


Le dernier territoire inexploré est vaste, sauvage 

et plus étrange que vous ne pouvez l’imaginer. Et 

il est tout proche, attendant, accessible sur simple 

pression d’un bouton, d’un simple geste ou même 

d’une pensée. La Matrice contient bien plus que 

des selfies et des vidéos de chat : on y trouve des 

intelligences artificielles, des fantômes électroniques 

de gens autrefois vivants (ou peut-être toujours 

en vie), et de profonds puits de données pures qui 

peuvent vous engloutir pour de bon. Oh, et une copie 

de chaque secret jamais enregistré électroniquement. 

Les récompenses possibles d’une exploration sont 

énormes et les dangers plus grands encore.

Data Trails est le supplément sur la Matrice pour 

Shadowrun, Cinquième édition. Il propose plus d’options 

pour les personnages deckers et technomanciens : 

des traits, des programmes, de l’équipement et plus 

encore. Avec son examen approfondi de la culture 

hacker, ses informations sur la plongée en profondeur 

dans des serveurs immersifs et ses présentations 

des sites étranges cachés dans les coins sombres de 

la Matrice, Data Trails est une ressource vitale pour 

tous les joueurs impliqués dans le flux omniprésent 

d’informations. Les non-spécialistes de la Matrice 

ont aussi des chances d’être embarqués dans ces 

aventures, avec des détails de jeu expliquant comment 

leurs compétences et leur expertise se traduisent dans 

le monde virtuel sauvage.

Cet ouvrage évoque aussi en détail l’architecture 

de Marianne, le système de surveillance qui encadre 

désormais la vie des Français du monde de Shadowrun.

Data Trails est un supplément pour Shadowrun, 

Cinquième édition.
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De nombreuses aventures font référence à des royaumes 
sensationnels, à d’étranges domaines remplis de merveilles 
et de dangers cachés, où un des risques principaux réside 
dans la fascination causée par ce que vous voyez alentour, et 
qui vous empêchera de vous rendre compte que la mort est 
sur le point de fondre sur vous des ténèbres toutes proches.

Une des choses extraordinaires à propos du Sixième 
Monde, c’est que chacun possède, au fond de sa poche, de 
tels univers.

La Matrice représente cette frontière vague, énorme et 
sauvage, ce territoire aux secrets infinis, rempli d’étrangetés 
et de sensations qui vous feront oublier que rien n’est réel. 
C’est ça, le Sixième Monde, même s’il regorge également 
d’entités capables de vous tuer.

Le principal attrait de la Matrice, bien évidemment, 
réside dans le fait qu’à un moment où un autre, tous les 
secrets du monde s’y sont retrouvés. La plupart de ces der-
niers s’y trouvent encore, enterrés profondément sous cette 
énorme anormalité connue sous le nom de royaumes de la 
Résonance. La puissance et les informations renfermées par 
la Matrice la rendent forcément très intéressante aux yeux 
des shadowrunners, qui sont toujours partants pour se faire 
frire une partie du cerveau si, en échange, il y a moyen de 
gagner quelques nuyens leur permettant de vivre en liberté 
quelques jours de plus.

Data trails présente des règles plus précises et des infor-
mations complémentaires sur l’utilisation de la Matrice dans 
Shadowrun, propose de nouvelles options pour les person-
nages existants, de nouvelles possibilités de création de 
personnages basés sur la Matrice, et énormément d’infor-
mations, ainsi que de nombreux outils, qui vous aideront à 
rendre vos scénarios se déroulant en partie dans la Matrice 
encore plus intéressants. Plus précisément, voilà ce que 
vous allez découvrir :

Le monde dans le creux de la main fournit une vue d’en-
semble de la façon dont la Matrice est utilisée dans la 
contexte actuel de Shadowrun et comment différents 
groupes de personnes réagissent à cette nouvelle version.

Vrais hackers, tocards et bandes de pouilleux propose 
un aperçu de la culture des hackers – ce qui les motive, 

comment ils interagissent entre eux, les différentes façons 
de se prêter main-forte lors d’un Shadowrun, ainsi que diffé-
rentes organisations et tribus qui les unissent.

Sur le fil du rasoir présente de nouveaux traits pour les 
personnages pour lesquels la Matrice est particulièrement 
importante.

Né pour hacker présente des modules destinés aux dec-
kers et aux technomanciens, et sont destinés à être utilisés 
avec le système à modules chronologiques présenté dans 
Run Faster.

Applis de folie et formes qui claquent présente de nouveaux 
programmes ainsi que des formes complexes destinés à être 
utilisés par les habitants de la Matrice.

Les Entrailles de la Matrice propose de nouveaux équipe-
ments, dont plusieurs cyberdecks et de nouvelles façons de 
personnaliser votre commlink.

L’Œil omniscient de DIEU est un briefing sur les forces de 
sécurité de la nouvelle Matrice qui met l’accent sur la dif-
férence de sécurité qui existe chez diverses mégacorpora-
tions. Certains PNJs liés à cette sécurité y sont détaillés.

Le serveur parfait couvre avec minutie le monde des ser-
veurs de la Matrice et propose plusieurs exemples détaillés 
d’archétypes de serveurs.

De plus en plus profond aborde les runs profonds du point 
de vue des joueurs, permettant ainsi à leur équipe d’aller 
dans des zones sauvages où ils pourront mettre leurs com-
pétences à l’épreuve face à des données féroces.

Principes de la démence traite des franges les plus bizarres 
de la Matrice : les intelligences artificielles, les e-ghosts, les 
technomanciens dissonants et plus encore. On y aborde 
également le fait que les AI puissent devenir des PJ.

Maîtriser la Matrice fournit des conseils afin d’intégrer la 
Matrice dans des campagnes de Shadowrun, tout en vous 
fournissant des pistes d’intrigue.

Rien ne pourra jamais traiter complètement de tout 
ce qui se rapporte à la Matrice, mais comme l’essentiel se 
trouve dans cet ouvrage, préparez-vous à vivre les cam-
pagnes les plus étranges et les plus violentes que le Sixième 
Monde a à offrir.
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>> Le monde dans le creux de la main <<

Voilà. Le vieux a fini de gueuler. Mais je te conseille de 
pas éditer un seul mot de ce que j’ai écrit.

Quant à ma façon de voir la nouvelle Matrice : elle joue 
sur la corde sensible. La séparation en différentes grilles est 
un sacré retour en arrière et quiconque a un minimum de 
jugeote s’en rendra vite compte. Peut-être est-ce un bien. 
Peut-être que d’ouvrir les vannes de la Matrice lors de l’avè-
nement du sans fil fut une erreur, mais une erreur commise 
par les mégacorporations qui avaient un tel contrôle sur 
leurs citoyens que même lorsque le monde fut sur le point 
de basculer dans le chaos, leurs esclaves continuaient à aller 
au travail. Ces nouveaux espaces connurent un engouement 
sans précédent, mais cela ne dérangeait pas les mégas tant 
que cela n’entrait pas en conflit avec la façon dont ils élabo-
raient leurs règles. Ce type de comportement est une des 
rares faiblesses qu’on sera en mesure d’exploiter un jour 
ou l’autre. L’orgueil démesuré de ces corpos leur fait croire 
qu’elles ont le contrôle, et c’est la raison pour laquelle elles 
ont laissé la Matrice quitter la cage à barreaux dans laquelle 
elle était confinée. La décennie qui a suivi a montré à quel 
point elles avaient eu tort, et aujourd’hui elles font marche 
arrière. J’espère qu’un maximum de personnes réalisera 
qu’il s’agit là de la première étape. La Matrice s’est propa-
gée en échappant à tout contrôle pendant trop longtemps 
et les mégas vont trancher dans le vif afin de la transfor-
mer en une entité inoffensive. L’apparition des grilles et la 
façon dont sont conçus des nouveaux serveurs sont deux 
exemples de cette transformation. Moi, je suis un vieux con, 
et j’ai plus le jus pour apprendre le fonctionnement de cette 
nouvelle Matrice. Je laisse aux jeunes roquets le soin de la 
domestiquer.

Mais rappelez-vous que les choses ne changeront pas : 
il n’est ici question que de contrôle à travers une fausse im-
pression de liberté.

GÉNÉRATION WI-FI
Dans un premier temps, laissez-moi me présenter. Mon nom 
de rue est Tsk. Prononcez-le comme vous voulez tant que 
nous ne nous sommes pas rencontrés. Je suis une enfant 
de la Matrice sans fil car non seulement j’ai grandi et me 
suis formée grâce à ce merveilleux système gratuit, mais, 
en plus, je suis une technomancienne. Oooohh, tremblez 
et fuyez ; ne l’écoutez pas, elle va essayer de vous piéger ; 
attention au code, il est pourri ; bla-bla-bla. Je sais comment 
fonctionnait l’ancien système, et n’en déplaise à certains, je 
sais également comment fonctionne le nouveau. En fait, je 
maîtrise bien mieux le nouveau que l’ancien, mais je vais res-
ter dans le sujet et parlerai de ça ailleurs.

Je commencerai en disant qu’on a fait un truc bien. On a 
eu un World Wide Web composé d’une multitude de com-
mlinks qui ont amené à la Matrice. Nous étions connectés. 
Nous étions libres. Maintenant ? Eh bien maintenant, nous 
sommes de nouveau séparés. Et pas seulement séparés, 
mais catalogués. Alors que notre précédente Matrice était 
composée de nos ressources à tous, des commlinks, des 
terminaux, des appareils, du nexus, des tags RFID et de tout 
le reste, il n’y a rien de tel dans la nouvelle. Elle existe, tout 
simplement. Retirez tout composant électronique dans un 
rayon de cinquante bornes, et devinez ce qu’il advient « de la 
Mar »’trice ? Rien. Elle est toujours là, et toutes vos données 
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>> Applis de folie et formes qui claquent <<

faire fonctionner autant de programmes que la moitié de 
son Indice d’appareil.

Diagnostic : système d’auto-évaluation fonctionnant en 
permanence et qui supervise tous les appareils du PAN de 
l’utilisateur, fournissant constamment des informations vi-
tales sur leur comportement. L’appli est très répandue chez 
les érudits informaticiens et ceux qui cherchent à optimiser 
au maximum le fonctionnement de leurs appareils. Elle est 
également d’une redoutable efficacité lorsqu’il s’agit de pré-
venir lors de l’attaque du PAN de l’utilisateur, sur lequel elle 
exerce en quelque sorte l’équivalence d’un monitoring.

Jeux RA : ce sont en général des petits jeux qui sont pré-
sentés en réalité augmentée, ce qui permet à l’utilisateur de 
s’occuper tout en lui permettant de garder un œil sur son 
entourage réel. Il en existe un nombre très important sur le 
marché, et certains anciens jeux, qui ne fonctionnaient que 
sur écran, ou qui étaient en trid, ont été mis à jour afin de 
pouvoir fonctionner sur un commlink.

P2.1 : spectaculaire mise à jour de l’ancien système P2.0 
mis en place par Horizon, cette application de réseau social 
supervise tous les réseaux sociaux dans lesquels l’utilisateur 
est inscrit, les rassemblant dans une unique interface web. 
Elle génère également un P-Score, indice qui tient une place 
statutaire importante dans de nombreux espaces virtuels, 
comme au sein d’Horizon.

Téléscripteur : une série d’applications pour commlink 
fournissant un flux d’informations d’une source bien précise, 
dont la grande majorité est vérifiée, comme les infos en pro-
venance de la bourse. Certains services clandestins utilisent 
ces applications pour fournir des détails au sujet des sha-
dowrunners, des intermédiaires, des M. Johnson, des temps 
de réaction des forces de police ainsi que sur les salaires en 
vigueur en fonction du type de job. Le téléscripteur réduit les 
temps des recherches matricielles sur ces sujets de moitié. 
Évidemment, il y a nombre de sujets intéressants qui ne gé-
nèrent pas assez de trafic pour avoir leur flux d’information ; 
par exemple, vous ne pouvez pas souscrire à un flux qui vous 
donne des infos minute par minute sur l’Europe Médiévale 
après que M. Johnson vous a envoyé à la recherche d’un vase 
à l’allure étrange et espérer recevoir des résultats fréquents.

Thème musical : il s’agit d’un algorithme qui surveille le 
propriétaire d’un PAN dans toutes les interactions qu’il crée 
avec les différents appareils. En fonction des données col-
lectées, il tente de déterminer l’état émotionnel de la per-
sonne et va générer une playlist musicale qui va l’aider, soit 
en amplifiant ses ressentis ou au contraire en les tempérant. 
En gros, c’est le baromètre émotionnel du Sixième Monde.

CYBERPROGRAMMES 
COURANTS
Même s’ils sont à l’origine développés pour fonctionner de 
manière parfaitement légale avec les réseaux, les serveurs 
et les grilles, certains de ces programmes peuvent être utiles 
aux deckers qui ont un tant soit peu d’imagination.

Bootstrap : un outil très pointu de choix pour les TI 
lorsqu’on travaille sur le code de boot d’un appareil. Modifié 
par de nombreux hackers, Bootstrap permet de rentrer des 
commandes cachées qui seront intégrées à l’appareil au pro-
chain redémarrage. Parmi les options les plus populaires, il y 

a l’indication de la position de l’appareil lorsqu’il se connecte 
à la Matrice, la modification du fonctionnement de l’appareil, 
ce qui permet de configurer les caractéristiques par défaut 
au bon vouloir de l’utilisateur, agacer l’utilisateur par de mul-
tiples requêtes d’autorisation ou encore garder une trace de 
toutes les utilisations de l’appareil. Ce cyberprogramme per-
met de placer tout un tas de tâches dans le boot de l’appareil 
par le biais de l’action formater un appareil à la place de le 
rendre totalement inopérant.

Déchiqueteur : le Déchiqueteur, qui est conçu pour faciliter 
l’effacement des fichiers et de tous leurs backups si pénibles qui 
peuvent se loger un peu partout dans le serveur et la grille qui 
l’hébergent, permet d’ajouter 2 dés à l’attribut Traitement de 
données lorsqu’il s’agit d’effacer un fichier par le biais de l’ac-
tion éditer un fichier. Le principe consiste à envoyer d’énormes 
quantités de données inutiles dans les fichiers destinés à être 
effacés, et les réécrivant de manière répétitive afin d’empêcher 
toute restauration initiale du fichier. Une option sécuritaire et 
tout à fait légale pour les propriétaires desdits fichiers. Pour 
récupérer un fichier qui a été Déchiqueté (ou détruit par une 
bombe matricielle, par exemple), il est nécessaire d’avoir un ac-
cès permanent au serveur ou à la grille où se trouvait ce fameux 
fichier, ainsi qu’un test étendu d’Informatique (Récupération de 
fichier) + Logique [Mentale] (18, 1 semaine), ce qui explique 
pourquoi les copies offlines sont devenues aussi populaires.

Recherche : une fois chargé, ce cyberprogramme modèle 
les algorithmes du cyberdeck de façon à ce qu’ils correspondent 
à l’iconographie du serveur, ce qui permet d’avoir des résultats 
de recherche matricielle bien plus pertinents et susceptibles de 
localiser les données de valeur recherchées. Ce programme a la 
cote auprès des Johnson qui en fournissent souvent des copies 
avec des critères de recherche préenregistrés et qui sont pro-
grammés pour s’autodétruire après usage, ce qui veut dire qu’ils 
ne peuvent être utilisés qu’une fois. Le programme confère 
2 dés supplémentaires lors de l’action recherche matricielle 
lorsqu’on effectue une recherche spécifique sur un serveur qui 
contient ces fameuses données. Il n’y a aucun bonus si le decker 
cherche quelque chose qui n’est pas situé dans son serveur.

CYBERPROGRAMMES  
DE HACKING
Ce sont des assemblages de codes effrayants et illégaux qui 
sont conçus à des fins d’usages déviants à l’encontre des 
usagers légaux et légitimes de la Matrice, ses serveurs et ses 
grilles, et de ses fidèles et honnêtes protecteurs du DIEU. 
Mais assez parlé du côté positif de ces programmes…

Atomisation orbitale : programme de destruction de fi-
chier très puissant qui requiert de fréquentes mises à jour, car 
la technologie de récupération de fichiers ne cesse d’évoluer. 
Ce programme, complètement illégal, est conçu afin de s’as-
surer que personne ne sera capable de récupérer un fichier 
qu’il détruit. S’il est utilisé pour effacer un fichier (par le biais 
de l’action effacer un fichier), le programme fait en sorte que 
personne ne soit capable de le récupérer dans la Matrice. 
Comme le programme est tout sauf subtil, tout Score de 
Surveillance obtenu par le test opposé est doublé. Les seules 
options pour récupérer le fichier sont alors de passer par les 
sauvegardes offlines et les royaumes de Résonance. L’indice 
de Disponibilité d’Atomisation orbitale est de 12P.
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>> De plus en plus profond <<

DE PLUS EN 
PLUS PROFOND

« Hack, hack, hack le deck,
Le long du flux de données,
Descends profondément au cœur d’un serveur,
Ça te permet de rêver. »

– Hacker anonyme.
13 septembre 2075

DERRIÈRE  
LE MIROIR
POSTÉ PAR : /DEV/GRRL

	> Je pensais que ça pourrait sauver des vies si la com-
munauté clandestine avait la description détaillée d’un 
run profond sur un serveur, et oh surprise, je reçois 
un fichier de notre très cher /dev/grrl détaillant un run 
profond et quelques fichiers utilitaires bien pratiques. 
Maintenant, je pense que ça pourrait sauver des vies si 
j’avais une bouteille de scotch datant d’avant le premier 
Crash et un Jacuzzi. En attendant que ça arrive, voici les 
informations les plus récentes que nous avons sur les 
runs profonds dans les Fondations.

	> Bull

Quand les premiers protocoles matriciels ont été mis en 
place, nous connaissions tout et explorions les nouveaux 
serveurs qui apparaissaient partout dans le cyberespace. 
Il a fallu quelques jours à la communité de hackers pour 
découvrir que nous ne pouvions pas exercer le même type 
de contrôle sur ces serveurs que sur les nœuds et serveurs 
datant d’avant la Wireless Matrix Initiative. Une semaine 
plus tard, la Guilde de pirates du Midwest (GPM) annonçait 
qu’une structure sous-jacente avait été découverte sous le 
serveur par l’un de leurs membres. Ils baptisèrent cette zone 
les Fondations du serveur, et le nom est resté depuis.

	> Beaucoup de termes autour des Fondations, comme 
« run profond », « portail », « ancre » et, bien évidem-
ment, « Fondations » viennent de ces premiers fichiers 
du GPM. Donc, si les idées semblent tout droit sorties de 
Chicago, voilà pourquoi.

	> Pistons

	> Rockface nous a donné les bases de ce que nous sa-
vons au sujet des Fondations de serveur, y compris 

malheureusement à quel point elles peuvent être mor-
telles. Puisse-t-elle reposer en paix.

	> /dev/grrl

Cette information a ouvert la voie à un flot d’explo-
rations, d’innovations et de découvertes. Une des pre-
mières découvertes a été la létalité de cette nouvelle 
zone virtuelle, avec plus de Shadowland et de hackers de 
la GPM morts en vingt-quatre heures que durant le mois 
précédent. Nous avons appris comment entrer dans les 
Fondations, comment travailler à l’intérieur, et comment 
contrôler le serveur depuis l’intérieur. Les Fondations ne 
sont pas pour les novices ou les peureux, mais si vous 
trouvez le centre de contrôle des Fondations, vous pou-
vez faire danser le serveur à votre rythme. C’est assez 
tentant.

TROUVER  
LE TERRIER DU LAPIN
La première étape pour hacker les Fondations d’un serveur 
est d’en trouver le chemin. Il y a deux façons : une à l’inté-
rieure du serveur, l’autre à travers un portail (que nous dé-
crirons plus tard). L’entrée des Fondations d’un serveur est 
presque toujours gardée par une CI dans le serveur. Vous 
aurez besoin de traiter prudemment avec la CI, parce que 
si le serveur vous considère comme une menace, vous ne 
pourrez pas entrer dans les Fondations.

Le portail des Fondations a toujours la forme d’une 
porte, d’un seuil ou d’une autre entrée. Nous n’avons pas été 
capables de comprendre pourquoi – cela a probablement 
quelque chose à voir avec l’interface entre l’espace virtuel 
du serveur et des Fondations –, mais les hackers trouvent 
que c’est un moyen pratique de localiser un portail quand ils 
commencent un run profond.

Une fois que vous avez traité avec la CI et le serveur, 
vous pouvez passer à travers le portail, et tout change.

	> J’aimais bien passer le portail en discrétion, mais 
maintenant je passe juste en force. Bien sûr, le ser-
veur se fâche contre vous, mais une fois à l’intérieur 
il ne peut pas vous toucher. Une fois, j’ai chié ma 
première tentative et la CI m’a juste regardé comme 
si elle ne pouvait pas croire ce que je faisais. J’ai ris 
si fort que j’en ai presque pas pu faire ma deuxième 
tentative.

	> Clockwork
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