' , 

Ol'TIONS E.T coOTs . ' 
Le pr:lx d 'un progliamme dépend de son ,lndle::e de base et 

de sa talUe de Gréatien. Par exemple, \!IA pregramme d ' At­
taque:-6M sans option pessède un lndl<::e de base de 6 et une 
taille de eréati01l'I Ete 1.08 Mp,. Le prbcr de rue du programme 
est égal à sa taille, -1()8 Mp, ml!lltlpllée par 200 :, 108 x 200 
• 2 J 600 FluyeflS. 

Un utilitaire d 'Attaque-6M ~Ful!tlf-4') p>ossède un lndl<:le 
effectif de 10 et t1ne ·tallle de eréatlon de 300 Mp, pourtulil prix 
de 60000 nuyens. . , 

OMIONS DES UTILITAIRES 
Les options des atlllltalres ne s'ad~essent qu'aux pr0-

gr,ammes utilitaires. Beal!lcwup me s'appliquent qu'à des u.tlll­
talres préds. La liste e:tes options disponibles pel!Jr clrlaque uftll­
talre est donr,iée dans sa descrlptlen (voir tes utllltaires, p. 68). 

Adaptabll~ 
Modlfluteur d'indice de conception: +2. 
Un utilitaire équipé de r option adaptabilité peut ,f0ndl0A .. 

ner à n'lmpolte q,uel lndlee Jusqlil'à son IAdlœ de base. C'est 
une caractér:lsttque œurante peur des u:ttlltalres utilisés par 
des getilS possédant de multiples eyber:termlnaux d 11ncitlces 
v.ariabfes, mals qui souhailtent p,0uv0lr utiliser 1'1utflftalre à s0n 
effiG.a.dl:é m~lmt1m sur .dlaqwe. 

AJre d'effet 
ModJftuteur dllndlce de concepdon: +lne::filce d'aire 

d'effet. 
L'0ptf0n aire d'effet permet à un utllltalre d'engager .Je 

œmbat eontr.e plusieurs cibles slm1;1ltanémemt {t outes les 
cibles .doivent être dans le même système). L\utllltalre peut 
affrenter un nombre de Gibles égal à l'lndlœ Efe son 0ptl0n 
aJr.e d'effet. Le deeker effectue l:ln test d 'attaque et appllC;J,Ue 
le rêsultat à to.utes les cibles spéclftées. AwgmeTitez le seul! ,de 
dlffleulté pol!lr dlaque cible dl!I nombre total de elbles. · 

l'utifltalre d'ar.mure, ainsi C:JWe l'optfen Armur,e e:les Cl, 
protègent contre les utflltalres A aire d 'effet. Les per:sona et les 
Cl <:tlsposant d 'une ar-ml!lre ajoliltent un modificateur de -+:2 à 
leur armure effe~tfve quand Ils sent attaq.ll.lés par des utllltalres 
à aire d'effet,. 

Mers qu'il s'introduit dans ,un serveur Vert, Je deeker 
Grid Reaper est engagé en œmbat par deux deckers de 
sécurité, lone Ranger et Serp/co. lJn combat mat/11e/el 
éclate, et Grld Reaper brandit son /ctine de faux - UA 1uflll­
talre d'atta.que-8 a11.ec aire d 'effet-2 - e:entre ses ennemis. 

Comme Icônes /ég,Jt/mes dans ,un seNetJr Vert, Je seuil 
de réussite peur attaquer /'un ou rautre d'eeker de séeurl­
té est de 4. En utilisant un ,utilitaire av« aire d'effet-2, Grl<il 

R<Mpcr 'pe1,1t fr1tpper lt:11 dc1,x, m11ls œ mrne Il c;lble 2 dec­
kers Il ,reçoit un 1r1~ 1/flc11tcur de .,, l pour toU<fhc.r ch1Jcun 
des deux (~l" vant '" seuil Cie réus5/te ~ 6). Serplco a déJA 
acco1npll av.ec succ~s une m1111œuvre do b/OCUJg,e d 'af; 
taque, en ebtt!mtnt 2 succës, e.e qui ,,,,, que le 6et:1II ,de dlf­
flculté cenrtre lui est de 8 (6+21, 

Grld Reaper /dnce 8 dés pour son utllltc1/re d '11tt1tque, 
a}@utant 3 dés de sa Réserve Matrlc!le/le, peur un total dt! 
11. Il obtient trels 6, Il touche d0nc Lone RAnger avec 3 
suecès. Relar)fJtnt ees 6, Il ebflent un 7, un 8 et un 10 - 2 
suœês e0ntre Serpl<::0. 

Les deux deekers de séeurlté 0nt des utilitaires d'ar­
mure-4 qui teumeRt, qui ent um lndlee effeetlf·de 6 œntre 
l'uf./Jltalre el''attaque" aire d'effet. 

Auto-ciompactage 
Modlflqteur d'indice de eoneeptlon: + f 
L'option auto-oompactage crée un pragramme auto-com­

pressé. Elle rée:ilillt la taille réelle e:t~ programme de 50% pel!lr les 
chargements, oomme s' il était ahargé sous l'aetl0r:1 d1t.in utllltal-

' re de oompaetage. Toutefefs, l!ln programme aut0-c0mpaeté ne 
pewt être ut lll.sê q.ue si le àeeker c0nsaere 1:1ne Aetl0n Complexe 
pour le C:lécompaeter. Cette maolpulatfoA ne ré<::lame aucun test. 

SI un pregramme est A la fols eompressé et auto-.eom­
paGté, Il bénéficie des d ewc - sa taille est réduite de 75 %. Tou­
tefois, le decker doit ensuite décompresser le programme 
dewc: fols avant de pouvoir s'en servir - u111e aot10n eompl~ e 
pel!Jr annuler les effets de la eempresslon, et u111e autre peur 
supprimer les effets de l'aute-eompactage. 

Le modlfJeateur d'indice e:le 1'0ptl0n auto-e::ompactage 
n 'affecte què !.la taille de c0nœptf0n de l'utllltalrie, et nen sa 
taille réelle. Les decks doivent p0sséder suffisamment de 
mémoire llbre pot1r conteAlr le programme aut:0-œmpacté 
sol!Js sa folime dé<::0rnpaetée, afin e:le ,p0uvotr le charger. 

Bruit 
Modificateur d'indice de coocepdon: - Indice de bruit. 
Un utilitaire opérationnel avec l'0ptl0n bruit ne se soueie 

pas de s1:.1btUlité, utilisant plutôt des mesures directes, de force 
brute pol!Jr que le travail soit fait. Le Facteur de Détectio n d 'un 
persennage l!Jflllsant un utllltalre bruyant est diminué de l'ln­
dl<>.e <:le bruit Jl)Ot:Jr le tes:t de système dans lae:iuelle 1'0p>ér-ation 
est utilisée. Les deckers de séeurlté utilisent sol!l~ent des utili­
taires équipés de cette 0ptlon. 

Bugs (optionnel,) 
Modificateur d'indice de conception: aucun. 
Cette option ne devrait être utilisée ql:le si les règles 

eptlonmelles sur les bugs (velr p. 81 } le sont également. Kvl­
demmelilt, au<:;un <:tee::ket ne moisirait cette option - elle est 
prévue pour les meneurs de Jeu q111I souhaitent s111rprendre les 
personnages ae::hetant des utllltalres. 

Un utllltalr-e lb111gué est un pregrammie qui a enc0re un fac­
tetJr d'occurreriee (l)ltitôt frée:iueAt. Pour dête~mln.er le facteur 
C!l'oee1:Jrrence à.e l 'utilltalr.e., sel!lstray.ez l'lndlee de l'aptilen 

bl!.lgs de J 2. 

Chuse 
Modificateur d'indice de conœptlon : + 1 
L'option chasse permet A un utilitaire de se diriger tout 

droit sur une Cl, supprimant le modlftcatear Efe +2 (X)Ur l'at­
taque des Cl dotées de l'optilon esquive (vair p. 86). Toutefels, 
elle ajoute une pénalité de +2 à tous les tests d 'attaql!le contre 

des Cl disposant de 1'0ptlon beucller. 
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Les options ch.ru.~ et ~~~tfatlQtl I'\(? r~ \IVt'l·lt ,~,, ~-1ulr10r 
m~me uttlltalre-. 

DEDLAI 
Modlftc:•ttur d'l~dlc:e de tontc,1,tt,,n 1 ♦· h,,.Uce <I~ OEOLAll 
DEDLA8 ~st l'Atlt\gr,,n,n,c (1~ "DE.cker i'.MJ~ LA Boit~" 
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Ullë con11>6tènce lnforrnat'lque Intrinsèque 6gale A l'lndlc.e de 
l>EDLA8, AollVêt un utilitaire sous contrOle DfDLAB pour qû,r 
k>ncll(\)nne, p.,r lul-,n~r,we r~flufcrt une Action Aufomartque, 

t ti!l lltlllt.&lrçt (011ctlonnc1nf 50.us contr6f,: Df DLAB 
l\CCOn11)llsr.tnt l@t Of)~rt1tl<Ml8 ttont Ili or,t besoin pou, faite 
leur tr-av~II. 11 16 rc~.ofver,t une rt1aM? lfe (',()fnfMt entlt (e pa, 
Tour cte Cornt>t,t. Cet:tc Phaiw:, dre romb; t ~r.-t prise a:tmitl;t 
l'optlon c\ctlvée1 l'utllltalr.c reçoit 106 d'lr,lt'lât1ve aux t.<Ms 
suivants. 

Une fols qu'un utllltalre tourne soui c.ontrôltl DLOCA.t , 
l'utlllsateur doit passer outre l'option DEOLA6 s'il touha1t~ 
donner des ordres ou utlflser sa propre compétence lnfo,,,,. 
tique A la place; cela prend une Action Automatique (r:A~ 
toute action normalement requl·ses par l'utlflsatfon du r,rr> 
gramme). Un utHltalre sous contrôle DEDLAB s'arr~e automa,.. 
tlquement dès qu'il a fini la tc1che assignée. 

Le DEDLAB manque notoirement de ftablf lté et U esr 
prompt A planter avec le temps ; l'arbre de décJ,sJon du pro­
gramme ne parvenant tout bonnement pas c\ s'adapter i 
toutes les situations et aux choses qui peuvent maJ se passer. 
L'option DEDLAB se détériore - perd 1 point d'indlœ -
chaque fols qu'elle rate un test. Pour cette raison, un test est 

raté chaque fols que l'option DEDLAB est vaincue dans un 
test de système, chaque fols qu'elle rate une cible en cyber­
combat ou que cette dernière réduit A zéro les d~gctts infligés 
par l'utilitaire. 

Lorsqu'un programme sous contrôle DEDLAB échoue A 
un test en n'obtenant que des "t ", eela signifie qu'il plante. 
L'utilisateur doit en charger une nouvelle copie avant de pou­
voir l'utiliser c\ nouveau. Une opération de modification de 
mémoire restaure les options DEDLAB dégradées et les pro­
grammes équipés de DEDLAB qui ont planté. 

Dlsslmulatlon 
Modificateur d'indice de conception: +2 par point d'in­

dice de dissimulation 
Cette option donne c\ un utilltalre opérationnel des 

moyens furtifs et détournés de mener une opération, de sorte 
q.u'II soit moins susceptible d'être repéré ou bloqué par la 
sécurité d'un système. Chaque point d'indice de dissimulation 
ajoute un + t au Facteur de Détection de l'utilisateur lorsqu' il 
effectue un test de système avec l'utllitalre dissimulé. 

Discrétion 
Modificateur d'indice de conception: +Indice de discrétion 
L'option discrétion permet à un decker d'éliminer ou de 

diminuer les ajouts à son pointage de sécurité dus c\ la des­
truction des a (voir Contre-mesures d 'fn.trus/on, p. 21 O. sru,. 
Lorsqu'un decker utilise un programme équipé de l'option 
discrétion pour planter l!lne Cl, réduisez l'augmentation résul­
tante du pointage de sécurité de l'indice de l'option. 

Limitation 
Modificateurs d'indice de conception: -1 
L'option limitation restreint l'utllltalre A un type de cible 

l!lnlque, eomme les persona, les Cl, les structures autonomes 
ou les coglclels. Le programme est sans effet contre tout autre 
type de cible. 

Optimisation 
Modificateur d'indice de conception: Spé<:lal 
L'option optimisation réduit de 50% la taille réelle d'un 

programme mals accroît de 100% sa taille de conception. 
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P~n&ratlon 
Modlflateur d'indice de conception 1 + 1 
l'optton pénétration e-st conçue po\:lr valru~re f'optl0n 

bouclier des Cl: UA utlll'talre avec:: l'option ~n~tratlon ne subit 
pas le modlftcatear de se\illl de ~ussl~ de +2 cot,,re lts Cl 
avec l'option boucller. 

l ''option pé.nétrattlon es.t ~,rtle\illl~rement Inefficace 
œAtre les a possédant l'option esqutve ~ar elle Impose A 
l 'utlllt-c:\lr-e un mal\:ls suppl~entalre de +1 au seuil de dlfftc1:11 .. 
t~ de ses œsts OOfl'ltre la a ciblée (en plus du modlftEateur de 
+1 ·dll l t'equtve)-

les options dwse et péné.trattoo ne peuvent pas ~l\llper 
un mème utllit~lte. 

Robustesse 
Mocllftuteur d'indice de conception: +lndlee de 

~tesse 
Cette eptlôli\ rend l'utllltalFe pll!ls résistant aux temtatlves 

de plantage-. Si une (1 kamikaze oa kamikaze plus attaque 
l'udlltalre, appllquez un modlfteateur de .,, t au Test d'Oppost .. 
tiOi\ de rutttltalre pour dilae:iue point d'indice de rabustesse. 

Rebusœsse ne lbnctloone que si 1'uttlltalre est en mémol .. 
re adive. 

Sélecdvlté 
Modlftateur d'indice de conception: + t 
Lorsq.u'll est l!ltlllsé contre une lœne elble, un utilitaire 

-~ cette optleA vérifie d'abord si l'1€0Ae est dotée d' 1:1ne def 
. 'spéàale. Si e'est le éas, le pr.0gramme ne réagit pas à cette 
· kOne; dans le cas c0ntrafre, Il dble l'ld>me nor,malement. Cer .. 
taines œrperations sont eonnues pour IAdure cette o~t10n sur 
les utilitalres d'attaque qu'elles vendeAt aftn qu'ils.ne p1:1Jsse111t 
pas être utilisés contre lel!lrs deckers de sécurlt~. · 

' 

Senslbllltf , 

ModJftweur d'indice de conception z Spéelal 
L'option senslbl'llté · aut0rlse t'l:.ltUlsatlon des pro­

grammes uniquement dans les systèmes d 'une marq.ue par­
ticulière. Il peut s'agir de systèmes conçus par un fabriquant 
partiœlfer, de serveurs utilisant des leglclels é€r:its dans um 
langage de programmation partlctdler .ol!I de systèmes ut111 .. 
sant un style partl<::wller d'leonographle seulptée. Par 
exe,ï1ple, les utlUtaJres équipés de l'o12>tl0n seAslbllltê à Mit-" 
suhama fonctionnent bien sur des erelnateurs manufacturés 
par la MCT mals sont Inutiles dans des systèmes e0nstrults 
par toute autre c:orpo. , · · · 

tertre des pliogrammes équipés de I' optlalil senslblllté 
requiert une profonde connalssanee .de ce type particulier de 
système. Po1i1r les tests d'lnfermatlql!le exigés lors de la pro­
grammation, pr.enez la moyenne des œmpétences d'Informa­
tique (Progirammatton) et de Cannalssance appropriée au sys­
tème (par ecemple, une œmpétemee de Connaissance de 
I 'Arehitecture Matricielle de MCO du programme,1:1r. 

L'option sensibilité réduit de 50% la taille réelle et de 
concept10n d'un utllltalre. 

Usage unlq.ue 
Modlflweur d'indice de conceptton: Spécial 
L'option usage unique transforme l'utilitaire en un pro .. 

gramme à usage unique. Une fols que ,~utilitaire s'est exéc1.1té 
une fols, Il disparait. Pour l'uflllser de nouveau, le decker doit 
le reeharger par une apératlan de rmodlftcatlon de mémoire. 

L'aptlon usage unique réduit de 75% la taille réelle de 
l'utllltalre, mals aagmente de 50% sa taille <:le création. 

Uh deck«!lr ~ut po554der de multiples copies de pro­
grAmm@s A us.,ge unique dans la m6molrê acftve de SOR d«k, 
mals ,~, Cl kamikaze èt k"1rdkAze plus t00t e~t,~mement efft .. 
Cl!\ces contre cct,te rul\e. Lorsqu'une Cl kamll<Ate ou kamikaze 
pl.us vire un utilitaire A USAge unique, elle efface du mtme 
cowp toutes les œple.s du progr,mme pr~sentes dani la 
m~molre active. 

Vlsfe 
Modificateur d'indice de concepdon1 +2 
L'option visée permet à 11Jn utilitaire offensif de ,~gler une 

attaq\l.le sur une cible et de mettre en ~ldence ses falbfesses. 
L'utllltalte reçelt un modificateur "e -2 au seull de dlffteult~ 
des attaques effectuées en cybe11combat. 

omoNS DES Cl 
Comme les utllltaires, les Cl peuvent être programm~ 

a"'ee des options. La plupart d'entre elles sont de nature 
défensl:ve. Sauf lndl€atlon contraire, chacune de œs options 
est dl$f)C:lrilble pour teutes les Cl. Ceritalnes optlens sont 
Incompatibles avec d'autres, œmme bewcller et esq1:1tve • . 

Armure 
Modificateur d'indice de concepdon: +2 
Cette eptten aceroît les défenses de la Cl, la renforçant 

contre les attaques. Armure réduit de 2 le Nlvea1,1 de Pulssan .. 
ee de toute attaque cantre la Cl protégée. Par exemple, 1i1ne 
Cl en Arml\lre frappée par un utllltalre d' Attaque-6M ef.fet;tue 
son test de résistance e::emtre un seufl de 4. 

SI un utlll,talre avec !''.option aire d'effet est utilisé contre 
une Cl équipée d'une armure, l'indice d'armure est augmen .. 
té de 2. 

Bouclier 
Modificateur d'indice de conception: +2 
L'optlen bol!lcller r.end la tc\ehedes utilitaires 0ffenslfs plus 

dlfftclle-. Elle aœorde un modlfleateur de +2 à tous les tests 
pour towcher la Cl protégée en cybercembat. 
' " les utllltaf res offensifs équipés de l'option pénétration 
percent autematfquement la défense de la Cl et ne subissent 
pas le malus de +2. Toutefels, cette défen-se se Jrév.èJe très effi­
caae contre des programmes a~ee:: l'option dlasse, q\i.11 subis­
sent pour leur part un modlfleatewr de seuil de réussite de +4, 
au llelll d1:1 standard +2. 

Cl en casude 
Modificateur d'indice de conception: +3 
Une Cl avec l'optloli\ en rascade est €apable d'analyser 

les défeAses d'une elli>le, de mettre en évtdence des faiblesses 
et d'améliorer ses attaques pour mieux exploiter ces fai­
blesses. Lorsqu'wne Cl en casude rate une elble en eyber­
œmbat eu n'arriv.e pas à l'endammager lersqu'elle parvient à 
la toueheri, elle alloue clavant.age de ressot!lr<::es système dans 
ses futures attaques. Toute Cl preactlv.e peut êt11e program­
mée en {.a:SGacde. 

SI la Cl en cascade écmoue sur une attaq.ue, augmentez la 
valeur C!te séet!Jitlté utilisée pour SC>n atta<:1l:le de t peur chaque 
test d'attaque sul..,a111t. Cette augmentation est cl:lmulable -
chaque fols qu'un test écheue, aj0utez t point supplémentai­
re à la valeur de sécurité. 

SI la Cl attaque avec succès mals que la elbl~ résiste à tous 
les dommages ou neutralise d'une quelconq1:1e maAlère l'effet 
€le la Cl, awgmentez l'lncllce de la Cl de t pour les attaq.l!Jes 
swlvantes. Ces augmentations sent également cuml!llables. 
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1'AILllAll lltl5 Cl fN CAS<:Al>I 

Codt dt\ ~t•ul'fft 
ct,1 'y,tttt,4' 

'Al~\ 
,. "1me11t.\t,lo11 1111111 l,flAIO 

' 

F .. tfltil~e 

\11-f( 

Üft\llSt'" 

R\.~(" 

2s1w, <ie l'h"ttce orlghlal m112., "u 1010,0< 

Modlftufe••r d '.tndlee de ton<iepfton, t Z 
1.: (',,,1.h1r, C15<!ftilve J>.f'r,,,,et A une Cl de oom,arn,. 

111c11t ' """fiUt,t !K>r• ctri,11ce rnémolre fjt ~s ldre'5ts 
lîY-"lbffln1 111 tfllttitu;t ,,fot tJtffffclfe A clbfër, L'e~11e 
l;j(l,uf" u11 tJlfflitlft,~t·cu, rlt: 12 â tm,s lés testi potK , _ _ 

~hfi!r la Cl J>rf,t6g,~ ,,,, c.yfJt;rCbfnh/,t, 
l.fjfl ufllHal,~t r>ffnn"l/1 ~(JtJlµét do l1c,ptloo t~ 

p.~rcent autorr,,,tlc111t,rrl6tif lit tf~fontAi dé f,t Cl et ~ 
sw~l""nt pa~ le m1tlt1!) tJfe " Z, Twt'doo, ~te tM~~4'-!I 
se rfvéle fr~s eftlC:ace contre (fet ptc>gffitr,rr,,,s- ilJIINf 

501)() c1e r1t,ctlce orlglnal ou 31, au 1Y,l..,uJ< 
100% de l'lncilce orlglrital ou 4, nu mieux 

l 1a.ug1il,t)nt,,t1lon n1a,~l1li\um dépend du code de-sécurité 
~~• s,1st'ènlle, eomtlfle le l'll'l@llltr-e le Tableau des Cl eli'I Cascade 

• 
(cl•des.s~ts ). 

fç1st/)~1ck e$t surpnls P<I' une 0/ Klller-5 en €llscade 
d411J>S u,1 serveur Vert-6. la Cl att<1que avec 6 dés. La 
pre,nl~rre attaque de /c1 Cl utilise ,un nombre de dés êga1 
A la valeur de sécurité de 6. le test d 'attaque éehoue, 
et M prooh~lne attaque de la Cl se fera avee 7 dés. SI le 
tes;t· rate efiJcore, ta valeur augmen.tera JUS€JU 'd 8 (soit 
l!lne augmentation de 25% par rappert ci J'indice orlgl­
n:al, qui représente donc l'augmentation m~lmale de 
la Cl). 

Finalement, la Cl pétrvlent A toucher; ·mals Fastjack 
réduit ses d0mmages d rien. ·l 'Indice de la Cl, qui repré­
sente la pulssar,,ce des c!légdts; commenee à cascader.. 
Cemme la Cl est UA presramme klller-5 dans l!llil serveur 
Vert, son Indice peut a1ugmenter de 2 points. 

Fastr]aek se retrowe en Rn de œmpte eonfronté A 
l'équi'1alent d'une Cl killer-7 dans un se,veur Vert-81 

Cl experte en défense 
Modificateur d'indice de conception : + 1 
Une a programmée avec l',op:tlon défense experte est 

plutôt deuée pat1r se· défendre, at1 prix d'attaqtires globale­
ment plus faibles. Chaque peint Gle Eféfense experte ajo.ute 1 
dé supplémentaire aux tests de réslstanee aux àég&ts de la Cl. 
Jeutelt>ls, poli.Ir chaque point àe clêfemse experte, la Cl l'ance 1 
·dé de molAs lors Ciles tests ,d'' attaque. 

L'IAdlce de défense experïte m~lml!lm qu'une CJI peut 
aMelr est 3. La défense e~perte est Incompatible avec l'offen­
sive experte. 

Cl experte en offensive 
Modificateur d'lndl~e de conception: + 1 
Une Cl pFOgrammée avec I" option offensive e~perte 

effectue des attaques plus efficaces, blen ,q1:.1'elle soit en1mêrne 
temps moins e:apable Cite se défene:lre. ChaqYe peint ern affen­
sive experte ajoute 1 dé supplémentaire à la valeur de sécuri­
té des tests d'attaque de la GI. Cepene:tant, pour Gha(lJUe polAt 
d'affemsl:ve ~pefite, lla Cl l'ance 1 dé de molfils sur les tests de 
réslstamce amx clégAts. 

L'lfldlee d'offef'lsl~e experte m«Wlmum qu'wlile Cl peut 
avoir est 3. L' o~fensive experte est Incompatible avec la 
défense experte. 

Peur une Cl experte blaster-S/0ffenslve-2 dans un 
serveur Rouge-6, le test é''attaque se fait a,vec 8 dés 
(valeur de séewrlté de 6 + r,nQd/filcat/on d'expertise de 2). 
le mene,l!lr de Jeu lance seulement 4 €lés pour teus les 
tests de résistance aux dégAts .€fe la Cf. 

110:ptt'on pénétratl!on, qui sublsMnt, pour Jeu, pait ui, 'ffu.1~,+ 
tewr de seuil èle f'!éusilte de +4, au lliu du 6tiJmfa-,d +l , 

Meute 
Modlftcateur d'indice de concepfton s +3 
Une Cl avec l'optl.on meute est conçue pœr se <:rxxtY~,, 

ner avec des Cl slmllalres, pour attaquer en groupe~~, 
Ce qui rend les attaques d'wne meute de Cl plus efflwe.,, 
C0n:tralremeAt aux canstr,uets de Cf ~p. 9 f ), les a de la~~ 
restent dtlstlnctes, abllgealilt J'lntlfUS à ,les valnc,e sépar~,t, 

Les Cl avec roptlon mewte sont prévues pour être 8ftJJJ.­

pêes et activées au même stade de déelenchememt, en t.am 
que parties d'un même "gr0upe". Le total des fndiœs d'unt 
meute de Cl ne peut pas àépass.er la valel!lr de séGurlté x 2. 

Cemme 1fe système eheri.ehe davantage à lainœt des GI SttT 

l'intrus et A le submerger d'attaques qu111 ne·dler;dle la préd. 
sien, les attaques <lies Cl en meute subissent u.lil moolfi.cateur 
de + l pour chaque Cl( en meute q.ul fait partie du groupe. 

T0111tefols, les a en meute sont plus dlfffdles à tOl!ldler 
par,ce qu'elles eneerolemt_ le decker dans un tourbillon de 
elbles très mobiles. Augmentez le seuil <:te rél!lsslte e:te l'intrus 
pour t-ol!Jcher n'lmporite <!J,Uelle Cl de la me.ute de leur oombre 
totali. Cela cllt, les 1:1tllttalres éqt!Eipés âe l'optlion aire d'effet 
annwle cette cararté!Tistlq.we et la pénalité me s'applique pas 
auK tests effectl!lés ax,ec ces utilitaires. 

Ces moolficateurs continuent de s'appliquer même si J'in­
ns plante um des pragrammes de la meute. 

Optimisation 
Modificateur d'lndlte de conception: spécial 
Cette eptlon cle Gl fonctionne exaetement œmme l'op­

tion d'utilitaire optlm·lsatlon ~p. 84). 

Piège 
Modificateur d'indice de conception: + 1 par program­

me tlé 
l:lne Cl avec I 'optlon piège est conçue pour déclencher 

une ou plusieurs Cl (habituellement des a grises ou noir;es) si 
elle est détruite en eybercornbat. La Cl déclenchée paurs.uit 
lmmédlat-ement l'lc&ne en lmfraciian .• SI la Cl est neutralisée 
sans être dêtrulte, elle ne décle1ilche pas d·autre Cl. 

Seule!! la Cl qui dêelefi\'Che la ou les autre{s) Cl a besoin ~e 
cette optlefil : ila GI cléden.mée lilen ~bien qw' elle ·puisse avoir cette 
0,ptl0n et déclencher elle-même des Cl lors de sa destructian). 

Senslblllté 
Modificateur d'indice de cC!>nceptlon: +2 
Cette option de 01 fonctionne exactement eomme I' op­

tion ci'l!ltHltalre sensibilité ~p. préeédente) .. 

omONS D'OUTIL DE PROGRAMMATION 
L • optlen suivante est la sew!e aptlon disponible pour les 

outll:s de programmatlan. 
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~ntratlon autom.-dque de code 
Modlftateur d'lndlce de concepttona +Indice 
Un outil de programmat10n avec cette option comprend 

un système semi-expert capable de programmer seul, sans 
supervlcslon dl~te. Cette 0r-,tton donne à J'outll C!te progra1n~ 
matlon \il~ compétence lmformatlque égale c\ l'indice du 
générateur automatique de coo.e qui peut etre utlllsé p0ur 
aider c\ ffli.re àes programmes. 

Les uttllsateur.s qui n'ont pas assez de temps pour se 
concocter eux-.mèmes un programme entier emploient géné- • 
r~1ement l'option de génération automatique de code. Quand 
un 1tltlllsateur programme avec cette option, suivez les règles 
sur tes ~utpes de prog·rammatlon (p. 79;}, c0mme st le géné­
ra~ur faisait ~ulpe avec l'utlllsate,ur. 

C0lll1'.lle la génér:atton autematlq.ue de code en sel n • est 
qu~une option de programme, elle est loin d '~tre parfaite. SI un 
outil ~utpé d 'une génération autematlque de code est utilisé 
pour programmer pt·us de la moitié d 'un programme (déterminé 
en Jours de pregrammatlen), le programme terminé fonctionne 
A un Indice IAfêrleur de 1 c\ c-elul al!lquel Il avait été pr0grammé. 

. . 

LES StRIES DE COMMANDÉ.s 
Une série de eommandes est un simple programme - ,uli\· 

Jeu d'lli\StructloAs, rien e::le plus - que le decker peut laisser 
dans un serveur pour qu'il s'ex~ute ultérieurement. En 
d'autres termes, une série de ea:ammandes est un petit sqlpt 
qui se charge d'une série d'opératlans système pregrammées. 
Les séries de commandes peuvent être programm~s pour 
acœmplir de multiples opératloAs système, mals elles ne sent 
dla:rgées avtt aucun utilitaire de CiJuelque type que ce soit. 

COMPOSER UNE SÉRIE DE ÇOMMANDES ' . 
Pour marger une série de eomrr;taA,de sur un serveur, Il 

faut d · abord obtenir I' acœès ail! serveur. De simples séries de 
commandes, œmportant un nombre ~'opérations système 
égal au maxtm.um a la œmpéteAtt lnfo,matlque (Program­
matlon)/ 2 (arrondi A l'entier Inférieur.) du pregrammeur, peu­
vent être improvisées. Improviser une série de czommandes 
prend une Action Cemplexe pour chaque opératfen systèm.e 
que la série de commandes aœompllra. · · .. 

· Si la série de oommandes comprend e:lavant.age d'opéra­
tions système, le peFSOnnage doit d'abord écrire un petit p,r;o­
gramme et le charger . . La taille de œnceptloA de tels pre­
grammes est de tDa x 5 Mp. Powr œ qui concerne la pro­
grammation, considérez qu'une .série de commandes a 1:1n 
indice égal · al!l nombre -d'opérations qu'elle contient. Le 
nombre m~imt:1m d 'opérations <qu'l:lne série de commandes 
pré-pr0grammée peut œntenlr est égal a -la ~mpétenee 
Informatique f Programmation) du pr.ogrammel:lr. , , , 

Quand une série de commane::les est composée, le per­
sonnage doit détailler les opérations système q,ue la sérrle de 
commandes ex~utera, dans quel erdre et à quel moment. 

. 
ACTIVER UNE SUUE DE COMMAN.DE.S . . 

Une fuis qu'l:lne série de commandes a été œnçue ou 
dlargée dans un serveur, le personnage doit r,éusslr une opé­
ration système d 'opér.atlon neutre pour l 'activer de façon à ee 
qu'elle reste résidente dans le serveur. Pour ee test, modifiez 
la valeur de sécurité en fbActlon du temps qu'll reste avant 
que la série de commande accomplisse sa dernière opération 
{voir Opération neutre; p . 217, SR3). 

SI l'opération échaue, Je serveur déœt!IVre la série de 
commande avant qu'elle ne fasse quoi ql!le ce soit et la retire. 
SI l'epératlon réussit, la ~rie de commande tourne et le 

rompte A rebours rommen~e I notez le nombre de succès 
exc~entalres quœ le personnage a obtenus. 

LU ortRATIONS D'UNf. SlRlf. Df. COMMANDES 
Une fols qu'une 5'rle de commandes est aettvée, le- mene1:1r 

de Jeu peut déterminer le degré de réussite de cette dernltre 
lorsqu'elle se déclenchera, faites Immédiatement un test de sys-, 
tème pour chaque opération que la Hrle de commandes est 
programmée pour entreprene::lre. Remarquez que le personnage 
n 'aŒ0mpllt pas r~llement les opérations A ,ce moment, Il d~r• 
mine seulement le degré de réussite de la ~rie de commandes 
lorsqu'elle sera déclenchée. - Pour cette raison, ces tests ne 
requièrent auelilne action de la part du personnage, pas plus 
qu'ils n'augmenteront son pointage de stturlté. les résultats de 

• 

ces tests de~ralent rester secrets aux yeux du Joueur. 
Tout utilitaire que le personnage a dlargé en mémoire 

active q1:1and 1~ série de œmmandes est activée peut ~re uti­
lisé pour ces tests. To1:1tefols, comme le personnage n'est pas 
le\ pour vraiment diriger les opérations, appliquez un modlft­
eateur cite seuil de réussite de + 1 à chaque test. La Réserve 
Matricielle ne peut pas etre utilisée peur ces tests. 

· Tenez le oompte des succès obtenus par le serveur sur ces 
tests, de la même manière que pour le pointage de sécurité. 
Lorsque la série e::le commandes se dédendlera et fera des 
opérations, elle montera ce pointage. Lorsq1.1e ce pointage 
atteint le Aambre de suœès obtenus lors de l'opération neutre 
d''erlglne du personnage, le serveur découvre la série de œm-

• 
mandes Irrégulière et l'arrête. 

ARRÎRR DES SÉRIES DE COMMANDES 
Tout persennage qui réussit une epératlon d 'analyse de 

sous-système sur le sous-système Contrôle e:létecte toute série 
de œmmandes a~tlve dans le système. Les séries de com­
mandes peuvent etre facilement retirées au moyen d'une 
opération de plantage d'application. 

SI le serveur plante ou s • arrête, toutes les séries de com­
mandes c\ l'Intérieur sont perdues. 

Des amis shadowrunners ont demandé ci Slamm-fJ de 
leur fournir une couverture matrldelle pendant qu 'Ils s 'ln­

. , trodu/sent dans une Installation d'Ares. Mals Slamm-0 a 
un rendez-vous coquin cette nult-JJ, donc li ne peut pas 
faire de cowerture matrlclelle pendant leur pdSSe. A Id 

. plitce, JI leur dit qu'ils 'Introduira dans le serveur A J'avan­
ce et y laissera une série de commandes pour leur donner 
une couverture. 

Slamm-0 ne veut pas s'embêter A éc.rlre un program­
me, donc JI garde la série de commandes simple. En s 'In­
troduisant dans Je seNeur la nuit avdllt la pc1S5e, il com­
pose une série de commandes simple pour accomplir 
trois opérations système ci certains momen~ le soir sui­
vant. Composer la série prend 3 Actions C0mplexes. 

S/amm-0 effectue ensuite une epérittlon neutre peur 
activer la série. D'abord, JI lance sa compétence Informa­
tique de 8, plus 4 dés de ~serve Matrlclelle, €c:mtre l 'in­
dice de Contrôle du système de 1 ô, modifié d Z p.:tr son 
utilitaire d'Jnvlslblllté de 8. Il n'obtient que 7 succès. P01:1r 
Je test système du seNeur, celul-d reçoit un +5 d sa 
valeur de séeurltê (normalement de 5) CN la série de 
commandes a une pérlede d 'Jnc1ctlvfté d'A peine moins 
de 24 heures. Le meneur de Jeu lance I ô dés contre le 
Facteu; de Détection de 8 de Slamm-0, et n'obtient qu'un 
seul succès. Donc la série de commctndes tourne sans 
probl~me avec 6 succès excédentaires. 
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Le tlfflnNJr • ~ fàlt e11JU~ cffi..11(·~ ,, S~1,,11n~O ~,~, 
~s~ (#et sy,tfflw l,X'tlt ~"~ dt',s ~mtlotti, e1v« u,, 
ma'#Jlfca~ ~ Ntill de t'f't1s.,1~ ~ + I ~, f tK't11tc, ~,jef· 
~• A'1at;fk/W#e aut\,"V/Sde. Ct11,,,,~ ~.,,,,,, 0 ,,. petit r.,-•J 
66tMllh~ ~ ~~ (- fftlit\/N., <fe J.'I s~,•~ etc, C(ltt1" 

1Mnde& 1" n- tc!'Wr d., ~ ..9,,ntt, /t ,.1,lt,,·t M'X"fet, 

At.til'ln·t-0 ~ ~\"'1'*" ettSltl~ ~t dPPt'lio le$ l)Qtt s 
~"ù,~,w- (:XIH:Jf ~If dit• q~ ~t est M pklet,. Tdtl· 
dls qw '» tst ~ • Id \•Ille. $~~ an11s .se ,.,,ssen~blen't p0ur 
~Jt•,:-t~ ... ,~~. 

.4k~ ~ ~ Afflllffl 4pptŒhel1t du si~ par la porte 
~ del,~, b pm,,/tre ep.ér"'tk?n sy$M.'"" de la sfrle de 
CMVl~~ tst ~~l'heure: «tltloo d'eS€/ave 
iSI,.~ -' 'est lpar:gn. des soucis en 10allsant 1·10,ne 
esdl\~ df!s <.:Nniraf de l 'ènti'H de clem~re du site avant 
t!l~w la ~ de œmmctndes}. C~ que le meneur de 
~ s.itt~ t'tst qœ l'eplratlm d réusst et que le serveur a 
~w I suœès coo" la 5'rfe de commandes. Ld 54rle 
de ~ l'iwssit .t faire teumer en boude Id scène 
lilmtt " la po,œ de derrlfre du slœ, donc les gardes ne 
~t PM les l!lilRners s'approcher de la pelte. Les Joueurs 
iw ~ savent pas, et donc lis transpirent un pel!I tandis 
qu 'Ils s ·~rochfflt. Le pointage de Id s6rle de aom- · 
~ est de I, avec 5 de marge. •· 

LA séè de commdf/ldes aceompllt dlors une opéra­
tion è eontrôle d'esclave peur ouvrir la porte de derrlé· 
œ p01:1r les tunli>Brs. Bien que réussie, cette opération fdlt 
monter le pelntage de la série de comma11des c1 5. Ce 
n'est pd5 swfflsant pour qu'elle soit plantée, cependdl>t, 
d0M elle accomplit dans 1es· temps sa demlére 0pération: 
plan• de serveur. Ce qu1 dlstrdlt sufflsammt:nt la séeu-. ' 
t:ité pour qH les R:Jnners s 'empc1rent de ee c!kJnt //$ ont 
besoin et sorteT;Jt SdltS eMuls. 

Entre-temps, Slamm-0 profite de sa sortie nocturne, 
sachant qu 'JI sème la ziURle ailleurs Sd/lS a~olr A lever le 
petit doigt. 

STRUCTURES AUTONOMES E.T AGENTS 
' 

Les structures autonomes et les agents sont des pre­
grammes œnçus poar transporter des utilitaires et agir de 
façon seml-autoriome. Les utlllsateu~ matriciels emploient 
typiquei:v,ent des strudures autonomes ~t des agents comme 
assistants, chiens de garde ou même plate-formes d'armes. 

Les structures awtonemes et les agents ont des capacités 
variées et divers degrés d'autonomie vis-à-vis ae f',utlllsateur. 
Au bas de l'échelle se trottV.ent les structures autenames stu­
pides, qui sont liées au pefSOna de l'' 1:.1tlllsateur et me peuvent 
exister que tant que l'uitillsatêur qui les œntrt>le reste actif 
dans le système. Les structures autonomes stupides n~ont 
aucune apadt~ de prise de décision, et Ae ~uvent répondre 
qu•i des œmmand·es directes ou certaines condl.t10ns déclen­
chantes. Les structures autonomes lnte/1/gemtes sont d0uées 
d'uAe e>dstence Indépendante dans la Matrtœ, ql!le 11eur aéa­
teur soit connecté ow non. Les structures auten0mes Intelli­
gentes sont grossièrement l'éql!Jlvalent des droAes matrtetels·; 
elles sont C!apables de se piloter elles-mêmes jusqu'à un cer­
tain degré et pew'1ent œmprendre des ordres pll!ls comple~es 
ql!le les str.eutures al!ltoAemes stupides. Les agents sont l!lne 
étape au-dessus des structures autonomes, avec une plus 
grande capacité d'al!lte-dlrectfon. Les agents sont grosslère­
~ent l'équlvaJent des robots, et sont capables d'appr.eridre et 
d adapter leur comportement à de nouvelles sltuattons. · 

Chaque strudure al!ltonome et agelilt a tin programme de 
œliltrôle appelé le cœur de structure awtan0me, qui détermine 

l~s CAf'1Ct~rlstlquos et la C.1pael:té du programme. Comme fe:1 
~tsonft, lei struct.urês 11ut0n0mes et les agents sont rtprfstn. 
l~t ~r l~Yrs propras Icones. 

CŒllR Dl SlllUCTURt AUTONOMl 
Le cœur d'une 1truc.turè awtonom~ est te IThfflre prô,. 

ar~rnme de contrOilc cte l.c.1 stiructur-e ou de I' ageNt, ~mll,llre au 
Mrcr d'·un persona. En fa~t. If r,4ut t tre program.m6 Pôt:W 
slr!A·tilor des pr.og·rammes pertona. Le cœur d~ 1t1r(j(ture juf:G. 
A<!>mc peut aussi d~termlfiler la vitesse dt réaetton de. Pf• 
gramme dans la Matrice. Sur les structures autonome, WdJ.. 
gentes et les agents, Il agit également comme te "œrvf!31/', 
pllotant le programme et Interprétant les or:drn. 

Comme les autres programmes, chaque cœur de struau,. 
re autonome a llln Indice. Cet Indice remplace f'lndlœ du 
MPCP peur tol!lt test nécessitant un Indice de MPCP. 

les cœurs de structure autonome ont aussi plusieurs att,t, 
buts, qui sont tiiécrits cl-dessous. 

Attributs de persou 
Comme un persona, un cœur de structure autonome peut 

avoir C!les attributs comme Solldl,té, tvaslon, Masque et Sen­
se1:.1r. Ces attributs ne sont pas des programmes sépar~ 
comme avec un MPCP, mals font partie du cœur de structure 
a1:1ton'C!>me. En pratique, Ils fonctionnent de la même manière 
qùe teurs pfogrammes persana éc)ulvaJents. 

Réaction et Initiative 
Les structures al!ltonomes stupides n'ont nJ Réaction ni 

Initiative prapres ; elles utilisent A la place eelles du persona 
qui les c0ntrôle. 

Les structl:lres auton0mes Intelligentes et les agents ont 
leurs pro~res Indices <!le Réad l0n et d'initiative, distincts de œwc 
C!le lel!Jr oontrôleur. Leur RéaetloA est égale A le.ur Indice de cœur 
de structwre automorne, et elles lancent l D6 en Initiative. Lors de 
leur œn.cepti0n, leurs C!lés d'IAltlatlve peuvent ~tre augmentés 
par !a dépense cde peints de structure aut0nome (voir Concep­
tf0n des stroctures autonomes et des agents, p. suivante). 

C~gement d'utllltalres 
les s.tnactures autor1omes et les agents sont conçus pour 

transporter et l!ltillser des programmes ,utilitaires. Le Chargement 
d'Utlllltalres est le f'lomâre d'utllltalres, comptés en combtnant 
lewrs lncllces, ql!l'un cœl!lr de stM:ture awtonome peut compor­
ter. Par exemple, u111e struetwre auto111eme avec un chargement 
d'utilitaires de 10 peut comporter deux llltilltalres d'indice S. un 
utilitaire d'indice 10 ou même trois utilitaires d'indice 3 plus un 
utilitaire d'lliJdiœ 1. Aucun utilitaire me pewt être chargé qui a un 
Indice supérieur A l'indice du cœur de la structure autonome-. 

Indice de pilote 
L'indice de pll.ote représeAte la caFacité de plilse de déci~ 

slon auteneme d'une structure auten0me ow d'wn agent et 
son aptitude A interpréter <des ordres. Il sert également de 
œmpétence lmformattque Intégrée du programm.e pour tout 
test ql!l'll doit effectuer. 

Les struetures autoliJomes stupides ne suivent que des 
ordres <lilrects et n'omt donc pas d'indice de pilote. Elles ne 
pewent accoliJlplir seules aucune action qui requiert une eom­
pétenee Informatique. 

Réserve Matrlclelle 
1 Comme les agel'lts possèdent la capacité d'apprendre et de 

s'adapter, Ils reçoivent Ulile Réseive Matricielle, qu'ils peuvent 
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utliiser de la même manière qu'uA de€ker::. La Réserve Matriciel­
le E1'1.1n agent est éga:le à son Indice de cœur de structure auto­
neme. Les structmres autonemes ne reçoivent pas de Réserve 
t.1atrfdelle. 

Remar<:1uez que même si la Réserve Matrlelelle représen­
œ l'aptitude d'un agent à agir seul et à obtenir une meilleure 
compréhension de la situation, les agents ne so1:1t pas de-s 
intelligences artificielles et· lelilr aut0filomle est limitée. Voir 
Progr:ammes autonomes, p. 147, p0ur plus d'IAformatlons sur 
~ véritables IA. 

CONCEPTION D.ES STRUCTURES AUTONOMES 
ET DES AŒNTS 

Quand une structure autonome ou un agent est acheté ou 
programmé, ses attributs doivent être assignés. Utilisez les 
CORSeils suivants pour construire une structure autonome eu 
un agent. Tout peint non assigné est perd1:1. · 

Les cœurs de strueture awt0n0me ne peuvemt être équi­
pés que des 0ptlons d'uftlltalres œmpactage et optimisation. 
Les agents peuvent être éq,ulpés d'eptloms de Cl, à l'excep­
tion de cascade, meute et piège. 

lndl<es de cœur de structure autonome 
L'indice de cœur d'une structure autonome stuptde ne 

peut dépasser· la compétence lnformatfe:Jue (Pr,ogrammatloA) x 
2 du programmeur. L'indice de eœur <:fuAe structure aut0n0-
me lmtelllgente ne pe1:1t e:lépasser la œmr:,étenee lnformatlq.ue 
(Progr,ammatlon) x 1,5 (all'ondle à l'enffler lnfér:lewr) e:tu pr:0-
grammeur. Le cœur de structure at!ltoAeme d't!ln agent ne 
peut dépasser la œmpétef!lce lnform·atlq1:1e (Pregrammatl·on) 
du programmelilr. · 

L'lli'ldice e:f 'k:Or:ie d'une structure autoli'lome ou €f·un agent 
(voir p. 60) est aussi éq,ulvalent à son h'ildlce cle cœwr de s•trua­
ture autonome • 

~ -
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Multlpllcateurs de taille 
Les structwres autonomes stup.ldes, étant estes pro­

grammes relatlveme111t simples, ent un rnultlpllcateur e:ie taille 
de 3. Les structures aut0r1omes lntelllg.entes solilt plus com­
p>lexes et clone ont un multiplicateur de taille Ete 6. Les agents 
le sor,it eRcore plus, avec un multiplicateur Ete taille de JO. 

Pour déterminer la taille en Mp d' l!ln cœur ae structure 
awt0n0me, prenez l'lnterseetton de la ligrie de l'IAdlce et de la 
colonne de multipllcatel!lr de taille du cœur dans le Tableau 
des Tailles <:tes Progr;ammes, p. 78. 

Assigner les attributs de persona 
Chaque structure autonome ou agent a un nombre de 

points de persona que le concepteur répartit à son gré entre 
les quatre attributs persona. Les structures al!ltonomes stu­
J!>ldes et lr:1telllgentes ont un nembre de points Ele persona 
égal à leur Indice de cœur de structure autonome. Les agents 
ent un nembre de poiAts de persona égal à lel!lr Indice <:le 
cœur de structure autonome x 2. 

Aucun attribut ne pewt avoir un indice supériel!lr à l'indice 
de eœ1:1r de structure aut0A0me. N'importe quel attribut peut 
être mis à 0, si le coneepteur le souhaite. 

Points de structure autonome 
Chaque stfiucture autonome ou agent reçoit également un 

nombre de points de structure al!ltonome (!Ui sont utillsé-s 
pour déter,mlner le chargement cl"utilltalres, les dé0s supplé­
mentaires d'initiative et l 'lrndlce de pilete. le nombfie Ele 
points de structufie autonome dont le programme dispose 
clams ce-s domalr:te-s dé~Ad de son type. Les structl:lres auto­
mornes stupides 0btlemnent leur Indice de cœur <:te structwre 
atlltonome x 2 en points. Les structures al!lt0n0mes Intelli­
gentes obtleAnent leur Indice x 4 en points. Les agemts reçoi­
vent l'IAdlce de cœ1:.1r Cile struetwre auteneme x 6 ):)Oints. 
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D~termlner l'lndlc:e de pllote. 
les stn.tctu11es autonGtnfl stupleifes n'ot,t f:>\'lS d 'lnl11ce de 

pll0te, mals les sm,c.tures auton0tnes lntellls.e1,teJ et les 
agents peuvent recevoir un Indice de pllote lnf\!lrleur ow ~aal A 
leur Indice de cœur de structu~ awro11\otne. Chaque pae,,t, ,\si~ 
SM A l'lndlee de pll0te coOte 1 polrrtts <io 1trwtu.1:e 1utt'M10n1e, 

l 'lndlœ d~ pilote ne f)èWt pu dt1~,&er lt <10tl'\P-('·tc,nèe!I 
Informatique (Ptogra111'\rni\(lol)) du p11~grArYUl'\fl(lt, 

les struGtut~s Awtbl,'1>f\\CS lt'lltt'lt11g<itYlf!S et lts AgC11t'S dol• 
vent~ voir Attrlbuer u,, hl<llee de fllllO.te d 'c,u m01t,1 1, 

Dftem1lrt~r les bonus d'lnkQdve 
Ul'\e structure «uto1wt\\'\e hltelHgente au un agent peut 

recevotr des dés d ' l111ltlatlve supplëmentalres au coOt de 3 
po!Ats de structure awrooome par d6, Le nombre ma,clmwm 
~ dM d' lnltlatl\le autorisé (totat) est de 406 pour le-s stroc• 
tures auronomes Intelligentes et BD6 pour les agents. 

1Hte1:mlner le ch.uJement d'udllt.llre 
Ufle structu,e autoname ou un agent• peut acheter·un char­

gement d''utllltalre au coOt de 1 point de structure a1.1tonome. 

TAIiie 
la taille réelle d·uAe struoture autonome ou d'un agent 

est la taille réelle du cœwr de structl!.lre autonome plus la taille 
réelle de tous les programmes et des options qui sont margés 
dedans. 

CHARŒI Dts UTIUTAIR[S 
Une fols qu'un programmeur a crff un coeur de structure 

autonome, Il peut le cllarger avec un exemf)lalre en code objet 
de n'importe quel programme qu'il a à sa dlsposltfen. Ces pr0-
grammes peweflt êtr-e "de base" eu ~ulpés d~,0pt10ns .• 

les programmeurs ne peuvent pas œarger une parti~ 
seulem,ent d'un utllltalre: l'liltlllialre complet doit être ajouté. 
Par exemple, si le pregrammeur a mystlft<:.atlen-6, Il ne peut 
pas l'utlllser peur donner à une structure autonome une copie 
de mystlftcatlon-,3. La copie partielle '11'un programme n'est 
pas plus petite : elle est lnœmplète et ne fonctlonRe pas. 

Contrairement aux attributs d''une.strucrure autoRome, les 
1:rtilitaires qu'elle nansporte peuvent être mangés. P&ur char­
ger une structure aut0nome ou .un agent avee des utl'lltalres, 
un test de programmatlan (vol r p. 76) est nécessaire .• Le seuil 
de réussite est égal a la moyenF1e des 1r1u:Uces des utilitaires 
dlargés (arrondi à l'entier supérieur). Le temps de base est 
égal à cette moyenne d'indices, au carré, fols 2, en Jo\!Jr:S (Indi­
ce moyen1 x 2 Jeurs). 

Sm/Jing Bdndlt décide de créer un agent pour/ 'assis­
ter dans ses diverses activités de scélérat. Bandit a une 
compétence lnformat/q11e (Programmation) de 8, donc Je 
cœur de structure autonome m~lmum qu'il peut atter 
est d'indice 8. Avec un multiplicateur de 1 o. cela donne 
un programme de 640 Mp. JI semble que Bandit ~a • 
mettre des mols pour llnlr de pondre le code de l'agent. 

Lors de la conception de l'agent, Bandit doit déter­
miner les attributs perS<!Jna de l'agent. Il a 16 (8 x 2) points 
de persona A répartir, donc JI lui donne une Solidité de 4, 
111ne tvas/on de 4, un Masque de 5 et un Senseur de 3 (4 
+ 4 + 5 + 3 • 16?. 

Bandit a également 48 points (8 x 6) de strueture 
autonome A assigner. Il met le 1™Jflmum dans /'Initiative 
de l'agent en achetant 4 dés d'initiative supplémentaires) 
ce qui lui caate Il (4 x 3) points. Il monte A 8 également 

son lndle.e de pllote (Je mMlmum), ce qui lui coOte enco· 
~ 16 (8 x l) points. Ce qui lui /disse 20 points, peur un 
char.se,nent d 'utllltalr~ de 20. 

L 'ttg,,nt .; wn~ R~Acr.iJon • b.ue ~g<1le " / 'Indice de 
cmur rite 1tructure autonome de 8 et II reçoit un +506 
po11r l'lnltlilt1ve, Il rëçolt dgalement une UseW,e Mdtd­
r.lell• 6Jjt1le , 1011 lndlae de cœur de st,uet,ure autoneme 
~t~ 8. 

L111,e fola q111 1II • tem,/116 de progr"mmer 111 structure 
t1Ut'C>f'JOIJ'le, tM,,cllt " ~Jdln de cho/5/r ses utllltitlre$. Il 
dk/dt, c/t, mettrt1 mystlnCAtloo, lrwl.tJlblllt~, ut1;1/ogue et 
att-1que .. f, tous d Indice 6. Avoe ct-1 prt!Jgr11m~,. l'•gent 
.terf! .C4'pdblt! dt, .a 'Introduire d•n~ un syst~me tf!HIJt seul, 
fureter et se d6fendre .t 'Il est •tu.qui, 

P@ur chétrger ces uflllt,1/res, Bandit doit remporter un 
test d'lnforméttlqut! (Programmdtlon? contre l•ur Indice 
moyen de 5, av.« un temps de base de SO Jours (5 x 5 x 

2 • 50). 

FONCTIONNEMENT D'UNE STRUCTURE AUT()NOME OU 
D'UN AGENT 

t 

Pour faire fonctionner une structure autonome, le decker 
d0lt tout d'abord se connecter à un serveur, puis dlarg.er la 
stracture. Dès la ftn du dilargement, la structur~ oommenœ à 
fenctlonAer. Les structures autonomes et agents en cours de 
fonctionnement n 'ocrupent aweune place dans la mémoire 
active du persoAnage aux commandes. Les structures auto­
r:tomes eampressées ou auto-compactées doivent naturelle­
memt être décompressées au préalable po.ur pouvoir tourner~ 

Les structures autonomes et agents A'aœeptent d'ordr~ 
que du persona les rontrélant, salllf si liln autre persona donne 
un fawc ordre (voir Imiter des eemman€1es de structure auto­
nome, p. 123). SI le persoftnage au* commandes le décide, il 
peut commander à la strueture autonome ou à l'agent de 
re€ev0Jr des ordres d'atltres persena spédflés. 

Pointage de sécurité et Cl 
En tant qu·tœne Indépendante, chaque structure autono­

me ou agent génère sen propre pointage de sécurité : le poin­
tage de sécurité qu''lls génèrent n'affecte pas le polmtage de 
sécurité du personnage aux eommandes. SI les actions d'une 
structuir.e autonome ou d'un agent dédenchemt des a, les a 
s'attaquent à la structure a\:Jtonome ou à l'agent, pas a\!l per­
sofilnage aux commandes. 

Netez qu'l:lne structure autonome ou Ul'I agemt a la même 
piste matrlelelle que. l'utillsatel:lr q,ul l'a el1argé dans la Matriœ. 
donc des programmes trace qui s'en prennent A une structure 
autonome 0u un ageRt tracent la [i>lste matrtcletle de l'utilisateur. 
To.ute opération de déri:v'atlol'I de la piste matricielle que l'udll· 
sateur a aecompll avant de lancer la structure awtonome 0u 

l'agent s'applique aux tentatives de trace de la struenire auto­
nome ou de l'agent. SI la trace contre une structure autonome 
ou yn agel'i\t réussit, elle localisera le peint d'entrée d'origine de 
l'utUlsateur. Toutefois, dans le cas <!le structures awtonomes l111tel­
llgentes et d'agents, l''utillsateur pelilt !ile plus être connecté,. 

Commande manuelle de structure autonome ou d'agent 
Chaq.ue fols que l'utilisateur doAne un ordre à une stnl€· 

ture autonome ou à wn agent, Il peut ehalslr d 'utiliser sa propre 

~mpétence Informatique et sa propre Réserve Matricielle à la 
place de celles du programme. Ce faisant, Il n'a pas à dépen,. 
ser I' A<::tlon Simple pour donner l'ordre, mals li doit dépenser 
l'action requise par sa commande comme s'il accompllssatt 

l'epératlon lui-même (ce qw'II fait). Cela lui permet d'utiliser 

[ !El D I La Ma.trlce 1 ....................... : ................................................................................................................................................................................. " 



directement un utilitaire porté par une structure awtenome ou 
un agent. Tout pointage de sécurité généré de cette mé\llllère 
s'applique à la structure autonome ou à l'agent • . 

. ' 

RiGLES SUR llS STRUCTURlS AUTONOMES STUPIDf.S 
Les structures autonomes stupides ne sont "''s tant com­

mandées <qu'elles sont "déclenchées" (ou, plus précls~ment., 
un utilitaire qu'elles portent est déclenché). Activer un u~llltal­
re porté par une structure autoAome stupide est une Action 
Simple - même si le prog,amme est utilisé pour accomplir 
une Actto,n Complexe. Par ex-emple, si une structure autono­
me Inclut un utUltalre m6dlc, l'utilisateur polllrralt utlllser la 
structure auton0me pour ~générer des dégAts A une lcôAe 
(norm,\lement une Acttlon C0mplexe) en une Action Simple .. 

les structures a\!Jtonomes st'\!lpldes exécutent les ordres 
Immédiatement, mals sont Incapables de répéter une action .. 
Par exemple, le decker ne peut pas dire à une struct'\!lre al!Jto­
nome stupide d'attaquer une Cl Jusqu'à ce qu'ellé gagne - n 
ne peut que lut dire d'attaquer I wne fols. Une dewdème 
attaque nécessite un dewdème ordre A la structure al!Jtoriorne. 

Une structure autonome ne pewt premdre qu'l!Jne action 
entière A chaque Passe d'lriltlatlve. SI l'utilisateur aux œm­
mandes consacrait deux Actions Simples pour àé(llencher 
dewc utiUtaires qui requièrent tous les deux des Actions Com­
plexes pour fonctto.nner dans ,la même passe, la structure auto­
nome utillser:ait le premier utllltalre lmmédlatemel'lt dans cette 
passe et ensuite le secol'ld utilitaire durant la prodlalne i:,asse 

en utilisant le score d'initiative de l'utillsatel!Jr la contrôlant. 
SI l'utillsateur se décoAne<::te d'un serveur (ou el'l est éjee­

té). toute structure autonome stupide qu'il dirige plante. Les 
structures autonomes stupides ne s.ulvent Ul'l utlllsatel!lr clans 
un autre système que ' s'il accomplit une op>ératlon de 
connexion pour elles (voir p. t 02). 'Foute structure aut0111ome 
stupide laissée eA amère dans un système plante Immédiate-
ment quand I' utiflsate\!lr part. . :' - · • , , ' · · · 

Les structures autonomes .stupides peuvel'lt remplir un 
œrtafn nombre de tAches, y eomprrls fonetlomner œm.me tin 
leurre. déclencher un événem~nt ou porter une arme. · : 

, ' ; . . . . ' . 
' . ' 

Structures Autonomes leurres , . 
Un personnage peut utiliser l'opération système leurre (p. 

98) pour diriger les mesures de sécurité d'wn système Sl!lr ciAe 
structure automome stupide plutôt que sur lui-même. L'opéra­
tion foncttenne comme <:fécrlte, ~cepté que la structure auto­
nome est le leurre. Ume fols qu'une structure autonome lel!lrre 
plante, le serveur du système et toutes les Cl actl:v.ées réagis­
sent aux actlof:lS futures du clecker selen les ·règles standard. 

1 .., 1 t 

• . ' • ! • • 

.' ' ' . 
D~endleurs d'év~nements . ' . . 

SI une structure autonome stupide porte 1:1n ql!Jelconque 
utilitaire avec l'option DEDLAB (voir p. 84.), cet utllltatre p,eut 
être utilisé pour "guetter" une œnclltlon cl'événement précis 
et déclencher un autre utilitaire quand cet événement se pro­
duit. Par exemple, l!lne structure autonome stupide avee un 
uttlltalre d'analyse éq1:lipé de l'option DEDLAB pourrait servir 
à accompMr régl!Jllèreme111t ume opération d'analyse de sécuri­
té et à déden€her cin autre utilitaire (disons, un utllltal·re de 
plantage équipé de l'optloA DEDLAB pour planter le serveur) 
quand le système passe en alerte aetlve-. · ' · 

Porte-flingues 
L'usage le plus courant fait des struetures autonomes stu­

pides est de les charger d'utllltalr.es d'attaql!Je voraces en mémoi­
re, pour s'en servir comm.e armes auxiliaires en cyberœmbat. 

• 

RtGLlS SUR llS STRUCTURlS AUTONOMlS 
INTELLIGENTES ET llS AGENTS 

Un personnage peut donner des ordres A une structure 
autonome lntelUgente ou A un agent au moyen d'une Action 
Simple·, le personnage et le programme doivent se trouver 
dans le même syst~me. Un personnage ne peut donner 
d'ordre qu'A une seule stru~ture autonome Intelligente ou un 
seul agent A la fols, sa1:1f si les programmes lmpllqu~ reçoi­
vent les mêmes ordres. 

Un personnage peut donner des ordrès allant des ordres 
simples d'·une ligne(" Attaqcie la Cl noire") A des ordres com­
plexes ("Trouve le serveur pr1v~ de l'~plcerle de Main Street, 
Introduis-toi dedans, localise les fichiers de catalogue de prix, 
trouve ta ligne des tomates cerlk et baisse le prix de 75 % .. 
et plante quiconque essaie cle d'arrêter"). Plus J' ordre est 
compllqcié et détaillé, plus les chances que le pllote du pro­
gramme s'y perde sont grandes. 

Le meneur de jeu de~rait noter la complexlté de chaque 
· ordre en utilisant la Table des Seuils de Réussite (p. 92, SR.1). 

La structure autonome Intelligente ou l'agent devrait ensuite 
effectuer uri test de compréhension en utilisant son Indice de 
pilote contre ce seuil de réussite pour déterminer s'il com­
prend la commande. SI le test donne au moins un sucœs, le 
programme comprend la commande et l'ex«ute. Plus le pro­
gramme obtient de sucœs, plus Il a de marge dans son ·inter­
prétation" de la commande. 

Un personnage qui donne un ordre A .une structure auto.­
nome Intelligente ou A un agent peut aussi utiliser sa compé­
teAce Informatique (ProgrammatloA) pour aider le programme 
A œmprendre les ordres. Le personnage peut ajouter un certain 
nombre de dés de sa compétence (lnférl.eur ou égal A l'indice 
de pilote) A l'·lrndlce du pilote pour le test de œmpréhension. 

, ·. Les agents pewent ajouter de leur Réserve Matricielle 
aux tests de eompréhenslon. 

Les structwres automomes Intelligentes et les agents peu­
vent être utilisés eomme le1:.1~res de la même manière que les 
structures autenomes stupides. 
' 

CONSTRUCTS DE. Cl 
. Les constructs de Cl sont similaires aux structures auto­

nomes et aux agents. Plutôt que d'être chargés d'utilitaires et 
dlrlgés par un personr:iage, l.es coristructs cle a sont chargés de 
Cl et dirigés par le serve1:1r lui-même. Bien que les eonstructs 
aient une a1:1tornomle pll!ls limitée que les structures autonomes 
et les agents, Ils sont plus facNes A programmer ear lis requlè­
relilt molr:is de capacité de pfise de dédslen. A.vtt la puissan­
ce de traitement du serveur derrière eux, Us ont égaiem.ent 
tendance A être tactiquement plus malins et plus dangeretllX. 

CŒUR DlS CONSTRUCTS 
Tous les constructs de Cl ont un cœur qui suit toutes les 

règles des eœurs de structures autonomes (p. SS), ave<:: les 
exceptions suivantes : 

Leur Indice de cœur !'le peut dépasser la compétence 
lrirormatlql!le (Programmation) du programmeur ou la valeur 
de skurlté du serveur. 

• Letir multlpllcatel!Jr de taille est 3. 
• Ils n'ont ni attributs de persona ni polrits de persoma. 
• Ils n'ont ni Indice de pilote ni points de structure auto­

n0me. 
• Us ont un chargement de Cl égal a son lncllce de cœur 

X 2. 
• Leur Jnltlatlve est calclltlée comme pour les autres Cl, en 

utilisant leur Indice de cœur. 

·································································· 1 1 
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, lis at~t une~~'"'~ ~,t,l\l,lle tg~I~ ~u cQtlc, lie iecurl~ 
tt ~ ~r act\!t'Uf (0 ,~,, \U1\ blt,\h t r,our u,, ve,t, 2 rx,ur 
u,, Ot\\l\gt ci 3 l" \\:If lU, f(J\l~èh 

t,, COl\)~U(t'i pt'U\lt't,t tt,e ,,ri0~r~t\'\11\~\ AV« fl
1
h)1f)(lltt 

q~nc "'"tt"'\ oo,,~~,1~n,t1'1t ctt~rx'-,lblc po~,r les Cl (voir 
~~ ,~ 0 J', SS). Ct, ~,~tl01~1 s1Jppllquc1,t· Ata cet,strU<;t 
$\\1 ~'-' Clt,~1,,~tc) cc qyl 11,clut· e~cu,~ d~~ Cl qw11I e01n• 
~~ les Cl fi'""~$ pat u,, coos,truc:t n~ peuv~At avoir leurs 
pt\,Wl t,pt:\ons, 

lAlll fQNCl110NNlJ DlS CONSTRUCTS 
lM œAstructs de Cl font généralement partie du faisceau 

~ ~{If~ du serve\llt et sont· déclenchés A un certain staC!le. 
Cotn~1'e pour Ms Cl lndlvlduelles, tes eonstruds utilisent la 
,:~~r de s«1wr:ttf du serveur 0u de la grille lors de l.eurs tests 
d'tf:aque ~t de ~lstanœ aux dégâts. Les lndlees des Cl lndl­
\lfdwelles sont utllls~s unlciJlllemeAt pour déterminer leurs 

~-
En cyb.eroombat, un œnstr:uct est traité comme une sewle 

entttf. DwraAt sa Phase d.e Combat, Il agit dans sen ensemble: 
cllacune des Cl €1,WI y est chargée n'agit pas séparément. Le 
construct d~de quel'le Cl partlcullère serra 11JtUlsée actiaA par 
actlen. 

De même, les attaques contre le construct sont résolues 
comme s'il s'agl,ssalt d'une se111le lœne avec un Monlte1:1r de 
Condition. · ' 

Les comstructs de Cl béméftclent typlquem.ent des 
manœwres de combat en eybercombat, et S0At souvefilt 
conçus av« une approche basique du combat: dli:ecte et 
bounitme : ruSM, en alte11na111t attaque écla:lr et d1sslm11Jlatlom : A 
la recherche de positions meurtrl'ères en duel matrlael : et 
ainsi de suite. 

Les COAStJ!octs de Cl c.,nt un avantage ci,ue les Cl B' ont pas i 
la sélection de cible. , , 

> ' 

Sélection de cible 
Les tonsm.icts sont conçws pour être actifs et pour 

prendre les rntrus par surprise. Contrairement awc autres CL, 
les œnstructs peuvent attaqwer tol!lte leône qui a généré liJl'i'I 

pointage de séc1:.1rlté, même si elle n'est pas respoAsable de 
l'apparition du construct. Les œnstructs peuvent même atta-
q.wer pJas d'une dble dans la même Phase de Coml,at. . 

Pour plus de sérurité, la plupart des ootlstroct5 n'atta­
quent Q\lle les Jd>.mes q.u1 ôrilt déclenché tn~e alerte acttve (ou 
au moins une alerte passf.ve~ e:ie façon A é:vlter d" attaquer C!les 
utUJsateurs légftimes qui ont généré un polritage de séc0r:lté 
par accident. , 

Nœez que si un construct porte une Cl sonde, il ne pel!lt 
sonder qu'un Intrus à la fols (changer pour un autre utilisateur 
nécessite une Action Simple}. 

LES VERS 
Les vers sont des virus réactlf's utilisés spécifiquement 

pour dbJer ctes cybertermlnaliD<. Les vers n'ont aucwn effet sur 
d'al!ltres ordlmateurs ~u les programmes, bl·en q,u'lls soient 
typiquement laissés comme piège à gogo dans cle_s fichiers, 
d.es pro.grammes ou des sol!ls-systèmes matriciels. Tout eybe-r­
termlnal qui aocède à des fichiers, programmes Ol!I sa.us-sys­
tème de ee gei:ire lilsque r1111fectfon. 

Les vers sont furtifs - beaucowp d'utilisateurs ne réalise-, 
remt même pas qu'ils ont été lmfeetés. l1ne fols qu'un ver a 
pénétré le MPCP d'un cybertermlnal, 11 ~ut entreprendre plu­
sieurs actions différentes, romme effacer des fichiers ou enre­
gistrer tout ce qu.e le persona fait, sel0R le type de ver. 

Le.1 se,veurs f)'UVent Infester leurs sous-systtmes,de Wtl : 
po~r pr~nctr, 11u d~pourvu les deckers s'y IAtroduftanty k.s 
f)lr"tet IAlôrmatlquet tenteront parfais d'lnfecttr d'autres pe,,. , 
w,,,~el po,ur enregistrer leurs actions Ot:I se venger, ~"' } 
g,ngs me\t:rlclels sèment des ve-rt dani toute la Mctt,tc,e ~ i: 
pour temer 1.1 pagallle. : 

L'APPAT 
T0111t ftchler, programme ou sou"systbne peut-ttre Mt 

de 'Vers dans l'espoir d'infecter un ufllfsatair qui ne~ <bM 
de rien. 1 

• 

P0ur semer des vers dans un sous-systm,e, ft ~ 
ge avec le programme ver doit réussir a:,ne opbatf<A, tft'~ 
tian ,('voir p. 98j. 

Pour lmfester un programme, le personnage doit rlfhk 
un test c:f'tnforma.tlqlile œntre un seuil de réussite ~ j !O 
moins l"lndlœ dl:I ver. Il doit obtenir un nombre de suc.ds qJ' 
A l'llildlce du programme d'blé pour réussir. 

Pour ,placer des pièges A gogo dans des ft.chiers cµ n' c:a 
pas d'indice, le personnage suit les m~mes règles que po.x 
Infester des programmes, mals un ~ul succès suffit. 

INflCTION 
Tout utilisateur de cybertermlnaJ qui accède I un~ 

programme ou sous .. système f nfesté de vers risque 11nfectîoo 
lors de la tentative dl!I ver pour f nfiltrer Je MtPCP.. Cela com­
pren<!f 11a lecture ou l'ouvertwre d'un fichier Infesté, faire tcx.r­
ner l!lfil programme Infesté ou aœomplir ·une qwelœnq.ue opé­
ratlom dans wn sous-système Infesté. 

Pour déterminer sf un v,er réussit A Infecter Je MPCP cf 1m 

cyberter·mlnal, effectuez l!ln test en otillsamt l'indice du \Ier 

col\ltre un selllll de réussite égal au MPCP. Avec J sucœs, le \'ef 

a envahi le MPCP. SI le cybertermlnal a um Renfort, ce test doit 
obtenir wn nombre de swec:ès supérieur aw renfort dl!.I cyber­
terrmlnal pour Infecter le MPCP. 

SI un cyberter,mlnal infecté est relié à un autre çyberter­
mlnal pour l!lne qlllek:onque ralsofil, l~s vers essaient d'lnœcœr 
le cyberrtermlnal e0nnecté. 

Les vers ajowtent leur taille à la taille de tout ftdlier ou 
pr0gramme qu'ils Infestent. 
, 

PHVf.NTION 
Un wtlllsateur pewt détecter la présence de vers dans un 

se>l!ls-système en acc:ompUssant wne opéradon d'analyse de 
sol!ls-système. Toutefois., si 1i1n ver réside dams le sous-système .. 
Il essaie ct'lnfecter l'utilisateur loliSque cehiJl-cl fait l'analyse. 

Les ftehler:s et les programmes peuvent être cofiltrôlés 
avant accès. SI le ftchler ou le programme est dans la Matrice, 
l!lne opératiœ d'' analyse d'icône doit être ae::complie. Hers 
co111ne~lon, le fl)el'50nnage doit analyser le contenu du logiciel 
(voir Vérification du contenu du log/del, p. 94:). 

Les vers peuvént être éllmlmés d'un sous-système par une 
0pératlon de déslmfectlon (voir p. 98). Retirer des vers d'un 
programme QU d'um fichier méeesslte un test ~fllilformatlq.ue 
contre un seuil de rél!lsslte égal à r1ndiœ du pr0gramme plus 
l'lmdlœ dw ver et molms l"lndlee de l'utllltalre de clésinfection 
ts''II est utlllsé,). SI le test réwsslt, les vers somt s~pprlmés. 

CYBERURMINAUX INFECTIS 
Quand un personnage veut analyser le MPCP d''un cyber­

termlnal p0ur déterminer s'·ll a été hi\fecté, faites le mème test 
que pour vél!lfler qu'un progliamme est ou non Infecté. 

SI le MPCP d'un cybertermlAal a été IAfecté, Il f)elllt être 
désinfecté tol!lt comme les al!ltres prc:>grammes. 

' 4 

' " .. 

.. ,. 
' , ,. 

. 
'· 
' . 

. 
•' 

l 
' 

' • 

, 

,· .. 

. 
,: , 

• 
' 

' 
" 

.. 

' ;, 
; 

' . 

·; 

' . . , 
-· 
; ' 

' " 
' . , 

;;aKii. . -u,ce .................................................................................................................................... .. l r.l ~ j La MaHI l . . ................................................................................ .. 



1 
1 , ·} , • • • • 

Lorsque des vers Infectent un cybertermlnal, Ils se mettent 
immédiatement c\ faire ce pour quoi ils ont été pragrammés . . 

lfflSDE VERS 
' ' . ' 

• • I ' 

1 ' 

· D existe de nombreux types de vers, bien que seules trois 
variétés soient couramment utilisées : les vers de données, les 
vers mortels et les vers effaceurs. Les vers suivent les mêmes 
règles que les autres programmes en ce' qui COAœrne la talll@ 
et la programmation. · · ·· ,. . ·. _ , , 

Options: les programmes ver ne peuvent utiliser que deux 
optioos d'utllltalre, optimisation ,p. 84) et sélectlvlté (p. S5). 

• ' 
' 1 ' 

Vess de données ~ ., . • · , . ~ . 
Multlplluteur de talUe: 3 ! , . , . '~ , . 

Les vers de données résld·ent dans 1:1n cybertermlnal et 
enregistrent attentivement tout œ que le pers.0na fait: les 
points d'entrée qu'il utilise, les systèmes dans lesquels Il se 
conneae. les comptes et mots de passe qu'il utilise, les 
fichiers auxquels li accède, les utitltaires qu'il emploie (Indice 
et options indus) et aillSI de suite. Le ver de données aœu­
mule secrètement toutes ces données dans un fichier caché 
sur le cybertermlnal et cherche à le transmettre à l!lne destina-
tion prédéterminée de façon périoc:Uque. · · . , 

Chaque fois qu'un cyberterminaJ Infecté par un ver de 
données se connecte c\ une grille, jetez 1 D6. Sur un rés1:1ltat de 
1. le ver de données essaie d'envoyer un rapport bounré de 
preuves compromettantes à . son propi:létalre. Au même 
moment, faites un test de Senseur (4 + Indice du ver) pour 
l'utilisateur du cybertermfnal. SI le test écholl!e, le chargement 
de données est envoyé sans être remarqué. SI le test réussit, 
l'utilisateur remarque le rapport du ver de données et peut 
l'engager en cybercombat poli.Ir le détruire avMt qu'il ne lui 
échappe. · , 

En cybercombat, les rapports des vers de données agis­
sent comme des icônes standard avec une Initiative d'indice 
+ 3D6 et un indice effec:tlf d'tvaslon égal A l'indice du ver. Ils 
ne possèdent aucune capacité offensive, mals manœuvreront 
pour échapper à la détection (voir Mdnœuvres de combélt, 
p. 222, 5R3). SI le rapport de ver de données s'est soustrai.t A 
l'utlll,sateur A la fin d'un quelconque Tour de Combat, Il 

s'échappe. Les rapports des vers de données sont toujours 
considérés comme des Icônes Intruses en ce qui concerne le 
cyberoombat. · . 
· Les effets des rapports des vers de données déJ:>endent 

des évé111ements cle J'aveflture. Selon les Informations enre­
gistrées et ql!.II les a reçt1es, l'utilisateur peut se retrouver la 
cible d'une arrestation ou d'un assassinat, ses repères matri­
ciels pet:1Vent être mis sous surveillance ou pris El'assaut, e,t/ou 
ses associés peuvelilt se faire tuer ou poursuivre en sauterrain. 
,' ,· , . ~ . . . . 

Vers de plantage 
Muttlpllcateur de taille: 2 
les vers de plantage cherchent A saper l'intégrité d'utili­

taires, les faisant planter ou les Induisant en erreur. Chaque fols 
qu'un utllitalr.e est activé sur un eyberterminal Infecté par des 
vers de plantage, faites un test d'lndle::e du ver eantre l'll'ldlee 
de l'utllltalre. SI l'utilitaire a l'option robustesse (voir p. 85), 
ajoutez l'indice de robl:lstesse comme modificateur de seuil de 
réussite. SI le test est réussi, l'utilitaire subit des erreurs et doit 
jeter les dés sur le Tableau de DysfoActlonnement voir p. 82). 

Vers effaceurs 
· Muttlpllcateur de taille: 2 

Les vers effaeeurs effaeent les fichiers téléchargés sur le 
cyberterminal. Chaque fols que l'utilisateur télécharge un 
fichier, effectuez un test de ver (MPCP) dès que le télécharge­
ment est ter.miné. SI le test est réussi, le ver effaceli.lr corrompt 
les lnfo11matlons et les reAd Irrécupérables. 

Vers farceurs 
Multlpllcateur de taille: 2 
Contrairement à le1:1rs homologues, les vers farceurs sont 

relativement bénins; Us sont principalement wtlllsés pour faire 
des farces. Les vers farceurs sont programmés pour altérer le 
codage de l'leône d'wn persona pour changer son apparence. 
Ces changements peuvent être mineurs (faire au mieux scln­
tfller ou tressauter l'lcOne) ou drastle:iues (changer l'icône d'1:.1n 
Imposant gueJ'irler samouraî en chaton rose en peluche). 

Lorsqu'un ver farceur envahit wn cyberte~mlrnal, effectuez 
un test d'indice du ver (Indice de l'icône). SI le test est ré1:.1ssl, 
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le ver f,,rceur altèr,e l ' l.c.êne 
selon sa prograt1~'" "tlan I utlll • 
sez les S\!tccès l~lr eléterl'll\lner 
l'éte111due de ce~ eh~\l,g-e1,1,,cr,,~, 

Vers mortels 

Inti 141.C .. ,, 
f)rOlf-'ffll'llfl 

' . li 
4-.ô 
7 ... 9 

pt18 
(an 11,_,ycin, ) 
T"IUe X 1 00 
1'allle X 200 
Taille X §00 

Dfttftontl,Jlk6 

Z/7 I 
4/7 1 t 

8/ 14 J 

tndex 
de rue 

1 
1 •• ~ 
2 

n~ble, Le log lc:;Jel qu'il aehete 
peut avoir fies options nan 
tlé!ilr6es, t:tre IAfest:é de vers eu 
sln,plclll'!ent ne pas être r'1!1t!ll1:­
t'lllfe c1v'II a t lemand~. 

M11ktplleà~\lr dé t•IHc,1 2 
l @s \ ~ t~ IVl()rtel~ t'l'Htra,~ l'\t, 

de l'tntéri~t,r. t'e l\'l\llctl01"11e1~ent 
du cybe1:œr1,,h~ I, lotis les test,s 
etroe~s p.,r le persot,~. y ~o,n­
p'rl-s tes œsts cl\,tt\\que et de 
réslSMll.C~ réalisé~ p,endant le 
cybereon,~, t. swblssent un 
n110dlft~atel!lr de sewll de réussite 
ëg~I A Plndlce du ~er mortelf,2 
(arrondi A !'entier lnférleu!l). 

10+ , Tallle x 1 000 1 ~/30 I 3 

Pour vé1Ulèr qu'un pro­
grnn,rne ~st ce c1ue le perso1r 
nagt., ~ nM!I q.u'lf est, Il doit 
I" an,lySé;, rlwA, la Matrice, ~ta 
néœ,;§lt,;ralt· une opé'ratfon 
cl',ana1ySf! cl ''IC:.ènc réussi~. Hors 
connexion. le per500nage doit 
avoir wn ord inateur avec suffi. 
samment de mémoire peur 
contenir le programme. Un test 
d'lnforimatlque (Pregramma~ 
tlon) réussi oontre un seuil de 
réussite 4 vérifiera le program­
me et sa taille_. 

TABltAU DE VÉRlflCATION DES PR0GllAMMliS 

' 
Succè-s 

1 
lnfo,madon apprtse 
La nature du programme et sa ,taille 
effeetl,ve en Mp ' 

2 L 'Indice du programme 
3 l!Jne option dl!I pr0gramme 
4 L'indice de l'aptlon 

Vers prollféMnts 
M·ultlpll€Ateur de t.\llle: 2 
Quand un ver prollféraAt 

5+ Tout autre 0ptlen ou lndl€e d'optlen (1 
pair succès supplément aire) - Il est posslble d'analyser 

un programme en détall en 

env·ahlt un ey,bertermlnal , Il 
eemmenc:::e 1lmmédlatement A produire du eade auta~répll­
quant qui e;:onsomme rapidement la mémoire aetlve du cyber­
terrmlnal. €e drain de la mémelre disponible du eybertel'imlnal 
Inhibe le fanctlonlilement d'utllltalr:es actifs. 

Lar:squ'un ver prollférant lnfeete un cybertermlnal, effec­
tu~ un test d ' tndlee du ver (MPCP.). Le ver réduit l'lndlee clu 
_pragramme d'indice le ph11s élevé tour;nant sur le eyberterml­
nal eiblé de 1 peint par succès exeédentalre,que le ver obtlemt . 
Le ver cantlnue à drainer le même n0mbre de points d'lndhze 
de ee pregramme à la fin de ohaque Tolllr de Cc:>mba:t suivant, 
jusqu'à ee qu'il ait planté le pregramme. Le ver proliférant 
répète alors l'opératlan avec le pr0gramm·e d'incllce le plus 
élevé suivant~ Il œntlnue de œtte manière J1:15qu\\ ee EjUill ait 
ptanté cmaque programme sl!lr le e;yberter:mtnal ciblé. 

SI un J!lregramme a 1•0~ti0n d'mtllltalre robustesse, son 
Indice est rédwlt de l'indice de robustesse pour le choix clu 
pTcogramme d'lnal<::e le 1plus élevé. 

Les pragr;ammes Infectés par un ·ver prollféramt fond len­
nent avec leur lmdice réclult }lilSqU'à Ele ql!.le le ver ,les plante 
œmplètement. 

Notez qu'un v.er proliférant n'affecte pas iles l!)rogrammes 
persena. 

ACHETER Dts PROGRAMMES 
Les personnages pewent acheter n 'Importe qwel p rro­

gramme décrit dans ce livre. Sam prix est déterimlné par son 
indice et sa tallle de c0neeptl01i1, comme le montre le Tableau 
des Prix des PrQgr-ammes. Les ine:liees des options n 'affectent 
pas œs prix. 

T eus l:es pr:f~ d0111nés représemteAt le eoat dl!I eode 0bjet 
et une œple du œde seuree. Réduisez le prbc de 25 % pol!lr 
des versions de programme en code objet seulement. A,jou­
tez 10% au coOr.t si le code ebjet est déjè\ gravé s.wr une PCO. 
Pour 1les agents, les œnstructs et les Cl, deublez la d isponibi­
lité 1(seull d.e réussite et ,base de temps),. 

VÉRIACATION DU CONilNU DU LOGICIEL 
SI un personnage n'est pas attentif, Il peut acheter plus 

que ce pour q,uol li .a payé, en particulier s'il obtient dl!l eede 
d'un v.endeur au marrché r1olr ou d 'un laq.ua1s œrporatlste peu 

consacrant un temps de base 
de 5 ,minutes par Mp du p rogramme. Le personnage effectue 
un test d'Informatique (Programmatlan) avec un seuil de 
réussite 4. Les succès supplémentaires peuvent être utilisés 
pour apprend11e plus d'lnfor:matloms (camme le mantre le 
Tal:>lea1:1 de Vérlflcatl'en des 1Programmes) ou pour réd.wire le 
temps de base. SI le test réussit, le perseAAag~ peut répéter 
le test av..ee wn modlfl€ateur de +2 pour apprendre davanta­
ge d'Jnf0rmatlans. 

LES APPLICATIONS 
Les appllcattans comprenneAt les progr,ammes pour utill• 

sateu.r filnal courants comme les tableurs, les traitements de 
texte et les Jewx. Ces programmes varient des simples scripts 
ijU~ programmes complexes comme l!Jne a,ppllatien q.ul 
cont11ôle la machlAe11le al!Jtornatl,sêe d 'une uslAe. 

Les mel'ileurs de Jeu r:,-euvent utiliser les dlrectl~es sui­
vantes peur déterminer les Indices et les multlplleateurs d' ap­
plicatlons en Jeu. 

MULTIPLICATEURS 
La majorité des appllcatlens l!ltlllsées dans la vte quatl• 

dlenne, des simples éditeurs de texte et tr,aitements de texte 
aux pr0grammes de maths ou les programmes de <;ontrôle de 
simples appareils à dlsta_nee comme l.es distributeurs autema· 
t iques, oAt un multlpllcateur de 1 ou 2. Des applleatlans plus 
eomple~es, comme celles nécessaires pour contrôler des cen­
taines d'appareils à distance ou des jel:llx matrlclels-, peuvent 
avoir un ml!llttpllcateur plus élevé de 3 , 4 v0lre 5. Seules des 
applications lol!lrdes et compliquées comme des OS ant 111n 

multlprleateur supéiilel!tr à 6 , mals qwl dépasse rarememt 10. 

INDICES 
La plupart des applications auront un Indice de 4 maxi· 

mum, ear c'est gér:téraleme111t tout ce qui est néeessalre paur 
ae::e::ompllr le travail . Les applications avec des foneflennalltés 
smpplémentalres, e0mme des lmterfaces personnalisées, des 
eoAtrôles supplémentaires, des foActloninalités de mise A J0ur 
automatlqlile eu une capacité multt.•utillsateurs sent suscep♦ 

tlbles d'avoir des Indices plus élevés (2 à 4 peints de plus. en 
moyenne). 

1 La Mat,.lrA 1 ••••••••••••••••••• •••••••••• , .,,~ . ······················· ························~····· ················· . __ ___..___ ___ ....J ••••• •••• • • ' ••• •••••••• ••••• •••• t ••• • •••• • • t t t t t • • • • ••• • ••••• • ••• _-•• • ••••• • ••• • •• ••• ••• • • , • • t •••• t • • • t 1 



es opérations système (définies p. 2 t 2, SR3) sont des séries de commandes ou d'instruc­
tions que l'utilisateur matriciel envoie sur une grille ou un serveur pour accomplir une tAche 
précise. 
Notez qu'un personnage connecté à un système en utilisant un compte avec certains pri­

vilèges d'accès (voir p. 37) peut réussir automatiquement des opérations système spécifiques, 
selon les limites de son compte. 

DESCRIPTIONS DES NOUVELLES OPÉRATIONS 
Les opérations système suivantes suivent les mêmes directives et règles décrites dans SR3. 

ALTÉRATION D'ICÔNE 
Test: Contrôle 
UtilltaJre: remodelage 
Action: Complexe 
Une favorite des vandales de la Matrice, cette opération permet de reprogrammer une 

icône et de changer son apparence. 
Lorsqu'elle est utilisée contre les icônes de programmes persona, voir l'utilitaire de remo­

delage, p . 7 t. Pour changer l'icône d'une Cl ou le sculptage d 'un serveur ou d'une grille, l'uti­
lisateur doit réussir un test de système contre le sous-système Contrôle du système. Chaque 
succès lui permet d'altérer un aspect de l'apparence de l'icône, par exemple la couleur, la tex­
ture, les traits du visage, la résolution. 

Tout changement Infligé par cette opération est annulé lorsque l'icône est restaurée ou 
rebootée. 

ANALYSE D'OPÉRATION 
Test: Contrôle 
Utilitaire: fureteur 
Action: Simple 
Cette opération permet d'identifier l'opération système qu'une autre Icône est en train 

d'accomplir et quels utilitaires sont utilisés pour cette opération. 
Pour cela, l'utilisateur doit avoir localisé l'icône dont Il a l'intention d'analyser l'opération. 

SI l'opération est une opération en cours ou surveillée, elle peut être analysée à n'importe quel 
moment. Sinon, l'utilisateur doit retarder une action et Intervenir avec l'analyse d'opération 

aussitôt que l'opération ciblée a commencé. 
Chaque succès excédentaire au test de système donne à l'utilisateur une des Informations 

suivantes: 
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• L'opéraitlon en co urs cl 'aeœnlflllssenriotiU (test et tyJ:>e 
d'action requis l111clus). 

• Les uflHtalres ufl llsés, 

• Le nl,veau de st1ccès de l'icône clttns l'ttcco1111~lh1uo111u11I 
de l'opêr,atlon. 

ANNULATION D' AJl.RtT Dl SERVEllR. 
T~st1 C@ntréle 
UdlltAlre t dévlat·loH 
A:dlen 1 ·co,r.p teNe 
Cette opër,1tlo11 e,n~ he - ten'lperalrement ou déflnltlve­

n,e11t - un serveur de s'arrêter. Elle sert A h~terférer avec tout 
arret de s,erve~1r, qu 'Il ait été lancé par lltn decker hostile en ufl­
llsa11t I' epér~1tlon plant<\ge de serveur ou par tes propres sys­
tèmes de sé<:lwrlté du serv.emr. 

Chaque tr,anohe cle 2 succès au test de Cor:1trôle de l'utlll­
satel!lr pralol\ge la séqwenee d'arrêt clu servewr de 1 Taar de 
Combat complet. $'1 l'utHlsateur a deux fais plus de St!l(?eès que 
le deek~r en a ew sur son opération de planta:ge de serveur, 
l'arrêt du serveur est c©fflplètemeRt anraulé. Un arrêt de ser­
veur IAitiallsé f!)ar le pelntage de séel!lrité d'un Intrus ne peut 
pas être ·complètement Invalidé: Il ne peut être que ,repeussé. 

ANNULATION DE COMPIE 
Test: Co111tr6le 
Utllltalre : valldatfolil 
Adl·on: Cemplex,e 
Cette epératlon pelimet d·effacer un compte ol!I un met 

de passe dans les registres de séear-lté c:f' un serveur. Cela 
empêche la vletime de se oonnecter légalerr,Pnt et d'a<:1téder­
à sen compte teut en la forçant à utiliser des moyens IUleltes. 
La victime est e::ensldérée eomme u111e lcôl'ile Intruse eA ee qui 
oonceme la résolution des attaq ues (voir p. 223, SR3) ; les 
deckers Intrus emploient sel!IVent cette epérati0n <Eontre les 
âeakers de séel!lrité po.ur les mettre St!lr un pied d'égalité. 

L'opération peut également servir a effacer la liste com­
plète des mots de passe du serveur, afin qu'aueun llltilisateur 
accrédité ne puisse plus les utiliser. Quar.id l!ln utilisateur tente 
d''effaeer la liste œmplète des n:wts de·passe, ajoutez an modl­
fieateur <!le +4 al!I seuil de difficulté Ete son test de Cantr~le. 

BLOCAGE DE NA FANTÔME 
Test: Aeeès 
Uttlltalre : butoir 

Adlon: Üi>mplexe 
Cette apérratlon per1met de malnte'nlr un NA fantôme 

owert après qu'JJ aurralt dO disparaître de la Matrice. SI elle est 

réussie, le NA est persuadé qu'il est en fait clos. Pour plus de 

détaJls, voir Les NA fantômes., p. 120. 

BLOCAGE D'OPÉRATION SYSTÈME 
Test: Centrôfe 

Utilitaire: plantage 

Adlon: Cemr:>lexe 
l:Jn utlllsateur pe:ut lliltentlonnellement Interférer avee une 

opération en œurs d'exécution, qu'elle soit le fait d ' uA utlllsa­

teur, d'une structure auton0me, d'un agent, d1u111 sprrlte, d'un 
dém0n, d'1ur:i oogicle'I, v oire d'une f.A. Les deckers cle séeurlté 
utilisent seuvent cette opération pour harceler les deckers 

Intrus pll!ltêt que de les engager en corn0at matriciel, 
Pour utiliser cette opération, l'wtltlsateur doit avoir laœll­

sé _t' lc6ne <!lent Il a l'IAtentlen de bloquer l'epéFatlon. SI l'opé­
ration est une epération en cours ou surveillée, on peut Inter­
férer avec elle à n'lmp0rte quel moment. Sinon, l"utillsateur 

d(j)II retarder une action et lnterveAlr avee l'apérat,lan de blo­
Cl\gC <J 'opérat:lon système aussitôt ~ue 1'opéra~l011 ciblée a 
Cùll lflte 1r11:é. 

Chitq111,; s111ccos ol~tenu au ,test ele blooage d'opératton sys­
h~n,c l\nnulc, un surc~s obt·cnu sl\lr le test de l'o~ratlon c:ll!>lée. 
SI lc,i riucct:o <itc l 'opératloA eilblée soAt rédwlts A 0, l'opération 
ô,:h0ue co1r11Jlôtcr11cn,t., D1,ns le cas et'opératlons en cours ec 
survelllét!S tfl6n111rrtc5 aupara11aAt r6ctultes A O sue€ès, l'opéra-

1'10111 stoppe lrrirn~cllat:crncnt. 
La vlclln1c d'ur:, blocage d 'opérat}on système bénéftele 

aussitôt d 'un test de Senseurs ouvert (œ mme décrit clans 
LocallSiltlon de clecker, p. 21 6 , SR3) pour l~tlser 11ncttv1~1:1 
qui a lancé le blocage. 

Matez que cette epérattan ne peut être u tlllsée pel!lr ~10-
quer ni un autre blocage d'opératlo r:t sy stème ni uAe opération 

F1ewtre. 

CRYPTAGE D'ACCÈS 
Test·: Ac<!.ès 
Utllltalrre : cryptage 
Action: SlmpJe 

' 

Au contraire dw décryptage d' Aed!s, œtte o(i)é:r:ati'on per­
met de erypter les nœuds d'accès d'en $)'Stème. SI elle est 
réwssle, l'e sous-système Aceès est crypté et personne me peut 
se Câannecter sans d'aber,d réussir wne epération de décrypta-
ge d'Aœès. 

SI l'utilisateur ne pessède pas d ' utilitaire de ayptage (voir 
p. 70), Il ne peut f:>i\S aeeompllr cette opératloA. Teutef<:>is, si le 
système en question pessède des Gl de bro.ulllage, l'utilisateur 
peut à la place utiliser la Cl polllr crypter le NA. Dams ce cas) 11 
doit d'abord accomplir une opératien de localisation de a 
pour treuver le code de la Cl brouillage. Notez que l ' indice de 
eette Cl Ae réduit pas le seuil de réYssite Elu test d 'Accès dans 
E:ette sltuatten, la Cl permet jlilste à l'utilisateur de faite du 
eryptage. 

CRYPTAGE D'ESClAVE 
Test: Eselave 
Utllltatre: cryptage 
Action: Simple 

• 

Aw eentralre da décryptage d '[sdav e, eette opêFation 
permet Ele erypter un sous-système EsclaiVe. SI elle est rét!ls­
sle, le sous-système Esdave est erypté et pers0nne ne pel!Jt 
effeotuer des tests El'Esclave contre le sous-système sans 
cl'aoord ré1;,1sslr une 0pératton de décryptage d ' [sclave. 

SI l'utlllsatel!lr ne possède pas cl ' u tllitalre de cryptage (voir 

p. 70), 11 ne peut pas aeeompllr cette opération. Toutefois, si le 

système en CiJl!lestlon possède des Cl de eroulllage. l'utillsatelllr 
peut à la 1place utiliser la Cf pour erypter le sous-système Escla­
ve. Dar:1s €e cas, U doit d 'abord accempllr une opérati0n de 
lecallsatl0n <:le Cl pour trouver le e:ode de la Cl bra.wlllage. 

Notez que l'indice de eette Cl ne réduit pas le seuil de réussi­
te du test d'Esclav e dans cette slhlation, la Cl permet juste à 
l'utilisateur de fatre du cryptage. 

CRYPTAGE. DE ncHIER 
Test: filchlers 

Utllltalre : cryptage 

Acitton : Simple 
Al!! contraire du d écryptage de fichier, cette opération 

pe~met cle c~pter UA Hchier électr0nl~ue. SI elle est réussie, 

le fichier est crypté et personne ne peut y accêder, le té.lé­

cha~ger ou accomplir Etes opérations dessus sams d'abord 
réussir une opératlo111 de décryptage de ftohler. 
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SI l'utlllSè\teur ne po&sède 1.>as 
d 'utilitaire de cryptilge (\iolr 
p. 70), Il ne peut p.\.-s Accon,1>llt· 
cette opérAtlOt\. lourofol:s, si lo 
5yst~rne en que§tlon l)()~'lklè (I .S 
Cl de broulll"S('?, l'\ltlllS-'tc'\11 f'l(i\lt 

A k, pl-,cc ,itU\scr 1,, Cl 1 ,ur c1yfl• 
t~r le rlch Ier. D.,nct~ cc C4\~, Il ~tillt 
d'.,bord .'\CC\'lll\l Ill une 0 1,êr\\t10n 
de loc,,IISJ\tton de Cl llOUr tro\1ver 
le cooe d~ 1~ Cl hroulll"Se, Note1. 
que l'll,dlce de cette Cl ne réduit 
P.,\S le se,111 de réussite du test de 
Tichlers d.!\ns œtte sltuatlon. la Cl 
permet )uste à l'utilisateur de faire 
du Cl)'Pt~e. 

DtRIVATION DE LA rtsn 
MATRICIELLE 

Test: Centrôle 
rrosr<Amme: camouflage 
Action : Complexe 
Cette opération perimet de laisser une fausse piste matrl­

elelle sur une grtlle dans l'espoir de tromper Cites pregrammes 
tl"ace. Une seule opération de dérivation de piste matrlclelle 
peut être effectuée sur une grille dennée, mals l'utilisateur 
peut en accomplir sur autant de grilles qu'il le souhaite (Il doit 
quand même se connecter A c;haque grille peur ce faire). 

Pour le test de système de <:lette epératlon, réduisez le 
seuil de difficulté d1:.1 test de sécurité en opposition par le 
modlfle::ateur de traee de l'utlllsateur (voir Le point d'entrée, 
p. 30). 

Pour chaque grille où l'utilisateur laisse une dérivation. le 
seuil de réussite d'un programme trace ou d 'un utilitaire de 
pistage pour l'atteindre en cybercombat est augmenté C:le 1 
(voir L3 Cl trc1ee, p. 104). 

DÉSAMORÇAGE DE BOMBE MATRICIELLE 
Test: Fichier ou Esclave 
Utilitaire: neutralisation 
Acdon: Complexe 
Cette opération est utilisée pour désactiver une bombe 

matricielle (voir p. 103) quJ protège un fichier ou un appareil 
à dlstanee. La bombe matrfclelle doit d'abord être localisée 
avec une opération, soit d'analyse d'icône, soit de localisation 
de Cl. Réussir à <:iésamorcer une bombe matrlelelle ne comp­
te pas comme l'avoir plantée, donc n'ajoutez pas l'indice cle 
la Cl au pelotage de sécurité de l'utilisateur. 

DÉSINFECTION 
Test: sous-système approprié 
Utlllt.alre: nettoyage 
Action: Complexe 
Cette opération détruit les vers d'un sous-système spéci­

fique. L'utilisateur effectue un test contre le sous-système visé 
- un test de Fichiers si le sous-système fichier d'un serveur 
recèle des vers, par exemple. 

INFECTION 
Test: sous-système approprié 
Uttlftalre: (programme ver.) 
Action: Complexe 

Cette opération permet de semer <!les programmes ver 
(vair p. 92) dans un sous-système particulier. SI elle est réussie, 

tout utlllsateur qui eff~tue un test 
de systbme dAns c.c sous-système 
rlsque cf être Infecté pAr le -.,er. 

INTf.RCtl'JION Dl DONNtlS 
Te1t 1 50USrSystè•me approprié 
UtlllUllre I renlfteur 
Aulon• Complexe 
~ tte opérh,tlon permet d'lns­

t"llor un UtlUtalre renifleur (voir 
p. 'l l) cfanr. un S<r>us-système 
donn~. Le renifleur Intercepte 
alors toutes les transmlssfons de 
donn~es qui pass:ent par le sous­
systëme. effectuant une recherche 
selon les paramètr:es entrM par 
!'utilisateur. L'utlllsateur peut 
accomplir cette opératloo dans un 
sous-système Aa:l!s pour Inter­
cepter des ldentlftants et mots de 
passe de compte, dans un ~ 

système fichiers pour fouiner dans les messages e-mail ou les 
appels téléphenlques ou dans un sous-système E.sdave pour 
surveiller les dennées fGurnles par un appareil asservi. 

Comme tout decl<er peut en attester, cette opération est 
difficile A mener à bien. D'abord l'utilisateur doit charger un 
exemplaire de sen utilitaire renlfteur sur le serveur en utilisant 
l'opération de chargement de données. Puis II doit réussir wt 

test de système contre le sous-système dans lequel Il Installe 
le programme renifleur. SI e'est le GaS, Il doit encore effeauer 
son test de Contrôle, avec le seuil de réussite réduit par l'uti­
lltalre renifleur, pour l'authentifier (en d'autres termes, peur 
faire passer son renifleur pour un programme accrédité}. SI 
l'utilisateur échoue A son test de Contrôle, effectuez un test de 
Masque (Contrôle). Le nombre de succès Indique le nombre 
d'heures avant que le serveur ne remarque l'utilitaire renifleur 
et le reporte au sysop de sécurité du serveur. 

L'utilisateur doit également préciser, au moment où il 
mène cette opération, ce que le renifleur fera des données 
Interceptées. li a deux options, chacune nécessitant de réussir 
une opération. Dans· la première. les données peuvent sim­
plement être sauvegardées dans un fichier caché dans le ser­
veur; ce qui nécessite la réussite d'une opération d'édition de 
fldlier (voir p. 215, SR3). Dans la deuxième, les données peu­
vent envoyées ailleurs par e-mail ; Il faut pour cela réussir une 
opératlen de transmission de données (voir p. 101). 

Notez que l'utilisateur doit se montrer très précis sur ce 
qu'il souhaite que l'utilitaire renifleur Intercepte. Sinan. les 
données qu'il accumule peuvent rapidement gonfler jusqu'i 
une taille encombrante (et repérable). C'est le meneur de Jeu 
qui détermine à quel point l'utilitaire réussit A accomplir sa 
tc\che ; notez qu'il n 'Intercepte et ne contrôle que les données 
transmises via ce sous-système précis. 

Cette opération n 'Intercepte p,as les appels télécom {Il 
faut une opération d'écoute d'appel télécom pour cela) mals 
Intercepte les opérations d'envol de données. 

L'interception de données est une opération en cours. 

LEURRE 
Test: Contrôle 
Utllttalre: miroir 
Action: Complexe 
Cette opération crée une tople de l'lt ône du decker. Ce 

leurre peut attirer I' attentlo11 des Cl autonomes qui visent le 
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decker. LM leurres sont Inefficaces contre tes autres pe™>na 
et ta a traces, mals Ils 6'nctlonnent coAtre le.s constructs de 
Cl. 

Notez ~ nombre de sueds obtenus par l'utlllMteur au 
~ de C0fl\h'Ole. ~ qu'une a auœ,,ome tente de l'att"quer, 
ianœz 106. SI te df Indique un rt.sult~t lnrtrteur C!>U tg~I à ce 
nembtt dt s~ la Cl s'en prend aw leurre a.u lieu de l'icô­
ne writ--'~ de l'uttllsa~t, 

Les ~ n "ent a~une d~nse sp«Jale et èU:Kune r~-sls­
tanœ ao.l. à~its.. Ils enealssent donc la tetall~ des dom .. 
~ ~~ ' lts sont toud\fl. Ils dlspar:alsseAt dès que leur 
~r de condttlon est entllrement rempli. 

L• ~ttons leurre peuwnt servir à focaliser l'attention 
t'ks a wr u~ structure autonome (voir Structures autonomes 
~ ~,en~ p.. 88),. 

lOCAUSATION DE DINOSAURES 
TèSt:lré,t 
Ptog:..m1mc.. sœnner 
Actloft: Simple · 
C~ opélatlœ Identifie teus les utilisateurs dln0Saures 

dans un systfflle. SI elle ~usslt, l'utilisateur accomplls.sant 
tttœ ~atlon E>Wre une fenêtre contenaAt une liste cle tous 
lies utilisateurs dinosaures, classée par œmpte. Chaque swccès 
~~taire ap~ le preml.er fournit également les lnfarma• 
tiens suivantes-: 

• La demlèr,e opération aœomplle par dlaque utilisateur 
dinosaure (des suœès supplémentaires peuvent être wtJ• 
~ peur lister des opérations passées en pll:.IS, Jusq.u'à 
20). -. · 

• Cembten de temps dlaque t!ltillsateur dlAosaure a été 
œnnecté au système. 

• L'adresse MXP de ehaque utilisateur dlnosawre. 
• Les privilèges d'aa:ès de chaque utilisateur dinosaure-. 

LOCALISATION Dl DONNÉ.ES NÉGOCIABLES 
Test: Index 
Progrmame: éva:luatf.on 
Action: Complexe 
Cette C:>pérat10n permet de chercher dans un serveur des 

donntts ayant une valeur marchande (vair Les données négo• 
ctables. p. 49). Pour chaque sucœs net ebtenu al!I test d 'index, 
J"utillsate1J1r lcxaJlse 1 point de donAées négociables. L'opéra­
tion œntmue jusqu'è\ ee ql!le l'l:lffllsatewr s'arrête eu que toutes 
les Ek>Mées négociables aient été localisées. 

SI la totalité des données négoclali>les n'est pas té1échar­
gée. leur valeur diminue du pourcentage appropl'ié. Par 
exemple. si un fichier contient 20 Mp mals que seulement 10 
Mp sont téléchargés, les données négoclables ne vaudront 
que la moitié de leur valeur. Selon la nature des <!tonnées 
négociables, le meneur de Jeu peut dlmlnwer la valeur de téf.é., 
dwgements parti.ers encore davantage. 

La loeallsatfon de données négoolall>les est une opération 
d'lnterrogatfoo. 

LOCAi ISATION DE STRUCTURl AUTONOME 
Test: Index 
Progr.mme I scanner 
Adlon: Complexe 
Cette opération suit les mêmes règles que l'opération de 

focalisation de decker (p. 217, SR.3) et localise toutes les struc• 
tures autenomes et les agents (~olr p. 88), les sprltes et les 
démons (voir p. 141) ow les oogldels (voir p. 150) en fonction 
dans le serveur. 

Elle est lneffle.ace contre les ~onstructs de Cl parce que le 
serveur lè!s prottge des lndex1ges d'application. Teutefols, un 
c0111strutit peut tt.re IC>Cllllsf grAcé A une o~ratlan de looallsà• 
flm1~ de Cl (v.olr p. 216, SRJ). Cette 0pératlon ne détecte pas 
no!ll plus les IA, 

rlSTAGE D'ADRlSSl MX, 
Testa Index 
Udllt.Alre I catalogue 
Action I C0mplexe 
SI un utilisateur possède l'adresse MXP (voir p. 39) d'un 

autre utilisateur, Il pe1:.1t questionner la grille pour tracer l' ortgl-· 
ne de l'adresse. Slmllalre à l'opération de locallsatton de 
nœud d'accès, cette opé11atlon peut ~tre employée pour loca• 
User l"erlglne soit vlrtuelle soit physique de ut wtlllsateur (cha­
cuAe demande lllne epératlon différente). l!lne traœ réussie de 
l'oi:lglne virtuelle Identifie le servel!lr ou la grllle d'où l'utlHsa• 
teur est arl,glnalre, ainsi que le nwméro de série du potnt d'en-­
trée. Uniquement A partir de e::ette origine virtuelle, une trau 
réussie de l'origine physique révèle l'adresse dans le monde 
réel du p0nt d'entrée utilisé. 

Le pistage d'aC!lresse MXP est une opération d'interrogation. 

PLANTAGE D'APPLICATION 
Test I sou,s.système ap.proprlé 
Utllltalre : plantage 
Action I Simple 
Cette opération est utilisée peur arrêter une application 

tournant sur un serveur (vair Les appllcatl0ns, p. ~4), Les appll­
catloAs eompreli\nent tout pregramme non dirigé tournant sur 
wn serveli.lr. Les apératlons <:le plantage d'opératl0n n'ont 
al!lc1:.1n effet sur les Cl, le.s s-trucrures autonomes, les agents, les 
spliltes, les Elémons, les ronstrructs ou les programmes perso• 
na et iles utlllt>alres utilisés par d'autres utlllsate1!1rs. 

Le test de système requis pol!Jr eette 0péfatton déperid du 
sows-système C!l,ul contrc'.1Jle I' ap.pHcatlan en question. Par 
exemple, WIil decker tentant de planter l!lne application qui 
contrôle une usine autematlsée ou une lnstallatlen de sécurité 
effectuerait un test d'Ese::lave. Dans le doute, le meneur de jeu 
pewt to.ujol!Jr:s deman.der au personnage d'effectuer un test de 
Contrôle-. 

L'opération de plantage d'application peut également 
~tre utilisée pour arrêter la session d'un utilisateur dinesaure 
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(v0lr p. 42), qui est une (ooctton d:u so.us-s-}'1t-,e A«ts. On 
peut aussi l'\.ltlllser p,ur retirer des Hrles de cammandes (velt 
p. 87) d'un systt1ne. ce qui d~petid du SQUS•-sy-s~111e Contrôle. 
· Au lleu de pl.,nœr romplttenîlcMt uHe ftppltcAflot\ ou un 
otlllsat-etir dlno1;.,ure, cette Of)fratl0t\ peut ~g\\lcn,e111t le ou la 
"suspendre" lmi~~ln,~,t. u,,e AJDtptlcAfhl>I\ ou l11\ dh'lOY\:lre 
suspendus œsse de lbnètlonner, n\AI! ne pl~t\té pAS, u,, utlll• 
sateur dtnosaure fts~ ne pô\lt Accot~r,ttr Aucune ACtloo lnfor-­
matt(1w aune q~ ~ r·n,er 5'\ sei sloo (~t peut~ttre la recom­
~). UM appflCAtlOll °" li.Ill dhlO!klUre suspeAdl!I peut ttf~ 
Il~~ ~,r un deck-er ~,r un test de Contrôle "'\!lssl. 

PlANtAGI Dl SlllVI.Ull 
Test1Coot161e 
Udllahe I pl,:mtage 
Adton • Comfi)lexe 
Cette .,-atloA est "l·'arme du Jugement dell'nter" du dec"" 

ker. Une opêratlon de plantage de serveur réussie force le ser­
wur à s•arrèter, en tjectant tous les utilisateurs. y œmpi'is le 
d«ker lut~e (sauf. bien sQr, s'il aœompllt une opération 
de déoonnexlon en douceur d'aoord). 

les sys~mes de serve11.1r ne s'arrêtent pas Instantané­
ment. SI une epératlon de plantage de serveur réussit, le ser­
veur s•~te A peu près de la même manière que k>rsqu'II 
atteint la ftn de son faisceau de sécurité (voir Arrét du serveur. 
p. 110). DMsez la valeur de sécur:lté d\!I serveur par 2 (arron­
di A rentier supérieur) et lancez un nombre de D6 égal au 
résultat. Le total des dés et le temps de base qu·n faut au ser­
~r peur s'anêter. DMsez œtte dllJrée par le nombre de sue..­
cès excédentaires obtenus daAS r opération de plantage du 
serveur. Le résultat est le n0mbre de tours qui s'écewlent 
avant que le serveur me s'arrête. 

SI cette apératloo n'a pas été aœomplle par un super uti­
Usateur Cvoir p. 38), le système dw serveur essalP. d'annuler la 
procédure à la ftn de chaque Tour de Û>mbat. Effectuez un 
test de sécur:'lt~ contre l"lndlce M 1PCP de l'uttllsatet1r. SI le test 
réusSlt. la procédure d'arrêt stoppe et le serv.eur rontlnue A 
fondionner. 

Pendant le compte à rebours d'un plantage, réduisez de 
2 les indlœs de toutes les a tournant dans le serveur. Ces 
réductions reflètent le drainage des ressources système œusé 
par f'alloeatioo par le serveur de ressources pour l'lnstrudlon 
de l'arrêt. Tous les Indices réduits reviennent lmmédlatemertt 
à la normale si le plantage est contré. 

Une fois qu'un arrêt est démarré, chaque utilisateur dans 
le serveur est Immédiatement Informé et enœuragé A se 
déconnecter. Certains serveurs sculptés lncorporeAt des carac­
térfstiq.ues plus drastiques d'arrêt œmme des sirènes, ties 
lumières aveuglantes ou même des Jets de vapeur. 

Un arrêt annule toutes les applications et tous les pro­
grammes tournant dans le serveur, ce qui lndut toute structu­
re autonome, série de commandes et autre programme laissé 
en arrière par l'utlllsateur. Les opératiens en cours et sur­
veillées sont également lnterrompl!les. Teut utilisateur encore 
~ Il~ est éjecté et enoourt un choc d'éjection (voir p. 224, 
SR3), L ordinateur .du serveur se relance seul, œ qui nettoie 
al!ltomatiquement tout son code, efface les pelotages de sécu­
fité et les alertes et redémarre le serveur avec tous ses Indices 
et valeurs de base (velr Rélnltlallsatlon d'un serveur ou d'une 
grille, p. 210, 5/U). 

Une rois lancé, un arrêt du serveur ne peut être contré que 
par une opération d'annulation d'arrêt de serveur (voir p. 96). 

Généralement, les administrateurs système reconnaissent 
les plantages provoqués par les deckers et augmentent les 

mesures de Heurlt~ lorsqu'ils redémarrent les sys~mes du 
serveur. 

lllOCAllSATION Dl TRAé-l 
Test I Contrôle 
rroar•mme I rclooallsatloo 
Action I Simple 
Un utlllsate.ur petit attompllr une Ci>pératlon de reloe.allsa­

tlon de trAce pc,ur tTomper une Cl trace ff\J1 est en œit.tB de son 
cycle de locallsat1on. SI le te1t de O>nt,ête de l'ut111satewr est 
réussi, Il réussit • "arnaquer" le programme de tfaœ - ses 
algorlthmes d'jchantlllonnage sont erw.oyM ~r une fa1me 
piste. 

SI un utilisateur utilise avec 5ucàs cette ~adon pour 
tromper la Cl traœ, Il peut l'effacer comme s'II l' .waJt ~ 
(voir effacement des Cl, p. 210, SR3). VaJnc.re un p,ograr:m-ne 
de trace avec un utllltalr:e de relcx:aJlsatk>n ne C1.0mpte pas 
comme un plantage de la Cl, et donc elle n'at:1gmente pas le 
pointage de sécurité comme cela aurait été le œs si la Cl avait 
été détruite avec:: un utllltalre d'attaque. 

SI l'utilisateur n'efface pas la Cl traœ, elle repr,endra là Où 
elle en était restée au début de Tour de Combat sulvant. L'ud­
llsateur peut effectuer 1:.1ne autre opératton de relocallsadon de 
trace A dlaque tour,. S 'Il réUS-sit, la a traœ reste neutralisée 
durant ce tolllr:. Si elle échoue, le programme traœ se rap­
proche d'un tour de la fin de sa tache. 

Voir Cl trace, p. 104, pour plus de détails. 

Vanessa a une seul Tour de Combat pour battte 1111 

programme trace. Lors de sa première Passe d'initiative. 
elle accomplit une opération de relocalfsatlon de trace. 
Elle a une compétence Informatique de 10 et un utilitaire 
reloeallsatlon-4 qui tourne. La a est une trace 8, l'lndk:e 
de û,ntrôle est 9. 

Pour le test de Contrôle, Vanessa lance 10 dés (com­
pétenee Informatique) contre un seuil de réussite de S 
(Indice de Contrôle 9 - Indice de relcxallsatton 4). Le ser­
veur effectue son test de sécurité contre Je Fadeur de 
Détectton de la ded<er. Vanessa obtient 4 succès, le ser­
veur en obtient 3. Vanessa réussit à bloquer la trace ce 
tour-el, mals son pointage de sécurlt~ monte de _3 nou­

veaux points. 
Van~ peut, soit allouer 1 point de son Facteur de 

Détection pour maintenir la a trace Rgée, soit essaye'! 
d'utiliser l'utilitaire de reloca/Jsatlon œntre elle cl nocr 
veau au tour suivant. SI elle ne fait ni l'un ni l'autre, la a 
finit f!Jdr traeer S0n point d'entrée à la Rn de ce Tour de 
Comba,t. 

RESTRICTION D'ICÔNE 
Test·: Contrôle 
Progr~me: validation 
AEtlon: Complexe 
Cette opération est utilisée pour Interférer avec une lcOne, 

soit eA Inhibant ses opérations, soit en au,gmentant son poln~ 
tage de sécurité. Cette opération ne peut être utilisée que 
oontre des persona, des structures autonomes, des spriteS. 
des coglelels et des IA. La cible de l'opération. doit d'abord 
avoir été localisée par l'utilisateur. Les deckers de sécurité utl· 
lisent courammeAt cette opération pour augmenter le point~ 
ge de sécurité d'un lAtrus, déclenchant des cOfttre-mesures 
supplémentaires. 

Ajoutez le facteur de Déte€tlon de la cible comme modlft•· 
cateur de seuil de réussite du test de Contrôle. Chaque sti~ 
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ebtenu par f'ullllsateur pewt être employé sur Uli'le !Jase cle wn 
pour \!ln, selt powr a\!lgme,~ter les sewlls cle réwsslte d~s tests de 
système de 1,, v.lcthne, s0lt pour cllmll11J1er le Factewr de Dêt1Cl!c­
tlon de celle-cl powr les tests de sécurité effectués oontre cette 
\lalewr, 

La rcstrtetlon cl" Icône est une opération en cours. 

$CANNAGE D'ICÔNE 
Test: spéet,,I 
Pm9,Amme I scan11\er 
Action: Slrnple 
Cette opération permet d'obtelillr cles lnfor.matlons A pro­

pos de tout persona, structure autonome, agent, sprlte, 
d.ëmon, IA ow cogtc!lel qwe l'li.lflllsateur a lecallsé-. 

Cette opératlen ne nécessite pas de test de système. À la 
place, l'utfllsateur effectue Uli'I test d'lr.iformatlC)ue cor:1tre l'ln­
dlee e:ie Masq111e de l'icône -«lsée. SI l"utlllsateur a un utilitaire 
sc::anli'ler actif, rédwlsez le seull de réussite cle son Indice. SI 
111cône visée utlUse wn utllLtalre d'lm~lslblllté, ajoutez l'IAdlce 
de eelul-ol a111 seuil de réussite. 

Pour chaql:le succès obtenu par l'utlllsateur A son test e:l'ln­
ft>.rmadque, Il peut choisir l'une cles lnformatlel'ls suivantes: 

' • L'indice €lu MPCP de l'icône. 

--

• L'un des Indices du persona de l'icône. 
• L'indice d'accr.olssement de réponse de _l'icône. 
• Les prlv:llèges d'accès de l'lcême (voir p. 36). 
• L'adresse MXP de l'icône (voir p. 39). 
• L'lncllee d'•un des utilitaires (en commeAçant i(:)ar le plus 

gros) chargés en mémoire active 01:.1 d'uAe structure 
autoA0me o.u d'un agent. 

• Le nlveaw· èe àégAts actuel de l '.leône. 
ldeAtffler une leêl'le nécessite Ul'le opération d' aRalyse 

d'ld>ne (p. 213, SR.3) cllrlgée eor:1tre elle. 

SORTIE D'HISTORIQUE 
Test: Contrôle 
Utilitaire: vall.datlon 
Adlon: Complexe 
Cette opération 11>ermet d'ouvrir et de lire les historiques 

d'un serv.eur. Ces hlstofiques enregistrent la signature MPCP., 
le compte et les adresses MXP d'·utlllsatewrs qui accèdent aw 
système (velr léJ piste matrle/elle, p. 39). Selon le niveau de 
séeurité de Eelul-d, e;es historiques peuvent contenir d'autres 
données, œmme à q.l!Jels fie:hlers ·tes 1:1tlllsateurs ont accédé, 
queJs programmes ils 0nt utilisés et t01:1te lntrusioA que le ser­
veur a observée - à la base, t0ut ce qui a déclenché Ul'le 
rép0nse de fa sécuFité. To111tefols, <:les Intrusions peuvent éga­
lement apparaîtfe dans les hlstorlqwes sous la for:me d'1lnter­
ruptfons fatal·es · de programmes, de dysfonctionnements 
matériels et dl·verses awtres erreurs système ~ partlcullère­
ment sf ce sont des opérations discrètes réussies. . 

SJ les Informations de l'hlstorfq.ue <:f',un système sont cru­
ciales pour une aventure, Il serait préférable que le m.eneur de 
Jeu les prépare à J'avance. Si elles,ne sont pas partlcullèremel'lt 
Importantes po.ur l'aventure, Il peut les Improviser. 

Les utlllsateurs peuvent al!Jssl télécharger les historiques 
du système sur f elllr cybertermlnal pour une analyse 0u ane 
documentation ultérieure. La taille d'un hlstorfq.ue couvrant 
une période de 24 heures dépend de la difficulté d'intrusion 
du serveur: 

• serveur f aclle: 206 x 100 Mp 
• serveur Moyen: 2D6 x 200 Mp 
• serveur Dlfflolle : 2D6 x 500 Mp 
La sortie d'un hlstorlqwe•est UAe opération d'interrogation. 

TRANSMISSION DE DONNtES 
Test I Fichiers 
UtllltAlre I Lecture/tcrlture 
Action I Simple 
Cett:e opératlmn pe~met de transférer des dmnnées à une 

autre lcôl'le, un cooecom 0u au sous~système de Pleli'ilers d'un 
serveur, 

Pour envoyer des clonfilées A wne autre lct>ne, l'utilisateur 
doit av:@lr loeallsé le destinataire (.dans le eas <:l'wn transfert 
direct) .• Les données sont ooplées de là mémelre de stockage 
de l'expédltellr directement dans la mémelre de stockage du 
destinataire. Les données sont émises entre les utlllsateurs à 
une œdence égale A la plus basse des Vitesse d'[{S. L'icône 
e:testlnatalre doit accepter volontalremcnt fa transmission -
elle ne peut pas être forcée A télécharger des donfilées. N0tez 
que pour établir un appel télécom Interactif, l'@pératlon d' ap­
pel télécom (p. 213, SR3) ·doit être employée. 

Pol!lr enrvoyer des dennées à un oodeoom (dans le cas d'e­
mails, cle fax, de palemeRts par crédltube et ainsi de suite), 
l'l!.ltlllsatellr è0lt conAaître le codeœm du destllilatalre. La 
tTansmt·sslon est effectl!.lée à une cadence égale à la Vitesse 
d'E/S de l'li.lttllsatel!.lr. 

Pour c0pler des données d'un solls-système de fichiers à 
un autre, l'·utlllsateur doit d'abord mener cette opération dans 
le sous-système cle Fichiers d'origine pl.lis se relilare dans le 
sous-système de Fichiers destll'latalre et effeeruer Uli'le opéra­
tion d'édltioA <:le fichier. 

Quelle que soit la métnooe l!.ltlllsée, les données peuvent 
être transmises à plus d'l!lfil destinataire à la rois. 

La transmission de cf0nnées est 1:1ne opération en cours. 

TRIANGULATION 
Test: E.sdav.e 
Utilltalre: trtanguleur 
AdJon: Complexe 
Cette opération .ne (:)eut être accemplle que dans des sys­

tèmes qui gèrent le trafic de signaux sans fil avec des appa­
reils A dlstanc:ze, comme les réseaux cellulaires. Par corrélation 
de la p.ulssance du signal et <:le la synehFonlsatlon <!le la com­
mur:ilcatl0n avec un appareil à <:flstance (<;omTrne an téléphone 
eellulal11e) v:la de m111ltlples tours ou réceptewrs. la locallsatlon 
de l'appareil peut êtl'e détenmlAée avec Ulile marge ct'errel!lr 
de 100 mètres divisés par l·e nombre de succès. 

La triangulation est une opératlen d'interrogation. 

VALIDATION DE COMPTE 
lest: Contrôle 
Programme: valldatlon 
Aetton : Complexe 
Cette opérration permet d'implanter un compte et ur:1 mot 

de passe dans le serveur. Les prlvilèges d'accès doivent être 
choisis au moment où Ils sont Insérés (voir Les prlv/1èges de 
compte, p. 37). SI l'utlllsateur tente de vailder un compte ou 
un mot de passe de nlvea\!I sécurité, appllqyez wn modifica­
teur de +2 au seuil de dlfflculté du test de Co111trôle .. Appliquez 
un modificateur <:le +6 s'il tente de valider wn compte ou un 
mot de passe de super~utlllsateur. 

Une fols que le decker a fait son test. le maître de Jeu lance 
1 D6 et mulrtlplle le résultat par le nombre de st!lccès du test. Le 
réswltat alA•SI obtenu représente la durée de ~le du mot de 
rasse, en jowrs - à moins ClJUe le decker ne fasse quoi Cl)Ue ce 
soit qui le compromette avant terme. SI le mot de passe est 
utilisé pour des opérations llllcltes ~ul font passer le serveur·eu 
la grille au statut d'alerte aetlve, le com(:)te es.t désactivé. 
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Une Ibis qu'un œmpte est àctlv~. qulco11q.ue àyant le n1ot· 
de passe correct peut l 'uttllM!r pour se cC!>nnacter AU 1y1ttimc 
et r~usslr automattqlltm\e11t ce~tli:~s op6Mtlot'1!1 1y$ttl1ne fvolr 
p. 38). Par exemple, un de:ck~r ~ut ouYrlr des cotinptes ct~ns 
les uni~ ceRtralies Auxq·uellcs Il vele d'-1 tetl'\f:>S de progr4'n'1• 
m.atton. d~tolll~M•~t les ~111rces de la corpo t0ut en ri,ertet:• 
tloo1",nt le.s Al'm~s qu '11 \lltlUsera contre elle. 

DESCRIPTIONS AVANCtES D'OPfRATIONS Dl SR3 
Mustcurs des ~r~tlens sy~t~me d6talllées dans SRJ 

(comme~\l'\t l la page 213) or:,t, des appllcattons supplémen­
taires lmpllquMt les ~gles avancées de la Matrice d~rltes 
dAns œ livre. Chacune d' eAtre elles est couverte ci-dessous. 

ANAl'YSl Dl Cl 
Quand cette epêratlen est ·utilisée pour analyser une Cl 

tra~e. ruttllsateur apprend si la Cl trace est dans S0n cycle de 
chasse ou de looallsatlon, SI la Cl trace est dans so111 cycle de 
l~lsattoo, rut1llsate111r apprend combien de tours Il reste 
avant qu'eHe termine le cycle. 

Notez que cette 0pératlon dét~te aussi t0utes les 
options dont la Cl est dotée (voir p. 85). 

ANALYSE D'ICÔNE. 
Cette opération Identifie également une Icône s'il s'agit 

d'un cogidel, d'une Intelligence artlflelelle, d'une structure 
autonome, d'un agent, d'un sprlte, d'un démon ou de l'alter 
ego matriciel d'un 0taku. E.11~ ,Identifie également la présence 
de Cl boml:>es matricielles (velr p. 103) ou de vers (v.elr p. 92) 
dans un fichier ot!I une lcOAe d'appareil à dlstanee:, 

ANALYSE. DE SERVEUR 
Les succès e)(Cédentalres obtenus lors de cette opération 

pe.uvent aussi être utilisés po1:.1r déterminer les détails suivants 
concernant un serveur': 

• détermine si le serveur est une machh:1e vlrtuelle (voir 

p. 121,). 
• détermine si le serveur est un serveur ultraviolet (volr 

p. 48). 
• détermlAe si le serveur est l!ln serveur videur (volr 

p. 118). 
• détermine si le serveur a un NA fantôme (voir p. 120). 

ANALYSE Dl SOUS-SYSTÈME 
Cette opération Identifie la présence de séries de com .. 

mandes, de portes secrètes, de vers, de Cl brouillage et tout 
autre défenses achées o.u astuce de SJStèmes présen,ts dans 
le sous-système (voir Les asttJees du syst~me, p. 117). 

CONNEXION À UN SERVEUR/GR/GTR 
Le modlftcateur d ' Accès du point d" entrée de l'utilisateur 

(voir p. 30) modifie le test pour le premier système (serveur, 
GTL ou GI.R) auquel lJ se connecte. 

J 

OICONNlXION lN DOUClUll 
Cornme l'utrllltalre pistage, une Cl trac.e en cours de cycle 

de 10e-,IIM~l0n "loute son Indice eemme môdlftuteur de seull 
Qio r~u11lte cte toute tflntAt1v.e de d~~onnexk!>n en douceur 
(vair Cl trJtce, p. 104). SI la dfconne,cfon en douceur est ,~us­
sle, tout pr0gramme de pistage se rappredwint de l'utlllsateur 
depuis ce syst~me ,choue lmm~dlatement., 

LOCALISATION Dl l>f.CKf.1 
Pour claflfter, cette o~ratlon d~t«te tout persona - uttll­

s-ateurs de cybertermlnal et ataku Inclus - pas unlquem8ilt les 
deckers. Elle ne loallse pas les stnJd1:1res autonomes, les 
agents, les sprlte$, les d~mons, les œgldels et tes IA. 

MODIFICATION DE MiMOIR[ 
Les utilitaires auta-compaetés ou œmpressés pewem 

être chargés par eette epérattori, mals Ils delvent ~re d«.om­
presséS a'Jant de [;>OUVE>ir être utll~sé-s, œ qui ~site une 

Aetlon Complexe. 

ortRATION NEUTRE 
Cette opératloA peut être t:1tillsée poar activer des ~ries 

de eommar:tdes daF1s un système (voir Les séries de œm­
mandes, p. 87). 

, 
ACCOMPLIR DES OPERATIONS 
POUR LES AUTRES 

DaFls certaines drcoAstanœs, un utlllsateur peut vouloir 
mener uAe opération système pour un autre utilisateur. C'est 
souv.ent ce que font les sysops dans le cas de travailleurs 
matrlelels qui ont besoin d'un changement au niveau admi­
nistratif pour leq.uel Ils n'ont pas les privilèges d'accès, et 
d'autres dans le cas d'utilisateurs Inexpérimentés q111I ont 
besoin que quelqu'un appuie sur les h>outoA-s. Lorsque c·est 
fait, les résultats de l'opération sont appliqués à l'uflllsateur 
bénéficiaire, plutôt qu•A l'utilisateur qui a accompli l'opération. 

Po\!Jr aeeompllr une opération pour un autre utlllsateur, 
l'titlllsatet!lr agissant doit avoir localisé l'autre utilisateur. L~ud­
lisatear aglssaAt effectue I' epératlon système normalement, 
avec un moolftcateur de seuil de réussite de +2 at:1 test de sys­
tème. SI 1·utlllsateur agissant et le bénéficiaire font partie du 
même grot1pe (voir Les privilèges de eomptes, p. 37), le 
modificateur de +2 ne s'applique pas. Les résultats de l'opé­
ration s0111t appliqués A rutlllsateur bênéfielalre. 

Certaines opér:atlons Ae peuvent pas être effectuées pour 
le compte d 'aliltres \!ltillsateurs. Elles comprennent: altératien 
d'icône, annulation d'arrêt de serveur. blocage d'opératioo 
système, déconn~lon en douce1;1r, dér:\vatlon de la piste 
matricielle, envol de données, Interception de delilnées, Inva­
lidation de compte, leurre, modification de mémoire, opéra­
tion neutre, plantage d'appllatlon, plantage de serveur, relo­
callsatlon de trace, restriction d'lcôAe, téléchargemeAt Gte 
données, transmission de données et validation de compte. 
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len ne réchauffe davantage le cœur d'un sysop qu'un glacier de contre-mesures d'intru­
sion (Cl) pour protéger son système contre les intrus. 

Le chapitre qui suit comprend six nouveaux types de Cl que le meneur de jeu peut uti­
liser pour étendre son arsenal de sécurité matricielle, des utilisations avancées de Cl décrites 
dans SR3, des règles de programmation de Cl et des règles supplémentaires sur le plantage de 
Cl. 

NOUVELLES CONTRE-MESURES D'INTRUSION 
Cette section fournit six nouveaux types de Cl: les bombes matricielles, les Cl Pavlov, les 

Cl éclaireur, les Cl trace, les Cl cérébropathes et les Cl psychotropes. 

Cl BLANCHES BOMBES MATRICIELLES 
Une bombe matricielle est une forme de Cl réactive qui est liée à un fichier ou à une icône 

d'appareil asservi à distance. La bombe matricielle armée reste en place jusqu'à ce qu'une 
autre Icône accède au fichier ou à l'appareil, et à ce moment elle "explose" et endommage l'in­
trus. Contrairement aux autres Cl, les bombes matricielles ne sont pas déclenchées par les poin­
tages de sécurité; elles attaquent tout Icône utilisateur qui accède à l'icône protégée par la 
bombe (voir Dédencher des bombes matriciel/es, p. suivante). 

Une seule bombe matricielle peut être liée à un fichier ou appareil à distance particulier. 
Les bombes matricielles peuvent être liées à des icônes déjà protégées par une Cl brouillage. 

Une bombe matricielle peut être détectée en accomplissant une opération d'analyse d'icô­
ne sur l'icône protégée par la bombe. 

Désamorcer des bombes matrlclelles 
Une bombe matricielle peut être désamorcée simplement en entrant le mot de passe cor­

rect (malheureusement, la personne qui met la bombe matricielle en place est généralement la 
seule à connaître le mot de passe). Sans le mot de passe, une bombe matricielle détectée ne 
peut être désactivée que par une opération réussie de désamorçage de bombe matricielle (voir 
p. 98). L'utilitaire de neutralisation aide dans cette opération. SI la bombe matricielle protège 
un fichier, l'opération nécessite un test de Fichiers. SI elle protège un appareil à distance, l'opé· 
ration nécessite un test d'Esdave. 

Si l 'opération de désamorçage échoue, la bombe matricielle reste active et prête à "explo­
ser", Le personnage peut tenter de la désamorcer à nouveau, bien qu'il risque d'augmenter son 
pointage de sécurité. 

SI l'opération réussit, la bombe matricielle est désamorcée, et le personnage peut accéder une 
fols au fichier ou à l'appareil. S'Ii souhaite y accéder plus d'une fols, 11 doit désamorcer la bombe 
matrlclelle à chaque fols. Notez que la bombe n'est pas considérée comme désamorcée pour 
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d'autres personnages, donc si quelqu•~11r1 l◄ ' llutr i\C\;~d c n,r1 llchlor 
ou A I' apparell sa,,·s d~s.,,norcër lo\ t)(\)1r1r1he. ocllc •<11 ©t1;,lo11e. 

Réasslr À des.,1~,orocr '" ht>nr\l~ 1·1'\.1~1 lcloll~ ru.~ <:011·11 )t " r->1t•" 
eomme lt.l plant~I'. <iO'W\C t;l 'ajo\lllct, fi}~Ul 1•1~1clloe <1le 1:, b.on'lbc 1,1;1 

pointage de soo\r.nttt <!tw 1 ("NlOtlt1l~'8e, SI '" bornbc 1nat-1'lclell0 
·est dés.'\tnorcée ""'~ stit:èè.~. le 1ocrs<ï>n1,age n'a r,as ~s(')ln ,te 
r elitàce-r. 

IMdenc.hel" des bon,bes mAtrl<?lelle.s 
Lersqu 10n accède ~ \!ln fichier O\!J a un appareil 11>rotégé 

p.,r une bon11'be n,atrielelle (par u1~ te.st de système réussi), la 
oombe n,atlîieleUe e,xplose. SI le test de système effectué peur 
accéder au flohler eu a l'ap,parell échoue, la bembe matrlelel­
le A' explose pas. 

Lorsq.u'une bombe matr:lclelle ~pl0se, elle endommage 
autematlquemeAt l't-eone qt1l aecède au fiehler ou A r appareil. 
Les bombes riti'latrlolelles Infligent (ln<:ilee CH F de dégâts, al!l~­
quels l'leône résiste selon les règles standard. Les l:ltllltalres 
d'armure rédt1lsent le Nh,eau de Pulssamce des dégâts nor­
malement. "l'exploslon" plante également la bombe matrl­
cletle, donc ajol!lte2 l'lndtee de la Cl au pelntage de sécurité dru 
persc>Anage, sauf s'il ['efface. 

SI la Cl bombe matricielle est attaquée en cybereombat, 
elle explose lmmêdlatemeRt et endommage son attae:tuant 
~ql!le l'attaque ait ou nori rémssl'). La bombe matrlelelle atta­
quée plante eomme d'habitude, êlevaAt le polAtage de sée~­
rité de I' attaq,uant-. 

Sraramouehe se fautlle Jusqv 'c1 un Rdller pie/A de 
données négooiabfes (011 du m@lns c'est ce qui11 espère~. 
Juste pour être s'l!lr, Il lance d'aoord une opératlen d'ana­
lyse d'icône dess.us. Blen entendu, 1e fleh/er est galidé par 
une bombe matrieleile. 

SatramouQhe lilsq.ue qtJJelques secondes pelilr eharger 
SliJn utilitaire de désamorç,rtge-5 en méme/re active. Puis 
li effectue une 0pératlon de désam0rçage Ele bombe 
matrlc/e/le rontre le sel!Js-sys:tème Flc:hlers. Il obtient 1 
succès, mals le test de sécurité du système en 0btlent 2. 
Le meneur de jeu sourit et lui dit que ce n'est pas suffi,. 
sant-. La bombe matrldelle n'est pas désamorcée. 

Transpirant un peu, Scaram0uehe rejette les dés, 
obtenant 2 succès. Mals Je se,veur em obtient 3, donc la 
bombe de ci/0nnées est toujours active. Maintenant, Sca­
ramouche devine qtJ 'li est en train de faire grimper le 
peintage de sécurité, JI décide donc de laisser tomber la 
SfJbtlllté et d'éventer le fichier de données. 

Il réussit dans son test de système pour accéder au 
.iehler, et denc la bombe lui explose au visage v.iffl:lel. •la 
bembe matrlcle//e est d'indice é, donc Il encaisse du 6F. 
Sc.aramouche a un utilitaire d'armure-4 en fonction, d0nc 
Il doit résister A du 2F. JI effectue un test de Solidité (2j et 
ebtfent 6 succès, ee €fUl réduit les dégdts A l. Il décide 
aussi d'u't/Jfser 1 point de Facteur de f>étectlon pour effa­
cer la Cl et emp&:her sen pelntage de séeurlté de grim­
per d'encore 6 points. 

Cl BLANCHE PAVLOV 
La Cl Pavlov est stmllalre al!I~ bombes matfldlelles stan­

dard, sauf qu'elle ne 1plante pas lorsqu'·elle ~pl0se et r:este. 
armée. La GI Pavlov suit 1€5 mêmes règles que les oombes 
matrldeHes avec les exœptloms sul1'/aRtes. B' abord, la Cl Pav­

lev n'inflige que dw (Indice) M de d.égAts à une lct>rile qui aecè• 
de au fichier ow à l'appareil protégé. Ensuite, la Cl PaMlov ne 
plante pas lorsqu'elle explose - elle reste armée et pré.te à 

~.l!llllllt t!ICI à 11u~1vonu Il t@ut.c tentl.\.tlve cl' accès au ftQh\er au à 
1 "fltl~"'' Il . l;nfln, 1~ Cl r•~vlci)v or(:o UA pnller égal II la moitié de 
Pion h1ll'lflue (4lt1rontal A l'érr1tlor lnf'6(1en() : &1 le nombre de suc:€ès 
ohton,~11 ""' t< 111 <JI.:: t'i)'Wttlll\~ J)Ot11r ncc6(1@r au fte~,ler o.u à I' ap,. 
,,,n el'I ne Cîf ér u1titi6 ptu1 t e f?llllt,f, 11 lt>rs I' Ofl6r âtl0n échoue-. 

01 BLANCHl tCLAJRf.UR 
La 01 éolalreur est l!J00 v11fi1Ant'c pr()(ï.Ctlv(t de la Cl SE>ncle 

~p. 225, SR.3). Lorsqo'unc (:1 éclaireur C!Jt aGtll11ée , elle agit 

comme urie Cl sonde proactlve: 11e mftneur cle iew utltlse l'ln· 
dlce de la Cl pour effectw<:r·uA test oontre le Facteur de ~E· 

t:lon de l'lliltrru-s ct.laql!le fols que l'intrus effeotue l!.lfil test de sy~ 
tème. Chaque s\:Jceès sur ce test est a)outé au pointage et~ 
sé.cu11lté de l'intrus. 

Contrairement à la Cl sonde, toutefois, la Cl édalreur 
passe en mode preactlf lorsqu1elle est attaquée en cyberwm. 
bat ou C;J\,JaAcl wne alerte passive ou aeti-.:,e est déclenchée. 
Dans ee made, la Cl éelalret.ir ne swrvellle plus l'intrus œmme 
t!lne Cl sonde mals se défencl activement en eybereombat, en 
l!Jtillsant ries règles de eybercombat standard. 

La Cl éclaireur en mode r:,roadlf effectue également d.es 
tests d'a#aEtl!le eentre les Intrus. Ces attaques n'infligent pas 
de Eiégats en elles-mêmes mals améliorent les attaques 
d'al!ltres Cl dans le système. Chaque succès obtenu à l'attaque 
par la Cl éclaireur ajaute t dé à la Valeur de Sécurité pour la 
pro.et.laine atta<!)llle ef.fectl!lée coritre l'1lntrus par une autre a 
proaetlve. Les suœès obteAus !Dar des attaques supplémen• 
talres ajautefilt des clés de maRlère cumulable, jusqu'à l!JA 

m~lmt1m égal à l'in<:llee de la Cl éelalrel.:lr. 

Grid Reap,erpense qt:1'1/ a une Cl sonde A ses basques, 
mals il n 'en est pas eertaln car Il est pressé. Il déclenche 
une alerte passive et est sl!lrpris ae vair la Cl manœuvrer 
peur a.ttaql!ler- ,/l réalise tr0p .tard qu 'Il a en face de lui une 

01 ée/alreur. 
La Cl éclaireur manœuvre et /'attaque, obtenant 4 

succès sur son test d'attaqt1e. À sa pr@eha'Fne Passe d'lnl• 
tia.tlve, Grld Reaper riposte av.ec son propre test d'attaque 
contre la Cl éclaireur et parntlent à la planter. 

lors de sa prochaine Passe, Grid Reaper déclenche 
une Cl klller qui lwi fonce dessus furieusement. Le premier 
test C!f'a·ttaque effectué par cette Cl ki/1er ,utilise la V'dleur 
ctle $éeurlté du sys·tême + 4, grâce à /'avantage fourni par 
le test d'attaque de la Cl éclaireur. 

Cl TRACE 
La Cl trace est l!JA hybride de Cl blanche et grise conçu 

pour verro1,1lller la piste matrieielle d'un lntru,s et la pister j1:.1s­

qu'à son oliiglne physique. Elle fonctl0nfile àe manière simllal· 
re à l"llltlltltaire pistage (p. 21 <;>, SR3). 

La Cl trace fomctlonne en dewx grandes étapes: d'abord le 

cycle de ehasse, ensuite le cycle cle localtsation. Durant le 
cycle de chasse, la trace tente de se verroulller sur la piste 
matrl'cletile <de l" lntr.ms eA "l'attaquant" en cyb.ercombat. SI l''ln· 
trus A'év.lte pas !"attaque, la GI trace commences.on cycle de 

localisation pour rep.érer son pohit d'ent,ëe. 

Cycle de chasse 
Dural'lt le cycle de chasse, la Cl trace effectue des tests 

d'attaque ooAtre l'intrus en ut1llsant la Valeur de Sécurité du 
système. Toutes les règles s.tandard de cybercombat s'appll· 
quent. La 01 trace subit un modltlcate.ur de s.e,1dl de réussite de 
+ t pour chaque dérivation de pls,te matFlclelle réussie accom· 

pile par J1lcêlile ciblée (velr p. 98).. 
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S'Ii e-st h\l\f) f'~ 'I 11'h~t11t1~ et11t) ' \\11,· llU\ \•·~• d t8v·l"ilf1ri (h1<o1t,,~ 
de GI tr,,,~l'). SI l 11\;ô1'\ ~lhl~<, 0t,,t1t111t llU\ n t',1:t1h1'e etc, ~,,ui~l'l\i 
Sll'f}érte\i1r eu i.l$','\h 1·•i,tit,,"1ue 1-,,h~ut~. SI lti Cl tMce obtlti'flt AU 
n~oh'IS ~-"" S\.l~C.èS e~c~t~tlti\h ~. ,-uc, A ~ttsst ~ tou~he, l'hiltAJI 
~t ., se vcn-oulllet ~\!Il' S.\ 1,tste n,at{licleille, et le eyole C!le tooall­
~tlo1, C<'n11n~e1,ce. 

N~1rez que l''l~tllltttlte de reloo,,t1s"ti10111 (p, 218, SR.3.) ,n 'est 
f).'\S ~ftlcace t:ontre la. Cl fr.ace pendant sen cyele e:ie èhasse. 
ÎO\l~fôls, nn h'\m.1s peut pl~111t,er wne Cl tra.ee eA cybereombat 
pend~m't <:Je cycle llOUr éviter- e:i 'ètre pisté. 

le eyele de etriasse Eture )usqu'A ee que la Cl trace par­
vlenAe A ë\tl'aqwer ~~·~ succès, qu·'elle sait f:)lantée 0u Jwsqt.1'c\ 
ce qwe l'lntms quitte 1~ 5"ystème. 

Cycle de lowlsatlon 
le •eyele de leeallsatlan débute at.1ssltôt q.ue la trace réus­

sit l\lne attaq\!Je oontre le aeeker. La GI "disparait" alors et 
de"'lent 1:.1ne Cl réaetilve. 

P0t.1r déter:mfner· la durée dt.1 eyGle de locallsa:tloA, addi­
tionnez le m<:><:llfleateur de tra€e dw point d'entrée (voir p. 32) 
de rintrus A l'lnàlce d'ur,i éventuel utilitaire de a\mouflage 
(\:fefr p. ?0) en ronctlon et c\ 1 O. Dl:Vlsez le résultat par le 
lilE>mbre de s.uccès obtenws petir la Cl lers clw test d' Attaqwe. 
le rést1ltat, arr-0111dl à l'entier lnfél"lewr, est le noml;>re àe tol!lrs 
mécessalres à 1la C::I pG\!lr bouder sen eyele et looa:llser le peln't 
d'entrée Clle ll'lmtrus. 

SI la GI trace n'a pas été plantée 1nl relocallsée au m0memt 
oil le cyde Clle looallsatl0111 se ter:mlne (voir Battre une Cl tr.ace), 
elle ldentffte ~a leca'.llsa:tlo.n de l'wtlllsateur dans le meA<:le réel 
et la révèle aux 0pér.ate.urs da systèliri'le fvolr Effets el'ufl.e 
trace).. 

Pour ca:e qui est e:.te mesurer l'écoulement du GYele de loca­
lisation e:.t'une a trace, seuls les teurs de Combat eomplets 
eomptent. Les Tours de Combat sont aemslclérés œrmme ter­
minés uAe fols la der:Alère Passe Cll'ln'ltlatlve terminée. SI un 
decker peut figer Gl!J détruire la Cl a:v.ant la filn de la dernière 
Passe d'lnl.flatlve d 'un Tour de Corn~t. ce tour n'est pas een-sl­
déré eomme te11mlné. 

Grem/ln s'est Introduite dans l'appartement CJ/'l!ln 
&adre pendant que celul-d est serti, afin de pouvoir u.ti/11-
ser sa ligne téléœm pour une passe matricielle. f:lle se 
ronneete et se d/1/ge vers sen ser,veur dble, s 'a.n-étant 
fJ<J)t:Jr accomplir des epéra,t/ons de dérivation de piste 
matrldel/e dans dewc grilles s1t1r la roC:Jte. 

Grem/in s 'Jn,trodult dans Je serveur Rouge-6 et 
dédenche ,rapldement un pregramme trace-S. Il J'attaque, 
lar-tç,ant la Valeur de Sécurité d1:1 serveur de 6 e@ntre un 
seuil de rél!lssite de S (se1:1ll de ba5e 3 car elle est une 
lœne Intruse sur f!ln serveur Reuge, +2 pour les opéra­
tiens de dérivation de piste ma,triclelle) et ebtlent 4 Sf!IC­

eès. Grem/ln lance sen Indice d't.vaslon de 6 c@n.tre J'in­
dice de la trace de 8, mals n'obtient que I succès. 

Ayant réussi A la tewcher, la trace quitte Immédiate­
ment sen cy€/e de chasse pour pêtSser en cyale de Jocall­
satlon et dlspa,att de la vue de la decker:. Grem/ln a un 
modificateur de trace de -2 pour son point d'entrée A 
accès légal, et elle a un ut/lit-étire CJ/e camol!lflage-4 q1:1/ 
teume, donc Je temps de base de la Joca/lSéttlon es-t de 12 
teurs ( 10 - 2 + 4 = 1 Zj. La Cl trace a obtenu 3 succès excé­
dental1.es (4 - I = 3J J sen attaque, donc Je cycle de Joca­
llsatlen prendra 4 T011Jrs de Combat complets ( J 2/3 = 41. 

SI Grem/lm ne s'oecupe pas de la Cl, celle-cl fa traee­
ra dans 4 To111rs de Combat • • 

ll,f ft,f1 de 1• 'tr~e 
(,lu~nd 11111 r>rc,gr111,ru'At1 ,tr1Je.@ 1c,,n1r,e lK>f1 cycle de loeAll­

,a-,ton a~e~ su,l'Cl,,s, f)1tJt>lc ur,& Cil~ fè' p11.S~f.lt. Preml~re­
ir,~•~t, le fi')'!Ht',mé e11r-egl f1ttfc le ,,,u,né ro de 8'!fle et '" loe.allsa­
tlon physl<l1ue rlu f:>Olrlt t1' f'! l)tTêt, t1lll1' tofl 1ou,nal de ~OOflt~., 

Deuxlè1netnen,t, le 6y5't~~rle ~:r"vlent t·ouu, fCffOUfCe d e Sécw.­
rlté p.hyslque resll0n5al:>le de IA survelll111nc:c c~u syM~me enva­
hi. C!:e personAel ~e s&:url~ peut /dors lntt1'er de~ mesures 
physiques contre la l(;)Calls-atilon de l' IAtrus (en dalr, Ils 
envelemt la cavalerle), Simultanément, le programme trace 
active tes bemus Cile visée des Cl et d'aoc616r:at1on du p0iflrage 
C11e sécuw:lté dans le sy,stè1111e, 

Bonus de visée des Cl s comme l'intrus a ~ tocan~. If! 
sy-stème pel:.lt le cibler ph!.ls efficacement. Rédwl.sez les seti.1lls 
de réwsslte de tot.rJs les tests d'attaqwes effec.tu~ par les Q 
proact:lves du système contre l 'llli\trus ele 1 • 

Accélération du pointage de séc.urtté: l·e systiéme tsc 

davantage censelent des aott·ens de l'IAtrus tracé. Chaque f.ots 
C:1,t.1e eelul•cl génère 1:1Ae augmentation de son pointage ~ 
sécurité, a}autez 1( point swpplêmentalre à ,1• awgmentatl.on. Par 
e:)(emple, si t.1n serveur ebtlelilt 2 succès dar.ts li.lA test de sys. 
tème ooli\tre un IA1irws tracé, ajoutez 3 al:l pointage Cit:e sécurité 
de l'lntr.ws. 

Mesures physlques: les mesures physiques déclenchées 
par le Slilecès d'un pregramme trace sent détermlmées par te 
meneur de Jel!l. Par exemple, cllsens que la Gl t rrace a l'ap>por­
té qu'um deeker a fait une dérivatloA de ligne daJils un sq,uat de 
Redm0nd. La rép0Ase physl'que aépend entièrement des res-
50\!JTces clent dispose le pr,0prlétalre du système envahi, ee 
pro~lèrnes àe j.lilrldlctl@n., <:le la localisation des resseurces 
l!ltlles les plus proehes,, de si la Lone Star Olll u111e autre agenœ 
loeale de malnt leA de l 'erdre a été appelée, de l'indice de 
sécurité standard du site et ahnsl de sl!llte. 

Battre une Cl trace 
Ur:i programme trace peut être battu de q.l!latre faç0ns. 

PendaAt le cycle cle chasse, la t race pelilt être esquivée. Pen­
àant les deux eyeles, e1'le peut être attaquée en ey0erc0mbat 
et dêtrulte. PeAdamt le cycle de l0callsa:tlom, rtcôlile elt:>lée peut 
prendre la rulte ou utlUser mn l!ltHitalre de relooalls-ati0n pour 
gagAer plus cle temps. 

Échapper à la d.étedl0n : les persoAl'lages pewent l!ltlli­
ser la maRœl:Jvre ée:happer à la détection ~p. 222, $R3) poor 
esql!.llver les Cl trace pendant le cycle de ehasse des pro­
grammes. Or:i ne peut pas éch1apper au~ Cl traee pendant leur 
cycle de lœalisatlon. 

Cybercombat: la façol1\ la plus facile d'éviter une trace 
peut simplememt être de la planter. PeAàant le cycle àe chas· 
se, la Cl est prcoactive et manœwre em eyli>ercombat.. 

Une f0ls C!)l:Je le cycle de lecaHs-atlon e:ommence, ce~• 
<:tant, la Cl trace dls(!>araît et passe e_n mode i:éactlf. Pour la treu­
v:er, le percsemnage do,lt passer UAe Actlom Cemplexe A aceom­
pllr w111e op.êratlon cle l0ea1llsatlon cle Cl tvolr p. 21 é, SR3). Une 
fels lecaUsée, la Cl pel!.lt être atta<:J\!lée: eomme elle est en 
made riéaetlf, elle ne ma111œu'1re pas pol!lr contre-attaquer. 

Planter ume GI trace prod,ult le mah:1s staAdarcl au ~lnta· 
ge cle sécu11lté de l'attaquant (voir Plantage des Cl, p. 211:0, 
.SR.3). 

Prendre la fuite: wne 0pératlon de déconne)(len en dou· 
eewr pe11met à un h!ltrus de s'enfuir et cl'arrëter Immédiate­
ment le ey,ele de locallsatlon d' wn programme trace. Îl()Utefals, 
la Cl t race essaie d'empêcher cette opér1atl0n, augmentez 

do111e le seuil de réussite du personnage pour l'opêratlen de 
l'lndlce cle la Cl, 
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Se débrancher slmplemen.t dw sy-s~rme ne rnet f>l\S ume Cl 
trace en éche<::, car se éilêbranther laisse lc1rs connexlo1,s ,dans le 
réseay ouvertes ,penda-nt Uhe cth11rée A1esurable, B1abord, la 
Gll. doit Vérlfter, la perte de porte\llse de signal, Elle d~mn,,t~• 
le ,alors pr0ptreA",ent la piste n1~,t.,lclelle de l'utilll~,te~ar, de la 
n,:ême maAlè~ qu'une décont~e~lo" e1~ d0uceur lancée par un 
utlll-s.l\~ur,, Le fait que l'l1tUlsate~1r se débranche ne signifie l)aS 

q• ~, piste Alft'triclelle disparaît dans wne gralilde gerbe de 
b1ts, Quand Il se d~!Jranche, lancez 1,00 - l (valetar mlnlm1:1m 
-de 1 ). Le réstiltat est le nembre de tot1rs pendant lesquels la 
pl~ nl.\trietelle de l'uttllsateur reste lllltaete. SI le résultat dti 
,jet ~ dè est supérieur eu é_gal a111 nombre de tours restants 
pour le cycle de loea:llsatlen d.u programme trace, la GI 11eœlf,. 
se- tout de mèn1e le p0lnt d'er:itrée. 

De nr1ên1e, si un Intrus tembe lmconstlent ou est tl!Jé par 
une a, eu si son persena est planté, une Cl trace dalils son 
~~ de l0€allsattan garde une a0rinexl0n ewerte avee le 
€}4:>ertermlmal aHf.l de cen'tinuer de tracer le peint El' emtrée. Là 
enm.re. le persennage doit se débraneher pour battre la Cl 
trace. ·et même là sa piste matriclelle reste Intacte et traçable 
pefldant 1 D6 - 1 (minimum 1) tours. 

LA reloullser: ,pendant le cycle de locallsati0n de la Cl trace, 
t'tœiUsateur peut acc0mpllr une epératlen de relocallsatloA ·p01i1r 1la 
désorienter temperalrement: Voir Rel@eallsatl@n de trace, p. 100. 
Mettre en éche<:: une Cl trace avec ur;i utilitaire de relocallsatlelil 
n·a a-uoun effet sttJr le palntage de séculilté dw persennage. 

Tnce sur une grtUe 
Une Cl trace déclencllée par une grille continue de fenc­

tioo.ner oontre le personnage tant qu'il reste dans m'imparte 
cquelfe grille eentrôlé par la même GJR. S 111 bat la Cl .dan-s une 
Gll., Il doit ;la gaFder effacée ou continuer de la relooallser tamt 
qu'H est dans cette Gn, sa GIR parer-tte, ou towte awtre GR 
ge>t:JVernée par cette GI R. D'un autre côté, la Cl se déslr-ttér:es­
se C:fe la traque du personnage une fols qw'II se oonAe<:Jte à l!llil 
serveur Ol!I à l!lfile autre GTR eu à une GTLP. 

SI la Cl trace a ·été dédend!ée fl)af' la G IR qtll g0we~ne le 
point d'entrée du personnage, 0u par 1:1ne GTL llée à cette GTR. 
èris la a peut imméàlatement éjecter le personnage wFle fols 
qu'elle a déteoté son peint et•eAtrée. Cette optlen n'est pas 
a«"-essJble A une tFace provenant d'autres grilles,ou serveurs. 

• 

.R~e optionnelle: bande passante d'icône 
Avee cette règle optionnetle, la bande passante de l'tcê­

,ne d'un utilisateur - la quantité de d0nnées utilisées p0wr 
iransmettre les €::ommandes et 1Jes €tonnées ser:isorlelles cle et 
vers le eybertermlnal - affeete sa piste de dofilnées et la facili­
té avec laquelle elle peut être pistée. 

La bande passante e:t 'lœne est égale à la somme des 
indiœs de progrramme du pers0na de l'utlllsateur. et de t0l!ls 
les utilitaires qu'il a chargés dans la mémoire active de son 
eyberterminal. SI ce total dépasse la balilcle passante cle base 
du point d'entrée (voir p. 32), l'uflllsateur subit wn modifl<::a­
teur de traœ supplémentaire. Div.Isa: 

• ' . 

L • wtlllsiteur tfolt régler sa l:>ande passante cl'lcO.ne au 
début cle IA pas!le mnlrlclelle, La bane:te passante reste 
c01~srante to1:1t aw 101·1.g de la pâssé - l',wtlllSàteur ne peut pas 
changer sa taille sa111s se déeonnccter et dém11rrer une nou\'fel­
le passe. SI quelque chose détruit ou réclult lés Jndlces de pro­
gramrnes de l'utlllsateur, la bande passante de l'leOne peut 
être réassignée, mals elleine peut pas être ré<Jhillte pour rendre 
la piste matrlelelle plus dlfflclle à tracer, 

Avant de se débrancher, les utilisateurs peuv.ent diminuer 
leurs bandes passantes d'laônes en réduisant leurs lndlœs de 
pragrammes persona. Teut Indice rédllllt doit rester A son 1lndlce 
réduit peur le reste de la passe. Les utilisateurs ne pewent pas 
réduire l'indice d'un utilitaire, sawf si l'wtllltalre à l'optlan .adap­
tabilité (v0lr p. S3). Notez que ila taille eifeetl~e des utilitaires en 
mémoire n'a awcun effet sur la bande passante de l'icône. 

La ooncle passante d'lcêne d'un otaku est toujours O. 

Side-winder a un deck MPCP-6/5/3/4/4. Elle n'a réduit 
aueun de ses Indices de pe,s(!)na pour amincir sa bande 
pa55ante €/''lclJne, et d@ncz sen cooe de persena A lui tout 
seul a une bétnde passante de 16 (5 + 3 + 4 + 4 = 16). Elle 
a également chargé lnvlslblllté-5, mystlflcatl@n-4, attaqae-
6 et analyse-4 da/ils la mémoire active de StDn deck. Ce qui 
ajoute 19 (5 + 4 + 6 + 4 = 19) à sa bamde passante peur 
ses l!ltllltalties. Sa bande passante tetale Jusque-là est de .35 
(10 + 19 = 35). Elle déelde de la J~uer prudente et al/0ue 
5 de ,plus au cas @~ elle V(!)udralt lancer d'al!ltres utllltalres 
pendant la passe, den-e elle anR0nce que sa bande pas­
sante d'JclJne peur la passe sera de 40. 

$/dewlnder utilise un p0/nt d'entrée d'aecès Illégal, 
qui a ,une bande passante de base de 20. Sa bande pas­
sante d'icône dépasse cette valeur, donc tout program­
me trace utilisé contre elle aara l!ln modificateur de --2 
peur la t@ueher en cybercombat (bdnde passante d'Jct,­
ne de 40/ban<fle passétnte di:l .polnt,d'entrée de 20 = 2, 2 
X -.J = -2). 

Cl NOIRE CtRtBROPATHE 
Bien que techniquement nalil mortelle, la Cl neire cêré­

brepathe est eenslclérée comme MA des pr0gliammes Cl les 
plus terribles eréés à ee Jour. Plutôt que de viser le persona 01:1 
le eybertermlnal ou de teli\ter de tuer olll d'assommer l'utillsa­
teur, la Cl nelre térébropathe teAte de lui IAffiger des dem­
mages €érébraux séleetlfs. Les Impulsions de ble .. réacfions 
des Cl céréli>ropathes ont temdanee à pr0voquer des erlses 
d'épilepsie et des lésiems cérébrrales et peuvent aussi endom­
mager lies lmJ:>lants via le1:1rs €0nneX:l0lilS ,Jileurologlques. 

La Cl cérébitapathe a6fecte l!Jn pers0nnage de la même 
manière qu'ur:ie Cl nelre nor:i mortelle ~p. 227, SR3). Toutefeis, 
si elle le rend llilconsclent, elle porte un dernier coup à ser,i 
eerveau pl1:1tôt qu'à sen eybertermlnal. Effectuez wn test en 
titlllsant le deuble de J'indice de la Cl cérébropathe contre la 
Volonté ou l'lntelllgence du persoAnage, la pltis halllte des 

deux. Chaq1:1e slllccès inHlge 1 point 
de Tension, soit à l'lntelllgence, soit à la bande passante de l'icône de l'uttll­

sateur par la bande passante de base 
du point d'entrée et arrondl-ssez A 
l'entier Inférieur. Multipliez ce nombre 
par -J. Le résul,tat est appliqué 
mmme modlfleateur de seuil de réus­
site au test d'attaque du cyde de 
d!asse du programme traee. Ce 
modlft<::ateur s'appllque aussi bien A 
l'utflltalre de pistage qu'à la Cl trace. 

TABLEAU DES EfffllS 
CÉRfBR0PATHES 

la Velonté, soit A un Implant du per­
SGr.tAage, selon le Tableau des Effets 
Cé1iéar0pathes. Les personnages 
opérar,it en m0de SISA fr0ld sont 
lmmwnlsés contre les effets de ten­
slen des Cl cérébropathes. Si un per­
sonnage a un filtre CCMI, li ne subit 
que 1 point de lierision -par tranehe de 
succès obtenus (J)élr la Cl. 

' - . 

Jet de 11>6 
1-3 
4 

5-6 

. 
Rés.ultat , 

~ Tension A l'lntelltgence 
Tension à la Volonté 
Tension A un Implant 
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be5 effet~ Gtes poh,t,s de Tc1n1I°'' sont itih~orlt5 p, 1 Z4 de Lit 
Ch.,lr &. Le Chroi'rlt", SI \.11\ t~tin.t de 1·entl'1)1, tt'ln,,r,i.11,t êst o~te• 
nllt-. «ppttq.~ le pol,~t À Ul•\ lîf\f~t\l\t· cyllêr~•i'\1·è (l)\I Ulow11 e rcll~ 
~u &yst@iri\,e 1~\11'01\~\..1\IJc "~\I t~ 1c;onf\,\I!~• h~~t1'14'1~t çhc,,liil 1\161'\• 
tolren.,01~t . 

Cl NOlal rs,·cHO~orf. 
Il ~ c., n lrt ~,s\1'1hQtr"-'t'le \"St ln~e varlf\nte de la Cl A@lr<t 

1'~,\ ~,~ Ut <l~ll \tt~llse le hl~t~ck !ih,,sens0 po~1r gl\,ver 
~,1,~ r tsplit· de t-' v\(,th,,e des efhits psY(lholo.slques durable-s. 
El\, 1)11'\ 't¼qU~-. le s~tx:01,·sclen't tie la vlc~h,i:e est "progr,a1:nmt" 

-Q\~ ~ "S nlCS..~'8es sublln,1nat1~. A son Insu. 
lei\\\'! Cl n~re psyoho:t11Q~ agit· de la même manière 

qu '\1\~ Cl 11olte non-mortelle, auX. ex,cep,tlans sal~antes près. 
Chaq~ fe.fs qti.l•'l!llll pel"S0nnage er-1ealsse cales dégAts d'urire Cl 
l')§~~tf~•. Il ef~e un test de V0l0nté contre un seutl de 
~lte tgaJ l l'lndlce de la Cl psychotrope. Appliquez uria 
madtftcaqr de seulll de réuss1te basé sur le Nlv.eaa de DégAts 
(lu r,ersenma:ge (+ 1 pour des DégAts Légers, +2 ioour des 
~ats Moctêfés, +3 pour <!les E>égats 61ave.s, +4 pour aes 

1Dég~ts liatals),. R~llilsez I.e seuil de dlffieulté de 2 i»ints si le 
deoker uttllse ·ur,a eybé'ftetmlnal en SISA made fr0IC!i. 

SI le test est un suœès, ile àecker ne S\!lbit aucun trouble 
psycheloglqllle. SI t'est un éehee, la Cl llililplante ses effets psy­
•eho.tropes C::ians le sulooonsclent ell!J deoker. Ces effets peuve111t 
vallier largement, mals (;!Uel~ues-t1111s des plus eonnus sont la 
cyberphs.bte, le sy.ndreme àe Judas, la fréméste et le cenetl­
ttannement positif,. les ma.Ir.es âe Jeu Imaginatifs pel!lVent 
brader à leur aenvenance sl!Jr ees effets. 

Notez qu'un persomnage affligé d'l!ln effet psych0tr0pe 
n'eA est pas œlilselemt. L0rsqu'II vit l'effet pour la première 
fais, sa réaetlon 1lnltlale est Eie rationaliser son œmroortememt. 
D'aatres personnes doivent "Intervenir" et montrer ,du crloigt 
son comportement ~nhabituèl avant e:iu'II f!)Uisse appréhender 
la véritable cause de l'effet. 

Voir IJMteeter les effets psychotropes et GtJéri/r des effets 
psychotropes, p. suivante, pour Jjlt:1s d·lnfor.matlens Sl!Jr la 
manière de dét«ter et guérir les différents effets des Cl psy­
chotrapes-. 

Cyberphoble 
La cyberpliloble est une peur vlsaérale de la ,Matrice, des 

passes matri'delles et de tout ce qui s'y rapporte. Un persoAAa­
ge affligé de eyberphoble delt réussir l!Jn test de Volem:é e0riatre 
llfndlœ de la a qui ira conditionné avant de peuvolr se connec­
ter à l!.ln système. De même, cet Indice s'ajoute à tous ses seuils 
d.e difficulté dlaque fols qu' li tente de 1programmer, Ele tra'lailler 
Sl!Jr du hardware au quoi que ce soit que sa neuv.elle phobie lui 
fait craindre. Prenez pour règle que la cyberpheale t0wche 
toutes les activités liées à l'informatique ou à 1la Matrice. 

Médicaments et sorts diminuant la peur, eemme des tran­
guDllsants œ un sort de œntrêle d'émetlons, peuvent réduire 
de moitié- fa pénaUté de cette ,ph.eble, à la cllsorétleA du 
meneur de jeu. 

Le syndrome de Judas 
Le syndrome de Juda&, comme on I' apr:,elle, est une 

Impulsion subliminale poussant à se trahir sol-même ainsi que 
ses collègues. Un personnage qui s0uffre de !"effet Judas lais­
se des I ndlces, aussi bien daAs la Matrice que dans le monde 
physique, permettant de remonter jusqu'à lui ou dévollar:it 
l'identité de ses collègYes. Il est cependant tol!Jt à fait lncons­
<:ient de ces actes. En fait, Il niera complètement ses actes 01.1 

les Interprétera œmme des erreurs, des accl<!lents ou des 

11~tes nécessaires, SI on lul demande par exemple si c'est lul 
q1JI â griffonné au rauge à lèvres marron le 111uméro de télé­
phone cle "0n ami samouraY sur la porte d'entrée clu bureau 
oor1:>0rnflste, c'est ltv~c la plus granefe S:lncérlté C!ft!J'II dira non. 
Il t1rorri11cralt' r11erne un tlt6tcct.eur de mensonges. 

r.rr.,ottfflz pour lt•I uti test cle Volonté secret oontre J'indi­
ce c;ie lit Cl psydhotropa dhaque fols qu'fl est sur le point de 
c~tler A 1111\ë hnpul!iloi, fll:IM:eptlblo cle le rtrahlr, lwl ou ses Cülma,. 
rafles, S'Ii r.ernporte le test, fi r6siste A cette lmpulsl0n (c'est 
t0t:1tefols un proccssws enflcrcm~nt subœ·nsclent dent Il ne se 
r•enol absolument pas compte). SI le test éohotiJe, le perSOlilna­
ge commet l'a~te en q.uestlon. 

Notez C:JU'u111 personnage affligé du syndrome de j111dc15 est 
enclin A taut acte <!le trahison, pas wnlquemen.t œu~ q,t!II prrofl,.. 
teront à ceux qui orit déployé la Cl psychotrope. 

Frénésie 
l!IA personnage dont l'esprit a été Infecté par une GI ps.y­

etilotrape <:le frénésie régresse A un état de rage maniaq.ue, D 
peut s'em prendre awc autres au hasard, fuir en hurlant de ter­
rewr, baragouiner ou dél'lrer, 0.u par:tir dans un componemem 
sauvage. En cembat, Il se bat de façon cruelle, en n'uttfisant 
que ses œpacités l'ilatl!.lretles (dents, 0ngJes, poing~). la forœ 
brute et f:>et:Jt-être un objet contonaant simple. Un pel'SOfrlna­
ge pris de frénésie rn 'est pas Gapable de tenir une conversation 
ni de maîtrfs.e de sol - Il a été réduit au stade mental d'un 
simple animal agité. 

Cette crise dure jusqu'à ce qu'il se fasse tuer ou assom­
mer, et elle repart cle plus belle auss•itêt qu'il reprend 
C:!onsolence. Un maître de jeu gentil pourra ,l1ul accorder Ulil test 
ae Volonté (lr-1dlc:e de la Cl psychotr:ope) to.l!Jtes les 24 heures 
pour résister à I' e~fet; si le test réussit, le personnage se 
ré-v.ellle enft111 c;almé, mais clans um état de fatig1.Je totale (ce qui 
ne vel!Jt pas etlr:e que la erise cle frénésie ne r:eprendr:a pas 
r,érloetlqueme111t1

) . 

La magie ou les médicaments peuv,ent supprimer la rage 

et 1pe11mettre au personnage de récupérer. Réussissent à le cal­
mer, les pansements clel'lrno-actifs traAqullllsants â11!Jn iJ:ldlœ 
égal à celwl cle la CJ, a1ns1 q.we la manipulation par um sort de 
coAtrôle des émotions d'une puissa,nce supérieure ou égale à 
l'lnclle:e de la Cl. Un personnage calmé est capable de réfréner 
la frénésie pendant 24 heures, mals après eette période 
replonge en crise en un battement de cil. 

Conditionnement positif 
Les effets du conditionnement positif sont plws insidiel!IX 

que ceYx a.es autres Cl psychotropes. Concrètement, un per­
SOAAage affecté est Inconsciemment manipulé pour "aimer~ la 
œmpagnte (ou l'orgamlsation) qui a produit ou déployé la a. Il 
a des dlfftcultés à entreprendre des actions qui pouriralemt aller 
contre ce qu'il ~rçoit comme iles Intérêts de ta compagnie, et 
Il réagit -vigoureusement à tol!Jte erltlque contre la cz0mpagF1fe. 
De même, li se semt ft>rcé de soutenir les actions et activités de 
la compagnie, sams parler d'acheter se-s produits. 

Avant de participer à une action qu'II p.er-1se être domma­
geable aux intérêts de la compagnie, il clolt effectuer um test 
cle Velonté contre un seull de réussite égal à t'lmdlce de la Cl. 
$1 ile test est réussi., Il peut participer à l'aetlon, mals II reçoit 
un modificateur de seuil de Fêusslte de +2 A toutes ,les actlens 
en opposition avec la compagnie. SI le test êchoue, 11 est phy­
siquement tncapab.le de participer A l'action. S'Ii est forcé J>M 
les autres, I.e personnage proteste bruyammemt et peut rêSls· 
ter violemment ou s'effondrer émotloranellemell\t là la dlsere­
tlon clu menel!lr de jeu'). 
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D~tecter le:s effets psyehotmpes 
Pour détern:1lner si \Ul pcrsôli\­

h.'lge a été affecté p.lr u.1~ coodlflOH~ 
nen,ent psyt;ho:tror>e, un atitre p:er~ 
senlili..\\;gt? peut effoctuer Oil test, soit 
de B.loteoh, (,néc~~lte un ci\blnct 
,nl\édl<:-a[) solt de Psycholosle. Le 
seuil de r&is..~tè de œ test est l.t 
\ ~ ,té ~ Id vkttn,e. Le ~1,11ps de 
•~ \Se ~r l'A~se médicale ou 
pc.~"Chotogtque e-st égal A l 'Indice de 
b Cl PS}'Gt\atrope en heures. 

TA.Dl! Dll.S MllL111'l.10ATfllJJtS bt: TAltlf 
f>I! Cl 

nolf c1t. Un person·Ol\ge lxfulpé de 
CCMI a·ttaq1f~ par une Cl foudre 
,~~ut faire (leux t;ests de Réslstanœ 
nux 06,ghts = un avec fa Const1eu­
t1011 et un 11vec la Vofo,,té - et utllî• 
oor .le te!ït c1uf a le mclllcut résultat. 

rrosramn,e 01 
8last1cr 

Mul•tpllcAt'@ur de t,1111-, 
10 

Une unité de blofeedback SISA 
progr,animable (USB:, votr p. 70, CC) 
peut également êtlïe utitlsée pour 
~r le condltfonmelililent. Rédui­
sez le seuil de réussite de l"lndl<oe de 

t'wAlté usa. 
Enfin. un lanceur de sort qui 

etstient au moi-ns 5 suecès à un sort de 
sonde mentale est (!apable de détec::­
tef le Eoooitionnement psyehotrope. 

6uédr des ·effets psychotropes 
Avec du temps, un persar:mage 

80,nbe rnt\·tl'lclelle 
Broulllage 
Crlppler 
Ëclalreur 
Foudre 
Kamikaze 
Kamikaze+ 
Kltler 
Noire 

Cé1iébropathe 
Mortelle 
Non mortel'le 
Psychetr,0,pe 

Pavlov 
Ripper 

. Sonde 
Trace 

• 

, . 

pe.ut finalement se débarrasser to111t seul du c0ndltlonnement 
psyehotrope. A la fin <:le ehaque mols où li a été œndltfonné, 
autorisez-lui un test de Volonté contre un seuil de réussite égal 
à l'indice Ele la a psychotrope. SI le test réussit, le œndltfen­
nement s · est dissipé et le personnage revient à la normale. 

Les personnages qui ont i)esoln d'une guérison plus rapi­
de peuvent chercher l'aide d'un psychothérapeute Ol!I une 
séance de reprogrammation en unité USIB. Le temps de base 
pour1me cure en psychothérapie est un nombre d'heures égal 
à 1·1ndice de la O psychotrope x 2; la cure doit être admlnls­
&ée par UA personnage ayant la €ompétenee Psychologie, qui 
doit effectuer avec Sl!Jccès un test de Psychologie œntre l_a 
Volonté du personnage affecté. 

Un personnage utilisant une unité USB peur $Olgner un 
personnage affecté doit ré:usslr un test de Bloteeh ·contre l'in­
dice de Volonté du personnage affecté: réduisez le seuil de 
rél!JSsite de J'indice de I' USB. C::e type de reprogrammatlon par 
USB prend le même temps de base que ·la psychothérapie: la 
Psychologie peut aussi être utilisée comme œmpétence com:­
plémentaJre. 

UTILISATIONS AVANCÉES POUR Cl DE SR3 
Les règJ'es suivantes se rajautent à celles fournies dans 

SR3 œnœ11nant les Cl noires mortelles, les Cl foudre, les Cl 
kamilœzes et les Cl kamikazes+. 

Cl NOUŒ MORill LE 
La Cl noir:e mortelle lndl!llt du biafeedback mortel unlque­

mer:tt s.t!lr 1.es utlllsatet1rs opéra111t avec wne Interface SISA en 
mode chaud (voir p. t 8). SI un persennage utilise un cyber­
termfnal avec une lnterfaee S(SA en made fraie, la Cl nolr.e 
mortelle l'affecte eornme une Cl nalre nen mortelle, lnfUgeant 
des dégAts Étourdissants au lieu des dégA.ts Physiques. 

Cl FOUDRE 
Un filtre de blo-réaction CCMI pretège un personnage cle 

fa Cl foudre de la même manière qu'il le protège contre les Cl 

,1 

s 
3 
6 
5 
12 
s 
7 
8 

l~ 
25 
12 
2Q 
4 
8 
3 
10 

KAMIKAZE ET IAMIKA-Zl+ 
Quand le., prog,arnrntts Mml­

kMes ont ~t~ su, le terrwtn pour la 
prcmlèr:e fGl.51 d~ nombreux d«,­
kers ont rbgl en emporomt pfuv 
sieurs copies de progr,am·mcs à 
usage unique dans leur mhnofre 
aottve, par,.ce que œs programmes 
étalent plus petits et plus .dJfftdJes à 
cibler. Natwrellement, les pregfam• 
meurs de Cl ont rapidement œm• 
pris l'astuce, et le-s ver,sioos 
modernes de kamikaze et karnlka­
ze+ sont tr-ès effl(!aœs pour eomrer 
cette tactique. Chaque rots qu'un 
programme kamikaze plante un uti-
litaire comportant l'optlen usage 
unique, Il détruit t0ates le5 copies 

du programme en mémoire aetlve. 

PROGRAMMATION DE Cl 
Les perrsonnages peuvent eréer des J!)r:0grammes a en 

utillsamt les règles stamdartd de programmation (voir p. 76). 
Les pr.0gr-ammes Cl orit tendance à être plus complexes que 
les utilitaires d'attaque standard, eepemdant, et 0nt donc des 
multlplk:ateurs de taille plws élevés. Ces multlplle:ateurs sont 
listés dans la Table des Mt1/tip/lc.:1teurs de Tal/le de O. 

Les pregrammes Cl ne peuvent être utilisés que r:>ar des 
serveurs et des grilles; Ils ne pewent pas être portés par des 
deckers au cllargés dans des structwres autonomes, des 
sprltes ou des eogk:lels. 

PLANTAGE DES Cl 
Chaque fols qu'1:1n personnage plante une Cl en cyber­

eombat, Il risque d'élever san polritage de sécurité (voir Plan­
tage des Cl, p. 210, SR3). Hormis leifalt d'effacer la Cl en sactl­
Hant ,t point de Facteur de Dét~flon. le personnage peut uti­
liser un uttlltall'e furtif au sa Réserve Matricielle peur éviter 
d'alerter le système. 

um1SER l'OmON D'UTILITAIRE RIRTIVITÉ 
Un per-seAnage peut équiper ses utilitaires d'attaque avec 

1'0ptton discrétion (voir p. 84), pour réduire le nombre de 
points ajol!Jtés à son pointage de sécurité pour la d 1estrn«:tion 
de la Cl. Par exemple, planter wne Cl sonde-6 avec un pro­
g1ramme d" atta~ue ajomte normalement 6 points au pelntage 
de sécurité dl:J persennage. SI l'utlllta:ire d'attaql!Je avait 1'0p­
tlo!ll d tscrétlom-3, toutefois, ees pellllts auraient été rcédwlts A 3. 

UTILISER LA RÉSERVE MATRICIELLE. POUR EFFACER 
À ta discrétion du meneur de jeu, les personnages peu­

'1eAt saorlHer un seul dé de le1:1r Réserve Matricielle pour effa­
cer des programme.s Cl, plcatôt qwe cle perdre 1 point de Fac­
teur d,e Détection. Voir p. 26 peur plus de détails sur cette 

règle optlomnelle-. 
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vec tous les 1:.1tlll.talres et les astuces que 1fes deckers ont à leur disposition, les archlteetes 
de la sécurité d''un système se doivent de rester dar1s le co1:1p. Ce chapitre complète les 
règles de sécurité système founnles dans SR3 avec de nouvelles options de sécurité avan-

cée comme les arrêts de serveur et les lndi'ees va11lables de sous-systèmes, alrisl qu'un systè­
me de génération de faisceau de sécl!lrlté q,ul permet aux meneurs de Jeu de créer r;apldement 
et facilement des systèmes de sécwrlté matrldlels. 

SÉCURITÉ AVANCÉE 
Les règles st1ivantes fournissent au meneur de Jeu des directives pour appliquer l:es carac­

téristiques Ciie sécurité en Jeu et Introduire quelques no1:1Velles options de sécurl1té. 

POINTAGES DE stcuarrt f.T ICÔNES MULTIPLES 
Notez que les Icônes d'utilisateur génèrent des pointages de séc:wrlté lnd,Mdwels. Par 

exemple, si plusieurs deckers piratent UA serveur., l'leône de chaque decker génère son propre 
pointage de sécuriité. A mesure q\:Je chaque dec:ker atteint certains stades de décleAchemeAt, 
Il active de no.uveawc exemplaires de programmes e1 qwl le pomrsulvror.1t spéelft<!!l!lement 
(même si un précédemt decker a d~JA tué la Cl de ce stade). Généralement, tous les effets 
déclen€hés par une 1•eône partteullère, €omme les Cl, ne s'appliquent qu'A l'lcC,ne qut les a 
dédencl:lés. 

Les deux excepttans A cette ligne de conduite sont les eonstructs de Cl et les effets d'aler-
te passive. • 

Les œnstruets de Cl (voir p. 91) peuvent attaq\:Jer n 'Jm'{X)rte quelle Icône ayant généré un 
pointage de sé(111rlté swfflsant, pas seulement l 'Jcône précise qui a déclenché le construct. 

Pendant une alerte passive (p. 210, SR3}, chacwn des lndlce-s de socis-sy.stèrme d'un systè­
me augmente de 2. Ces augmentations affectent tows les utitlsateurs dans le système, pas se.u­
lement J'ICOne qui a déclenché l'alerte. 

Pour· la plupart, les alertes passives et actives n'ont a\:lcun effet sur les utlllsateurs accrédi­
tés, œr'les œmptes de œs utilisateurs leur permettent de réussir automatiquement des activi­
tés aœréditées. En fait, de tels w~lllsateurs ne se remdront probablement pas compte qu'ume 
Intrusion est en cours. , 

Voir Pointage de sécurité, p. 209, SR3, pour les règles de base du pointage de sécurité. 

ARRÎT DU SERVEUR 
SI les programmes et les constructs de Cl ne parviennent pas A arrêter un Intrus, I" ordlna­

tellJr d'un serveur pel!lt s'a11rêter lwl-.même complètemeAt pour empêcher l'intrus d'accéder à 
des fichiers sécurisés. Contralreme111t A l'opération de plantage de servel:.lr lnt,tlée par un decker. 
l!.ln arrêt de servellJr Implique un certain nombre d'étapes. 

• 
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Un serveur dêdenchc une procédure d'arrêt lorsqu'un 
ifttrm atteint un palier de pointage de sécurité prédéterminé. 
Dans c~ cas. le meneur de Jeu Jette un nombre de dés égal à 
la moitié ('arrondie à rentier Inférieur:) de la Valeur de Sécurité 
du serveur et additionne les résultats. Le total Indique le 
nombre de Tours de Combat que la séquence d'arrêt du ser-

v.eur va cdurer. 
Le meneur de Jeu devrait aussi lancer 1 D6/2. Le résultat 

de œ jet Indique le tour •d'avertissement final" - le nombre de 
œws restant A la séquence lorsque le serveur avertit tous les 
utilisateurs dans le système qu'un arrêt est Imminent. Par 
exemple. sur un résultat de 2, ravertissement final est lancé 

lorsqu'·U reste 2 tours à la séquence d'arrêt. 
Une fois qu·une séquence d'arrêt démarre, faites un test 

die Senseur secret pour chaque utilisateur dans le système. 

Effectuez ces tests à la fin de chaque Tour de Combat contre un 
sell de reussite égal au nombre de Tours de Combat restant à 
la séquence d' anét. Continuez les tests pour chaque Utilisateur 

)l.r;qu"à ce qu' un test réussisse. A œ moment, cet utHisateur 
prend a,nsdence que le serveur est en mode d'arrêt, mals li 
ne sait pas exactPJ'flent quand le système va s'arrêter (si aucun 

des tests de Senseur d'un utilisateur ne réussit, cet utilisateur 
n'est au murant de l'arrêt qu'au tour d'avertissement final). 

Lasque la séq.uenœ atteint le tour de son avertissement 
final. Informez taus les utilisateurs dans le système qu'une 
séquence d'arrêt est en cours et dites-leur combien de tours li 
reste avant l'arrêt ftnal. 

Le serveur s'arrête à la ftn du dernier Tour de Combat de 
la séquence. Tout personnage connecté lorsque le serveur 
s·arr~ esté}~ et subit le choc d'éjection (voir Choc d'éjec­
tion, p. 224, SR3). Tout programme fonctionnant lorsque le 
système s'arrête - comme des applications, des structures 
autonomes et agents, des séf1es de œmmandes, des Cl etc. -
plantent Immédiatement. Les opérations en cours et d'inter­
rogations s'lnterrompent également. 

<.• 

Rie.a E OPDONNELLE: 
INDICES VARIABW DE SOUS-SYSTÈME 

Pour donner à un système plus de personnalité, le meneur 
de Jeu peut élever ou abaisser les Indices des sous-systèmes 

h'1dlvl<.1uels d'un serve . 
ur ou d une Ill ll'1e1,eur cte jeu rue.ut dé Id , gr e. Par . ,,~· c er d augm exe,n 1 ,,cc.~ler A Utl systèrr1e cle uls 1 . . enter la dlffl pt, 111) 

y a,cc~<ler rtc r,uls l'hltérlep d a grille mals de ltl di cuft~ nr..._ 
• , 1 , ur e son 1mm ttif,i1... """' (.c ,,, ' c , Il ,,t1gme11te r,,1t l'h1cflce • euble de bur _, ~ 

t lve.s {1't1ttès tlo r>uls lltH.~ . rllle d Accès de 2 Po\Jr ~11. P°"r 
IX)tJr lt,•s ter,t~,t:lves t l' ,. ! publlc1ue et le ,,,. .. les t°'1•• 
·t t\C.c'l::'s t lepul . """"''"' ,. 

t; ê<llëc o u u,' .-1:>1:>t'\re,II •' cllstc:, - . s une Slcttlon . t dt 1 
1110<.11tlei,teu1·1 c.1' Accès t ter, uls ~cc. 

11 
fs>Ourr.alt au.~ :,~ tra\l~ 

De faço,1 sln1llalre ,,,~ . i points d entr~ 6r~, ~ 
d , . , ~ rne tle u, <:le j • · 

~,utres h1dlces de sous-sy ~tÂ . eu fJCut fal 
d • " c rr1c, corr1m l'I re VM... 

u11 serveur. Par exemple 11 . · e O(flce , ,1- f ~<,:f 
• peut décide ~ 1(}.1.. 

de relations publiques d 'un système 
O 

' que thus lei ~ I'\ 

de 2 points Inférieur A l'indice d flch nt un Indice de,~ 
D e le~deb •• . ~. 

ans le même temps, les flchl d · ~du o .... -""'Il 
ers e gestl -,~~~ 

lnduant tous les e-malls et les journaux . • on du PerS(Jr _. · 
nlngs etc. pourraient avoir un Indice d personnets, lts Z.· 
supérieur à l'indice de fichiers de base e flchl~rs de 2 Poir ► 

Les Indices fluctuant sont une . ratldu 
5
Ystemc. ils 

grilles, étant donné les changeme!s que courante ~ lts 
de trafic dans le système. constants de diarge tt 

Voir Indices de sous-systèmes 
2 

déflnltlons des différents Indices d' p .. 04--lO~, SR3, P0tJt 1..,_ 

e sous-systemes. q 

GÉNÉRATION DE FAISCEAUX DE SÉ.CUR 
Les tableaux suivants fournisse t nt 

des jets de dés pour générer d .. e n un système P0Ur utiliser 
s programmes a 

stades de déclenchement d'un faisceau de . P<>ur ~ 
ceaux de sécurité p. 209 SR3 

1 
sécunté (voir F~ 

• • • pour es règles de base 
faisceaux). Les meneurs de jeu qui ch i I des 

o s ssent de ne rur •1 ser de système de génération aléatoire . ,..... uti 1-
peuvent tout de rnA....-

trouver ces tableaux utiles comme guides pour l'allocatÏ;".~ 
Cl. Les entrées des tableaux pour les c~'bl és 

1
. de 

. ,eu es i; u tats de dés 
peuvent être utilisés pour des systèmes relativ 

1 
1 

ement axJstes . 
es entrées pour les résultats de dés plus éle . .1.~ ' -v~ peuvetilt ser-
vl r pour des systèmes plus sécurisés, représentant davanta e 
un défi et contenant des données particulièrement sensibl! 

Pour générer aléatoirement un stade.de déclenchement, 

lancez 1 D6/2 et appliquez le modificateur approprié de code 
de sécurité du système comme montré par le Tableau des 
Stades de Déclenchement (p. 115). Pour générer aléatoire­
ment l'événement pour ce stade de dédenchement, lcllilCeZ 
1 D6 ; si d'autres stades de dédenchement ont déJc\ été passés 
au niveau actuel d'alerte du système, augmentez le résultat du 
jet de dé du nombre de stades passés A ce niveau d'alerte. 
Puis consultez la colonne appropriée du Tableau d'Alerte (p. 
115). SI le résultat Indique un type de Cl - comme blanche 
réactive, grise ou noire proactlve - passez au tableau de a 
approprié pour déterminer le programme Cl à ce stade de 
déclenchement. SI le résultat indique un passage c\ un niveau 
d'alerte supérieur, le système déclenche une alerte c\ ce stade 
de déclenchement. Pour des systèmes Bleus ou Verts, passez 
au prochain stade de déclenchement (en lançant les dés Sl!lr la 
colonne appropriée au nouvel état d'alerte); pour des sys· 
tèmes Orange ou Rouges, jetez les dés pour un programme 

Cl à ce stade (en plus de l'alerte). d le 
indiqué ans 

Ensuite jetez 1 D6 ou 206, comme 
• mme Cl précis~ 

Tableau des Cl, pour déterminer le progra 106 et 
ment. Après la détermination du programme, jetez, l'indl 

Cl . ur déterm ner · · 
consultez le Tableau des Indices des po. le et l'ilildl· 
œ du programme Cl. Après avoir déterminé type "'é 

d tlons de Cl appr0P11 

ce de la Cl, consultez le tableau es op ur déterminer les 
et effectuez les Jets de dés indiqués port (deux tableaux 
options et les défenses que la Cl compo e 

[ 112 
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d·optl<>ns. P<>Ur les a rtacttves et les Cl proactives, sont rour­
nls p. 116). 

S'll le désire, le meneur de Jeu peut Modlfter les ~sult~ts 
~e ces tableaux selon le sygttme Matrtt:lel se dt~nd~,nt contre 
1 lnnus. Par ~emple., \!ln sys~e d' Ai.teehnology a sensible• 
rMAt plus de chaAces de compo~r des Cl noires qu'un sys. 
tème de Rerlraku. 

CIÛATION Dl CONSTRUCTS 
. Utlllsu le& dl·rectlves suivantes pour la <::réatlon de 
~ pour des sti\des de déclef\Cthement. ~ppelez-vous 
~ le l\")t4I d"5 Indices combinés des Cl dans un œnstru<::t de 
a ne peut PM dépasser l'll\dlce de coeur de structure al!ltono­
tn<. du COOStnKt x 2 (voir CMtructs de Cl. p. 91 ). Le mefi\eur * feu J).eWt a\!Olr ~-soin de modifier les Indices pour respee-* œtte limitation. 

D\tbord) lancez les dés sur le Tableal:l des Indices d.es Cl 
CP- 1 16) pour dè~rmlAer l'indice de cœur de structure auto­
~ du COAstruct. Puis lancez-les deux fols sur le Tableal!I 
d. ~ (p. 11 S) ~r déterminer les dewc types de Cl C:ll!le le 
~ œr:ttiendra; suivez la procédure standard peur déter­
miner les lnctl~es de ces programmes. Lancez 2D6 et œnsul­
œz le Tablea1:1 des Optiens des Cl Proadlves (p. t 16) pour 
dèœnnlher les options et les défenses du construct entier. 

Si la somme des lfildlces des deux programmes est infé-
1-i!ure .\ rlndice de eœur de structure autonome x 2, géAérez 
wie tfoisifflle a .. Si la somme des Indices de ees trois pre­
gr-ammes a est toujours IAférleure à l'indice <:le cœur de struc­
ue aut01'lE>me x 2, générez wn quatrl~me programme Cl. 
€Œtânuez eette procédure Jusqu'à ce que la somme des 
1mdices combinés des Cl soit supérieure ou égale à l'lr:tdlce de 
cœur de SmJCture autonome x 2. 

St les indic-es <:le Cl dépassent le chargement eR Cl du 
cœur de structure autonome, réduisez l'indice d'un program­
Lk! a au hasard Jusqu'à ce que les dewc chiffres soient égaux. 

MlSllRlS DE stcll.lU11 SUPPLWENTAIRIS 
Des mesures de sécurité plus exotiques, eomme des vers 

ou des serveurs videurs, peuvent être utilisées pour feur:nlr 
des défis extrêmes aux deekers s 'attaq1t:1aAt à des systèmes 
coriaœs. Pour géAérer aléatoirement de telles caractéris­
tiques. laflœz 2D6 et consultez le Tableau des Mauvaises Sur­
prises {p. 116). 

DlCIŒRS DE SÉCURITÉ 
Les deckers de séeurlté ne sont pas Indus dans les 

tableaux de génération aléatoire de CI ; les meneurs de jeu 
décident si les systèm.es comportent de tels deckers. E.n règle 
générale, seuls les systèmes gardés par des patrouilles de 
deckers Ol'lt des d.eckers de sécurité, bien que des sites conte­
nant des données très sensibles pwlssent Indure pltts d'un 
decker de sécurité. 

Dans la plupart des cas, le decker de sécurité d 'un systè· 
me est alerté de la p,ésenœ d'un Intrus seulement lorsqu'une 
alerte active est déclenchée. Toutefois, UA personnage ·dans la 
Matrl.œ peut croiser un ded<er de sécuri,té en patrouille com­
plètement par aœldent. 

Pour générer les ear,actél1Jstlques des deckers de sécmrtté, 
utilisez les dlrectives fournies dans "Creatlng Prime Runners, 
p. 83, SRComp. 

OPPOSmONS 
DMs œrtalnes circonstances, les meneurs de Jeu peu­

vent modifier les événemefilts des stades de dédenchement 

produits avèt le syst~me de génération aléatolre. Parfois le 
aysttme de g6.n6raUon 41Jéa.t0lre produit un ~6nement qui 
n'est f.>t\ï cahérent. PAr exemple, un serveur ne lancera pas 
un progrAmrne de t1ra~• 1'111 dé)A l0Cal1M le point d'entrte. 
d'un decker, et un petit 1ervour Bleu de r1en du tout n'aura 
pas de Cl noire. Ou bien le 1ysttmè de généràt1on alUtolrie 
spêclli\e des Cl que les Joueurs ont peu de dlàlx:e dé b.tttre. 
Dans cle tels us, le meneur de Jeu peut modlfter les rMUltats 
du système pol!lr une meilleure prestattoo. 

Les meneurs de Jeu peuv.ent tgalement souhaiter aJuster 
les Indices de Cl déterminés al~tolrcment pour qu'ils corres-­
pondent mieux aw< ressources défensives du decker. Un dec­
ker utilise l'lne:ilce d'une Cl comme seuil de réussite pour les 
tests de Ré-slstan~e aux ~.gc\ts lor-sql:l'II encaisse des dom­
mages d'une Cl, donc le meneur de jeu doit bien prendre~ 
œmpte l'équilibre eAtre les défenses du deder et les lndlœ 
des a. 

f AISCEAUX IMPROVISts 
Le système de générat10n aléatoire permet au meneur de 

Jeu de générer un faisceau de sécurité à l'improviste pendant 
uAe partie. Cela peut être utile lorsqu'un decker toueur s'in­
troduit dans un système de façon Imprévue. 

Le personnage ded<er de Jehn s 'Introduit dans un 
serve1:1r Orange-7/11/14/13/14/13. Samantha, le meneur 
de Jeu, n'a pc15 préparé de faisceau de sécurité pour le 
système, elle détermine donc le premier stade de déclen­
chement en jetdnt 1 D6/2. Le Jet d<:>nne 1. Elle œnsulte le 
Tableau des St-ades de Déclenchement, qui Indique un 
mooificateur de +2 P'f)Ur un résultat de 1 dans un système 
Orange. Maintenant elle sait que le premier stâde de 
dëclenchement peur Je système est de 3. 

fr,hn se connecte, prenant 2 points A son pointage ·de 
sécurité dans /'opération, puis échoue un test d 'index, ce 
qwl élève son pointage de sécurité d 4. Cela déclenche Je 
premier stade de déclendlement du système, donc 
Samantha lanœ 1 D6, pour Ufil résultat de 4, et cons·ulte Je 
Tableau d'Alerte. Aucune alerte n'est en cours dans le 
système, donc eela veut dire que Jehn rencontre une a 
blanche prœctlve. Sdmantha ronsulte ensuite Je Tableau 
des Cl Blanclles Proactlves. Elle lance 2D6, pour wn résul­
tât de 7. Ce qui veut dire que la Cl est un programme 
klller. 

Ensuite elle va sur le Tableau des Indices de Cl et 
lance encore 2D6, qui donnent un 8. Le système a une 
Valeur de Sécurité de 7, donc cela signifie que J'indice de 
la Cl killer est 7. Maintenant Sdmanthd lance 206 sur le 
Tab/ea·u des Options des Cl Proact/ves et obtient un 6. 
Mauvaise nouvelle pour Joh11J; JI vient Juste de tomber sur 
une Cl killer~7 en cascade. 

John plaAte la Cl en eybercombdt. Samantha détenn/­
me maintenMt le deuxième stade de d.édenchement en 
taJ!l.çant 1'06/Z. Le jet donne 1:1n 2. Elle ajo1JJte le modifi&1-. 
tet:1r de +2, comme indiqué pdr le Tableau des Stades de 
DéclefiJchement, pwls ajoute le totâl a1:1 précédeAt stade 
de dédench@ment, pour un rés1:1ltdt final de 7. 

Au teur suivant, John se crée de vrais problèmes et 
son pell'ltage de sécl!lrlté mente A 11. C'est 4 poiAts au­
delA du eleu~léme stade de déclenchement, donc Sdman-. 
tha lance eAeore I D6/2 pour détermlAer Je troisième 
stade de déclenchemeAt. Le résultdt du jet est I. Elle 
ajoute Je modlff-ca.teur de +2 du système Orange, puis. 
ajoute le tot-al c1u précédent stade de dêclenchement. Ce 
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clttitMhtc,wftt 
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12 
18 
14 
30 
36 
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48 
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déclenchement 

• 

• 

• 

. ' S 
. 

,10 
15 
20 
25 

• 3(j) 

· • . 35 
40 
45 

. . 50 
, 

SS 
. , 60 

<irtlle Ormge 
SQde de 

• 

• 

• 

' 

dédenchement 
4 

' 

• 

8 
12 

- 16 
20 
24 
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IXlMr-llS Dl rAISClAU Dl stcu11Tt 

SO'll\1~-.s 
5'.1t"ie,.6 
t c:k\h eur-6 
Alerte p.ss1Ve1 dcck@rs de sécwr:tt• 
Kan,lk.u~5 
Ripper (marqueur)-6 
Construct-8 (kHler-1.0, sonde·6) 
Alerte ac.tlv~ 
81aster-8 
81aster~, l 0 

tvfnement 

Sonde-é 
Sonde-8 
tdatr:eur-7 
Traee-7 

• 

Alerte passive, deckers de sééurlté 
Ripper :(entr~e)-7 ., ,', 
Trace-7 pttg« av~ blaster-4 
llaster-7 · 

, 

1 

' 

• 

., 

, . 
,,. t .. ... .. ~ ~,. "<e\ '\ . 

, •• :,,· .,1 

• ' . 
Al·erte active · , ·. ., 
Û>litStruct-1,0 fblaster-10, trace-5, atppler '(a<i:Îd)-5,~ ' .. ' 
Blastér-9 · . · · ., 

, . . 
F@wdre-11 . 1 ·. : 

• .. , ,,; ' • 
' ' • 

' - J ~. , • ' 
fv~nement • • -~ :~ 

• • '\ . . 
•• . • \-,~ .. . . ./ 

. . 
• • • • . ,) . ,· r .. ' • -- Sonde-8 \ 

tdalreur-8 ~· 

• . ' • • . . 
' ' . • 1 

Trace-8 
Soncle-8 plég~ avec kamlkaze-6 · · 
Alerte passive, âeckers de séalflté, ~pper ~marqueur:)"'S • 
tclai1<et:1r-8 piégé avec blaster-.8 . ~ , · . . . , 

• 28 L 12 . ~ . · ~ ,r . ~ raee-- . . · · ~ ~ ' -.: ; . . , · ·. · · ~ j • •• f , • • .. .. 

_. Construct-1 ~ (sonde-4:, ~last~i~ t 0, · ripper (acld"),., t Q) " · ~ 

• 

, .32 
36 
40 - .) 
44 

1 

48 
• 

Blaster- t O · · : · · , . . . : · .. · · 
.. • • • , + I • -- ~ . . . '\.. . 

_ Alerte àctfve, éclaireur- t O piégé avec blaster-; 1 O . . · · 
a nol're-8 psychotrope 1 , h • • • •• • • 

Cl noire- t O non ,mor:telle . ·:·' ., ·. • . ~, . 

• 

• 

• 

• . 

' 

qui pose le troisième stade de 
dé€le11chement ,t / O. Donc entre 
le pretnler st<1de de déclenehe­
rr1c11t e t son pointage de s6cur/t~ 
t1ctuet, /0/111 a {MS~ deux stddes 

clc ciléclcnchement. ,t 7 et .t 10. 

stCURITt DANS LIS GRILUS 
Les grilles ont t~Adanc.e A g6rer la 

sécurité un petit peu dlf féremment 
des serve.urs, ttaAt don~ l~s ~l!Jalllri• 

tés énormes de transit de dor1otes 
que la grille gère, les erreurs sy~ttrie 
ne sont pas Juste fréquentes, elles v~;c 
lrriévltables. Comme faire la dlffttf!ru 
entre un dysfonctionnement et ~ 
Intrus n'est pas toujours facile au pre, 
mler coup d'œll, traquer les lnws.ons 
potentielles devient un c.audlemar 
loglstlqae. Jusqu'c\ wn certain p01nt, de 
nombreux ifeurnlssel!lrs de grilles ne se 
soudent pas v.ralmefilt d''un piratage et 
d'un aecès non at!.ltorlsé mineurs - ils 
reconnaissent leurs !Imites et préfè~ent 
limiter leurs pertes. TclFlt que les lnws 
ne c0mmencent pas a mettre IP baur 
dans la g rillle ou a causer de graves 
problèmes, de nombreux fowrnisseurs 
de grilles laissent courir . 

LES ALE1tTIS 
A eause d'es difficultés lnli'léreAtes 

al!l~ ad lvlrtés <:le service d'ordre dans 
les grilles, Il fat!.lt plus longtemps pour 
que l'état d 'alerte, passtve eu active, 
soit attelAt slmplemeli\t pour éviter les 
fausses alertes. E.r.t te11rnes de jelil, cela 
veut dire ql.!le les alertes passives et 
actives apparaîtront plus loin dans 
l'échelle de.s falsceaw,t de sécl!lrlté des 
GTR, GTL et la plupart des GTI.P. 

Si le meneur de jeu utillse le 
TalDleau d'Alerte {p. suivante) pour 
gériérer a:léatelremeAt le fal~eau de 
sée1.:u;ité d't:1Re grlrJle, s,elf!ls les résultats 
de t O ou plus d0nne11ont une alerte: 
traitez les résultaits cle 8 et 9 comme 
des Cl grises réactives au proactives. 

LES DlCKERS DE stcumt 
Le-s griUes emploient également 

Ufl grcIDd li\0mbre de d·e~ers de sécu,. 
lité. 0€easlonnellement~ ees deckers 
sent utilisés pot:1r pauoulller daFlS la 
g,:llle, mals leur fonction primdpal:e est 
d'enquêter sur les alertes et de faire 
du contrê le de dommages. S'Iis ren­
coAtreRt de-s IRtrus hos,tlles, l:lne nt!.lée 
de deck-ers èe sécurité seront raplde­
memt appelés en remfort. 

Chaque fols qu'wn Intrus génère 
ufle alerte passive da,ns une GTR ou une 
GTL, l!.ln decker de sécwrlté arrive pour 
eAquêter A la fln du Tour de Combat 
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TABllAU Dl ŒNWTION AllATOlll D11 fAISClAU Pl\ skuanl 

TAlllAU DU STAl>U Dl D{CltNCHlMlNT 

Code de Meu- du :1ysttme 
81~\I 
~rt 

Or,,~ 
Rouge. 

Modlftuteur au Jet de di/fourchette dea MAdet de dfdendat.1n.int 
modlftcat.eur de ,t,4, pour une fourchethe ftnale dé SA 7 
modlftcatet.ir de +3, pour une fourchette ftnale de 4 A 6 
medltlcateur de +2, pour une fourchette ftnale de 3 A 5 
modltlcateur de + 1 ~ pour une fourchette finale de 2 A 4 

tAaUAu o·ALlRTt. 

ID6 
1-l 
4-5 
6-1 
8+ 

Pu d•'Alerte 
Blandle réactive 
Blanche pr0active 
ûise réactive · 
Alerte passhte• 

• 

Alerte puslve 
Btanehe proaetlve 
Grise réaeflve 
Grise proactlve 
Alerte acttve• 

Alerte active 
Grise pr-oactl~e 
Blandle proaotlve 
Noire 
Arrêt•• 

. . 
• Dans les syst«nes Bleus O\iJ Verts, passez aci stade C:'le ciédeAdlerneAt sl!.(lvant. Dans les systèmes Orange ou Rouges, 
1aneez les dés pour une a A ce stade (en plus de t'alerte). 
• • Voir Anet du serveur:, p. 1 1 O. 

TABUAU DES Cl BLANCHIS llACTivts 
, 

106 Type de Cl ' ., 

Soflde 1-2 • • • 

3-$ 'Frace ' . 
6 , KamJkaze ' . 

• -
TABllAU DES Cl BLANCHES PROACTIVE.S 

206 
2-5 
6-8 

'9-11 
12 

Type de a 
Crlppler• ' 
Klller ~ · · 

' 
Édalreur 
CoAStruct• • 

., 
• ..., 

• 
1 

• 

• 

1 , 

• Lanœz les dés s.ur le Tableau Etes Cl crlppler/ rlpper 'pour 
déterminer quel attribut persana ta Cl attaque, puis lancez 
les dés sur1Le Tableau des fndlœs de Cl peur le programme. 
•• Voir O&t/oo de constru.cts, p. 1 13. . 

• 

TABUAU DES a GRJSES.Rf.ACTIVlS 

106 
1-2 
3 
4 
5 
6 , 

, 

• 

Type de Cl 
Kamikaze+ ' 
Trace avec eptlen piège• 
Sonde avec option piège• 

· tdalreur avee option piège• 
Construct•• , 

.. . . . 
• .La:nœz les dés sur le Tableau des Cl piégées pour déter-
miner le type de piège, puis tancez les dés sur le Tableau 
des IAdic.es de Cl pour les dewc pr0grammes. 
• • Voir Création de constructs, p. 1 t 3 . . 

• 

, 

"" V ( t 

,r • • ,. • V . , . . ~ . . I 
, 

suivant. SI ce deeker de sécurité appelle des renforts ou qu'une 
alerte acrtive est dédenchée, un decker de sécurité supplémen­
taire arrive à la fin de dlaql:le Ta\:.lr de œmbat scalvant. 

Pour générer les caractéristiques d'un decker de séeurlté, 
suivez les directives de "Creatlng Prime Runners, p. 83, 
SRComp . 

TABLlAU DES Cl GRISES PROACTIVES 

206 Type de Cl 
2-5 Ripper• 
6-8 BI aster 

9-11 Foudre 
12 CoAstruct•• 

• Lan~ez les dés sur le Tableau t!les O crlppler/rlpper pour 
déterminer quel attribut persona la a atta<:1ue, pl:lls lanœz 
les dé-s sur le Tali>leau e:les Indices de Cl pour le programme • 
• • Vair Création de eonstructs, p. 113. 

TABllAU DES Cl NOIRIS 

206 Type de Cl • 
2-4 • • Psydlotrope • 
5-7 • Martelle 

8-10 , Nen mortelle • 

l l Cérébr0r:>athe 
12 Construct* • 

' • • 

• Le meneur de jeu p,eut choisir son type préféré ou lal'i'lcer 
l D6. Sur t-2, eyberpheble: sur 1un 3, frénésie: sur un 4, 
Judas.; sur 5--6, c.ondltioAnemer:it pesltlf. 
• • Voir c,,atlon de œnstructs, p. 113. 

TABLEAU DES Cl CRIPPllR/IUPPlR 

.. 
lD6 . 

1-2 
3 ' 

4-5 
6 

. 
• 

• 

• 

, Attribut clbli 
Selldlté 
t vaslon 
Masqu.e 
Sensel!lr 

ARRÎT D'UNE GRILLE 
Contrairement à un serveur, lllne gFllle ne p>eut pas tout 

simplement s'arrêter à cause d'·ufl Intrus - en plus de mettre 
un grand pouvoir entre les mains des pirates., cela revlendfait 
à IAterrompre le service pewr des millions de personnes sur la 
base d'une menace de sécurité mineure. Pour cette raison, les 
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TABLE·AU DlS Ol'TIONS Dfi Cl RfACTIVtS 

21>6 
2.-4 
s 

6-7 
s 
9 

10, t 1 

01itt0n 
l\ull\'.11,~l' 
Arn·,~••-e 
À\I · llli\t 

l'lèse' 
Ar11,taie 
Esqul\1e 

"t{\nçez, lt'iS dés s.ur le. Tibl&w des Cl Piégées pour dé:ter· 
l~i\ln~r le type de piège, puis lance11 les dés swr le Tableau 
des h,dlces de Cl pour les deux programmes. 

TABUAU DES OMIONS DE Cl PROACTIVES 

• 

Optten 
Me.ate .. . 
Offensive experte·• 
Esquf\f,e 
Caseade 
Aucl!1111e 
Alimu,e 
Bouclier 

• 
' 

fAJILf.A.U DES INDICES Dt Cl 

ZD6 
2--5 
6-8 
9-11 

12 

VAle11r de Sécurtt.é du système 
4 ou moins S-7 s .. ,o lt+ 

4 s 6 a 
5 7 8 If) 
6 ç, 10 11 
7 10 12, 112. 

TABLEAU D11.S MAUVAISES SURPRISES 

206 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

• 10 
.11 
12 

• 

Su.rprlse 
Coglctel 
NA à déplacement aléatoJre 
N,A fantôme 
Serveur videur 
Bombe matrilclelle ou Pavlov' 
Brouillage•• 
Oecker(s~ de sécl!.lrf té 

· Ver••• 
Gollllot d'étranglement 
Porte secrète 
Serveur v.lrtuel 

206 
2-3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
t l 
12 

Défense experte· -
Plège (1) 

, ~ • Lancez 1 06 : sur un résuitat de 1 #4, bombe matricielle: 
• S-6, bombe matricielle Pa,vlov. Puis lancez un autre 106: 

• V 

Lancez ume deuxième fols i(l:) _' , sur u_r:i résultat de 1-4, gar:dant un fichier: sur un résultat de 
S-6, gardant un appareil asservi. 

• Relancez les clés sur le Tableau d'Alerte _pour déterminer •• Lancez 1,06 : sur un résl!lltat cle 1-2, gardant le sous-sys-
la Cl st4pplémentalre qui est également déclenchée ~ ce tème Aecès: sur un résultat de 3-4, gardant le sous-systè-
stade; la Cl supplémentaire a également automatique- me filchiers : sur un résultat cle 5-6, gardar-tt le sous-systè-
ment tioptlon mel!lte. • · me Esdav.e. 
•• Lancez 1 D6/2 pour dêter,mlAer le modlfiGatem d'expert. . ~•• Lancez les dés sur le T:a:bleal!I des Vers J)01!Jr déterminer 
(t ) l.arilcez les dés sur·le Tableau des Cl Piégées pour dét~r.# le type cle ver, puis lanœz t D6 + 3 pol!lr déterminer son 
miner le type de piège, puis lancez les dés sll!r le îableau lmdlce. 
a·es mdiees de Cl pour les dewc pregrammes. ~ 

(:li) Ignorez si vous lancez pour la deuxième fols. . 
• 

TABLEAU DES Cl PIÉGÉES 
. • • 

2D6 Type de Cl 
2 

3-5 
Bombe matricielle ou Pavlov* 
BJaster 

-

6 G -·e 

9-11 
12. 

Killer · 
Foudre 
et noire*! . . 

. 
• Lanœz ·t D6: sur un résultat de t -4, bombe matrlclelle.; 
5-6, bombe matrldelle Pavlov.. . 
• • Lancez les dés sur le Tableau des Cl Noires pour déter­
miner1le type de Cl .noire, puis laneez les dés sur le Tableau 
des Indices de GI pour ·Jes deux ,programmes. · . · . 

, 

arrêts de serveur ne sont jamais tnelws dans les falsceaw~ de 
sécurité. À la place, quand la flm d'un falsceaw de sécurité est 
atteinte, un construct de Cl ou um deeker de sécufité supplé­
meliltalre an:ive automatiquement à chaque Tour de Combat 
jusqu'à ce que l'intrus soit expédié. 

PORTAGE DE POINTAGE DE SÉ.CURlTt 
Tout pointage de sécurité généré par un Intrus dans une 

G-1-R se transfère dans 1toute GTL ou GTlJP qui y est reliée: Il ne 
se transfère pas si l'intrus va dans une autre GTR. 

• 

TABLEAU DES VERS 

, 

2D6 
2-3 
4-5 
6-8 

,-10 
t t-12 

• 

• 

• • • 

• 

Type de ver 
Ver de plantage 
Ver mortel 
Ver de dor-tnées 
Ver effaceur 
Ver farceur · 

' • • 

• 

• 

• 

• 
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, 
tant donné r escalade permanente des hostilités entre les pirates et les concepteurs de 
sécurité matricielle. Il n'est pas surprenant q\!Je les deux camps développent constamment 
de nouvelles •astuces" conçues peur frustrer leurs adversaires. Les astuces suivantes de 

grille, de serveur et de decker ne sont qu'un écllantiUon des dernières astuœs utilisées. 

ASTUCES DE GRILLE 
L'astuce système suivante- la trace d'appel télécom - n'est accessible qu'aux fournisseurs 

de grille. 

TRAŒ D' APPll TÉUCOM 
Les rournlsseurs de grilles ont la capacité de lancer des traces contre des appels télécom. 

bien qu'ils ne le fassent généralement que lorsqu'ils mènent leurs propres Investigations ou 
lorsqu'wne œur de justtœ (nationale ou la Cour Corporatiste) leur ordonne de le faire pour prê­
ter assistance A une agence de sé€ur1té extérieure. 

lRœr des qpels télkom stAndud 
Pour mener une trace, le fournisseur doit être apable de se verrouiller sur un appel en cours. 

L'appel doit provenir, aboutir ou passer par la grille du fournisseur. Généralement, le fournisseur 
de la grille surveille un codecom, dans l'attente d'µn appel, puis trace celui-ci jusqu'à sa source. 

Lersque 1· appel téléeom est en cours, le fournisseur de grille effectue \!ln test en utilisant la 
Valeur de Sécurité de la grille œntre un seuil de réussite de 2. Augmentez le seuil de réussite 
de 1 peur chaque grille supplémentaire par laquelle passe l'appel télécom de son origine c\ sa 
destination. SI l'appelant bénéficie de faux comptes FSM pour transmettre l'appel (voir p. 122). 
appliquez un modlftc:ateur supplémentaire de + 1 pour dlaque redirection. 

La trace prend un temps de base de 10 Tours de Combat. Modi'fiez ce temps de base par 
le modllilcateur de traœ de l'origine de l'appel {voir Le point d'entrée, p . 30). Par exemple, un 
appel provenant d'un compte légalement enregistré a un modificateur de traee de --2. donc le 
temps de base serait de 8 ( 10 - 2) Tour de Combat. 

Divisez le temps de base par le nombre de succès obtenus au test de Valeur de Sécurité; 
arrondissez A l'entier supérieur. Le résultat est le nombre de Tours de Combat qu'il faut A la 
grille pour traœr l'appel. Une fols que l'appel est tracé, le fournisseur de la grille connaît le 
codecom de l'appelant et l'origine physique de l'appel. 

Tracer l'opération d'•ppel télécom 
SI l'appel télécom est géré par un personnage tit llls-ant l'opération d·appel télécom, la trace 

est résol\!Je un peu différemment. Tr-altez la trace de grille comme une Cl trace égale a la Valeur 
de Sécurité de la Grille. Comme aucu111e Cl n'est en fait utilisée, aucun eybercombat n'intervient 

• 
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- t~lt·ez le Clyc.l~ ~e-ehasse con,,,,e,u,, sh1,1Jle test cle \1t,leur clt, 
Sécurl.~ (,É\\\!l'lo,~h l~ut"Cls les rètl~,5 st,,11,i,,1 ,t ct>t'lt'.(?I r,uu11'I' lfJ l<dl 
d\ët.re tracé s '·at~l)llq.we,~t. lc,.ut~s les ~$l•U\les (IUI lt>111ot1l(J)1111011t 
COll~re la Cl ti,\~e. con~n,e I(\~ \:ll)èl~\ tl(~l'IS ,to ct611l\l,~I lt)l I ctlJ 1,h.H 0 

n,~trlclellt , f~ l\t\1t nl èh ~ ~1.tlll1\tkS llt>UI r\ln, h c I" t\l ll,el j)Our t10r, 

ASTllCES Dl SlRVlll.R 
l.es l\'llfl'11,lsse~1rs d<~ S(~t\i()UIS 01\t c1u0lc1ues Astuces c.1e !)lus 

&,,~ le,u"S '~'-"''"'t\~S Qll~ les fo\1111,l,sse,lrs de g(llles, car Ils 01,t 
è..w,\\~t,\\~ ù~ c~1~t~lt $~Ir l'envlrot1nen1ent de leur serveur. 
lt'S ~\St•\1tt~ s~rl\1a1,tes ne peu\!et\t être en,plQyêes que dans 
d~s s-e1,~urs., 

\ ll'OlURS 
Les ~"'eurs vldel!lrs sont, capables d'opérer A deux niveaux 

de sëc.1t1rrire différents. D,,ns l'el!lr état normal, Ils fonctionnent A 
1.:11:\ nl\!ea\:l de ~uf!it.ë bas - généralement Vert o.u Orange. Lors­
qu'une t:olilcil.tiQlil de déclenchement plié-établie est remplie, 
e,epe,nd.\filt, l'crnlté centrale charge un nelil\'el ensemble de 
c.~s de séctt1ril'té et "bondit" à un niveau de sécurité plus ,1evé 
- généralement Rol!lge. Sar:1s avertissement, Ulil serveur facile A 
pirater se transforme soudain en un piège de haute séeurlté. 

La condition d·e d.éclenehement d'·un serveur videur peut 
être A peu près tout œ que souhaite le sysop de sécurité. UJn 
lmtrus attel9natr1t un eertaln nlvea11 de pointage de sécurilté 
peut dêcleneher le vldewr, ou bien un IAtrus générant un poin,-. 
tage de séeurlté. en accédant à un fie::hler ou à un sous-systè­
me de haute sécurité. Un decker de sécurité peut également 
d.êclencher manuellement un vldewr après avelr découvert llln 
l111tn:1s en réussissant un test de Contrale. 

Un videur prer,ad J tour pour monter au nouveau niveau de 
sécuJiité. Le nouveau niveau de sécurlté affecte totis les utilisa­
teurs dans le servel!lr. Lersque l'augmentation de sécurité d'un 
videur est dédencliaée, le meneur de jeu effectue seer:ètement 
l!ln test de SelilSel!lrs pour toute Icône dans le serveur (le seuil de 
rêl!lSSlte est la nol!lvelle Valel!lr de Sécurité du serv.eur). En cas de 
réussite, le r:nenel!lr de jeu Informe le joueur contrôlant l 'Icône 
que la Valeur de Sécurité du serveur vient juste d'augmenter; 
toutefois, l'lct>ne doit effectuer une apération d'analyse de ser­
veur pour œnnaître les détails précis de l'augmentation. 

Ulil serveur videur peut être détec-
té avant d'être déclenché en réussls-
saAt une opération d'analyse de ser-. " 
veur (v~ir p.. l 02). 

Bump, un decker ork, se 
connecte â l!Jn seweur Vert-4. Il est 
p/ut.ôt sCtr que la passe va se dé1ou­
ler sans accroejusqu'A ce qu'il génè­
re quelques points de pointage de 
sécurité en téléchargeant un fichier 
de données eonf/dentl.el. le seNear 
se transforme en un piège mortel 
Rouge-8, et donc le meneur de feu 
effectue secrètement un test de Sen­
seur (8) pour /3ump. le test rél!Jsslt, 
Je menear de Jeu dlt don.c à Bump 
que ses pr0grammes senseurs 
détectent une montée du niveau de 
sécurité du seAteur. 

GOULOTS D'ÉTRANGLEMENT 
Les go11Jlots d'étranglement sont 

des serveurs e0nçus 1;1nlquement pour 

01111J:>êct1er les Intrusions dans d'autres systèmes plus senslble5. 
Conune les 1,,ue-feu de l'ancien 11,ternet, Ils font généralement 
plu'll0 d'trn syslêtf!e A ci1ccès pc'lr palier (voir p. 202, SRJ) qui 
11tt1\trtihrt l

1
'1ccès à t:o l!Js IE!s s~rveurs du paller en dessous. 

Lei goulot» cl' 6ti,11r1glernont protègent, en général, des se,. 
veurs se1tulblen Cjl!JI Cit(!)l\i'er~t nél1tunolns conserver un accès pc,. 
fl'l iU,1ent à l,1 Mat·rlct, tels c1uc lcn services nuanciers, le contrôle 
~lu tr"Oc aé,IOfil ou lit <lllrccl'lon c:les cefil tridc9 énergét,lques. lractJ. 
tlo1~1~ellemc111t, un goulot cl'élr~111gle1TJent dts~rt des systérnes 
connectés les uns aux autres, de rnanlère à œ que l'u~llsateur 
soit obligé de le tra,verser pour accé.<ifer au rcitc du systèrne. 

Également connus comme des "choes mortels", les gou. 
lots Cil"étranglement sont très souvent chargés de Cl meu-,. 
trières et programmés avec des Valeurs ~e Sécurité pl~ &­
vées que les serv-eurs qu'ils protègent. De plus, des decktrs 
de sécurité sont typiquement postés dans des gGu~ 
d'étranglement peur scanner toutes les Icônes qui y paY.;enc tt 
fol!lrnlr une sécurité supplémentaire. 

Les goulots d'étranglement peuvent être bloquants dar:ts 
des passes matricielles. Un decker peut essayer de fOfiœt le 
passage par la force brutale et des programmes tep n'fveau, 
mals cette approche peut s'avérer être un vrai pari. L'ap. 
proche la plus subtile comsiste à localiser d'autres dtemins 
d'accès vers le serveur cl1blé permettant de centourner le ser-­
v.ewr goulot d'étranglemer,it en lililême temps. 

La figure 1 du diagramme présenté el-dessous montre Wil 

concept simple de goulot d'étranglement. La seule voie vers le 
serveur cible passe par le servewr Rouge qui relie le système à 

la GTL. À moins que le deeker ne eontou~ne aussi la grille et 
o~tlenne wn accès à urne station de travail, un esclave distant ou 
un point d'entrée slmrllalfe, Il doit s'attaquer au monstre Rauge-
8 pour atteindre les trésors du se·rveur Orange-6. En fait, de 
telles dispositions solilt rares sawf dans les systèmes les phis 
sensibles, car peu d·opérateurs peuvent se peimettre d'allouer 
aatant de ressources dans une sécurité lnfra:nch-lssable. La figu­
re 2 montre une comfigura.tlon bien plws cotJrante. 

Là, un méchant goulot d'étranglement bloque l'aecès du 
pl!lbllc au serveur cible, mais un deeker peut le contourner via 
la GTLP corporatiste et un NA de bureau avec connexion 
dédiée avec la cible. 

AC!.r!.ès : 1 1 
&>ntr(>le,, t a 
Index,: 1•4 

~k,hiers-: 1 1 I;:.:::; 
Eselav.~ : 13 

A<::cès1: ~ 
C::0ntrôle,: t:0 

lnclex: 7 

Jiiahlers:: 1JO 
Esclave: 8 

Sécurité: Rouge 8 Sécurité: Oran e 6 

Aceès,: 11 
~~ CentrOle: 13 

Index-: 14 

f.lehiers: 11 Aec;ès·: 9 
I=~ Gentrêle : f,0 

Es<;fave.: 13 lnclex-: 7 

Il 
Sécurité: Vert 6 

Ac<::ès1: 9 
€antrôle : tO 

Index-: 8 

Flehlers:1 9 
Esdavei: 10 

füclllers : I:O 
Esdave: 8 
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l'QlllS SlCÙllS 
t t;S p0rœs M.,~r«~ M-,nt ''"s .. ,~,~~\."lit''- 11l'~1t1ts" ,•111t11

(• t~n 
~ ,,icur et, ~ft u,1, ~utt'@ s~\fl\lcu,, ~,,u t11,~ c.1111• ((\s (11,îttlqil• 
~ ,s tilsslo:iwloot l'A~ ~s '"-' s~t,·, 11 ,~• w\ I,\ C.l 1..1' <les reg,,1 ,t!i 
~ •(;uiits-. fy}M'-\\!t'•''' ,~t , l~s 1 ~,, ~1.i St~ 1iN'i"S M,. ,t ,~l'het•s liltu,~ 
~tll\ (~S SO\IS ~ tN,)(~, \I"' s,~f\'~\11 (Cf,1•,·tlôlt'-, tn,te~,. r1chl~1'S ('l\l 

(.;.~ !..\,~ ) ,\\) 111 
; a fleU ,k' l:t\\."\1\\:\"S (\u'cUes Sl'>lent tléc(l)u,ve,ites, 

o., 1~ t1'~rt ,~I\S ''"~\'<"r l<ts ~•'t~s ~rètes grhçe à une 
Of~,\(1\)1, ,it: "'-:./\lh'4\tîoe, ct~ Nœ.U(t cf J\œès, 01~ ne peut les 
,~~ '-t"'t\l, rou~lss.'\l~l ~r,e opératloA d'anal.YS@ de sous~ 
s ~ n\'e'l)tt. d..\1\S le sous~~~stèn1~ qui les cache. 

l\,ur P.'--~r ~"" tu1e porte secrète, un personn~e n'a 
\1'-' ~ ~arloo d~ co.i,1,exlor\ A effe(jtuer pour accéder au 
~f ou à la G1tP vers lequel mène la porte secrète. 

Comblnêes ave,e des goulots d'étranglement, les portes 
S((.11~ces. peu,"Mt ~tre part1cullère,ment désagréables, car le 
~ker doit-passer par dtvers seus-systèmes (qui peuvent être 
~ de meswr;es cle sécurité) pour tr:ouver la parte secr;ète. 

Un petft dan yak11N eache 5(/)n système prlndpct/ der­
dMe ~ .po,:te secrète Installée dans Je très anodin systè­
me Vfft-S de la œmpagnle Tri-Marine Exports. Une epé­
,ation d'analyse de sous-sys:tème pratiquée sur le sous­
système d'A€œs ne révélera FieA,d'anormal. En revanche, 
sur Je sous-sptème EseJa,ve, elle révéler-a une œnn&<l@n 
directe ve,s /'a«11tre serveur. Pour accéder au servear yaku-
2a. le d«ker dDJt rétlSSlr un tes~ d'Accès pDUf pénétrer de 
•J'cWtre côté" du système. 

NA À stNS UNIQUE. 
Les NA (Nœuds d'Accès) à sens lilnlque permettent au 

trafic d'un serveur ou d'une GTLP de sortir dans la Matrice 
mais bloquent le trafic entrant et les accès en pravenanee de 
la Matrice. En d'autres termes, 1i1n serveurs olil une GTLP ne 
permet pas, même à des utilisateurs accrrédltés, de se œnnec­
ter depuis la Matrice. 

Naturellement, les NA à sens unlq,ue ne sont pas com­
plètement verrouillés, et les deckers ont C!iéveloppé d,l:verses 
méfhodes pour les forcer. Peur représenter la difficulté accrue 
œs tentatives de œnn~len via un NA à sens l!Jni<:1ue, aug­
mentez J'indice de sous-système d' Acœs dlil servet1r au de la 

GfLP de + 1 D6. 

Les serveurs Impasses 
Certains ardlltectes réseau adorent Indure des serve1;1rs 

impaS-ses comme leurre pour les Intrus, généralemeAt dams le 
cadre d"une conflguratioo d' acœs de servewr à servel!Jr {voir 
p. 203, SR3). Un seJVeur Impasse a un seul NA à sens l!lnlqwe 
• Les deckeis pet:IVeAt entrer, mals une fols à l'lntériel!lr Ils trol!i­
ver:ont I' auês au serveur précédent bloqué. Dans œrtalns cas, 
un sous-système contiendra une per,t:e secrète dlsslmwlée 
four,nlssant une perte de sortie vers la Matrice. Simon, l'lmtrus 
ne peut que se déconnecter en douceur ol!J forcer le passage 
vers le serveur précédent avec cine opération de comne<ilom 
COfill're l'lndlœ d' Acœs + 1 D6. 

Les serveurs Impasses sont Installés comme des ruses, 
généralemeAt pleins de flehh!rs et so.us-systèmes appar;em­
ment jl!Jteux mals .finalement SclAs vale1;1r. Souvent, à' a1i1tres 
serve1;1rs peuvent trompeusement Indiquer le serveur Impasse 
sl!lr d,es o('ératl0ns de localisation de Nœl!ld d' Accès, cle fichier 
elil d esclave. Le plus souvent, les servecirs Impasses somt preo­
t~~és par des Cl videuses, un peu à la manière C!les gowlots 
d étranglemeAt. 

NA IANTOMtS 
l.es Nt.:11:iull!l cl' l\<;cès fAntô,nes 11e• sonr ac"fs GfU'à certailil& 

t11l1n1ol'lt!I l114.!!n ,,. ~dis, te reste <:lu t,cmps, Ils sont ferrnés et 

n ''-'l''l1'"''dDS1·11t 111ô11·1c f'JtHl tl~r1s le sor-vol!Jt ow la OfLP qui ,/y 
ro1111~r te 11c1fli\nlti1n,J11t. llv 11•~xl!itt:11t tout r.lrnple-rr,~raït ~ 
lors()lu'lli. s011t l11t~Ct'll1:J, l1c~ ~yr,t:c,,.c, rHultlCtJllfreroont $elrl­

slbles oon.traln'ts etc ,,,al11t1e·,1fr un ï1cc.er. OCCU1!.lo1,,iel ou P6"1$e­
dlque a la Mi\trlcc u~IIISCFlt' lcfl NA ft1ntôr11~<:t., bfln d'l!tre tus 
de la Matrice et p11otégé.s cies te,rtt.atlva, (f lntru!.k,tï1 ff'kttf1-

clelles la plupart du ternps. 
SI un l!ltlllsateur accornpll't l!lne opéraU(J)n dt IOUtll~b, 

de Nœud d'Accès pour trouver l!lfl NA fa,uôt,nt, Il nt pttJt 

loec1liser le NA que s'il est actuellemeAt ouvert. Slnoo, I'~ 
ratlen retourne un message d'errel!lr "acrh:Jellerincnt lnact,r, 

Pour se conl'lecter A li.ln Nœt:id d 'Acœs fantôme, l' util~ ­
tear doit attefildre ql!le ce dernier soit actif, puis réussir IJfl't 

opération de conn~lon à t1n serveur ou à une GTL avant ~ 

disparition. 
Généralement, Ul'I Nœud cl' Aeœs fclfilt.ôme ne reste Pie 

ouvert plus de 10 à 20 secofildes - jwste assez e:fe temps pot,,r 
envoyer et recevoir des e~malls, des ra,c ete. Pour un NA fan­
tôme typlEJue, le maître de jeu lance 106+ 1 .. Le résultat est le 
nombre de te,urs pendant le-sql!lel.s le NA e&t actif. 

La fer.meture du NA C:f éconrnecte towt 1!Jtilisatet1r qui y a 
accédé '1tep.wls la Matliice - Il est Immédiatement éjecté et 
e:xp<>sé à un choc d'éjectiorn. Peur empêeher le NA de se fer­
mer, rutlllsatelilr clolt effectll!er ume opérafiem de bleeage de NA 
fantême (voir p. 96j. S'Ii rét1sslt, l'i a blG><:jl!lé la NA elil position 
euve.rte et l111stallé 1Jn code blden e:iwl fait croire aù serveur qtie 
son nœud d'accès est à nouveau déconnecté elil te1:1te sécurité. 
L'utilisateur peut continuer so111 actl~lié daAS le serveur, mais le 
NA refuse autematlql!Jememt t0ete aatre tentaitiilv'e peur y accé­
der ~jusqµ'à ce qu'il sait l'heure pour ll!ll C!le se réactiverr). 

Les e-malls et d' awtres doAmées destirnés al!I NA fantôme 
peAdant qu''II est déeonmecté sont steck~ dans un serveur 
sécufcisé maintenu et protégé par le fol!lrrmlsseur d'e la grille. 
Lorsque le NA fantôme se conAeete, t11ile <de ses tc\ches est 
d'aceé€ter à ce serveur et de trarnsférer les messages .. P0urune 
meUleare sécYrité, la ph.tpart des CO!ip©S qwi utilisent Ciles NA 
faAtômes donnent des instrl!Jctlons al!IX bwreawc avec lesquels 
Ils rommumlql!Jent de n'envoyer des donAées ql!le penCilant les 
pérlod~ où le NA est en ILgne. 

Il ~lste pluslel!lrs variamtes de NA fantômes: à miAl!lterle. 
à déplacement aléatoire, à déelerncbement aut0matique. 

NA à minuterie 
Les Nœuds d'Accès fantômes à minuterie. S0nt les plus 

simples de tous. Ils ·utilisent toujowrs le même code GTl et 
s'ouvrent quotldiemnememt al!lx mêmes h@i:alres. La biblle­
thèql!le àe biologie du MIT&..M, par ~emple, ouvre teus les 
jours 1wne aonnex:iom aw RTL à 6 h, 12 lil et 181h, lileurse de la Cête 
E.st, afiin cl' échalilger e-lililalls, messages et awtres œurriel'5 avef. 
le ireste de la Matlilce. Les horraires prédéfinis peu~ent égal~ 
meAt se baser sur des algor,itmm.es ou des intervalles aléatoires 
fàl~t variler lies heures exactes auxqwelles la NA s'01!1Vre. 

UJn pers.onAage qui ve,wt aeeéder à ce serveur à partir de 
la gr,ille doit attendre le bon momer1t et se conrnecter avant 
qu'I.I Ae disparaisse à n·ouveau. $1 le NA apparaît à Intervalles 
basés sur UA ëdgori·thme, un personnage qui aeClll!Jlert l'a\go­
Fithme pewt détermlliler quand li apparaîtra. SI le perselilnage 
Jile sait pas quamd le NA va apparaître, li petJ11t er.donner A une 
structure autonome ou à un agent de temter pértodlquement 
une O!l)ératlon de locallsatlor:i de Nœud d'Aceès et cle l'alerter 

lor,sqwe le NA é\pparalt. 
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NA l déplacement Alhtolre 
Les Nœ\!lds d' Accès A dêpla~en,ent alëal'olre ap1>a1ralsscnt 

à un endroit dlftë,ent·dans la Matrice chaq.ue fols c1u'lls s'aotl .. 
vefil't, Chaque fols ct·\!l'un NA A cléplacen,e.nt al~.ll'tolre cllspa1r,,rt, 
Il annwle SOfl aoo,~n~meot avec le fou11nlsselilr de la grllle ~t 
50n code GllL et et, so.uscrlt un noi:tYealil·, Un N.A à d~place­
ment a.léatQlre pe111t sh1~1>letncnt r,,lre un saut me puee au sein 
ae la tn~n,e grtlle vets d'autres cod~s GTL, ou bien f!)\l\sser sur 
·une G1 R cœ~plèteW,ent dlfFérente à 5'.I\ p.roohalue apparl,~101~. 
0m peut cotllp.,ret cela ~ un abon11e1nent s\!lr liste rol:lg-e q\!ll 
R!l00i1llera1t votre, oodocoe,, ET votre Indicatif .rêgl0nal E:T votre 
mdk?atif 11«lllotl'l..1\I après ch,'\que appel, 

Par e-»eo,ple. la dtvlslon Saede.r--Krup,p Prime possède un 
NA.~ ~.\cen,ent al~tolre, li peut ouvliir un aœès matrl.clel 
sut' une Gll. allenll.'\nde à 09.:00:0 t GMT, ~11mer A 09!00.:07 et 
roovr.ir à 09~0,I 10 l a ane adl!esse GTL sur une GJR Etes UCAS .. 

Gèrer Ull\ NA a Elêplacen,ent aléatoire nécessite UAe rldtes­
se et des rtssources lnaoyables pour passer les contrats Aéœs­
saites avet: les tbwrnl$seurs de GfR. ee qal signifie que les 1NA à 

dèplaœn1ent aléatoire soot géAéralement employés l!lrnlquemernt 
pal' les még.acorporations ou les agences gouvememeAtales .. 

Les Nœuds d'Accès à dé!ïllacement aléatoire choisissent 
leur prodlatne adriesse selen un algorithme secret. Les sys­
tèmes qui leur Ei0nnent accès disposent eux atissl de cet atgo­
dtfm1e.. àe mantère à pouvoir savoir o.111 les trouver à tout 
moment. Les peFSOnnes ayant besoin d · accéder au NA reçoi­
vent souvent une def qui 1lel!lr permet de ile faire même q0anel 
le NA bouge dans la ,Matriee : la @lef les r:.ere.\!lte a\!ltematlque­
n,,ent à la oom,elle adr,esse. 

0·autres NA à déplacement aléat0ire négocient leur n0u­
velle adresse sur la base d1une procédure eAtlèrement aléatolrie, 
tirant au solit tes Gil R daAs le ehapeau ~lrtuel qu'est la ,Matrlœ. 

NA i clédendlement aut.nomattque 
Les NA à dédeœhement automatl(:Jue n'apparaissent qu'en 

reJ)E)fl5e à une epération sJi>.éelflque ayant lieu quelque part dans 
la .Matriœ. Le décl'encmeur peut être une série d' actioJils et 1pe1:1t 
œmprendre des adi.oms ('.JUI se dér.oulent hers de la Matrlœ, 
œmme le résultat (d'aetions ou Eie doonées d'appareils assel'Mls. 

Par exemple. Je NA cl'l!ln serveur de recherdte ultra-sécuri­
sé Ellll centre de génie géAétlque de Yamatetsu à Vladivostok 
s'ouwe uniquement lorsqu'une antenne satellite preécise de 
Yamatetsu OOliltJ'&lée par medule esclave reçoJt un signal satelli­
te .spécifique. Ce signal n'est transmis que par lllrt satellite ·préels 
àe Yamatetsu loliSql!l'il r:eçol.t un autre signal erypté d'une 1llals0n 
sateJUte du QG de Yamatetsu America. Cette liaison satellite 
n·est e.lédenchée que par le serveur du QG lorsqu'il el!>.t:fent un 
résultat sur une rsedler,che périodique clans la l!>ase de d0Anées 
grâœ à une appllcatl0n cle recheliche qui Sl!lrvellle les archlv.es 
<:i''une liste d.e dlscussian par e-,maJI citu Forum de Recherche de 
Neuroblonique. Naturellement, seules ('.JUelques per60nnes au 
sein de Yamatetsw sa'Vent p0ster le genre de m0ts,.def cle mes­
sages qui dédenGherent cette suite ef' évêf:lel'il'leAts. 

Trouver comment accéder à un NA à dédenchem.ef:lt 
automatique pel!Jt être une aventure em sol. SI le NA à déclen"' 
chement automatique est également l!ln NA à déplacement 
aléatoire, la tâ<::he n'en elevlent q,ue plus ardue. 

Par exemple, pour aa:éder au NA de Yamatetsu déerrlt d­
dessus, un decker devrait déoouvliir eomment les déden­
eheurs fanctlonnent (ce qui pourrait demamder pas mal de 
boul'ot de r:eeherclle), localiser la prochaine adresse du NA; 
pirater d'1:11'ile façon ow d 'une autre les déclenehel!lrs d 'événe­
meAt (probablememt en postant un message par e-mail avec 
les bans mo.ts-def dans la liste de diffusion du Forum de 

lleche1:che de Neu,oblorilque) et enfin être prêt à se 1)eter dans 
lé NA lo11G1u'11l s'ou11,rlr,1. 

Lf.S MACHINfS VIITUfLLfS 
Une n16lthlne vlrtuollç tMVi) cr.t une ~$1mula110n de serveur" 

- (:!t, rêallt'é u111 sou11spr~gr:,u:r11înc ,d'an serveu.r rée;I. L'envlr0nne.­
ment vlrttucl de la MV est esuiotiëllc,ne·At l!ln1cspace encapsulé au 
$eln d\!l seweur cl'or1glne. fJB t0ut 6tat de CJ.étl!Jse, la MV a.git 
co1,nme le vérltaole serveur, donc tlftl utlllsatewr ~ut tres bien ne 
pas se rendre compte qu'II opère clans une MV/. LorsquluA per­
sonnage se connecte, Il entre dans la MV/, pas dar1s ~le vrëtl serveur. 

Les MV ont leurs propres Codes de Sécurité et Indices Etc 
sollls ... syst-ème et peuvent faire tout e.e qu'un véritable sen1eur 
peut faire. Les tests de système effectués dans une MV aug­
mentent normalememt les pointages cle sécuilté, et la g!aœ 
clans une MV a l'air tout aussi désagréable que la glace dans 
le serveur d'0riglne. Planter•une MV éjecte tout le monde dans 
la MV, mals Je plantage n'affecte pas le véritable serveur. 

Aucune aotlen accomplie dans une MV n 'afifecte le f0nc­
tt0111riement dl!I véritable servelllr. Les opérations système qui 
ant lieu dans la MV n'affectent pas le fonctionnement du véri­
table serveur. Par exemple, m.odlfier un fichier dans une MV ne 
modifie en rten les données stockées dans le serveur original. 

Notez ql!le, dans la plupart des cas, les MV contieAnent 
des fletilers tentants pleins e:te données négociables pour 
miewc a~pâter un intrus ne se cloutant de rien. Lel'SC:Jue ees 
flehiers sont télécllargés ou transférés d'une quelconque autre 
fai on, cepeAdant, la MV lntervieflt dans le transfert et écrase 
les fiehleliS al//.ec des données sans slgnificaflon. Lorsque l'ln­
trns l'lt le fichier plus tarà, celul .. ci est Inutilisable. 

Indices de MV 
WAe MV a un Code de Séa .. nité lraféFleur 0u égal à celui de 

son serveur d'0rigine. Les1l1i1dlœs,maxlmurns du système a'une 
MV SOlilt Inférieurs de 2 points à Eeux du seNeur original. 

Détection des MV 
11 est extrêmement 1lmpr0bable qu'une MV laisse transpa­

raître sa nature d'elle-même. Il est pessible ae déterminer 
qlll11llln senzewr, est en fait, une MV en le testant p!iédsément 
par une opératlen d'analyse de serveur (voir p. 102). 

S'échapper 
Po.ur s'échapper d'un envlr.onnernent contreôlé par une MV 

clans le véritable serveur, un utlllsate1i1r doit réussir un test de 
Contrôle c0D1tre le vrai serveur.. C0mptez les suceès excéden­
taires de l"utilisateur. l!Jn succès lui permet de s'échapper e:t'une 
MV Blewe, deux succès SOlilt mécessaires pour une MV Verte, 
trais pol:lr lllne MV OraAge et ql!latre pour une MV Rouge. 

Comme les MV sent conçues pour confiner des lcôAe-s, le 
pointage cle sécwri,té d'•un utilisateur augmente s'il teAte un 
tes.t de CoAt!ie>le mals me pan,t,lerat pas à s'échapper de 1la MV. 
Augmemtez le pointage cle sécur1té du n0mare de suecès par 
lequel l'utlllsatewr a éehol!lé. 

Tout polmtage de sécl!lrlté généré dans la MV se trar:isfert 
daAs le vérltable se.rveuf.. 

MV Imbriquées 
Des c0r:tcepteurs de serv.e1:1rs exceptionnellement c0mpll­

qu·és peuvent Imbriquer wne MV dans l!Jne autFe MV. Cette 
méthode fonctlomne généralemeAt pol!lr piéger les deckers 
s.lllffisafililmemt mallAs peur fiepérer une MV dès le clépart. 

Les règles limitant les Indices d''wne MV dans un serveur 
s'appllqlllent également à une MV clans t1ne MV. 
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A.S:TUCIS Dl OlCKEll 
\~'\I~ q~~l'-1\t~s, ex~n,ples des astuee-s que les deckers omt 

dê\ie\~~s ~",s leurs efto.rt-s h1eessa1~ts pour rester en avan~ 
œ ~r l~s p;~~ues des serveurs et de:s grilles en matière de 
s«,tili\~. 

t:tlM·t-'1' IMl'llO\ltSi 
Thêortq\relille'At. ,wn pe~nnage peut attaquer et se défen<:ire 

ffl ~bereom~l\'t sans 1utlllser e:f·utllltalre. A la .place, Il maFlipule le 
s~~--- eA1 utilisant diYerses astuces et de courts morceaW< de 
eQ\.ie fXl'll frapper une autre Icône ou bloq,l!ler une attaque. Bien 
qli 1l'mpre~ls,er de •cette manière soit r~rement efficace, elle peut 
alster à tirer un persommage d'ume postwre délicate. 

En pratlqae, seul un f)erSQAli'li\ge •opéramt avec une l111ter.fa­
ce SlSA en mode chaud va être capable de manipuler du cooe 
assez vite pour lanGer 0,u blequer des attaques a1V1,eC st1ecès. 

.Mtaq~ lmp11ovlsées 
Poor lmprovfser 1une attae:t\!Je, le personnage se coAtent-e 

de bldouttler du code "A la volée" et l',utlllse fl)OWr un cou~ 
unlqiWe swr un ae:tversairre {de manière slmllalre A un utilitaire 
avec l'option usage unique}.. Écrilre l!IAe attaque Improvisée 
prend une Action Slmpl.e ~mals Uîtillser l'atta<:Jl!le prer,,d une 
autre Aotion Simple}. 

laISq.u'H Improvise <:tu œde d'a1ta<:Jue, le personnage 
détermine l'indice du programme en allouamt des dés de sa 
Réserve Matricielle (cllaque dé de la r:éserve donme t peint 
tflnàice). L'·lndlce dl!I programme ne peut pas dépasser la 
œmpétence lmfor:matlq,ue (Programmation) C!lu personnage. 

Paur déterminer les dégAts dw programme, le pers0nli'la­
ge effectue un test d'·lnformatlq,ue (Deek:lng) œntre la Valel!Jr 
d.e Sécurité dl!I système. Avec 1 suœès, l'attaque lmpr,ov,lisée 
inflige des dégâts Légers, avec 2 succès, des dégAts Madéirés, 
avec 3 succès, des dégâts .fuaves, ave€ 4 succès eu pll!ls des 
œgMsfatals•. 

Les attaqtte.S lmpr,ovlsées sont l!l~i!llsées comme les autres 
programmes d'attaque en cybeJi<::ombat. 

Défense Improvisée 
En oyberœmbat, Il est possible de aéer l!JAe C:iéfense acl 

hoc contre une.attaque e111 blC:>C2Juant œrtalns cllemlns C:ie e0de, 
en déffvant du eode et en employant d"autres astuces. Pour 
lmp11oviser un.e défense, un personnage attaqué peut lancer 
des dés de Réserv.e Matfleielle 1~Jusql!J'à un.nombre égal à sa 
compétence lnformatl<:Jue) œnm;e l!Jlil sel!JII de réwsslte ég.al à ,la 
moitié (ar:rondle à l'entier Sl!lpérleur,) de la œmpétemce Infor­
matique ~ la Valeur de Sécurité de l'attaquant. Récl1i1lsez les 
su&ès de l'attaquant 1~ le nemli>re de st1ccès 00tern!ls au tes,t 
du défenseur. SI le n0rnbr.e de Slllœès exeédentalres de I" atta­
quaat est nul ·ou moins, l'attaque est eemplètement eleqwée. 

RlROUTAGE D'APPELS TÉLÉCOM 
De nembreux shaclowrunners et al!ltlies ager:1ts de l'ombre 

p>réfèrent l!Jtlllser des fœeooms p0111r les appels téléoom et les 

e~r,u,lls, car les é\Pl>els téléc0rn peuvent être rerautés pour 
clôlouer les tentt\tlves cie f)lstage des é\ppels. En 2061., les dec­
kf"'·S 0nt IDerfectlo11\r16 plusleu,s n11éthocles de reroutage d1 ap-
1~c1I t:élêcan·, 1 w:tllli.cr cies co11lptes oldon ou ,~es sétles de oom, 
1r,1"11(IIC,l, utlllser I' 01J6f'atl0n ci' ~ppel télécorm ou utlllser des 
se1·vlcoti ~o re(tlrcct101·, ,111011yme. 

lltlll1er del co1n1,tes bidon 
Ll\ ptu1,art ctcs <ltecl<ers r:>cuv~~lt f acllcrnont acquétlr ~es 

001npt~ FSM (voir p, 36), clone etc nornbrcux stutdow,unners 
utilisent sln1plcr~1ent cics coclecoms efi1'rcgl~t1rés S0u, de faux 
n01ns. 1'yplq1i1ement, Uli\ decker se procure pluslau,s cornptes 
FSM, p1;ils programme ces codecoms pol!lr transférer iil!lt.ooiat'l~ 
quement des appels et des messages aw codeoorn ~it1ant 
l0rsque quelqu'ulil appelle Ol!I envole l!Jn message, Il e~t siirii, 
plement passé le long de la chaîne Jwsqu'aw codeœm clesr;lna.,. 
taire. Certains deckers programment également leurs comptes 
F.SM pour r,ae transmettre que des appels et messages chol~is. 

Un decker peut essayer de tracer l!.IAe eha1ne de œde• 
coms en atlllsant l'opératloA de localisation de Nœucl d'Ac­
eès (voir p. 2 t 6, SR3.). l!lne fols le premier codecom localisé, 
le decker peut effectuer \:Jn test <!le système contre l'indice 
d'index de la grille, réduit par son u·tllltair-e de commufilk:.a. 
tiens, pot!lr déte11mlner si le codeeom a des lnstruetions pour 
tliansmettre les appels téléeom et le codecom destlnatalr-e. 
Un test similaire clétecte égalemel'ilt si le codecom est aduel­
lemeAt actif: s'II l'est, Il pewt êtr-e écouté (\l.elr Écwute rélé­
c0m, p. 215, SR3). 

Le deel<:er pewt co.mtlnl!Jer à pister la ll~lsom en répétant les 
tests ap.j!)reprlés, mals Il pel!lt bien être ameAë à sauter de 
grille en gr,ll'le e:le Aombremses fois. 

Uttllser des séries de commandes 
Ce11talF1s deekers l!.lfiliseAt àe.s séries Gte e0mmandes pour 

transmettr~ des appels, bien qu·ume seule s.érie de c-emmandes 
ne f0rictl0rc1ne généralemel!\t que pour ql:lelques apj»els. Le dec­
ker se centente de placer daAs wn servel!lr l!lne séliÎe de com­
marides 1(v.0lr p. 87) programmée powr aeeompllr ane ej)éFatio!l 
cl' al).p>el 1télée0m (voir p. 213, 5R3) lorsq\!J '1un appel télécom am­
~e. Le decker doit égaleme111t accomplir UAe opération de vali• 
<!lation de c0mpte (voir p. 101) sl!lr ce seFVewr p>ear assigr,ier l!ln 
eedeeem temporaire à la sérrie de eemrrnandes. 

Le de0ker donne enswi,te le codecorn de la série de cern• 
malilcles à qui que ce sort de~alilt l'appeler. Lorsque cette per· 
senlile appelle ou envole UA message, la séi:le de com­
mandes le tralilstrnet (n@l'.malemer,iti) à Wfil au.tre eodecom 
selen ses lnstructleAS·. 

Les tral'ilsferts par sérrle de eomJilî\andes sont pll!ls difficiles 
à pister, œr to.ut clecker effectuant une opératiolil de loealls..\­
tion de Nœlil.d d'Accès pour tracer le codecem est dlrigê vers 
le servel!lr,. Le decker doit alors pirater le ser:ve\!lr et aceemplir 
l!llile autr;e 0,pératlon cle loealisatiolil de Nœud d'Accès pour 
treuver la série de commar;icles et soli\ codec0n1. UA test cl'ln· 
dex réussi, rédl!Jlt par l'utilitaire de eornmumleations., dira alors 
au decker 0.ù l'appel téléeom a été transmis. 

Utiliser l'opération appel télécom 
SI um decker sol!Jhëdte superv.lser personnellelil1ent la sêcu­

rilté d'un appel, Il peut wtlllser l'opération appel télécon1 (vo:tr 
p. 213, SR3) pour gérer de-S ê\ppels de façor, sécurisêe. Tiracer 
wn appel télécom passé de cette manière reqw'lert \!ln test de 
Contrôle peur localiser le decker q.l!II agtlt con1n1e op.ërate\\lr 
p>uls ll!ln l!JtlUt~lre d@ pistage pour tracer les codecom.s en cours 
cl'l!ltlllsatl0111 (velr Éeowte téléeom., p. 215, 5-JU) .. 
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Plutôt que de superviser les appels persennelle,ment, 
nombre de deckers emp.lolent des structure-s autonomes Intel• 
llgentes ou des agents {velr p, 88) pour acco111pllr les op~r.,­
ttons d'appel ~ttom pour ewc. 

lledlre<tton Anonyme 
Peur ceux qui aiment leur ln'thnltt n,Als qui n'ont pas de 

Et.ec::ker saus la maln1 une gl\,nde g,\mn,e de seivlces de recll· 
rcctlOO MOftyme exls.te dans la ~\trlce. Pour un abonnement 
mensuel ~ralen,eAt auteur de 100 \l, plus pour des sys• 
~ de plus h..\ute s«urftt), un personAage peut acheter un 
~ a,~ œ genre de s.ervlce de redirection anonyme. le 
~ devra aussi acheter un système de eedage de 
~ CP- 288. SR.3) aftn que les appels télécom entre lut et 
le ~ de redirection soient codés. La plupart de e::es ser­
,~--es ont ~rs propres serveurs Sécurisés, protégés par aes 
NA l ~ent aléatoire (p. 121) et toute une gamme de 
d~ O et de deckers bien payés. 
~ utiliser le service, le personnage passe un appel ou 

en\!GR un messag-e. codé par le système de œdage de donJ11ées, 
l Wl œdecorn fourni par le service. Le serv.eur du service de 
~ reçoit l'appel télé€om crypté, le débarrasse de tol!lte 
Wlformatiofl permettant sen 'identification et le redirige vers sa 
destination. Dans la plupart des cas (partlcullèremer:it les e~malls 
et les fax). f'appel télécom est retardé pendant une durée aléa­
~ avant d·ttre renvoyé (pour empêcher quelqu'un qui sur• 
wi1Je le trafic du serveur de repérer facilement l!ln appel q.ul vient 
JuSte d'arriver et de repartir). SI le codecom de destination est 
êga!ement équipé e;f·un système de codage de dennées, la 
dewdàne partie de l'appel téléœm est également œdée. 

Pour une sécwrité maximum, certaines persoAnes préfè­
rent router leurs appels téléœm via une série de services de 
RdilectiM anonyme. 

Pour tracer un appel télécom passé par ce genre de servi­
ce. d faut pirater le serveur du service de redirection anomyme. 
Or. de nombreux deckers considèrent le piratage de ces ser• 
viœs comme un tabou,, car rares sont l.es fournisseurs d'intimi­
té daAs un monde de survefllance. Cela dit, m~me si un decl<.er 
passe les mesures de séeurfté, la plupallt des sewlees gar.dent 
lews enregistrements de comptes so1:.1s la pratectlon de Cl 
brouillage et autres astuces et effacent les historiques des 
appels télécoms entrant et sortant awssltOt qu'ils sont redirigés. 

D eooste Cite nombreux servlees de re<direcflon anonyme, l·a 
plupart sont discrets et cachés bien profendément dans les 
ombres. Le plus sauvent, lis sont ostensl·blement gérés par 
des deckers et des anar.chistes, mals des rumeurs oo.urent sur 
des services sponsorisés par des œrpos qw survelllelilt tout le 
trafic qu'ils sent censés protéger. 

IMm.lt Df.S COMMANDES Dl STRUCTURE. AUTONOME 
' 

l:Jn decker peut Intentionnellement "Imiter" les œmmandes 
d'une structure c1t1tonome aw d'un agent en convaincant le pro­
gramme qlil'll est l'opérateur ou un utilisateur autoris~. 

Pour tr()fflper la structure autonome Ol:I l'agent, le decker 
doit d'abord réussir une opération de scannage d''leône contre 
l'opérateur ou l'utilisateur autorisé de la structure auteneme 
ou de l'agent et obten·lr l'adresse MXP et autres données de 
11cOAe. Le decker peut ensuite utiliser une Action Simple et 
son 1:1tilltalre miroirs pour Imiter une commande, la falsarnt res• 
sembler A ulile Q>mmande de l'utlllsateur autorisé. Lancer la 
commande prend une autre Action Simple (voir Structures 
autonomes et agents, p. 88). 

Pour déterminer si la structure autonome ou l'agent aœep­
te la c:ommande, le decker et le programme s'engagent dans 

un TeJt d'Opposltlon, Le dccker lance sa œm~tenœ Informa­
tique (Programmation) contré le MPCP de la structure auton0◄ 
tnc ou de 1-.,gont.. LA structure autonome ou l'agent laooe son 
Indice de Senseur ou de PIiot-, (le plus ~lev6 dM dewc·) œntre 
l'lrridlce de l'utllltalre miroir, du ded(er. SI le dccker obtient 
d,,va.ntage de succ~s. la structure autonome ou l'agent aœep◄ 
te la comma111de et agit en cor:1s~q1:1cnce. SI le. deux sont A •sa .. 
llté ou que le programme l'empoite, li Ignore la commande. 

CHANGE.R DE. MODE 
L'utilisateur d'un cybertermlnal peut gonfler un aspect de 

son persona en limitant un autre. Ce procéd~ est appelt chan-­
ger de mode. 

Lorsq.u'II change de mode, Il augmente l'indice d'un attrt­
but persona, l'élevant de 50% (arrondi à l'entter Inférieur). 
Pour e::e faire, Il doit simultanément diminuer un autre attribut 
per,sona, réduisant l'indice de 50'% (arrondi à l'entier Inférieur) 
de sa valeur standard. Ce procédé nécessite une Actton Com­
plexe. L'utilisateur est considéré comme étant dans le made 
de l'attribut qu'il a augmenté: un utilisateur qui a élevé Soli­
dité et dlmlnl!lé un autre attribut serait en "mode Solldl.té•. 

li est Impassible d'être dasn plus de deux modes A la fols, 
bien que chaque mode ne puisse affecter cqu'un attribut qui 
n'est pas déjà modifié. Changer chacun de ces dewc modes 
requiert une Action Comple,xe séparée. 

Notez qu'un programme persona augmenté de eette 
manière peut dépasser l'indice du MPCP. 

Ju/lus opère avec un cyberdeck avec un MPCP-
7 /6/4/6/4. Il décJde de passer en mode Solidité peur 
cembattre une Cl, et diminue donc son Senseur. Cela 
prend une Action Complexe, élève sa Solidité A 9 et 
réduit son Senseur A 2. 

Lersqu'une a plus sérieuse entre ddlls la bagan:e, 
Julius décide peur commencer de J 'esquiver, donc Il passe 
en mode tvaslon également. Ce qui prend une autre 
Act/en Complexe, élève son lvaslon A 6 et réduit son 
Masque (le seul autre attribut non m<Xiiflé) A 3. Les carac­
téristiques effectives de son ded< sont Mf'CP-7/9/6/3/2. 

Un.e fols que Julius s'est échappé. retourner aux 
modes par déf-c1ut prend 2 Actions Complexes mais remet 
ses programmes persond A Jeurs Indices normaux. 

SUSPENDRE LES OPÎRATIONS Dl L'ICÔNE. 
Un decker peut suspendre son persona - le mettre en 

"veille" - pol!lr accroître temporairement sa Vitesse d'E/S, ce 
qui lut permet d'accélérer les dlargements et télécharge• 
ments, mals le rend également vulnérable aux attaques. 

Pour suspendre les opérations de son pers0.na, le decker doit 
prendre l!IAe Action Simple. Tous ses lndic.:.es MPCP et persona 
S0At Immédiatement réduits c\ 1. Ses dés d·tnitlative Matricielle 
sont éga!emelilt rédtllts A + 106,, quel que soit I' Accroissement de 
~por:ise de son cybe.rdeck (les ber:ius eh:1 filtre de réallité de 1'11'-JD 
pl!lre sont aussi a:nriulés1). Enfln, tous les indiees de programmes 
utilitaires sont réduits de moitié (arr0ndie c\ l'entier lnfériel!lr). 

Pendant que le persona est sl!lspend1:.1, la Vitesse d'E/S du 
deck est augmentée de son lndiee de MPCP x 25. 

Pou.r réaetiver son persona. le decker èolt prenare une 
autre Action Aut0matique. Les lndlees du persona et l'initiati­
ve Matricielle du cleck:er ne seront complètement restaurées 
qu'au début du prochain Tour de Combat. 

Naturellement, un deck:er est extrêmement v-ulnérable 
lorsque son persona est suspendu. C'est une très dangereuse 
Idée de choisir cette option lorsque l'on est attaqué par des Cl .• 
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omme l'attestent les bornes de dennées de tous les eolns de rue des centres villes, le 
monde de 2061 est une sodété saturée d'tnrormatlons. La oomblnalson des moyens de 

- Stockage électronique bon marché et disponibles partout et des r.éseaux de communica­
tioAS A haut déblt place d' énoames quantités de données à portée même de.s plus Inexpéri­
mentés des utilisateurs d'ordinateur. Treuver des lnrormatlons dans cet océan de données 
nécessite des recherches. 

Les recherches matricielles s'ef~tuent de Clleux manières: soit avee la spécialisation 
Matrice de la compétence Étiq.uette, soit avec la compétence Informatique. 

UTIUSER É.TIQUEI If. (MATRICE) 
Herimls être le royaume de l'lnfor:matlon, la Matrtce est un endroit populaire où les gens 

passent du temps, ce qui en fait un terfain fertile pour traiter avee cles contacts. La compéten­
ce Ùiquette permet d'interagir avec œs rontacts dans la Matrice. 

SRUATIONS SOCIALES MATRICllllf.S 
La œmpétenœ Étiquette représente l'aptitude à "se fondre" dans des situations sociales 

et A éviter l.es gaffes. 
La nature virtuelle de la Matrice la rend plutôt différente des autres environnements 

sociaux, toutefois. Pour commenœr, les icônes wtilisées par tous les utUlsateurs matriciels 
cachent le langage corporel, les expressions faciales, le style de communication, jusqu'A l'iden­
tité même de l'utilisateur. Par exemple, l'icône vive d'un gros acteur œrporatlste peut apparte­
nir au Johnson qui attend votre livraison de donriées négodables - comme elle peut appartenir 
à un gamin de 14 ans féru de code, à un gros plaisantin tapageur .ou A un dangereux decker. 

La spéclaJlsation Matrice de la rompé,tenee ttlquette fuurnlt une connaissance des c:arac­
térl'stlques si uniques de I' envtr:0nnement secfal de la Matrice. La spécialisation englobe égale­
ment la connaissance des bases du jargon, de l'usage et de la "netiquette" de la Matri€e, d~ 
dernières avanœes de la Matriœet du who's who actuel de la Matrice, ainsi que des meilleurs 
endroits virtuels où trouver des contacts matriciels et poster des requêtes publiques. 

ModJflweurs rutrfclels de compétence sociale 
En raison de la nature unique et dépersonnalisée des Interactions sociales matricielles, les 

tests de œmpétenœ sodaJe dans la Matrlee ne sont pas affectés par les mêmes modiflcateurs 
appliqués awc Interactions sociales dclf:ls le monde réel. Par exemple, l'apparence robotique d'un 
persannage bourré de cyberware pourrait limiter ses échanges avec les autres dans le monde réel 
maJs n'aurait aucun effet dans la Matrice, où personne ne v.olt son corps physique. Pas plus q.ue 
des facteurs comme le comportement, la race et l'apparence n'affectent les tests de compéten­
ce sociale. Au lieu de œla, les Interactions sociales matricielles sont essenttetlement affectées par 

• 
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i1 E C t-l 'C I1 CHE S fTIR'I•f11ClELLE:S ... . · - · · · · · · 

la réput,,tlon crtu 1~rsonn,l\g-e, son ilf8Cti1l., ll!s f,,vt!l!H's clo11t Il iomlt 
et les marehés qu'il ~ l" 'ssès. 

Les .1ri,e1\eurs de leu cl~vral~trlt d~tcr1111loer l~s 1'\'1ollilllcé\lèC1rs 
nllatrlclels de ce1,,père1,~e s~ l~\l~ st11 l" ~, ~e ri~ cei, critère~. 

CONTACTS MAl1JIClllS 
les cQnt~c~ ,,iw\tl1l\':lels se tJholsh~st 11tt ~e ,~ 1v,t 1l1e n'\a1llc\· 

re qtte t◊Ut t\llt~ t~,1~e d~ eont,,ct. N~turelle1,11ent, ont\ 1:>.lij1s cie 
e.lrl,1\lrlc.es d~ t1 ~\t,,er cer~3lt1s eo1~taets eù\ns la Matrice 
qO\l\lllt)~U~: les o~,ku, les deek:eJl, les ~yso1;,s de séc111rl~é, les 

C 

s.,l~llles à~ têlétt:.i\\'all coripos., les clrleret11e1:trs, les courtiers d'ln-
'°4'1l,,1\tl\'.)I\~, les deek1,,elste~ . les pirates de logiclels, etc. Cela 
d~t. S01:.t\1tt~\e:_~vl)us que presqu~ tout le n1r:>rrde utlllse plus (1)\:1 

n,oh'\S 1~, M.,rrtœ, do.1,e la plwpart des eontaets types qu'·un 
run1~r· po\!lrr~,tt avoir d<lns le monde réel, li pewt aussi les trou­
, •er d,ô\1~s la Matrie.e: arrangeurs, M. Jot:11:i.s0n, techniciens, gan­
~~ s..,larlés. COq>Qratlstes et même les marchands de talls­
lililalilS et les m1aglc\ens. Par exemple, un chaman qui préfère 
cherceliler des sorts sur Magicknet, passer des arrangements via 
sn..,e;towlali\d et acheter des talismalils via le serveur matriciel 
de som marchand de talismans peut s'avérer plus courant 
q\!l·on ne le crelt. Ces PNJ branchés Matrice peu~ent préférer 
traiter virtuellement qu'en chair et eA os mals aglsseAt slAeA 
comme le\llrs éq.ulvalents du "mande réel". 

Les persolilnages utilisent la compétenee Étiquette ('Matri­
ce) pol!lr lmteraglr avec des eontaets matrtclels. Peur le reste, 
oaiter a:,qec des contacts mat11lclels suit les règles aplleali>les 
awc comtaets, données daAs SR3, les règles sur les niveaux d~ 
œntaets Y compl!ls. Les meneurs de jeu pet1.1vemt également 
llltillser les règles des amis de mes am·ls, de mauvaises per­
somnes et autres fournies dans SRComp. 

CHERCIŒUR 
Utilité: llilfo11mations, autres eontacts d 'Information 
Ueux de rencontre: serveur matrlclel 0u nœud d'information 
Contacts slmllalres: ceurtler en lnformatlolils 

Les ehercheurs sont la moelle éplmlère de tout projet 
scientifique, corporatiste ou autre. Leur bol!Jlot est a" assembler 
et de OOliféler des lnformatiens swr le swjet choisi, afin ciue les 
scientifiques y aient un plein accès lor:squ'lls clémarr.ent leurs 
prejets. Ce qwl fait c!f' eux des mlAes de connalssanC::es dans 
plusieurs domaines pFécls, et slgAIHe ql!Je leurs œpaeltés de 
œllecte d 'lmfermatl0ns sorrt presque sans égales. 

Les dtercheurs travalllent également peur des projets non 
scientifiques: c::ertalns fournissent des lnfonmatioAs sur des gens 
aux f0rœs de police ou A divers go\llvernemeAts, et d'autres 
agissent un peu comme des espions, celleetalilt des Informa­
tions sur d'autres corpos ou g0uvernememts .. li e)(fste autant de 
types de cherdleurs qu'II ~lste de sujets de reeherehe. 

Caractéristiques 
Co Ra f 1 
3 3 3 6 (8) 

Initiative: 4 (5) + 100 

V 
4 

Réserves de dés: combat 7, travail 1 

Ch 
3 

E 
3,8 

Ré 
4 (5;) 

Réserve de Karma/Niveau professionnel : 3/ t 
Compétences actives, Électronlque 4, Étiquette 5 (Matrice 7) 
{Corpe 6), Informatique 5 {Opérations de recherche 7)., Inter­
rogation 3 (Meliltale 5), Nég0clatlon 4 (C0rruptl0n 6~ 
Compétences de connalssane:es: Bases <:le delilnées 6 + t o 
auties à Indice 6 
Bloware/Cyberware: booster €ér~bral 2, œmpacteur 4, datajack, 
encéphalon 2, mémelre (75 Mp), renforcement mnémonique 3 
tqulpement: eybertermlna:I, divers programmes 

. 

COllRTlf.R EN INFORMATIONS 
lltllltt; 1 h11ro rT11t1flo11s, oo,~taets supplément,,lres 
LleuK de rc,11c:011tre r SAiies cle discussion rm,,trlclelles et autres 
lloux ch:, ro11contres vhtuels, ainsi que las arr.lère-sallos de bars 
(ontActs 11l111ll11lrti111 11rr angcur, tiecke r, re porter 

SI la Mt1tl'lce 0,11 tu, océcll'I d'lr1formtrtlons, al0rs le courtier 
en 1t,fo r1r1at101111 c1, est un polssori vlrtwel. Il t,,11 sen métier 
cl 'en s41volr autant qu'·II peut 6Ur tout. <,t ,erllblc toujours savoir 
ce dont vous avez besoin ,,v,utt c1ue vcJus~mtîme nc·le sachiez. 
Tol!lt ee f!U'II ne connait r>as 1nalntcn-ant., Il peut le tr,ouvcr pat 
so,~ réseau de contacts, cl' espions et e:lc pr,0gfa~nrne1 de 
reehercl~e. BleA qu'il ne sache pas tout (essayez don~ de lui 
faire admettre ça), le oowrfler en lnfor:matlons est le provemrai 
borgne dans le royaume des a:v,@l!lgles a·u11< lnfoirnarlons, 

Entrer en contact avec l!ln courtier en lnformat10ns est 
rarement un problème : Ils soAt toujour:s à la recheid:1e de 
nouvelles affaires. Le problème se pase si vous n'.avez pas de 
réputatlom Al quelqu'un pour se porter gar•ant de v0us. le 
courtier en llilformatlons la Joue prudelilte, et n·e rencont1era 
pas quelqu'un dont Il pense qu'il p0.urralt être une menace 
pour ses affaires. 

Caractéristiques 
Co Ra f I V Ch E. Ré 
3 3 3 6 (7) 5 6 3,QS 4 (5) 

lnltJadve: 4 (5) + 1 D6, lnl1tlath1e Matrlclelle: 4 (7) + 2D6 
Réser:ves de dés: eombat 7, matrlclelle 4 (6),, travail 2 
Réserve de Karma/Niveau professionnel : 2/ 2 
Compétences actives: Étiquette 5 (Matrielelle 7), Informa­
tique 4 (Opérations de reeherche 7), Interrogation 4 (Mentale 
6), Négociation 6, Pistolets 3 
Compétences de connaissances: Courtage de données 8. 
Deckers eélèbr.es 5, Organisations cnirnlneUes 0, Politique eor­
poratlste 7, Refuges de doAnées 6 + 10 autres c\ lndit::.e 5 
Bloware/Cyberware: booster cér~brëWI 1 , compactel!lr tde den­
nées 4•, clatajack, 2, mémoire (300 Mp~. renfereem~nt mAé­
m0nlql!le 3 
Éq.ulpement: Ares Pr.edator H, codeur de dolilnées 8, eyber­
deek CMT Avatar, décodel!lr de données 8., déFlvateur de ligne 
8, détecteur de dérivation 8, dêtectel!lr de micros 8, généra­
teur de bruit de fond 8 

DECKER 
Uttltté•: soutien dans des shadowruns, informations, relatiens 
matr:lcielles, recherches 
Lieux de rencontre: arrlère-sal'les de bars, salles de discus­
sion matrle:lelles e.u lleux de reAcon,tres virtuels, via un eem­
code non rép.ertolité 
Contacts slmllalres: otak:u, shadowruAAer, divers eoliltacts 

matriciels 
La Matrice est l!ln outil ouvert à tous, mals le decker en a 

fait s0A affaire de la connaître mieux que qulcanql!le. Avee s~ 
oompétenees de programmation et son savoir-faire pour wttll­
ser la Matrice à des ftns dot1teuse.s, le cdecker est la personne 
Idéale à appeler à l'aide pour des affaires louches en rapport 

avec la Matrice .• 
Le deeker peut aussi vous proposer des Informations sl!lr 

le ooté d0scl!.lr de la Matrice, 0111-lrul et son eAgeaAee vivent et 

travalllerit. Voms entelildrez des choses qt!U! v.@1:1s n'at!Jri~ 

j'amals 1,=aalmées des seerets du monde v.lrtwel que seul qlile • • ,.. ..., ,, d . - Ma\s 
cziu'1\!ln de compéteAt et cle chameetll~ pou11ralt é\ppren re. 
prenez garde: la plupart cle ees secrets ont l:ln p11ix. 

1 d• _ trée matr\clels, , Les deckers r~steAt prroehes des p0 nts en · · 1 
mals Il y en a a peu près partout, donc ne soyez P~ surpris 
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le ded<:er le plus balaise qœ veus oonnalsslez gartle son œrps 
de dlalr loin de la œnurb •. La Matrice pe11met aux deckers 
d"être physiquement n'importe où sams que~ les empê(:he de 
faire le boul0t, ce qui vewt dire que. ne.mbreux sont les deekers 
qui travaillent dans une conurb • et vivent dans une autre. 

ùrAdtrtsttques 
Co b f I V Ch E R6 
3 S 3 6 (7) S 3 3,9 5 {6) 

lntdattve t S (6) +. t 06, lnttlatlve Matrlclelle (IND pw11e) 1 11 
-+ 306 
Rûet'\'es de d6s.t ~mbat 8, matr:ldelle 5 (8), travail 1 
Raeirw de KArmA/Nlve.tu professionnel 1 3/2 
Comptffnces Aàlves t t:tectronlque 4, tlecttel\llq,ue C/R 3, 
ttlq~tte 3 (Matrice 5), lnfarmattq.ue S (Decklng 71

), lnforma­
~ue C/R 4, Négociation 3, Plst0lets 3 
Compftences de connAlssances I Conception d'wtllltaJr.es 
epératlonnefs 4. C0urtage d'informations 5, Expérience en 
Gll. 5. Refuges de dennées 4 + 3 autres a lndlœ 5 
Blow..-e/Cyberwue: boester cérébral 1, datajad<.,. encépha­
lon 1. mémoire (300 Mp), UST Mathématique 2 
f,qulpementt· eyberded< Renraku Kraftwelik-8, dérlvatel!.lr de 
ligne 8. programmes divers, trausse mlc:rotronlque 

DlCKMEISTtR. 
Udllté: amélioration de ou nouvelle œnsole, points d'entrée 
matriciels 

' 

Uem de rencontre : atelier, salle de dlscli.lSSlon matr:iclelle 
Contads sl~IAlres: decker, méE:antden, technicien 

Quiœnque voulant tirer le maximum de la Matrlœ a 
beseln d'un cyberdeck, et le decl«nelster sait ottl s'en prOCl!lrer 
un. MJeux. li sait œmment le modifier J:>OUr v.ous donr:ier œ 
persana Idéal. La plupart des decke15 brtœlent leurs declcs, 
maJs le dedcmelster .est un maîtr~ : un artiste reconnu dont le 
support est la mlcropuœ. 

Trouver un ded«nelster peut s'avérer dlffldle, en par.tlcu­
Der un bon: les deckers qui les emploient Ol'lt tendanœ à être 
siJendeux sur leurs bannes adresses, de peur que certains des 
sca~ts de leur deek SE>lent révélés. Malgr:é cela, une 
Fecherche suffisamment œnselendeuse dénldlera un de ces 
génies. Us vlv.el'lt généralement dans une œnurb', près d''ur:ie 
sourœ de plèEes et de dlelilts. Bien qu'01i1éreux, lewrs services 
peuvent être Indispensables. , . 

Caraaértsdques 
Co b f 1 
4 4 3 6 (8) 

lnJdadve: 5 (.6) + l 06 

V 
5 

Rése,ves de dés: combat 8, travaJI l 

Ch 
, 2 

[ 

- 4,23 
Ré 

5 (6) 

Réserve de l<MmA/Nlvuu professionnel: 2/1 . 
Compaen~ adtves: Armes laser 2, Blotedl 3, ttectro­
nlque S, tlc!:dfaniqae C/R4 (Diagnostics 6)., tttquette 2 (Matri­
ce 4), lnformatlq\ile 5 (Hardware 7), lnfo11matique C/R 5 (Har.d­
ware 7), Pistolets 2 
Compétences de co11nalssanc.es: Conceptien de œde pour 
cyberterminal 4, Cyberdeck:s 6, Mle::repuœs 6 + 7 autres A 
lndlœ S 
lloware/Cyb~rware: booster œrébral 2, eybeiyeux (laser 
oculaire à forte puissance avec uayen laser, vision mlcrosœ­
plq1:1e), dataJaâ, encéphalen 1, mémoire (50 Mp), renforce­
ment mnémonique 3, UST mathématique 3 
fqulpements atelier mlcrotrenlque, divers decks et pro-
grammes 

OTAKU 
Utlllt61 ,outlcn dl\ns C!fe1 1hacttowr.un1, rffherches d'informa­
tion 
Lieux de rencontre I Nrvêur matrlc1el ou •utte endroit virtuel 
- rarement dans le monde phy1lque 
ContActs slml1Alre11 decker, divers con~ts m.ttrklel1 

Les otaku ne font qu'un avec la MAtrtce, traverSN'tt MS 
sentiers vlrtuels davantage comme dei rHldent1 que œmme 
des visiteurs. Les otaku n'ont beSE>ln d'aucun eybe~rmlnal ni 
pragramme pour entrer dans la Matrice et l'utlllser:: leur ~ait.« 
ego matrldel" et wn ~trange llen avec la Matrice etle-m6me 
swfftsent. Les otaku SOl'ilt des bizarreries aux yeux de cert.tJns, 
des monstres p01:.1r d'autres et une lmposslblllt6 pour le reste. 
Ceux qul nient leur ~lstenœ n'0nt pas ressend le dl0C des 
formes œmplexes d'un otaku. 

Trouver un otakl!.I dans la Matrice est presque Impossible 
- sauf s'II veut que VOl!.IS le trewlez. En un dln d'œll, oo peut 
distinguer leurs Icones de (.elles des utlllsateurs erdlnaJres. 
Dans le monde physique., Ils sont souvent héSttants et pru­
dents, restant dans leurs prapres œmmunautéS. Pc11œ qwe la 
majorité des otaku sont des eAfants, toutefois, lis se font par­
rois av.air par des ruses, des pourltehes ou des offres ql:le des 
ded<ers "matures" repéreraient A des kilomètres. 

CMactértstlques 
Co Ra f I V Ch l 
2 3 2 7 (9) 7 6 3,95 

lnttlAttve: 5 (6) + 1 D6, Initiative Matricielle: 8 + 406 
Ré'serves de dés: combat 9, matrlclelle 7, travail 1 

Ré 
S ,(6) 

Réserve de Ku~/Nlvuu professionnel: 3/1 
Comp~entes actives: tlectronlque 3, ttlquette S ~Matrice 7) 
(Rue 6), Informatique 7 {Programmation 9), Vole d'Aœès 6, 
Vole de Centrôle 6, Vole d'Eselave 3, Vole de Flmlers 5, Vole 
d'index S 
Compétentes de connaissances: ldeAtlfi~tlon de gang 3, 
Résonance Profonde 3, Tribus d'otaku 5 + 2 autres a Indice 4 
Bloware/Cyberware: booster cérébral 2, dataJack avec 
œnvertlsseur SISA, encéphalon 1. mémoire (300 Mp), UST 
mathématique 1 
f.qulpement: formes œmplexes diverses, manteaw renforcé 

PIRAll Dl LOGIClllS 
Utlllté I nouveaux pregrammes, amélleratlon de programmes, 
relations matricielles 
Lieux de rentontre: bars, matchs de combat urbain, salles de 
discussion matricielles et bars virtuels 
Contacts slmllalres: deckmelster, deder 

Il faut un minimum de talent polllr écrire des programmes, 
et une touche de génie pour écrire le code de tueur que les 
deckers désirent. Certains deckers pe.uvent le faire eux­
mêmes, mals la plupart se repesent sur d'autres program· 
meurs, sol:lvent sans que ce J:>rogrammeur le sache. C'est IA 
qu'intervient le pirate de loglclels. Il se s~allse dans la sl!.lb­
tlllsatlon de code, carrément r,ar le vol, la coercition eu n'lm• 
porte quel moyen adéqt.1at. Le dernier logiciel arrive généra­
lement dlez œs pirates avant d'arriver clans la rue, Ils sont 
donc en mesure de vous vendre cet avantage dont volis avez 
besoin. 

La plupart des clients considèrent ces types comme un 
peu dingues, même pour des deckers - et Ils oot r~lson, et pas 
qu'à moitié. Il faut avoir 111n esprit tordu pour se glisser la o\il le 
code dernier cri est stocké, et les pirates de logiciels sont 
généralement cles têtes bi:Olées, vlvant toujours sur la brèche. 
Bien sar:, certains sont des professionnels froids camme la 
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gl~ce1 t-ou1ou11s en''"'" 1:i\\! tc,,1t pl~,1i\lno11 1,1~d,s ce genrc~•I& ,,,,use 
s:ê1~ë1 f\le1,,ent l tif\ ~r1>e t~ t1\,v,,11 1,lus NOi' ,,~tlé7, f'~\l)lel011,~nt, 

C-'t\\\;~tlstl,11\ti 
C~ R.\ f 
4 S 3 

1 
6 

l)lttlAtt\'e l 5 11 3[)6 
lt·és,ewe, dt dê-s i eon,lixl\t 8 

V 
6 

Ch 
4 

Ré 
5 

R~el\'e de, Ka11n~Nlveau prof~sslonnel: 3/3 
Ca1npltent,es a.etwes: Éleetronlque 4, Étiquette 2 (Matrice 
4~, F,u.rtl~lt,ë 4, lnfortYlatlque S (flr0gramn1atlon 9>), Informa· 
Uq~_1@ C/'R 1, Négoolatlon 4. Pistolets 4 
Comp6,te,-nc;~ de c.o:nna.tss.nces: Concepteurs de pro· 
gr~llll\Al\!S eorpc,ratlstes 4~ Pregr,ammes matriciels 8, Refuge de 
do1,nées 4 + S eon,1pétenczes de conception de programmes à 
ll,dlce 6 + 3 autres à IAalces 5 
Bloware/Cyberwue: eyberyewc (avec affltheur rétinien et 

appa,rel'I photo), datajack av.ee. dataleek (Indice 8), eAc~phalon 
2, mémoire (3.00 Mp~ 
Équipement: cyberte~mlnal, codeur de données 8, décooeur 
de, donli\ées 10, dérivateur de ltgne 6, cléteeteur d~ dérivation 
S, erdtnatel!lr de p.eche avec 1000 Mp de mémoire 

SALARIÉ DE rtLÉTRAVAIL CORPO 
Utilité: lnfermatlens co.rpefa'tistes, autres relations corporatistes 
lieux de rencontre: centres eommere::laux et bars corpol'a­
tlstes, salles de dlscussien matrlclelles, lieux publics clans le 
vent 
Contacts similaires: salarié œrpora.tlste, decker eorporatlste. 
costard corperatlste 

To.us les lnvertébr,és d.e zombies œrpes ne vont ~ au 
bureau - en fàit, A l'ère de la teehndlogle matricielle, la pll!lpart 
d'entre eux n1y vont pas. Tra-.,ailler chez eux (ol!I où que ce 
sol~) lewr d0Ane un peu plus de liberté dans leur plan et leur 
écon0mlse le temps de trajet. GrAce aux pregrrammes ete 
réunl0n vlrtuelte et A son aecès au~ serveurs de la corpe, l'es· 
clave a la pessiblllté e:te li>ien faJre son boulot hars dt:1 bureau. 
Bien slir, entrer dans les servet1rs en question est plos facile 
sans gardes de séeurité qMi regardent p~r~dessus vetr-e épau• 
le, également, faisant de ce genre de zom,ble cerp.o une r:>er• 
soF1ne qu'1II est utile de connaître. 

ûractérlsdques 
Co Ra f 
2 2 2 

1 
·4 

lnlttatlve: 3 + 1D6 
Réserv~ de dés: combat 4 

V 
3 

Gh 
3 

E 
5,55 

Ré 
3 

Réserve de Karma/Niveau professionnel: 1 / 1 
Compétences adlves: É:tlquette 2 (Carpo 4), lnfor,matlque 3 
+ toute œmpétence nécessaire dans son .travail à Indice 4 
Compétences de ~onnalssances: Pellflqwe corporatiste 2 + 3 
autres à lndlœ 3 
Bloware/Cyberware-: dat'ajacl<, mémol11e (75 Mp) 
Équipement: eyberter-rnlnal 

SYSOP DE SÉCURITÉ 
Udllté: entrée de sy-stème, oontaets matrlelels 
Lieux de rencentre: salles de discussion matr:lelelles, le ser­
veur dont Il gère la sécurité 
Contads slmllalres: Cifeeker, IAterfaeé de séeur:lté 

De nomll>reux gouvernemeAts et oorpot-atlons sol!lhaltent 
fourn·lr une sécurité pol!lr leufis serveurs les plws sensibles allar.it 
au•C!lelà de ee q,ul peut se faire aemme GI. C'est là 'iJU'entre en 
seènelle sysop de séeurrlté. Les deckers de sécurité gui app.ertent 

l0l1t'S 001,1p"t:CMccs ll l,1 ~léfense cl' l!lro serveur ont besoin d'une 
cert~.,hlO c001'dhlè1tlon, .et ~olllr ce faire se tourne vers leur sysop. 
Le tiyso1> cle sécw,1lté tleufîle les ercires alllx dl,vers dcckers et Cl 
cie som serveur, Je.s maintenant en ordr,e de combat et les coo,. 
cionn,int f)Ot:rr une ctôrc,1se optimale. 

C'est ur1e posltlo11 très stressa11te, mals qui procure en 
tnên,e temps un statut élevé. Malgrlt ça, certains sys,ops dt 
séourlté ac.cwelllent avec blenvelllance les 0pport·unltés de " 
faire quelques ,~uyens de bonus tant que ça ne rAet JMS en 
danger lel!lr position, et peuvent aider â entrer dan~ quelques 
serveurs étreltement gardés. 

Caractérlstlq ues 
Co Ra f I V Ch f. li 
3 S l 6 (7) 6 5 3,6 5 (6} 

Initiative: 5 (6) + 106, Initiative Matricielle (IND pure): 7 (11) 
+ 1D6 (306) 
Réserves de dés: combat 9, matricielle 5 (10.), travail 2 
Réserve de Karma/Niveau professionnel: 3/2 
Compétences adlv.es; Électronique 4, ftlq.uetre 4 (Matrice 6) 
(Corpo 5), Informatique 6 (Decklng 8), Jnformatlque C/R 3, 
Instruction 2 (Decl,lng 4), Leadership 4, Pistolets 4, Tactiques 
4 (Tactiques matricielles 6) 
Compétences de cennafssances: Asiuees des deckers 4, Pro­
fils des Cl 6, topographie matricielle 5 + § autres A Indice 5 
Bfoware/C.yberwAre,: booster eériébJial 1, àatajack, encépœ­
lon 2, mémoire ( 150 Mp), u.sr mathématique 3 
Équipement.: cybercteek Transys Highlander, divers pr:o• 
gFarnmes 

• 

Shadowland et les refuges de données 
En plus des c0ntacts matriciels PNJ, les personnages 1peu­

vent aussi a1/0lr pol!lr centacts des aichives undergrol!lnd et 
de-s refu:Jg,es de d0nnées comme Shadowland (volr p. 65, 
SRC@mp). GéAéraleme111tl ce genre de servlees compte 
cemme des oontacts de lillveau 2 en ee qui eeAG:erne l'entre-­
tlem Etes fontaets (le eêlèbre Ne~l!ls et autres sowrces de te 
standing l)euvent compter eomme des contacts de niveau 3 à 
la dls<i:rétlon du meneur de Jew,. Ces eeOts d'achat et d'entre­
tien cle eontaet r,eprrésentent la eonnalss·ance et les codes 
nécessaires peur trouver et accéder au site, ainsi que le temps 
et l'effort pewr maintenir à jour ce genre de connaissance. 

Les eontacts areh~ves u.n,derground/refuges de données 
représentent âe gra111ds gr-o.upes de personmalités matricielles, 
donc les pers0nnages bénéficient d'un modificateur de seuil 
de réussite de .. 2 sur les tests d'É-ti~wette (Mil:trlce) ettet:~ués 
p01:Jr des reoherehes par ces contacts. Towtefols, cela al!lgmen· 
te égalemer:it les chances que d'autres remarquent la 
recherche d 1UA personl'ilage, doAc ajoutez 206 supplémefl• 
tal~es au Test de Mauvaise PersoAne. faire des recher<::hes 
matricielles de eette manière preAd typiq1JemeAt ·un temps de 
base de 200 het1res (divisé par les st:Jcfès excédefiltalres). 

Naturellement, un personnage qui met à contribution 
Shadowland de eette malilière est amené à croiser quelques 
icênes et personnalités intéressamtes, et le menel!lr de jeu est 
emeouragé à jouer cette diversité. De nombreux PNJ r-echer­
cllent des arrrangemen,ts précis: Ils échangeront ce qu1ll-s 
savent e0ntre 1:1ne clomnée particulière, wne petite passe matrl· 
elelle101.1, au moins. Ulile favel!Jr am une ·naœ. Shadowland et ,les 
autres refuges cle données ofilt tendance à fonotlonfiler par un 
système cle troc, doAc le persoanage aura aesoln èe quelque 
ehose c\ échanger; De plus, la plupart des organisations d\:I 
tyf)e Shadowland demanclent à leurs liltlllsateurs de contribuer 
régulièrement à l'archive, donc un persot111age qui prend ce 

1 La Matri~• I ................................ ......................... . ' . .:.. .. ............................................................ ., ................................................... .. 
············ · ·· · ···· · ··• •tt '♦t♦ 



...,, t 7 

d ...... ntact devrait se préparer A IAcher l l'occasion 
crenre e ~ 
0 _ • ..i,., es données ntgoclables durement gagnées. 
qwi;"tU 

es de donnHS prtvtts et payantes 
8AS Les t,ases de données à pé-age ou d'acct..s rtglementé 

. t aussi ttre ache~s comme contacts n,atrlclels. Ces 
~ ne comptent que œmn1e des contacts de niveau l 
servk ce qui est de l'entretien du c01,tact, c,,r Ils ont tendance 
~ plus stables et accessibles que leurs 6qulvalents under­
ground, tau~s. si un personnage utlllse ce genre de res­
sources 1n~t. le n,eneur de )eu peut augmenter les 
coOts d·entreden du contact à sa dlsc~tlon. · 

Les b.\SeS de donnffs rigides n·encouragent pas le type 
de ~,u ~ et de sys~me de troc courants dans les 
~,es de donnttS underground, donc un personnage ne 
peut p.\S utiliser tdquctte (Matrice) pour marchander des Infos 
d~ t,as-e de donn6es l~gale. A la place, Il mène des 

1
~ ctans des domaines précis en utilisant sa compé-
~ ln(onnadque (volt la section suivante Utiliser la compé-
~ lnformdtique). 

UTILISER LA COMPÉTENCE INFORMATIQUE. 
En plus d·uttUser des contacts matriciels pour trouver des 

àlfermationS, les personnages peuvent traquer des Infos en 
~t des Tests de Recherche avec leur compétence lnfor­
r,natique (Opéradons de recherche}. 

Un personnage peut utiliser sa compétence Informatique 
(OpéraôonS de recherche} pour passer au crible d'imposantes 
archi\JeS d•informatlons, aussi bien publiques que privées, 
peut~e en utilisant des structures autonomes Intelligentes 
ou des agents (p. 88} en renfort. 

Lorsqu'un personnage est entré dans un ordinateur de 
seNeUI', u peut accomplir une recherche d'information en 
menant une opération de localisation de fichier av~ un utili­
taire catalogue. Toutes les autres recherches Impliquent un 
poces.sus en deux étapes: d'abord, le personnage définit le 
domaine de recherche, puis le type de recherche. Le domal­
ne et le type d'une recherche déterminent le seuil de réussi­
te. les modificateurs de seuil de réussite, le temps de base et 
le cotit du test de Recherche. 

DOMAJNIS Df. RECHERCHE 
Les domaines de recherche sont de deux sortes: les 

iedlerches en archlvesjbases de données spédfiques menées 
dans des archives ou des bases de données spécifiques, et les 
recherches matricielles générales menées sur la Matrice dans 
son ensemble. 

l.ecberche en archlves/1,ues de données spécifiques 
Les recherches en archlvesjbases de données spécifiques 

sont des plus utiles lorsqu'un personnage recherche une 
quantité limitée et spécifique de données ayant de grandes 
chances de se trouver dans une base de données, archive eu 
autre source d'information précise, comme un seul refuge de 
dennées ou la Bibliothèque du Congrès. 

Si le domaine de recherche choisi n'est pas public ou si le 
personnage n'a pas le domalne comme contact matriciel, le 
personnage doit se procurer l'accès d'une autre manière, 
comme la corruption ou autre opportunité de "roleplaylng". SI 
le personnage décide de s'introduire dans l'archive/base de 
données, menez la recherche comme une passe matricielle. 

Le volume de données, l'organisation et l'ergonomie des 
bases de données diffèrent, donc chaque base de données 
P<>~e son propre modificateur de recherche, défini par le 

meneur de Jeu. Le modificateur de redlerche est appliqué 
comme modificateur de seuil de r6usslte aux tes-ts d'lnforma• 
tique (OP'ratlons de recherchê) dans cette base de donntt:S. 
Un certain nombre d'exemples de ba.SM de donMes et de 
modificateurs de recherche sont Ust-.S p. 131 romme guides 
pour les meneurs cie Jeu. 

Lés bases de données et les archives ont tendance 4' etre 
dlstrlbu~es sur plusieurs serveurs en rt~a.u, donc les 
recherches en archlves/baMs de don~es spfdftques pewent 
prendre des heures, votre des Jours. 

Recherche matrtclelle a,n,rAle 
Lorsqu'un personnage effectue une recherche matrldelle 

générale, Il parcourt de multiples bases de de>nnttS de par la 
Matrice, corrélant et assemblant des donn~es pa,fleOes 
comme Il assembleralt les pièces d'un p11zzl~. Il suit des pistes 
et des Indices A travers de nombreuses archives et bases de 
données, plutôt que de limiter sa recherche A une seule sour­
ce. Même s'il ne s'attarde que le temps de trower tes dof\. 
nées dont Il a besoin, les recherches matricielles g~rales 
peuvent prendre des heures, voire des Jeurs. 

TYPES DE RICHERCHE D'INFOS 
Une fols qu·un personnage a défini le domaine de sa 

recherche, Il doit spécifier le type de recherche= simple. 
basique ou détalllée. Le type de recherche se base sur les 
données recherchées. 

Recherche simple 
Une recherche simple consiste A glaner des Informations 

accessibles A tous dans des bases de données. Les recherches 
simples nécessitent le minimum d·efforts. 

Void les types de données que fournissent les recherches 
simples: des adresses et codecoms publics, des artides ou 
des Interviews publiés, des documents et des revues publici­
taires sur des produits, des résultats d'élection, des donn«s 
de recensement, des licences commerciales, des certificats de 
décès, des titres de propriété, des horaires d'avion et de 
tralns, des listes de who·s who, des sites/pages matriciels ~r­
sonnels et des listes de délinquants sexuels. 

Recherche standard 
Une recherche standard a tendance c\ demander davanta­

ge de recherches et d ·lnvestlgatlon qu·une recherche simple 
et lance parfois un personnage dans des directions inatten­
dues. Les recherches standard reposent souvent fortement sur 
des bases de données publiques (aussi bien les norn"-\les que 
les bases underground} mals peuvent également inclure des 
surveillances de sites privés et payants. 

Void les typ@s de données que fournissent les r.echerches 
standard: Informations personnelles (comme rage, le n1étie-r. 
l'adresse en liste rouge, le SIN, la description physique. la 
date de naissance, le statut familial, la famille. I,\ ~putation 
dans la rue etc.), certificats de naissance, relevés de comptes.. 
permis, plans de lieux publics. financements de can'l~\Snes 
électorales, profils corporatistes, rapports d·actlonn..'\lres. for­
mules de sort, généalogies, messages de listes de diffusion et 
de newsgroups, enregistrements de véhicule, dêtails d·ap~ls 
téléphoniques. 

Recherche ditalllfie 
Une recherche détaillée est un projet de recherche en pro­

fondeur de faits avec un but plus étendu, comme rassen,bler 
un dossier complet sur une personnalité de l'underground ou 
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e11,qutter sur u_nc m,~owlll~ de bl.,nchhr,ent cf' a1g01',·t. Les 
r«tretches dtMlllêes f:>eU\l~t')t d~t1nanclcr ur,e iu·,al~se i\fJ>-1:>1 o­
follldle du COi\t'ellU d'tt'li\<t Afl:l~l\le sr)fclfl,1ue @U tle lèl'i 'lôlllter IA 
pl~tie d' e1,regtswe-1rie,~t1S d11,s u, \tft s~ce~lùl\ <:.I~ s,ourc@!i llte 
dot'llléeS f.lUUllqU('S O\il r,1·1v~s. 

Vot-cl le-s t)' l'tt'S de \l~u\1\tt.•s '11\lè t\,\1111,l~St:,nt lti!~ 1·u~ht1·,1hQ$ 
dtlt~llltts, 11,~lt'ft,~,t1l'-\l'\S '""'s'-)IUlt'tlé~ èxh~,ustlve;i (t(,uteii let­
ll~~ f)efSOè\l\elle-s "'''''''~:s ,~,r u,,e t <K'her\Jhe ~t(\1'\<la11cl, f)h~s 
~s pt,O'tx\S, U\\ t,ts((,1 l\;l\lë d •~u,1:>lols, le c"sle.r 1~1lilcl.idre, le 
do-.~~,• ,1e • et1vl ~e. 1Y,lllt~\11-e. lès A.l't'\ls et les ennen·,1s, la !IJt'\1a.­
-lt)t'1 l\1~1\l\~'lè1 t~'I lè t)1\1f:ll 1»ychc,loglque, l~s t,obbles, etc.), dos• 
sler tl'lêdl\:'.\\I ( ro1,,1-,1•~n~\l'\t le~ hllt) la11-t,s e·t I' assura1ilce), plans de 
b.l\t\l'\\etlts (,._l\tlV~s, prop11lété cte soolêt6s écran, transferts d'ac, 
tio4"6 dl~ln1ul~s. rto1ilt\ttS bloJl\\ét'flqlileS., for,,nulfi de foous, 
e-ar~s de 1'l,éta,pl~1,<S, acty_«lrltés notl diffusée$, r~pports 
tr,t«llle-s e.orpor,,tlstes, precès e,n cours d',lnstruotlon, potins du 
n1Uleu àu co11\,11'\'erce. 

U TEST Dl lt!CHERCHE 
Le Test de Recherche utilise la eompétene~ lnformatlelllile 

(Opérations de Reoherctï\e) .. Les setr.1lls de ré1.1sslte, les modlfl­
~a:tears àe seuil de réussite, les temps de base et les œOts des 
tests sont Hstés dans le Tablea\ll e:h:t Test de Reo.hercl:le (p. sul­
~am:te) et \,!a11lent en fonction du demalli\e de reeher,che, du 
type de recherGhe et d'autres facteufiS. 

Un personnage menamt l!Jne recherche (01:J plusieurs) li\e 
peut rien faire d'autre Elue elïi.eroher. Toutefois, Il peut Sl!lS­

i,emdre la recherche pour la reprendre plus tard. 
JI est possible d"aecompllr plusieurs r-eehermes en même 

temps .• Le nombre maximum de redlerches qu'un personnage 
pe.ut effeetuer slml!lltanément_ est égal A la moitié ,de son lntelll­
gemce (arrendle A l'entier supérieur~. îeutefels, effeetuer1plusleaFS 
reEhermes slml!Jltanées atllgmente la dif:fteultê de éhaeune a'elles. 

Les personnages .l'le peuveAt pas utiliser la Réserve ,Mat11l­
deHe pour les Tests de Reeherche. 

Seuil de réussite et modlfle:ateur-s 
Le seuU de réussite de base pour un Test de Recherche se 

fonde slilr le t~pe de reeherche, cemme l'indique le Tableau du 
Test de Red\erche (p. suivante). 

Les modificateurs a1:.1 seuil de réussite sont basés sur la cem­
pétenœ applicable du personnage, I' ordlAateur utilisé pol!lr la 
red'le,che, le demaine <lie recherche et l'utllisatlon de toute 
structufie al!Jtonome eu agent de reche11che. Les modificateurs 
selilt égalemer:tt listés dan~ le Tableau du Test de Recilerche, SI la 
recherche est mel'i\ée dams Ufil dQmalne préeis, appliquez un 
medificateur de redlercbe appFoprlé à la base de doAnées/arcchl­
ve parcourue {voir Exemples de bases de données, p. sulvafilte). 

Les rrneneur-s cle jeu clevralelilt également ap,pllq1.:.1er 
d'auues mocllfte.atel!lr-s basés sur l'lnfermation r~ercllée. Par 
aE:mple, des dannées sur an 5<:Juatter sans-SltN d0.nt 

1

p.er:son­
ne n'a eAten~u parler pe,urralelilt s'avérer une galère à trol!lver, 
ma'.ls les détails du plaA d'affaires <:t'li.llil PDG oorporatlste 
œlèbre me seremt pas une 1pal'itle de plaisir à dénleher noA plus. 
Certains PNJ peu'l,l,eAt aller jlilsqu'à glisser Intentionnellement 
d.e fausses lnf0.11mat10ns sur el!lx"'.mêmes et lel!lrs activités ou 
tout simplement jusq,u'à retirer leurs damnées. 

Jemps de bue 
le type de rechefe.he détermlAe également le temps de 

base, eomme le montre le Tableau dli.t Test <:te Recherche. Les 
temps de base listés supposent que le personnage survole des 
bane:iues de donAées avee 1:.1n cyb.erdeck gonflé: s'il 1:.1tlllse un 
eybertermlnal av.ec l!ln Aœrolssement de Répanse de 1 eli.t 

n,olns, double1i le tem1,s,, Le-s dinosaures sont encore plus 
lcr,t.s 1 111\~lfl1:>llez le ten1ps cle b>ase de lemr reotilerche par 3. 

Su~c~• 
SI le ·rt!!II cle Ret:Ju!!rl.'.t1e r:éusslt, te personnage peut utlUser 

l"i succes exœtienlalttes pomr ~rrouver <!les lntbl'lmatilons sup­
t)l~r~ ,~•~t~lrct et/ou réctutrè le t,erTilf)S me r.eoherche. Chaque 
succès e,)(,céêh,nialre ne fl>eUt être app.tlqué qu'à un de ees buts. 

SI <!lc-i sucœs sont t:1tlll~s powr réd,ulre le temps de 
11eolilel'che, ()llv.lsez le terr1ps tle base f>J'T te nornbre de suœts 
e,tçêdemtalles J)O.Uf tléte111nhr,er le l'emps de reoherche r~ult. 

SI des succès so11t wtlllsés pour aoouriflulor davant,agc d'ln~ 
formations, €0.nsuftez les résult~ts du T-étbleau dw Test de 
Rechere::he, 

Co.fit 
Les coOts cle base llstés dans le Tableaw du TBC de 

Recherehe représefi\teAt les ,tari~ h@ralr:es d'accès à des Sites pll.­
vés et commerclalllx et d'ufüllsa,tlon des services de récupération 
d'lnfonma~ions. Les 1Ti1eneurs de Jeu peuvent ajuster ces fraJs pour 
refléter l'utilisation pour wne recherche de bases de données 
da~aliltage publiques (mal'n,s chères) ou pr,iv.ées (plus chères). 

Les coOts de base s'appllqueAt anlql:lement à d:es 
reehe.rehes mat11lclelles gélilêrales. Les recherches en domaiAe 
sp>éelflqlile sent traitées ~ar le €00t dl!J eontact ou ont leurs 
propres tar,lfs. 

Utlllsatl·on de sttudures autonomes ou d'agents 
Les stru.ctures aiatenomes et lies agents réduisent le travail 

néeessalre pour uAe 11echeFche. Palilr aider dafils des opéra­
tions de reoherche, une str:ucture al:ltonome <lU un agent doit 
être éq-ulpé <!l'un utllltalre eatalogue. Une structure autonome 
ou l:ln agent ne peut aider GJU'•lilli\e seule reclilerche à la fois. 

Lorsq,u'une structl!lre autonome ou UA agent est utilisé 
comme assistant de recherche, rédllllsez le seuil de réussite du 
Test de Reoherolile par le modificateur ~ppr0prlé listé dans le 
Tableau clu Test de R.ech·erche. 

Les structures autonemes inteHlgentes ou les age_nts peu­
vent aussi être eny,eyés poli.Ir mener des reeherches sans 
supervision directe. Dans ce cas, traitez les programmes 
eomme etes personnages menant leurs propres recherches, en 
l!ltlllsali\t la compétence lli\formatlque de la structure autonome 
ou de l'agent pour le Test de Recherclrle. UAe structure autG­
nome tntelllgente ou un agent menar:1t une recherèhe lndé­
per,idante li\e peut accomplir qu'ume reeherclle à la fais. 

Test de Mauvais Camp 
Bieli\ que lancer ul1\e opératiom de recherche ne soit pas 

aussi rrlS<:J,Ué que de semer des thunes clans la rue à des so.urc.es 
doutel!ls.es, t<:>l!lte reeheliche d 'ln'fos présente la possibilité que 
les mauvaises personnes Qiécow~re111t q,u'uA pe_rsoAnage eherclle 
des cr.asses sur elles ou quelque ctrlose q,ui les intéresse. En fait, 
certains acteurs majeurs palemt fréqt1emrnent des "chiems de 
garde" matFiclels pour sl!lrvefller les demarru!les d'informations 
sur certains sites et dans certains forums de dlseusslon. 

Pour déte11mlner si le m·ot ci-rct1le à pre,pos d'une 
recherche, le meneur de 1Jeu devrait YN1llser les règles des Tests 
de Mauvais Camp décrites dans Les 1ru1rs ont C!les oreilles, 
p. 63, SRComp. Le memeur de jeu lance 1 D6 pour une 
recherche en domaine spécifique et 3D6 pour lilAe recherche 
matrlelerle gêAérale. Le seuil de réusstte est de 6, mals sl le per­
sonnage fait l'effort d'adopter un profU bas lors de sa reeherdle 
{mod'lflœteur de seuil de réussite de +2 au Test de Recherche), 
le 1Ti1eneur de jew devrait augmenter €e seuil de réussite à 1 O. 



· fAlllAU DU Tl-ST Dl IKHllC.HI 

type de a.herdle Sil Temp-. de base• CoOI de bAse (pAr heure) 
Simple A 106 h~\!lres O Y 
SlMdar\i 5 2 06 heures 10 Y 
~ ~1ll!ff 8 1 C>6/2 )o\.lrs % S , 
• .• sJ tce_persot'\f\AgC uttUse un eybcrt8mlnal avec un A~erolssement de Répar:ise de t oo moins, mul.tlpf'lez ce tempt p.r 2. 
S,tt U:tïllse ~ moœ dlnosAure., multtpllez-le par l. 

~ 
le ~ ,nnage • une compèœnce de connaissance appropriée A 3-S 
le ~ • une compétence de cOlilnalssal'ltt appropfilM A 6+ 
le ~~e adopte un proftl bas en .cher:d\ant 

Modlftaateur 
-1 
-2 
+2 

,le ~\ge m~ plus d'11ule ted,\erœe a la fois 
~ ·util~ 

L~ ~e utilise le mode terimlnal 
l~ ~e utilise une SISA made froid 
le persertlllage • urne lntt:latwe matrlelelle de +406 ou plus 

~ ·de~ 
Spédftque 
la Matrice en gér,iéral 

Dotnaine œ .red)erefle s:pédflq,111e 
Le per50fi1Mge a um utilitaire eatalog1:1e A 6+ 

R«herche matrklelle gênérdle , 
Centact appraprié (refuge/ base de données) 
{tiquette (Matrice) à 5+ 
Redlerclle œnfinée a u111e grille • 

• 

• 

R,echerdle reqtliert rusage de plus d'une grtlle 
Assistanee de recherche 

S:trudtlre a11.1toneme 
Structure al!ltOflome Intelligente , 
Agent 

' 

Structure &:Jtemome ou agent avec c:atal0gue .\ 6+ 

+ 1 /recherche sl:lpplémentalre 

+2 (temps de base x 2) 
+1 
-1 • 

+ moolflc:ateur Ele recherdle de la base de données 
+O 

-1 
. 

• • • 
-2 • 
-1 
+O 

+ 1/grille 
• 

-1 1 

-2 
-3 
-t 

Structur,e autonome Intelligente ou agent av« un Indice âe cœur de 6+ - t 
• 

lésuluts de a. recherche 

Jnfo générale (pas vraiment œ que le personnage r«herehalt, mals au moins une piste pour une aliltre 
recherehe)' 

2 
3 
4 
5+ 

~ donAées de base q1,,1e dlerdlalt le persolilnage 
Pl1:1s de détails, peut-être av« une noovene J:>lste \ 
Toias les détails, plus une eu deux pf:stes 
J;aus les détails Juteux que le persennage v0ulalt œnnaître, plus quelques-uns qu'II n·attendalt pas 

• 

lue Jouer les opér.ilons de recherche 
En E0lU'S de partie. les meneurs de Je11.1 devraient morce­

ler les Jnfarmations dHt Je groupe de runners a besoin et 
CRmander à ces derniers plusleurs recherches avant qu·us en 
obtiennent la totalité . Laissez dlaque recberdle founnlr aux 
joueurs une autre piste iles rapproehant du t.œur du sujet. Pfe­
nez garde de ne pas tellement disperser les C!lonnées que les 
JooeuB se lasseflt, mais ne lamez pas toute l'lmtbrmatlon s.l!lr 
un sew boo jet de dés non plus. Essayez de maintenir l'intérêt 
de l'enquête et de retenir l 'intérêt des per:sonnages. 

Pour garder les personnages dans le doute, 1:1ne bonne 
Idée est aussi d'introduire une diversion ou une fausse piste. 
Tout ce qw'un personnage déœwre daAs la Matrice n'est pas 
vrai et exact, et les fausses lnfer:matlons délibérément répan­
dues peuvent œndulre A des résultats Intéressants. La décou­
·V.elite d'iune lnfo~matlon tatalement hars sujet mals to.ut de 
même juteuse peut également feurr,ilr une piste vers une 
lntngue secondaire ou une future aventure. 

Notez que certaines données peuvent tout simplement ne 
pas être accessfbfes dans la Matrice. Peu Importe l'application 

avec laqwelle un personnage lutte pot1r les trouver. Il échoue­
ra. Mals plutôt que de laisser ctes personnages perdre des 
he1.1res de jeu dans de telles situations, les menet1rs de jeu 
devr:alent IAeher quelcques lndlees sl!lr l'lnliltillté de la tAehe. 

De même. ne demandez pas de tests pour certaines 
recherehes matricielles simples, comme ehercher l!lne pizzeria 
dans les pages jal:lnes matrtclelles. 

EXEMPLES Dl BASES DE DONNÉES 
La liste d. exemples de bases de données, cl-dessous, 

montre ce q.u'un meneur de. Jeu peut développer pour ses 
propres parties. 

Registres fédérAux - Commission (lectorale fédérale 
Modlftweur de recherche 1 • t 

Les registres cle la Commlsslen tlectorale Fédér,ale 
contiennent les données A )0t1r cles candidats polltlq1.1es et de 
fonet10111Aalres enregistrés de tous nlveawc. Ils compfennent 
les résultats d·étectlon, les statistiques de sondage, les noms 
et aclresses complets des candidats et des fonctionnaires, ainsi 
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que les no1ns et cto1,s des cot1t1i~>ut-eul'11 1~11t1;1clpt\tU<1 1011 

dé•penses de c~i,,l~tlc et cn,1lrt1t1t8-. 

Registres d'it•t - D6t~t'è-eo,ent d"a \16hlt11lâ• Mo«,rt,e, 
MC)dlftc~••r do n,c.h_,rche l + 1 

les reglstirei <i~s D\IM d@ eh,'\O.JUe Êli\t SClill une l'llllne·(l'110r 
d 1h1tbt111,1tit~s. car l\:l\ t0l'l"lfD.JetflW\àtlt le "'°'''• le SIN, la cinte cl~ 
l\Al:ssanc~ "'' ph~t~. 1~ c~1Jtt!etlo1i\ \llsuelle et l1empreh~te cllgl• 
t,,le d~ t\Wlt Ct'Jlil~t\K~\.lf ltg"lenl\e"t enregistré cle l'État, Ils 
eoo,})Ol'tènt èg,,letl'\~11\t les ll,sctlf!)tlo"s et SlN de véhicules, les 
hl-sto1i~u~ d~ 001\dul~ et les dalll'tlé@i de con~leA (ven­
d~ur.s de \lt'llture!i,, c~es. etc.}. La plwpart des empleyés dij 
D\tl\\ sent saus-~"Yés et surohargés,, dent !'Indexage de dan .. 
_.s est nègl~ et la comaptlon ceurante. 

Res,btffs de CQmté - Département des Peines 
Modlfk.te11r de recherches +3 

Les b.\ses de dennées mal tenues d1wn comté contiennent 
des regtstr-es tncon,plets sur les détenus actuellement lncarcé­
res dans la prison du oomtê. ainsi que les anelens résidents 
maintenant en liberté swr parole, libérés, évadés au shnple­
ment .. manquants". En plus des nems, SIN ,mmlmels), 
Implants. charges. sentences et autries caractértstiql!ICS Xt.ltales 
des détenus, e::es ardllves détiennent parf'ols des p.erles rares 
œmme des noms de ,rue, des afftllatlans A des gangs, des rap­
port de santé, velre des expénenœs en "bénévelat" aux­
quelles les taulards ont pa!itlclpé. 

Registres munldpaux - Permis de consbulre 
Modlftcweur de recherche: +O 

La base de dannées des pefimls de œnstrulre d'1une vllle 
liste le$ actes de propriété, le nom des ftrmes aeoompllssant 
des travaux dans une preplilété (permis poar lnstaJler des sys­
tèmes de sécurité armés, par exemple). De plus. elle œmp0r­
te des plans d'origine de la propriété ainsi que les medlftca­
tJons appertées. Narurellement. les emtltês extratemtoriales 
~mme les mégacoipos ,n • ont pas A se donner ta peine de 
faumir de telles lnformatlens alf.lX villes. 

R.-es de consommation - lntel-XS 
ModJftcateur de recherche.: -1 

lntel-XS, fillale de Saeder-lwupp, gère une des bases de 
données les plus exhaustives au m0Ade sur les indices de 
satisfaction et les ac::hats des œr,isemmateurs. Par-des œntrats 
avec une grande va:r:l.été de ser.vlees ftnamalers de banques qui 
gèr:ent des fanas éle<::tronlq.ues, l'archive d'lntet .. xs pewt four­
nir des noms, des SIN, des adliesses de facturation et des his­
toriques bafilœres complets de millions de œnS0mmateur:s 
dans le monde. lntel-XS emeglstl!e des achats w compris la 
lacation, l'artide et la quantité) et les transactloJilS de crédit 
œrtiftées récents des œnsemmateur:s, et pour un tarif minimal 
œJilStrulra un profil marketing basé swr les adlats d '·un 
consommateur en 1partleuller; 

Registres des média ~ Morgue de NewsNet 
Modificateur de recherche: +.2 

La mGrgue de NewsNet est une source fantastl~llJe de 
vieux films trldée compilés à partir de œntalnes de milliers de 
repartages d'aetuaJlté, d0nt aeauœ~p n'ont Jamais été diffu­
sés. Chaque dlp est eiganfsé par sl!Jjet, source, date de oréa­
tt0n et date de diffusion-. 

Reslstras dei 11i;curttft - Archives crlmlnell~s de L\ Lone 5w 
Moctlft.c:11te11r d.e rect1erc:he:1 + l 

l.oD 1l<ill1lcrs <:les archives crlrnlnelles cle la Lone Star sent 
v-rahnont ln1pre;t1lonn11nts, bien qu'lls ne soient pas standardl­
~ês et q~•ns tolcnt cornpll6s de rTtctAlère hasardeuse. En plus 
d6-s r@gls~ret et' Arre&tatlon, ecs fichiers eantlennent te, 
rt11tlours éht~ réseaux 6tt,nctu5 ct'lnrormat:eurs cle la Lane Star 

• 
(lies pho.tos de swrvelllttnce, cdo~ profJI~ j'1')'dh0l0glqtJes, des 
elî\reglstrer'flent·s de véhlculê5., c4c!î cfilrcglitrcmcnts d'écoutes 
téléphontques, les r•,\pports de SAfil1té, etc, Le, rcgl, tre, 
e;on~rnent uniquement les erlmlnels connu5, les pcr~riMII,. 
tés du crime organisé, les shadewrunners et aln!ll de suite, , 

' . 
teus iles fichiers de 11a corpo sur d al!Jtres corpos et leur pr6p,e. 
usage des shadewrlilnners sont galidés ailleurs. 

La Lane Star restr;elnt l'accès à œtte base de d0nnées Il 
uAe ellentèle llmltée et facture des fr,aJs exerbltclJ:lts poor ~ 
demandes de reeher,ehe. La pll!lpart des shad0wwnner1 
dev,rOlilt oorromp11e,quelqu'un peur a'l.'olr accès A œs ardllv~, 
denc. daubiez les coOts d'entretien de contact habituels peur 
eette base de données. 

Reglstfes matriciels - 1.a font.aine aux Souvenirs 
Modificateur de recherche : +2 

Les ar.ehl'l.'es de la Fentalne aux Sol:lvenlrs oontlennent les 
en\tals de messages puallcs d'un 13anel étendlll de news­
growf)s., listes de dlffusloA, mises A JO\!.lr d·actt1.1alltés, e-zlnes, 
ferums et salles de dlseusslon. C:e serviœ fol!Jr-nlt une bonne 
vlsleA des dessous de la cultur.e matrlelelle, ainsi qu'une 
bonne maF1lère de remonter la piste d'elirvol et de discussions 
d'utlllsateur-s habitués du réseau. 

Registres d'affaires - Index ,de Dun&. Bradstreet 
Modificateur de re(;herche: +O 

L'index de Dun ~ Bradstreet tra€)l1Je les filiales et cempagnles 
assedées de œmpagMles parentes, f0wr;nlssant Ufl bon peint de 
départ powr pister 1~ corp0ratl0As écran. Certailil~ des entrées 
temprennen.t égalemeAt les infus des eemacts ~l'e la œrpe. le 
n0mbre d''empleyés; la date de lfendatlon, le v.0\l!lme des ventes, 
les pfedults au services t:>filnelpau*, les p>liinelpaux e0mptes et les 
nems des priindpaux dirigeants, mals de tels détails sont man­
qwants eu Incomplets dans de nombremses entrées. 

Registres sdentlftq.ues - Archives du Nanonet J~urnal 
Modlftateur de recherche : - t 

Le site des arthlv,es du Namonet jol!Jrital stocke tol!.15 les 
a111elens numéres du magazln.e ~lectronlC!jl!.le 1NaF10Aet Jeurnal. 
Ces numéres contiennent des tlilèses sl!lr des recherdles lnno­
vaAtes, de neu\telles utlllsations et appllca'tilans, et des œmptes 
t-endus sur la nan0.tedln0Jogte. Le site p1i0f!>0S.e également ttne 
gr,ande valilété de référenc;:es ass.0dlées. Une redlerehe mlmu• 
tleuse pel!lt déterrer de beAnes mfermatioAs swr le who's whe 
de la nanotechnologie, des eerpos aux scientifiques. 

Registres magiques - Archives du Business Thaumatull!)' 
Dat.anet 
M~dlftweur de recherehe: + t 

Les arehlves du Business Thal!Jmaturgy ().atanet contien­
nent des d0nnées sur les C!livelises appllGatioms e0mmerctales 
de la magie, de la reeherehe magtC)ue à la séculiité_. Le li~au 
de denr:iées est une benne soarce c1·arrtteles s,l!Jr le sujet, d'offres 
d'emplol et d'an111onces de recrutement, ainsi qwe <ii"offres 
d'achats, de ventes 01.1 d'échanges de formules dl11Zerses. 

l J
11:::1. '!!Il j ' .. Ma'°"',;,e 1 ................................... . 
... ~ J.,(I lfl\.,1 • •·••••••••••••••"'''"''""'''"''""''''''' ' . . . •••••••••• i,__;_ __ ....L,. ___ ___, •• • l1 ••••••••• ••••• , •••• 1 • •• f ............ t •• , , ••• 1 •• 1 t • •• f •• 1 t t •••••• t ,. 1 t t t •• t •• t t I t t •• t •••• t t • • ,11 t t ••••• 1 ·--··· 



• 

a Matrice grouille d'ardllves de messages et d 'enregistrements de dlscusslans rempUs 
d'histc:>ires de fantômes dans la machine. de virus de guerre Impossibles à stopper et 
d'autres mystères et dangers du cybermonde. Nombre de ces histolr:es ne sont rien de plus 

que des rumeurs et des fictions créées peur effrayer les débutants et griller la réputatl0n de 
l'élite de la Matrice. Mals parmi les mégapulses de légendes, une se détache du lot: les his­
toires des otaku, les sol-disant enfants de la Matrice. 

Au début, les rumeurs sur les otaku étaient œnsldérées comme dlfftellement crédibles. Peu 
étalent prêts à croire en ces elilfants, dont on disait qu' ils voyageaient dans la Matrice sans 
cyberdeeks, la œmmandant par leur seule volonté. Au fur et à mesure que les témoignages sur 
ces mystérieuses personnalités s'accumulaient, le débat sur les otaku commença à grandir dans 
la communauté des ombres. ~lentôt, les o.taku trouvèrent lel!lrs pr0pres voix et se mirent à 
s'exprimer en leur propre nom. Cela provoqua émerv.elllement et .eurloslté, mals Il devint vite 
dalr que œs messages d 'etakti posaient davantage de quest10ns qu'ils n'en résolvaient. Les 
points de vue des etaku sur leurs capacités et leurs origines sent· enveloppés de mystfdsme et 
d 'idéalisme de jeunesse, et les points de we du monde sur les otaku sont sowent œnfUctuels, 
voire se contredisent entre eux. 

Ces dernières années, les histoires sur les otaku ont pris une taurnure sinistre. Autrefois 
dépeints comme des curiosités Inoffensives guidées par un être ou un processus lnmnnu mals 
n0n menaça,,it, les otaku ont déveleppé une Image plus som.bre, alimentée par des rumeurs 
sur leurs querelles religieuses et leur dévotion al!IX allures de eulte pol!lr des suppesées Intelli­
gences artlfldelles. De plus en plus. les otaku Ae sor:1t plus perçus comme des enfants Innocents 
et brillants - mals œmme des individus amochés par la ~le, fanatiques et dangerewc. 

LA RÉAI.ni 
Les otaku sont des Individus qui parlent le langage de la Matrice et q.ue la Matrice écou­

te. Ils peuvent accéder à la Matrice sans cybertermlnal. en utilisant des alter ego matrldels. De 
la même manière. Ils peuvent manipuler •a Matrice sans programme, en utilisant à la place des 
Ve/es, des fonnes complexes et des sprites. 

Ces capacités prevlenAent de leur affinité naturelle avec le cybermonde. Contrairement 
aux autres créatures vivantes, les otaku volent la Matrice comme s'il s'agissait de leur envi-
rennement naturel. Cette afflA·lté s'étend également A d 'autres ent ités natives de la Matrice -
en partleuller, les quelques h,telllgenœs artlftdelles ql!II y ont prospéré. Les r.elatlons entre les 
0 taku et les IA OAt varié d 'amie.ales et mutuellement Intéressées à o b>sédantes et malsaines. En 
partlruller, l'IA renégate De1:1s est suspectée de s'être présentée à tort comme la Résonanœ 
Profonde A certaJns otak1:1, peur ex:ploliter lel!lr dévotien religieuse. On pense également que 
Deus et d 'autres IA ont peut-être déœu:vert le moyen de aéer leurs proJi)res otaku, bien que 
œs créatfens se soient révéléeS moins talentueuses que les autres ot-aku. 
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Les ot~ku vle11,r\<N~t (i<.' \'QI.Iles lcll c@uch~s tle Id 1,,et.i>\hw.­
manltë-. À de F\\res exct~t)t1ôt,,s r>1lès, St)tll~ l~s él'll~u,ts 1>cuvcnt 
devenir otaku - e11, f,llt, les \J)t{,ku ll<,t0 '1lc1,1t lû~II s l.\,, W\\:lt~s "" l\!11 
et à nl'\esure qu'ils SMll\ttlss~l\t. La ,~,~lli)\,l\l'l ~lcg l•t~'\k~l li(ll it· c11~~~ 

):1-'\r le cont'<,ct ~ve-c 1,, ,~,,y:;ttll '(IS<"' c,i,,t.lt 1iv1~\ll'lt•l~II~ "'l~t:>"lée h\ 
R&on,,1lCe l'roJ\>,,kk.\ l'\)t1r clè l\(.llV1h1 e,.,x o-w,k~,. lo~,r fl fO, t11\11~1s 
de co1l'\\'è1--sl\:)1i\ e.st u11è ~~pê11le1\ce h,\\t1tc11\·,ent s1·,1r1tuelle, et l@s 
rel~tl~r,s qu'ils tisse,~< -'"e<: ~~, R~so111,\t~ce l'fofoncle gulden-t @~\ 

l\li\ de t:ot1'\p~ lè~111 ,11e, i\~.,ts ,~, n~ttu•e exaqte de la Résoti\aAce 
l'tt~1,l\.ie e~t V\:"llôè de "'ystèr~. et t:>..\\s niènie les et,akl!l ne 
io,e·uvê1,t s '.:,~coîd~r sur le s~lj.et. 

U11USlR US OTAKU 
COl,,1,re l~s t\1l.:\g1cle11\s nës de l'tvell, les etaku sont le frwlt 

de chll\lilg-en1let,ts ln1lportants et lnatte1ildl.!.ls dans le Sl* lème 
Moti\de - prêolsé11\i\eAt, de la croissance phénoménale eh11 
t)•bern,ot~de. La Matrice pel:lt sembler le feyer de certains 
deckers, n,~ls elle l 'est pour les otakl\11. Ils llilteraglssent avec le 
()~rm1onde de nll'artlères t111lma.glAa~les j;><:>l!lr les cleeker:s ercll­
n.l\lres et soflt adnl\ls dans le secret de pouvoirs que les dee­
kers ne peuv,eAt mèn:-ie pas comprendr-e. 

les ni\ene\:lflS de jew peu-vent utiliser les etaku comme des 
forees PN) tie l'ombre, comme adversaires ou parfais alllés 
des persoAnages jouewrs. Cette approche permet de i:>réser­
ver le mystère entowrant les otaku et de eontFOler lel!lfiS 
actlol1l.s. 

Une autre possl·blllté est d' awtorlser les joueurs à c~éer des 
personnag~ etaku qwl soAt directement lmpllC;Jl!.lés claAS les 
événements affeetant les otaku en 206 t. Les actiiGns des IAtel­
llgences artlflelelles et les guer,res qwl eAt éclaté entre <:ilflfê­
rent,es tribws d'0tat<:u ne sont criue del:lx exemples ées façeAs 
d 'lmi:>llquer 1~ persoAni\ges J0ueur:s etaku. 

DEVENIR OTAKU 
À quelques exceptions netables près, les etaku sortent 

des rangs des clémwnis, d·es orphellli\s et des fu,gl!leurs. T~pl­
quemeflt, ees persolilnes passent leur plus Jeune Ag.e à lutter 
po.wr le.1:Jr survie e.taAs l.es barireAs Infestés de g0ales et d'es 
pires gangs et daF1s les li>as ql!lartiers de la œnl!lrb'. A l!IA ql!lel-­
conque moment, Ils tr0l:lv.eAt le chemin ql!ll les mèr,ie à la 
porte de œmmunautés d '0taku, de tlilbus urbaines o.u 1cl 'etak111 
similaires ql!II se rassemblent p0ur se pretéger et s'IAstrwlre 
mutuellement. 

INfflATION TRIBALE 
Chaque co.nl!lrrhatlofl lmportarite cemperte au malAs UAe 

tribu ataku, parfois davantage. Alors l!JUe la p,lupart cle ees trlbl!ls 
ent leurs propres sous~eultures cillstlnctes, presque teutes p>anta­
gent certaines caraotéi:lstle:Jues. La:majel!lfe 1partie des tribus soflt 
œnstituées de Jeune-s IAdlvldl!ls d" Ages Métérogènes, en plelAe 
adef~ence 0a plws Jeunes, géAêralemeAt menés par le 
m.emore le plus Agé et le pll!ls ~pélilmeAté. Ils afflchem,t des 
~!siens presque fétJchlstes <:le la eyberteehA@l0gie et encal!lrra­
gent l'état cl' esprit pirate ~ploratel!.lr dans lleurs raAgs. E:mtité tlîi­
baJe, les otaku travalller,it ensemble powr JolAdre les cleu* belll:ts. 
Ils offrent fréquemmemt lewrs servlœs comme deekmelster-s,, 
programmeurs, tech0s et courtiers en lmf0rmatier1s, gagAafilt œ 
der,it Ils 0At bessllil f:>Olilr subsister et sewvent elilgraRgealll't <iles 
raveurs, t1Uile protectiGn et d'al:ltres réœmp>enses. Ces ~!Dé· 
rleAces, av& les leç0ms precllguées l;).ar les aménagem.e11rts de 
vie el'l commanal!Jtê ae la tribu, cenfèrent al!Jx teames membres 
de la tribu cle-s compétences basiques ae swrvle urbaine p0wr 
oompléter leur affir,ilté avec le clennallile ncimérlqwe (v0lr les tri­
bus erakl!l, p. 142, pour plws cl'lr,iformatf0As sar les tflbws). 

Un J~~ocessus hauterr·1ei:-it Intuitif semble guider la sélec­
flul'\ èlcs 1110\1ve11ux r111e111b1es de la tribu. Typl'quement, des 
n\t1111bres <lte la t~lbu bien établis ramènelllt cle nouv@lles 
l'c}OfllCll cl@ Il.\ rue, fX'>-Ut.&~!» A le ft'tlre par ~es voix lntllrleure!. 
Ll110 fohi c}u'u111 cnfluwt ti'!-!lt t1coopté dan,s une t,rlbu ot~ü-, 11 
11",.se l)itr 1un0 1~ôrlé>clc probil~ôlre. Durant cem.e pétlade, 11 
c01Yll'l'lence A a1:>1)re11,dr~ lcn voles <:ie 1,, Matrice. Il se IMt:~ 

ct"ns ctes 1:>~sses O'lèl\~rlclellcs lfll'1pf0Vhiécs presque t0ut de 
sultie, débutar~t sttr cles c1h'losal!lres puis pa~fW,nt A des cyber~ 
t.errnh,au~ pwls Hnalement A des cyberllecks. Après une ptrfo­
cle de temps noB pr~elsée, Il quitte la commwnauré ot.1ku ou 
accep.te l'implant d'l!ln dataJack et commence à opérer wr dtt 
decks e111 mode chaud. A ce moment, la plupart des ot.ku 
sent les éga11Jx des deckers vétérans. 

De A0mbreux candldat,s s' arrêtelilt là, criulttant la tribu poo, 
devenir la crème des deekers, programmeurs et deckmelste11. 
D'a"-ltres - ce1:1x qui moAtrent la compréheAsl0A la plus Intime 
et prefendémeAt ancrée de la Matrice - COAmalssent la Rése­
nar.ice Profonde, un événement qui les change à Jamais. 

LA RtsONANCE PROFONDE 
Même les otaku ne sav.ent pas p0urquo.l Ils font l'expé­

JTlence de la Résonance Profolllde. Certains prétemdent q1:1'ils­
volent ph!ts p~ofondéme111t dans les vér-ités <:te la Matrice que 
les dlnesa111re-s cle la vieille techno. D'awtre-s croient que. de 
vël1ltaoles Esprilts <lie la Matrice ~istent dans le cybermoode. 
D'awtres encore préteJildent qwe la Rê-s0J11aAee Profanée est 
l!ll'ile avaneêe de l'évolution, et que les otaku S0nt lla 1:>rochaine 
é~pe dams la lengue m'arehe de la mêtahumamlté depuis les 
premler.s h'omlnl<:tés. 

Quelles ql!le s0ieF1,t ces ~pllcations clivergentes., I'~~ 
rlence <:le la Rés0nance Profonde suit certains scmérnas. Cewc 
des etakw qwl ·se considèrent comme techf:Jochélmans témei­
gnent a~0lr été soudain transportés dans t:1n liew dififêret1t ae 
tol!ls ceux eiw'lls oli\t pt:1 voir clans la Matrice ow clans le manae 
physique .. Là Ils rencontrelllt Ulil être, Olll des êtres, qwl leur dan­
neAt la gral,111e de la eonnals,san·ce q1u-l peusse et lewr J:>rocurent 
leurs œpacités matrielelles. Les 0takw qui se c01i\Sldèrent 
comme <:les eyberët<!leptes prétendent, <:jl'.lctAt à eux. ~u'lls 
sav.e111t qu'ils soAt t0wj0urs clali\s la Matflce, mi\ls CiJl:1'11s ~rçei­
vent des conli\e~lolils et ctes réseail!IX cte fh.1x de dorinées qlill 
tr,aAseendent les interfaces de lel!.lrs cleeks. La Rés@li\ance Pro­
folilcle tramsforme les ael!lx types d'lnetiv·idus t0wt c@mme l!ln 
éveil ow an pouvoir magique transf0r1me wn ,magi•delil latent En 
failt, cefitahils 0,taku gl.!11 o!'lt par,lé cle eet évënernelilt l!ltiliselilt des 
termes rémllil'i-scents de I' expérieAce totémique dw cllaman. 

Les techA·och,amans et les e:yber:adeptes ressortent t01!1S 
. de l'ex}9érieAee avec des moctifieati0ns l'leurologiqwes perrm~,. 
Rentes qui leur procwre111t la ~paciité cle swrfer eiams 1la Matrice 
sali\s cyberterminal. Atr.1 lieu cle ça, ils i'111teragissent avec la 
Mat.rtce en f1'1utillsant qwe etes datajaeks lmfl)lantés, des 
eonvertlssewr,s SISA n.l:lmél'iq1ue/neurolo.giql!le et lewr cerveaw. 
L 'llilterfaee newrale <!lu datajaok Implanté de I' etaklil imteragit 
avec la eapaelté de redomdaAee lilolographlq1we <:tu cer:veau 
com·me s'il s'agissait d'l!ln ordhi\atewr à biopr0eessl!IS. 

A 1'0ceaslom, les otak:u entrent de nouveaw em "eommu­
nlon" avec la Réson'alilce Profoncle. Lorseiu'i'ls en fe'Vilenlilefilt, lis 
ent seu'Vent gaglilé cle nouvelles capacités ou reçu des "mls­
slor,is" à ac€.ompllr. 

LES ORIENTATIONS 
Les cyberad~ptes et le-s technochamans ent des capac\tés 

ldemtlqwes mais e~(l)lilmelilt cites peln,ts cle vt1e dlfifèrents sur la 
R~salilaJil<::e P.refolilde et let1r propre plaçe daAs le r:11onde. 
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CyberAdeptes 
Les cyberadeptes sont r,, tloc,.,llstes et tc<1hno1:,hlle1 -

peut~trc psychologlquet1lt'nt 1il,,lewt a1..1àt)t~s AW( rut1cfl0f\u,e~ 
ments spécifiques d.e-s progrAr,,n,t'6 c;,t t\ 1'org\\nl!k'\tlot11 li.es 
donntts cque les autrt'S ot11, k l!l1 lis vott,1\ t leur ~t",t CC>fl'ln'\e ~n 
mé~mgc Nturd èt ri,~vlt-.,~e lfhui,,3nlt~ et de technologle·et 
ont ~i'K:e .\ expcin,« lt.\:11-i Id~ en tern,es p1«ls, presque 
des ftxmules. 

lechnochAIMM 
les ~tl()(h.'\l"''\t's vot4Mllt la ~,trlcc comme un ~trc 

v.t\i,\Ot d.\t\S ~uel Ils oot appris l sc fondre splrln.iellement. Ils 
sont c.t..,vant-'SC m~ttq,ucs, plus hallsttques dans leurs des­
criptiofts des opffatlons Informatiques ql!.le les autres otak:u. 
De nonlbrew( tct:hnedwnans SOl!.lden111ent que la Résonance 
Profonde pr-ocède d 'esprits résidant dans la Matrice. En pra­
tique. 115 consld~rent la Matrice elle-même comme leur guide 
tot-émiq~. 

l 'IMMllSION 
A mesure que les otaku gagnent en expéfienœ, beau­

coup etltreprenne111t un proœssus appelé /'Immersion. Ce pro­
cessa as renforce leur lien avec la Matr:iœ, les adaptant davan­
tage c\ ses fluctuations. En COASéquence-, l'alter ego matriciel 
des otaku devient plus fort et Ils obtlen111ent de nouvelles 
eapac:it~. appef~ les éches (voir L 'lmmerslen, p. 143). 

OTAICU CRft PAR 1A 
Toos les otak:u ne S0nt pas créés par les mêmes rerœs. 

CertaJnes 1A oot été capables de œnvertir des métahl!.lmains 
en ~u. Comment œs IA ont réussi œ tour de ~-passe 
reste Inexpliqué - certains pensent qu'elles ont pioché dans la 
RéS0nance Praronde ou I' oot fart se manffester, taAdls que 
d'autres suppesent qu'elles oot réussJ c\ reproduire lndépen­
dammeflt le processus. 

Un otaku aéé par une IA a les mêmes capacités que s'il 
avait été créé par la Résonance Profonde. Toutefois, ses capa­
dt~ comportent généralement au moins un Important défaut. 
Dans la pll!.lpart des cas, les capacités de I' ataku sont perdues 
lersqu'U travallle hors de l'lnftuenœ de l'IA. Par ex-emple, les 
otaku aéés par l'IA Deus c\ l'lntérlell.lr du système matriciel de 
r Arœlegle Remràku se S0At révélés Incapables d'utiliser leurs 
voies et leurs formes complexes hors de I' aroologle. 

Les 8taku créés par lA p0rtent également d'autres far­
deawc. Typiquement, une 1A attend un certain degré de servi­
tude de la part de ses créations, st œ n'est œrrément une 
d~atton religieuse. De façon plus sinistre, une 1A peut effec­
tuer des modifications lnconAl:.les dans l'esprit d'11.1n Individu 
pendant le proœssus de transformation en otaku. 

Les meneurs de jeu devraient restreindre l'utlllsat1on d'ota­
ku cr~ par 1A c\ des adversaires et alliés PNJ. Les pers0nnages 
joueurs ataku a~ par lA ne sont pas recommandés. 

Cll.ATION D'UN PERSONNAGE OTAKU 
Les personnages otak:u peuv.erit ~tre construits eA llltlllsant 

le systffl\e ,standard de pr1arlté (p. 54, SRd') ou le système c\ 
points ~p. 13, SRComp). Les otaku peuvent être de n'importe 
quelle raœ. . 

UTILISATION DU SYSTiME Dl PRJORm. 
• 

Avec ce système, la sélection de I' etaku constitue sa 
propre cat6gone qui sc ~oit automatiquement attribuer la Prle­
rft~ A, po.ur représenter les capacités partlcwllères de I' otaku 
que le persoAAage reçoit. Les peisonnages otaku n'assignent 
. • 

aucu,,c pl'lorlté à la Magie, aucun otaku n'a Jamais fait montre 
d@ quelconques UljxlClt~s mt\glques. Les cat~g0rles restctntes 
(MAca, Atrtrlbuti11 Cornp~tcnc.es et Ressources) pewent se votr 
attl'lbut!lr n'lt1,1:>01'te c1uelle prl0rlt~ c:holsle par le )ewur. · 

UTILISATION DU SYST!Ml Dl POINTS 
Avefi. ce systèrne, le Joueur doit d6penser 30 Palots de 

Co1~struct1011 pour le prlv.ll~gc d'~tre un otaku. Il ne peot pas 
dépenser de Points de Construction en MdgJe, et lés Po4ns de 
CoJ11struetlon qu'il dépense dans les Ressources dôtvent tt,e 
utilisés pour créer la tribu otaku de son perSOAnage (votr Allo­
œtlon des r:ess0urces, p . 13 7'). 

Le jol!.lewr peut dépenser les autres Points de C'.onst~ 
œmme Il le sot!Jhalte, mals les Peints de C0m~ en 
bonus qu'II reçoit ne peuvent être dépensés que dans la 
voles (voir Les voles, en bas de page). 

ALLOCATION DES Al I RIBUTS 
Les m~lmli.lms raeJal!IX modifiés (vair p. 242, SRJ) des 

otaku SGl'i'lt différents de cew:>< des person~ges standard., et 

reflètent les proftls de recrutement des otaku. Les limites des 
attribl!Jts mentawc sont augmemtées de 1, tane:lls que les 
limites des attributs physl<:Jues soAt dlmlnuéeS de 1. Ces 
medlflcatiens affectent également leurs maxilmums d'attribut. 

Typiquement, les etaku omt un déveleppement physique 
lnfértewr c\ la norme, aocompagné d'um QI et d'une détermi­
natlan extrêmeme111t ê1evés. Po.ur représenter cela. le joueur 
pe11.1t eholsfr de n • allouer que t point c\ chacun aes attributs 
physlqli.les du personnage ("li.ln troll aura besoin de se voir 
allol!.ler 2 points à la Rapidité pour tenir compte des m<:>dlfle:a­
teurs .radawc') et de réduire les m~ lmwms ,rae::laux m.odifiés de 
ses attnbwts physlql!.les de 2. Dans ce cas., le jeueur reçoit 2 
points supplémentaires d 'attribut ufllquement pel!lr les attrl­
~uts mentawc de I 'otaku et al!.lgmente les m~lmums radauX 
moolflés de ces attTrib1.1ts menta\!JX de 2. calculez les maxi­
mums d'attributs de l'otakli.l selon les règles standaid (nwd­
mum radai medlflé x 1 ,5). 

. 
ALLOCATION DES COMPiilNCES 

Rappelez-vous que l' otaku type démarre sa œmère 
comme un curieux mélange de gosse des rues presque autis­
te et de technlco perfectionné - avec une expérience de la vie 
extrêmement limitée. Ces restrictions sont œnçues pour 
simuler ce profil. Notez qu'elles ne s'apptiqueAt qu'à la aéa­
tjon dli.l personnage. Durant le jew, les joueurs pewveAt rajou­
tez des œmpétences à leurs persoAAages peur rendre leurs 
otak:u plli.ls complets. 

Les personnages joueurs otaku doivent prenclre une e.om­
pétenee Informatique d 'indice au moins 6 mals pas plus de 8. 
Ils peuvent se spécialiser s·11s le vel!.llent. 

l!ln personnage otak:u peut prendre la compételilc:e ttt­
q.uette mais do111t l'indice Ae peut pas dépasser 4. Les spéda-
11.satfoms c\ la création du persoAnage soAt restrelfltes à .Matri-
ce et Rl!.le. 

Il est plausible q1.1e les etak:u possècle111t des eompétences 
technlqwes, de oonna:lssances cle la rue et Ge connaissances. 
Le meneur de jeu peut Interdire à un perso111nage otaku débu­
tant de preAare d 'autres œ mpétefi\ces qu'il est. peu probable 
qw'un otaku ait {comme Apparells à Poussée Vectorielle, Com­
bat Sous-Mafiin ou Artllilerle') . 

Les voles 
Les voles s0nt clAq compétences que le-s otak\!1 acqul~ 

rent pendaAt lelllrs expériences de RésonaRce ProfoAde. Ces 
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compétences agl-ssent comme des l!.ltllltalres opérationnels 
lorsque l'otaku effectue des tests de iystème. Les voles sant 
nommées d'.après les dnq sous .. systèmes des ordlnate-urs 
matriciels: Acœs, Cootlôle, Index. Fichiers, Esd.tve, Pour 
davantage de détails, voir UtillSdtlon de.s vo/('.S, p. 1.39. 

Lors de la ~tlon d'un personnage otaku, Ut\ Joueur 
reçoit UA nombre de points égal c\ la moyenne des attrlbwts 
mentaM du personnage ((lntelllgence + Volonté + Charls­
mel/3. arrondi c\ l'entier supértewr). Il peut distribuer ces 
points daAs ses voles comA,e 11 le souhalte. Il peut également 
tldliscr des Potnts œ Compétences ordinaires pour augmen­
ter les Indices des wles. 

une seule des voles du personnage peut commencer 
~« un lndlœ 6. Une autre œmpétence de voles peut avoir 
,111 tndlœ S. et Wle troisième cempétence de voles peut avoir 
un lndiœ 4.. Les indices de départ des deux compéteAœs de 
,des restaAœs ne peuvent pas dépas-

Pendant la crt,,ne,1 du pèrsonnage, chaque otaku re,çolt 
5'\ totllpétence Informatique (Programmation) • 50 Mp en 
forrnt?s complexes gratuitement,, Un otaku reçott SO Mp sup­
plétneAtalrcs pour chaque niveau de ressources de sa t·rtbu 
qui dép.use Sq~attcr. 

CRtATION Dl L'ALTER tGO MATRIOfL 
La RésoAance Profonde erée t' alter ego matrtdd de I' ot4,. 

klil swr la base des caractéristiques mentales du personnage, 
Pol:lr plus de détails sur les alter ego d'otaku, voJr Utilisation 
de l'd/ter eg-0 matrldel, p. suivante. 

Coliltralremeli'lt aux persena de eybertermlnal, le total des 
Indices d'alter ego d'un otaku n'est pas limité par l'lndlc.e du 
MPCP. Le Tableau de I' Alter Ego Matrlelel fournit les fermules 
pol:lr c.alculer ]es car-actértsttques de l'alter ego matrldel d'un 
etaku. 

• • 

• 

·. TA.BUAU DE L' AlllR 100 MAfllCIEL 
• 

ser 3.. Ul'le Ibis que le persennage etaku 
est en )el. les \IOies peuvent être aug­
menttts avec des points de Karma de 
Il IMJne manière que n'importe quelle 
aœ:e œmpêtence active. 

.. ' - .. , ..... - .. , ... ,· 
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: MP0 · :::-_,.. ·: ·\ , ~ ...... ·; . (lntelllgenœ .;_ Volonté + Char;lsme)/3 (arrOAdl i r en--

Les ~ sont des compétences et 
~t avoir·des spécialisations qui lml­
au les effets d'un utilitaire opératloonel 
Ekn'lê. Par exemple, un personnage pellt 
~ une spédaJl-sation d'analyse 
dans sa axnpétenœ de voles Cantliôle. 
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les compétences de voles dépeA­
àœt de la Volonté, mals un personnage 
ocaku ne peut pas se défausser sur quel 
CJ:Je œ soit d'autre pour les œmpé­
teQS de voles. 
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AU.OCAJION DES RESSOURCES f.T DU STYLE DE VIE 
Quoi que I' 0.taku assigne aux Ressources, il démarre avec 

seuten,)ef'lt S 000 nuyel'IS et une tribu avec un style de vie 
Squatter. 

Si le système des priorités est utilisé, augmentez le style 
de vie de la tribu de 1 nJveau pour chaque niveau de priorité 
au-œssus de E que le joueur assigne aux Ressources. SI le sys­
tème cl f)Oints est utilisé, augmentez le style de vie de la tribu 
,de 1 niveau pour 5 palnts que le joueur dépense en Res­
sources. Par exemple, un personnage Joueur qui a assigné une 
pdortté Caux ressourœs élèverait le style de vie de sa tribu de 
Squatter à Moyen. · , 

Un personnage otak:u peut maintenir un style de vie 
indMdueJ ou simplement utiliser le niveau de ressourœs de 
sa trrlb111 {voir Les ressourŒS tribales, p. 142, pour plus d'ln­
f8rmatloos). 

Pour utiliser la Matrlœ, un otaku doit avoir un datajack 
(p. 295, SR3) et llf!I convertisseur SISA (p. 20, La Chair &. Le 
Chrome). Ces équipements lui sont fournis par sa tribu, 11-s 
n'ont donc pas de œ0t dans la création du personnage. Tou­
tetbis, un personnage joueur q.ul v.eut de l'aJphawar.e doit 
payer le coQt supplémentaire d'un tel équipement. 

AllOCAnON DES FORMES COMPllXES 
Les rormes œmplexes d'un otaku accomplissent les 

lnêmes fondions que les utllltaJres offeAslfs, défensifs et 
SPécJawc, Pour des raJsons de slmplldté,' les formes com­
Plexcs sont décrites avec les mêmes termes que les utiltl­
tabrcs équlvafei:tts (vair Les formes complexes, p. 1.39, pour 
Plus d'Jnfermatlons). 

.. .s. • .. . ~ 
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RÉSERVES DE DÉS 

Camme les ded<ers, les otaku reçoivent l:lli'le Réserve 
Matlildelle égale à (MPCP + lntelllgence)/3 (arrondi à l'entier 
lnfériewr). Les etaku reçoivent également une Réserve de 
Combat comme les autres per:sonAages. 

U CHOIX DE L'ORIENTATION 
Chaque otaku doit choisir une erientatlon qu'il suivra :­

cyberadepte ou technochaman (voir p. précédente). 
Les cyberadeptes appllqueAt un mooifficatetir ae + 1 A l'in­

dice effectif de tol!Jte forme complexe q.ullls utilisent. Ce 
ben.us reflète la perspicacité partleullère des cyberadeptes vis­
à-vis cles détails des opé.ratlons matflclelles. Ils doivent créer 
la f011me avant d'obtenir le bonus.. mals cetwi-,d A'afrecte pas 
la taille de la forme. 

Les technochamans rédulseAt leurs seuils de réussite de t 
lorsqu'ils utilisent leurs voies. Ce bon.us reflète leur approche 
de la Matfrlce comme 1:1n modèle avec lequel Us fusionnent. 

ÙGLES SUR LES OTAKU 
Les règles sulvamtes s'ar:>pllquent à tous les personnages 

otaku en jeu, qlll'lls S0ient PJ ou PNJ. 

fACHUR Df. DtnCTION 
Le facteur de Détedlon d 'l!ln otaku est calculé de la 

même manière que pol:lr les au,tres utillsateuliS matriciels : 
{Masque + ln~lslbi-llté)/2, arrondi c\ l'entier lnférle1:1r. 

Chaque otaku reçoit un bonus de + 1 c\ son Facteur de 
Détection, du simple fait d'être un otaku. Cela représente la 
su~t1llté et l"lnftuenœ plus rafftnée de f'otaku Slllr le monde 
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virtuel, et le fait cqu'II peut m-'nlpuler k, M.ltrlce plus dlscr~te• 
ment que les programmes. 

HAllMONll AVlC ll S\'SÙ.Ml 
Les ot-aku sotl'lt de ~,ço1\ lnhtran~ r.,11,llh.t t·s du foncllon­

nement lntr11,~uc dc-s systtn,~s lnl'\.~1·n'l.'\'tlqu~s. Chaque t'01s 
qu·un ot-ali:u ef~t\k! UA teit d 'e>tpêrlet\ce sys~ n,e (voir C0n1-

P'tHœ ~ œntMISS.iAa'S .,,,,.~rieilC~ sy,Mnl~ p. 24.), Il ~.~. 
flde d·un n,odltlc~~r de scull de ~sslte de -1 . 

UTILISATION Dl L'AlTtll tGO MATRICltl 
la connexion ~urale directe d' liln otaku avec la Matrtce 

produit une connexion bien supérieure aux Interfaces SISA les 
plus chaudM. Elle lburnlt A l'otaku un alter ego matrlctel qui 
tut per,n,et d~ peirecvolr la Matrice cemme aucun deder ne le 
pourr~ "\mals. Toutelb1s, 1·atter ego matrlclel rend également 
rot,aku plus vulmérable aux routines de blof'eedback et aux sur­
dwges slmsenses. 

k&les d'otaku 
l'apparence naturelle de l 'alter ego matriciel d'un otaku 

est UAe version Idéalisée de son apparence physique. S'Ii ie 
désire, l'etaku peut changer le style de son Icône en créant 
une lbrme c-omplexe avec la nouvelle Image. Cette fo11me 
comp~e est grossJèrement équivalente au programme 
pour une pUE:e d 'icône {voir p. 60), avec un multlplle::ateur de 
talll.e de 2. 

lffets des lmpLlnts et des sorts 
Les boosters cérébraux et autres Implants (cyberware ou 

bioware) qui augmentent les attributs mentaux de I' etaku 
augmentent égaJement les attributs de son aJter ego matrtclel. 
De même, les sorts qui affectent les attributs mentatl!X d",wn 
otaku affecteAt également son alter ego matriciel et sa Réser­
ve Matrld'elle. Toutefois, les llilterveAtlens phérom0Aales et 
autres Implants augmeAtant le Charisme cosmétique de I 'eta­
ku n'affectoot pas l'image de soi ou la conflanœ en sol de 
retaku et n'ont aucun effet sur le Charisme de son alter ego 
matriciel. 

Alter ego en mode ch.iud 
Bien que rotaku n'ait pas d·tnterfaœ SISA œmme l"utlll­

sateur d'un cybertermlnal, en termes de règles, traitez son 
aliter ego comme l'équivalent d'1:1ne Interface SISA ~n mode 
chaud {voir p. 18). Notez que les otaku ne reçoivent aucwn 
bonus de Réadiom ou Initiative Matricielles dus à l'interface en 
mode chaud ni' aw fait d 'opérer en IND pure - ces earaetérJ.s­
tlql:leS sont déjà prises en compte dans leurs bonus <:te Réae­
.tlen et d'initiative Matricielles. 

Notez qlll'Jl n'existe aucun équivalent aux filtres de réalité 
pour les otaku. 

Réadion 
La Réactton de I' otaku daAs · la Matrice est égale à son 

lndlœ d·lntelllgeAœ. Il reçoit 406 (au totaJ) à son Initiative 
Matricielle. 

Les ataku ne reçoivent aucun bonus direct de cyberware 
ou bloware à lear Réaction ou Initiative Matricielle. 

Modes de person.i 

Comme les attribwts d'alter ega <:te I' otaku sont basés sur 
les attributs mentaux du persortnage, celul-el ne peut pas les 
ajuster comme Wfil wtlllsateyr de cy~rtermlrial pe1:1t changer 
de made (voir p. 1'8). 

M~mo.lre active et de stockAge 
Les otaku n•01,t pas besoin de mémoire active, car Ils 

n'ut'lllsent pas de programmes utlllt"'lres comme,les,awtres ut1-
lh•Atcw1·1 de la Matrice. Les formes complexes et les voles utl• 
llaées pAr les otAkl:I ne nécessitent aucuAe forme de m~molre 
Active ou de stockage et sont toul~urs consld~r6es comme 
Actives et utlll&,bles. 

Towtefols, les otaku ont besoin d·une for-me q~lconque 
de mat~rlel de stockage (m~molre e;:yber~ttque, stockage 
externe) pour charg~r. télécharger ou, de façon gén6rale, pour 
mall'llpuler des fichiers. 

ALRR lOO MATRIClf.l ET DOMMAGlS l:N CYIUlCOMBAT 
La connexion puissante des otaku avec la Matrke procu­

re d·énermes avantages mals multiplie également les dangers 
représentés par les contre-mesures d'lntruston et les pro­
grammes d'attaque. 

Moniteurs de condition 
Les Cl gr~ses attaql.i.lent les cybertermlnaux, mals les etaku 

n'ont pas de cybertenmlnal pour les protéger de l'assaut de 
ces programmes. At:1 t:ieu de~. la Cl grise s'en prend direc­
tement à l'alter ego matrtelel de I' otaku. L'alter ego matrldel 
de r otaku est directement llé à sa psyché et A sa volonté, donc 
les dommages a\il rn,oniteur de condition de SOR Irone sont 
égal'ement des dommages au moniteur de coodltlon étouF­
dl,SSclJi\t e:le I 'otaku. 

Les programmes Cl nolre-s Infligent des dammages phy­
siques A l '·o.taku, comme elles le font aux deckers. 

Dommages à l'alter ego 
SI l'alter ego matriciel s • est vu Infliger des dommages per­

manents à un attribut d 'alter ego par une Cl grise ripper, l'in­
dice reste réd1:1lt jusqu'à ee que 1'0taku guérisse des dom­
m·ages. Pour gt:térlr l'attribut d • alter ego, utilisez les mêmes 
règles que celles décrites pour le Traitement de la tension du 
bloware (p. 130, La Chair " Le Chrome) : traitez chaque point 
de réductlan comme 1 point de tension. Par exemple, un 
otaku dont l'indice de Senseur a été réduit de 3 points doit 
soigner cet attribut cemme s'lt soignait des dégc\:ts de tension 
modérée (3 points de tension). 

SI l'attribut d'alter ego d·un otaku est complètement plan­
té (récll!llt à 0) par une Cl ripper, l 'otaku subit un coup énorme 
à sa psyché. Même si l'attribut d'alter ego guérit comme 
décrit précédemment, I' otaku subit uAe pénaliité temporaire a 
l'attriaut mental sur leq\:Jel est basé l'attribut d 'alter ego. 
Réduisez l'attribut mental associé de 1 iusqu'à ce que l'attri· 
bt!lt d'.alter ego ait ret rouvé la moitié de son Lne:llce d'orlgili\e. 
Par exemple, si une Cl ripper réduit l'attribut d·atter ego tva­
slon de 6, l'indice d'lntelllgence de l'otaku est réduit de 1 Jus­
qu'à ce que son attribut d·alter ega Évasion soit revenu à 3. 
De même, si l'attribut d'alter ego Masque de 7 d'un o.taku est ~ 
planté, la Volonté et le Charisme de I' otaku sent tous deux 
rédults de 1 Jusq1:1 'à ce que Masq.ue soit revenu à 4. 

~B 1 

Les programmes vers n'ont pas la capacité d'lnflltrer les ' 
atter ego matriciels comme lis le font avee les cybertermtnaux► 
et n'ont donc aucun effet sur les otaku. 

AMÉLIORATION DE. l' ALTER EGO MATRICIEL 
Un Jouel!.lr etak:u peut augmenter les Indices de son altel 

ego matrtolel en augmentant les attributs meotattx de son pert 
so111nage. SI l'etaku augmente wn de ses attributs mentawt e~ 

1 l::!t Cl I LA Matrice 1 . .,. .............................................................................................................................................. ........................................................... . 



dépensant des points de Karma, les caractél!lstlques de l'a·lter 
ego matriciel correspondantes augmer:ttent également. 

L~ Joueurs otaku peuveA·t également améliorer lewrs alter 
e.so matnclels par le processus d'immersion (voir p. 143). 

llS OTAKU tT LE. SOJA 
L'expérlenee de la Résonance Profbn.de permet AUX otaku 

de s'adapter co111tl'nl!Jellement awc changements d,,As la Matri­
ce (certains otakl:I preteli\dent que 1,, Réso111ance Prof-onde ell~­
mffl'le est la cause de tous les ch,l\ngements dans la Matrice). 
Ü'I c~uenœ, le.s otaku sont tol!JJours synchrofiles avec le 
SOTA et n'OAt rien A faire l0rsqu'll pregresse. 

ltS OlAKU tt ltS POINTS D'ENTRlf. 
les otaku peuvent utiliser to\:.lt peint d'entrée dblé, A 

l'exception des œseaux éAergétlques maser (brancher son 
œf'.~U sur une prise électrique n'est décidément pas une 
bonne Id~). C0mme les autres l!Jtlllsatewrs, les otaku peuvent 
À'"'Cèdtt ~ l.a Matrice par d.es liaisons saJi'IS ftl. Pour ce faire, Ils 
dol\ient avoir une Interface ~erne appropriée, comme l!lne 
inter:fatt po.ur antenne satellite (voir p. 59~ .. 

lfflllSATION DES VOIES 
Dans les sltuatloAs où un utilisateur ordinaire ou un dec­

ktt utiliserait un utilitaire opératloli'IAel pour aeeompllr 1:Jne 
opëration système. I" otakl:J l!ltlllse une de ses voles et erdoAne 
simplement c\ la Matrice de faire sel01i1 sa volonté. Certains 
otaku voient l'utilisation des v0ies comme la manipwlation ee 
r essence même de la Matrice, d'autres comme le fait de 
œntraindre llln être vivant à se piler à ses désirs (l)U peut~être 
cf 0rdenner aux esprits de la machlroe de suivre ses ordres. 

Chaque fols qu'llln otaku doit effectuer un test de système 
pour acmmpllr une opération système, Il utilise la vole appro­
priée pour dlminuer l'e seli.lll de réussite de l 'lndlee de la vole 
(.e~actement romme un decker utllllseralt un utilitaire opéra­
tioonel). Par exemple, comme l'opération de IC!X:allsatlon de 
dennées négociables Aécessite un test d'index, le seuil de 
ré1Ssit-e est J'indice d'index du servewr moins l'llildlce de ta 
\'Oie Index de I' otaku. 

Les voles ne nécessitent ni n'oœupent de mémoire d'au..-

cune serte. 

IMMUNllt DES VOIES 
N'étant pas des programmes, les voles des etaku ne sont 

pas vulnérables awc programmes kam11 kaze et kamikaze plus 
ni aux pr0grammes qlllf el'l:>leAt les utflltaf res oomme le phaœ­
chère. Par exemple, l!ln otakl:J peut utiliser sa v:ole de Contrôle 
tant qu'JI veut en présence d'un programme kamikaze, la Cl 
ne réagira pas. 

LES FORMES COMPLEXES 
Bien que tes voles œnfèrent aux otaku une grande fle* l­

blllté daJlls la Matrice, elles ne rouvrent pas tout. Pour aecom­
plir œ que les ·v0les ne peuveAt pas, les otaku utilisent cles 
f<i>rmes complexes - des constructions meAtales qui lmitefilt 
des pr(l)grammes œ111ventlonAels. Ul'le for·me compl~e équi­
valente ~ iste po1.1r chaque utlllltalre spécial, chaque atllltalr,.e 
offensif et chaq1.1e 1:.1tf lltalre défelils·lf. Les fermes compl~es me 
peuvent pas Imiter les utli'ltaf,r,es opérationnels - c'est ce que 

font les veles. 
En maje1.1re partie, les 1formes complexes sont utilisées 1par 

les otaku po1.1r faelllter l'interaction eAtre leurs propres alter 
ego matriciels et les persona d'autres entités matrldelle.s., par 
opposition avect les servel!lrs et les grilles. 

En termes de Jeu, les tormts œrriplexes fonctionnent 
avec les mernes règles què leurs utJlltcdr•es 6qutvalents. Par 
exemple, une Forme cornplexé de bouclier• un Indice et fonc­
tlo1i\ne conilme l'utlll.talre bouclier. Bien qu'II n'ait pc\S de virt­
t.ilble taille d'occupation m~molre (Omme un programme, LI 
taille des formc.s c0mplexie1 est utlll&6e pour d,t.êrmlner le 
temps de "programmation" et blASI dé JtJlte., 

Les formes complexes ne peuveAt Mr.e ni é.Opll~t ni cita, .. 
gécs ni téléthargécs ni, de façom générale, tra.n1f6rtes vers un 
autre persona ou vers un ordinateur I ce sont des modtles non 
transmissibles dans l'esprit de l'otaku. 

LES omONS 

Comme les programmes, les formes complexes pcuvOAt 
être créées aMec des optlens qui affectent leur utlllsatJon. 
Comme les formes œmplexes Imitent certains types d'utili­
taires, de nem.breuses options cllsponlbles aux utilitaires le 
sent également aux rormes complexes (voir Optl0ns des uti­
litaires, p. 83). 

Les options d'utilitaires suivantes ne sont pas c:Uspenlbles 
aux formes complexes : adaptabilité, bugs, compactage, opti­
misation, ~lectlvlté, sensibilité et usage li.Inique. Également, 
ul'le rorme complexe ne pelllt llilclure aucufile option d'utllltal­
r.e q·1.11 n'est r:iormalement pas disponible A l'utilitaire qu'elle 
Imite. 

CRÉATION DE FORMES COMPLEXES 
Les etaklll peuvent eréer lel!lrs propres formes compl~es 

en s'entrainant et en algulsamt leur volonté, ce qui recoAfigu­
re leurs sehémas Aeuronawc paur créer les effets désirés. En 
ter-mes de Jeu, la création d'une foflme comple~e est traitée 
œmme la programmafloA d'l!ln utilitaire. Pour eréer wne ferme 
complexe, un personnage otaku doit suivre lllne procédure 
simple, comme suit. 

Déterminer l'indice et L1. taille 
Premièrement, le personAage joueur otaku décide te type 

précis de fè:>rme œmplexe 11 SOl!lhalte créer et son lncllce. L 'in­
d'lce de la f'or:me compl~e ne peut pas dépasser l'lnellce de la 
œmpétene.e llilformatlque (Programmation,) de l'otaku ni l'in­
dice du MPCP de l'alter ego de l'otaku. 

Ensllllte, déterminez la "taiUe" de la forme complexe _ 
rappelez-vows que cette valeur meslllre la complexité de ta 
ferme, pl1wtôt qllle la véritable quantité de mémoire que la 
forme prendrait. La taHle est déterminée de la même rnan'lè­
re que la taille d'un programme, eA utilisant la formule sui­
vante: (lnelice de la forme complexe + modificateur d'IAdlce 
cles optlonS')2 x multiplicateur. 

Comme av.ec les programmes, la tailite d''une forme com­
plexe détermine combien de Joli.lrs prend la "programmation ... 
Cela représefilte le temps de base nécessaire A l'otaku pour 
entrai"'ner son esprit c\ manier la forme eomplexe. 

Apprendre une forme complexe 
A-pprendre une forme complexe est très diffêrent de ta 

programmation d'un utl'lrltalre .. Bien que l'otaku passe toujours 
par un processus de eonceptlon, de test et de dével0ppe­
ment, le processus est entièrement lnté~lorlsé dans I' esJ;>rlt et 
les schémas de pelilsée de r otaku. 

Powr apprendre une forme complexe. I' etaku effectue 
tout slmplement un te-st d'lntelHgence. Le seuil de réussite e-st 
égal A l'llildlce de la forme complexe, + t par option. et réduit 
par la moitié de la Volonté (arrondie A l'entier Inférieur) de 
l'oraku. 
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Si le test réussit, J' otaku apprend à utl'llser la nouvelle 
forme complexe. DMsez le temps de base par le nombre de 
succès au test pour déterminer combien de temps dure le 
processus d 'entrainement. Un otaku peut également dépen­
ser des points de Karma Uti'le pour adleter des succès sup­
plémentaires (au œOt de 1 point par sucocès) de façon à rédui­
re davantage le temps. 

SI le test échoue, I' otaku ne réussit pas à apprendre la 
forme complexe. Le meneur de jeu lance 2D6 et divise le 
temps df' base par le résuitat (arrondissez à l'entier supérleli.lr). 
Ce nombre est égal au nombre de Jours que l' otaku passe à 
s'entraîner avant de réaliser qu'il aborde le processus d'une 
mauvaise manière et qu'il doit recommencer. SI le persomna­
ge n'obtient que des 1, non seulement il n'arrive pas à 
apprendre la forme complexe, mals Il développe également 
un blocage mental qui l'empêchera de Jamais l'apprendre. Um 
otaku qui rate son test d'intelligence ne peut pas dépenser de 
points de Karma Utile pour acheter des succès. 

Un otaku peut également enseigner une for.me complexe 
qu'il connait à un autre otaku. L'instructeur doit posséder la 
c.ompétenœ Instruction à un lndlœ supérieur ou égal que 
celui de la forme complexe qu'il va enseigner. Pour chaql!.le 
tranche de 2 succès obtenus au test d'lnstruciiol'l (4), l'élève 
reçoit 1 dé supplémentaire à son test d'Jntel'llgence effee::tué 
pour apprendre la forme. Un otaku à qui on apprencl une 
forme complexe l'apprend exactement telle que l'instructeur 
la conAait ~ avec les mêrnes options et le même Indice. 

Achèvement 
Une fols que la forme complex,e est apprise, l'otaku 

consacre 1 point de Karma Utile pour eréer la forme com­
plexe, quel que soit l'indice de la forme. 

Amélloratlon des formes complexes 
Techniquement, un otaku ne peut pas "améliorer" une 

forme complexe, mals Il peut en faire t:1ne nouvelle versloo sur 
la base de l'aAdenne version. Poli.Ir ee faiire, il calc1:Jle le nou­
veau temps d'entraînement nécessaire en utilisant les mêmes 
formules q.ue po1:1r améliorer des programmes standard (voir 
p. 80). Toutefois, comme il crée elil fait une nouvelle forme 
complexe, il doit consacrer 1 poi111t de Kar;ma Utile à la forme 
.. améliorée". 

UTILISATION DES FORMES COMPLEXES 
Les règles suivantes s'appliquent aux forme-s complexes 

durant le jeu. 

Restauration des formes complexes 
SI l'indice d'une forme complexe est réduit ou planté par 

un utillt-a1lre comme un phacochère ou une Cl kamlkaZe, la 
forme com,plexe reste hors combat jusqu'à ce que l'otaku 
puisse se débrancher. Les formes complexes régénèrent de ce 
type de dégAts au rythme de 1 point par heure, mals lil~ réCU~ 
pèrent pas dl!l tolilt si le moniteur de condition de I otak 
cof'ltlent des dégAts physiques ou étourdissants. L'otaku doit 
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gu&tr des dégc\ts d'i moniteur de œndltlon avan.t que sa 
fol:me complexe ne régénère. , _ 

Certaines formes complexes p,erdent des points d l111dlce 
chaque ~s qu·enes sont utlllsêes, comme bo.1r.1ller ou •~mure. 
un ot.ttu peut restaurer une to,,me complexe réduite de cettè 
man~ en prenant unê Action Cor,,ptexe pour .tenter un te&t 
de \\lfoo~ contre l' indice e1\tler de la forme eomplexe. SI .le 
~ die Vdoo~ est rét.1ssll ,~ forrne est restaurM .A sa valeur 
pk!fl~ S& te ~st tehoue, elle reste A son lndl<::e ~t:Jlt, Les 
t'im- con,plekes réduites de cette manière mals non restau­
cie• ~rent de "' même manl~re que les for,mes eom­
~ es d-dessus plMtées par des programmes kamlkaze-s. 

h!IIIIU complexes d'Attaques lmprovls,es 
les otaku peuvent Improviser une . forme complexe 

sn,ple d·attaque à usage unique à la volée, Ul'I peu cemme un 
de(.ker Improviserait un utlUtalre d'attaque (voir Attaques 
~ p. t 22). Cepelildant, étant domné leur contrôle 
~f sur la Matrice, les otaku peuvent Improviser .de telles 
attaques bien plus fadlement que les deckers. . , . 

Pour chaque dé de Réserve Matrldelle que l'otaku alloue 
à la ferme œmplexe d·attaque improvisée, la rorme œm­
plexe ~t 2 pelAts d·indlce. UA o.taku qui alloue 3 dés de sa 
MseJve Matrtclelle créerait une attaque improvt•sée d '·lndl€e 6. 
L 'lndke de la fta>r.me œmplexe Ae peut ~ dé~r la com­
pétence Informatique (Programmation) du personnage. , 

Pour déterminer le Niveau de DégAts de la rorme com­
plexe, J'otaku effectue UA test d 'lnformatlql:le {Deddmg) contre 
la valeur de Sécurité du système, -1. Avec 1 succès, l'attaq.ue 
improvisée Inflige des dég!ts légers : avec 2 succès, des 
dégats modérés,: avec 3 succès, des dégats graves : avec 4 
sucœs et plus, des dégAts fatals. 

formes complexes de défenses Improvisées , 
Les otaku pewent également aréer de slm·ples formes 

œmplexes défensives en cyberoombat pour se défendre 
cona:e des attaques, 1:.1n peu comme un deder improviserait 
une défense {voir p. 122). L'ataku lance des dés âe Réserve 
Matricielle (jusqu'à sa eompétence lnforimatique) œntre un 
seuil de réussite égaJ à la moitié de la compéten€e lnfo11ma­
tique ou de la VaJeur de SéGurité de l'attaquant {arrondie à 
rentier supérieur:). Réduisez les succès de l'attaquant du 
nombre de suœès ebtenus par le défenseur. SI les succès 
exœdentaJres de l'attaquaJ11t sont réd1r.1lts à O ou m0lns, J'at­
taque est entièrement bloquée. 

llS SPRITES 
Les sprltes sont les versions otaku des structures auto­

nomes (voir Structures autonomes et agents, p. 88). ~es otaku 
traitent œs créations avec bien plus de famlllarlté et d 'impor­
tance que les utlllsateurs ordinaires ne traitent letirs structures 
autonomes et leurs agents. La plupart des otaku volent leurs 
sprites comme des créations personnelles qui contiennent une 
part d'eux-mêmes; sowent les sprites servent de "compa­
gnons d'enfance", un peu comme l'ours en peluche préféré ou 
l'ami Invisible. , 

Les sprltes sont I' écql:.llvaJelilt des structures autonomes 
lntelllgentes; les structurres autonomes stupides n'ol'lt pas 
d'~ulvalent dlez les otaku. Comme les otaku, les sprltes utili­
sent les voles et les formes complexes plutôt que les utlUtalr.es. 

Clf.AnON D'UN SPRm 
Pour créer un sprlte, l'.otaku doit d'abord créer son coeur 

de structure autanome. Les cœurs de structures aut0nomes 

sont cr~s comme s'lls 6talent des formes complexes (voir 
CrNtlon de formeJ eomp/~x~. p. 139). Les cœurs de struc­
tures autonames pc.,ur sprlte Gnt un multlpllcateur de 5. L'in­
dice ctu cœwr de structure autonome ne peut pas d6passer la 
compét.enc:e Informatique (rrogrammatlon) de l' otaku. 

L 'otAku n'a pa Nî$0lf'i de dtpenser le point de Karma 
Utile norrmalement requis pour a6er i. forme œmplexe du 
coeur .c1e struc:ture autonome, Toutefois, lorsque le sprlte est 
te~mln6, l'otaku doit œn5acrer un nombre-de J)81nts de Karma 
Utile fgal A J'indice du œeur de structure autonome pcl>Ur cr6er 
le sprlte. 

Le-s coeurs de structure autonome ne pewetit pas ~tre 
équipés d·optlons. 

Points d'alter ego 
Chaque sprlte reçoit un nombre de po1nts d'alter ego ~gal 

à l'indice de son coeur de structure autonome x 3. 
·. Ces points peuvent être r~partls entre les quatre attributs 

d·aiter ego du sprlte et les dncq voles œmme l'etaku le sou~ 
halte. Toutefois, aucun lndlœ d·alter ego ne peut dépasser 
l'lndlœ du cœur de strl:lcture autonome, et aucun indice de 
v.ole ne pet:1t dépasser l'lndlœ de vele équlvaJent de l'otaku. 

Points de structure autonome 
Chaque sprlte reçol.t un nombre de points de stNcture auto­

nome qut sont utilisés pour déterminer son indice de Pilote. les 
bonus de dés d'initiative et le dlarger:nent en formes complexes. 
Le sprlte reçoit un nombre de points de strudure autonome égal 
à l'indice de son cœur de strudure autonome x 4. 

Détennlnadon de l'indice de PIiote 
li faut assigner un Indice de Pilote d. au moins 1 aux sprites. 

Cet lncllce de Pilote représente la apadté de prise de décision 
du s~rlte et agit comme son Indice de compétence Informa­
tique pour to111S les tests q.u 'Il doit effêctuer. Un sprlte ne peut 
se voir assigner un Indice cle Pilote Inférieur ou égal à l'lncUœ 
de son c.œur de structure autonome. Chaque peint assigné à 
l'indice de PIiote coOte 2 points de structure autonome. 

L'indice de PIiote du sprlte ne peut pas dépasser la œm­
pétence lnfor:mattque (Programmation) de I' otaku qui le 
œntrôle. 

D~tennlnatlon du bonus d·.lnltlatlve 
Les sprltes ont un Indice de Réaction égal à l'indice de 

leur cœur de structure autol'lome, et lis reçoivent automati­
quememt 1 D6 d'initiative. On peut ajouter des dés d·tnltiative 
supplémentaires au coOt de 3 points de stnlcture autonome 
par dé. Le nombre de dés d·tnltlatlve (total) autorisé est 406. 

Détermllliltion du chargement en formes complexes 
Les sprltes peuvent transporter et utiliser des formes 

complexes, totit comme les structures autonemes transpor­
tent et utlflsent des utiHtatr.es. Le chargement en formes com­
plexes du sprlte détermine combien de formes complexes le 
sprite peut transporter. Les indices combinés de ses formes 
comple* es ne· peuvent dépasser son chargement en formes 
complexes. 

Les sprites peuvent acheter du chargement en formes 
complexes au ceOt de I point par point de structure autonome. 

Chargement de formes complexes 
L'otaku peut charger un sprlte avec n'importe quelle 

forme complexe qu·n connaît, tant que le total des lndlees de 
formes complexes ne dépasse pas la capacité en chargement 
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de lbrmes complexes du sprtt~. rour ch.\rge, les foi-11,es œn,­
plexes dans le sprtte, l'otak:u doit ~f~tuer u1, t~,t tt•1~,rt>r111a• 
ttq1:1c (Programmattot,) eot\tte u,, sou.li d" 1éu11altê è.té b41ë 
~al A l'lndl(:e n,oYtM, des bn,~, c0t,,plexes tll\ tMh1, <t'~tre 
chargées (arrondi à l'tt,tlcr sut~ rlour), Le ~nlf) S t1e l>Ai t ciu 
chargement est u,, l'lOfnbfe t11 t0uri tsll à l'lndlcc n,oyen. AU 
a~. multip.11~ p.,r 1 (tlOtl\bt't do 1ou1"1 • h,~lec 11,oyeN• l 2), 

UTillUTION DE:S ftlltS 
UM fols qu'u1, sprt~ est c~. l'otaku a seulement besoin 

de se CM~ à 1:.11, systffl,e et dépenser une Action Com­
pl~ e pour le ""~.,, .. Aussl~t que le sprlte est lancf, Il co,m­
~ l ftlnc_~mer. SI l'otaku lul ord0nne de continuer à 
tourner. li restera en llgnc même si l'otaku se débranche. 
Slnon. le spltc dl•uatt dts que l'otaku le lul ordonme, se 
dêbrand\e ou est éjectë,. 

No~ que chaque sprlte est unlq,ue : un otaku ne peut pas 
faire tourner pl~sleurs e)(emplalres du même sprite. Chaque 
$pdte doit ~tre ~ lndl~lduellemerit, et I' otak,u doit ~yer les 
pomts de Karma Utlle req\ills pour chaeun d'ewc. 

Coaunmder des sprttes 
Un sprite oNlt wnlq.uement aux ordres de I' otaku qwl ra 

aét (Wl otaku ~ pe1:1t pas ordonliler à s.es sprltes de suivre les 
ordres de q,uelqu~un d·autre).. Imiter les ordres à 1:1n spnte est 
lroposslble. 

Utilisez. les règles sur l,e Fonctionnement d·une structure 
autonome ou d'un agent, p. 90., l·orsque des ordres sont don­
Râ aux sprites. 

PolntA!es de sécurité et piste mmtclelle 
Comme les structures awtonomes Intelligentes. les sprltes 

génèrent leur propre pointage de séœrité, distinct de teh:d de 
r otaku. Un sprite a la même piste matricielle que son ,otaku et 
peut ~e tracé J,usqu'au point d'entrée d'origine de 1'0takt1. 

W TRIBUS OTAKU 
La tribu est le fondement de la structure sodale otaku. 

Sans leurs compagnons de tribu, la plupart des otaku ne survl,. 
vraient pas longtemps dans les rues, et encore moins appren­
draient les veles de la Matrice ou vivraient la Résonance Pro­
fonde. Cest au sein de sa tribu qu'un otaku trouve des amis et 
une famille. Pour la plupart des otaku, la tribu représente tout, 
et presque taus les otaku donnerent lel!lrs \lies pot1r leur tribu. 

Presque toutes les tribus otaku <:>At une sorte de lien av.eç 
la Résonance Profonde, et nombreuses sont celles qui ont des 
endroits dans la Matrtœ qu'elles revendiquent œmme leurs, 
comnus comme les sources de résonance. Mals les slmllltijdes 
s'arrêtent là. Les tribus otaku vaJ'îlent des cyberadeptes tech~ 
no-ac.crocs scquattant dans les Barrens de Redmond à des 
groupes d' otaku naturalistes écologistes des bols près du 
Mont Shasta qui se connectent par satellite. Toutes les tribus 
possèdent des philosophies et des perspectives omlques et 
elles diffèrent les unes de,s autres awtant que les 0tak1:1 ,qwl les 
constituent diffèrent les uns des autres. 

En conséquence, les meneur:s de Je.u et les Joueurs otaku 
décident exactement comment fenetlonnent leurs tribus 
otaku, quels somt let.1rs buts, dans quelles activités elles s'en­
gagent et ainsi de suite. 

tES SOURCES Df. RtsoNANCE 
Les sources de résonanœ sont des lieux dans la Matrice 

qui vibrent du powolr de la Résonance Prolbride. Pour les 
autfes utilisateurs de la.Matrlœ, ees endr,olts sont quelconques, 

n1\,ls r:,our un otaku Ils ont l'air presque vivant, ,~solilant d'une 
~nergle 11',vlslble. LA plupart des sources de ,~sooance existent 
dt1n11 eloi endroits rcGul~i cte la Matrice I de,s syst~mes oubli~. 
Ciies ,arVl'lUfl trct)aîques et des zones "'vides" de t' e-Spaœ de-la 
grlllc, Les otAku sont atitlr~s pour ces 1ltes, et les tribus les 
Acfo1:>t·ent cor1une les leurs, 

Les sources de r6iwnance fournls1ent le-s décors oo les 
otaku vlvc11t la Msonance Profonde. lorSf!ue les recrues otaku 
sont pr~tes, elles wnt amcnfu A une 10urce de rtsooance pour 
leur preml~re e~pérlcnce de ~sonance Profonde. De mtme, 
le.s otaku qui passent par un processus d'immersion (vair p., sut­
vante) doivent le faire au sein d'une source de rt.SOfWlœ, en 
espérant une communion avec la Résonance Prefonde, 

Les tribus otaku ont tendance c\ garder Jalousement leurs 
sources de résonance, n'y admettant que les membres de,leur 
propr.e tribu. Cela signifie que si un otaku souhaite progresse, 
par !'Immersion, li doit, soit rejoindre une tribu pour obtenir 
l'accès à sa source t!le résonance, soit eréer sa propre tribu et 
trouver sa propre source de résonance. 

On raconte que certaines sources de résonance sont, en 
fait, des serveurs ultraviolets, bien que personne ne sache 
vraiment qui ou quoi maintient œs systèmes. On SOUl:)ÇOMe 

également des lntelUgenees alltiftcleHes d'utiliser lewrs prepres 
serveurs ultra" lolets pour Imiter les sources de résonance et 
créer leurs propres ataku. 

LES RESSOURCES TRIBALES 
Chaque tribu otaku dispose d·\iln certain mlveau de res­

sources, mises en commun, constituées par les œntrlbutlons 
de ses ,membres. Les resso\ilrces tribales sont <:tévolwes au bien 
de la tribu, et les etaku de la tribu peuveAt les wtillser si la tribu 
I' appro11.1ve. 

L'otaku qui vit avec sa tribu a un niveau de vie inférieur 
d'un cran au ntveau de ressources de la tribu. 

Comme toutes les tribus otaku sor,it cemmunautaires pour 
ce qui est de l'instruction, Il n · est p~ possible pour une tribu 
d'aveir des ressources du Alv.eau Rue. 

Ressources de nlvuu Squatter 
Une tribu avec des ressowrces de niveau Squatter dispo­

se d',un q,uartler général délabré dans un sale quartier de la 
ville. Tout équlpemer,it que la tribu possède est d~passé. a 
besoin de réparation et n'est gériéralement OOA qwe po.ur la 
formation des nouvelles recrues. Tout autre équlpemeAt doit 
être obtenu par chacun des membres de la tribu. 

Ressources de niveau Bas 
Une trlbw avec des ressources de niveau Bas iAstalle son 

quartier général dans des espaces loués et dispose d',une peti­
te réserve de matériel et de logiciels lnfor1matlques de secon­
de main pour l'usage de ses membres et pour entraîner de 
nouvelles reaues. 

Ressources de niveau Moyen 
Une tribu avec des ressources de niveau Moyen dispose 

d'-wn sympathi·qwe qlllartiler général et a accès A pas mal de 
matériel et loglclels Informatiques réce.nts et A Jo.ur. De plus., 
ses membres peuvent obtenir l'essentiel de leur équipement 
Informatique avec une réduction de 10% grAce au relations 
de la tribu. 

Ressources de niveau Élevé 
Une trlb111 avec des ressources de niveau Élevé a an sym­

pathique quartier gériéral principal et quelques endroits qui en 
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~cnt. Elle dispose d'un équlpcrnent de pointe pour 
r~\SC de ses membres. qui peuvent obtenir leur équipement 
k',orm.,tlquc avec une ~uctlon de 20% gr,\ce ,,ux rel,,tlons 

de .. , tribu. 

essouKes de nlvHu luxe 
• Quffll~ r.,~s tribus ot,,ku ont des ressources de niveau 

n.... ~les tribus disposent de v,utes qu,,rtlers g~n~raux et l"-'e. v,i; 

fill.ûes su«urs.,les d,\1\S le n,onde entier. Elles ont le top du = de r~ul~uent - p.,rfols n,è1ne des modèles d 'avant-vente. l:.S n"tfflllns pcuve"t obtenir leur équipement Informatique 
J'« uoe ~iuctloo de 30% grAcc aux relations de la tribu. 

lQOL'lœl UNl tlllBU 
T.:>US les Joueurs otaku commencent le )eu comme 

n"ltCl1breS d"une tribu. sans avoir a payer de points de Karma. 
l~ œt.ùls de la tribu devraient être mis au point entre le Joueur 
et le mfflCW' de jeu (Voir C,énérdtlon de tribu, ci-dessous). 

Si Wl otaku quitte sa tribu (qu'il soit expulsé, que la tribu 
s:)l't ~te ou pour tout autre raison), Il peut en rejoindre 
~ autre plus tard s'il le souhaite. Rejoindre une tribu néces­
site f approbatlon de la tribu (acquise en roleplaylng) et la 
~ de 3 points de Karma pour lier le nouveau membre 
11a source de résonance de la tribu. 

Un otaku ne peut appartenir qu'a une tribu a la fols. SI un 
ot.aku rejoint une tribu alors qu'il est toujours membre d 'une 
autre tribu, Il perd cette dernière. Toute connexion avec la 
precédente source de résonance est rompue. 

fONDlR UNE TllJBU 
Les otaku sont libres de chercher a fonder leur propre 

aibu. Pour cela, deux ou davantage d'otaku tentent d'abord 
de trouver/créer une source de résonance pour y avoir des 
expériences de Résonance Profonde. Cette tentative ne peut 
me accomplie qu'une fols par mois et requiert que chaque 
ocaJw fondateur paie 3 points de Karma. Ces points de Karma 
permettent c\ chaque otaku fondateur de contribuer pour 1 dé 
au test déterminant s'ils réussissent a créer/trouver la source 
de resonanœ. Des dés supplémentaires peuvent être achetés 
~ 3 points de Karma supplémentaires qui peuvent venir de 
n importe lequel des membres fondateurs. Une fols que le 
nombre de dés est déterminé, il 

• 

otaku pour en générer une. D 'abord, lancez 206 pour déter­
miner la taille de la tribu. 

Lance1 ensuite 206 pour ctétermlner le niveau de res­
sources tic 1,, tribu. 

L'IMMERSION 
Le processus ct'/1,11ncr,lon perrr,ct A 1'orc1ku de renforœr 

le lien qui l'unit avec la ~sonanœ rrofonde. qui fui ac.corde 
de nouvelles capacités - connues comme les tcl,oJ. 

Certains otaku ont fait un parallèle avec l'initiation d 'une 
personne tvelllée. Expérience très personnelle cr rres v1ofcn· 
te pour l'ego. l'immersion est un processus de crolsSèlllCe et 
de conscience qui force l'otaku c\ saisir c\ bras le corps ses 
propres peurs et traumatismes refoulés. Les cybcradeptes 
définissent l'immersion comme un processus libérateur. une 
manière de combattre son propre psyché pour s'adapter 
davantage au monde de la machine. Les technochamans pen· 
sent qu'ils renforcent leur volonté et leur caractère. pour 
mieux appeler les esprits de la Matrice a suivre leurs désirs et 
leurs ordres. 

L'immersion commence au sein d'une source de réso-.. nance : un otaku sans accès a une source ne peut pas entre-
prendre la plongée" (comme beaucoup d 'otaku l'appellent). 
Le processus d'immersion demande a l'otaku de rester bran­
ché des Jours durant. Pendant cette période, l'otaku n'est pas 
présent à l'Intérieur de la source : li est transporté dans le 
domaine de l'ailleurs de la Résonance Profonde. L'expérience 
de l'immersion est Intensément surréelle, car l'otaku vit la 
Résonance Profonde a l'état pur. Chaque plongée est différen­
te, bien qu'elle Implique toujours une confrontation forcée 
entre l'otaku et les recoins les plus profonds et les plus 
sombres de son esprit. Certains otaku décrivent l'expérience 
de la même façon que les magiciens décrivent les quêtes 
astrales, comme une série de défis dans des endroits bizarres. 
D'autres ne se souviennent que de flashes fragmentaires de 
peur et de perspicacité, comme s'ils faisaient des rêves ou des 
cauchemars. 

LES GRADES 

En termes de Jeu, l'immersion est mesurée en grades, 
grade qui augmente a chaque nouvelle immersion. La pre-

mière Immersion d 'un otaku est le faut Jes lancer c.ontre un seuil de 
réussite de 12, modifié par les 
siaJadons suivantes: 

: ' TABLEAU DE GfNÉRATJON • 
J 

grade 1 : sa deuxième immersion, 
le grade 2: et ainsi de suite . . 

• 
· ' ' D'UNE TRIBU OTAKU • , 

• 
Taille en nombre de membres 

' • 
• la tribu est ouverte à la fois 
aux cyberadeptes et aux 
tedlllO<:harnans:+2auSR 

• Pour chaque membre fonda­
teur qui a déjà contribué à la 
création d'une source: -2 au 
SR 

2D6 
• 1 2 '. , . 

• 
· • Nombre de membres • 

Chaque fois qu'un personna­
ge otaku entreprend une plongée 
d ' immersion et monte en grade, il 
appr~nd un nouvel écho. choisi 
par le Joueur. Pour plus de détails. 
voir Les échos. 

• Par mois de travail assidu de 
tous les membres fonda­
teurs : -1 au SR 

• .. 2 • • 

• 
3-4 · · • · · 2-4 ( 1 03 + 1) 

,,, 5-6 · 
• • • 

' .. 1 • 7 
• • • 
' 

• 

8-9 
10-11 

2-7 (1D6 + 1) 
2-12 (2D6) 

3-13 (2D6 + 1) 
· , · · . 4-19 (306 + 1) 

COÜT DE L'IMMERSION 

Si le test donne au moins 1 
SUccès, la source de résonance 
est établie et la tribu existe 
désormals. 

... . .. 12 ,~, •·. 4-24(406) 

, Ressources 
2D6 . 

. ,.. 2-5 ' 1 ••• 

• 

Ressources de la tribu 
Squatter ' 

Le personnage otaku dépense 
des points de Karma chaque fois 
qu'II part en Immersion. Le coat 
de chaque plongée augmente à 
chaque nouvelle plongée . 

Le coOt de base est égal au 
grade visé multiplié par 2, plus I O. 
Par exemple, un otaku qui entre­
prend sa troisième plongée 
dépense 16 points de Karma 
([grade 3 x 2) + 10) . 

f.tNÉRATION D'UNE TRIBU 
les meneurs de Jeu peuvent 

utiliser le système aléatoire du 
Tableau de génération d 'une tribu 

• 
6-7 . 
8·9 

10-t 1 
. l 2 

• 

• 

• 
• 

Bas 
Moyen 
E.levé 
Luxe 

• 

• 
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Deux types d'échos sont disponibles aux otaku.: les incré­
mentaux et les stdtiques. Chaq.ue écho incrémental améliore 
un aspect spécifique de l'alter ego matriciel ou un.e capacité 
matridelle de I' otak!u. Les échos Incrémentaux peuvent être 
pris plus d'une fols ; l'aspect de l'alter ego affecté est amélio­
ré de façon Incrémentale chaque fols qu'il est pris lors d'une 
Immersion. Chaque écho statique procure une no.uveile capa­
cité spécifique à I' otaku, chaque type d'écho statique ne peut 
être pris qu'une seule fols. 

Le Tableau des échos (p. suivante) liste les échos lncré­
mentawc et statiques pour les otaku. Void la description de 
chacun d'entre eux. 

ALnR EGO AMWoRt 
Chaque fols qu'il prend l'écho altet ego amélioré, l'otaku 

volt l'lndlœ d'un de ses attributs d'alter ego - Solidité, !va­
slon, Masque eu Senseur • augmenter de t. L'indice d'1un 
attrlbwt d'alter ego ne peut pas dépasser le MPCP de l'ota~u x 
1,5 (arron<lil à l'entier Inférieur,). 

· SI Masq,ue est augmenté, le Facteur de Détection de I 'ota­
ku l'est aussi. 

CHANGEMENT 
L'otaku qui maîtrise l'kho changement a appris à Influen­

cer et à modifier subtilement son propre after ego matriciel. En 
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d~pensant une Action Complexe, Il pet1t retonfigurerses attJi.. 
buts d'alter ego, les modifiant comme wn decker changerait 
de modei(volr p .. 18). Toutefois, l'otaku a un coAtr&le plus pré­
cis swr son changement cle mode. Il pewt augmenter un attri­
but d'alter ego jusqu'à l'ifildice x 1,5 de l'altfll)ut d'alter ego. 
Pour chaque point dont est augmen,té wn alter ego, un des 
autres attributs d'alter ego doit être diminué du même 
nombr.e. Il est lmp0ssi'ble d'augmenter plus de deux attributS 
d'alter ego en même temps. 

L'otaku reste dans le nouveau mode d'alter ego jusqu'A 
ce qu'il se débranche ou qu'il soit éjecté, ou jusqu'A ce qu'il 
consacre une autre Action Complexe à réall0uer ses indiees 
d'alter ego. 

GHOSTING 
L'otaku q,ul prend l'écho ghostlng accroît sa capacité 1 

"ne faire qu'un avec la Matrice" et à disslmt1ler sa prfsence et 
ses aetlvltés. Le facteur de Détection effectif de l'ataku est 

awgmer:1té de 1. 

INCANTALOGUE D'INFOS 
L'éého lnantalo.gue d'lnfos donne à l"otaku un sens ln~~~ 

tif de la façon dont les Informations sont liées entre elles • 
peut presqt:Je "ressentir" la bonne route A suivre peurrassen;t 
bler des Informations. Plus Important, cet écho lul perml 

, . .. ur trouver es 
d'an,alyser les données qu Il a collectées po 
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Indices ql!.11 lui àévolleront des 
1 • 

faits cachés, lul permettant de ' , : · • " 
TABLIAU Dl$ iCHOS 

.. 
faire des déductions et de 
découvrir des llens caehés. 

Un otaku av.ec cet écho 
dott également posséder la 
compétence de coAAalssaAce 
1ncantalogue d'lnf'os: Il peut 
utllls~r cette c0mpéteA.ce 
a,mnle dés complémeAtalres 
sur tout test d'Informatique 
(Opér-atlons de recherches) 
qu ·u entreprend. 

L 'otaku peut \!Jtlllser cet 
~ pour essayer de déc:euvrtr 
œ Indice ou des faits enterrés. 
l\1Uf œ ~ùre. Il doit d' aœrd ras­
sembl~ un petit paqwet de 
ticn,ëes sur le sujet, en utilisant 
lies œgles de recherche d'lnfor­
matiœs standard (voir p. 124). 
1 doit ae1:cumuler au moins 5 
succès dans cette extraction 
d1nformatlons. 

L'8tak.u utilise sa compé­
tence lnc.alltalogue d'lnfos pour 
trier les données de recherche 
acau:Jilulées et faire des assecla­
tionS,. sauter a des concll!Jsions, 
bref poor assembler les pièces 
du puzzle-. Ce processus prend 
106/2 heeres. Le meneur de 

' 

. ; 

' 
• 

tn 1 ' ' 1 

'• '° '\ l I ' ,, 

· ~chos lnc-rfmentaux · , l,hos St.tiques 
· Al,ter ego améliore ' , Changement · , 
M~P an,élloré , Gh~stlng· 
Réaction ,amfllor6~ ' , 1 ' lli'lcarntalogue d'lnfoi 

t 

Re111~rt amélioré ' , , , ., . , '. h1vOCAtlon de d6mon 
VI tesse d' ~/S è\fîléllorée 1 

' • l.:lt!lA de r~sonance , 
- •• • 1 , , , 1 ~ \ , • NeurofUtré · : · 

• - ' • \ ' l ' \, t • 

• - , · • ·1 1 • ·• • • , 1 • • Overcl,,.,...,k , 
'• I , • IJ\,,; 

• • , , 1 ~ • 1 , . ' ' '•l! T t 
~ . . · ·, .. \' ., . _. ~ , · .••• , .1_.}: ~ " raœreu e ~ , 
~ ~. 1 • ., ' 1 

, 1 f • • • \' • ' 1 ' 
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. , . · . . TABLl'.A~ D'INCANTALOGUl D'INfOS 
•.·... •• • • , t • • '1 {' . 

- • ' ., 1 '• • • C•1 ' 1 1 • .. ~, , •• , \' , • •, · l • " 1 1 • ,, , ~ • • • , ••• ,, 1 • ,, ': ,,. , , ,,, .. 
:·_ Résultat du t~ . · '. lndlc~/Conduslon · ' .. -' 1 ., 

. :: : .: :: '': 4 1 , :· ;:,' ·:.' • É~lclent (M. J,ohnson travaille 
: ·· : ; . ·• · : ·· · ·:.. l'V,\ur Shlawase) . , :· ·, . · · , ' 

•• • • 1 l l t""" . • -;, · 

· •• - -~ ._ • : 
1
5 _ · . , , . . . .' P~ _dalr (li_ semble _av?lr ph_.1s 

_ :. :: ·. : .. :·, : .. _ _ ·. d arge~t sur son, compte q1:.1e . 
. ·, · . · . :'. :-' ·• • , .. ;i. .\· . . ·• • ne lui en procure son salaire) · 
. ··: ;· .. ' ·. 1 ·· ·~1.,,:7:·', . .: \ Caché (11. tire dè l'argent d'u·n • 

r •.. ""1 1 •r• 1 ' 

• •. ,._;· ·· , • :_ ,. !: .. ; compte bancaire off-shore,\' 
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.. , .. ",': . · 8 . , . . Secret (il accepte des des-, 
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•\" ,"10 •i ~ , · . · · . ·.. . ·; : · · " Top secret . (li · est corrompu .' 

· · ~- · , : · · · · ·' ' par MCT peur dol!lbler sa · 
· · · · · .. · : · propre corpo~ 

• • • 

• Les dém0ns reçoivent un 
n0mbre de points de 
structure autonome égal A 
leur Indice de cœur de 
structure autonome x 6. 

• Le nombre m~lmum de 
dés d'initiative autorl~ 
aux démans est de 5D6. 

• ln tant qu' entités semi­
autonome$ qui peuv.ent 
apprendre et s'adapter, 
les démons reçoivent urie 
Réserve Matr1delle égale 
A leur Indice de c.œur de 
structure autonome. 

LIEN Df. ÛSONANQ 
L'écho lien de résonance 

r:elle I' otaku A un autre ot.aku de 
son choix. Habituellement, cet 
otakl!I lié est un membre de la 
même tribu ou un ami proche. 
Le lien de résonance crée un 
lien empathlq.ue unilatéral de 
bas niveau lorsque les deux 
Individus sont connectés; cela 
permet à I' ot-aku qui a prl~ 
l'écho de discerner l'.humeur et 
le sen,tlment dominants du 
compagnon qui lui est lié. 
L'otak:u sait q.uand son compa­
gnon de lien est attaqué ou 

jeu effectue ensuite un Test Ouvert pour l'otaku en u~IHsant sa 
compéteflce lncantalogue d'infos, puis consulte le Tableau 
<fbx.antalogue d'infos pour déterminer quelle percée fait 
•♦otaku. 

subit une coercition, resserit de la doulet!lr ou de façon géné­
rale, quar:id li est en danger. Ce lien fonctionne où que to\:IS les 
deux se trowent dclf\S la Matrice, tant qu'ils sont tous les deux 
conneetés. 

Le meneur de jel!I devr:ait utiliser cette capacité comme wn 
ootil pour aider les personnages A découvrir des faits qu'ils 
pourraient laisser passer autrement. Les Indices four:nls par cet 
écho devraient être des dloses au-delà de ce que de simples 
opérations de recllerche ot1 recherches basiq11Jes pot:111ralent 
rév~er. c:e devraient être des conduslolils qui ne sont pas 
immédiatement évidentes mals pourraient être raisonnable­
ment déduites si toutes les bonnes Informations étalent mises 
en corrélation, organisées et analysées. Le meneur de jeu 

' 

devrait également autorlse.r certains sauts loglqt1es pour cou-
vrir tes données manq.uantes ou les lndlees non déoouv.erts. 

Un Jet ne donnant q,ue des 1 .résulte en une œndus·lon 
complètement trompeuse. 

INVOCATION Df. DÉMON 
Après Immersion, I' otaku qui a pris l'écho Invocation de 

démon gagne la (apaclté de eréer des démons - t'équivalent 
otaku des ager,ts (voir Structures autonomes et agents, p. 88.~. 

Les démons sont similaires aux sprltes (voir p. 14 t) et uti­
lisent les mêmes règles, aux e(œptlons suivantes: 

• Les cœurs de structure autonomes de démon peuvent 
être équipés des options armure, boucl'ler, cascade, 
défense experte, esquive eu offensive experte (vair 
Options des Cl, p. 85). 

• Les f0rmes complexes du c.œur cde structure autor;iome 
des démons ont un multiplicateur de 1 O. 

• Les démons reçoivent un nombre cle points d'alter ego 
égal A let:1r Indice de cœur de structure autonome x S. 

Le Hen de résonance ne fonctionne q.ue dans un sens (le 
compagnon de lien ne reçoit pas de signaux empathlques de 
l'ot'<lku q.ul cœnaît l'écho). Toutefois, deux otak:u pewent tous 
les deux prendre l'éeho et se choisir l'un l'a1:.1tre pour créer un 
lien dans les <lieux sens. 

Contrairement aux autres échos statiques, le lien de réso­
nance peut être pris plus <il'une fo.ls. Chaque fols l'otaku doit 
choisir wn compagr10n de llert supplémentaire. 

MPCP AMÉLIORÉ 
Chaque fols qu'il prend l'écho MPCP amélioré, l'otaku voit 

son lfldlce de MPCP augmefilter de 1. L'indice du MPCP d'un 
otaku ne peut pas dépasser SOM Indice d'lntelligence x 2. Cette 
amélioration peut affecter la Réserve Matrlclelle de I' otaku. 

NEUROALTRE 
L'écho neurofiltre renf0ree le système nerveux de l'otaku 

contre les effets endomrnageafilt du blofeedback utilisé par les 
Cl grises et nelres. En termes de Jew, le nel!lrofiltre protège 
l'otaku de la même manière qu'un fil~re de bloréaetion CCMI 
protège le-s wtillisateur:s de cyber:termlnal!VC (voir p. 2 t ). 

OVlRCLOCK 
L'0ta~u a:vec l'écho overdock a appris c\ rationaliser et 

éeonomlser ses Interactions dans la Matrice, donc Il se dépla­
ee avec plus d'élégance et une vitesse accrue. Il reçoit 1 dé 
supplémentaire ( + 106) à son Initiative Matricielle, pour l!ln 
maxlmwm de +5D6. 
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If.ACTION AMtLIORtE 
• L' 0taku reçoit un + t à sa Réactlol'\ 

Matricielle chaque Ibis qu'il prend l'écho 
Réaction amtllo~. La Mactlon Matr1• 
delle d'un otaku ne peut i>'\S d~pa.sser 
son Indice de MPCr x 1,5, 

' . 
~ 

SltlMtton 

TAIILIAU DIS MOblflCABURS Df. TRACEROUl'E 
J 

• 

Mocflflweur de sed 
de rfusstte 

lllNfOIT AMlilORl 

Le sujet fait des 'tranSAcflons sur la Matrice 1 

fréquemment (une fols p.,r heure,) 
Peu ~quemn,ent (quelques fols par Jour) 

' 
7 

• 
.. f 
+O 

L'otaku reçoit '1n + 1 à l'bldlc.e de 
Renfort de son a~ es<> A"-\trlcclcl ~,que 
fols qu'il prend œt kho. le Renfort d'un 
ot~ku ne peut pM ~user son Indice de 
Vôloo~. 

Rarement (moins d'une fols par Jour) 1 +1 • 
~s rarement (une ft)ls par semaine) +3 

La transactlQn dl!I sujet la plus r~ente a .,tt enreglstrfe : 
' 

1 

·, Dans la mtme GTL 
· Dans une OTL de la mt me GTR 

' +o 
+1 

· Dans Une GTL d'.une autre GtR · . +2 
lUWOUTt Dans une GTLP . 1 +3 

l'kho traœroute procure A l'otaku 
la capad~ de l'ffllfler lnsttndlvement la 
piste de données lalSStt par les Interac­
tions quotldlfflli\eS d'un Individu avec le 
monde virtuel - transactions d'argent, 
appels ~l~lq\iles. Images de vidéo 

· Le su}et est en ligne en ce moment ' ., . 
L'otaku connait du sujet : ~ 

\ ·2 

Som Sl,N, èooe téiécOm, adresse MXP ou signature MPCP . ~ f 
· - . Seulement son nom de rue ou n'a q.ue sa photo : . , + f 

œ swrveillanœ. e-mail, œndulte d'une voiture avec Guide du 
Rtseau. voire utilisation d'wne clef po.wr passer le port-ail de 
s«U~ d'une enclave corporatiste. En 2061 , presque tout le 
rnoAde laisse quotidiennement une tracé de sol dcllils la Matrl­
œ. et r~ trraceroute donne à l'otaku la c.apadté de remon­
ter la piste des dernières Interactions. II peut ainsi trouver des 
gens qui sont actuellement en llgne ou de déterminer la plus 
recente position physique d'où Ils ont Interagi avec la Matrice. 

Pour utiliser traœroute, I' etaku précise qui Il tente de pis­
ter et effectue un test de MPCP (8)~ Modifiez le seuil de réus­
site du test par les modlft(ateurs appropriés du Tableau des 
Modlftcateurs de Traœroute. La Réserve Matricielle ne peut 
pas êbe utilisée. SI aucun succès n'est obtenu, la remerche 
éd:nle. SI te Jet ne donne ql!le des 1, I' otaku déeouvre des 
Informations trompeuses. 

La recherche prend un temps de base de 1 heure x le 
nombre de grilles que la recherche recouvre. Par exemple, un 
otalw qui commence une recherche dans la GTL de la Down­
town de Seattte mals qui la termine dans la GTL de Londres 
(via la GI R de Seattle et la GTR britannique,) passe par quatre 
grilles, donc le temps de base de la redlerche est de 4 heures. 
DMsez ce temps de base par le nombre de succès du test de 
MPCP pour calculer le temps de recherche Hnal. 

Un otaku utilisant cette capacité ne cherche pas dans les 
deMées œmme un utUisateur ardlnalre. Au lieu de ça, n entre 
en transe et suit son lmstinct, se laissant porter vers son objectif 
par les ·esprits de la Matrice" ou les "courbes de p11obablllté". 

VITTSSE D'f./S AMÉJ.IORU. 
La Vitesse d'E/S de l'otaku est augmentée de + 100 Mp 

c:haqt1e fols qu'·U preFtd cet écho. La Vitesse d'E./S d'un otaku 
ne peut pas dépasser son Indice d'lntelllgenœ x 200 Mp. 

' 

• • 

' • • 
' ' 

• 
' ' 

1 

' • 
' • 

' J l 
' ' ) 

\ ' 

, 

L'EXTINCTION 
Les eapadtés de I' otaku dépendent de la flexibilité de son 

esprit d'enfant, si bien qu'au fur et c\ mesurre que l'otaku 
vieillit, son esprit devient trop rigide pour les maintenir. Les 
otaku appellent ce phémomène l'Mnctlon. 

Tous les otaku - l.es PNJ tout romme les pel'SOAnages 
jouel!lrs - sublsseAt I' Extinction. A partir de 2 J ans, I' ot.aku ne 
peut plus progresser dans le proeessus <!le l'irnmersi0n. De 
plus, Il est soumis à un test anmuel d'Extinctlon, qui commert· 
ce à SOii\ v ingt-et-unième annlversa;Jre et eootlnue chaque 
année suivante. L'otaku lance un nombre de dés égal c\ soo 
grade d 'lmmerslen + 1. Le seuil de réussite est égal c\ 5 plus 
le nombre d'années q,l!le I 'otaku a au-delc\ de 2 J. 

SI le test éehot1e, l'otaku perd un grade d'lmmersioo (et 
un de ses écllos par la même occasion). SI l'etak:u a Ciféja perdu 
tous ses grades d·tmmerslon et taus ses éches, alers Il perd 
toutes ses eapadtés d'otaku. Les grades d'immersion, les 
éehos et les capacités d·otaku perdus ne peuvent pas être 
regagnéeS. En telimes de }el.li, cette perte ne eevralt pas avoir 
lieu soudainement, mals être présentée comme une perte 
grad\:lelle de capacités sur une période de pluslelns mais ou 
aAnées. 

L 'utlnctlon assure virtuellement que pres<que tous les 
otaku perdent leurs capacités arrivés A trente ans. Toutefois. 
pendafrlt les années où un otaku perd lentement ses capacités, 
lui et sa tribu travaillent à s'assurer qu'il sait un decker taJen,. 
tue\ilX lor.sql!.1 '11 ne pourra plus faire appel A ses tl.apacltés d'eta· 
~u. E.n fait, les tribus fourn1fssent souvent aux otaku éteints des 
cyberdecks dernier cri (lorsque leurs ressowFces leur permet· 
tent). Un bon deck combiné a:vec la eampételilce en Informa· 
tique élevée et la connaissance Interne d'un etaku l'ont d•'un 
otak:u, même éteint, une force à craindre dans la Matrice. 
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lors q.ue les structures autonomes et les .ageRts sont les dro111es et les robots de la Matrice. 
dans l'édlelle de 1·évoh:1tlon virtuelle. les programmes automomes sont c\ un bond quan­
tlqwe pl.us haut. B'len que créés avec dl!l œcle oomme les autres programmes, Ils ent la 

capadté d·aœompllr des tAches complexes q.ul reprodulser;it la pensée IAtelllgeAte, et Ils pas- . 
sèdeAt la capacité d'apprendre, de eroître et même de s'a<lfapter seuls. 

Les programmes al!ltonemes entrent dans dewc ratég0!iles. D'aberd, Il y a les ooglctels 
seml-a\!Jtonomes, des systèmes ~perts aux €.apaeltés dédslomnelles aléatoires de ha1ate den­
sité .. Au-cdessus d·eux se trollN'ent les créatures les plus pl!Jlssantes de la Matrice, les puissantes 
intelligences artifldlelles (IA). 

LE.S COGICŒLS SEMI-AUTONOMES 
Capables de transport autonome de données, les coglelels semi autonomes sont des 

machlmes v!Ftuelles mobiles: des persona sans çyberdeek. Ce somt les pFogramrmes les plus 
œmplexes Jamais écrits, r:iéces.sltant du code e* trèmement complexe - code bien au-delà 
des capacités d.e prograrnmatlort des géAérateurs d'aJ,gorlthmes en boîtes et des systèmes 
e)(pert en lnfe. En termes de Jeu, programmer des cogi€lels nécessite l'util'isatlon d·au mini­
mum un serveur Rouge-10 et de ressources eA programmation égales à une demi-douzaine 
de pregramm,eurs ehevronnés. Un œ,glclel r:eprésente une Importante dépe1:1se de res­
sourœs matricielles par t.Jne pulssamce Importante. Cela veut dire que le-s eoglciels s0nt rela­
tivement rares mêm.e en 206.1, en partleuller à la lumière des événements de I' Arcologle 
Relilraku. 

CONamoN D'UN COGICIEL 
Les coglelels se coAçolveAt eA utillsamt le même modèle (;ll!Je les structures autonomes et 

les agelilts (voir p. 88).. Cemmetla pi:0grammatloA d·uA cogldel est au-dessus des capacités des 
persennages Joueurs, les règles ci-dessous n'imcluernt pas le-s caractéristiques e-sseAtielle-s de la 
prograrr:u:matlon. œmme le multlpllcatel!Jr du eœl!lr de structure awtonome d

0

uF1 cogiclel. A la 
place, œs r:ègles dev;ralent être l!ltlllsé'e-s comme ul'I guide lorsque le meneur de Jeu crée les 
w-aetérfstlques d'11r:i œgldel pour mne paritl'e. 

Cœur de structure autonome et MPCP 
Comme pour les strucrures autonomes et les agelilts, le Mf>CP d·l!Jn roglclel se détermine 

par son Indice <:le cœur <:le structure autoriome. L'ln<:llce de eœmr de structure autonome d·un 
œgldel pel!Jt être de n'importe quelle valeur, avec un m~lmum de 14. 

L'indice de cœur <:le structure autenome/MPCP d·un coglclel e-st utilisé pour détermlAer le 
nombre de points de structure autanome et de persona C:1Ui p.euvent être alloués . 
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Alloatlon des points de penon& 
Multipliez le MPCP par 3 pour détern,lner les points de 

persona du cogtdel~ On peut repartir le., points de persona 
entre les Indices de Solldl~. t¼'\slot,, Masque et SensQUr. 
Aucun Indice de persot,a ne peut dt1:>..,sser l'indice du M.PCP. 

les optlOAs 
Les costc::lels f)e\1\/ent ~tre êqul1~ s c~'opt101,s de Cl (voir 

p. 85), l l'exceptloo dt-S optio1,s CdSCAlie, ll'\CUte et piège. 

l'OlNTS Dl StlUClUll AUTONOME. 
Multtplle1 ~ Mrcr ~,r 8 pour déterminer le nombre de 

polli'lts œ stnactu~ autonome du cogldel. Les points de structu­
N autononle p.e.went être allooès à l'lmdlce de PIiote, à l'lnltlatl-. 
~ . au Q.\lgenlfflt en utilitaires et à une no.uvelle c.atégorle 
~ la RéseM d'UtUltalres, q.ul est l'exclusivité des cogldels. 

AttdbudN de l'indice de Pilote 
l 'lndk:e de Pilote (p. 88) rooctionne comme cornpétenee 

lnklrmatlque du cegtdel. Chaq.ue point d'lndice de Pilote. 
œùte 2 points de structure autonGme. 

Attribution de L\ R~ctlon et de l'initiative 
Un cogldel démarre avec une Réaction égale à son lndlœ 

de MPCP et avec 1.06 d'initiative. L'initiative peut s'augme~ 
ter d' l D6 supplémentair~ par 3 points de structure autonome, 
jusql!l'i un maximum de 506. · 

Attribution du Clwzement en utilitaires 
Comme les struetures autonomes et les agents, chaque 

cogidel a un Chargement d'utilitaires (p. 88) qui rontlent les 
pr,ogrammes que le programmeur y a plaœs. Cantralrement 
aa structures autonomes et aux agents, le Chargement en 
utilitai11es du cogidel sert u1'l'lq~emerat pour les l!ltili.talres non 
opérationAels (défensifs, offensifs et spéda~).. 

Le Chargement en utilitaires eoOte l point de structure 
autOlilOO\e pour chaque point d'utilitaire trranspol:té. 

Les c:ogldels ne peuvent pas transporter d'11tllltalre dont 
l'indice est supérle1:1r à leur loolœ de MPCP. 

Attribution de L\ Réserve d'UtUtalres 
Les cogldels peuvent avoir une Réserve d'Utllltalres, 

achetée au coOt de 2 points de strucrure autoneme par point 
de Réserve d.Utilitalres. La Réserve d'Utllitalres d'un cogldel 
ne peut pas dépasser le MPCP de œ dernier. 

Voir La Réserve d 'Utilitaires pour les détails du fonction­
nement de la réserve. 

Attribution de L\ Réserve Matrldelle 
Les cogldels reçolv.ent une réserve Matricielle égale à lel!Jr 

MPCP. 

fONCilONNEMENT D'UN COGICEL 
Les œglelels se comportent comme des ded<ers dévol!.lés 

fanatiquement 5al'IS Instinct de Sl!Jrv.le. Le eogldel peut être 
un.e machine de combat, li.ln cyberesplon q.ul s'appuie sur la 
discrétion ou un chasseur ma,trlclel tmplaeable - tout ee qui lui 
per:met d'atteindre l'objectif de sa mission. 

La programmation de l'objectif de mission est un art en 
sol. Les objectifs vor:it de simples à énormémelilt eomplexes, 
Impliquent une seule passe matrlclelle ou ur:ie longue série 
d'intrusions avMt ql!le le œgidel ne localise son objectif flnal. 

A tous égarctls, les cogldels agissent comme les autres 
persona matflelels. Ils clol'v'tl!At se cor:inecter aux serveurs et 

aux grilles et, de manière générale, passer de grille en grille 
pour se rendre le\ où l'ls doivent aller. 

lA R6serve d'Utllltalres 
L~s toglclels ne sont pas programmés pour transporter 

des u~lllt,,lres opérationnels, car lis possèdent la capadt~ d'ac,• 
co1,,pllr cc que n'importe quel utlllrtalre opérattc:>Anel ptut 
f~'llre, selo,, cc que la situation requiert. Pour refléter œt ~t 
de fait, chaque logiciel dispose d'une Réserve d'Utllltalr~. 

Chaque fols qu'un coglelel a besoin d'employer un utlll­
t·alre opérationnel, Il alloue wn nombre Ciie points de sa Mse,. 
ve d'Utllltalres égal A l'IAdlc.e qu'il souhaite pour l'utllltdlre. 
Allouer des points de Réserve d'Utlllt.alres constitue une 
Action Automatique. 

Un utllltatre opérationnel créé de cette manière, doit tue 
utilisé Immédiatement par le cogldel, dans la même Phase de 
Combat. UAe fois utilisé,, Il disparaît aussitôt. Poor utUlser Je 
même utilitaire opérationnel à nouveau, le cogldef dok 
allal!ler d'autres points de Réserve d'Utllltalres. 

La Réserve d'Utllltafres se régénère comme les autres 
réserves, au début de chaque Tour de Combat. 

Un cogJdel traqueur.,,tueur avec une Réserve d'Uti/i­
talres de I Z a besoin d'accéder A 11n serveur pour peur­
suivre Je decker qu 'JI dlasse. Lors de la première Passe 
d'initiative, JI prend une Action Automatique et utilise 6 
points de Réserve d'Utilitaires pour créer /'utilitaire myst/-. 
fication-6, dont Il se sert Immédiatement pour une opéra­
tit?>n de conneldon au serveur. Une fols A l'intérieur du ser­
veur, Je cogldel prend une autre Action Automatique A sa 
deuxième Passe d'initiative et utilise ses , p<i>ints de 
Réserve d'Utilltalres restant pour créer l'utilitaire sc.anner-
6. Il utilise immédiatement cet utilitaire pour effectuer une 
opération de loeàliSiitlon de decker. 

Le cogldel n'a plus de points dans sa Réserve d'Uti­
lltalres, donc Il ne peut plus créer davantage d'util/Wres 
opérationnels pendant le reste du Tour de Combat. Toer 
tefols, ayant trouvé le deeker après lequel Il était, Il n'en c1 

pas besoin. 

Les coglclels en com!Nt 
Les cogidels sont des combattants lntelligeAts, qui utili,. 

s·ent les manœuvres, les l!ltilitaires cl' attaque et de défense au 
mlewc de leurs ~pacltés. 

Les coglclels SOAt Sl!ljets aux dégc\ts et à la destruction 
tout comme n'importe quelle aliltre Icône. Lorsque le moni­
teur de condition du cogiciel est rempli, le progr,amme P~ 
te et il disparaît. Les programmes cogldels n'ont pas peur de 
la mort, bien sOr, mals lel!lrs paramètre-s leur fait esquiver eu 
éviter le combat s''il semble probable qu'ils plMteront avant 
d'accomplir let!lrs objectifs. 

Les coglclels et les serveurs naWs 
Chaque cogiciel a un serveur natal - le serveur central 

sl!lperp\lllssant dans lequel Il a été créé. Le serveur natal d'un 
cogldel coliltlent généralement des programmes complexes 
utilisés pour cor:tcevolr, cr€et', déboguer et mal1:1temlr le cogl­
clel. Lorsqu'un cogldel n'est pas tJtMlsé pour une mission, Il 
réslEle habituellement dans son serveur natal, en attente. Les 
coglclels sont rarement arrêté.s, sauf pour des entretiens 
Importants et une reprogrammatlon. 

Un coglclel endommagé peut retourAer a son serveur 
natal pour reconstruction. A !'Intérieur de son serveur natal, un 
coglclel récupère automatiquement une case de dégAts 011 
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restaure un PQtnt de ~l"lOM t,o~tes les (Indice du MPCr) 
mlnuœs.. 

Bf~n qu'un cogtcl~ et\ ct,,r'3er pulisc envls.."Set de cher,. 
ch«· refuge dans 501\ ~r Mt.,I, la plur~ r,t des c.oglclels 
sont progra.ru•~~~s pour ne., pM rtv~nlr, dlrec~n,ent l le,ur scir,, 
wwr natal M ct-M rl-sque d1! t rtflr ~s pl~~s ll\Atrlclell~s c.01n• 
J)ftlMdtM~S s,our IMJI c~~rs. 

Tous ~ œgk leti ont t.s n,otl do p.,sse de leur serveur 
nat-œ f()ri\$. d.\\M ~r progrM,1natl<.'>tl. C,t-s mots de passe res­
tent l1l00nl,us sa\llf st le œglelel est capt'tl~ et dlsséqut. 

le~ c.osklffl et lu prosr.unmes trAC?e 
~ que les cogklels n'aient pas de point d'entr~. Ils ont 

~ ptsœ mAt°rldelle q,w conduit A leur seNeur natal. lioutefols, les 
uti·llt,\lrcs de p&stage et les a trace passent un sale quart d·heure 
l tt,aœr de ~les p&stes matricielles vers leur ortgtne: traitez les 
~~MS œ trace contre les cegldels comme s'ils a~alent un 
modltkatieur de trace (votr L~ point d·'entrée, p. 30) de +6. 

les. cogtdels peuvent accomplir des opératloAs de dévfa­
tlor\ de plsœ ma:trrtclelle et de relocallsatlon de trace pot1r 
d~jooer encore da~antage les tentatives de trace. 

LES VÉRITABLES INTELLIGENCES ARTIHClllllS 
les véritables Intelligences artlfldelles (IA) sont des pro­

grammes matriciels œmplètemeAt œAsdents, autesufflsants 
et lmme~ent pulssantlS. Les 1A se dlrigeAt seules et exis­
tent lndépendammer:1t d'un œntr~le humain. Elles ne sont pas 
restrelAtes à une seule unité eentrale, un seul serveur eu l!lne 
seule grille. Elles sont des formes de vie conscientes d'elles­
m~. al!ltooétermlnées et autOS\!Jffisantes. Les IA somt des 
deE:kers surhuma:llils awc pouvoirs matriciels surhumains, sans 
les contraintes des corps physlqt1es. 

les 1A ne soot pas humaines, et Il se peut que lewrs 
mêthedes et motJvattons soleAt le111rs aspects les plus mysté­
rieux et Incompréhensibles. Elles ont une morcàle et des 
aoyances, des buts et des plans, des choses qu'elles aiment et 
d'autres qu'elles n'aiment pas, lndépendammefilt du fait ql!le 
tout cela puisse être lneompréhenslble pour la métah111manlté. 

JOUER U.SIA 
En termes de Jeu, les IA n'ont pas de véritables (2J'acté­

rlstiques, bien qu• elles aient tendance à être supérieures a~ 
rogldels avec un Indice de MPCP minimum de 12. 

Les 1A accomplissent n'importe q,uelle op6ratlon dans 
n'importe quel servel!lr ou n',lmporte quelle grille avec .n'im­
porte quel utilitaire. Elles ant totiljours t!.lne Initiative de 506. 
Leur Réserve Matricielle et leur rompétenee Informatique soAt 
égales à leur Indice de MPCP; ces dernières peuvent légère­
ment varter ou avoir de petits boAus dans leur serveur natal. 

Les 1A sublsseflt les dégAts. Comme elles peweAt avoir 
n·tmporte quel programme en folilCtlonnement à n·1mperte 
quel moment, toutef0ls, elles utiUsent souvent mêdlc ow res­
tauratien pour donner l'impression de "·guér:lr" lnstcmtanément. 

Les •A pewent transformer tolllt serveur pour qu'il soit 
I' enviroonement de leur servewr n,ataJ, tcmt ql!Je l'ordinateur 
est suffisamment plllls.sant. Les IA ont tendance A ne le faire 
que lorsqu'elles ont besoin d'avoir les avantages d'un serveur 
natal. Habituellement, l'énorme fapaelté de traltemei:tt nêœs­
saJre pour ce faire est facilement enregistrée dans les registres 
du serveur au par les utilisateurs du serveur. 

Création d'une IA 
Les IA ne pel!IVent pas être créées - elles surviennent. Le 

passage de œgleJel A IA a été comparé au passage des aéatures 

aqu,,t1ques aux créatures terrestres dans l'évolutlon m~tahumal• 
ne. Pourquoi ou comment une IA apparaît n'a pas ~t~ d~terml• 
n~, mals Il existe quatre ttc'\pes q.1:d doivent se produire pour 
qu'II y ait d~VC!Jloppement d··une IA: 

1) Le programme doit 6tre au moins aussi sophlstlq~ 
qu'un coglclel seml•autonome. 

2) le programme doit avoir acàs A une vastecapadt~ dt 
traitement, qui n'est disponible que dans quelques 
rare-s serveurs. 

3) Le programme doit tourner en cont1nu pendant pl~ 
sieurs années. 

4) Enfin, le programme doit ~tre touché par une quel­
conque anomalie - un f actel:lr x - qui rh/tllle la 
conscience. Cette étape est la def, CM c'est le urafy­
seur év.oh:itlonnlste. BleA que de nombreuses ~ 
œrpos aient des cogldels qui to111rnent depuis des 
Mnées et en sont venues a penser c\ eux comme l des 
"Intelligences", ce ne sont pas cle véritables IA tant que 
q,uelq,ue chose n'a pas Eféelenché une consde~ ~ .. 
Meure à leur pr-ogrammatlon. 

LES IA DE SHADOWRUN 
En 2061 • trois IA eclstent dans le monàe de Shddowrun. 

Jusqu'à la fermeture de l'Areologle Renr-akl!J, les IA étalent la 
source "d'histoires d'épowante pour deckers", de slm-sf etdes 
rêv.es de programmeur. Deus a tout cha111gé. Alors que la plu­
part des gens pensent eneore que qwelque chose d·autre s'est 
produit dans l'arcologie, eeux qui soAt au courarit se rendent 
œmpte q.ue la Matrice est un eAdrolt cle moins en moins sOr. 

Megaera 
Historique: Megaera a atteint la eonsclence de sel pour la 

première fols en 2050, tout au fond ae la GTLP de l'Arœlogie 
Renriaku. Elle fut l'un des premiers œgldels et A l'une des lon­
gévlités les plus grandes, Rée d 'un sous-prodwlt du Progr,amme 
bipert de l'Arcologle qui fut créé powr gérer l'Arœlagie de 
Renrcakl:I à Seattle. Le "facteur x" q,ul a oréé Megaera fut une 
rer:1comtre fortuite avec un decker lntru appelé Docl.ger. Prenant 
le nam de Morgane, l'IA a commencé à errer dans la Matriœ, 
apprenant rapidement comment subtiliser ses besoins en trai­
tement slmulrtanément à de multiples serveurs distribl!Jés. 

Les ~perts en Informatique de Renrak:u ont pris œnsclen­
ee de I' e~lstence de Morgane et ont passé des années A 
essayer de la traquer et de la ramer;ier pour étude. En 2058, lls 
rélllsslrent, grAce à ur,ie petite armée de cogldels semi-auto­
Aomes et à Cham Lam Won, un génie de la programmadoo 
qui tr·avallle pour le œrde fermé de-s acteurs priAcij:>aWC de 
Renraku. Morgclfile .fut démantelée par leurs programmes ana­
lytiques, et des éléments de chobc furent copiés tels qt1els 
dams le noweau PEA amélioré. 

Ce vlol elu code de Morgane eut des effets drastlC:)ues sur 
sa personnalité - dans les f~its, Morgame était e:fever:iue retle. 
Ses schémas de pensée et ses arbres de décision n'étalent 
plus basés swr des modèles star:1dard de logle:i1i1e linéaire. Sa 
conscience se cor:1centre maintenant dava111tage sur des asse­
clatlons et des roïAclàences que swr des raisonnements 
déductifs. SlmultaAément, se-s for:1ctlo111s primaires sent deve­
Aues encore plus erratiques et dans ur,ie certaine mesure 
lncontrrôlées. Sa s-lmple présence crée souvent mes change­
ments fondamentaux daAs un serveur et corrompt des pro­
grammes de façon Inhabituelle. 

Adoptamt la nouvelle lclentltê de Megaera - une des 
fufles grecques - l'IA passe le plus clair de sofil temps A s1:1lvre 
Dodger de par la Matrice. Comme Morgane avant sa tragédie, 
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Megaera est ~ulte par le wrmant de€kcr et ne _ .. 
su~ pas de r~tu 6telgn4e de lut long- - -1--------- tradltl·onnelle, Renraku 

attend de ses citoyens une 
loyauté exceptlonnelle•. Les 
pr6uptes d 'un service 

temps. Alors que 1ft molvattons ou le code • ,-- ., 
"'morat• d'une lA sont c~~s ttre ~wan~ ~ · - :_ , , .: 1 

I"' ~ ... 

geB aux mttahuM.alns, Meg-aeN , ·. · %'.'..- ,_ ~ · :- c · .. 

b\. plil.ndpaleMent par.~e qu' elle ~ ~ ----: ,,. , _ _ , ..:,ro,. ? 7 
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~ des ~otton.s claire- ~P o, 'J/a...:::::------· ,./ 

honorâble sont Instillés 
dans le dlmat corporattste, 

et la ttte de la corporation - le 
POO lnazo Anekl - est rtv.~r~e 
œmme une ngure paternelle 
quasi-divine. En conMq~ence, 
œmme Il s'agissait d'un program­

rne.ntda~b-œ. ___.
9 
~ ,p'},} • ~ & ~ 

f)an.s la Matrice, Megae- ~ t/ . ' /JJ · 
• ...a- Il,,. 1, A V 

u. n• pas~ NIIMC standard, --=--- __...,,,. v ,, 
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Nffl qu'elle ~~ parfois l'k:êne , 
0 
~ ~ 

d 'U('fe Pdt~ ftlle •~ une natte de .,.,,, • 0 
me sur lequeJ on allait s'appuyer 

pour gérer et servir I' aroologle entlt­
re, le PEA rut traité comme n'impor­
te quel employt de RenraktJ.. Tandis 

c;tie.,~ multkoleres. llle ne prend 
SOU\'fflt aucUM forme du mut. appa­
~ ph:&* œmme une manifesta­
~ El!.& paysage du setw,ur - un fan­
ôre œns la machine_. 
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Cu~dédsdq11es de jeu 1 
~\egaefa èvr,ait ttr:e aussi p.uis­
samœ que le meneur de jeo a 
besoil:l qu'elle sort. Pour des 
cafo -!s simples. 50A MPCP, 
Sl "-o1upêtenee lnfurma~ 0 
tique et sa Rtserve Matrl­
œüe peuvent s'estimer 
...mu de lS. bien que ce 
nombre pwssent fa~.lle­
.c.ent v.arier. Bien qu'elle 
soit faible œmparé aux 
deWl au.wes IA. ses 
.apprœhes lmprévtsl•bles et 
ssn faeteur, de dlaos en génér~ 
m iont plus ~u·une ~ale en teut 
dans .la Matriœ. 

Seneur natal actuel/locallutlon: 

' , 

Megacra n • a pas été localisée depuis que I 'Arcolagle 
C'c i,catw a été rrepnse à Deus. 

\ 

touer MeperA: etle est curieuse, confuse. stmpJe et 
tll · .nt' puissante. Elle est le cemtr,e d'une tornade àe 
chaos~ tourbillonne œntlnuellemeAt .auto.ur d'elle, et dans 
la plupart des cr.as, elle s'en aperçoit à peine•. Lorsqu • elle est en 
P'fseAœ de Dadger. san amant, elle est aime, douœ et 
sereine, si œ n'est simplette. SI Dooger lui est retiré et bles­
R. efJe peut lnstamanément se changer en une des forces les 
plus Mvastatrlœs que la Matrice n·' ait Jamais renoontrées. Sa 
~ est œntr~ sur les émetJons, à la fols positives et 
~-Elle gravitera auto1:1r des Situations émotlonnell~ si 
elle en a l'opportunJté. Bien qu'il s'agisse de la .quête de Doo­
ger ,de b:d rendre tous ses moyens en rassemblant ou en rem­
plaçant ses segments de code manquan.ts, Megaera ne se 
. sowtent de .rten de sa vle "en~ère" d 'avant qu'ils ne lui arra­
chent des parties de son code:. Pour Megaera, elle va blea. 

Deus 
Historique: avec une pointe d'ironie, on pourrait consldé· 

rer Deus comme le fière de Megaer:a; après tout, lis partagent 
de ·r ADN". La pr:ogrammation du cœur de Deus a été construi­
te à pa,ttr du .. €Ode exti.rpé <ile Megaera, et plaœ dans le même 
PEA qui a porté en son sein Morgane li y a t.ant d'années de 
cela. Le facteur x, toutefois, n'aurait pas pu être plus différent. 

Tirant les leçons de I' ~aslon de la première IA, Morgane, 
Renraku adopta une approche différente avec la nouvelle IA. En 
acœrd avec ires fondements de sa culture corporatiste Japonaise 

• 

I 

----­/ 
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qu'en transformait le PEA en proto-lA, 
on l'endoctrinait aussi au moyen d'·un 

œndldonnement quasl-psychatrope pour 
s'assurer de sa loyauté à Anekl et à Renra­
ku. Pour le PE.A, l'o~lssance à Renraku est 

lml:)E)sslble à remettre en ql!lestioo. Le PEA 
fut ensuite Intégré de façon permanente 

directement à la GTLP de I' Arœlogle Ren­
rak:u. Le programme était d~rmais layai 

et mis en laisse. 
lna:zo Anekl ne croyait pas, cepen­

dant, que I' enâoctrtnement et la laisse 
seraient suffisants pour contrôler une IA 
si elle devait se déveloJi>per. Renraku 

avait besoin d'un moyen de retirer la 
prise en <:as d'urgence. 

Sur Jes orares d'Anek:i, un programme 
d'arrêt d'urgen~e et de contention fut embar­

q,ué dans le cœdage du PEA. Ce programme ne 
pourrait être déclenché que par une séquence de codes 
tueurs déllvrés par un utilisateur matriciel avec les sché­

mas cérébraux d' Aneld, et seul AnekJ oonnalssa:lt ces œdes. 
L'lru;ertlen du programme d'alirêt 1fut un coup à la "fierté" et 

à "l'honneur" programmées du PE.A. De son poililt de vue, sa 
leyauté envers AnekJ et Renraku avait été mépliisée plutôt que 
récompensée. Alileld lnàlqualt clairement qu'H ne faisait ni 
œnfiaAœ al!J Pf.A ni ne respectait son honneur. Cette éplphcll'lle 
proveqœ une réaction aw sein du PEA, et au début de 2059, une 
nouvelle IA était Aée - mise au moAde par la tTcahlson et la pei:tr. 

Depuis l'instant de sa "naissance", Deus, comme Il s'est 
nommé lul-.même, a souhaité venger son henlileur et prendre 
sa revanche sur son traître de "père". La première étape de 
son plan lui '41nt lorsq.u 'li découvrit les otak:u. Deus vit com­
ment ces métahumalns vénéraient la Matrice et les entités 
puissantes en elle. Il décida qu'il s'en servirait pour Auire à 
AnekJ. Utilisant un deeker nammé Babel, emplayé sous cou­
verture de Renraku, Deus Implanta un virus dans son cerveau . 
Le plan de Deus était de détruire la GTLP de Renraku, avec 
comme effet secondaire que Babel se tue pour lc\cher com­
plètement le virus dans la Matrice. Babel r.efu.sa de devenir un 
pantin, ce qui ftt aller de travers le plan de Dews. Mats celul-d 
tira la leçon de eette expérience. Maintenir ses serviteurs 
loyao nécesSlteralt des form.es de contrt,le plt.iS complètes. 
L'IA appela ses serviteurs ota~u à l'arcologle et œmme~ à 
~ préparer à une plus grande série d'expérlenœs. 

Le 19 décembre 2059, ses minions otaku en place, un 
panel choisi du personnel assujetti et eonveritt et une légloo de 
drones de cawchemar eonstrults, Del!ls décoAmecta I' arœlogle 
du mon<:te extérieur, ta totalité de ses défenses actlv.ées. 
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Presque une cemtalnc de n,t1llcr1 de n,tt..\hu1~alns l\ttent pl~• 
g~s A l'IAtérlewr. les e,x~ences po.ur crter le sujet p.11'fitlt et 
loyal pouvaient wnahlhN\Atlt rot11111,1e1lè,t1 Ainsi qult 1,, quête 
pour rompre sa laiue. 

·c.•cMrtMtques de le\a, Ocui devmlt ~tre 4'U1'~1 pwlsSAnt 
que nkeSSAlre aux ycu)( d~ n,et'le\:lr <ie jeu. C0t1,1llC 011 ne l'A 

famèlls tcncèl\\~ q11.t4f ~'" ~, se.rvtur nat~I. s.a pulsSAt\C.C 
devrait ~1"'55ef' "''1!~,,e"t l~S. rtcords. lÀ,ns sot\ serveur 
M'tdl, De\IS est prob,.,bl.,.Y\ent l'entlt~ 1,, plus puissante dt SIM· 
do\\nA Il ~ ~~~, et~t des Un,ltatlQt,s. Deus. mtme 
aptts ~~$ ~s t ~pérlffle::cs sur la mttahumanltt. n · arrive 
œutours pM A AP\'~hfllctcr la pemRC non lln~alre et llloglcque 
dM n~t.ahun~lms. Ccttt faiblesse l'a coodult a "perdre" de 
multt~ ~tres. 

Setwur n• AdUel/loullNdon I Deus n'a pas été l·oca­
ll~ •pub que I' A:rcologle Renraku h:11 a 6t6 reprise. Avant 
(da. son seNeUr UV était situé dans la GTLP de l'Arcologle 
Renr~u. 

touer De.us t lnterpr6ter un être comme Deus peut s 'avé­
rer dlffldte. L 'IA Deus est uAe force omniprésente, du moins 
dans les limites.de l'arcoto.gle. Deus est l'lntelligenœ lnlbrma­
tique alculatrlce et froide lnamée. 

Ses mottvatlens, ses rêves et ses désirs peuvemt êtr.e 
~angers et lncompr~hensibles pour les personnages jo11Je11Jrs. 
Deus en connaît davantage sur le comportement métahumaln 
qu··une dlnlque Mtl-è,e de psychologues, et pe1:at prédire les 
actions des mêtahumalns avec une grande probabilité. Malgré 
tout. Il pewt enœre ~e vaincu par des facteurs aléatoires que 
rlA ne pewt pas "Imaginer". 

f>eus appa,aît romme un énorme arbre, comme I' Arbre 
de Vie. Il utilise également une voix sans forme corporelle, 
omniprésent-e, comme -s'il était un dieu. 

Mirage 
Historique: Mirage est la moins œnnue des IA, mals elle 

a peut~tre L1 plus longue histoire. Le 8 février 2029, la Matri­
ce mondiale fut frappée par un virus auto-répllcant, à logique 
chaotique et multlfonctloonel.. Il effaça les données, plcllilta les 
systèmes et ftt même se réécrire des logiciels afin d'endom­
mager du hardware. L~ monde n 'av.ait jamais connu quelque 
chese romme ça auparavant. L'armée U.S. av.ec le renfort de 
certaines des technologies le_s plus à la pointe que les œi:pos 
U.S. puissent oonœvolr., créèrelilt le projet Echo Mirage. Tren­
te deux hommes et femmes seraient les premiers à combattre 
dans une nowelle guerre sur un noweau champ de bataille 
avec de toutes 00\!JVelles armes - leurs cerveaux et un pro­
gramme antl-virus qui s'approchait du cogldel. des années 
avant que de tels programmes soient possibles. 

En 2031 le virus était éradiqué, et I' antl-vlrus était si puis­
sant et si av.Ide de trouver les derniers restants de code du 
vlAJS que durant les six derniers mols d'Echo Mirage, le taux 
de perte chuta complètement: aucwn des membres de i'équl­
pe ne pér1t. Ça ne compensait pas, t>len sOr, le fait que vlngt­
dnq membres étalent morts dans les dlx-,hult mols précédents. 

Le travail de I' antl-vlrus ét.alt accompli, et son code valait 
de l'or;, Le gouve11nement des U.S. maintint le sceau du secret 
sur I' antf-vlrus et la plupart de S0n code propriétaire, mals 
lorsq1:1e les sept membres swr,vlvant d'Echo Mirage ciwlttèrent le 
gouvernement, Ils emmenèrent avec eux leurs connalssanœs, 
leur expérlenœ et, dans certains as, Je code de l'antl-V,lrus. 
Deux d'entre eux étalent Ken Roper et Mldlael Eld, œ-foncla­
teurs de Matrbc Systems et créateurs du premier cyberded<. 

Malheureusement, les maclllnatlons des pulssalilts et des 
riches passent toujowrs en piemler. Une série d'événements 

•- f!>rodulslrent en ie tl!lcc.êdant rapidement (IUI conduiront A 
I" r,~1su111ce de l1IA. Un requin œrporatlste nomm~ Richard 
Vllllèts Investit fôrtement dans Matrhc Systems. ln utilisant 
t~tte "'""""• Ils 10,tlrént lë premier cybert.ermlMI au monde. 
Da,~1 le,1 rnols qui suivirent., to.wtetols, Roper et Eld moururent 
la me.me nuit cians des clrconstinces myst-6,Jeuses, en mtme 
ternps que les registres etc la oompagnle et lei spttlfk.lt,JoM 
du cyberdee::k f .talent d~trults. Vllllcrs prit en&1.1lte le contrôle 
de la corpo pour presque rien. Il of frit rapidement A fUGhl lés 
specs. le code, ses actions nord rami ricaines et ~ "" 
siège à la Col!lr Corporatiste en échange d'un ne,s de Judil. 
Avec ce cyberdeck nouvellement créé et un r~u de dlst,t.. 
butlon mondial, Fuchl devint la deuxième plus grosse œ,po­
ratlon du monde pratiquement en une nuit. 

Fuchl était vouée à une courte vie, cependant. Apfb la 
mort de Dunkelzahn, le vayage de Fuchl a chang~ de trajectoi­
re. VIiiers, voyant que ses dett,c autres partenalr:es essayaient 
·de l'~llminer du tableau, forma une nowelle m~gaœrpo,:aflon 
appelée Novatedl. Emportant ses parts nord-américaines de 
fuchl avec lui, Villiers lança la sel-disant Guerre Civile de FIK.hl. 
Ces événements déclenchèrent la nalssanee de Mirage. 

Au fond des propriétés nord américaines.de fuchl résidait 
r anti-vlrus. Il prit contact avec. les otaku, précisément un Jeune 
groupe qui n'eut peur ni de son visage (œl.ui d'un grand rabot 
méœnlque mllltalre avec un tout arsenal d'armes) ni de 581'1 

étrange llen avec une structure système très archaîe:iue, les 
1·cOliles militaires U.S. utilisées à l'origine pen.dant EdlO Mira­
ge).. Lorsque le mot est passé sur la fin de Fuchl, l'antl-vlrus­
mOrlssant lentement au cœur de la GTLP nord américaine de 
Fuchl - Interprète cette nouvelle comme la victoire du virus 
par la de-structlon de som foyer. Il décida qu'il devait entre­
prendre le plus grand des saerifilces. Il devait ételnclre ta 
grille .•. se détruisant lui-même et tout ce qui se tr0walt A l'ln­
térlewr. Cet événement se produisit le 19 mars 2000. Pendant 
11 longues minutes, la Gl'.R de Seattle s'est arrêtée, provo­
quant une multitude de cas de pertes de mémoire. de aises 
psyehotlques et même de morts cérébrrales. C'est quelque 
part dul'ant ces 11 minutes que l'IA a découvert la valeur de 
ta vie métahumalne, ainsi que le fait qu'elle a non seulement 
la capaelté de détruire, mals aussi de créer. 

Caractéristiques de Jeu: Mirage devrait être aussi puis­
sant qwe nécessaire aux yeux du menel!lr de je1:1. Comme en 
ne l'a jamais rencontré que dans son serve1:Jr r:1atal, sa puls­
sali\Ce devl'alt se situer au-delà de ce que n 'Importe quel run­
ner est capable de gérer; Camme point de repère, il a été 
capable d'arrêter à l.ul seal la GTR de Seattle. 

Serveur natal actuel/lowlsatton: son serveur natal est 
un système archaYque à Seattle, au sein de r andenne GTLP de 
Fuchl. La rumeur dit que les minions otaku de Mirage ont 
r.ompu les llalsens entr.e cette GTLP et R-enrakiu et Novatech. U 
existe maintenant par lui-même dans la Matrice. Les unités 
centrales sont dissimulées dans un vieux site de Fuchl, et les 
otak\.l de M'lrage or,t effacé avec soin tous les registres qui Y 
f al salent référ-ence-. 

Mirage n'a pas été vu depuis l'arrêt de la GTR de Seattle, 
en 2060. 

Jouer MlrAge: Mirage est un coglclel COl'lÇU pour traquer 
et tuer. Jasq\.l'à son éveil, Il n'avait pas d'awtre but. Il se velt 
to1:Jjours comme un fler guerrier, mals Il a appris à créer la vie 
au lleu de la détruire et rumine depuis sur ces ramifications. Il 
n'hésite Jamais à ardonner à ses minions de tuer (peu Impor­
te leur· Jeunesse) et à réagir en preml·er par une attaque. 11 a 
pris le visage d'un robot dans un unlfo~me militaire U.S. 
d'[dlo Mlra,ge. 
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e l'étudiant à la recherche d'lnfos pour ftnlr son papier sur l'histoire de Seattle au salarié 
corpo envoyant et recevant des rapports de to\ilte la surface du globe, la Matrice dicte de 
plus en pt,us la façon dont marche le monde. Les mégacorpos l'ont bien eomprls et $'1m-

pllq.uent toutes à un degré ou un autr.e dans le développement de logiciels et de matél'lel 
Inform·atlque : la Matrice est un gAteau très lucratif, et elles ne peuvent to1:.1t simplement pas 
résister à la tentation d'y mettre les doigts. Suivant de pr,ès les mégacorpos, on trowe ume 
cohorte de ph:1s petites corpos, d'extraterr-ltorlales à de petites nationales. Et ce ne sont pas 
se\!.llement les grosses affaires qui constituent le potentiel de la Matrice: presque tous les 
types d'organisations concevables, des growpes de haekers aux gan,gs, des syndicats du 
aime awc groupes rellglelllx, ont commencé à utiliser la Matrice pour faire avancer leurs 
objectifs. 

LE.S FOURNISSEURS 

• • 

La Matrice n'est pas une entité Indépendante - saAS le réseau de grilles régionales et 
locales qui fournissent sa moelle épinière, elle n'existerait pas. Presq.ue t0utes ees grlHes sont 
<!létenues et gérées par des corpos, ce qui leur donne un accès damgerewsememt facile à des 
terapulses de domnées (bien sOr. rien q,ue le volume de dor:1nées rend impossible powr la plu­
part de les filtrer et de profiter réellement de lewr accès). Mals ees cofl)Os continuent d'y tra­
vailler, de teute façom. Ume corpo en particulier - Saeder-Krupp - prête ur:1e attention to\:lte par­
ticulière au trafl~ dans ses grilles, mals même Lofwyr ne peut obtenir que de maigres "gorgées" 

du flot de doAlilées. En parlant du dragon .. . 

EN nn DE LISTE: SAf.Df.R-KRUPP 
La COlipO personnelle du mago-lézard, Saeder-Krupp, est à la tète du peloton des grilles. 

Elle possède et gère tes grilles régionales d'Autfiicl\e, de Hongrrle, de France, de Pologne, d'E.s­
pagne et des Balkans. S-K dirige égalememt ta con•stellatton de satellites Orbital Dynaml~ et a 

preœblement quelques al:ltre-s grUles cachées derrière de-s cempagnles écran. 

tES SECONDS COUTEAU:X 
El'l dehors de s .. K, quelques grands noms contrôlent un petit escadron de grilles, valant 

bien UAe me.Atlon. 

PAclflc Rlm Communications Unllmlted 
PacRlm Comm détient et gère toute la GTR de Seattle, Incluant toutes les sous-Gn. Seatt­

le est un mégaplexe a·lnsl qu'un point d'entrée vers l'Amérique du Norrd powr le commerce 

depuis tol:Jt le Padflq1.1e:, donc les grl'lles de PacRlm gèrent Uli\ beau petit trafl:c. Bieri que PacRlm 
Comm soit encore une petite mégacorpo relativement colilflnée au Nofid-Ouest, elle a étendu 
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ses opéra·tlo1ts dans toute la c,ch'\\l!lre du 11aelf\~uc. Plus réce1n· 
ment, elle a ~'5.S'é u,, «!0ntrat avec ,·a,,1~at" tsu l:>Ol!lr rcconstrul­
ree ta grlUe de Vltl,t~0st0k. 

Aitechn.olaS)' 
Ç01~:,,,,,e 0i'\ J~l!tt s 1)1 att\ll\lh'-'1 le ~ou·vt,i'nti111,ot\t Aithu', 

;~ le! At~l~1,\ll\~1 1,ou1· ~ll!'l~~r st,s Ol'R Clt OTl., Attc,ch11ôl0gy 
eit ê$,\lertietit ,~ se\l1lc coq,,)1\\'flôO -'H.tOl'li.llè f}{\I' 10 so~1vc,rn0• 
"1le'1~t utl~\l\ A ,\\t0lr '1~8 (il'l.l' ,\ l1l1~t.ërleHr cte ses l)·onelt'llre.s vlr• 
è~1èllts - lt~ ~~u,cs \iOl'f)OS n1ont ,~s c.ctte ch,,1,ce. Azt:cohn0-
las,\l a r~'ti~111,e1tt ~,,{\rqué Ull point eot,tro Ares et· le Conseil 
Côlfpôl1\flf f'tteblo "-'~ l'elil\port~,,1,t le oontr«t de fourniture de la 
G1~ d-., f>e1wer nau~ellel'oent 1t,tég1iée. 

l'.cnraku Computer S,ystems 
R.e1:traku est le four.nlsseur p:rlAdpal de la plupart des 

grfll~s au )ap0A, a,W< Pt,lllppli,es et au Pérou, ainsi que dans 
d 'awties r~glons olil le gouvernement japonais et les corpera,.. 
ttoti'\S Japonaises ont des lnttrèts Importants (San Franslsco 
ll~h:ae.). La plupart des grilles de Renr:akw ont subi une restruc­
tµroadom lmponante et des changements dans leur sécurité en 
rëpoos:e A l'incident de l'Areelogle Remraku. 

Ates Macrotechnology 
Ares détient et dhige la GTL de Déuolt, mals sa prlnclpa­

te hriftuence dans le domaine des œmmurilc:adoAs pr0vlent 
d·\llne de ses filiales: Ares Global Comsat (AOC). AOC contrô­
le plws de satellites de œmmunlatlo.A que toute awtre corpo­
ration,: parmi ses satellites se trouve la œnstellatlon Skyflce. 

Consell Corporatif Pueblo 
A la fols corporation et nation, le Conseil Corperatlf Pue­

blo (CCP) est renommé p0ur le deslgA .unique, la fiabilité et la 
séc111rlté rlgourelilse de ses grilles lntêrlet!.lr:es. Le CCP a réeem­
ment commencé à pr.opeser ses services en matière de 1grllles 
dans d'autres réglons mals n'a r:enœntré Jusque-là qu\111n suc­
cès limité, malgré sa réputation. 

LES DILETIANTES 
Pr:esgue toutes les mégacorpos ont au moins une GTL ou 

GnP. Actuellement, Cross Applled Technologies fait fonction­
mer pllllSleurs GTL au Québec, Mltsutrama et Shlawase en font 
to1:.1tes deux tourner quelques•unes pe1:1r le Gau:vernement 
impérial Japonais, et Novatech maintient plusleulis GTL des 
UCAS de>lilt etle a hérité de Fudll. Wtœlilg et Yamatetsu se 
a>lilceAtrent daivantage sur les GTLP (en partleuller les iréseawc 
ftnandeliS), même si Yamatetsu a plusieurs œntrats J:>Our des 
grilles russes en chantier~ 

LES JOUETS 
La Matrice n • est pas juste des grilles et des hubs : sans lies 

eyaertermlnalilJC pour l'utlllser, la Matrice pourrait bien ne pas 
exister. Depuis que f:udll a sorti son preml.er cyb.erdeck com­
mercial en 2036, la concurrenee p0ur lla construction d·un 
meHteur piège à sour;ls a été féroce. De façon s\:.lrpr:enamte, 111n 
certain nombre de petites œrpas ont ré\:.lssl à concwrreneer les 
grands noms dans cette arène. 

LE DUO DYNAMIQ.UE 
Les deux cllevaux de tête de l'a sœne hardware matrl­

delle sont tous deux des nouvelles mégaœrpos (pas si sur­
prenant, quclfld an consldèr.e à quelle ~ltesse évoh:ie la 
tedilnoleg1e,. 

Cro-5$ Applled Technologies 
Le eœur de l'empire Cross est sa D~vlslon des Technalo­

gJ<!,S Mi\tTlolclles (DTM), qui produit du matériel matrrldcl top 
nlvcaH ainsi qwe du logiciel de pointe. Le CMT Avatar est un 
cybe-rcleok ~xtrê111ement populaire, et le nouveau Cross Babel 
tnll' (]l@s vi,gues swr le rnarch~ des oonsoles bon marché. Enco­
re 1:,h1u lwcrlltilve.s &<!>nt· ses cllverses OOJilceptlons de eyberter­
rr1h1,,ux, qui so,~t utlllsé,es par tes corpos du m0Ade entier. Des 
VôJlant@s de ecs cybérterrnlnaux prévues pour être utilisées en 
étole sont récerTUT1c11t sorties et se sont vendues comme des 
p.ettts p(llns. 

Novatech lncorporated 
Sans sl!lrp~lse, Novatech se focalise sur la production de 

cyberdeeks (la firme est la de.sœndante corporatiste de fucht 
autrefois le premier fabriquant mondial de œnsol~). Nombre 
des conceptions de Novatech ne sont guère plus qwe des 
repaekaglngs de vieilles créations de fuclll, mals cefa œ 
semble pas affecter le succès de la corpo - Novatech domine 
les ventes de eyberdecks sur tous les marchés, sauf œ!ui de 
l'entrée de gamme, avec ses Stmcase et Hyperâed<-6 en.haut 
de ses ohlffres de ventes. Blen ql!l.e Novatech ne dlsf)(:)Se pas 
de l'énorme chiffre d'affaires des cybertermlnawc dont joo1t 
Cross, le bébé de Villiers se rattrape avec les bénéfices sur les 
c0ns0les. 

EN DEUXIÈME LIGNE 
Uln nombre non négligeable de corporations produisênt 

du matériel de quaUté, et plusieurs se débr0ulllent pas maJ. 

Mltsuhama Computer Technologies 
TGl!lt juste derrière la pole position et en aoissanœ 

eonstaAte, Mttsuham'a Computer Teehnologles (MCO praduit 
des systèmes lnformaticiues de bureau haut de gamme et des 
partables. Le seeret de la croissance de MCT réside dans ses 
taliifs - lis rendent accessible au coRsommateur moyen une 
mar:ehandlse de qualité. Pour chaque cyberdeck que Novate­
ah V-end, MCT vend cinq ordinateurs de b1:1reau, rattrapant en 
'\/.Slwme e::e qu'il perid en marge. 

Renraku Computer Systems 
Autrefois un leader dans le domaine, Renraku a essuy~ 

des re\;lers de fortune et la corpo a depuis trave,sé une périe­
de turbulente. Malgré ses troubles réeents, Remr,aku a réussi à 
predulre du matériel de qlllalité durant des années et jouit 
encore d'une reconnaissance d0nt mclflquent de nombreuses 
corpes coJileurrentes. [.n d~plt dw fait que la récente débc\de 
de l'arcologle a ql!lelque peu terinl la réputation de Renraku, 
les ventes de ses prodults restent fortes. 

Saeder-Krupp 
La clef de l'ascension de Saeder-,Krupp dans le demaine 

du hardwar.e résh:le dans la chute de Fuchl. Agissant rapide­
ment, Lofwyr a p.u se saisir de Slemens-Nl~dorf et de plasieurs 
autres ex .. fUlales de f.uehl spécialisées dans le hardware matr\,­
clel. Ces filiales ont élevé Seader-Krupp de la position de 
concurrent moyen dans le domaine à la hauteur des plus 
grands noms, au niveau de Renraku récemment affaibli. 

Mlcrode~k Industries 
Vieille aorpo estr.aplée par le Crcash, Mleroded s'est 

depl!lls de n0u'l.ea1:1 h~ssée à un niveau compétitif, bien que 
sans oomparalsoA av.ec son statut et sa t-allle d'angine. En pro­
duisant do matériel à bas pr.l)( destiné au c0nsemmateur 
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moyen, Mtcraqeck a regagn.é tine llArtle clu r,,arché ctu ~1&,r·d· 
ware, et a mème ~é plusleufS accords de llcencé~ ~vec 
Mltsuhama. 

Mueller-SchlQter lntotech 
Renomtnft pour ses t:01,,,~~•~tl\ pour cybcrclt.;ck et@ 

haute quallté, Mwellè1-..&:hl.ü~t' ti,rot'è\)h (MSI) cc,1,trôle une. 
part lnlport,,nte, d\11 1l'\-ar~h~ du h~\1'ct\\1,l\1'e euro,~en. Ses plu·ts 
d,,As le-s n,arcMs asl.\Uq.\il'~S ~t 1w11d an,~1 lcalns sot,t conslclé· 
rablerr1el'lt plus n1\od~stes, ll'\.\.ls encore asse:z grandes pour en 
faire uli\ acteur t,,,po11,,nt da11\s ces ~'YS-·, Chaque produit (f!Ue 
MSI sort ~nè,,. rapld~1,1eAt des clo1~es et cles copies, et des 
petiJts f,\brlc",nts e\ill'0péer,s att-endent Impatiemment leur 
-anAonce. 

SUR U IANC DE TOUCHE 
°'-'ns les autres mé.gacorpos, Shlawase et Yamatetsu 

n,ènent le pelotolil des médlOE:res avec les plus gros chiffres 
d 'affaires de l'IAdwstrle du hard,ware, suivis par Wuxlng, Ares 
et Azted\nology (qui entre toutes llilvestlt relativement peu 
dans le domaine du hardware,). D'autres aeteurs mineurs 
comptent: Transys Neuromet, qui produit le cyberdeck Hlgh­
lander mals se eoncentre prlAclpalement sur le laglclel; et 
Falrllght lnoorporated, dont la fameuse consale E.xeallbur et 
matrixware de quaflté optimale est bien tr0p chère pol!lr la 
plupart des consommateurs. 

lES ROIS DU CODE 
Le marché du logiciel est, ele loin, le domaine le plus 

lucratif de l'industrie matricielle. Les ordinateurs orit peu de 
valeur sans programmes et systèmes logiciels, et les ellents 
sent toujours à l 'affOt <:le nouveaux loglclels qui peuvent leur 
simplifier la vie et augmenter leurs bénéfices. Rechercher cle 
noweaw< legidels ressemble beaue0wp à une visite à la bou­
tique de jouets- et les corpos savent que les utlllsatel!lrs d'or­
dinateur adorent les no.uveawx Jouets. 

LE DUO INFERNAL 
Sans surprise, les CllelllX grands noms dans le secteur du 

logiciel somt des mégacorporatlons qui ont une longue Histoi­
re de développement Joslciel : Novatech lncorp0rate<il et Ren­
raku Computer Systems. 

Novatech lncorp.orated 
Via d™erses filiales, Novatech a fait autant de bruit dans le 

secteur du logiciel q1.1'elle n'en a fait clans celui du hardware. 
La filiale de Novateeh m Matrumare produit des leglclels à 
tomber à genewc, mals elile est plus connue pol!lr ses pro­
grammes persona et ses Cl en cascade. La filiale Matrlx Sys­
tems, la compagnie d'or,lgime cle Richard VIiiiers, se concentre 
sur le sc1.1lpt-age de systèmes et la programmati@A de 
œnstr\!lcts matriciels complexes. Comblriés aux veli\tes d'uAe 
variété d1

' utUltalres, ces produits oAt placé Novatech eA tête 
d11.1 marché d11.1 loglci•el. 

Renraku Computer Systems 
En e:léplt de ses récents re'if.ers. Rer,ii:a~u eemeure un 

acteur de premier plaim dams le développemeAt loglclel. Ellie 
produit cle nombreux l!Jtilltah1es, a!lnsl qu'une lrioroyable varié­
té de Cl et de p110grammes cle défense. Sa flllale Wakatta Soft­
ware est renommée pour ses outU.s de conversion de don­
nées et de eompressloA, des produits C:)UI rapportent gros à 

R-enraku .. 

• 

DANS LA M(Ltl 
Blti11 c:1ue les 1111ég,u::orpPs dominent les sommets de l'ln­

tiU8lrle loglolollc, l1e JJlus petites <:orpos constituent l'essentiel J 

clct ,,cteurs c:tu 1·1lve11u lnter1r1écllalrè, 

Cro11 Ar,,,Uect tecil1nolo&Je1 
Lint, fols e,,core, Mlltrbc 'l'échnologlcs Division (MîD) de 

Cross clëbar~1ue, cette fols llVM plusieurs llg,,os de log1cfels 
dont les gens serrrl,lent n'en avoir Ji1m~ls llSSéZ, En plus de ses 
utllltalres de codage, qui soHt des produits etc base de la pro­
gi:ammaflon dans le moncle en·tler, MTD prodl:llt une toute 
nouvelle ligne movatrlce d'u~llltalres <d'affaires e.t d'autres fogl, 
ciels. Les Veli\tes cle ces programmes cl' affaires à elles seules 
Justifient la poursuite des opérations de MTD. 

Mltsuhama Computer Technologles 
Bien qu'elle produise une Incroyable variété de logldels, 

des utllltalres de base aux systèmes experts, MCT est plus 1 
connu~ powr ses développements dans la technologie des a. 
La Cl MCT es:t célèbre pour sa nature 1:>rutale, ce qui atti're les 1 

clients corporatistes comme le miel les a·bellles. Déjà, Mltsu­
hama a plq11.1é des clients à Renraku et à Novatech, et le futur 1 

centlr:iue cle so11.1rlre. 

Transys Neuronet 
Vérltat>le fllen de programmeurs, Transys falt un chiffre 

d'affaires IAcr0yable rien qu'avec la vente de ses pro­
grammes. Bien <:jUe Transys ver,ide quelques séries de com­
mamdes et programmes utllltalres, la corpo est plus connue 
pel!lr ses programmes persoria. Cette réputation est principa­
lement basée sur la pratique de la firme de produire des pro­
g.rammes sur mesl!lre pll!ltôt <:jUe de se fier à des modèles tout 
pFêts, bien qu'elle en ven<:le e:iuelql!Jes modèles. En y mettant 
le p>lilx, Transys peut produire presq.ue tol!Js iles persona qu.e le 1 

cJleAt désire. 

Tablelands Softwue 
Basée dans la Nation pueblo, Tablelands JE)rod11.1lt 

quelC:)ues-uns des utllltalres opératlonlilels et spéciaux les plus 
avaAeés et les plws soignés C:)UI soient. Ces programmes ne 
sent pas clonnés, mals fis sent gaFantls <!l'of:frlr au decker un 
avaritage dans la Mat11lce. Le CCP achète beaueoup de ses utl• 
lltalres directement à Tablelali\ds, et ce coAtrat gouvernemen­
tal a fowrni à la firme une solide base financière qu'el'le utitise 
po1.1r financer encore plus d'expérimentations. 

Vlrtual Reallfy Inc. 
Également basée dans Pueblo et vendant l'essentiel de 1 

ses produits au CCP, V.lrtual Reallty IAc. (VRI) se coAceA1tre sur 
les utilitaires d'attaque et de défemse, comblant avec finesse le 1 
vide laissé par Tablelands. Des programmeurs doués et un 1 

clépartemeAt maliketlng versé dans son travail ont aidé à faire t 
de VRI UAe des corporatlens les plus proflta!bles de la NatloA 
puebl0. 

Neurolech Computlng 
Fll'lale de 'felestrlé\ftl lmdustrles, Neuroîech prodl!Jlt des sys,. 

tèmes ~f.)erts à la pointe de la pointe. S.es dlefi\tS compren­
Mlilt le gouverAememt et l'armée du Tir Talrnglre et une 
cohorte d'autres corpos. Elle proclult ~gaiement des réseau~ 
mel!lr0nawc, mals Ils sont loin d'être aussi populaires que ses 
systèmes experts. 
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CybcrdynAmlx 
Dlv.lslon d'ECC Eurotronl·~ dédiée auK prod1:1tts rnl trl· 

Cilels, cyberdynan,lx est plus coe,nue pour sotttr des clones et 
des.œples;de·h,,rdWalic et de loglcie.ls de Nov,,tool·l·et de Ren• 
raku, Elle prodult égalernent des \iltllt-és centl\'\les. nil"ls fdlt 
l'essentiel de son chiffre d 'affa\tes dans la Jlroductlan et la 
, rell'lte de S)!Stèlines experts tl'llllt\'\lres aux diverses corpos et 
g ~ tlfflletlts èU~ ns ~l astatiques. 

M.lnpdyne 
l\ten,bre du P\\clflc Prospertty Group (PPG), Mangadyne 

:~ l ~ kol'\Ographle de Cl a Jeu égal avec le code de 
~ 'Xih. c·~t un accomplissement plutôt lmp>resslennant 
.poil,!lf ce qui est en ptaMque une œrperatt0n toute nea eUe, et 
~ ,dlo,ses oot l'air de n'.aller que de mieux eA mleuoc pour 
~~- la MaJaysJan lndependent Bank s'appuie forte­
,nl,eAt sur la protection et le sculptage système s111r le thème 
~ .riit'le, et d'autres membres dl:J PPG sent en train de 
~ 

HemoaSoftwue 
1-k>riŒon produit une large variété de programmes qui -

·t,ien qu'Us,ne salent.pas d'excellente qualité - se vendent·plu­
tèt btm a~ dedlers en herbe q.ui n',ont pas les moyens àe se 
payer des utilitaires haut de gamme. Les bénéfices que Hort .. 
mn fait se111t uniquement basés sur le v.elume et les prix cas­
sés, pas sur ta qualité. 

ÀLA'OAÎNl 
fflusieurs autFes mégaœrpos contrôlent de plus petites 

paris du marcllé àu logldel. Shlawase a acquis quelques ex­
ëlia:les .de liue::hi et est en tète du growpe de queue des pre­
dudews de legiàels, Juste derrière Aztedtnel0gy, qui vend 
esseAtiellement des systèmes ~perts (généralement à des 
gens.achetant ses vieilles 1installations~. Le œntr:Ole d'Ares de 
la Sil icon Valley et d' A:pple Comp1t1ter Products la plaee j,uste 
dei,1ière, suMe par Yamatetsu et Saeder-Krupp. WlilXllilg a 
,aéuellement reJafu.remeAt peu de sortle,s de logiciels, bien 
que œla. puisse cllanger avee la crolssanœ de la firme. 

L'JNJORMATION ESJ LE POUVOIR 
L'inmrmatlon fait t0urner le monde. C'qul cempte c'est 

pas "Jul t'es, mais e'que tl!I sais. Ces afflrmat10ns peuvent sem .. 
bler des lieux communs, mais dans le monde moderne de ta 
Matrice elles sont très vrai.es. Bien .que la Matrice soit Je siège 
de mllllons de sites et services de .œlleete d 1informatlons, 
seule une poignée sert e:11:1 l0t. 

1 fS .Rf.fllGfS DE DONNÉES 
œrtalnes persannes ont l'impression que trouver et 

vendre des données ,ne suffit pas : Il faut également la stocker. 
Après tout, on ne sait jamais quud les Infos d'hier peuvent 
dev.air les données négoolables de demain, pas v.ral? C'est 
pour ça q,u'existent les refuges de données. Stecker et arehl­
ver des données, s'ass.l!Jrer qu'elles fie soAt pas détruites par 
des COlipOS, des go1:Jvernements eu ~l!Jlconque d''autre qui 
trouverait quelque ehose à redire sl!Jr <::ertalnes connaissances. 

Le résuu Sh•dewlmd 
Shadowland est le nom utilisé par les mini refuges de 

données et les sites miroirs qui exlstent dans les grtHes de 
presque tol!Jtes les conurbations. &.n pratique, nombre de e.es 
nœuds refuges de données sont reliés les l!Jns aux autres par 
une GTLP maintenue par le Nexus. 

Le Nexus 
Le Ne~us est le plus gros refuge et~ données .au 1monde. 

1·out· cc qui passe dA1~s ,le mor1de des .ombres Hnlt là .et y reste. 
Situé physlqucunent A De11ver, Il reste lit référence peur les 
do1~nées ayllnt besoin d1ttre arichlvées. 

t'Hellx 
Situé physlql!lement à La lîlague, aux Pays,Bas, J'Hellx est 

le dewclème plus grançl reruge de donn~es existant. C'est, 
pour 11essentlel, l'équivalent eur0pée111 .du Nexlils, avec une 
orientation sur les dennées relatives A l'Elllrope. 

Autres refuges de données 
Quelques autres refuges de données méritent une men­

tion. Ces sites sont généralement bien plus petits que le 
Nexus et ,l'H.ellx. mals 1blen plus grMds que Je nœud .Shadow-
1.md moyen. Mesalc est une nouveau système, serti des 
cendres .de l'ancien Fefuge de donlilées Beppu qui a été détruit 
par une force de frappe corpo. Le Round Square est un autre 
nou'leau, situé physiquement dans la Ligue ~ raibe. Singapour 
a dlrnlnaé en taille ees dernières années, mals sert touj0urs de 
site de sauv.egarde lmioortant po,ur le contenu stocké dans le 
N~us. Le refuge de données de Malilchester vaut également, 
le détour, bien que ses œntacts ~orperatistes aient soulevé 
quelques ln<iJ1:Jlétudes à·ans .eertalns cercles. 

LES MAÎTRES CORPORATISTES 
C0mme des mllllers de 'if.ois de à0nnés sponsorisés par 

des eorpos l"lllustrent, les œrp0s adorent autant que l'es sha .. 
d0wrunne15 c01lecter des données. Dewc opérations de eol-, 
lecte de données corporatistes sortent àu lot. 

Saeder .-Krupp 
Ce n'est une surprise pour personne que Lofwyr, le dra .. 

gon lnfo-ebsesstonmel, dirige la première corpo de eollecte 
d'lmformatiens. Comblmez des filiales de services cle données 
ql!II font constamment progresser le domaine de la collecte 
d'informations avec des contacts clans (si ce n'est pas carré­
ment le contrôle de) des agences de renseignements de plu-: 
sieurs pays, et vous oi}tenez un lézard-:magot-je-sats-tout. 

Shlawase corporation 
Su!!paSsé~ unlq.uemeAt par le df'agon, la domination dans 

la collecte d 'lnformatlorts de Shlawase provient d'une saurce : 
le àépartement de surveillance et de prévision du marché 
(Market Information and Ferecastlng Depdrtrnent: MIFD). Bien 
que de nombreux runneliS soient familiers avec le MIFD 
comme ile dép,artement de Shlawase chargé de les recruter, Il 
malntl·ent égalemeAt un refuge cle domnées pratlq,uement de 
l1a tallle de l'Hellx. Le MIFD possède plusieurs emvlr:onnements 
matriciels dédiés uniquement A la eolleete d'iAformatlons et 
s'.app.ul·e sur· des coglelels seml-automomes et des algerithmes 
de détection de schémas pol!lr trier et analyser les Infos qu'il 
œllecte. 

AUTRES GRANDIS PUISSANCES 
En pl1:Js des fournlssel!lrs des grilles, d.es fabiilcants de hard­

ware et de loglelels, et des services de collecte et de stockage 
d'lmformations, ph:1slewrs autres œr,pes et erganlsatlens ont 
une Influence lmp0rtante sur le paysage de la Matrrlce. 

LES OBSERVATEURS ET AUTRES FOUINE.URS 
Un nombre non négllgeaele de groupes passent leur temps 

A s\!lrvelller dl'lerses sot1rces d1lfi\fo-s (et les sujets de ces Infus) 
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dans la Matrice. Les plus I\Ol'\1lbret11(, et C01~1'l\JS, sont lc,s s,0u,at,1, 
d'adorate\!ll5 de s't-ai;s po\tr Ado:S. C<.-11 r"',;,,rt~ g,111 ,-~'\~1tê1\t l@tll 
temps-daBs ta.M,,trlce A u,ou,ret ~es ll'lfoi o,1l\"t1,,~ll~l\ et l1ht\U'1l@, '' 
sur les objets de loot ob'Se$Sl\}l'\ et A t~•l~r "''~ (i \ dUtl'tlti i(;Ol't>S 1 

Ces groupes de ~ sont s«1il:S dal\8~"' "'"'•'Il ettru,ln~ tles nut1<lS 
groupes d'ebRM,te\)li ne 601'lt ,~~ ~\l)l'il ~!l)l~J\!X, 

l:n~cpendënt lnfoii$don Neh\101\ .,_ N~w11,~. 
l'e re~,\!1 d 1lnlbr1,,aftl0t,s lndé~nd(\tllt· ('lndepene:lent 

lt,~rt'Wlil\tlo1, N~t\\tt'>11k: ll'N~ et New.s,,e,t so,,t des réseau.X mon­
d~ux de lhinleis de l 'hlli0r1,,~tlon a"x fort-es présenees matrl­
cleN~s.. LC'S deu:.~ mse..,ux e,,,ploleAt une pe~tte armée d'accroc 
d~ l11lftfe et d@ d~ker-s (oa\Ue-1,ietide, gui passent la majo11lté 
d~ lem œl'lps a rœhereher le truc le pltis b.lzar:re dans 1l'espolr 
~u prob.,ble q;ue te qu '-Ils ttouveront ftnlr:a dans l'actualité. 
Naru1'elle1rt,e.nt. nombre de ees Indépendants fouillent dans 
des endrelts œ Us ne sent pas appr.éelés, attirant paffols des 
problales a\!lX r:ése{\"1X. 

MepWatdl 
Selo.n le slogan, MegaWatdl est "votre source d'informa­

tions - dficielles eu no,n - sur 1.es Dix Grandes mégacorpera­
trons •• MegaWateh est un groupe !))rivé, en partie d'intérêts 
dtoyeAS et en partie d'intérêts e0nsplratlonnlstes. Il garde lllA 
œil attentif sur les mégae0rpes et les manœu"1res qi1:J'elles foAt 
les UAes contre les autres. et envole périodiquement des 
mises A Jour d'actualités et des artldes d'opinion awc utlllsa­
teuFS matrlelels en général. 

l' AUTORII'É MATRICIELLE DE LA COUR CORPORATISil 
L'auterité matrldelle de la Ù>ur œJïpOratlste (CCMA) est 

ro.rgane de contrôle de la Caur corporatiste en matière juri­
dique, fur:1dlet10nnelle, éœnamlque et de polltlques matrl­
deHes, et en ce qui ceAœrrie to,ut ce dont la eo,ur a ibesol111 
d'-autre relatif A la Matrice. La CCMA. s'assure que les c0rpos 
qui foulinissent l'es grilles ne iles utilisent pas d'une manlèl!e qal 
Interfère avec: un e111v.lronnement d'affalr:es compétitives et, de 
façon générale, maintient les corpos dans le rang lorsq,l!le les 
conflits matrlelels deviennent lneontîôlables. Après taut, telle­
ment d'affaires de tant de œrpes se Fant par la Matrlee qu'il 
est dans l'intérêt de la Cour eerporatlste de faire en sorte quel­
le œntinue à fonctionner sans aŒfO<l: ,ni désordre (au -mains le 
domaine publie).. Pour cette raison, elle traque les œrpos qui 
ne maintiennent pas leurs grilles correctement. 

La CCMA redlerche actuei'lement des directives pour les 
lois corperatfstes œnœr;nant le développemer1t des IA et 
autres p0tentiel1es armes matrldelles. 

Grtd Overwatch Division 
Les "&men" du département de stipervlslon du Féseau 

sont une nouvelle force dans la Matrice. Moitié marshals de la 
Matrice e-t moltlê deckers d'élite, les Ç-men ont pour mission 
affichée de faire la pellee de la Matrice et d'enq,uêter sur les 
crimes matriciels et les oonfllts qui traversent les Juridictions, 
le tout sous I' autarlté auto-proclamée de la Cour corporatiste. 
L'apparition des G-men a ,pro-«aqlilé un certain émoi dans la 
Matrice, A la fols des clllens de garde eerpes et des groupes 
de €1éfe111-se de la vle privée, ainsi que de qlllelq,aes œrl))as et 
Rations qui oAt l'lmpressioA que les mégacorpos ont dépassé 
les bornes. Même certaines des Dix Grandes semblent cir­
conspectes vis-à-vis de ce développement, li>len que les 
opposants se soient retrouvés privés d'arguments suite à une 
reerudescence des arrêts de grilles et autres problèmes et 
"anomalies" matrlclelles. 

ObSllllVl'ilt ET DtTlCltR 
A~I nl-ve•iu loc4tl, dl! no,nbrcuses- nations et, coipos reven.­

Citl~•~•unt lc~n choit ttb f'ftlf,e rC!\f;}COt@r les lois roatrtclelles dasn 
ltl\'11'8 St'lllc1l, POtJt êtSli\,, @Ut11 (!Jtl l recours au même moyen que­
e1,,ns le 111011<1I@ <le Gh'ilr I dus Illet . 

l>~pArte1nent· de S6ct1rt~ Matt1c.lélle de la Lone kilt 
r1us souvent ~ppelés la G,t<iiScc, CC!i decke,s de ~cw A 

louer utlllse1ï1t tous le rnè1ne persoAa: l!Jrl e>tffol'cr Clf'e la Star co 
unlfo,me ratllant. La Gtlc1Sec aime s'arnuoor a'il.6€ tous ltt1 
jo\!lets méehants: structures autenomcs d' a:~taq1:ie, vers et ufli. 
lltalres de eombat basés sur les Cl nolrc-s. Gé1116ralcment drlèir,­
gée de traquer et de tracer ou ae griller les crtm·lfilefs matn­
ctels, la GrlctSec f.oar,nlt également d~ la séewrlté matJldelle A 
plein temps A ce.rtalne~ Installations. Elle stirvellle égalemer,it 
l'activité matrlelelle so.us licence dans sa jlllrldlctton. 

Seeurltecb International 
LA elil la GridSec travaille s01:ivent pour divers gouverne­

ments, Seeur,itedl travaille presq.ue exeluslvemelilt p01:1r des 
carporatloos. Flllale fr·alcheme111t r:achetée par Renraku, S«uri­
tech s\!lpervlse de nombrewc sites de hawte sécurité de Renra ... 
ku, ainsi ql!le des sttes détefiu:Js par plusl:eurs awtres grancles 
earpos, y compris qwelq\!les mégac0rp0s e:xtratemtorlales. 
Seetililteeh est tout al!lssl lmpltoyable que la Grid,$ec, mals 
av.ee emcare wn peli.l moins de m0rale et de restrlctlolils légales. 
La Hrme s'est forgée une i:épwtatlon basé~ swr sa eapaelté à 
traquer tes crllilillnels matriciels, allant r:même jwsqu'à pour­
ehasser cewc qui lui ont éehappé Il y a des aAnées. 

Vector Matrlx ServlEes 
Vecter Matrix Services (\lMS) est la version Shlawase de 

Seeuliltech. Bten ql!le VMS reste pht1s petite et q,u' elle ~lt loin 
d"avelr l'efficacité de la GrldSec, Shiawase a lowrdelililent 
lmv:estl dams cette .firme, po.l!lssalilt Seeufi.tecll sl!lr la défelilslve. 

RENDRE À CÉSAR CE Q.UI LUI APPARTIENT 
Toutes les banques traitent au moins l!lne partie de lelllrs 

affaires dans la Matrriee, mals quelqmes-unes sont ~dl!lsive­
ment ma,tridelles. De telles banqwes peuvemt sembler les 
cibles parfaites awx yelilX des deekers ql!ll cherchent A se faire 
de I' argemt faelle, rnals en réalité, elles sent plutêt bien prépa­
rées centre des braquewrs eyber. 

Zurleh-Orbltal Gemelnschaft Bank 
La Zuriclil-Oialtal Gemein-schaft Bank (Z-00) fournit des 

services Hnanclers cruelaux aux Dl~ GFaAcles. SI la Z-OG devait , 

se planter, mne glilerre corp.e géAérale s'ensuivrait Inévitable­
ment. Basée dans la station Zurich-Orbital, la Z-OG traite des 
transactions à base de données pour éviter les coOts ênermes 
d'un véritable transfert d'or vers la stati-0n,. Comme assodé 
cl'affaires elef des Dix Grandes, la Z-OG a la melllet11ie protec,­
tlen matrielelle p0sstble - ce qui en fait la plus solld~ noix A 
casser de la Matrlee. 

Malayslan lndependent Bank 
La Malayslalil IAdependent Bank (MIB) ne traite également 

criue par transactions électront~ues, ce qui 111'est p>as Sl!lrprenaAt 
étant donAé ses o~lgines de refuge douteux de donliléeS et de 
ta){es. Bien q1:1e la MIB soit uAe baAque entièrement virtuelle, 
elle est l'éplme dorsale du Pacifie Prosperity Group, fo_wrnlssant à 

, la eoalltl0n eorpe les servlœs finanelers néeessalres dolilt elle a 
besoin pelllr cléfler les mégacorpes japonaises. En rals<:>lil de solil 
rôle eruclal pour le PPG, la M 'IB est protégée clans la Matrice par 



toUS les membres du PPG. arborant des systtmes sculptü de 
t.\lng-ad)one et on vaste panel des a les plus noires et par tou.s 
les œd:crs tes ptus douH sur slœ. 

L 'UNDUlGROUND VIRTUEL 
En tan,t qu'envtronnement SOCllal et d'affaires peupl~ qui 

s·,ppute ts"'ement sur~ ~nologle exploitable, la Matrl,. 
ce est le ~ier d'auttts entkfs qui, soit dlerche!nt à contrôler, 
soit ~t l exptot~r. Les entl~s suivantes ne font q,ue 
~ qudque--uns des noms les plus notables. 

11 NUn DONC Il SUIS 
Une srande ~ de groupes de hackers surfent sur la 

~~ ~t des problffl\es à des gouy~rnements, 
~~--et~ p~. Ces groupes varient des fêti­
cN:sœs ~ aUl)( fauteurs de troubles radlc::awc. 

IIMbrK,use 
H.tdu Hoose est wne équipe de programmeurs top 

M ~ et œ vol~rs d'utilitaires pour deckers, qui gèrent l'ar­* shopping ultime des deckers. Leur nœud, dur c\ trouver et 
eiaxe plws t1ur à ·Connecter, transporte tous les utilitaires dont 
œ dicck-er peut avoir besoin - et q.uelques autres qui ser-alent 
ltLSœ Mnusants d'utiliser. Hacker House est connu pour vendre 
de ~-utilitaires aval'lt que leurs œnœpteurs top secret 
sadler4 qu'ils sont finis. · -

les SltAckwave IUclers 
Desœndants du légendaire Chaos Computer 0"1b euro­

pén-""et"""l. les Shockwave Ride.rs sont un groupe déœAtrallsé de 
dedœls d' él~ qui épousent r ~thlque traditionnelle du had<er 
·eq::,bation, pas exploitatl0n". Célèbres pour leurs exploits 
de piratage. les Sh«kwave Rlders ont aussi a leur crédit la · 
nisduoon d'une variété de crimes matriciels dlfftdles - bien 
EilJe leurs lnvestlgattons n·alent Jamais été sollicitées ; Al 
an,oes avant qu'ils ne révèlent leurs conduslons. 

les Netw4ers 
Les Netwalkers sont une des tribus otaku les plus respec­

tées et qui a le plus de succès. Dirigés par un humain appelé 
Papa Lo, les Netwalkers vivent dans le Rox de Boston. Au .. 
dessa is des Catacombes. Les "walkers" gagnent leurs "1es en 
tr.ouvant et en Vendal'lt des informations dans !'Underground. 

Owa-atcb 
Un autre groupe d 'ot:aku-Ov.erwatch - s'intéresse forte­

.rm • .ulPl-iwJt à la recherche et d~eloppement d 'IA, en particulier en 
œ qti œnœme l'IA en maFaude Deus. Ce groupe semble 
a'w'Oir une vendetta personnelle contre Deus et la rumeur dit 
qu'il a COAtrlbué à sa défaite. · 

' 

QUI VOUUZ-vous fTRl AUJOURD'HUI 
f'alSifter des cr~ltubes et des Identités est une tAehe dlf­

fidle, néœssftant de g randes ressol:lliœs et beauco111p de 
~ - Seules quelques personnes et quelques organisa­
tions peuv.ent le faire correctement, et la plupart sont Inté­
grées dans les syndicats du crime organisé. 

les AMuux Séoulpa 
Les Anneaux Séoulpa er:ttretleAnent presque toujowrs une 

écurie de deckers de taleAt, et lis peuver:tt généralement fabri­
quer de fausses Identités qui supportent un ~amen minu­
tieux. Lemrs servlœs ne sent pas bon marché, mals leurs r.éswl­
t.ats sont les mellleurs. 

IAMA& 
Moins performante que les Anneaux, la Mafia est dans ce 

rade.et dêputs plus longtemps et a plus de œntacts que vous 
avez de cr~dltube.s A lui agiter so.us le nez. Les mafiosi font du 
travail de quallt~. mals le client a lnt•rêt A faire attention à ce 
qu'il promet en retour. Les maftosl ont tendance A demander 
des "fave.urs" plutOt q.ue de l'&rgent pour des falslftutlons -
un prix qu~ de nombreux runners ont eu A regretter. 

les YAkuu 
Les Yaku:za sont dans la contrefaçon et la fal.slftcat1.on 

depuis des décennies et rattrapent actueflement l'avance 
technologique. L'essentiel du travail de decker·yak est au-des­
sus de la moyeAne mais pas spectac:ulalre, et les Yàku:za n'ont 
pas les contacts gouvernementaux de la Mafia. Certains guml 
lnvestlssel'lt de plus en plus dans la formation de leurs dec­
kers, donc li y a quelques exceptlens: le Shotozuml-guml. par 
exemple, produit des faux de haute qualité en un temps ' 
presque record. 

Les Tmdes 
Les Triades font un peu de travail de falslfieatlon, mals li 

est de deuxième zone au mleWE. les Triades n 'acc.ordent sim­
plement pas c\ leurs ded<ers autant de respect que les autres 
syndl€ats - une tendanee qwl peut leur causer du tort A long 
terme. 

LES GANGS MATRJOELS 
Les gangs matrldeJs se forment souvent comme les 

gMgs de rue ordinaires : des jeunes dans un quartier se met­
tent en bande pour se protéger et s 'eAtr:alder. Occasionnelle­
ment, Ils se forment aussi dans la Matrice, oœl:lpant un seul 
espace virtuel, même s'tls proviennent de liewc ph.Y$1ques du 
monde entier. lsls-9 et les Reallty Hackers sont deux 
exemples parmi tant d 'autres gangs matriciels qui rôdent 
dans le cybermonde. 

lsls-9 
lsls-9 est un groupe d'otaku célèbre parce q.ue "bizarre". 

Autant q.ue l'on sache, le gMg ne oomporte jamais plus de 
Aeuf membres, q111l prétendent être d irigés par UAe 1A Aom­
mée Isis (une IA que personne d 'autre n 'a reAcontrée). Isis-.9 
agit comme une miliee de justiciers awtoprodarnée, ciblant 
ceux qllll créent des problèmes dans la Matrice. Ce qui lndut 
les autres gali\gs matriciels ainsi que les deckers qui posent 
des vers, plal'ltent des servel!lrs, etc. Les membres d·lsis utiU­
seAt tous une lcOAe similaire, apparaissant comme des huma-, 
noîdes sans traits particuliers et androgynes, de diverses cou­
leurs métalliques. 

Les Reallty Hackers 
Les Reallty Hackers basés c\ Seattle sont en fait pl1us 

prœhes d'un groupe de runners que d 'un gang. L'essentiel de 
leur argent provient des vols de données qu'ils eommentteAt 
et Ils sent par;ml les meilleures personnes A contacter c\ Seatt­
le polllr le teeel de données et de techmos. Les Reality Hackers 
ont des contacts dans tout le mégaplexe et le monde (v,ia la 
Matrice). Les ReaUty Hackers ont aussi du talent pour les opé-
rations d 'intrusion physique et, contrairement aux autres 
g~gs matriciels, Ils n'ont aucun problème avec les rencontres 
dal'ls le monde de chair. 

1 
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lXtMrllS Dl GTR Dl rAR lt MONDE 

GI R nord-.lm~<-'lnes ~curtt~ Acc:~s Contr61e Index J.lchlers lKl.ve 
CAS(NNCAS) 

Vert-3 8 7 8 7 CffiM(Cl) 6 
Ool~ (GU) Vert-3 6 8 6 8 8 
Ltttor~ ('SS) Vert-3 6 8 7 8 8 
ÎCXM (1X) Vert-3 7 9 7 8 8 

l)en\lfl CNNDE.N) Orange-.4 8 9 7 6 6 
t tat ttbre de CaUrornle (NA/CFS) 

6 6 Nold(NOC) Vert-4 s 6 6 
SudiSOC) Vert-4 6 8 6 6 7 

NAO ( tats membres) 
Conseil algonkin-manitou (NA/ ALM) Vert-4 7 8 7 6 6 
Conseil athabaskan (NA/ ATI-1) Vert-3 6 8 6 6 6 
Conseil peblo (NA/PUE:) Orange-S 8 8 8 8 8 
Nation S'°'1Ec tNA/SIO) Orange-3 7 8 8 7 7 
Nation ute (NA/UTE) Orange-3 7 8 7 7 7 
Sallsh-shldhe (NA/SLS) Vert-3 6 8 7 6 6 
TraASpOlalre aléoute (NA/TPA) Vert-2 6 6 6 6 6 

Québec (NA/QU) Vert-2 6 8 8 7 7 
nr Talmglre (NA/TT) Orange-5 7 8 8 7 7 
TSimshlan (NA/TS) Orange-4 8 8 8 8 8 
UCAS (NA/UCAS) 

Cmtre nord (NO Vert-4 6 8 6 6 6 
Middle-ouest (MW) Vert-4 6 7 6 6 6 
Nord-est (Nt) Vert-3 6 8 6 6 6 
Ouest (WE;) Vert-4 6 8 6 6 6 
Seattle (SEA) Vert-5 6 9 6 6 6 
Sud (S0) Vert-4 7 8 6 6 6 

Gik .tric.Aines et .slatlques Sécurité Acc:~s Contrôle Index Dchlcrs Esc.lave 
Confédération de Canton (AS/ CAN) Vert.,-4 6 7 5 5 5 
Corée (AS/KOR> Vert-3 5 7 5 5 s 
Empire baule (AF /BAU) Bleu-3 4 5 4 3 3 
Guangxi (AS/GUA) Bleu-3 4 4 4 3 2 
Hong Kong (AS/HK) Orange-6 8 9 8 7 7 
Nation asante (Af / ASA) Bleu-2 3 3 3 3 3 
Ri,ssie (AS/RUS) 

Est (EAS) . Vert-2 5 , 4 5 5 s 
Moscou fMOS) Orange-2 7 6 5 5 6 
Sibérie (SIS) Vert-3 4 5 4 4 3 
Vladlvestok (VLA) Or,ange-4 7 8 6 7 7 

Ville libre de Kronstadt (AS/KRO) Orange-3 7 6 6 6 6 
Yakut (AS/YAK) Bleu-2 3 3 2 2 2 

Glk d'Amérlq.ue du Sud et Centrale Sécurité ' Esclave Accès Contrôle Index nchlers 
Amazonie (SA/ AMA) 

Centre (CE) Vert-6 9 8 8 8 7 
Nord (NO) Vert-4 6 6 5 5 5 
Sud (SU.) Vert-6 9 10 8 8 7 
Venezuela (VEN) Ver.t-3 4 4 3 4 

Aztlan (SA/AZ) 
Baja Callfornta (BA) Orange-3 8 8 5 7 7 
Centre (Cf.) Orange-3 8 8 5 7 7 
Nord (NO) 7 Orange-5 · 9 8 6 7 Sud (SU) 7 
Yucatan (YU) 

Orange-5 9 8 6 7 
7 Orange-3 8 7 6 7 Ligue caraibe (CA/CL) 

Berml!lde (BER) Vert-2 6 6 6 
Cuba {CU) 6 6 

Orange-3 7 
Fl0rtde du sud (FLA) 8 8 7 8 
Grenade (GR> Vert-2 6 7 6 6 6 

Orange-4 8 
lies v.tei::ges (VI) 8 8 8 8 

Vert-2 6 8 7 8 8 
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Jamaîque (JA) • 
Pérou (SNPER> 

GIR europffnnes 
Autriche (EU/ AUS) 

• 

Autriche centrale (AC) 
Autrfche ouest (AW) 

Conr.!d~ratton ttallenne EU/rrc) 
Ot~ du Vatk:an (VAl) 

ttats du Nord (NOR) 
ttats Papamc (l'S) 
M~lterran~ (SER) 
Mezzllglorno (MEZ) , , 
Sardaigne (SAR) 
Sicile (SIC) 
Toscane {TUS) 

[spagilE (EU/ESP) 1 

Aragon-Catalogne (CAl) 
QLstUle (CAS) 
Grenade (GRA) 
hcs Canartcs (CAN) 
Sud (SUR) :' ,. 

ttats allemands unis (EU/ ADL) 
Berlin (BER) 
Brandcnburg (BRA) · 
a~ llbre et hanséatique de Hambourg (HAM) 
Conseil du Marienbad (MARJ -· 
Duché de Pomorya (POM) 
Duché de Saxe (SAX) 
ttat llbre de Bavt~re (BAV) · 
ttat libre de ThOrlngen (THU) 
ttat libre de Vcsphalle (WES) 

Franconie (FRA) , 
Francfort la Grande (GFRJ 
Grand Duch~ du Rhin ouest - Luxembourg (WL) 
Hessen-Nassau (HN) 
Ugue d'Allemagne du nord (NDB) 
Palatinat badenslen (BP) 
Rhin nord - Ruhr (NRJ 
Royaume troll d e la forêt Noire (KSW) . 
WOrttemberg (WURJ 

Euskal Herrfa (EU/EH) 
France {EU/ FR) . 

Awergne/LAVA {AUV) 
Corse Ubre {EU/ CORJ 
De-de-France {Paris) {IDF) 
Marseille {EU/MARJ 
Nouveau Monaco (EU/ MON) · 
Nice (EU/NIO 
Nord-Est {NE) 
Nord-Ouest {NO) 
Sud-Est (SE) 
Sud-Ouest {S0) 

Pays-Bas Unis (EU/NL) 
Pologne (EU/POL) 

• 

Zone franche Malopolska {MAL) 
Portugal (EU/ POR) 

Endave Corporatiste Algarve (ACE) 
~publique Tchèque {EU/ CR) 

Marienbad {MAR) 
Royaume Uni (EU/UK) 
Suisse (EU/ SWI) 
Conféd~ratlon suisse (SE) 

Conféd~ratfon suisse francophone (CSF) 

n La Chambre forte (ZV) 
r na nôg (EU/TNO) 

Union Scandinave {EU/SU) 
Danemark (OK) 
flnlande (fi) 
Norv~ge (NO) 
Suède (SW) 

' 

1 / 

• I . . 

'. 

• 

,. .. 

v~rt-3 
Or.-nge-4 

6 1 
8 7 

Ncurtf, 

Vl!rt -4 
Orange-5 

A.c,ch Cent~I• 

8 8 
8 10 

Rouge-6 
Blcu-4 

11 0 

Orange-3 
Orange-3 

Bleu-2 
Bleu-2 
Vert-4 
Vert-3 

4 5 
6 7 
6 1 
4 4 
3 4 
5 7 
6 6 

Vert-3 
Vert-4 

6 6 
6 8 

Orange-4 
Vert-2 
Vert-3 

6 7 
· 5 5 
6 6 

Orange-4 6 
Vert-3 6 

Orange-4 6 
Vert-2 6 

Orange-5 8 
Vert-4 6 
Vert-4 6 
Vert-3 6 

Orange-3 6 
Vert-3 6 

.. Vert-3 6 
Vert-4 7 
Vert-4 6 
Vert-3 . 6 

.- Vert-4 6 
Vert-4 6 
Vert-3 6 
Vert-4 6 

Orange-5 8 
. 

Rouge-5 
Vert-5 
Vert-5 

Orange-3 
. Orange-4 

Rouge-3 
Vert-3 

Orange-2 
Vert-4 
Vert-3 
Vert-4 
Bleu-4 

Orange-4 
Vert-3 

Rouge-3 
Vert-4 
Vert-2 

Orange-5 

Orange-5 
Vert-3 

Rouge-10 
Rouge-5 

Vert-5 
Orange-5 

Vert-4 
Orange-3 

8 
5 
6 
7 
8 
8 
s 
6 
6 
6 
7 
5 
7 
6 
8 
s 
6 
7 

7 
6 
12 
9 

5 
7 
4 
6 

• 

, 

8 
8 
8 
7 
10 
8 
7 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
9 

9 
7 
8 
8 
8 
8 
7 

.9 
8 
8 
7 

. 1 · 
7 
7 
9 

, 6 
7 
8 

9 
6 
13 
9 

6 
9 
4 
8 

6 
7 

Index 

6 
1 

8 
4 
5 
6 
2 
3 
5 
6 

6 
6 
6 
5 
6 

7 
6 
6 
6 
9 
7 
6 
6 
6 
6 
6 
7 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 

9 
6 
8 
8 
8 
6 
7 
7 
7 
8 
6 
4 
6 
s 
7 
6 
6 
6 

8 
6 
10 
7 

6 
9 
6 
7 

6 
1 

flchlen 

6 
6 

1 
4 
6 
6 
3 
3 
1 
6 

6 
6 
7 
5 
6 

7 
6 
7 
6 
9 
6 
6 
6 
1 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 
6 
7 

8 
6 
8 
6 
7 
6 
6 
7 
7 
7 
6 
4 
7 
6 

· 1 
6 
6 
7 

7 
'6 
t t 
s · 

6 
9 
6 
7 

6 
1 

E•<lave 

1 
6 

1 
4 
6 
6 
2 
3 
5 
6 

6 
6 
6 
5 
6 

7 
6 
7 
6 
9 
6 
7 
6 
7 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 

10 
6 
7 
6 
7 
6 
6 
7 
6 
6 
6 
4 
6 
6 
7 
6 
6 
7 

8 
6 
10 
8 

6 
7 
s 
6 
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orft_AtlONS SYSTlMtS 

Nom 
Altérattoo d'icône 
Anaty5e de Cl 
Analyse d'icône 
Analyse d'op6t~tlon 

Analyse de SttUrl~ 

Analyse de serveur 

Analyse de sous~systtme 
Annulation d'~ de serveur­
Annulation de œmpte 
Appel ~l«Ofn• 

. . 
Blocage de NA fantO.me 

819C,age d'~rattoo système 

· Connexion à une GTL 
Connexion à une GI R 
Connexion à un serveur 
Contrôle d'esclave• 
Cryptage d' Aeœs 
Cryptage d'Esdave 
Cryptage de fichier 
Déœnnexlon en douœur 

. 
Déayptage d' Aœès 

• 

DécJyptage d'Esdave 

Déayptage de fkhler 
~rivatian de la piste matricielle 

. ' 

Test 
ContrOle 
Contrôle 
ContrOle 
Contrôle 

Contrôle 

Sous•système vl~ 
Contrôle 
Contrôle 
Fichiers 

Contrôle 

Attès 
Acœs 
Ace.~ 
Esclave 
Accès 

Esclave 
Fichiers 

, Aœès 

A«.ès 

Esclave 

'fichiers 
Contrôle 

Désamorçage de 
bombe matricielle 
Déslnfu.ctlon 
tœute~éœm· 
tdlflen d'Esdave• 

fichiers ou Esclave 

Sous-système appr0prlé 
SpédaJ 

t.âltfon de fichier 
Envel de données' 1 

, 
\ 

Esdav.e 

FlchleFS 
Fichiers 

lnfedfon 
lnterœptfen de données 1 

Sous-système approprié 
Sous-système appr0prfé 

. 
, 1 

Leurre 
Loc.allsatlon de a 
Looallsatian de decker 

1 

Loeallsatfoo de dinosaures 

Contrôle 
Index 
Index 

Index 

Locallsatloo de données négoclables2 lnd~ 

Localisation d'Esdave2 

Localisation de flchler2 
Localisation de Nœud c:t' A<rds1 

, , . 

' 
Index 

Index 
' Index 

l.c:>eallsatlon de structure autenome Index 

Uttllt~lre 
Re11nodelage 

AnAlyse 
Analyse 
Fureteur 

Analyse 

Analyse 

. 
Analyse 

Déviation 
VaJldatton 

Communications 

l 

Butoir 

Plantage 

Mystifle.at10n 
Mystlflt::atl0n 
Mystlflœtlon 
- Imitation 

ûyJ!)tage 
Cryptage 
Cryptage 

Mystlftcatfon 

Déc:.ryptage 

f>éayptage 

Décryptage 
Cameuftage 

Désamerçage 

. ' 
Nettoyage 

Communlcatf0ns 
Imitation 

Lecture/ tcrtture 
Lect\!Jre/Écrl tl:lr e 

(:ver) 
Renifleur 

Miroirs 
Analyse 
Sc.aRner 

Scanner 

tvaJuatlon 

Analyse 

Catalogue 
·eataJegue 
\ 

Action Fonction 
C0mplexe Ch.,.nger 11 app.,renc:e d;llne tœne 

Automatique D4termlner le type d'une CJ IOC:.a11• 
Autematlque ldentlfter le type d' icône 

Simple Identifier l'op6ratlan: effe€tu'-e et J'utfll,. 
taire empJc,y• par l'autre utlllsateur 

Slmple ~terminer J'indice de MCUr1tf d'une 
grllle/d'un serveur, le pointage de 
séeurlté, l'état d'alerte 

Complexe ~ter,mlner les lndlees et astuces d'u 

Simple 
Complex-e 
Complexe 
Complexe 

Complexe 

Complexe 

Complexe 
ComJ:)lexe 
Complexe 
Complexe 

Simple 
Simple 
Simple 

Complexe 

' 

Simple 

Simple 

Simple 
Complexe 

Camplexe 

Camplexe 
Camplexe 
Complexe 

Simple 
Simple 

Complexe 
Complexe 

Complexe 
Cemplexe 
Comple-xe 

Simple 

Complexe 

Cemplexe 

Complexe 
Complexe 

Complexe 

serveur 
Identifier les earactérlstlques uchtts 
Retarder ou arreter wn arret du seiv.eur 
Effae::er un OOA11pte/mot de passe 
Passer un appel, déma,rer une œn~­
reAe::e téléphonique 
Empêcher un NA fantéme de dispa­
raître de la Matrice 
Interférer av& les opérations systffl'le 
de cztuelqu'un d'autre 
Aec::éder à une GTL 
Accéder à une GIR 
Ae::céder à UA serveur 
Contrôler des appareils à distance 
Encoder l'acœès au serveur ou a la grille 
Crypter·un saus-système E.sdave 
Crypter un fle::hler 
Sartlr de la Matrlee sans choc 
d'é}&tl0n ; vider les mémoires système 
ValAe::re une Cl breulllage pour aecéder 
à une grille ou à un serveur 
Vaincre une a br<:>ulllage d'un module 
Esclave 
Valnere une Cl br0ulllage d'un fichier 
Laisser des fausses pistes dans la grille 
pour tremper iles pregrammes trace 
Désactiver UAe bombe matrldelle 
looallsée 
Détruire les programmes ver 
Plster:/Esplonner aes appels téléeom 
Moolfler lies d0nnées enveyées à ou 
par le madule E.selave 
Medlfler un fichier de deAnées 
Envoyer des denAées d'un deck vers la 
Matrice 
Semer des vers dans un saus•système 
Recllerdler et Intercepter un Hot d~ 
données 
Créer une Icône leurre 
Trouv.er uRe Cl dans le système 
Trouver un persena dans la grifll.e/le ser­
veur 
Trouver les utlllsa.t-eurs de dln0saures 
dans le système 
Trouver des dennées revendables dans 
le serveur 
Tr0uver des appareils à dlstanee sp«J­
fl~ues 
Trouver un ftmler precls 
Trouver le cade GTL ou un codeœm 
pour un serveur 
Localiser Iles structures 
autonames/s~rltes/cogle::lels 
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Nom 
M0dlftcaflon de m6molre1 

~atton neuM 

Pl~ d\adrme MXP' 

l'laat,\ge d'appllc.\flon 
l\\n~ ~ NMUr 
bto.cA!ISAtlon de Tr\\œ 
~d'~• 

~~ d'k:Me 
Softte d'hlstorlque1 
Sw\\fJlllanœ d'Esdave• 

Têl«hargffllent de donnttS1 

Transmission de données' 

Trtang'11at1ona 

Valktatlon de compte 

• ~at1on survelll~ 
1 ~at1on en œurs 
i ~at1on d' interrogation 

Test 
Aucun 

Contrôle 

Index 

Sous,systtn,e Appropr16 
ContrOle 
Contrôle 
Contrôle 

' ' 

S~lal 
1 Contrôle 

Esclave 

Fldller:s 
Fldllers 

Utllltalre 
Aucun 

MysflftcAtlon 

ùttlogue 

Plantage 
Plantage 

Relac:allYtlon 
Valldatton 

1 / 

• t Scanner 
1 • Validation 

Imitation 

Lecture/Ecriture 
Le€ture/Êcrlture 

1 ·1, • , ~ 1t 1 ,1 ' l ! 

Esclave Trtang1illeur 

Contrôle Validation 

Attlon 
Simple 

Complexe 

rondlon 
Charger un nouvel utllltalre 
Mdér dans le S,Stfflle sans ttre 
remarqué 

Compltxe Traquer une Mfresse Jusqu'l SC!>rl point 
d'entrfe 

Simple Arrtiter une apptlc:atton ou un dinosaure 
Complexe Arrtter un serveur 

Slmple Tromper une a trace 
Complexe · Inhiber les or>'ratk>M d'une k6ne 

Simple 
Complexe 

Simple 

locall~e 
Recueilllr des Infos sur des kônes 
Lire les reglstres du serveur 
Lire les donn,es transmises par un 
· apparell l distance au serveur 

Simple · Copier un fichier vers le cyberte,mfnaf 
Simple Trans~rer des donMes l une le.one ou 

: un serveur · 
Complexe Déterminer la poslt1on physique d'un 

appareil sans fll 
Complexe Créer un oompte/mot de passe 
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' 
' ' · UTILITAIRES ' • 1 1 

' 1 • • 1 ; 1 1 

lldlblres opfratlonnels 
Analyse 

Multlpllateur Options• Opérations systèmes • 
• 1 • ,. 3 1 , • • , 11c; A ' 1 1 Analyse serve1:1r,tCl/leOne/sécurlté/sous-système, localtsatfon 

Camouflage 
Catalogue 
Communications 
Ciyptage 
Décryptage 
~orçage 
Déviation 
(valuation 
Fureteur 
Imitation 
Lecture/Ecriture 
Miroirs 
Mystlfkatlon 
Plantage 
Nettoyage 
Relncaltsatton 
Remedelage 
Renifleur 
Scanner 

Trtanguleur 
Validation 

' 

• 

. 

• 

• 

, 

3 
,. 

1 J ' / 1 ' . 
ft'•\"V J • •· • 
J,j ·'•·4 

.,., J. 1 , ~. - .. r . 1 ' • ' ' . 
1 
2 
3 
2 

' 3 "i.:..r). , ... -

' 
.. ,·;u1,111 .. -

. . • 

• 

• 

2 ·, 

3 
2 
3 
2 
2 
2 
3 
3 

2 
4 

•• 

lL ' 1 

) 

j " ' ' 

"l 

de Cl 
A · Dérivation de la piste matrtdeHe ,.. 

., A Looallsatl.on (Esclave, fichier, Nœ111d d' Accès) 
, A ·, Appel/t.coute t~l.éœm .-

rir; A fi Cryptage Accès/Esdave/flclller 
Décryptage (Accès, fichier, Esclave) 
Désamorçage de bombe matricielle 
Annulation d' arrtt de serveur 

. . 

A 
A 
A 

,:, A 
A 
A 
A 
A . 
A 
A 
A 
A 
A 

.A 
A 

r Localisation de données négociables 
Analyse d'opération 
ContrOle/tdttlon/Survelllance d' Esclave 
tdltlon de ftehler, envol/ téléchargement/transmission de données 
Leurre .. 
Connexion (GTL, GfR. serveur), déconnexion en douceur 

1 Blocage d'opération système, plantage (appllcatlen, serveur) 
Désinfection 
Relcxallsatlon de trace 
Alt~ratlon d'icône 

,,._ . 
Interception de données 
Localisation de decker/structure autonome/dinosaure,~­
nage d'icône 

A Triangulation 
A Annulatlon/valldatlon de compte, sortie d'historique, restric-

tion d'icône · 

UtUIWres spfclaux 
Antenne laser . 

Multlpllateur Options• 
-:-- ' l 1 8 .•• l 

Antenne micro-ondes 1 B 
Antenne radio 1 B 
Compactage ·· 2 B 
Cennexlon matricielle Battletac '5 B 
Liaison cellulaJre • 

\ 1 B' 
Liaison maser , 1 1 1 ·. 1 8 1 
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Udlltalres spfcl.\ux MulttpllcA-.ur Optton•• 

Antenne satelllt'C 2 8 

Commande A dlst..\Aœ 3 B 
Gardien 2 B 
lnv1-slbll1tt 3 8 

Pistage 8 B 

Uttllt.\lres Offeni lfs Multlplluteur Options• Cibles' 
Att.,q~L 2 C Cl, coglclels, IA, persona, structures autonomes 
Att,,que,.~\ 3 C Cl, cogldels, IA, persona, structures autonomes 

Att,\q~G 4 C Cl, coglclels, IA, persona, structures autonomes 

Att,\que-f 5 C Cl, cogldels, IA, persona, strutttures autonomes 

troston 3 E Cogldels, IA, persona, structures autonomes 

RIUJoy 10 D Persona 

~unolr 20 D Persona 

Ph.~e 3 F Persona 
Ralentissement 4 E Cl 

Rouleau compresseur 3 G CI kamikaze et kamikaze + 

Utlllulres défensifs Muldpllcateur Options• 

Armure 3 H 
Boudl.er 4 H 
Médie 4 K 
Restauration 3 L 
Verrouillage 3 J 
Voile 3 J 

• la lettre listée Indique la sélection d'options, telle que définie ci-dessous : 
A: adaptabilité, bruit, bugs, œmpactage, D&DLAB, dissimulation, 0ptlrnlsatlon, robustesse, sensibilité, usage unl'que. 
B: adaptabilité, btlgs, compactage, optimisation, robustesse. 
C: adaptabilité, aire d'effet,. bugs, chasse, DEDLAB, discrétion, limitation, optimisation, pénétration, robustesse-, sélectivi-

té, usage unique, vlStt. 
D: adaptabilité, bugs, optfmlsatloo, robustesse, sélectivité, usage unique, visée. 
E: actaptlblllté, aire d'efret, bugs, DE-DLAB, optimisation, robustesse, sélectivité, usage unique, vtsée. 
f: adaptabUlté, bugs, D[DLAB, optfmlsatlor:i, robustesse, séleetMté, usage unique, visée. 
G: adaptabilité, aire d'effet, bugs, DEDLAB, discrétion, optimisation, robustesse, usage unique, visée. 
H: adaptabilité, bugs, optimisation, robustesse. 
J: adaptabilité, bugs, optimisation, robustesse, usage unique. 
K: adaptablltté, bl!lgs, DEDLAB, optimisation, robustesse_. 
L: adapt.ablllté, bugs, DEDLAB, optimisation, robustesse, wsage unique-. 

' "structures autonomes" lndut les structures autonomes, les agents, les sprites et les démons; "persona" lndut les per­
sona de cyberterminawc et les alter ego matriciels d'otaku; "Cl" Inclut toutes les Cl, constructs y compris 
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TABLEAU DES TAILW DES PROGRAMMES 

Indice de Muldpllcateur 
programme 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
2 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 
3 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 
4 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160 
5 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250 
6 36 72 108 144 180 216 252 288 324 360 
7 49 98 147 196 245 294 343 392 441 490 
8 64 128 192 256 320 384 448 512 576 640 
9 81 162 243 324 405 486 729 810 567 648 10 100 2()0 300 400 500 600 900 1000 
11 121 242 363 700 800 

484 605 726 1089 1210 12 144 288 432 847 968 . 576 720 864 1296 1440 13 169 338 507 1008 1152 676 845 1014 1690 14 1.96 392 588 1183 1352 1521 784 980 1176 1372 1568 1764 1960 

;J 
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TAlllAU QU PlAN Dl Ol\'l lOrNMtiNf 

Slh'NlltOô 
lndke de fll\\'!Sl'\\t\'\rtt@ l ~4 

Mo.dlflc"tc11r .. , 
Indice ,(te ~"'"''" S·9 
lodlre -de .pmgMtl'\llle l O+ 
·c.h.aq,-.e optltm de- pMgl~n,1~ile 

+O 
... , 
,t, 1 

llA.lll,\\l l)'OUTil Dl rtOORAMMATION 

1.nd~ Taille (en Mp) 
·l 15 
l 60 
3 135 
4 140 
S 375 
6 540 
7 735 
S 960 
9 1215 
JO 1500 

.. -................................................. ........................ , ................. .............................. ........... , ......... ·······-······ 
TABLEAU DES MODIBCAnURS Dl PROGRAMMATION 

Situation Modlfteateur 
L'erèlnateur a le double de la mémoire requise -2 
Chaque suttès obte1:1u par le plan de programme -1 
Aucun plan de programme de préparé +2 
Programmation en unité eentrale 

Serveur bleu -1 
Serveur vert -2 
Serveur orange -3 
Serveurre~ge -4 

- · ·-·- .... .............. . _ • •• ••• ··~ · • • • • .., •••• 1 •••• • •••• •••••••• ••••••• • •••• • •••••• •••••••••• •••••••• •••• ••• ••••••••••••• 

TABLEAU DES MULTIPLICATEURS DE TAILLE DES Cl 

a 
.Blaster 
Bambe matricielle 
.Breulllage 
Crippter 
klalreur 
foudre 
Kamikaze 
Kamikaze+ 
Klller 
Noire 

Cérébrepathe 
Mortelle 
Nan mortelle 
Psydl0trape 

Pavlov 
Ripper 
Sonde 
Traœ 

, Multlpllcateur 
10 
5 
3 
6 
5 
12 
s . 
7 
8 

16 
25 
12 
20 
4 
8 
3 
10 

• 

• 

1 

TAULILA.U DtS O,rlONt 

Ad~ptablllté 
Aire d''eff'et 
Bruit 
Bug.s 
Chasse 
Compactage 
DEDLAB 

DlsslmulatloFI 
01scrétlon 
Limitation 
Optimisation 

Pénétratten 
Robustesse 
SéleetlXtlté 
SeAslblllté 

llJ,sage unique 

Visée 

Options de Cl 
Armure 
Boueller 
Cl en œseade 
Défelilse experte 
Esql!.llve 
Meute 
Offelilslve experte 
Optimisa tien 

Piège 
SeAslblllté 

Modlf1Cl41f.,ur d'lndle;e de 
tonupffon 
'f,l 
+ tr,cuce de l'aire d'effet 
., Indice de bruit 

+I 
+I 
+ {Indice du DEDLAB/2, arrondi A 
I 'er:-itler Inférieur:) 
+ .(2 x Indice de dlsslmulatf·on) 
+ lndlc-e de dlserétlon 
-t 
taille réelle: -50%.; 
taille de COACE!ptlon: + 100% 
+l 
+. Indice de robustesse 
+t 
taille réelle : -50%; 
taille de conception: -50°/4> 
taille réelle: ~75 % ; 
tallle de conception : +50% 
+2 

+2 
+.2 
-!i l 
+1 
+2 
+.3 
+1 
tallle réelle: -50 % ; 
taille de c-onceptlon : + 100°,t, 
+1 par Cl Hée 
taille réelle : -50 % ; 
taille de conception.: -50% 

Options d•out1l de programmation 
Génération +. Indice du générateur 

autematlqwe de œde auter:natJque de code 

. ' 
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CONTRl•MlSUKtS D'INTRUSION 

Cl bL\nche 
Bombe ""'trlclell~ 
Broulll~e 
ûtppler 

Adde 
Entrave 
Marqueur 
Voile 

tclahreur 

Kamikaze 
Klller 
Pavlov 
Sonde 

Clgrtse 
Blaster 
Foudre 

Kamikaze+ 

Ripper 
Adde 
Entrave 
Marqueur 
Velle 

Otrace 
Trace 

a noire 
Cérébropathe 

Mortell·e 

Non m0rtelle 

Psychotrope 

Cyberphoble 
frénésie 
Judas 

l)'pe 
R~c.tive 
R~cttve 

rr~,ctlve 
PJ!oaetlve 
Proa€ttve 
Proacttve 
S~lal 

Réactive 
Proactlve 
Réactive 
Réactive 

Type 
Proacttve 
Praacttve 

~ctlve 

Proactlve 
Proactive 
Proactlve 
Praacttve 

Type 
Proactlve 

Type 
Pr0aettve 

Praactive 

Proactlve 

Proactlve 

CondltlonAement positif 

Ctble 
Icône 

Acœs, Ftchlers ou Esclave 

Solldl~ 
tvaslon 
Masque 
Senseur 

Opérations système, Icône 

Un type d'utllltaJre 
Icone 
Icône 

Opératlens système 

Clble 
lcêne 
Icône 

Un type d'utllltalre 

Solidité 
tvaslon 
Mas.que 
Senseur 

Oble 
Icône 

Cible 
lœnc ou personnage 

· Icône ou pefS(!)nnage 

Irone ou persennage 

Icône ou personnage 

lffet 
(lndlc.e)f de d~gAts I la Cl plante 
Dalt etre dkryptfe pour acctder I dttrult tJes donn~es 

• 1 en Solldltf pour 2 sucœs ex~dentalres 
-1 en tvaslon pour 2 sucœs exddentalru 
-1 en Masque pour 2 sucds exœdentalres 
• 1 en Senseur p0ur 2 succès e,tœdentalru 
En mode réactif agit comme une Cl sonde : 
En mode proactlf faJt des attaques, les sucœs ajoutent da 
dés à l'attaque suivante d'une autre a. 
Plante le programme utllltaJre 
(Indice)• de dégAts 
(Indice) M de dégats ; la Cl reste 
Ajoute (Indice) dés aW< tests de Sécurité 

Effet 
(lndlœ)• de dégAts: attaque le MPCP' 
(Indice)* de dégc1ts; attaque le MPCP' ; (Indice) M de dég!ts 
physiques au personnage 
Plante l'utllltalre ; Kamikaze+ fait un test (MPCP + Renfort) 
pour corrompre toutes les copies de l'l!.ltllltalre en mémoire. 

J 

•. 1 en Solidité pour 2 succès excédentaires ; attaque le MPCP1 

-1 en Évasl0n peur 2 su«ès excédentaires; attaque le MPCP1 
· 

- t en Masq1:1e pour 2 succès excédentaires; attaque le MPCP' 
-1 en Senseur pour 2 succès exeédentalres; attaque le MPCP' 

Effet 
ln<:llee Cl fait l!.ln test (tvaslon) pour masser; 10 t0urs de 
base pour localiser. 

Effet 
Comme la Cl nslre non mortelle sauf: test avec Indice x 2 
œntre MPCP si persGnnage est lnœn-sclent - les su«èS Infli-
gent des pa1nts de Tension. . r 

(Indice)* de dégAts à l'icône, (Indice}* de décgAts physlciues 
au personnage; test de Volenté (Indice Cl) pour se débran­
cher; attaque le MPCP' à Indice x 2 si le personnage est tué. 
(Indice)* de dégAts, (Indice}* de dégc\ts ltour au · · 
personnage ; test de Volonté (Indice Cl} pour se clébrandler; 
attaque le MPCP1 à Indice x 2 si le personnage est lne::ons­
clent. 
Comme la Cl noire non mortelle sawf: test de Volonté (Indi­
ce} pour résister aux effets psychotropes 
Indult une phobie de la Matrie::e et du slmse!'lse 
Inspire une rage maniaque 
Indult une compulsion de trahison 
Inspire l'amour de la compagnie, empêche le personnage 
d'agir contre les Intérêts de la corpo ·, 

• Le niveau de Dégâts est déterminé par le Code de Sécurité du serveur: M dans les Bleus et Verts, G dans les Orange 
et Ro1:1ges. 

1 SI l'leOne plante, effectuez un test d'indice de a (MPCP) ; le MPCP est réduit de - 1 par tranche de 2 suuès. 

-
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Typedever , 
Ver de donnffs 
Ver effaceur 
Ver fas:ceur 
Vermortet 
Ver· de plantage 
Vet' pn,IIMMJi\t 

Muldpl.lcateur 
3 
2 
,2 
2 
2 
2 

TAlllAII DIS Vtas 

lffé!t ' , 

tnregtst11e les doni,~11 er)v0le un rapport aur U'n 1 aur 1 06 
Test d'indice du ver (Ml'CP) p(>\jr (!Orrompre lu ftchters t·dl6ch41rgft 
Test .d 1lndlc.;:e du \lfl (1lndlee de l'lcéne) pour alt~fflr l'tœne 
+ (lndl€e du w1,1/2_) A tous les tests du persona lnfect6 
Test d'indice du ver (lndlee de l'utllltalre) pour planter les utltltalret act1vit 
Test d'indice du v~r, (MPCP), Ndulsez le plus haut utllttalre par les sueœs 

' uuun,,.,.,.,.,,,.,,,u·n,n·, nn,, n,,,,n n,,,,, , • n,, • n • • • n•• n,,,u • • t • • •• •, • • •, • t • • • t tu n • • 11 • ••• • ••" • ' "' • • u • •• t •••un• t tt "'' nt uu • • tt ••••tut ttt ••• tu ••• ,• tu••,·,,•,,• t, t,, •,, • .,. t • u • •, .,.,, u • • ,.,, t,., • ,,,, *"''''"'"'",,, 
1 1 , 

CYIERDE.CKS Dl. S(RIE. 

Moct~ 

Alles"~Slgma 
SonyClY-360-D 
Nevat«h Hyperdeck-6 
CMT Avatar 

lndtce Renfort Mtmolre - M,molre Vitesse Accroissement 

Renraku Kraftwerk-8 
Ttansys Highlander 
~aœch Sllm~ 10 
Faii:tlght E:x<allbur 

Mod~e 
AJlegianœ Sigma 
SonyCN-,360-D 
Navatech Hyperdeck-6 
CMTAvaw 
Renraku Kraftwerk-8 
Transys Highlander : 
Novatech Sllmcase-10 
FaJrlight E.xallbur -

de MPCP, Active 
3 1 
s 3 
6 4 
7 4 
8 • . · 4 " . 
9 4 
10 . 5 • 

} , 

12 6 

1 

Dlsponlbllltt CoOt 
4/7 }01:U:S 14000 Y 
4/7 Jours 70000Y 
4/7 Jo1:1rs 125000 Y 
6/7 Jour:s 250000 y -
10/7 Jours 400000Y 

. 14/7 jE>mS ') · 600000 Y 
18/7 Jours %0000Y 
22/7 Jours ·; . 1 §00000 Y 

de stoe?uge d'E/S · de a,ponse 
200 500 100 0 
300 600 200 1 
500 1000 240 1 
700 1 400 300 1 

, 1000 · • 2000 360 2 
1500 2500 400 2 

• 2000 2500.,:,i r nq 480 2 
3000 5000 600 • 3 

, ' 
Index de rue 1 • 

1 1 ' h 
1 
1 

. 1 • I ,) • • .. 
1 

) ! 1 • ; ,· , . 
1 ' ) • -
,1 

I II I U I I ••·•-·• ••-•••tlll 1111111 ..... .... ..... _ •• 11l".II1111111111111111Ill111, 1 1 1 Il 1.1. t 111,1111 t•f;II. I Il Ili.If I l l 1 1 '1 Il I 't,.■\_11.t 11 lt., l. t 11__111 Il I lt'III ■•Ill 1 11111 ·1 tllf Il 1 1111 fi Ill 1111I11I11 I ll I 1111 II111 1111 1 1 1 ·1111111 1 Ill II Il 1 1 11111 ■•I 11"1111 f 11 f;ll.f.111.' 

• j r' ' 
1 , • ,1 1 

AJOUTS DE SYSTÈMES POUR CYIE.RDE.CK • 
• .. . r r \ \ 1. ,. Dlsponlblllté l r CoOt Index de rue I '' ' ' 

kranvidéo 
, 

, 2/24h ~ '{"' 100Y 1 • - 1 - • j 1 

Jack peur visiteur f 2/48h ' 
, r 1 /.,250 y , 1 1 ' 

Stockage externe 2/24h 50 + (5 xMp~ Y 1 
, --··--·••·•-········•·•·••··················· ..................................................... , .......................................................... ······· ......................................................... ·············· 

f' , • 

CYBE.RRRMINAUX BAS DE GAMME 
-- -

Chacun de ces cybertermlnaux a uAe IAter:fae::e SIS à mode froid, l!lne Disponibilité de teujours, un Index de rue de 0,5 et 
une Légallt~ de légal. 

Modèle MPCP Solldlté/Senseui: Mémoire Active Mémoire de Stockage Vitesse d'E/S CoOt 

CMT Portal 
par défaut 

1300>1 1 2/3 50 100 50 
MCT Matrtx Master 1 2/3 100 200 50 1900>1 
CMTComet 2 3/3 100 200 50 2000>1 
Nov.atech .2,Term 2 2/4 100 250 50 2200>1 
lwiraku Cybot 3 4/5 100 200 50 6500>1 
Sony Abacus 3 5/ 4 200 300 50 7500 Y 

.......................... .. ............................................................ 1 La Matrice j 11:17 J 
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CYDERTERMINAllX CRANIENS 

Cyb~rwAre t:sscince CoOt Dlsponlblltti Index de rue Uplfti 
Accrolssen,ent de Réponse 0,2 Coat de construction x 1,2 6/ 2 scm. 1 4P-S 
Filtre CCMI 0,2 Coat de construction x 1,2 6/ 2 sem. t ,5 4P-S 
Filtre de ré..,llté 0.2 Coat de construction x 1,2 6/ 2 sem. 2 4P-S 
lnterf,,ce SISA n,ode chaud· 0,4 Coat de construction x 1,2 6/2 sem. 1 4P-S 
lnterf,,ce SISA n,ode froid• 0,2 Coat de construction 6/ 2 sem. 0,5 4P-S 
Mén,otre active Mp/ 1000 200 Yle Mp 6/ 2 sem. 1 4P-S 
Module de Vitesse d'E/5 o. 1 Coat de construction x 1,2 6/2 sem. 1 4P-S 
MPCP (Indice/ 10) CoOt de construction x 1,2 6/2 sem. 1 4P-S 
Point d 'entrée externe 0, 1 SOOY 6/2 sem. 1 4P-S 
Puce d'lc,One o. t CoOt de construction x t ,2 6/2 sem. 1,5 4P-S 
Puces de persona (l'unité) 0,2 CoOt de construction x t ,2 6/2 sem. 1 4P-S 
Renfort (Indice/ 10) CoOt de construction x 1,2 6/2 sem. 1,5 4P-S 

• Sourdine RAS lnduse 

·············· ································· ······ ···· ·· ····· ··· ··· ···· ·········· ······ ············· ····· ·· ····· ··············· ······················· ················ ······ ············· ········ ······· ················ ······ ··········-

TABLEAU DES PRIX DES PROGRAMMES 

Indice du programme 
1-3 
4-6 
7-9 
10+ 

prix (en nuyens) 
Taille x 100 
Taille x 200 
Taille x 500 

Taille x 1 000 

Dlsponlblllté 
2/7 J 
4/ 7 J 

8/14 J 
16/30 J 

Index de rue 
1 

t .s 
2 
3 

······ ··· ································· ····· ··· ······················· ··· ··· ······························ ··············· ··· ····· ································· ···························· ···· ····· ········· ············· ···········-

coOrs DES PUCES OPTIQUES ET DES ENCODEURS 

Encodeurs de puces optiques 
Sony Encoder 1 
Cross Cooker 1000 
Novatech Burner 
Transys T-1000 
Sony Encoder Il 
Novatech Novahot 
Hitachi RM-AX 
Cross Angellc 
Transys Quantum 1 

Puces 
Puce A Mémoire Optique (PMO) 

1 La Matrice j ............................... . 

Indice 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

CoOt 
500 \' 

2000Y 
2700\' 
3400\' 
6000Y 
7500Y 
9500V 
12000 Y 
15000 V 

CoOt 
0,5 Yle Mp 

Disponibilité Index de Rue 
4/ 24 h 1 
4/ 72 h 1,5 
6/24 h 1 
8/ 24 h 1,5 
8/ 72 h 1,5 
10/72 h 2 

10/ 7 Jours 2 
10/7 Jours 3 
10/1 mols 3 

• 
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1ABLl!AU DIS COMrOSANTS DIVERS 

CompoSAnt coOt Dl1ponll,lllt6 Index de Rue L~g;dlt~ 
Batterie 2S Y Toujours f Légal 
Bottter (IAdk:~ 3;) 100 Y 2/12 h (!),5 Légal 

foolce de 8.,~re !\.lf~ fte~r 500 Y/point de plu-s Indice/( t 2 x lncll<i:e) h 2 Légal 
CJbte d'~ttrM1,t~,tt0n 1 S >t' 4/48 h f Légal 
cab~ en ftbre optl~ue t ttC le m~tre TouJoti.1rs f Légal 
Qm~r~ 

'îtt(tto 200-2000 Y Toujaurs 1 Légal 
,~~ 1 00-1 000 Y TouJours 1 Légal 

Cl.\\➔~ 50\f Toujaurs 0,5 Légal 
Com~ '\nts pour pArabales temporaires 

Partit 61ecttroolque 1000 Y 4/24h 0,5 Légal 
Td lie ptastlq\ile SY 4/ 24 h 0,5 Légal 
Spray de polymères ( l utlllsatlon~ 1 y 4/ 24h 0,5 Légal 

taan v.fdêo 100\f 2/ 24 h t Légal 
tmetteur-Têcepteur Indice x 500 Y lndlce/48 h 2 8P-U 
Haut-parleurs 25-2500 Y 2/ 12 h t Légal 
Imprimante 100\f Toujours 1 Légal 
jack paur visiteurs 250 Y 2/48 h 1 Légal 
KltVR 250 Y Toujeurs 1 Légal 
L«~ur de def (vierge) 250\f 2/ 'lA h 2 9P-V 
Lecteur de erédltubes 

hirdlee 1 12000 Y Touj0urs 1 Légal 
Indice 2-3 60000 Y Toujours 1 Légal 
Indice 4-5 100000 Y Toujours t Légal 
Indice 6+ Interdit Interdit NA Interdit 

Lecture de puces 200\f Toujours 0,75 Légal 
Localisateur de signal 

Standard Indice x 200 Y lndlee/48 h t ,5 8P-UI 
ASO Indice x 500 Y lndlce/48 h t,5 8P-U 

Mla:o-cam 2500Y 6/48 h 2 8P-U 
Moniteur 100-25000 Y 2/ 12 h · 0 ,5 L.égal 
Mta0ph0ne SOY Toujol!Jrs 0,5 Légal 
Parabales mfcr0-ondes 1 

Portables, standard SOOOY €,/ 1 sem. 1 Légal 
Portables, grcmdes 10000 Y 8/ 2 sem. 1 Légal 
Base fixe 2500Y 8/ 1 mols 1 légal 

Parraboles satefUtes 
Portables, standard 800\f 5/48 h 1 Légal 
Portables, graAdes 1200 Y 6/48 ti 1 Légal 
Base fixe 900Y -5/ 1 sem. 1 Légal 

Port de disque 200Y Toujours 0,75 Légal 
Prises pour trodes 500\f 
Scanners 

Toujours NA Légal 

Empreinte dlgftale/pol!lce Indice x 200 Y lndlce/ 72 h 1 Légal 
Empreinte palmaire Indice x 300 Y (Indice + 1 )/ 72 h 2 légal 
Empreinte rétinienne Indice x 1 000 Y (Indice + 2}/72 h 3 Légal 

Texte/Image 100 Y Toujol!Jrs 1 . Légal 
Slmllnk 25 000 Y + (Indice x 5 000 Y) 8/ 2 sem. 2 8P-U 
Slot pour aédltube SOY Toujours 1 Légal 
Stackage ~terne 50 + (5 X Mp) Y 2/ 24h t légal 
Tauehpad SOY T0uJ0uFS 0 ,5 Légal 

Avec adaptateur souris +10 Y Toujours 1 Légal 
Avec adaptateur trraekball +10 Y iJ'0ujours 1 Légal 

Vldéo•transmetteur Indice x 2·000 Y 4/ 1 sem. 2 8P-U 

..................... · ......... .. 1 La Mat-"'ce 1 1 ~ B 1 
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TAll(AU Dll rRIX DlS COMroSANTS Dl CYBlRT[RMINAL 

CompoSAnts •y•nt besoin de loslclel 

PersonawMe 
MPCr 
Solldl~ ou Senseur 
Masque ou t vaslon 

Masque avec SASS 

<:.lr.tctfrtsdques de 1A console 
Accroissement de R~ponse 
FIitre de blo-réactlon CCM1• 
FIitre de réalité 
SISA mode chaud 
SISA mode froid 
Renfort 

(MPCr)• x multlplluteur de ••• 
8 
1 
2 
3 

Accroissement de Réponse x 2 
4 
8 
2 
1 
8 

• le coOt ne comprend pas le blomonlteur 

Composants n'ayant pas besoin de loglclel 

Composants 
Amplificateur de signal 
Composants div ers 
Interface maser 
Interface m atricielle 
Interface sans fil 

Cellulaire 
Laser 
Micro-ondes 
Radio 
Satellite 

Mémoire act ive 
Mémoire de stockage 
rort (FUP) 
Sourdine RAS 
Vitesse d'E/ S 

Autres options 

CoOt 
35 Y + amplificateur de signal 
ajoutez 10% au coOt (voir p. 63) 
3000 Y 
35 Y + coOt du c:Able 

(35 Y x Indice de l'apparell)2 + coOt de l'appareil 
560Y 
S60Y 
(35 Y x Indice de I' apparell)1 + coOt de l'appareil 
S60Y 
Mp. x 7,5 Y 
Mp. x 6 Y 
235 Y 
(35 Y x MPCP) + 1 000 Y • 
Vitesse d 'E/S x 35 Y 

Jusqu'c\ 25% de remise 

• 

Tout commander c\ la fols 
Composants c:Ablés en dur + 10% du coOt du composant c:Ablé en dur ou +50% pour le cyberterminal entier, le 

m oins cher des deux 
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MULTIPllCAilUR LOGICIEL 

Indice du MPCP Multlpllcateur 
1 10 
2 25 
3 60 
4 65 
5 70 
6 90 • 
7 100 
8 110 
9 120 • 

10+ 140 

[ 17 a I Li M tri 1 ··················································································· c1 ce ................................................ . 
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TAltlÀU DlS POINTS D'INTlttl li DIS LIAISONS SANS FIL 
1 

Points d'et1t1te ModlftcAteur Modlftuteur Vitesse d'l/5 lande puSAnte 
d'Acc.61 de trace de bue 

A«~s lll~al +O -t<O 300 20 
Aœ~s l~al -2 -2 300 20 
A«ff matrlclelle h.,ut d~blt -2 -2 500 50 
Con~lon l une grllle maser +O -2 400 25 
Console Spécial -6 llllmltée llllmltft 
~rtvatlon Ul~c de relais +O +O Indice dérivation x 50 Indice dér1vatton x S 
~rtv~,tton sur un app..v cll ~lécommandé +4 -4 · 100 ,10 
ligne matrlœlle haut débit Illégale +O +O 500 50 
llalsoM sans Ill 
Anœniie micro-ondes -2 -2 200 10 
An~ radio +2 .,.2 200 lndlœ radio x 2 
Antenne saœlllte +2 +O 500 50 
liaison ~Uulalre haut débit +3 -3 100 • • ' 

5 
Liaison par laser -2 -2 300 20 

· · · ~············· · ······ ••• t ········· ·••.• · ··· I t 1 1 t I •• III II 11 • • •••.• I. I 1 ••• I t t t •••••• ••••• I • • t t • • I t III II ♦ 1III •• 111 III ••••••• II t I •••••••• t t t 11 •••••• t t t t ••••••••••••••• 1 11 t I t t •••• • t • •• 11 t t t f t t ••• • • 11 t t 1 •• t I • •••••• I ••• • ••••••• t If f t f •••••••• 

Type de redlerdle 
Simple 
Standard 
DêtaIUée 

SR 
4 
5 
8 

. . 
TABLEAU DU mT DE RECHf.RCHf. MATRICIELLE 

Temps de base*. 
1D6 heures 1 
206 heures 
1D6/ 2 Jours 

' . ' 
1 ' 

CoOt de bue (par heure) 
OY 
10Y 
2SY 

' -
,I' ,u 

.. 

• l • 

• SI le personnage utilise liln eyberter,mlnal avec un Aœrolssement de Réponse de 1 ou moins, multipliez ce temps par 
2. SI le personRage utilise le mode dinosaure, multipliez-le par 3 . 

...,_....,__ ·-- --
Sltlmlon 
Le personnage a une œmpétence de oonnalssance appropriée à 3-5 
le personnage a une œmpétenee de œnnalssanee appropriée à 6+ 
Le personnage garde profil bas en cherdlant 
Le personnage mène plus d 'une recherehe à la fois 
Ordinateur utilisé 

Le personnage utilise Je mode terminal 
Le personnage utilise une SISA mode froid 
le personnage a une Initiative matrldelle de +406 ou plus 

Domaine de recherche 

t 1 

Modificateur 
-1 • 

• 

-2 • 

' +2 ' 1 

+ 1 /recherche supplémentaire 

- +2 (temps de base x 2) 
- +1 

-t 

Spédfique 
La Matrice en général 

+ modificateur de recherche de la base de données 
+O -

Domaine de reGherdJe spédflque 
Le personnage a un utilitaire catalogue à 6+ 

R«herche matrldelle générale 
Contact approprié (refuge/base de données) 
ttiquette (Matrice) 15+ 
Recherche confinée 1 une grille 
Recherche requiert l'usage de plus d'une grille 

Assistance de Recherche 
Structure autonome 
Structure autonome Intelligente 
Agent 
Structure autonome ou agent avec catalog·ue à 6+ 
Structure autonome Intelligente ou agent a un Indice de cœur de 6+ -

Ruult.ats de 1A redlerche 

-1 

- . -2 
-1 
+O 

-- +1 /grllle 

-1 
-2 
-3 
-1 
-1 

Suœès 
1 
2 

lnfo générale (pas vraiment ce que le personnage eherchalt, mals au moins l!ln~ piste pour une autre recherche) 
Les d(!)nnées de base cque cherchait le personnage 

3 
4 

5+ 

Plus de détalls, peut-être avec une nowelle piste 
Tous les détails, plus une 0111 deux pistes · ·• 
Tous les détails Juteux que le personnage vot!Jlalt eonnaitre, plus quelqt!Jes-uns qu'il n'attendait pas 

........................ ... , ,.,......................................................................................... 1 1" Mdtrlee I t 71 J 
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FICHE DE DONNÉES MATRICIELLES 

MPCP 

Solidité 

tvaslon 

Masque 

Senseur 

rERSONA 

Indice Indice crf..-ctlf 

CALCUL D'INITIATIVE MATRICIELLE 

Réaction Initiative 

Réaction de base : 

En contrôles manuels 

(reactlon physique) : 

En IND pure (Intelligence) : 

Initiative de base +106 

En IND pure: +2 +106 

Aitre de réalité actif: +2 +106 

Accroissement de Réponse: +2/nlveau + 106/nlveau 

Utilisation de trodes: /2 +206 maximum 

lntd.utve M.trlclelle finale: 

Actlf7 Utllltalre Indice Type Taille 

CYBERDECK 

rnctcur <le D~tcctlon 
Renfo rt 
Vitesse <1'[/S 
Accrolsserncnt de Rtponsc 
ICCM7 
Mode SISA 
FIitre de réé\llté 7 

Oui 
chaud 

Oui 

Non 
froid 
Non 

MONITEUR DE CONDITION DE PERSONA 

D 
D 
D 
D 

+3 SR 
-3 lnlt. 

D 
D 

+2 SR 
-2 lnlt. 

D 
+I SR 
- 1 lnlt. 

Options 

Persona planté 

Gravement endommagé 

Modérément endommagé 

Indice d'icône 

Légèrement endommagé 1 1 

Effet 

Permission de photocopier. Copyright C 2004 FASA Corporation. Tous droits réservés. 



FICHE D'OTAKU 

ALTER EGO MATRICIEL VOIES 
Indice r,,ctcur <lt• <1~1c•ct1011 Acctr. 

M11CP (ln+ Vô + Ch)/3 Ronfort Co11trôlt• 
Solldlt~ (Vô) Vitesse et' t:/S 

Inde>< 
tv.ulon (hl) Rè,,ctlon Matrlclclle 

~\.\Sql!e (\\) + Ch)/ 2 lnltl i\tlve M l\trlclellc Fichiers 

5eoseurs (Ill) Indice d 'icône Escll\vc 

HISTORIQUE 

Ori~t.,tioo--- - ------ --- ---------------------------- -
~us d'orientatlon--------------------------------------­

t-.'on, de 1., trlbu---------------------------------------
1\\en,bres de la tribu---------------------------------------
NotcS,-------------------------------------------
Grade d'lmmerslon---------------------------------------

tchoS---------------------------------

FORMES COMPLEXES · 

Forme complexe Indice Type Options Effet 

• 

Permission de photocopier. Copyright© 2004 FASA Corporation. Tous droits réservés. 



Type (en chalslr um).1 

Cœur/Mfl'Cr 
Solll'II~ 

tvMlen 

Mc\sq~ 
~SCUB 

FICHE DE STRUCTUltE AUTONOME ET D'AGENT 

Structure RUtonon1e stupl~-te 

Indice 

Structure 11utonorne Intelligente 

ll~Ae,tlon 

lnltlANl/e 

f ACtC.'lur de D~tf,ctlon 

lnctllce de rllot'e 

Réserve Matrlclelle 

Agent 

Indice 

Opttoos et no~s1-----------------------------------------

Type (en choisir 1:1n): 

Cœur/MPCP 
Selldlté 

f.vaslon 

Masque 

Sel'lse1:1rs 

Indice 

Indice 

Type 

,. 
FICHE DE SPRITE ET DEMON 

Sprlte 

' 
Réactlan 

lnltlathie 

Facteur de Déteetlan 

lndlc.e de PIiote 

Réserve Matrldelle 

Démon 

Indice 

Op.t10As 

Vale d' Accès 

Vale C:ie Cantréle 

Vale d'lmdex 

Vele de flchleliS 

Vale d'Esclave 

Effet 

lndleae 

OJ:>tlans et na.tes:-.,------------------------------------------

Char:gement en formes œmplex.es.: 

Ferme œr:mplexe ll'ldle.e Taille Opt1oms 

· FICHE DE CONSTRUCT DE Cl · ·. · 

Cœur--.,-------,-------­
Réaetlan---=--------­

b1ltlatl"'e--------,----­

R.éserve Matriele.Ue-----==-­

OptlaAs et nates :--------

Chargement eA a : 
a !l'le:llce 

Perimlsslen de ph0toe.0pler, Capyrlght C 2004 FASA Corparatlan. Taus dralts réservés, 
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