Matrix je rozskatulkovany systém sloZeny z pocitacii zvanych hosty, které jsou vzajemné spojeny souradnicemi
— celosvétovou telekomunikacni siti. Skrze matrix se ¢loveék mize dostat prakticky ke vSem pocitacovym
systémum tohoto svéta — pokud ma spravné heslo nebo systém hackne. Uzivatel se teoreticky mize dostat béhem
nékolika vtefin k jinému hostu na druhé strané planety. Tento aspekt celosvétové sité, tj. permanentni aktualizaci
dat, vyzaduji jak zdkony podnikového prostiedi, tak absolutni nutnost ve svété, v némz mtze béhem par sekund
Lidsk4 mysl nema k proudu dat v matrixu bezprostfedni pfistup. Kdyby byl uzivatel i nadale odkazan na pomoc
zastaralé techniky — na ptikazové fadky, nazvy souborti, programy v programovacich jazycich — nedalo by se
s timto systémem pracovat. Pfiklad: Pokud chtél uzivatel v roce 1998 pracovat s po¢itaovym souborem, musel
pracné vytukat piikaz, zpfistupnit si soubor v okn¢ nebo potfebnou informaci hledat jinym, stejné¢ pomalym
zpusobem. Po krachu v roce 2029 nabidla ovSem technologie ASIST moznost pfimého nervového rozhrani
(PNR), jez umoznilo piistup k pocitac¢iim, a matrix byl na svété. Cely matrix — fyzické komponenty, programy,
dokonce i akce jako kopirovani souboru — se graficky znazorfluje pomoci ikon. Dnes podnika uzivatel za
nalezenim souboru cestu trvajici pouze nekolik mikrosekund pocitacové vygenerovanou krajinou. Pokud je
opravnén ke ¢teni souboru, nalezne ho pfesné tam, kde ho ocekaval. Standardni programy rozhrani, s nimiz
pracuje, pfitom vypadaji pokud mozno jako kancelaisti zaméstnanci nebo jako obrovské knihovny, mozna ale
také jako spletené vzory z Cisté energie. UZivatel soubor uvidi, dotkne se ho, a to uz se data ukladaji do jeho
kyberterminalu.

Uzivatel si uz nemusi pamatovat hesla, posloupnost prikazi nebo nazvy souborti. Pokud néco chce, jde prosté na
véc. Chce-li naprogramovat pracovni proces laboratofe nebo montazniho pasu, vytvoii v myslenkach patii¢né
schéma nebo pomoci virtudlnich komponentt sestavi model. VSechno ostatni uz pak zafidi pocitac. Naptiklad
moderni chemici sestavuji podle svych vzorcii molekuly, jako kdyz si déti hraji se stavebnici. Pocita¢ pak
prevede tyto ¢innosti do programu, ktery zrealizuje proces ve skutecném svéte.

Shadowrunneti, ktefi se z jistych vlastnich divodt zdrzuji v né€jakém pocitacovém systému, mohou samoziejme
vyuzit tyto technické inovace k vlastnimu prospéchu. Stejna matrixova vybava, jez ndmezdnimu otroku ulehcuje
praci, dava deckerovi moc. Tito nelegalni uZzivatelé se mohou vplizit do pocitacového systému a tutéz
jednoduchou symboliku pouzit pro vlastni ucely.

MATRIXOVY ZARGON

Technologie systému umélého smyslového vnimani (Artifical Sensory Induction System Technology,
ASIST) — hardware a programy, které uzivateli umoznuji vnimat podstatu matrixu, pfip. zprostiedkovavaji
smyslové vjemy nékoho jiného (simsens).

Kyberdeck — mikropocita¢, ktery pouzivaji deckefi pro ilegélni ptistup k matrixu; pouzivaji ho i bezpecnostni
deckefi.

Kyberterminal — pocita¢ pouzivany pro bezpecny legalni pfistup k matrixu, daleko pomalejsi nez kyberdeck.
Decker — hacker; ilegalni uzivatel matrixu.

Piimé nervové rozhrani (PNR) — technika, s jejiz pomoci vznika rozhrani mezi nervovymi impulsy deckera
a poCitaCovym systémem. Umoznuje uzivateli pfimé fizeni a ovladani pocitatového systému prostiednictvim
jeho mozku.

Soufadnice — fada propojenych pocitacovych systému (hosti).

Host — samostatny pocitacovy systém.

Ikona — objekt, ktery vidi uzivatel v matrixu.

IC (Intrusion Countermeasure, led) — druh softwaru, ktery se instaluje do pocitacového systému (hostu),
aby ho chranil pfed neautorizovanym pfistupem.

Piipojka — fyzicky komponent spojeni, ktery umoziuje piistup k matrixu.

Uzel — ¢ast hostu, napiiklad subsystém, ktery je zpravidla pifedstavovan virtualni krajinou.

Lokalni telekomunika¢ni souradnice (LTS) — soufadnice, které pokryvaji urcitou oblast (obytné bloky,
mésta). Jisty pocet LTS je vzdy spojen s jednémi urcitymi RTS.

Matrix — celosvétova pocitacova telekomunikacni sit’.

Modelované systémy — hosty, jejichz obzvlasté detailni virtudlni realita neodpovida standardni symbolice
matrixu; toto znazornéni ma zvlastni divody.

HPOP — hlavni program ovladani persony; srdce kyberdecku.
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Persona — ikona deckera.

Programy persony — takiikajic ,,atributy* kyberdecku (odolnost, unik, maskovani, senzory).

Soukromé lokalni telekomunika¢ni soufadnice (SLTS) — jakékoli telekomunikaéni soufadnice, k nimz
nema vetejnost pristup.

Snek — slangovy vyraz pro kyberterminal.

Bezpecnostni decker — decker, ktery pracuje pro podnik nebo pro vladu a chrani urcité oblasti matrixu pred
deckery.

Simsens — hardware a programy, s jejichz pomoci muize ¢lovek zazivat realitu n€koho jin¢ho (z nahranych
vzpominek nebo na zivo).

Subsystém — jeden z péti funkénich aspektti vSech soufadnic nebo hostl (pfistup, ovladani apod.).

Systémovy pristupovy uzel (SPU) — ikonografické spojeni mezi pocitatovymi systémy nebo soufadnicemi a
jinym pocitacovymi systémy nebo soufadnicemi.

Univerzalni matrixovy symbolismus (UMS) — graficky standard pro znazornovani ikon v matrixu, ktery
pomalu, ale jisté vychazi z mody.

Pristup/ovladani/index/soubor/periférie — format, v némz se udavaji systémové stupné hostu.

Pristup k matrixu

Jako kybernetického rozhrani k matrixu se uziva bud’ kyberdecku, nebo kyberterminalu. Oba pfistroje jsou
vybaveny kabelem ze skelnych vldken se standardni datovou zéstr¢kou, kterou lze najit i na kazdém telekomu
pro kazdodenni pouziti. Se spravnym nafadim muize decker napichnout kazdé existujici komunikaéni spojeni
(viz Pripojky). Spojeni mezi deckem a uzivatelem je tvoteno bud’ siti elektrod, jez se nasazuje na hlavu (metoda
zbabélcil), nebo pfimym nervovym rozhranim pies datajack (jedin€ tak je mozné létat). Nékteti deckefi sahaji i
nadale po klavesnicové podpore, ale mnozi davaji prednost Cisté kybernetickému rozhrani.

Jakmile je deck aktivovan, potlaci vétSinu télesnych smyslovych vjeml a nahradi je elektronickou simulaci
matrixu. Tyto simsensové signaly prevadéji komplexni strukturu kédovani vlastniho matrixu do grafické
podoby. Po chvilce dezorientace se decker (¢i spise jeho konstrukt) ocitne v matrixu na misté, kde je jeho deck
ptipojen k soufadnicim. Jedna-li se pfi tom napiiklad o ilegalni pfipojeni v zadnim pokoji Matchstickova baru &
grilu, vynofi se decker v telekomunikac¢nim vedeni tohoto obchodu.

Legélni uzivatelé pouzivaji registrované kyberdecky, které pii kazdé Cinnosti v matrixu zanechavaji datovou
stopu (urity druh otiski prstd uzivatele). Kyberdecky deckerti ovSem zadné stopy nezanechavaji. Deckefi
zustavaji v anonymité a kdyz se vSe dobie dafi, mohou protancit mezi tajemstvimi matrixu a pfitom se vysmivat
bezpecnostnim opatienim. Pokud samoziejmé néco selze, mohou stejné tak dobfe v matrixu zemfit.

Piipojky

Ptipojky sestavaji z fyzickych komponentl spojeni, pomoci nichz si decker zjednd piistup k matrixu. Existuji
dva druhy pfipojek: legalni a nelegalni. Legalni pfipojka umoziuje deckerovi piistup pies legalné registrovany
trideofon. Pfitom se samoziejmé nemusi jednat o tvlij telekom, céce!

Ptipojka s nelegalnim pfistupem predstavuje bud’ pristup pres ilegalni trideofon (néjaka duse bez skrupuli se
vetiela do sluzeb telekomunikacni spolecnosti) nebo pres néjaké jiné misto, kde je mozné ptimo napichnout sit’
z kabelt ze skelnych vlaken. Deckefi vét§inou uzivaji piipojky s nelegalnim pfistupem.

Nakonec existuji jesté rizné piipojky, které jsou bud’ legalni, nebo nelegalni — to podle toho, jak k nim decker
ziskal pristup. Prikladem mohou byt pracovni stanice (kyberterminaly, které jsou spojeny pfimo s hostem),
periferni piistroje (napfiklad bezpecnostni terminal nebo napojovy automat) nebo konzole (vlastni fidici panely
hlavniho pocitace).

Pripojka pfes telekom spoji deckera pifimo s LTS. Pracovni stanice, konzole nebo periferni piistroje spoji
deckera pfimo s hostem. Podle toho, s jakym systémem je dany opticky kabel spojen, muze ptipojka, k niz si
pomoci nelegalniho napichnuti zjednal pfistup, spojit deckera bud’ s hostem, nebo s LTS.

Ikony

Kazdy objekt, ktery uzivatel matrixu vnima, je ikonou. UZivatelé jsou rovnéz reprezentovani ikonami, které se
nazyvaji persony. Pokud mluvime o personé¢ deckera, mohli bychom stejné dobie mluvit o jeho ikoné nebo on-
line ikoné.

At uz se deckerovi zda zkuSenost z matrixu jakkoli redlna, ve skute¢nosti do n¢j nevstupuje nikdy fyzicky. Jeho
télo z masa a kosti sedi tam, kde je kyberdeck pfipojen k matrixu, tedy u takzvané piipojky. Deck krmi deckera
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signalem ASIST; to se déje stejnym zplsobem, jako kdyz simsensovy piistroj dovoluje uzivateli veéfit, ze se
nachazi nékde jinde. Tohle jinde je v tomto pfipadé matrix.

Programy persony a uzitkové programy, které bézi v kyberdecku, jsou hlavni kopie softwaru, které umoznuji
deckovani. Kdyz se decker ptihlasi do soufadnic nebo do hostu, vylozi kyberdeck verze téchto programi do
matrixu. Kratce feCeno: decker ma co do Cinéni se dvéma druhy programi — takzvanymi prediazenymi
programy, které bézi v kyberdecku a prevadéji deckerovy nervové impulsy na pocitacové piikazy, a obsluznymi
programy v matrixu, jez tyto piikazy konvertuji na programové piikazy, které maji vliv na funkce systému.
Tento proces vytvaii dva komplexy; deckera z masa a kosti a jeho prediazené programy v decku na strané jedné
a on-line ikonu deckera, kterd bézi v pocitacich, z nichz je tvofen matrix, na stran¢ druhé. Pokud dojde
k odpojeni decku, prerusi se komunikacni spojeni, které oba celky spojuje, nebo se persona zhrouti, potom je
decker off-line, odpojen, vyhozen.

Vnimani matrixu

Jak vypada matrix? Nejveétsi ¢ast je znatelné vygenerovand a znazornéna pocitacove, at’ uz jsou detaily jakkoli
pusobivé nebo realistické. Matrix je a zlstava stvofen pocitacem. Jisté, nékteré tiseky matrixu jsou doslova a do
pismene nerozeznatelné od realného svéta, ovSem tyto oblasti jsou velmi nebezpe¢nymi misty.

Vse v matrixu ma symbolicky vyznam. Pfi pohledu zvenku vypadaji poéitacové systémy casto jako budovy,
hory nebo jiné vysoké struktury. Vnitiek systému muze vypadat v zavislosti na jeho funkci velmi rozdilnég.
VétSina pocitacovych systémti roku 2060 jsou specidlné navrzené ,modelované systémy*, které pouzivaji
naroéna a detailni znazornéni, jez predstavuji funkce systému. Ustiedni znazornéni modelovaného systému
definuje jeho virtudlni realitu. Napfiklad pagoda Mitsuhamy sestava z virtualnich vesnic, v nichz se na
v hradech, které chrani IC v podobé samuraji. Pokud se decker nachazi v modelovaném systému, jsou vSechny
jeho ¢innosti a vjemy znazoriiovany v obrazech, jez odpovidaji ustfednimu zndzornéni systému.

Data maji rovnéz svou vlastni podobu, stejné jako systémy, v nichZ jsou ulozena a chranéna. Uréitd zasobarna
dat muze napiiklad vypadat jako vznaSejici se krychle nacpana zméti dat, kterou obta¢i obrovsky had
(symbolické znazornéni IC typu Vir), cekajici na neopatrné vetielce. Totéz plati i pro ostatni druhy programd.
PfihlaSeni se do hostu mlze byt napiiklad symbolizovano vstupem do dvefi — nebo velkou neonovou trubici,
ktera do sebe deckera nasaje.

Také programy uzivané deckery vykazuji takova zndzornéni. Podoba uto¢ného programu muze predstavovat
cokoli, ¢im lze provést utok, od noze po raketomet. Stitovy program se miZe jevit jako klasicky bitevni §tit nebo
jako silové pole, jez deckera v piipadé€ potieby chrani.

A jak vypada samotny decker? Tak, jak si sam pieje. Jako ¢loveék v rytitském nebo technizovaném brnéni, jako
bytost z ¢irého svétla, jako Zhnouci bila koule, jako démon z jakéhosi koutu pekla — to neni podstatné. V matrixu
mohou vSechny véci vypadat libovolné.

To mozna zni pozoruhodné, ale nemélo by se zapominat, ze obrazy, které decker vidi (zvuky, které slysi apod.)
jsou vytvareny samotnym kyberdeckem, a sice na zakladé informaci, jez dostane od pocitacového systému,
s nimZ si pravé informace vyménuje. Vyse popsany pocitacovy systém Mitsuhamy sdéli naptiklad kyberdecku,
7e vypada jako pagoda. Program Vir vysila kratky kod, ktery fika, Zze vypadé jako velky had. Utoény program
sdéluje, Ze vypada jako velka pistole. A kyberdeck sam oznami kazdému, kdo se na to bude ptat, ze decker
vypada tak, jak se sdm naprogramoval.

Mnohé programy a jejich ikony mohou byt pfed deckerem skryté. Ikona je ,,zde“, ale decker ji nemlze vidét,
protoze neni aktivni nebo senzorické programy decku nejsou dost dobré, aby ji odhalily. Programy IC jsou
napiiklad casto ukryté nebo vypadaji jako neskodné ikony, dokud je decker nespusti. Decketi mohou tuto hru na
schovavanou vyuzit ve svlij prospéch, pokud svou personu zneviditelni maskovacimi programy nebo ji budou
vydavat za autorizované programy piip. systémové funkce.

Souradnice a hosty

Matrix sestava z komunikaénich siti (soufadnic) a pocitaéovych systému (hostt). Soufadnice pfenaseji hlasové a
datové informace — vSe od mistniho telefonniho hovoru pies baliky dat o velikosti n€kolika gigapulsi. Hosty
jsou tim, co se dfive nazyvalo zakladni poéitatovou jednotkou, oviem zakladni jednotky nejsou uz v Sestém
svété samostatné, silné hardwarové jednotky. Daleko vice se u mnoha hostd jednd o zesitované paralelni
procesory v menSich sestavach. Poskytuji stejny vykon jako jeden jediny superpocitac. JednoduSe feceno:
v Shadowrunu je hostem kazdy pocitac, ktery je sdostatek dulezity, aby do ného deckefi pronikli, a dostate¢né
odolny, aby se tomu mohl branit.
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V matrixu jsou soufadnice obrovské trojrozmérné prostory, malé svéty, v nichz zaii jako hvézdy ikony Eetnych
hostt, datovych pfenosti, deckeri a jest¢ mnohem vice.

Regionalni telekomunikaéni souradnice (RTS)

Stupné systému severoamerickych RTS jsou shrnuty v tabulce Stupné systémi RTS: severni Amerika.

Pokud budete urcovat stupné systému pro vefejné soufadnice, jez zde nejsou uvedeny, vychazejte z toho, Ze
jejich vstupni tiida je jednoducha a odectéte od vSech stupiiti 2 (pro pasmovy rozsah 6 az 8).

STUPNE SYSTEMU RTS: SEVERNI AMERIKA

RTS Bezpeénost Pristup Ovladani Index Soubor Periférie
Aztlan Oranzova-3 8 8 6 7 7
Karibska liga

Bermudy Zelena-2 6 6 6 6 6
Kuba Oranzova-3 8 8 7 8 7
Grenada Oranzova-4 6 8 8 8 8
Jamajka Zelena-3 6 7 6 6 6
Jizni Florida Zelena-2 6 7 6 6 6
Panenské ostrovy Zelena-2 6 7 6 6 6
KAS Zelena-3 6 8 7 8 8
SDA

Algonkinsko-manitouska rada Zelena-4 7 8 7 6 6
Athabaska rada Zelena -3 6 8 6 6 6
Korporaéni rada Pueblo Oranzova-4 8 8 8 8 8
Selis-sihiska rada Zelena-3 6 8 7 6 6
Sioux Oranzova-3 7 8 8 7 7
Transpolarng-aleutska rada Zelena-2 6 6 6 6 6
Ute Oranzova-3 7 8 7 7 7
Svobodny stat Kalifornie Zelena-4 6 8 6 6 7
Québec Zelena-2 6 8 8 7 7
Tir Tairngire Oranzova-5 7 8 8 7 7
Cimsjan OranZova-5 8 8 8 8 8
SKAS Zelena-4 6 8 6 6 6

Lokalni telekomunikac¢ni souradnice (LTS)
Pokud se decker na zacatku runu prihlasi do matrixu, vylozi deck jeho ikonu nejprve do n€jakych LTS. Stupné
LTS odpovidaji, pfinejmensim v severni Americe, stupniim systému matetskych RTS.

Soukromé lokalni telekomunikacni soutfadnice (SLTS)

Soukromé LTS (SLTS) jsou nezavislé uzaviené soutadnice, které jsou vefejnosti nepiistupné. Vétsina velkych
podnikl a v§echny megakoncerny provozuji pfingjmensim jedny SLTS. VétSina rozvinutych zemi ma nékolik
statnich SLTS, které mohou sahat az k vojenskym nebo diplomatickym zafizenim za jejich hranicemi. STLS
probihaji pies kabely z optickych vlaken, které patii bud’ uzivateli, nebo jsou pronajaté od mistni telefonni
spolecnosti.

SLTS podléhaji zdkontim podniku nebo statu, jemuz patii. Z tohoto diivodu mohou vlastnici SLTS nainstalovat
jakékoli ochranné zafizeni, které chtéji. A protoze vybudovani SLTS piedstavuje vyznamnou investici, nesetii
vétsina vlastnikt na IC.

Pokud chce gamemaster ptifadit stupné systémti SLTS, jez sam navrhl, mél by pouzit oranzovou az ¢ervenou
uroven bezpeénosti a jednoduchou vstupni ttidu (viz Vstupni tiidy).

Urceni a vstupni body

Podnikové SLTS obepinaji celou zemekouli. Jedny LTS mohou naptiklad spojovat podnikové hosty na celém
svété. SLTS disponuji pokud mozno vice vstupnimi body, jez je spojuji s riznymi vefejnymi soufadnicemi.
Decker si zjedna pristup k SLTS tak, ze bud’ pouzije jeden z téchto vstupnich bodi, nebo pronikne do nékterého
hostu, ktery je pfipojen na tyto STLS.
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Obecné feceno je urceni STLS motivovano politicky a neexistuji jednotnd pravidla. Tak si megapodniky
v zemich, jez jim efektivné naleZi, ponechavaji pravo provozovat své vlastni SLTS, zatimco jinym totéZ pravo
upiraji. Podobnym zptisobem dovoluje Japonsko pfistup k SLTS tém podnikiim, jez jsou v japonském
vlastnictvi, zatimco zahraniénim firmam se tohoto prava nedostava. A piekvapi snad né€koho, Ze SLTS
Aztechnology jsou jediné SLTS, které jsou provozovany v Aztlanu?

Hosty

Hosty slouzi v Sestém svété jako srdce informaéni spoleénosti. Témito systémy proudi denné miliardy nujent a
nepocitan¢ megapulst dat. Hosty predstavuji pokladnice, do nichZ jsou tyto poklady ukladany. Hosty slouzi jako
databanky, knihovny, virtualni obchodni domy, chatovaci mistnosti, virtualni herni haly, mista soukromych
schiizek, postovni schranky, mistni sité, archivy, banky apod.

Off-line hosty

Ne vSechny hosty jsou pfipojeny k matrixu. Mnohé ultrabezpeéné hosty, stfezené s piimo paranoidni
starostlivosti, nejsou na zakladé nebezpeci vychazejiciho z neopravnénych deckert imysln€ napojeny na matrix.
Jedind moznost, jak si decker mtize k takovému hostu zjednat pfistup, je pfimo na fyzickém stanovisti hostu.
Aby se napiiklad decker dostal k nejcitlivéjsSim datim o vyzkumu Saeder-Krupp, musel by fyzicky proniknout
do vyzkumného zatizeni a nalézt piipojku, s jejiz pomoci by se dostal pfimo k cennym datim.

Matrixova topologie

Spojeni mezi souradnicemi a hosty definuji zdkladni topologii matrixu. Jsou znamé pouze ¢tyfi druhy téchto
spojeni: otevieny pristup, uroviiovy piistup, sériovy piistup a pristup pies soukromé soufadnice. Pokud se ovSem
tato spojeni vynasobi miliony hostl, které jsou kiizem krazem roztrouSeny v soufadnicich, dostaneme sit’ o
takové komplexité, ze se do ni mize zamilovat pouze decker.

Otevieny pristup

Vétsina pocitacovych systéml pouziva otevieny pristup. Jednoduse feCeno, otevieny pristup ma kazdy host,
ktery je pfimo napojen na soufadnice. VSichni uzivatelné na celém svété mohou uzivat vefejné soufadnice, aby si
zjednali pfistup k takovému hostu. VSechny ctyfi hosty na piipojeném diagramu jsou pfipojeny k tymz LTS.
Decker muze ziskat pfistup ke kazdému z nich, pokud pronikne do LTS. Pokud uz je v jednom z téchto hosti
prihlasen, mize se od néj odpoutat a vstoupit do jin¢ho hostu z této skupiny, aniz by musel matrixovy run
ukoncit.

Host A Host B Host C Host D

LTS

Uroviiovy pFistup

V diagramu pro Uroviiovy pfistup je se soufadnicemi pfimo spojen pouze host A. Hosty B, C a D jsou naproti
tomu spojeny pouze s hostem A. V tomto usporadani funguje host A jako systém prvniho sledu, zatimco hosty
B, C a D pracuji jako systémy druhého sledu. Kazdy uzivatel, ktery se chce dostat do hostu B, C nebo D, musi
nejdiive projit hostem A. Aby se decker propracoval z hostu B k hostu C nebo D, musi nejprve znovu do hostu
A.

Systémy prvniho sledu mohou byt nakonfigurovany jako vyhybkafi, kteti opravnéné uZivatele piesméruji do
systémuti druhého sledu. Systémy prvniho sledu ov§em mohou umoznit uzivatelim i piistup k SLTS, které zase
poskytuji pfistup k systémtm druhého sledu.

U klasického matrixového bezpecnostniho konceptu, takzvaného designu ,,tlumivych bodi*, se jedna o zvlastni
formu uroviiového pristupu. V téchto systémech je host prvniho sledu vybaven tim nejvrazednéjSim
bezpecnostnim softwarem, jaky lze viibec pofidit, zatimco hosty druhého sledu maji nesrovnatelné nizsi
bezpecnostni roven.
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Host A

LTS

Sériovy pristup

Tato konfigurace sestava ze sady hostil, jeZ jsou viechny spojeny piimo jeden s druhym. Zadny z téchto hostd
nema za Ukol chranit ostatni. Kazdy z nich ma specificky ukol, avSak k jeho splnéni si musi vyménovat data
s ostatnimi.

Sériova fazeni hostdl I1ze Casto najit v podnikovych systémech. Za normalnich okolnosti je pouze malo host
pfipojeno pfimo na vefejné soufadnice, zatimco cetné komponenty druhého sledu systému jsou navzajem
propojené. Decketi ziskaji k takovym hostlim pfistup jen tehdy, pokud projdou ostatnimi pocitaci, jez jsou s nimi
propojeny. Na diagramu sériového piistupu by musel decker, ktery se zdrzuje v LTS, projit hosty A, B, C a D,
aby se dostal k hostu E.

Host A Host B Host C Host D Host E

LTS

Piistup pres soukromé souiadnice

Soukromé soufadnice (SLTS) jsou komunikaéni siti, do niz patii vyluéné hosty jednoho urcitého podniku nebo
konsorcia, pfip. jedné ur€ité vlady. Pfitom se mize jednat o malé, mistné ohranicené sité, jimz se fika MPS
(mistni plosné sit¢), nebo o obrovské globalni SLTS. Jakmile si decker zjednal pfistup k jednomu hostu SLTS,
ma odtud volnou cestu ke vSem hostiim, které ptislusi danym soufadnicim.

V ramci SLTS mohou byt hosty uspofadany tiroviiové nebo sériové — a také jsou. V Sestém svété se u designert
matrixovych bezpecnostnich koncepti nepovazuje paranoia za chorobnou psych6zu — jde o zakladni predpoklad.

Host A — HostB SLTS

Host C — HostD

LTS

Systémové pristupové uzly

Systémové pristupové uzly (SPU) spojuji hosty se soufadnicemi a jinymi hosty. Pokud decker provadi
ze soufadnic nebo specialniho spojeni hostl systémovou operaci ,,piihlaseni do hostu®, dostane se do ikony SPU
hostu, do néjz chce proniknout. Gamemaster musi v ptedstihu nebo na misté rozhodnout, k jakym LTS je host
s otevienym pfistupem piipojen. I kdyZ je host dosazitelny pouze pfes SLTS nebo sériovy piistup, musi
gamemaster ucinit odpovidajici rozhodnuti.

Spojené databanky

Propojeni pocitacovych siti mize vést k opravdovému honu na data matrixem. Informace, které jsou zjevné
ulozeny v jednom hostu, tam mohou byt pouze ,,zdanlivé“. Pokud se chce decker dostat k danému souboru,
nalezne pouze odkaz na jiny spojeny host, v némz jsou data opravdu ulozena. To mize vést k tomu, ze decker
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bude muset projit celym fetézem vzajemné propojenych hostil, nez se konecné dostane k tomu, v némz jsou data
ulozena. Gamemaster muze hodit 1k6, aby ur¢il pocet takovych vzajemnych odkazi v daném spojovacim
fetézci.

Stupné systému

Kazdy systém, at’ uz soufadnice nebo host, vykazuje kod bezpe¢nosti a pét stupiiti subsystémi: piistup, ovladani,
index, soubor a periférii. Témto stupniim se fika stupné systému.

Gamemaster urcuje stupn¢ systému na zaklad€ takzvané vstupni tfidy hostu. K urceni téchto stupiiti si mtize bud’
skryté hodit, nebo sam rozhodnout, jaké jsou pfiméfené hodnoty.

Vstupni tiidy

Existuji tfi rGzné vstupni tfidy: jednoducha, primérnd a obtiznad. Obecné se vstupni tfida fidi ,,pfivétivosti
k uzivatelim®, jiz musi systém mit, aby plnil svou funkci, a potem uzivateld, ktefi se normaln¢ pokousi
v jednom dni ziskat pfistup k hostu. Primérné systémy pouziva mensi skupina uzivatelti nez jednoduché; navic

v

k nim ma jen nekolik uzivateld.

Kédy bezpecnosti

Kod (nebo také stupen) bezpeCnosti sestava z Grovné bezpecnosti (barvy) a hodnoty bezpecnosti (Cisla).

Ctyfi irovné bezpeénosti jsou modra (malé nebo vibec zadné zabezpedeni), zelena (primémé zabezpedent),
oranzova (vysoké zabezpeleni) a Cervena (maximalni zabezpeleni). Podle povésti maji existovat dokonce
systémy s takovou zabijackou obranou, jejichz stupen bezpe€nosti pifesahuje ,oficialni“ stupnici barev.
V deckerském slangu se jim fika ultrafialové (UV) systémy nebo Cerné systémy.

Hodnota bezpecnosti saha obvykle od 4 do 12, nékdy i vySe. Dvoumistné hodnoty pfedstavuji extrémné vysoky
bezpecnostni systém. Hodnota bezpec¢nosti udava pocet kostek, jimiz gamemaster hdzi proti systémovym testim
deckera (viz Systémové testy). Kromé toho udava pocet kostek pro testy bezpecnosti.

Urovné bezpeénosti
Uroven bezpe¢nosti hostu udava mnozstvi bezpe¢nostnich opatieni. VEétsinou to odrazi, jak dulezita jsou ulozena
data, ale n€kdy jde jen o vyraz paranoie provozovatele systému.

Modré hosty

K modrym hosti patii vétSinou vefejné databanky, systémy pro zasilani zpravodajstvi, seznamy komunikac¢nich
kéda — tedy skoro vse, co je poskytovano zdarma, at’ uz ze strany statu, podniku nebo soukromé osoby. Také
malé podniky, jejichz prostfedky nestaéi na lepsi zabezpeceni jejich systémi, maji zpravidla modré hosty.

Zelené hosty

Zelené hosty jsou relativné pramérné systémy. OvSem clovek by nikdy nemél ud€lat tu chybu, aby je povazoval
za lehkou kofist. Jsou mozna vici vetfelcim trpélivéjsi nez oranzové nebo Cervené systémy, ale mohou byt
vybaveny jakymkoli IC, které 1ze nalézt i v tvrdSich hostech.

OranZové hosty

Oranzové hosty si trochu namlouvaji, Ze jsou bezpecné, dokonce na sebe pohlizeji jako na zabijacké hosty
s divokym pohledem. Oranzové hosty obsahuji data, jez se obecné oznacuji za ,,davérna“, a provadéji
zpracovatelské tkoly, které jsou pro provozovatele dulezité, ale nikoli Zivotné nutné. K oranZovym systémim
patii bézna vyrobni zatizeni, stejné jako sité, jez pouzivaji typické podnikové kancelare sttedniho managementu.

Cervené hosty

Cervené hosty nabizeji nejvétsi miru bezpeénosti, ktera jesté projde pred zakonem jako legélni. Obsahuji ,,piisné
tajna“ data — Casto toho druhu, kvuli jejichz ochrané je vlastnik schopen jit pies mrtvoly, stejné jako zdznamy
rozhodujici o Gispésnosti projektu (idaje o provoznich prostiedcich, laboratofich a tovarnach zna¢ného vyznamu,
sitich pro zdsobovani energii apod.). Obrannad opatieni jsou vétSinou smrticiho rdzu — decker v Cerveném
systému nemuze pocitat s tim, Ze nejdiive dojde na ,,varovné vystiely*.
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Stupné subsystémii

P&t stupniti subsystému — piistup, ovladani, index, soubor a periférie — piedstavuje miru odporu subsystému
daného systému proti neautorizovanym pokustim o manipulaci ze strany deckera. Tyto stupn¢ udavaji cilova
¢isla pro vSechny testy, které musi decker provést, aby mohl se systémem nelegalné¢ manipulovat. Decker bez
opravnéni, ktery chce napiiklad procitat soubory urcitého systému, musi kuptikladu v pribéhu jednoho dvojtestu
provést pomoci své dovednosti pocitace test pfistupu a souboru. Tyto testy se nazyvaji systémové testy
(podrobnosti viz dale). Dvojtest proti stupni pfistupu zjednava deckerovi pfistup k hostu nebo k souradnicim.
Test proti stupni souboru systému mu umozinuje ¢ist soubory.

Ptitom byste neméli zapominat na to, Ze vysoky stupeii subsystému nebrani v jeho uzivani opravnénym osobam.
Tedy vysoky stupen pfistupu v zddném piipadé neptsobi na piihlaSeni opravnéného uzivatele. ZtéZzuje pouze
ilegélni ptihlaSovani.

Nezapomeiite, Ze se po spusténi pasivniho poplachu zvySuji stupné vSech subsystémi o 2.

Piistup

Stupei pfistupu je méfitkem pro intenzitu odporu systému proti neopravnénému piistupu. K proniknuti do hostu
nebo do soufadnic musi decker bez opravnéni uspét v dvojtestu proti odpovidajicimu stupni soutadnic resp.
hostu.

Ovladani

Stupeii ovladani udava intenzitu odporu systému vici neopravnénym administrativnim piikazim. Pokud by chtél
naptiklad neautorizovany decker vyhodit z hostu legitimniho uzivatele, musel by zvitézit v dvojtestu proti stupni
ovladani. Jinak feceno: uspésné testy ovladani umoziiuji deckerim pteprogramovani systému nebo likvidaci jeho
bezpecnostnich opatfeni.

Index

Stupeni indexu udava intenzitu odporu systému viéi nedovolenym pokusim o prohledavani hostu.
Neautorizovany decker, ktery hledd v hostu nebo soufadnicich systémovou adresu nebo néjaky urcity soubor,
musi zvitézit v dvojtestu proti odpovidajicimu stupni soutadnic nebo hostu.

Soubor

Deckefi musi zvitézit vtestu proti stupni souboru, pokud chtéji soubory nelegalné Ccist, vytvaret nebo
manipulovat s jejich obsahem. Tento test je nutny i pro rozlusténi zakédovanych soubord nebo pro odeslani
souboru do vystupniho zafizeni, jako je tiskarna nebo vypalovacka Cipti.

Periférie
Stupen periférie je uréen pro obsluhu dalkové Fizenych piistrojt, které systém ovlada. Uspésny dvojtest proti

stupni periférie umoziiuje neautorizovanému deckerovi napiiklad obsluhu hostem fizenych bezpecnostnich
kamer nebo vytaht.

Format systému
Pro popis stupiiti systému se pouziva nasledujici schéma:

Urovei bezpe&nosti-hodnota bezpeénosti/piistup/ovlddani/index/soubor/periférie

Systém cervena-6 se stupném pfistupu a indexu 10, stupném ovladani 12 a stupném souboru a periférie 9 by mél
nasledujici format zapisu:

Cervena-6/10/12/10/9/9

STUPNE HOSTU
Vstupni tiida Hodnota bezpecnosti  Stupné subsystémii
Jednoducha 1k3 +3 1k3 +7
Primérna 1k3 +6 2k3+9
Obtizna 2k3 +6 1k6 + 12
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Kyberdecky

Kyberdecky jsou kli¢em k uméni deckera. Kyberdeck pfedstavuje rozhrani mezi matrixem a deckerem. Kratce
fecCeno, kyberdeck je extrémné vykonny mikropocitac s dostatecnou kapacitou zpracovani, aby mohl disponovat
rozhranim ASIST, jez pfevadi deckerovy nervové impulsy na holografické ptikazy. S nejzhavéjsimi uzitkovymi
programy z ulice mize decker za pomoci svého kyberdecku tancit na elektronovém nebi.

Vsechny kyberdecky sestavaji z urcitych komponentt, které si decker pfizpusobi tak, aby vykouzlil v matrixu co
nejlepsi ikonu. Tyto komponenty vytvateji deckerovu personu a definuji deckerovy hodnoty v matrixu.

K jednomu kyberdecku mtize byt pfipojen pouze jeden decker. Decker musi pomoci kabelu z optickych vldken
vytvofit spojeni mezi deckem a svym datajackem. Deck musi mit k dispozici pfipojku, aby mohl decker vstoupit
do matrixu.

Stupné decku

Kwvalitu deckerovy persony uréuje kapacita zpracovani HPOP (hlavniho programu ovladani persony) a programu
odolnost, senzory, tnik a maskovani. HPOP reprezentuje operacni systém decku a ma stupen, ktery udava jeho
odolnost vuci poskozeni a schopnost fungovat i nadale po utrpéném poskozeni. Programy odolnost, senzory,
Gnik a maskovéani se oznaGuji také jako programy persony. Ciselné hodnoty téchto programii slouzi jako
»atributy® deckerovy persony a pouZzivaji se ve vSech testech persony deckera, pokud se nachazi v matrixu.
Decketi pouzivaji i uzitkové programy, jez maji rovnéz takové stupné (viz UZitkové programy).

Stupeiit HPOP je nejdulezitéjsi hodnota kyberdecku. Trojnasobek stupné HPOP udava maximalni celkovy stupen
programii persony na daném decku. Zadny ze stupiiti persony nemtize piekrogit stupenn HPOP a nejvyssi stupeit
vétSiny uzitkovych programti se udava rovnéz prostiednictvim stupné HPOP.

Zkraceny format stupnt kyberdecku je nasledujici:

HPOP-stupeii/odolnost/unik/maskovani/senzory

Deck s HPOP 8, jehoz programy persony jsou stejnomérné zvySeny na maximalni celkovy stupen (3 x 8 = 24) by
m¢él nasledujici format:

HPOP-8/6/6/6/6

Pokud by chtél decker zvysit stupen odolnosti o 2, musely by se ostatni programy persony vzdat celkem 2 bodd.
Pokud by se snizily Gnik a senzory kazdy o 1 bod, byly by stupné decku nasledujici:

HPOP-8/8/5/6/5

Pevnost

Pevnost predstavuje vnitini programy, jez zvySuji odolnost kyberdecku viaci neptatelskym kodim jako
pocitatovym virim, Sedym a ¢ernym IC apod.

Za kazdy bod pevnosti, jejz ma deck k dispozici, se snizuje ucinnost utokt ¢ernych IC na on-line ikonu nebo
deckera samotného o 1. Pokud je ikona deckera napadena Sedym IC, zvySuje se cilové ¢islo tito¢ného testu IC za
kazdy bod pevnosti o 1.

Pevnost poméha i proti programiim Cerné kladivo a VraZednost, ale nikoli proti jinym tto&nym programiim.

Aktivni pamét’

Pokud bychom pouzili stary pojem, pak je aktivni pamé RAM kyberdecku. Tak jako hackefi ve dvacatém
stoleti mluvili o tom, Ze maji v pocita¢i 64 mega, mluvi decker Sestého svéta naptiklad o 100 Mp aktivni paméti
na svém decku. Aktivni pamét rozhoduje o tom, kolik aktivnich uzitkovych programi mize byt soucasné
spusténo v decku, a tak mohou byt deckerovi k dispozici k okamzitému pouziti. V decku s 200 Mp aktivni
paméti mohou bézet soucasné uzitkové programy o celkové velikosti maximalné 200 Mp.

Pamét’ova banka

Pamétova banka odpovidd pevnému disku staroddvnych pocitact. Kazdy program v pamétové bance decku
miZe byt pomoci operace ,,vyména obsahu paméti“ nalozen do aktivni paméti decku (viz Systémové operace).
Vsechny programy, jez chce decker pfi runu pouzit, musi byt v pamétové bance, at’ uz jsou v dané dobé
nalozeny v aktivni paméti nebo ne. Data, jeZ maji byt vyloZena nebo naloZena, 1ze skladovat rovnéz v pamétové
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bance decku nebo v laciné off-line pamétové bance. Celkovy pocet megapulst uzitkovych programii a dalSich
ulozenych dat nesmi piekro¢it misto v pamétové bance. Pokud ma tedy decker ve své pamétové bance na
zéklad¢ tam ulozenych uzitkovych programi k dispozici jesté 500 Mp volného mista, nemiiZze tam nalozit zadna
data, jejichZ velikost pfesahuje 500 Mp.

Rychlost I/O
Vstup (input) a vystup (output) decku odpovida starému modemu, ktery v temnych ranych ¢asech pocitacové
techniky spojoval terminaly a pocitace. Nakladani a vykladani dat probiha vzdy plnou rychlosti I/O decku (v Mp
za bojové kolo).

Posileni reakce

Posileni reakce je matrixovym ekvivalentem reflexnich vlaken. Kazdy stupen posileni reakce zvySuje deckerovu
reakci v matrixu o 2 a pfidava 1k6 k jeho iniciative.

Deck mohou podporovat maximalné 3 body posileni reakce. Kromé toho jejich poéet nesmi piekrocit ¢tvrtinu
(zaokrouhleno doli) stupné jeho HPOP. U decku s HPOP 3 nebo mens$im tedy neni mozné vitbec zadné posileni
reakce.

KYBERDECKY

Stupen Aktivni Pamétova Rychlost Posileni
Model HPOP Pevnost pamét’ banka 1/0 reakce Cena
Allegiance Sigma 3 1 200 500 100 0 14 000 ¥
Sony CTY-360-D 5 3 300 600 200 1 70 000 ¥
Novatech Hyperdeck-6 6 4 500 1 000 240 1 125000 ¥
CMT Avatar 7 4 700 1 400 300 1 250 000 ¥
Renraku Kraftwerk-8 8 4 1 000 2 000 360 2 400 000 ¥
Transys Highlander 9 4 1500 2500 400 2 600 000 ¥
Novatech Slimcase-10 10 5 2000 2500 480 2 960 000 ¥
Fairlight Excalibur 12 6 3000 5000 600 3 1 500 000 ¥
Faktor odhaleni

Faktor odhaleni slouzi gamemasterovi jako cilové Cislo pro testy, jimiz ma byt odhalena pfitomnost deckera
nebo mu ma byt zabranéno provadét v matrixu akce (viz Systémové testy). Pro ureni faktoru odhaleni
vypoditejte pramér (zaokrouhleny nahoru) stupné maskovani decku a stupné uzitkového programu Plizeni. Deck
s HPOP-8/6/8/6/4, v némz bézi program Plizeni 8, by mél napiiklad faktor odhaleni 7. Ten tvoii maskovani 6 +
PliZeni 8, déleno 2.

Pokud decker nema program PliZzeni viibec spustény, odpovida faktor odhaleni poloving stupné maskovani. To
¢ini dobry program Plizeni nutnosti pro kazdého deckera s trochou ctizadosti — a s vyvinutym pudem
sebezachovy.

Hackovaci rezervy

Hackovaci rezervy se fidi pravidly pro rezervy kostek uvedenymi v kapitole Herni mechanismy, Pro urceni
hackovacich rezerv sectéte deckerovu inteligenci a stupein HPOP jeho decku, vydélte soucet 3 a zaokrouhlete
vysledek dolt. Jakékoli zvySeni inteligence, at’ uz kybernetického nebo magického plivodu, ma vliv i na
hackovaci rezervy. Takové prirtstky jsou kumulativni.

Kostky z hackovacich rezerv mohou byt pridany ke vSem testim k matrixu — systémovym testim, uto¢nym a
obrannym testiim nebo testim atributd.

Kostky hackovacich rezerv nepomahaji pfi testech téla nebo vule pfi odolavani poSkozeni Sedym nebo ¢ernym
IC, jez se pokouseji deckerovi zplsobit poskozeni. Za téchto okolnosti pomahaji pouze kostky karmovych
rezerv, vylepSeni kyberdecku nebo zvyseni t€la nebo viile pomoci magie.

Kyberterminaly

Ne kazdy uzivatel matrixu pouziva pii své praci kyberdeck. Naopak, vétSina znich se pfipojuje pies
kyberterminal.
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Protoze decky jsou celkem drahé a podniky je nestrkaji do ruky kazdému t'ukaci do klavesnice a kancelarskému
zaméstnanci, jsou kybertermindly v deckerském slangu nazyvany pro svij nedostatek rychlosti a jemnosti
»sneky®.

Kyberterminal je zkratka klavesnice s obrazovkou a sadou elektrod nebo zastr¢kou pro datajack. Nékteré
terminaly jsou dokonce vybaveny takovymi vykopavkami jako monitory, rukavicemi pro virtualni realitu nebo
dokonce mysi ¢i joystickem.

Tyto terminaly maji pfiblizné stejné stupné jako kyberdecky, ovSem HPOP zadného kybertermindlu nesmi byt
vétsi nez 4. Termindly nelze vybavit posilenim reakce a stupné vSech programi, které jsou na nich spustény, se
snizuji o 1 —to odrazi fakt, ze kyberterminaly jsou ve srovnani s kyberdecky hiife ovladatelné. Snek ma oviem tu
vyhodu, Ze jeho uZivatele nemtze zranit Cerné IC a Ze ten nemuze utrpét dérovy Sok. Kromé toho stoji pouze
kolem 10 procent obvyklé obchodni ceny odpovidajiciho kyberdecku.

PiisluSenstvi

Kyberdecky a termindly jsou casto vybaveny prisluSenstvi, jako jsou off-line pamétové banky nebo
videoobrazovky, na nichz mohou ostatni sledovat matrixovy run z pohledu deckera. Stopaiské zastrcky (sité
elektrod nebo zafizeni pro pfipojeni pres datajack) umoznuji ostatnim, aby se rovnéz ,,ptipojili“ a prozivali run
timto zpusobem. Nemaji Zadny vliv na personu deckera, jsou pouze piitomni jizdé. Kromé toho jsou tito hosté
stejné jako uzivatelé kyberterminal chranéni pied osklivymi Géinky ¢ernych IC. Mnozi lidé povazuji za rusivé,
takto deckera doprovazet, protoze nemaji vliv ani na Cinnosti, ani na perspektivu deckera. Cenu tohoto
ptislusenstvi naleznete v kapitole Vybava.

Deckovani

Deckovani je uméni. Jak néco decker déla, je Casto pfinejmensim stejné dulezité jako to, co déla. Ego deckert a
jejich Gsili byt stale o délku nosu pied ostatnimi je legendarni dokonce i mimo deckerské kruhy. Tam venku je
mozné odhalit celou subkulturu to¢ici se kolem matrixu. V masginé existuje Gpln¢ jinej svét, kamo.

Pohyb v matrixu

Pohyb v matrixu se dé&je téméi bezprostiedné, pokud se decker nezaplete do matrixového boje, nemusi se
vyporadat s IC, neprovadi systémové operace, nepienasi data nebo nespousti programy. V matrixu se data
prenaseji v fadech mega (to je rychlé, lidi) a reakéni ¢as se méfi v mikrosekundach. Pouze pokud se decker
zabyva nécim, co vyzaduje opravdu pozornost, zpomali se rychlost runu do té¢ miry, Ze pfi ném decker vnima
plynuti casu.

Pfi pohybu v matrixu je vzdalenost absolutné relativni. Je to otdzka komunikac¢niho spojeni, dostupné paméti
v subsystémech a stfidani systémt a pfenosovych rychlosti, nikoli metrd nebo kilometrt. Jisté, decker se mtze
prochazet klidn€ od jednoho bodu k druhému — ale pro¢ se plazit, kdyz je mozné 1état? Pozornost je nade vse.

Subjektivni vnimani ¢asu

Nemélo by se zapominat na to, Ze postavy v matrixu maji subjektivni vnimani toku &asu. Cas, ktery postava
stravi v prostfedi matrixu, se mize zdat o néco del§im nez skuteény herni ¢as vyzadovany pro danou ¢innost.
Decker, ktery napiiklad provadi k nalezeni jistého souboru jedinou systémovou operaci, ji mize prozivat jako
prochéazku dlouhou, knihami pteplnénou chodbou v knihovné, kterd skonci teprve tehdy, kdyz nalezne zddanou
ikonu. Decker mtize mit pocit, ze hledanim stravil minuty nebo dokonce hodiny, ackoli ve skutecnosti uplynulo
pouze né¢kolik vtefin herniho casu.

Opusténi matrixu

Decker miize matrix kdykoli opustit tak, ze se odpoji, tj. vytahne zastr¢ku, ktera spojuje jeho datajack s deckem.
Myslete na to, Ze deckerovo vypodobnéni v matrixu — persona — je jenom program, ktery bézi v pocitacich
matrixu. Persona se ve skutecnosti nepfesunuje na jind mista a rovnéZ nedisponuje samostatnym védomim.
Navzdory deckerskym legendam nemuize byt nikdo v matrixu ,,uvéznén*. Odpojeni se je volna akce, pokud neni
decker zrovna napaden ¢ernym IC.

Je-1i decker proti své vili z matrixu vyhozen, oznacuje se to jako ,,pad do diry“. Nahlé preruseni simsensového
signalu zpiisobuje lehkou dezorientaci, které se fika dérovy Sok (nasledky jsou popsany v oddilu Dérovy $ok).
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Vnimani v matrixu

Uvniti soufadnic se mohou vzdalenosti jevit jako obrovské, ale v matrixu neexistuji zadné ,,realné* vzdalenosti.
V zavislosti na ustfednim zndzornéni mohou prostory uvnitf hostu vypadat nekonecné rozlehle nebo stisnéné.
Otazkou vsak stale ziistdva pouze to, zda si persona (je to pouze program) mize zjednat pfistup k datim jiného
programu nebo k hardwarovym komponentim systému. Vzdalenost je pozoruhodnym zptisobem Umérna
relativnimu ¢asu (vétSinou méfenému v nanosekundach), které deck potiebuje, aby se dostal k hardwaru dalsiho
systému.

Odhaleni nové ikony

Pokud do oblasti matrixu, kde se pravé decker zdrzuje, vstoupi nova ikona, naptiklad jiny decker nebo program,
muze decker provést volny test senzort (uzitkové programy nejsou dovoleny), aby se zjistilo, zda si nové ikony
vSimne. Cilové Cislo pro tento test pfedstavuje stupeni maskovani plus stupenn uzitkového programu PliZeni,
pokud je novou ikonou decker, nebo stupen ikony, jedné-li se o IC nebo jiny program. K odhaleni ikony staci
deckerovi jediny uspéch (pokud je ikonou IC, pozna pii dvou tspésich jeho typ a pfi tfech jeho stupeit), ackoli
decker mozna netusi, co ikona zastupuje, dokud neprovede systémovou operaci ,,analyza ikony*. Jakmile je
ikona odhalena, zistava ,,viditelnou*, dokud neprovede manévr pro ték (viz Bojové manévry). Tato volna akce
predstavuje schopnost senzorll rozpoznat jiné programy. Pokud neni ikona pfi testu senzori odhalena, neni si ji
decker védom, dokud se mu sama neukaze nebo ho nenapadne.

Pokud ma decker podezieni na pritomnost jiné ikony, mtize se pokusit ikonu ,,lokalizovat®, aby si své podezieni
ovetil.

Lokalizace IC

Pokud decker spusti IC, nemusi si toho vzdy vSimnout. Diive nez mize zautoCit nebo pfijmout jind opatieni,
musi IC nejprve ,lokalizovat®. Je nabiledni, ze lokalizace aktivniho IC necini zadné potize, jakmile deckera
napadne. Lokalizované IC zustava viditelné, dokud neprovede n&jaky manévr, aby deckerovi uniklo (viz Bojové
manévry).

spusti reaktivni IC, provede gamemaster skryty test senzorti decku proti cilovému Cislu ve vysi stupné IC. Pokud
v tomto testu padne alespon jeden uspéch, informuje deckera, ze jeho akce spustily IC. Pfi dvou uspésich
deckerovi sdéli, jaky typ IC spustil. Pfi tfech a vice Uspésich zjisti decker dokonce i stupeil IC a jeho umisténi.
Tyto testy senzoril se provadéji pouze jednou, a sice tehdy, kdyz je IC aktivovano. Pokud se decker domniva, ze
je ptitomno n¢jaké IC, mize se tomuto podezieni podivat na zoubek pomoci operace ,,lokalizovani IC*.

Nebojové akce

Decker, ktery chce takové akce provadeét, si za timto ucelem nemusi hazet na iniciativu. Misto toho se vydéli
jeho reakce 10 (zaokrouhleno nahoru). Vysledek udava pocet fazi, které muze decker provést béhem tii vtetin
(tato doba odpovida jednomu bojovému kolu). K tomuto vysledku se ptida jedna dalsi faze za kazdou kostku
iniciativy, kterou ma decker k dispozici navic ke standardni 1k6.

Ptiklad: Decker se dvéma fazemi za bojové kolo by mohl béhem svého prvniho prubéhu iniciativy provést
operaci ,,ptihlaseni do hostu* (komplexni akce), stejné jako operaci ,,analyza ikony* (volna akce). Béhem své
druhé faze by poté mohl host analyzovat (komplexni akce). Seznam akci, jez mize decker provadét, je uveden
nize. Popis systémovych operaci nasleduje.

Reaktivni programy IC, které provadéji své ukoly na konci bojového kola, jednaji teprve poté, co vSichni deckeri
provedli v daném kole vSechny své dostupné akce.

Systémové testy

Pokud chce decker v matrixu provést uréity ukol, vysle hostu nebo soufadnicim piikaz nebo fetéz piikazi.
Témto ptikaziim se fika systémové operace (podrobny soupis vSech systémovych operaci, jez mize decker
provadét, najdete dale). Systémovy test vyzaduje volnou, jednoduchou nebo komplexni akci a je spojen
sur¢itym subsystémem (pifistupem, ovladanim, indexem, souborem nebo periférii), coz je vzdy uvedeno
Vv popisu.

Kromé toho musi neautorizovani deckefi provést test (zvany systémovy test), pokud chtéji v matrixu provést
systémovou operaci. Divod tohoto testu spo¢iva v tom, Ze decker musi k provedeni tkolu systém pfinutit, aby
mu poskytl procesorovy ¢as a systémové zdroje. Cim vétsi naroky klade decker na systém, tim pravdépodobngji
si systém vetielce v§imne a aktivuje protiopatieni.
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Systémové testy se vyhodnocuji vzdy jako dvojtesty mezi deckerem a cilovym hostem nebo soufadnicemi.
Decker hazi svou dovednosti pocitae (¢i jejich specializaci deckovani). Cilové ¢&islo predstavuje stupen
subsystému, jimz ma dand systémova operace manipulovat. Aby se napfiklad decker pfihlasil do hostu, musi
podstoupit test pocitact proti cilovému ¢islu ve vysi piistupu hostu. Dané cilové ¢islo je mozné modifikovat
pomoci uzitkovych programu, jez ma decker spusténé (uzitkové programy potiebné k danym systémovym
operacim najdete v oddilu Systémové operace). K systémovym testtim lze pfidat kostky z hackovacich rezerv.
Soucasné s tim provadi gamemaster za host nebo soufadnice test bezpecnosti. Za timto ucelem hézi hodnotou
bezpecnosti hostu/soufadnic proti cilovému ¢islu ve vysi faktoru odhaleni deckera.

Pokud decker dosahne vice nebo stejn¢ uspéchil jako host, zvitézi v dvojtestu a mize Gspesné provést zamysleny
ukol. Dosahne-li vice uspéchi host, decker selze.

Bez ohledu na koneény vysledek testu si ovS§em gamemaster poznamena pocet uspéchti hostu a ptida je ke vSem
mnozstvi udava stav bezpe¢nostniho konta.

Pro jednoduchost se systémové testy nazyvaji podle doty¢ného subsystému. Pfiklad: Pojem test piistupu
oznacuje dvojtest, v jehoz priubéhu se hazi deckerovou dovednosti pocitace proti stupni pfistupu a hodnotou
bezpecnosti systému proti faktoru odhaleni téhoz deckera. Stejny postup plati pro testy souboru, indexu, ovladani
a periférie.

Nasledujici ptiklad popisuje prvni krok, ktery musi provést kazdy decker — totiz zjednat si pfistup do hostu, do
né¢hoz chee vniknout.

HeadCrash ma pocitace 6 a deck s HPOP-8/6/66/6. Ma spusténé Plizeni 5, takze jeho faktor odhaleni ¢ini 6 (6 +
5 = 11; déleno 2 dava 5,5, zaokrouhluje se nahoru). Navic ma jesté spusténo Klamani 4. Head se chce
prodeckovat do hostu cervena-8 s pristupem 11. Aby se mohl prihlasit, musi uspét v testu pristupu.

HeadCrash si hazi na zakladé své dovednosti pocitace 6 kostkami. Cilové cislo se urci nasledovné: 11 (stupen
pristupu) minus 4 (stupen programu Klamani) davaji pro test pristupu konecné cilové cislo 7.

Gamemaster hazi osmi kostkami (hodnoceni bezpecnosti hostu) proti cilovému ¢islu 6 (Headuv faktor odhaleni).

HeadCrashovi padne 2, 2, 3, 4, 5 a 9 — tim ma proti cilovému Cislu 7 jeden uspéch. Hostu padne 1, 2, 2, 2, 3, 3, 5
a 5, ¢imz nedosahl ani jediného uspéchu. HeadCrash se tedy do hostu prihldsi. Ma stésti a mél by doufat, Ze se
ho bude drzet.

Zde je nutné podotknout, ze kdyby HeadCrash nemél spustény zadny program Klamani, bylo by cilové cislo 11 a
nikoli 7. V tom pripade by nedosahl Zadného uspéchu a nepodarilo by se mu prihldsit se. A pouceni z pribéhu?
Clovék nedosdahne vitbec niceho, pokud se mu ani nepodari, aby se do hostu viibec prihldsil. Dobry program
Klamani je tedy nutnosti pro kazdého deckera, ktery se zajima o hosty s vysokymi hodnotami bezpecnosti.

Systémové testy v souradnicich

Urcita mista, napiiklad fyzicka ptipojka deckera, mohou omezovat spektrum systémovych operaci, jez ma
decker k dispozici. Kromé¢ nize uvedenych operaci mize decker provést kdykoli operaci ,,elegantni odhlaseni‘
(viz Systémové operace).

Z piipojky

Deckefi, kteti se piipojuji pies legalni nebo nelegalni pfipojku pro telekom, mohou provadét pouze operaci
»prihlaseni do LTS“. Nasledné museji nalézt host nebo soufadnice, do nichz chtéji proniknout, pokud jesté
neznaji jejich lokaci. Deckefi, jiz se pfipojuji pies specializovanou pracovni stanici, periferni pfistroje nebo
konzolu, mohou provést pouze operaci ,,piihldSeni do hostu” — a musi vstoupit do hostu, jenz ovlada zafizeni,
skrze néz si zjednali pfistup do systému.

Z LTS

Jakmile je decker prihlasen do LTS, mize se dostat k matefskym RTS, provede-li operaci ,,pfihlaSeni do RTS*.
Muize se ale také pokusit zjednat si pfistup k néjakému hostu, ktery je ptipojen k danym LTS, pokud provede
operaci ,,piihlaseni do hostu®. Jsou-li s LTS, v nichz se decker pravé naléza, spojeny i n&jaké SLTS, mize
decker provést operaci ,,pfihlaseni do LTS, aby se do danych SLTS dostal.

Z RTS

Pokud se decker naléza v RTS, mlze se odtud piesunout bud’ pomoci ,,ptihlaseni do RTS“ do jinych RTS (tedy
navazat ,,dalkové spojeni®, aby se dostal do soufadnic na druhém konci svéta), nebo vstoupit do libovolnych
LTS, ktera jsou sou¢asti danych RTS pomoci operace ,,ptihlageni do LTS,
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Decker v RTS mtize provést rovnéz operaci ,,lokalizace piistupu®.

Z SLTS
V STLS mize decker provést jakoukoli systémovou operaci, jez je proveditelna také ve vetejnych LTS a RTS.

Bezpecnostni konto

Gamemaster si poznamena vSechny uspéchy, kterych dosahly host/soufadnice pii obran¢ pfed deckerem. Na toto
konto se zaznamenavaji vSechny dosazené uspéchy, nejen ty Cisté. Jinymi slovy: i pokud host/soufadnice
v systémovém testu podlehnou, mohou dosahnout uspéch, jez zvysi deckerovo bezpecnostni konto. Toto konto
je vedeno tak dlouho, dokud je decker v daném hostu nebo danych soufadnicich ptihlasen. Jakmile vySe konta
dosdhne gamemasterem stanovené vySe, muze to spustit urCitou reakci hostu nebo soufadnic, jez sahd od
aktivace Cernych IC az po vibec nic. Tato pravidla vychazeji z toho, Ze decker nikdy nevi, k ¢emu dojde
v disledku jeho dalsiho testu nebo kolik testi si jeSté mize dovolit, nez na sebe host/soufadnice upozorni a ty
budou délat v§e mozné, aby jeho personu privedly ke zhrouceni.

Bezpe¢nostni tabulky

Na zakladé bezpecénostni tabulky se poznd, k jakym bezpeénostnim opatienim dojde v hostu nebo soufadnicich a
jak budou host/soutradnice na vetfelce reagovat. Jednoduse feceno, takova tabulka ptedstavuje seznam riznych
aktivacnich kroku, kterym se tika aktivacni prahy (nebo spoustéci kroky). Tyto kroky odpovidaji prahovym
hodnotam bezpecnostniho konta. Pokud deckerovo bezpecnostni konto dosdhne urcitého spoustéciho kroku,
aktivuje systém jeden nebo vice programi IC. Aktivacni prahy spoustéji rovnéz rGizné systémové stupné
poplachu. Poplachovy status systému ovliviiuje rovnéz druh aktivovanych IC.

Uroven bezpeénosti hostu/soutadnic udava, jak blizko jsou tyto aktivaéni prahy systému u sebe. Gamemaster
urci, jakou reakci spusti ten ktery aktivacni prah. Maze tak ucinit s rozmyslem nebo na zakladé nahody.

Aktivacni prahy

Jak jiz bylo zminéno, sestavaji aktiva¢ni prahy z uréitych hodnot bezpeénostniho konta. Vzdy, kdyz deckerovo
bezpecnostni konto dosahne nebo piekroc¢i dany aktivacni prah, aktivuje systém jedno nebo vice bezpecnostnich
opatfeni, napiiklad programy IC nebo poplachové stavy. Systémy s nizkou urovni bezpecnosti maji méné
aktivacnich prahd — a tim padem i mén¢ programu IC a dalSich bezpecnostnich opatieni. Vysoce zabezpecené
systémy (naptiklad cervené hosty) jsou charakteristické aktivaénimi prahy blizko u sebe a disponuji vétSim
mnozstvim programu IC a dalSich bezpecnostnich opatieni.

Bezpecénostni rozptyl systému udava rtizné spoustéci kroky a poukazuje na udalosti, které kazdy krok spousti.
Tabulka Jednoduchy bezpecnostni rozptyl (piiklad) pfedstavuje systém, ktery aktivuje IC Sonda-5, pokud
deckerovo bezpecénosti konto dosahne hodnoty 3. Dosahne-li konto 7, aktivuje systém IC Sonda-7 atd.
Gamemaster mtze urcit aktivacni prahy bud’ podle vlastniho uvazeni, nebo na zéklad¢ nahody. V tom piipadé
hodi 1k6 a vydéli vysledek 2 (zaokrouhleno nahoru). K vysledku pak pficte modifikator z tabulky Aktivaéni
prahy systému, ktery vychazi z Grovné¢ bezpecnosti. Kazdy vysledek hodu se pfic¢ita k hodnoté piedchoziho
aktiva¢niho prahu.

spektra urovné bezpecénosti. U slabsich systémi se pro uréeni aktiva¢nich prahi berou nejvyssi hodnoty.

Tak by mohl mit modry host s minimalni bezpecnosti nasledujici aktivaéni prahy: 6, 12, 19, 24, 31, 36, 42 atd.

JEDNODUCHY BEZPECNOSTNI ROZPTYL (PRIKLAD)
Aktivaéni prah  Udalost
3 Sonda-5
7 Sonda-7
10 Zabijék-8/pasivni poplach
13 Zabijak-10/aktivni poplach
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AKTIVACNI PRAHY SYSTEMU
Uroveii bezpeénosti Modifikator hodu/rozsah aktiva¢niho prahu
Modra +4/5az7
Zelend +3/4az6
Oranzova +2/3az5s
Cervena +1/2az4

Nékolikanasobné spusténi

Pokud decker provadi v systému vice akci, které dohromady pfidavaji na jeho bezpecnostni konto vice bodd, je
mozné, ze dojde k dosazeni dvou nebo vice aktiva¢nich prahti najednou. V tomto pfipadé nastanou soucasné
VSECHNY udalosti spojené s dosazenymi nebo piekroGenymi aktivaénimi prahy (iika se tomu rovnéz ,hodit
lejno do ventilatoru®).

Souradnice a bezpe¢nostni konta

Nasledkem zmény LTS v ramci tychz RTS se deckerovo bezpe¢nostni konto nemaze. Pokud se naptiklad decker
prihlasi do SKAS-SEA-2206 a ziska tam stav konta 2, pak piejde do centralni systému SKAS-SEA-RTS, kde se
konto zvysi na 3, aby konecné pronikl do SKAS-SEA-4206 a nabral na své konto dalsi 2 body, bude jeho konto
¢init 5 a takto bude vedeno dal, dokud se bude zdrzovat v néjakych soufadnicich SKAS-SEA. Pokud ovsem
prejde do jinych RTS, jeho konto ho nasledovat nebude.

SLTS a bezpe¢nostni konta

Protoze SLTS maji spusténé velmi aktivni standardni bezpeCnostni programy, zdstava bezpecnostni konto
ziskané v ur¢itych RTS v platnosti, pokud se decker z téchto RTS ptihlasi do SLTS. To se dé&je proto, Ze kdyz
SLTS potvrzuji proces piihlaseni, pfebiraji od RTS takzvané ,.bezpecnostni znacky“. To mize vést k tomu, ze
decker nahromadi tuéné konto, zatimco si zjednava cestu vefejnymi soufadnicemi, a poté spusti IC, sotva vstoupi
do soukromého datového prostoru.

Decker z naseho ptikladu by si podrzel bezpecnostni konto 5, pokud by se chtél prodrat z pochybnych RTS do
SLTS. Pokud by jiz tento stav konta stacil ke spusténi uritych bezpeénostnich reakci, dojde k tomu, jakmile se
dokonci proces ptihlaSovani. At uz bezprostiedni vysledek dopadne jakkoli, stav deckerova konta z uvedeného
ptikladu bude na zacatku jeho runu v danych SLTS na 5 a moznd zacne zase stoupat jiz béhem pfihlasovani.

Poplachové stavy

Poté, co gamemaster urci aktivaéni prahy pro dany systém, si vybere programy IC a bezpecnostni opatieni, které
se spusti po dosazeni kazd¢ho aktiva¢niho prahu. Aby v§ak urcil vhodnou miru reakce pro dany prah, musi si
nejdiive rozmyslet asové rozvrzeni systémového poplachu. Kazdy systém zna tfi poplachové stavy — nulovy
poplach, pasivni poplach a aktivni poplach. Normalni stav vSech systému je ,,nulovy poplach®. Ur¢ité aktivacni
prahy spousti pasivni a aktivni poplach. Poplachovy stav systému zase urCuje druhy programi IC, které budou
pii dosazeni jistého aktivaéniho prahu spustény.

Nulovy poplach
Pti dosazeni aktiva¢niho prahu ve stavu nulového poplachu spousti systém obvykle reaktivni IC.

Pasivni poplach

V typickém bezpecnostnim rozptylu se pasivni poplach spousti po dosazeni tfetiho nebo ¢tvrtého aktivaéniho
prahu.

Pasivni poplach znamend, ze systém tusi pfitomnost vetfelce, neni si ale jeSté stoprocentné jisty. Za tohoto
poplasného stavu spoustéji aktivacni prahy zpravidla bila nebo Seda aktivni IC.

Pokud se systém piepne do pasivniho poplachu, vzristaji stupné vSech subsystémi o 2.

Aktivni poplach

Typicky systém se pfepind do stavu aktivniho poplachu pii dosazeni druhého nebo tfetiho aktivacniho prahu
poté, co jiz dosSlo ke spusténi pasivniho poplachu. Aktivni poplach znamena, Ze systém potvrdil pfitomnost
neopravnéné ikony.

Pti aktivnim poplachu se pfi dosazeni dalSich aktiva¢nich praht zpravidla spousti aktivni a nékdy dokonce ¢erna
IC. Krom¢ toho je navysost mozné, ze do systému vstoupi podnikovy nebo policejni decker.
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systému zmizet a pozd&ji se do n&j zase proplizit zpét. Bezpecnostni personal ma nyni avizo, ze zde nékdo
¢muchal, a systémovi administratofi budou jesté n¢jaky Cas obzvlast ostraziti.

Reset hostu/souradnic

Pokud se decker pfihlasi do hostu nebo do soufadnic, obrati tam vSechno vzhiiru nohama, dozene systém k tomu,
7e se jen tak-tak sam nevypne, a potom se odhlasi, nemtze pocitat s tim, Ze se za pét minut do toho samého
systému vrati a Ze tam bude vSe odpusténo a zapomenuto. Bezpochyby budou v hostu nebo soufadnicich nadale
aktivni programy IC a dalsi bezpecnostni opatieni. Diive nez se decker znovu pfipoji, mél by radéji pockat,
dokud se systém ,,nerozhodne* odvolat poplachovy stav, ukoncit bézici programy IC a zcela se vratit ke svym
béznym tkoltim. Tomuto procesu se fika reset hostu resp. soutradnic.

Modré systémy provedou uplny reset za 2k6 minut. Za tuto dobu deaktivuje systém bezpecnostni opatfeni a
a Cervené systémy zacnou s resetem teprve po 3k6 minutich za predpokladu, ze decker nespustil v systému
pasivni nebo aktivni poplach.

Pokud ov§em decker v zeleném, oranzovém nebo Cerveném systému poplach spustil, trva systémovy reset jesté
déle. U zelené¢ho systému si hdzi gamemaster 1k6 kazdych 5 minut, u oranzového kazdych 10 minut a u
cerveného kazdych 15 minut. Bezpecnostni konto systému se snizuje o vysledek tohoto hodu. Kazdy program
IC, ktery jesté bézi, ztustane aktivni tak dlouho, dokud bezpe€nostni konto neklesne pod hodnotu, pfi niz byl
nastartovan.

Pokud se do systému piihlasi jakykoli decker jesté predtim, nez je reset ukoncen, ptebira zbyvajici bezpe¢nostni
konto s tou hodnotou, na niz se nachazelo v dob¢ tohoto nového piihlaseni.

Selena pronikla do oranzového hostu a nez se zase odhlasila, navysila jeho bezpecnostni konto na 18, a navic
meéla v té dobé v patach IC Zabijdk a jeden konstrukt. Nasledné zacal systém s resetem hostu.

O piil hodiny pozdéji se do tohoto hostu prihlasi Kybersusi — reset vSak jesté neni ukoncen. V dané chvili je
bezpecnostni konto na 6. Pri Seleniné runu spustil systém pri stavu konta 5 (jeden z aktivacnich prahi) pasivni
poplach, takze se systém tak jako predtim nachazi ve stavu pasivaiho poplachu. IC Zabijak se aktivoval pri 12 a
konstrukt pri 16, takze oba programy jsou zatim znovu neaktivni.

Spusténi IC

IC znamena Intrusion Countermeasures (opatfeni proti vniknuti; pro vas vSechny neposkvrnéné matrixem: cte se
to jako ,led”). N&ktera IC pouze deckerovi zabrani (nebo se jen pokusi) v neopravnéném vstupu do sité. Jina
byla vyvinuta za tim ucelem, aby dokdzala pfivést jeho ikonu ke zhrouceni. Dalsi jsou zase celé zhavé na jeho

vvvvvv

Aktivni versus reaktivni

IC je bud’ aktivni, nebo reaktivni. Aktivni IC na deckera zautoci, jakmile obdrzi informaci o jeho pfitomnosti
(viz Boj v matrixu). Aktivni IC jedna jako nepratelskd NP. Hazi si na iniciativu, pokousi se pomoci riznych
manévru dostat se do vyhodné pozice a pouziva své zbran€ a dalsi triky.

Naproti tomu reaktivni IC ,jen tak posedava“. Mize se stat aktivnim, pokud bezpecnostni konto dosahne
urcitého aktiva¢niho prahu; mozna ho decker spusti urcitou akci; mozna se také zdrzuje na uréitém misté nebo
v uréitém zdroji daného hostu, naptiklad v souboru, perifernim zafizeni nebo dokonce v celém kompletnim
subsystému. V tomto pripadé se aktivuje, jakmile si decker zjedna pfistup k onomu chranénému mistu nebo
zdroji. Jakmile decker spusti reaktivni IC, to mé vliv na jeho dalsi akce, dokud neni znic¢eno, oklamano nebo
jinak ptesvédceno, aby se stahlo. Reaktivni IC ma iniciativu jen ziidka.

Privést IC ke zhrouceni

Kdykoli decker v matrixovém boji IC ,,sejme™ resp. pfivede ke zhrouceni, pfidava se stupen zhrouceného
programu IC k jeho bezpecnostnimu kontu. Duvod zni: Zhrouceni IC je srovnatelné s neziizenou palbou
z autokanonu na hlidku v pfedsunuté pozici — hlidka zemfe, ale zaroven varuje své kolegy, ze je nepfitel na
postupu.
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Potlaceni IC

Decker se mtize nevyhodam spojenym se zhroucenim programu IC vyhnout tak, ze IC zaroven potlaéi. Potlaceni
IC ovsem snizuje deckertiv faktor odhaleni, a sice o 1 za kazdy potlaceny program IC. Toto snizeni trva tak
dlouho, dokud se decker zdrzuje v daném systému a potlacené IC znovu neuvolni. Decker musi sviij tmysl
potlacit IC oznamit ve chvili, kdy ho piivede ke zhrouceni. Poté ho muze kdykoli uvolnit. Za kazdy uvolnény
program IC obdrzi decker zpét 1 bod svého faktoru odhaleni. Jeho bezpecnostni konto se ovSem zvysi za kazdé
uvolnéné IC o odpovidajici hodnotu. Decker nemiize potlacit zadny program IC v systému, ktery opustil.

Stupné IC

Kazdy program IC ma svijj vlastni stupeii. Tento stupen je méfitkem poskozeni, které IC zpisobuje. Slouzi také
jako cilové ¢islo pro testy, jimiz chce decker uniknout jeho t€inklim. Kromé toho se pouziva pro nékteré vlastni
testy, napiiklad pro test IC Vir, jez chce smazat soubor, nebo pro test IC, jez se pokousi zvysit deckerovo
bezpecnostni konto. Viz Opati‘eni proti vniknuti nize.

V matrixovém boji provadi IC svlij Gtocny test pomoci hodnoty bezpec¢nosti hostu, ktera jakozto ,,dovednost®
udava pocet dostupnych kostek. Jinymi slovy: host uto¢i na deckera a pii tom pouziva IC jako zbraf.

Uroven bezpe&nosti hostu/soutadnic rovnéz udava, kolik kostek ma program IC k dispozici pii testech odolnosti
vici poskozeni.

Kategorie IC
Existuji tfi rozdilné kategorie opatieni proti vniknuti. Nize se nachazi jejich struény popis. Dalsi informace pak
obsahuje oddil Opatieni proti vniknuti.

Bila
Bil¢ IC je naprogramovano k utokliim na on-line ikonu deckera. Nemiize zptsobit trvalé poskozeni ani
deckerovi,ani jeho decku.

Seda
Sedé IC ma za ukol napadat deckeriiv kyberdeck a jeho uZitkové programy. Tyto utoky mohou trvale poskodit
prislusné komponenty.

Cerni

Cerné IC je specialné naprogramovano k tomu, aby uto¢ilo na samotného deckera tak, Ze zptisobi nebezpe&né
zostfeni zpétné vazby mezi deckerem a jeho kyberdeckem. To miize vést k trvalym télesnym nebo psychickym
poskozenim nebo dokonce ke smrti.

Systémové operace

Skoro kazdy tukol, ktery chce decker provést v kyberprostoru, se oznacuje jako systémova operace. Nasledujici
podkapitola pojednava o vétsiné z nich. Pokud by decker chtél vyzkouset n¢jakou akci, ktera neni v uvedeném
seznamu obsazena, mize gamemaster vytvorit vlastni systémové operace a jiz existujici pouZit jako smérnice.

Z hlediska hernich mechanismti neni systémovy test program ani dovednost, nybrz prosté pravidlova procedura,
s jejiz pomoci se urcuje, zda se deckerovi Uspésné podati provést zamyslenou Cinnost. Kazda systémova operace
sestava ze tii casti: systémového testu, vhodného uzitkového programu a urcité herni akce.

Systémovy test udava, v jakém dvojtestu musi decker obstat, aby mohl danou ¢innost vykonat: testu pfistupu,
ovladani, indexu, souboru nebo periférie. Pro kazdy z téchto testd se jako cilové Cislo pouzije stupent dan¢ho
subsystému hostu nebo soutadnic. V§echny popisy uzitkovych programi udavaji vhodné uzitkové programy, jez
mohou snizit cilové Cislo v daném testu subsystému. V ramci dvojtestu hazi gamemaster za host/soufadnice
hodnotou bezpecnosti proti faktoru odhaleni deckera (viz Systémové testy). V popisech je také vzdy uveden
pozadovany druh herni akce, nutny k provedeni operace. Pfi tom se mize jednat o volné, jednoduché nebo
komplexni akce. Zcela jednoduché operace — jako zjisténi jedné jediné informace, jedno jediné ovladani na
virtudlnim pfefazovacim panelu néjakého stroje apod. — jsou vesmés volné akce. Jedna se pfi nich o matrixové
proces uréitého programu nebo ikony. Pro tento druh operaci jsou zapotiebi zpravidla jednoduché akce. Kazdy
ukol, pti némz jde o vyhledavani, analyzu nebo ovladani mnohostranného nebo precizniho procesu, je komplexni
akci.

Vétsinu operaci 1ze rozdélit do ti kategorii: na dotazovani, déletrvajici operace a kontrolované operace.
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Dotazovani

U vétSiny systémovych operaci udéli decker hostu/soutadnicim ptikaz, jejz systém okamzit¢ provede. Pfi
dotazovacich operacich ovSem vstupuje decker se systémem do ,,dialogu®, aby se dozvéd€l urcitou informaci.
Nékdy musi decker takové dotazovani provést vice nez jednou, aby nalezl pozadovany soubor nebo periferni
piistroj. Je tieba si udrzovat prehled o poctu uspéchti dosazenych pii dotazovani. Jakmile decker ziska pét nebo
vice uspéchii, podafilo se mu najit objekt svého patrani. Gamemaster ale mize posuzovat uspéchy pii hledani
uréitych dat oddélené nebo dokonce vytvofit cely seznam dat, které decker postupné nalezne, jakmile vzdy
dosahne uréitého poctu uspéchu.

Cim precizngji si decker stanovi kritéria pro dotazovani, tim vétsi je jeho nadéje na Gspéch. Postava by se méla
cilené vyptavat na jména, udalosti nebo funkce, aby dosdhla uspéchu. Dotazovani se v principu podoba
pochiizkdm ve fyzickém svété Shadowrunu — postava musi klast otazky tak dlouho, dokud neobdrzi hledanou
odpovéd nebo se neukaze, ze hledané informace jsou zcela nedostupné.

Pokud postava pii dotazovani bude pokladat vagni nebo vSeobecné otazky, zvysi se cilové ¢islo o 1. Pokud je
otazka extrémn¢ vagni nebo obzvlasté neurcita, stoupne cilové Cislo dokonce o 2. Za dobie zformulované, velmi
vécné nebo prosté velmi jednoznacné otazky muze cilové ¢islo klesnout o 1 nebo 2. Ale nezapomeiite: Pocitac
lze naprogramovat tak, Ze bude ukryvat data, ale nedovede lhat — a proto by mél mit decker, jenz sbira v prib&éhu
dobrodruzstvi indicie, aby mohl polozit Sikovnou otazku, vétsi Sanci nez nékdo, kdo stale tape ve tmé.

Pokud se v daném hostu nebo soufadnicich hledané informace nenachazeji, mél by se to decker dozvédét,
jakmile dosahne alespon tii uspéchd.

Kromé toho se deckerovi mtze klidné stat, Ze se po uspéSném dotazovani dozvi pouze adresu souboru nebo
jiného hostu. Je dokonce mozné, Zze bude muset takovéto odkazy sledovat ptes vicero hosti, nez kone¢né nalezne
hledana data (viz Spojené databanky).

O dotazovani se jedna u nasledujicich operaci: lokalizace pfistupu, lokalizace souboru, lokalizace periférie.

Grid Reaper a jeho pratele podnikaji run na jisté podnikové zarizeni. Reaper strezi matrix. Pres vysilacku se
dozvi, ze jeho pratelé jsou lapeni v mistnosti, do niz proudi uspavaci plyn. Pokud rychle néco nepodnikne, bude z
nich zrddlo pro pekelné psy.

Aby mohl Reaper deaktivovat plynovou past, musi nejprve nalézt periferni subsystém, ktery ji ovlada, coz je
dotazovaci operace. Provede operaci ,, lokalizace periférie”. Protoze zna presnou polohu periferniho zarizeni a
vi, jaky ma ucel, snizi gamemaster cilové cislo o 1. Reaper dosdhne sice jen jednoho uspéchu, ma vsak alespon
stopu, po niz miize jit. Jeho pratelé brzy upadnou do bezvedomi, takze pokracuje v dotazovani. Pri svém dalsim
testu dosdahne Ctyr uspéchit a periferni pristroj nalezne. Bohuzel nema cas, aby ho vypnul, jelikoz spustil IC.
Reaper (a jeho pratelé) maji smiilu...

Déletrvajici operace

Neékteré operace jsou uzaviené ve chvili, kdy decker provede sviij systémovy test. Jiné operace, jako nakladani
nebo vykladani dat, pottebuji ¢as. Takovéto déletrvajici operace decker spusti a pak je necha béZet, aniz by
musel udilet dalsi pokyny.

Cas nutny pro déletrvajici operaci se méii ve vtefinach a uréi se podle pravidel pro danou operaci. Pokud se
operace déje v interakci s jinymi udéalostmi, mél by gamemaster vypocitat pfesny moment v pribéhu bojového
kola, kdy dojde k jejimu ukonceni.

K ptfevodu sekund na bojova kola vydélte pocet vtefin 3. Priklad: John naklada uzitkovy program a potfebuje na
to 6 vtefin. Tento ¢as odpovidd dvéma bojovym kolim. Pokud zaéne s nakladanim uzitkového programu na
pocatku tretiho bojového kola, miize ho od zacatku patého kola pouzivat. Pokud by nakladani trvalo 7 vtefin,
odpovidalo by dvéma bojovym kolim se zbytkem 1 vtefiny. V tomto piipadé by John nemohl dany program
pouzit pied svou druhou bojovou fazi v patém kole. Nakladaci ¢as 8 vtefin odpovida dvéma bojovym koliim se
zbytkem dvou vtefin, coz znamend, ze John bude moci svilj program pouzit az ve své tieti bojové fazi v patém
kole.

O déletrvajici operace se jedna v nasledujicich pripadech: vykladani souboru, vyména obsahu paméti, nakladani
souboru.

Kontrolované operace

Na kontrolované operace je po jejich zapoceti nutno peclivé dohlizet. Poté, co je decker tivodnim systémovym
testem uvede do chodu, musi v kazdém pribéhu iniciativy pouzit jednu volnou akei, aby v nich pokracoval.
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Opomene-li byt i jen jednou tuto volnou akci investovat, operace se pferusi; v tomto piipadé musi decker
systémovy test zopakovat, aby danou operaci znovu spustil.

V nékterych pripadech mize preruSeni kontrolované operace vést k nevratnym nasledkiim v realném svéte.
Vezméme si piiklad deckera, ktery pomoci operace ,,editovani periférie” brani tomu, aby Zivé straze spatiily
v bezpecnostni kamete, jak se jeho druhové vloupavaji do jejich objektu. Pokud by decker dopustil, aby se
operace prerusila, straZe jeho pratele s velkou pravdépodobnosti odhali a jejich run selze, ne-li néco horsiho.

O kontrolované operace se jedna u nasledujicich: fizeni periférie, editovani periférie, vedeni rozhovoru,
dohlizeni na periférii, napichnuti rozhovoru.

Popis operaci

Nasledujici text nabizi podrobné informace o doposud dostupnych systémovych operacich. Gamemaster by mé¢l
mit dostatek volnosti, aby mohl navrhovat dodatecné systémové operace, pokud to vyzaduji zamyslené akce
hrace deckera.

Editovani souboru

Test: soubor

Uzitkovy program: Procita¢/zapisovac

Akce: jednoducha

S pomoci této operace muze decker vytvorit, zménit nebo vymazat urcity soubor. Malé zmény (napf-. ,,korektura“
tiskové fadky) je mozné pomoci této operace provést pfimo na hostu. V piipad¢€, ze ma dojit k vétsi zmeéné dat, je
vSak tfeba novy material nejprve pripravit off-line, nasledné ho vylozit a poté provést operaci ,.editovani
souboru®, kterou se soubor umisti na zamyslenou pozici. Vylozené informace mohou byt — bez ohledu na
velikost — umistény pomoci jediné operace ,,editovani souboru®.

Nové soubory se vytvareji pomoci uspésného testu souboru. Protoze vSak tyto soubory nemaji legalni zapis,
mize je systém kdykoli zase smazat.

Tato operace rovnéz umoziuje deckerovi ukladat na tom samém hostu kopie soubor. Tak je tedy mozné
zkopirovat soubor z obzvlasté zabezpecené databanky, tuto kopii nasledné ulozit na n¢jaké méné zabezpecené
misto v tomtéz hostu a pozdé&ji si ji vyzvednout. Za timto Gcelem je tieba provést dva systémové testy: nejprve
test souboru, poté test subsystému, do né&jz chee decker zkopirovany soubor ukryt.

Po zméné, manipulaci nebo smazani souboru musi decker podstoupit test ovladani proti cilovému cislu, jez je
snizeno o stupen jeho programu Procitaé/zapisova¢. Timto zplsobem je potvrzena hlavicka souboru jako
original. Pokud decker v tomto testu neuspéje, musi podstoupit test maskovani proti stupni souboru. Pocet
uspéchi udava, kolik hodin uplyne, neZ si host pov§imne nedovolenych zmén v souboru a upozorni dohlizejiciho
na tuto manipulaci.

Decker miize také zjistit, zda host nebo jiny decker nemanipulovali s uréitym souborem. Pokud se souborem
manipuloval bez opravnéni decker, jehoz test ovladani na opravu hlavicky selhal, sta¢i k v§imnuti si manipulace
pouze Uspesny test souboru. Pokud byla hlavicka uspésné verifikovana, musi pfi testu souboru padnout vice
uspéchi nez pii testu ovladani deckera, ktery se souborem manipuloval.

Ale pozor: Vzdy, kdyz decker smaze n¢jaky soubor, musi gamemaster zvazit dopad tohoto procesu na
dobrodruzstvi; nebot’ na tom zavisi zase rozhodnuti, zda existuji eventuelni zalozni kopie tohoto souboru.

Dekodovani souboru

Test: soubor

Uzitkovy program: Dekodér

Akce: jednoducha

Operace dekodovani souboru ma za cil porazit IC Vir, které stfezi néjaky soubor. Aby bylo mozné u takto
zabezpeceného souboru provést néjakou dalsi operaci, je tfeba nejprve uspét v ,,dekddovani souboru. Pied
dekoédovani neni mozné takovy soubor ani nalozit.

Lokalizace souboru

Test: index

Uzitkovy program: Prohlizec¢

Akce: komplexni

U této operace se jedna o dotazovani: jako cil hledani figuruji urcité soubory. Pro provedeni této operace musi
mit decker uréitou piedstavu o tom, co vlastné hleda — ,,cenna data® nestaci.

Pokud tato operace probéhne Gspésné, dozvi se decker systémovou adresu souboru.
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NaloZeni souboru

Test: soubor

Uzitkovy program: Procita¢/zapisovac

Akce: jednoducha

Tato operace umozinuje deckerovi zkopirovat soubor z hostu do jeho kyberdecku. Data se presunuji rychlosti,
kterd je dana deckerem nastavenou rychlosti I/O. Je mozné je pfendset do aktivni paméti, pamétové banky nebo
do off-line pamét'ové banky.

»Nakladani dat* je déletrvajici operace, ktera trva tak dlouho, dokud neni pfenos dat ukoncen, decker se
neodhlasi nebo se jeho ikona nezhrouti ¢i proces nakladani neni pfedéasné prerusen. Pokud dojde k zastaveni
operace pred ukonéenim pienosu, vznikne poskozena a neuzite¢na kopie daného souboru.

Pokud ovSem soubor obsahuje informace obzvlastniho vyznamu pro dobrodruzstvi, miiZze gamemaster stanovit,
ze diky neuplnému nakladani vznikla poskozena, ale Citelna kopie. Zakladni ¢as pro rekonstrukci poskozeného
souboru se ur¢i nasledovné:

(Uplna velikost dat v Mp, délend mnozstvim nalozenych dat v Mp) x 2

Vysledek udava zakladni cas ve dnech. Jakmile je poskozeny soubor rekonstruovan, ur¢i gamemaster, zda
obsahuje hledané informace tak, ze vydéli velikost nalozeného souboru velikosti originalniho souboru.

Priklad: Deckerovi se podafi nalozit 10 Mp dat ze souboru o velikosti 100 Mp. Zakladni ¢as pro rekonstrukci
souboru ¢ini (100 : 10) x 2 = 20 dni. Kdyz se 10 vydéli 100, dostaneme 0,1 — takze existuje desetiprocentni
pravdépodobnost, Ze zkopirovana data obsahuji poZadované informace.

VyloZeni souboru

Test: soubor

Uzitkovy program: Procita¢/zapisovac

Akce: jednoducha

Tato operace deckerovi umoziuje prenést data ze svého kyberdecku do matrixu. Tato data vychazeji ptimo
z pamét'ové banky decku a nemaji vliv na aktivni pameét.

Pokud decker uklada novy soubor do hostu, ten se automaticky zapise. Pokud by chtél modifikovat jiz existujici
soubor hostu — napiiklad doplnit databanku o falesné udaje — musi provést po ukonceni vykladani operaci
,,editovani souboru®.

Nezapomeiite, Ze operace ,,vyloZeni souboru‘ neslouzi k vykladani uzitkovych programu. K této funkci je uréena
operace ,,vyména obsahu paméti‘.

Operace ,,vylozeni souboru® je déletrvajici operace.

Lokalizace deckera

Test: index

Uzitkovy program: Skener

Akce: komplexni

Operace ,,lokalizace deckera® zahrnuje dva kroky. Decker hdzi bézny systémovy test a nasledné otevieny test
senzort. Decker lokalizuje vSechny deckery, jejichz stupeit maskovani je niz$i nebo roven vysledku jeho testu
senzord. Navic se dozvi, kdyz se tito odhlasi nebo odpoji. Pokud ma cilovy decker spustény uzitkovy program
Plizeni, pfidava se jeho stupen k jeho hodnoté maskovani pro urceni toho, zda ho decker provadejici operaci
,,Jokalizace deckera‘“ odhali.

Lokalizovani decketi mohou kontakt pterusit, provedou-li jisty manévr (viz Bojové manévry).

Sprateleni deckefi, ktefi se chtéji navzajem informovat o své pfitomnosti, tak mohou uc¢init automaticky.

Elegantni odhlaseni

Test: ptistup

Uzitkovy program: Klamani

Akce: komplexni

Operace ,,clegantni odhlaseni umoziuje deckerovi ukoncit bez rizika dérového Soku spojeni s hostem nebo
soufadnicemi, pies néz se pripojil do matrixu.

Uspé&sné provedeni této operace dale smaze veskeré stopy deckera a jeho ¢innosti v bezpeénostnich systémech a
databankéach hostu. Pokud se v lokalizacnim cyklu nachazi uzitkovy program Stopaf, pfi¢itd se jeho stupen
k cilovému ¢islu pro test na ,,elegantni odhlaseni®.
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Napichnuti rozhovoru

Test: zvlastni

Uzitkovy program: Komunikator

Akce: komplexni

Tato operace deckerovi umoziuje lokalizovat v danych LTS komunikaéni kody a vystopovat a napichnout
rozhovory. Pro vSechny testy, jez prichdzeji pro tuto kontrolovanou operaci v tvahu, lze pouzit uzitkovy
program Komunikator.

Aby mohl decker lokalizovat aktivni komunika¢ni kod néjakych LTS, musi se nachazet v RTS, jez dané LTS
ovladaji. Provadi test indexu, aby se zjistilo, zda né¢jaké komunikacni koédy v danych LTS praveé vytvareji néjaké
aktivni spojeni, pfipadn¢ se o takové spojeni s nimi né¢kdo pokousi. Pokud decker provéfuje néjaky urdity
komunikacni koéd, musi se nejprve vydat do matefskych RTS tohoto komunika¢niho kodu a obdrzi modifikator
-2 k cilovému ¢islu pro test indexu. Pokud decker nalezne aktivni kod, mtze provést test ovladani, aby mohl
sledovat hovor do mista jeho puvodu nebo na misto uréeni. Pokud je komunika¢nim koédem spojeno
v konferen¢nim modu vice Gcastnikti, dozvi se decker za kazdy uspéch v tomto testu komunikacni kod jednoho
z ucastniki.

Pokud je spojeni navazano jinym deckerem pomoci operace ,,vedeni rozhovoru®, test ovladani tohoto deckera
lokalizuje. Decker, jenz chce rozhovor napichnout, musi vyhledat RTS volajiciho deckera a pouzit proti nému
uzitkovy program Stopaf; pouziti Stopafe se povazuje za utok a odhali pfitomnost deckera, ktery tento uzitkovy
program pouziva. Pokud se Stopaf uspésné prosadi, vyhleda poté vSechny ostatni komunikacni koédy, které se na
spojeni podileji.

Pokud se chce decker na rozhovor napichnout a nahrat ho do pamétové banky decku nebo off-line pamétové
banky, musi provést test souboru. Kazdd minuta nahravani zabere 1 Mp paméti.

Pokud je spojeni zakdédovano, musi ho decker nejprve dekddovat tak, ze provede srovnavaci test svou dovednosti
pocitace proti stupni systému kodovani dat. Uzitkovy program Dekodér snizuje deckerovo cilové ¢islo. Pocet
pripojeni a kédovacich pfistroji nema vliv na deckerovo cilové Cislo. Pokud prvni test dekddovani selze, mize
to decker zkusit znovu; cilové &islo ovem vzriista po kazdém netsp&iném pokusu o 2. Zadny z deckerovych
testll zamétenych proti zakddovani nema vliv na jeho bezpecnostni konto v danych RTS.

Pokud ma néktera z pripojek tcastnicich se rozhovoru k dispozici snima¢ datovych linek, mize ho decker
spustit, 1 kdyZ samotny poplach v RTS neaktivuje. Snimace datovych linek maji stupné mezi 1 a 10. Jakmile
decker rozhovor napichne, musi provést srovnavaci test pocitacti proti stupni snimace datovych linek (uzitkovy
program Komunikdtor snizuje jeho cilové cislo). Zvitézi-li decker, podafilo se mu synchronizovat nepatrné
fluktuace integrity signalu, jez byly zptisobeny napichnutim rozhovoru, a snima¢ oklame. Pokud se pfi
rozhovoru pouziva vice snimact datovych linek, pouziva se pro test stupeit nejvyssiho z nich. V tomto piipadé
pottebuje decker jeden uspéch za kazdy pouzity snimac, jinak nékteré pfistroje (patrné ty drazsi) misto jeho
napichnuti odhali. At uz se tento test zdafi nebo ne, deckerovo bezpe¢nostni konto v RTS ziistane beze zmény.
Jakmile decker néjaky rozhovor napichne a dekdduje, miize ho odposlouchavat a nahravat. Kdyz je rozhovor
ukon¢en, muze zustat nadale napojen v nékterém komunika¢nim kodu — bud’ v tom prvnim, ktery ptvodné
hledal, nebo v jednom z vystopovanych. Pak se mtize pokusit sledovat dalsi hovory, které budou z tohoto kodu
vychazet. Jestlize bude decker sledovat jiz napichnuté pfipojeni, nemusi hazet zadny test indexu, aby zjistil, kdy
bude toto ¢islo znovu aktivni. Musi ov§em podstoupit novy test, pokud chce vysledovat nebo napichnout nové
hovory, stejné jako se vypotadat se snimaci datovych linek nebo zakdédovanymi hovory.

Decker mtze svou pfitomnost rovnéz zvefejnit a do napichnutého rozhovoru se pfipojit, pfip. nékterému
z Ucastniktl rozhovoru pierusit spojeni. Za timto ucelem musi provést operaci ,,vedeni rozhovoru* (test souboru
modifikovany uzitkovym programem komunikator).

,»Napichnuti rozhovoru* je kontrolovana operace.

Vedeni rozhovoru

Test: soubor

Uzitkovy program: Komunikator

Akce: komplexni

Touto operaci mtize decker, ktery se nachazi v jednéch urcitych RTS, zavolat na jakykoli komunikacni kod
podiizenych LTS. Tato operace ovSem neslouzi pouze k pfevezeni zpoplatnénych ptipojek. Decker muze
uskutecnit hovor, pokracovat do jinych RTS, pak zavolat na ¢islo pod jejich kontrolou a obé ptipojky spojit
dohromady. Timto zplsoben je mozné pro vytvoreni zajisténého konferen¢niho modu vybrat vice RTS. Za
kazdou piipojku, kterou decker zatadi do spojeni, musi provést dalsi test souboru.
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Decketi mohou také ziskat licenci pro poskytovéni téchto sluzeb rGznym RTS. V tomto piipadé obdrzi od
provozovatele RTS heslo, které je k tomu zplnomociiuje. V tomto pfipad€ nejsou pro vybeér spojeni a vytvareni
konferenci nutné zadné testy. Tyto licence vsak obvykle dostavaji pouze podnikovi deckefi. Proti takovym
rozhovorim nema operace ,,napichnuti rozhovoru® zadny ucinek, ovSem jiny decker mize pouzit uzitkovy
program Stopaf, aby lokalizoval komunika¢ni kody ti€astniki (dal$i informace viz Napichnuti rozhovoru).

Déle maze vytvarejici decker odhalit vSechny datové Sténice nebo stopovaci pfistroje, pokud provede svymi
senzory srovnavaci test proti stupni pfistroje. Pomoci dalSiho srovnévaciho testu (stupeii tiniku versus stupen
pfistroje) je muze neutralizovat. Deckefi ¢asto vyvafeji rozhovory zajisténé proti odposlechu — pfitom se jedna o
lukrativni vedlejsi zaméstnani: bézny poplatek za takovéto sluzby ¢ini 100 ¥ za volajiciho a minutu.

,»Vedeni rozhovoru“ je kontrolovana operace.

Analyza hostu

Test: ovladani

Uzitkovy program: Analyzator

Akce: komplexni

Touto operaci mize decker analyzovat stupné hostu. Za kazdy Cisty uspéch v testu ovladani se decker dozvi
jednu z nésledujicich informaci:

e stupeii bezpecnosti hostu (Groven a hodnotu)

e stupeii jednoho ze subsystému hostu

Pti sedmi nebo vice UspéSich ziska decker vSechny informace. Je tieba pfipomenout, ze se musi zdrzovat
v hostu, aby mohl proti systému provést operaci ,,analyza hostu; neni mozné pouze trochu zavéttit ze soufadnic.

Analyza IC

Test: ovladani

Uzitkovy program: Analyzator

Akce: volna

Operace ,,analyza IC* deckerovi umoziuje analyzovat urcity program IC, ktery jiz pfedtim lokalizoval (deckefi
IC lokalizuji provedenim operace ,lokalizace IC* nebo pokud je program IC napadne). Pokud se deckerovi
operace zdafi, dozvi se typ, stupeni a vS§echny moznosti obrany daného programu IC.

Analyza ikony

Test: ovladani

Uzitkovy program: Analyzator

Akce: volna

Operace ,,analyza ikony* prozkouma ikonu a odhali jeji obecné zatazeni: IC, persona, uzitkovy program apod.
cilové cislo pro test je stupeil ovladani, snizeny o stupeil senzori a piipadné uzitkovy program Analyzator. I
v tomto pripadé v§ak nesmi cilové ¢islo nikdy klesnout po dvé.

Lokalizace IC

Test: index

Uzitkovy program: Skener

Akce: komplexni

Tato operace se Fidi stejnymi pravidly jako operace ,,lokalizace deckera“. Usp&sny systémovy test vede oviem
automaticky k lokalizaci IC — decker nepotiebuje zadny dodate¢ny test senzord. Decker je o poloze IC
informovan tak dlouho, dokud IC neprovede manévr, aby odhaleni uniklo.

Piihlaseni do hostu

Test: pfistup

Uzitkovy program: Klaméani

Akce: komplexni

Operace ,,piihlaSeni do hostu sestava zkratka z normalniho systémového testu. Pii tom se zohlediuji vSechny
vhodné modifikatory a neméli byste zapomenout okamzité pfidat k bezpe¢nostnimu kontu deckera vSechny
uspéchy, které hostu padnou v testu bezpeénosti.

Decker nezna stupen ptistupu hostu do té doby, dokud nepodnikne sviij prvni pokus o piihlaseni. V tu chvili se
stupen ukaze velmi rychle a neni diivod s tim dé€lat néjaké velké tajnosti.
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Jakmile se deckerovi zdafi test pfistupu, spatii virtudlni prostiedi hostu. Pokud si decker zjednal pfes pracovni
stanici piimy pfistup do systému, miZe se jeho ikona vynofit pfimo ve scenérii, jez odpovida
vstupnimu/vystupnimu portu. S pfihlédnutim k dne$nim pievladajicim modelovanym systémim mize tato
scenérie vypadat samoziejmé zcela jedine¢né.

Pokud se decker dostane do systému skrze periferni pfistroj, vstoupi jeho ikona do ovladace periférie; pfistup
pres konzolu zavede deckera pfimo do srdce uzlu centralni procesorové jednotky. Tato virtudlni mista nemaji
zé&dny uc¢inek na deckerovy testy, poskytuji ovSem gamemasterovi nameéty pro popis okoli.

Jakmile se decker nachéazi v hostu, mize provadét vSechny operace, které jsou v jeho profesi bézné — naptiklad
analyzu hostu a jeho obrannych zafizeni, vyhledavani hodnotnych dat, ptedélavani soubort apod.

Piihlaseni do LTS

Test: ptistup

Uzitkovy program: Klamani

Akce: komplexni

Tato operace sestdvd z prostého systémového testu proti stupni pfistupu LTS. Nezapomeiite hned oteviit
deckerovo bezpecnostni konto v§emi uspéchy, jichz soufadnice dosahnou ve svém testu bezpecnosti. Dopadne-li
test netispésné, deckertiv pokus o pifihlaSeni do LTS selze. Muze to zkusit znovu, ale nemél by zapominat, ze
jeho bezpecnostni konto ziistane po urcitou dobu v soutadnicich zachovano (za normalnich okolnosti si vetejné
LTS ,,pamatuji* neopravnéné pokusy o piihlaseni 1k3 x 5 minut). Dalsi pokus o pfistup se samoziejmé mize
odehrat na jiné piipojce, coZ znamena, ze soufadnice musi pro deckera zfidit nové bezpecnostni konto.

Jakmile decker v dvojtestu uspéje, objevi se jeho ikona v divérné znamém prostiedi LTS. Z LTS se muze
prihlasit do RTS nebo do SLTS, jez jsou spojeny s témito LTS (za ptedpokladu, Ze zné adresu) nebo do néjakého
hostu, jenz je s témito LTS spojen (také v tomto pfipad¢ musi znat adresu hostu).

Pfipojeni do RTS

Test: ptistup

Uzitkovy program: Klamani

Akce: komplexni

Jakmile se decker ptihlasi do LTS, mize se pomoci této operace prihlasit do nadiazenych RTS. Tuto operaci
musi provést, pokud chce navazat spojeni s jinymi LTS ve stejnych RTS nebo se chce dostat pfimo do jinych
RTS.

Pii provadéni této operace podstupuje decker systémovy test proti stupni piistupu RTS. Myslete na to, zZe
»mistni® vykyvy stupiid systémt LTS nemaji vliv na RTS. Gamemaster miize samoziejmé pouzit piechodné
kolisani stupiiti RTS.

Nezapomente také, ze RTS vedou pro deckera jednotné bezpecnostni konto za vSechny deckerovy akce
v podiizenych LTS, stejné jako v RTS samotnych.

Jakmile se decker nachazi v RTS, muze se prihlasit do vSech podfizenych LTS nebo do jinych RTS kdekoli na
SVeEte.

Nulova operace

Test: ovladani

Uzitkovy program: Klamani

Akce: komplexni

Gamemaster mize od deckera vyZzadovat provedeni jedné nebo vice nulovych operaci, a sice pokazdé, kdyz
postava na néco ¢eka — at’ uz na udalost v matrixu, konec déletrvajici operace nebo néco jiného, co deckera nuti
k tomu, aby ne€inné (tj. bez provadéni systémovych operaci) pobyval v matrixu. Gamemaster mtize nulovou
operaci vyzadovat tehdy, pokud decker déld néco, k Cemu sice potfebuje akce, ale nikoli systémové testy —
naptiklad pokud udrzuje operaci ,,editovani periférie®. Pokud gamemaster chce, mtize provadét nulové operace
misto deckera, a sice skryté.

Jestlize decker ziistane v hostu neaktivni méné nez deset vtefin, hazi se dvojtest proti bézné hodnoté bezpecnosti
hostu. Je-li ne¢inny vice nez deset vtefin, ale méné nez minutu, vzrista hodnota bezpecnosti o 1. Pokud je tato
doba kratsi nez jedna hodina, ale del§i nez minuta, stoupa hodnota bezpeénosti o 2. Je-li to méné nez dvanact
hodin, ale vice nez hodina, vzrista hodnota bezpe¢nosti o 4. Kazdych dalsich dvanact hodin zvySuje hodnotu
bezpecnosti o dalsi bod. Gamemaster mtize stanovit maximalni hranici necinnosti a pfi tom se orientovat podle
schopnosti deckera bojovat béhem takto nerozumné dlouhé doby se spankem.
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Selena zacina s procesem nakladani, ktery zabere dvanact vterin. Nic dalsiho nemad v planu, takze prosté
vyckava. Gamemaster od ni pozaduje nulovou operaci a prida k hodnoté bezpecnosti hostu +1.

Pri jednom z dalsich rumi ceka Selena na to, az jeji pozemni tym prekona zamcené dvere (nejsou tyto dvere na
kliku bez pocitacového ovladani zamku prosté otravné?). Gamemaster rozhodne, ze rozlousknuti magnetického
zamku zabere sedm minut. Hazi si za Selenu skrytou nulovou operaci a pro tento dvojtest zvysi hodnotu
bezpecnosti hostu o 2. Pri testu bezpecnosti padne vice uspéchii, které Selenino bezpecnostni konto zvysi nad
dalsi aktivacni prah, ¢imz se aktivuje jeden opravdu zlomysiny program IC. Gamemaster rozhodne, zZe se toto IC
objevi teprve po tirech minutach cekani.

Pokud test bezpecnosti zvysi deckerovo bezpecnostni konto a spusti reakci hostu, mél by gamemaster urcit
reak¢éni ¢as podle vlastniho uvazeni — tfeba po urcité ¢asti vyckavaciho testu deckera.

Editovani periférie

Test: periférie

Uzitkovy program: Podvodnik

Akce: komplexni

Pomoci kontrolované operace ,editovani periférie“ mutze decker modifikovat data, ktera jsou vysilana
k perifernimu pfistroji nebo ktera tento pfijima. Decker mlze tuto operaci napfiklad provést, aby upravil
videosignaly nebo senzoricka data pocitacem fizeného bezpecnostniho systému nebo data zasilana konzole nebo
simulatoru.

Dekodovani periférie

Test: periférie

Uzitkovy program: Dekodér

Akce: jednoducha

Tato operace slouzi kporazce IC Vir na perifernim subsystému. Decker muize provadét testy proti
zakodovanému systému periférie az poté, co uspés$né provede tuto operaci.

Lokalizace periférie

Test: index

Uzitkovy program: Prohlizec¢

Akce: komplexni

Dotazovaci operace ,lokalizace periférie” se fidi stejnymi pravidly jako operace ,lokalizace souboru“ (viz
Lokalizace souboru). Tato operace se pouziva ke zjisténi systémové adresy urcitého periferniho pfistroje, ktery
host fidi. Vagni dotaz by znél: ,Najdi vSechny bezpecnostni kamery, které tento pocita¢ tidi.“ Presné
formulovana otazka by znéla: ,Najdi kamery, jez stiezi dvete, které vedou ve tfetim patfe k vychodnimu
schodisti.

Na druhé strané spravuje vétsina hostii pravdépodobné¢ daleko méné perifernich piistrojti nez souborti; z tohoto
divodu potiebuje decker pfi testu indexu k lokalizaci zddaného systému pouze tii uspéchy. Jakmile je periferni
piistroj nalezen, mtize s nim decker provadét operace jako ,,fizeni periférie” nebo ,,editovani periférie®.

Rizeni periférie

Test: periférie

Uzitkovy program: Podvodnik

Akce: komplexni

Operace ,,fizeni periférie* deckerovi umoziuje pievzit fizeni periferniho piistroje, jenz je podfizen subsystému
periférie daného hostu. Pii tom se mize jednat o vSechno mozné, od prostych automatickych bezpecnostnich
dveti a vytahi po celé autonomni tovarny plné automatickych vyrobnich zafizeni.

Pokud se decker pokousi pfevzit fizeni primyslového nebo védeckého procesu, ktery subsystém periférie ovlada,
musi provést test periférie s dovednosti, rovnajici se priméru stupnii jeho dovednosti pocitace a K/O dovednosti
nebo védomosti, jez pfimetené odpovida danému procesu (zaokrouhleno dolit). Pokud by chtél naptiklad prevzit
automatizovanou lékafskou laboratof, musel by pouzit primér svych pocitaci a biotechniky, pocita¢t a
mediciny, pfip. po€itaci a n¢jaké jiné podobné dovednosti. Gamemaster by mél v tomto ptipadé stanovit piisna
méfitka, jaké dovednosti jsou relevantni, obzvlasté pokud se decker pokousi o néco, co vola po néjaké obskurni
specializaci.

,Rizeni periferie” je kontrolovana operace.
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Sledovani periférie

Test: periférie

Uzitkovy program: Podvodnik

Akce: jednoducha

Pomoci této kontrolované operace muze decker Cist data, kterd jsou vysilana néjakym perifernim pfistrojem.
Takto muize odposlouchdvat zachycené akustické signdly, prohlizet si nahravky z bezpecnostnich kamer,
prozkoumat zaznamy pocitacového skeneru, ktery je propojen s hostem, apod. Dokud tuto operaci udrzuje,
dostava od pristroje nepretrzité aktualizovana data.

Analyza zabezpeceni

Test: ovladani

Uzitkovy program: Analyzator

Akce: jednoducha

Je-li tato operace Uspesn€é provedend, dozvi se decker aktudlni stupen bezpecnosti hostu, stav vlastniho
bezpecnostniho konta v tomto hostu (vcetné vSech bodt, které ziska teprve pfi operaci ,,analyza zabezpeceni),
stejn¢ jako poplachovy stav hostu.

Vyména obsahu paméti

Test: zadny

Uzitkovy program: zadny

Akce: jednoducha

Pomoci této operace mize decker nalozit do aktivni paméti decku novy uzitkovy program a nésledné ho nalozit
do své on-line ikony. Nalozeni uzitkového programu do aktivni paméti je jednoducha akce — decker prosté decku
naridi, aby tuto C¢innost provedl. Pokud v aktivni paméti neni dostatek mista pro novy program, musi decker
nejprve pouZit volnou akci, aby néjaky program z aktivni paméti odstranil. Tyto akce nevyzaduji zadné testy.
Jakmile je uzitkovy program nalozen v aktivni paméti, zac¢ind deck automaticky s jeho vykladanim do on-line
ikony. Podrobnosti o tom, kdy pfesné je uZitkovy program pro personu dostupny, naleznete v oddilu UdrZované
operace.

Analyza subsystému

Test: odpovidajici subsystém

Uzitkovy program: Analyzator

Akce: jednoducha

Tato operace analyzuje vSechno mozné, co se vyskytuje v daném subsystému vedle béznych parametrti. Touto
operaci mize decker zjistit, zda jsou v analyzovaném subsystému padaci dvefte, ¢ervi, program IC Vir nebo jiné
obranné nebo systémové triky.

Dekodovani pristupu

Test: ptistup

Uzitkovy program: Dekodér

Akce: jednoducha

Tato operace slouzi k porazeni IC Vir, které stfezi ptistup do hostu. Programy IC v zakédovaném SPU je tieba
nejprve vyfadit operaci ,,dekodovani piistupu®, nez bude decker viibec moci v takovém SPU provést operaci
,»prihlaseni do hostu®.

Lokalizace pristupu

Test: index

Uzitkovy program: Prohlizec¢

Akce: komplexni

Operace ,,lokalizace piistupu“ je jistym druhem ,,informaci po telefonu“ ve stylu Sestého svéta. UmozZiiuje
deckerovi nalézt kody LTS, které mu zjednaji pfistup k zamySlenému hostu. Touto operaci lze najit i
komunikac¢ni kody pro bézné telefonni rozhovory.

K cilovému ¢islu testu indexu se ptidava modifikator, ktery zavisi na ohlaSeném cili deckerova snazeni. Pokud
napiiklad znad pouze jméno podniku nebo jednotlivce (,,Hledam systém Mitsuhamy.*), plati modifikator +1.
Pokud sviij zamér dokaze formulovat konkrétnéji (,,Hleddm systém oddéleni pro styk s vefejnosti Mitsuhamy.*),
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zustava cilové Cislo beze zmén. Pokud dokaze jednoznaéné urcit dany cil (,,Hledam systém oddéleni pro styk
s vefejnosti pobocky Mitsuhamy v Bellevue na LTS SEA-5029.%), snizuje se cilové ¢islo dokonce o 1.

Jakmile decker odhali kod LTS, nemusi uz v budoucnu provadét operaci ,,lokalizace pfistupu®, aby tento host
znovu nalezl — samoziejmé jen tehdy, pokud vlastnik nezméni adresu.

,,Lokalizace pfistupu® je dotazovaci operace.

Uzitkové programy

Teoreticky by mohl dostate¢né inteligentni decker manipulovat matrixem pouze pomoci své persony a své
dovednosti. Mén¢ nadani sitafi musi ovSem své skromné schopnosti podpofit uzitkovymi programy. Uzitkové
programy existuji ve Ctyfech formach: operacni, specialni, uto¢né a obranné. Operacni uzitkové programy
podporuji deckerovy systémové testy. Jako obzvlasté uziteéné se ukazuji byt u systémovych operaci; odtud také
jejich jméno. Specialni uzitkové programy jsou vhodné pro zvlastni matrixové tkoly. Utoéné uzitkové programy
slouzi k zpisobovani poskozeni neptatelskym deckerim, programiim IC apod. Obranné uzitkové programy maji
zcela zabranit nebo alesponi snizit vlastni posSkozeni v boji v matrixu.

Nasobitel uvedeny u kazdého programu se pouziva kurCeni velikosti programu (viz tabulka Velikost
programii). Popis rovnéz udava, pro jaké systémové operace je dany uzitkovy program pouzitelny (popisy a
pravidla pro systémové operace viz Systémové operace vyse).

Uzitkové programy existuji ve dvou formatech: jako originaly nebo jako kopie. Aby bylo mozné program
upgradovat nebo modifikovat, musi decker vlastnit zdrojovy kod programu (viz také Zdrojovy a objektovy
kod).

Pokud neni uvedeno jinak, musi mit decker uzitkovy program nalozen v aktivni paméti, aby ho mohl pouzivat.

Operacni uzitkové programy

Tyto programy pomahaji deckerovi pfi provadéni systémovych operaci, tak jako samurajiv smartspoj Cini ze
zbran¢ efektivni naéini nebo jako podkozni pancii podporuje jeho pancéfovanou bundu. Operaéni uzitkové
programy snizuji cilové Cislo systémovych testi o svij stupenn (viz Systémové testy). Deckefi mohou
samoziejm¢é provadét své systémové operace i bez uzitkovych programi (viz Systémové operace) — pokud
¢lovek nema ten spravny program, neni diky tomu operace nenozna, ale pouze tezsi.

Analyzdtor

Nasobitel: 3

Systémové operace: analyza IC, analyza hostu, analyza ikony, analyza zabezpeéeni, analyza subsystému
Uzitkovy program Analyzator sniZzuje cilova ¢isla operaci, pfi nichz jde o identifikaci IC, programt a dalSich
prostredki nebo udalosti, které dany host fidi.

Dekoder

Nisobitel: 1

Systémové operace: dekodovani pristupu, dekdédovani souboru, dekodovani periférie

Uzitkovy program Dekodér snizuje cilova Cisla vSech systémovych testl, v nichz jde o piekonani IC Vir.

Komunikdtor

Nisobitel: 1

Systémové operace: vedeni rozhovoru, napichnuti rozhovoru

Uzitkovy program Komunikator snizuje cilova ¢isla u vSech testli, jez se vztahuji na komunikaéni spojeni
deckera.

Procitad/zapisovaé

Nasobitel: 2

Systémové operace: naloZeni souboru, editovani souboru, vylozeni souboru

Uzitkovy program Procita¢/zapisovac snizuje cilova Cisla vSech systémovych testi, které jsou nutné pro ptenos
soubord, a vSech ostatnich systémovych testt, které pfipadaji v ivahu pii matrixovém ziskani piistupu
k souboru, jeho editovani nebo vytvoreni.
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Skener

Nasobitel: 3

Systémové operace: lokalizace deckera, lokalizace IC

Uzitkovy program Skener snizuje cilové Cisla v8ech systémovych testt, jez slouzi k patrani po deckerech nebo
IC.

Prohlize¢

Nasobitel: 1

Systémové operace: lokalizace pfistupu, lokalizace souboru, lokalizace periférie

Uzitkovy program Prohlize¢ snizuje cilova cCisla testl indexu, které slouzi k lokalizaci ur¢itych dat nebo
systémovych adres. Na rozdil od Analyzatoru a Skeneru, jez patraji po matrixovych aktivitach, ptisobi Prohlizec¢
na obsah nebo funkce datovych uzli v redlném svéte.

Podvodnik

Nasobitel: 3

Systémové operace: fizeni periférie, editovani periférie, sledovani periférie

Uzitkovy program Podvodnik snizuje cilova Cisla vSech testl, pii nichZ jde o ovlivnéni systému a subsystému
periférie.

Klamani

Nasobitel: 2

Systémové operace: elegantni odhldSeni, ptihlaseni do hostu/LTS/RTS, nulova operace

Pokud neni uvedeno jinak, slouzi Klamani ke snizovani cilovych ¢isel pfi vSech testech pfistupu.

Odbocka

Nasobitel: 2

Tento uzitkovy program se pouZziva proti programu Stopaf, jenZ je zapojen do lokaliza¢niho cyklu. Unikajici a
stopujici decker provadéji vzajemny dvojtest. Decker se spusténou Odbockou provadi test poéitac¢l proti
cilovému ¢islu ve vysi protivnikovych senzori minus stupeil svého uzitkového programu Odbocka. Decker
pouzivajici Stopafe provadi test HPOP proti stupni odbocky. Zvitézi-li unikajici decker, stopovaci program pfi
hledani totalné selze. Utoénik musi cilového deckera znovu napadnout, nez bude smét pouzit sviij uzitkovy
program Stopar.

Specialni uzitkové programy
Specialni uzitkové programy provadéji zvlastni ukoly, jezZ neni mozné zatadit do nasledujicich kategorii (atocné
a obranné programy).

Stopar

Nasobitel: 8

Stopaf je vyhledavaci program, ktery se pouziva jako bojovy program proti nepfatelskym deckerim. Po kazdém
uspé$ném utoku si poznamenejte pocet uspéchi, kterych dosahl Gtocici decker. Cilovy decker hazi test tniku
s cilovym cislem ve vysi stupné Stopate. Pokud pfi tomto testu nedosahne alespoii tolika uspéchii jako utocnik,
ptilepi se Stopaf na jeho datovou stopu a zahdji sviij lokaliza¢ni cyklus. Vydélte 10 poctem cistych uspéchd,
abyste urcili pocet bojovych kol, které potiebuje Stopat k nalezeni deckerovy pfipojky. Pii méteni lokalizacniho
cyklu se pocitaji pouze celd bojova kola, zbytky se ignoruji. Pokud decker dokaze tento program znicit pred
poslednim pribéhem iniciativy bojového kola, toto kolo se nezapocitava.

Cilovy decker se mize pokusit utocicimu deckerovi uniknout, pokud se odhlasi nebo odpoji. Program Stopaf
zté€Zuje operaci odpojeni.

Proti Stopaii mize cilovy decker pouzit uzitkovy program Odbocka (viz Odboc¢ka).

Cilovy decker ma samoziejmé stdle moznost privést UtoCici personu a tim také vSechny jeji nepfijemné
programy ke zhrouceni.
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Plizeni

Nasobitel: 3

Uzitkovy program Plizeni urcuje spolu se stupném maskovani decku deckerdv faktor odhaleni: (maskovani +
Plizeni) : 2 (zaokrouhleno nahoru).

Uto¢né uzitkové programy

Utoéné uzitkové programy poskozuji ikony deckert, programy IC, spuiténé programy, soubory dat — tedy skoro
viechno. Nékteré utoéné uzitkové programy — napiiklad Uder — jsou brutalni a destruktivni viry. Jiné jsou
jemngjsi a ve svych moznostech omezenéjsi. Nasledujici popisy Gtoénych uzitkovych programu udavaji cile, na
nez dany program muze utocit.

Uder

Nasobitel: lehka 2, stfedni 3, vazna 4, smrtelna 5

Cile: persony, IC

Tento nejtvrdsi Gtocny program lze naprogramovat na urcitou Urovenn poskozeni — od lehké po smrtelnou.
Sonduje piikazové algoritmy cilové ikony a pokousi se implantovat opravdu velké pamétové chyby do
kédovych segmentl, které jsou nejéastéji pouzivané. V boji v matrixu se tento proces zaznamenava jako piimy
utok do kondiéniho zaznamniku persony nebo ikony IC.

Uzitkovy program uder ma vliv vyhradné na on-line ikony a nema zadny tcinek na fyzické télo deckera nebo
jeho kyberdeck. U¢innost tohoto programu snizuje uZitkovy program Pancit.

Brzda

Nasobitel: 4

Cile: IC

Uzitkovy program Brzda snizuje operacni rychlost aktivniho IC. Vzdy, kdyz decker timto programem zautoci,
musi cilové IC provést srovnavaci test odolnosti pomoci bezpeénostni hodnoty hostu proti stupni Brzdy. Pokud
IC dosahne vétsiho poctu uspéchl nez utocnik, nestane se mu nic. Pokud vsak pfi Gitoéném testu padne vice
uspéchd, ztrati IC za kazdé dva cCisté tspéchy programu Brzda jednu bojovou fazi. Pokud uz IC nezbudou
v daném bojovém kole z4dné faze, zabali to a ustrne.

Ale pozor: Pokud ¢lovek takto vyfadi IC doCasné z provozu, zabrani se soucasné zvyseni bezpeénostniho konta
deckera. Potlaceni IC ovSem stoji jeden bod faktoru odhaleni (viz Potlac¢eni IC). Pokud neni IC na zacatku
dalsiho kola potladeno, uréi se jeho iniciativa jako obvykle a IC bude pokracovat tam, kde bylo zastaveno.
Reaktivni IC je vici brzdé imunni.

VraZednost

Nisobitel: 10

Cile: deckefti

Uzitkovy program Vrazednost imituje ucinky nesmrticiho ¢erného IC. Zpusobuje deckerovu fyzickému télu
omraceni. Jinak je tento program identicky s uzitkovym programem Cerné kladivo.

Cerné kladivo

Nasobitel: 20

Cile: deckefti

Pted péti lety to byla jen povést, ped ctyimi lety extrémné nebezpecnd zbran ve vybavé elity GridSec Lone Star.
Pied tfemi lety se takzvany uZitkovy program Cerné kladivo dostal poprvé do rukou stint a dnes je to b&zny
utocény uzitkovy program, ktery skoro vSichni deckefi povazuji za samoziejmost.

Cerné kladivo je ¢erné IC, jehoz cilem je decker, nikoli jeho deck. Miize deckera usmrtit, aniz by jeho kyberdeck
odpojilo. Bude tedy nadile mozné vystopovat jeho piipojku. Cernému kladivu se nedostava vybusnych
schopnosti &erného IC, ale jinak jeho piisobeni odpovida Géinkéim smrticiho ¢erného IC (viz Cerna IC).

Obranné uzZitkové programy
Tyto programy slouzi k zabranéni poskozeni v matrixovém boji, k jeho snizeni nebo k opraveni.

Zaméiovac

Nasobitel: 3

Uzitkovy program Zaméfovaé snizuje cilova Cisla ve vSech srovnavacich testech senzort pii provadéni bojovych
manévrt (viz Bojové manévry).
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Plast’
Nasobitel: 3
Uzitkovy program Plast’ snizuje cilova €isla vSech testi tniku pifi provadéni bojovych manévra (viz Bojové

manévry).

Medik

Nasobitel: 4
Uzitkovy program Medik mtize snizit pocet Ctvercti na kondi¢nim zaznamniku on-line ikony. Pro pouZiti tohoto

programu musi decker vynalozit komplexni akci a provést test s poctem kostek rovnym stupni Medika. Cilové
¢islo vychazi z celkové trovné poskozeni, jiz uz bylo na kondi¢nim zdznamniku on-line ikony dosazeno a ktera
je uvedena v tabulce Medik — cilova ¢isla.

Kazdy tspéch z tohoto testu regeneruje jeden vyplnény ¢tverec na kondi¢nim zaznamniku ikony. Vzdy, kdyz je
pouzit, ztraci tento program jeden bod svého stupné, at’ uz dosdhne néjakych uspéchi nebo ne. Decker muze
nalozit novou kopii s plnym stupném, pokud provede operaci ,,vyména obsahu paméti‘.

MEDIK — CILOVA CISLA
Uroveii poskozeni Cilové ¢islo
Lehka 4
Mirna 5
Vazna 6

Panciv

Nasobitel: 3

Uzitkovy program Pancit snizuje G¢innost utokll vedenych na ikonu o sviij stupeii. Snizuje naptiklad vSechna
poskozeni, jez zpisobuje IC Zabijak nebo utoény program Uder. V piipadé ¢erného IC oviem snizuje pouze
poskozeni, kterému musi Celit deckerova ikona, nikoli ale poskozeni jeho fyzického téla. Kratce feceno:
Uzitkovy program pancif je pii standardnim poSkozeni na kondi¢nim zdznamniku ikony stéle efektivni, ale nema
prazadny tc¢inek na poskozeni, kterému jsou vystaveni decker nebo jeho deck; pfi nich pomahé pouze pevnost
decku.

Pancif ztraci vzdy, kdyz decker utrpi poskozeni, jeden bod svého stupné — tedy vzdy, kdyz nedokaze zcela
absorbovat zasahem zptisobené poskozeni. Decker mize opotiebovany Pancit nahradit pomoci operace ,,vyména

obsahu paméti ,,éerstvou” kopii.

VELIKOST PROGRAMU
Stupen Nasobitel

programu 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 81 162 243 324 405 486 567 648 729 810
10 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000
11 121 242 363 484 605 726 847 968 1 089 1210
12 144 288 432 576 720 864 1 008 1152 1296 1440
13 169 338 507 676 845 1014 1183 1352 1521 1 690
14 196 392 588 784 980 1176 1372 1568 1764 1960
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Boj v matrixu

Deckefi a programy IC se mohou navzajem zaplést do matrixového boje. Ikony, jez zastupuji systémové zdroje a
uzivatelské programy, nemohou timto zplsobem ttoCit ani byt napadeny. Deckefi ovSem mohou provadét
systémov¢ operace, jimiz takové ikony mohou napadnout.

Sekvence boje v matrixu

Kyberboj v matrixu se fidi velmi podobnymi pravidly jako bézny boj v Shadowrunu. Nejprve si ur¢i soupetici
postavy a ikony iniciativu; nasledné ohlési své akce a provedou je. Bojové kolo v matrixu trva tfi vtefiny, stejné
jako v normalnim boji v Shadowrunu. (Ackoli tfi vtetiny mohou pii skuteéném pouzivani pocitacl predstavovat
nekonecné dlouhou dobu, tfivtefinové bojové kolo umozituje gamemasterovi 1épe koordinovat matrixové akce
s fyzickymi akcemi, jez se ve hie odehravaji na jiném misté.) VSechny soucasné probihajici akce v jednom
pribéhu iniciativy se vyhodnocuji v nasledujicim poradi: astralni akce, matrixové akce a fyzické akce — plati
ovSem nasledujici vyjimky.

Pokud decker ohlasi odloZeni akci, protoze ¢eka na udalost ve fyzickém svéte, provedou se tyto akce soucasné
s béznymi fyzickymi akcemi v tomto kole. Piiklad: John ma v bojové fazi 9 ctvrtého prubchu iniciativy
k dispozici akce. OdlozZi si je a vy€ka s nimi, nez se jeho kolegové ve fyzickém svété dostanou pies bezpe¢nostni
dvefe. Nahle na n¢ho v bojové fazi 8 vysko¢i program IC. Program IC provede své akce spolu s ostatnimi
matrixovymi akcemi bojové faze 8, zatimco John musi naproti tomu ¢ekat, nez dojde na fyzické akce této faze.
Bude tedy na fadé¢ az po IC. Takze, sit'afi, dobfe si rozmyslete, zda s nééim budete otalet — v boji pieZije
zpravidla ten nejrychlejsi!

Také deckefi, ktefi komunikuji s materidlnim svétem prostiednictvim hlasu nebo obrazovky, provadéji své akce
komunikaci pfes stopovaci zastrcky, s nimiz nékdo ,,spolusurfuje” pies deckerdv terminal, ani pro komunikaci
s jinymi personami, jeZ se zdrzuji ve stejném systému.

Zahiajeni boje

Decker mlize zahajit boj s ikonou, ktera je pro ného ,,viditelna“ nebo kterou lokalizoval, pokud tato neprovede
uspésny bojovy manévr, aby se pfed nim skryla (viz Bojové manévry). Decker mize lokalizovat reaktivni
programy IC, pokud provede patficnou analytickou operaci, a jiné deckery, pokud provede operaci ,,lokalizace
deckera® (viz Systémové operace). Krom¢ toho se mu mohou jini deckefi zviditelnit tak, ze s nim budou
komunikovat, napadnou ho nebo se umyslné ukazi n€¢jakym jinym zptisobem. Jakmile je decker ,,viditelny* nebo
lokalizovany, zlstava tento stav nezménén, pokud n&jakym uspé$nym manévrem odhaleni znovu neunikne.
Aktivni programy IC se mohou pustit do boje s kazdym deckerem, jehoz bezpecnostni konto IC spusti. Program
IC mutize v utocich pokracovat, dokud decker systém neopusti nebo pomoci bojového manévru pronasledovani
neunikne.

Iniciativa
Vsechny ikony s atributem reakce si urcuji svou iniciativu podle obvyklych pravidel SR3.

Iniciativa deckerii

Iniciativa deckera je zalozena na reakci jeho persony. Pokud neni tato reakce néjakym zptisobem posilena, hazi
decker 1k6 a vysledek pricte ke své reakcei, a tak zjisti svou iniciativu. Kazdy stupen posilené reakce kyberdecku
zvysuje deckerovu reakci o 2 a zvySuje jeho iniciativu o 1k6.

Reflexni vladkna, magické posileni, kontrolni rigy a dalsi zlepSeni deckerovy reakce ve fyzickém svété nemaji
vliv na jeho iniciativu v matrixu.

Iniciativa a fyzicky svét: Pokud decker pfimo komunikuje s fyzickym svétem (hlasem, pfes tiskarnu, obrazovku
apod.), ztraci 1k6 ze své iniciativy, dokud toto spojeni neukonc¢i. Tento postih neplati pro komunikaci pies
stopaiské zastrcky a pro uzivatele $nekd.

Iniciativa IC

Pro urceni iniciativy programu IC pouZijte vzorec z tabulky Iniciativa IC.

Pokud je IC spusténo v prubéhu bojového kola, snizuje se jeho vypocitana iniciativa o 10 za kazdy pribéh
iniciativy, ktery jiz kompletné prob&hl. Svou bojovou fazi bude mit IC az v nésledujicim pribéhu iniciativy.
Ptiklad: Pokud bylo IC spusténo ve tetim pribéhu iniciativy (dva pribéhy iniciativy jsou uz zcela uzavieny) a
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padne mu na iniciativu 29, bude mit své prvni akce v bojové fazi 9. Pokud by ho decker spustil v bojové fazi 7,
bylo by IC na fad¢ az v piistim bojovém kole (nastésti pro deckera).

INICIATIVA IC
Uroveii bezpe&nosti hostu Iniciativa
Modra 1k6 + stupen IC
Zelena 2k6 + stupen IC
Oranzova 3k6 + stupen IC
Cervena 4k6 + stupen IC

Akce

Ikona mtize v jedné bojové fazi provést jednu volnou akci a bud’ dvé jednoduché, nebo jednu komplexni.

Vedle dale uvedenych akci mohou decketi rovnéz provadét systémové operace (viz Systémové operace). Pro
kazdou z téchto operaci musi decker pouzit odpovidajici druh akce.

Volné akce

Volné akce jsou jednoduché, téméi mechanicky proveditelné Cinnosti, které nevyzaduji prakticky zadné usili
nebo koncentraci.

Nasledujici systémové operace jsou volné akce: analyza IC, analyza ikony.

OdlozZeni akci: Deckeri si mohou podle béznych pravidel SR3 odlozit akce. Pravidla pro provadéni odloZenych
akci naleznete v oddilu Sekvence boje v matrixu.

Odpojeni: Decker se mize kdykoli pomoci volné akce odpojit z matrixu, pokud nebyl Gspésné napaden ¢ernym
IC (viz Cerna IC). Pokud decker pted odpojenim neprovede operaci ,.elegantni odhlaSeni“, vystavuje se
moznému dérovému Soku (viz Dérovy $ok).

Proneseni slova: Plati bézna pravidla SR3 pro komunikaci. Bezprostiedni komunikace s postavami ve fyzickém
svéte se projevi na iniciativeé deckera, jak je popsano v oddilu Iniciativa vyse.

Decketi mohou sva sdéleni také ,,napufrovat™. Timto zpisobem napiSe decker zpravu az o 100 slovech a pteda ji
jiné postave, ktera je s nim ve spojeni pies stopovaci zastréky, vysilacku, obrazovku nebo jiny pfistroj. Druha
osoba obdrzi napufrovanou zpravu na konci bojového kola.

Ukonc¢eni nakladani/vykladani: Decker mtize kdykoli ukonéit nebo pferusit pfenos dat.

Smazani programu: Decker mize kdykoli odstranit n¢jaky program z aktivni paméti decku. Tim ziska misto
pro operaci ,,vyména obsahu paméti.

Uvolnéni potlacovaného IC: Decker mize kdykoli uvolnit potlacované IC, a tak znovu zvysit sviij faktor
odhaleni o tolik bodi, kolik jich vynalozil k potlaceni IC. Pokud mélo potlaceni zabranit tomu, aby zhroucené IC
zvysilo deckerovo bezpecnostni konto, okamzité dojde k jeho zvysSeni. Pokud mélo potlaceni podvazat akce IC,
to se okamzité znovu aktivuje (viz Potlaceni IC).

Jednoduché akce

Jednoducha akce vyzaduje o trochu vice soustfedéni nez volna a mtize probihat ponékud komplikovanéji.
Nasledujici systémové operace jsou jednoduché akce: analyza zabezpeCeni, dekddovani periferie, analyza
subsystému, dekddovani ptistupu, dekddovani souboru, nakladani dat, editovani souboru, sledovani periférie,
vymeéna obsahu paméti, vykladani dat.

Utok: Decker miize napadnout jinou ikonu libovolnym atoénym programem, ktery ma nalozen ve svém decku.
Programy IC a dalsi ikony utoc¢i podle toho, jak jsou naprogramovany.

Bojovy manévr: Decketi mohou jako jednoduché akce provadét nize uvedené bojové manévry (viz Bojové
manévry).

Komplexni akce

Provedeni komplexni akce vyzaduje intenzivni soustfedéni na dany tkol. Komplexni akci vyzaduji urcité
systémové operace, stejné jako pokusy o odpojeni po utoku éerného IC (viz Cerna IC).

Nasledujici systémové operace jsou komplexni akce: analyza hostu, fizeni periférie, editovani periférie, elegantni
odhlaseni, lokalizace pfistupu, lokalizace deckera, lokalizace souboru, lokalizace IC, pfihlaseni do
hostuw/LTS/RTS, vedeni rozhovoru, nulova operace, napichnuti rozhovoru.
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Bojové manévry

Deckefi, aktivni IC a vSechny ostatni samostatné jednajici ikony mohou provadét bojové manévry, aby unikli
odhaleni, parirovali Gitoky nebo ziskali vyhodnéjsi pozici pro preciznéjsi utoky. VSechny bojové manévry jsou
jednoduché akce.

Kazdy bojovy manévr vyzaduje srovnavaci test, a sice mezi ikonou, jez ho provadi, a ikonou, ktera mu celi.
Manévrujici ikona provadi test uniku proti protivnikovym senzorim a opaén¢. Pokud se u jedné z ikon jedna o
program IC, hazi gamemaster hodnotou bezpe¢nosti hostu namisto odpovidajiciho stupné persony. (Programy
nepatiici mezi IC nemaji atribut unik, a proto nemohou provadét zadné bojové manévry. Rovnéz tak se jim
nemohou aktivné branit, protoZze nemaji zadné senzory. Manévr ov§em muze i pfesto seclhat, totiz pokud
manévrujici ikona nedosédhne zadného uspéchu.)

Pokud manévrujici ikona dosahne vice uspéchd, jeji Cisté uspéchy se zaznamenaji — tj. pocet Uspechu, o néz ma
vice nez vzdorujici ikona. Tyto uspéchy urcuji, jak je manévr Gspeésny. Pokud ma branici se ikona stejné nebo
vice uspéchti, bojovy manévr se nezdafi.

Pokud mé manévrujici ikona k dispozici uzitkovy program P1ast, snizuje se jeji cilové Cislo o jeho stupen. Pokud
ma vzdorujici ikona k dispozici uzitkovy program Zaméfovacé, klesa jeji cilové ¢islo o jeho stupeni.

K témto testim je mozné pridat kostky z hackovacich rezerv.

Uniknuti odhaleni

Tento manévr provadi ikona, jez chce uniknout neptatelské ikoné, ktera ji odhalila.

Decker musi provést operaci ,,lokalizace IC*, aby znovu odhalil program, ktery mu pomoci tohoto manévru
unikl. K znovuodhaleni persony, jez se mu ztratila, musi provést operaci ,,lokalizace deckera“.

Programy IC naleznou opétovné ikony, jez jim unikly, za tolik bojovych kol, kolik ¢ini pocet Cistych uspécht
ikony v testu uniku. Tento ¢as se zkracuje o jedno kolo za kazdy bod, o néjz se bezpecnostni konto za tuto dobu
zvysi. Program IC se objevi na konci posledniho kola unikové periody — pfipraven na méfeni iniciativy v dalS$im
bojovém kole.

Kybersusi se nachazi v hostu oranzovad-8, kdyz je napaden IC Zabijakem. Potrebuje pauzu k nadechnuti, aby
Nejprve hazi Susi sviij test uniku proti hodnoté bezpecnosti hostu. Ma unik 6, takZe hazi Sesti kostkami. Kromé
toho ma spustény uzitkovy program Plast 4, takze jeho cilové cislo cini 4 (hodnota bezpecnosti hostu — stupen
Plaste). Dosahne tri uspechii. Mezitim hazi gamemaster test bezpecnosti hostu proti Susiho stupni uniku. Hazi si
tedy osmi kostkami a dosahne jednoho uspéchu.

Susi tedy vychazi se dvéma uspéchy ze srovnavaciho testu jako vitez, mize tedy IC Zabijikovi uniknout na dvé
kola.

Host ovsem Kybersusiho odhali v dalsim kole, kdy decker provadi operaci ,,vyména obsahu paméti*. Susiho
bezpecnostni konto vzroste o dva body, coz jeho unikovou periodu kompletné anuluje — IC Zabijak ho tedy na
konci tohoto kola znovu objevi.

Parirovani utoku

Tento manévr umoziuje manévrujici ikoné zlepsit jeji obranu v matrixovém boji. Pokud manévrujici ikona ve
srovnavacim testu zvitézi, zvysi se cilova ¢isla vSech itokt na tuto ikonu o pocet Cistych uspéchi.

Tento bonus plati do nasledujiciho utoku ikony ¢elici manévru. Pokud nepiatelskd ikona provede manévr
,»utocna pozice* (viz nize), manévrujici ikona si svtij bonus zachovava. Pokud néktera z ikon unikne odhaleni,
bonus je ztracen.

Uto¢na pozice

Tento manévr pomaha ikon¢, aby se ve srovnani se svym protivnikem dostala do vyhodné&jsi uto¢né pozice.
Jednd se o nebezpeCny manévr, ktery se muze obratit proti ikoné. Pokud manévrujici ikona uspéje ve
srovnavacim testu, mize o pocet svych Cistych uspéchi snizit své cilové Cislo pro dalsi Gtok nebo o tutéz
hodnotu zvysit G¢innost svého nasledujiciho utoku. Pokud ikona ¢elici manévru zvitézi, dostane toto zvyhodnéni
ona.

Tento bonus plati pouze do néasledujiciho utoku.

Kybersusi ma unik 6 a pravé ma spusteny uzitkovy program Plast 2, kdyz tu nahle narazi na podnikového

deckera se senzory 5 a uzitkovym programem Zamérovac 3. Susi se pokusi o manévr ,,utocnda pozice“, aby ziskal
oproti protivnikovi vyhodu. Hazi test uniku proti cilovemu cislu 3 (senzory souperovy ikony minus Susiho Plast).
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Jeho protivnik hazi test senzorii s cilovym cislem 3 (SuSiho unik minus jeho Zamérovac). Susimu padnou ctyri
uspéchy, jeho souperi ovsem pét. Tim padem smi podnikovy decker snizit o 1 cilové cislo svého dalstho utoku
nebo o 1 zvysit jeho ucinnost.

Susi pouzije svou zbyvajici jednoduchou akci v této fazi k manévru ,, parirovani utoku*. Testy zustavaji stejné,
ale tentokrat zvitézi Susi s jednim Cistym tispéchem. Tim se cilové cislo pro utok podnikového deckera zvysi o 1.
Ten se rozhodne toto zvyseni cilového Cisla akceptovat a pripocte sviij bonus k ucinnosti vlastniho utoku.

Provadéni atoku

Vsechny utoky v matrixovém boji jsou jednoduché akce. Pii provadéni ttoku hazi utoénik tolika kostkami, kolik
¢ini stupen jeho Gto¢ného programu (k tomuto testu lze piidat kostky z hackovacich rezerv). Cilové ¢islo pro
tento test z&visi na dvou faktorech: statutu cilové ikony — opravnéna nebo ilegalni —, stejn¢ jako na urovni
bezpecnosti hostu, v némz se boj odehrava. Kazdé ikona deckera nebo program IC, jez se do systému pfihlasily
s platnym heslem, se povazuji za opravnéné. VSechny ostatni ikony jsou povazovany za vetielce. Tabulka
Cilova disla pro boj v matrixu udava cilova ¢isla ikon, zalozena na téchto faktorech. K nim se pficitaji vSechny
modifikatory cilového Cisla zaloZzené na uzitkovych programech, poskozeni apod.

Pokud si decker né€jakym zplisobem obstaral platné heslo nebo mohl na hostu jiz pfedtim néjaké heslo zfidit,
muze se pomoci ného piihlasit. Pokud ziskd decker prostfednictvim tohoto hesla v boji s bezpeénostnimi
programy hostu vyhodu, host takové heslo vétSinou smaze poté, co se decker odhlasi nebo odpoji. Dalo by se
fici, ze se jeho kamufldz provalila. Decker ale mtize takové heslo pouzivat v boji s nelegalnimi deckery, aniz by
tim svou kamuflaz ohrozil.

Poznamenejte si pocet uspeéchd, jez padnou pii Gtocném testu, protoze urcuji ucinek utoku. Rozlicné ttocné
uzitkové programy maji na své cile rizné ucinky, ovSem vétsina z nich zptisobuje poskozeni deckerovu télu.
Vsechny zvlastni efekty a testy, které musi cil podstoupit, jsou uvedeny v popisu Utocnych programi (viz
Utoéné uzitkové programy). Informace o utoénych programech, které nemaji za nasledek zadné zvlastni
poskozeni, naleznete dale v oddilu PoSkozeni ikony.

CILOVA CISLA PRO BOJ V MATRIXU

Uroveii bezpe&nosti hostu Cilové ¢&islo pro ilegalni ikony Cilové &islo pro opravnéné ikony
Modra 6 3
Zelena 5 4
OranZova 4 5
Cervena 3 6

Poskozeni ikony

Mnohé programy — napiiklad Gitoény uZitkovy program Uder a IC Zabijak — zptisobuji poskozeni podle b&znych
pravidel Shadowrunu. Kazdy z téchto programi ma kod poskozeni, sestavajici z ¢iselné vyjadiené ucinnosti a
tirovné poskozeni: lehké, mirné, vazné, smrtelné. Uéinnost takovychto programii odpovida jejich stupni. Uroven
poskozeni téchto programii je zalozena na Girovni bezpe¢nosti hostu a je uvedena v tabulce Poskozeni IC.
Zasazena ikona provadi test odolnosti viéi poskozeni na zakladé svého stupné odolnosti proti cilovému Eislu ve
vys§i ucinnosti utoku. Pokud utrpi poskozeni program IC, udava hodnota bezpeénosti pocet kostek, které jsou
k dispozici pro test odolnosti vii¢i poskozeni. Uzitkovy program Pancif snizuje uc¢innost utoku.

Srovnejte pocty uspechti tto¢nika a obrance. Dosahne-li vice uspécht uto¢nik, zvysuje se za kazdé dva Cisté
uspéchy uroven poskozeni o jeden stupen. Dosahne-li vice uspéchl obrance, za kazdé dva Cisté uspéchy se
uroven poskozeni naopak o jeden stupen snizuje.

POSKOZENI IC
Uroveii bezpeénosti hostu Uroveii poskozeni IC
Modra Mirné
Zelena Mirné
Oranzova Vaziné
Cervena Vazné

Cassie je v oranzovém hostu napadena IC Zabijakem-6, takze se musi vyporadat s kédem poskozeni 6V. IC
dosdhne ve svem utocném testu tri uspéchii. Cassie ma spusteny uzitkovy program Pancir 4, ¢imz se ucinnost
utoku snizuje na 2. Provede tedy test odolnosti a dosahne ctyr uspéchii. V konecném disledku tak dosdahla
Jednoho cistého uspéchu, takze se poskozeni nesnizi a jeji ikona utrpi vazné poskozent.
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Kondié¢ni zaznamniky

Vsechny ikony pouzivaji bézny kondi¢ni zdznamnik Shadowrunu; sestava ovSem pouze z jednoho fadku — u
ikon neexistuje zadné omraceni. Modifikatory cilového ¢isla a iniciativy naleznete pfimo tam. Pokud je
vyplnéno vSech deset ¢tverct, ikona se zhrouti. Pokud se jedna o personu, je decker vyhozen z matrixu. Poté
obvykle nasleduje dérovy Sok (viz Dérovy Sok) i mozné dalsi efekty (pokud cerné IC zlikviduje ikonu, spojeni
deckera s matrixem se nepferusi — nebot’ nyni mize jesté o to snaze usmazit jeho mozek).

Simsensové pietiZeni

Vzdy, kdyz deckerova ikona utrpi poskozeni od bilého nebo Sedého IC, mize deckerovo fyzické télo utrpét
omraceni na zaklade¢ rezonancniho efektu rozhrani ASIST.

Pro urceni, zda decker utrpél diky simsensovému pietizeni poSkozeni, musi podstoupit test vile proti cilovému
Cislu, které vychazi z vySe utrpéného poskozeni ikony. Tato cilova ¢isla shrnuje tabulka Cilova ¢isla pro
poskozeni z pretiZeni. Kazda ikona, jez utrpi smrtelné poskozeni, se automaticky zhrouti a vystavi deckera
dérovému Soku. Pokud test viile selze, utrpi decker lehké omraceni a musi vyplnit jeden ¢tverec ve svém fadku
omraceni. Poskozeni v disledku simsensového pretizeni neni tieba fesit, pokud ma decker co do €inéni s ¢ernym
IC. Veskeré poskozeni, jez decker v takovém piipad€ utrpi, neni v zadném piipadé pouhy vedlejsi efekt!

CILOVA CISLA PRO POSKOZENI Z PRETIZENI
Uroveii poskozeni ikony Cilové cislo
Lehké 2
Mirné 3
Vazné 5

Dérovy Sok

Pokud je decker v dusledku zhrouceni své ikony vyhozen z matrixu nebo se odpoji, aniz by predtim provedl
operaci ,elegantni odhlaeni®, riskuje omrageni v disledku dérového Soku. Uginnost zavisi na hodnoté
bezpecnosti hostu a predstavuje méfitko Soku, ktery je zpisoben nahlym pifechodem z virtudlni do fyzické
reality. Uroveii po§kozeni je zaloZena na tirovni bezpeénosti hostu, jak udava tabulka Po$kozeni p¥i dérovém
Soku. Kazdé dva uspéchy v testu vile snizuji troven poskozeni o jeden stupen.

POSKOZENI PRI DEROVEM SOKU
Uroven bezpecnosti hostu  Uroven poskozeni

Modra Lehké

Zelena Mirné
Oranzova Vazné
Cervena Smrtelné

Opatreni proti vniknuti
V nasledujicim textu budou popsany rtzné druhy bilych, Sedych a ¢ernych IC, véetné jejich efektd. Dalsi
informace o tom, jak IC zapojit do hry, naleznete v oddilu Spusténi IC.

Bila IC
Bilé IC ovliviiuje pouze on-line ikonu, ale nikoli permanentni stupné kyberdecku nebo uzitkovych programd.
V nejhorsim piipadé vyhodi bilé IC deckera z matrixu nebo zakdduje data, ktera chce decker Cist nebo napsat.

Drti¢

Drtice jsou aktivni programy IC, které vzdy toci na jeden z atributdi ikony deckera. Drtice existuji ve ¢tyfech
formach: Kyselina, Tmel, Rusi¢ a Znackovac. IC Kyselina napada odolnost ikony, Tmel tnik, Rusi¢ senzory a
Znackova¢ maskovani.

Pokazdé, kdyz IC Drti¢ napadne ikonu, hazi si gamemaster uto¢ny test za host a poznamena si pocet ispéchil
(podrobnosti o Gto¢nich testech naleznete v oddilu Boj v matrixu). Soucasn¢ s tim podstupuje deckerova ikona
test postizeného atributu proti cilovému ¢islu ve vysi stupné programu Drti¢. Pokud deckerovi padne alesponl
tolik uspéchii jako hostu, nezptisobi IC zadné poskozeni. V opacném piipad¢ se dany atribut snizuje o jeden bod
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za kazdé dva Cisté uspéchy, kterych IC dosahne. Ano, to znamend, Ze jeden cisty Gspéch IC nezplsobi zadné
Skody. Dva uspéchy vedou k jednomu bodu poskozeni, ¢tyfi uspéchy ke dvéma bodim atd.

Pted programy Drti¢ nechrani Pancif ani pevnost.

Drti¢ nemutize nikdy snizit Zadny atribut ikony pod hodnotu 1.

Selena se nachdzi v systému oranzova-6, kdyz tu je nahle napadena IC Drticem Kyselina-4. Gamemaster hazi za
IC utocny test a dosdahne pri nem ctyr uspéchil.

Selenina ikona ma odolnost 6, takze na obranu pred IC ma k dispozici Sest kostek pro sviij test odolnosti
s ctlovym cislem 4. Padnou ji dva uspéchy — to je o dva méné, nez kolik padlo IC Kyselina. Nasledkem toho se
odolnost Seleniny ikony snizi na 5.

Zabijak

Zabijak je aktivni IC, které zpusobuje ikoné poskozeni v matrixovém boji. Kazdé IC Zabijak ma kdod poskozeni,
jeho uginnost se rovna stupni IC. Uroved poskozeni je zaloZena na trovni bezpeénosti hostu. IC Zabijak
vmodrych a zelenych systémech zptisobuje mirné poskozeni; IC Zabijadk v oranzovych nebo cervenych
systémech zptisobuje vazné poskozeni. IC Zabijak-6 v oranzovém hostu by mélo napiiklad koéd poskozeni 6V.
Uroven poskozeni se zvySuje za kazdé dva ¢isté uspéchy v itoéném testu o jeden stupedi — tak jako v normalnim
boji.

Pokud se IC Zabijak postara o kompletni vyplnéni kondiéniho zaznamniku persony, je decker vyhozen
z matrixu. UZitkovy program Pancif snizuje G¢innost utoku IC Zabijak.

Sonda

IC Sonda je reaktivni IC, které provadi dodatecné provétovani balikti dat a pozadavkd programil na pocitacové
zdroje. Tim pomaha pii odhalovani operaci ze strany neautorizovanych programd.

U systému, v némz se nachézi spusténé IC Sonda, hazi gamemaster test Sondy proti faktoru odhaleni deckera — a
to pokazdé, kdyz tento provadi systémovy test. Kazdy uspéch, jehoz se v tomto testu Sondy docili, se pricita
k bezpecnostnimu kontu doty¢ného deckera.

Vir

Vir je reaktivni IC, které chrani prvky subsystémut ptistup, soubor nebo periférie. IC Vir mize byt
naprogramovano tak, aby stfezilo bud’ urcité komponenty subsystému, nebo cely subsystém. Muze napiiklad
chranit jediny soubor, databanku nebo veskeré datové funkce hostu (véetné faxovych vystupt a specializovanych
terminald). Podobné brani v pfistupovém subsystému piihlaSeni zuréitych vstupnich bodd (naptiklad
z vefejnych soufadnic a z ur€itych pracovnich stanic) nebo v§em pokusiim o pfistup. V perifernim subsystému
stiezi bud’ urcité periferni pristroje, nebo prosté vSechny pfistroje, jez jsou s timto subsystémem spojeny.

Dokud neni IC Vir dekédovano, brani v pfistupu k hostu nebo perifernim piistrojim. Navic IC Vir zni¢i
chranéna data dfive, nez se dostanou do neopravnénych rukou. Pokud deckeriv pokus o dekddovani selze, hazi
gamemaster test Viru s poctem kostek rovnym stupni IC proti cilovému c¢islu ve vySi stupné deckerovy
dovednosti pocitace. Pokud v testu neuspéje, podafilo se deckerovi destrukéni kod IC Vir potlacit. Pokud test
uspéje, jsou data zniena.

Decketi mohou pro likvidaci IC vir provadét urcité systémové operace, a kazdou z nich je mozné podpofit
uzitkovym programem Dekodér (viz Systémové operace). Dekodovani IC Vir nezvySuje deckerovo
bezpe&nostni konto. Decker miize také pomoci programu Uder piivést IC vir ke zhrouceni; tim se oviem jeho
bezpecnostni konto zvysi, pokud toto IC nepotlaci.

Asfaltové détatko

Asfaltové détatko je reaktivni IC, které se pokousi zlikvidovat uzitkové programy deckera. Kazdé Asfaltové
détatko je naprogramovano na urcity druh uzitkovych programi: operacni, utocné, obranné nebo specialni
(podle rozhodnuti gamemastera). Vyluéné pasivni programy (jako Pancit a Plizeni) nemtize Asfaltové détatko
napadnout.

Vzdy, kdyz decker pouZzije jeden ze spoustéjicich uzitkovych programi, hazi gamemaster srovnavaci test mezi
obéma programy. Test Asfaltového détatka se hazi proti cilovému ¢islu ve vysi stupné uzitkového programu.
Cilové ¢islo uzitkového programu odpovida stupni Asfaltového dét'atka.

Pokud Asfaltové détatko tento srovnavaci test vyhraje, pfivede ke zhrouceni jak sebe, tak dany uzitkovy
program. Asfaltové dét'’atko zhroucené timto zpiisobem nezvysuje deckerovo bezpecnostni konto. Decker musi
nasledné provést operaci ,,vyména obsahu paméti“, aby mohl nalozit novou kopii daného programu. Pokud ve

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (35/38)



srovnavacim testu zvitézi uzitkovy program, ziistane zachovan. Gamemaster hazi skryty test senzort, aby zjistil,
zda decker Asfaltové détatko objevi (viz Lokalizace 1C).

Behem jednoho runu provadi Selena systémovou operaci, béhem niz ma spustény Analyzator 6. Tento uZitkovy
program spusti IC Asfaltové detatko-6, které jde rovnou na véc. Gamemaster hazi za IC test Asfaltového detatka
a za uzitkovy program test Analyzatoru. Oba maji cilové cislo 6. Asfaltové detatko dosahne vice uspéchii, takze
se zhrouti jak IC, tak uzitkovy program.

Seda IC

Sedé programy IC napadaji piimo kyberdeck a deckerovy uzitkové programy. Poskozeni zptisobené Sedym IC se
projevi trvale na stupnich decku. K dosazeni ptivodnich stupnd decku je tfeba poskozené Cipy a dalsi soucastky
nahradit.

Vybuch

IC Vybuch je aktivni IC, které provadi matrixové Gtoky stejnym zplsobem jako IC Zabijak (viz Zabijak vyse).
Utinnost vybuchu je mozné snizit Pancifem.

Navic muze IC Vybuch permanentné poskodit HPOP kyberdecku, pokud ptivede deckerovu ikonu ke zhrouceni.
Pokud Vybuch deckera vyhodi z matrixu, hazi se test Vybuchu proti cilovému ¢islu ve vys$i HPOP decku. Cilové
¢islo zvySuje pevnost, Pancii zde nema zadny ucinek. Za kazdé dva tspéchy z testu vybuchu se snizuje stupen
HPOP o 1. Zde je tieba podotknout, ze decker bude mozna donucen k tomu, ze bude muset snizit stupné svych
programi persony, pokud deck utrpi takové posSkozeni, ze soucet jejich stupnii piesdhne trojnasobek
zredukovaného stupné HPOP (viz Kyberdecky).

Selena dnes néjak nema stastny den. Program, ktery se na ni z matrixu vrhl, nebyl pouze (jak doufala) Zabijak,
byl to program IC Vybuch-6.

Selenin deck ma HPOP 6 a pevnost 2, takze gamemaster hazi test Vybuchu s cilovym cislem 8. PFi tomto testu
padnou dva uspéchy — stupen Selenina HPOP tedy permanentné klesne na 5. Pokud se vyda zase na néjaky run,
aniz by tuto skodu opravila, bude nucena tomu prizpusobit své programy persony — aby se ujistila, Ze soucet
Jejich stupriit neprekroci 15.

Trhad

IC Trhac je Sedou verzi IC Drti¢. Tyto aktivni programy utoc¢i stejnym zplisobem (viz Drti¢), ale vzdy, kdyz
Trha¢ snizi néktery stupen ikony na 0, provadi se test IC Trhac¢ proti stupni HPOP kyberdecku (k cilovému &islu
se pricita pevnost decku). Kazdé dva uspéchy, které v tomto testu padnou, snizuji dany stupen persony trvale o 1.
K odstranéni téchto $kod je nutnd vyména Cipu persony.

Existuji ¢tyfi rozdilné formy IC Trha¢: Kyselina, Tmel, Rusi¢ a Znackovac. Kyselinovy Trha¢ (zvany téz ,trha¢
téla®, ,,stahovac* nebo ,,smazi¢ka“) napada odolnost. Tmelovy Trha¢ (,.konské kopyto, ,,mumie* nebo také
»mucholapka*) napada unik. Trha¢ Rusi¢ (rovnéz zvany ,,0slepovac®, ,,majzlik* nebo ,,$piz*) utoci na senzory.
Znackovaci Trha¢ (jinak ,,svétluska®, ,,vlajka* nebo ,,viestan®) uto¢i na maskovani.

Jiskra

Toto aktivni IC uto¢i stejné jako Zabijak (viz Zabijak), pokud ovSem pfivede deckerovu ikonu ke zhrouceni,
dojde k pietizeni dodavky proudu do decku, coz ma za nésledek fadu ndhodnych elektrickych vyboji v HPOP
decku a deckerové mozku. Vysledky kolisaji mezi malou improvizovanou elektroSokovou terapii a smrticim
uderem.

cileng, z technického hlediska se nefadi mezi smrtici.

Pokazdé, kdyz Jiskra zplsobi zhrouceni ikony, hazi se test Jiskry proti cilovému ¢islu ve vysi HPOP decku + 2.
K cilovému ¢&islu se navic pfi¢itd pevnost. Za kazdé dva uspéchy dosazené v tomto testu klesa HPOP o jeden
bod. Navic samotnému deckerovi zptisobi ttok poskozeni ve vysi (stupeit IC)M. Uéinnost ttoku lze snizit
Pancifem. Tomuto poskozeni odolavd decker béznym zpusobem. Za kazdé dva cisté Uspéchy se turoven
poskozeni o jeden stupeii zvysi (dosahne-li jich IC) nebo snizi (kdyz padnou deckerovi).

HeadCrashe vysoupl z matrixu program Jiskra-8. PFi testu Jiskry padnou tri uspéchy, coz v konecném dusledku

znici jeden bod stupné HPOP. Navic musi HeadCrash celit poSkozeni se zdakladnim kodem 8M. Jeho fyzické telo
Jje na stupni 4 a navic ma jeho deck pevnost 1. Hazi si sviij test odolnosti viici poSkozeni: ctyrmi kostkami (jeho
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telo) proti cilovému cCislu 7 (stupen Jiskry 8 minus pevnost 1). Dosahne jednoho uspéchu. Pri porovnani obou
testii vyjde najevo, ze IC dosahlo dvou cistych uspéchu, takze HeadCrash utrpi vazné poskozeni. JAU!

Asfaltova jama

Toto reaktivni IC jedna a Utoci stejné jako Asfaltové détatko (viz). OvSsem pokud se IC Asfaltova jdma podaii
privést on-line uzitkovy program ke zhrouceni, vpusti soucasn¢ do kyberdecku virus, ktery zni¢i vsechny kopie
tohoto programu v aktivni paméti a pamétové bance decku. Pokud decker nemd momentaln¢ zédlozni kopii
v néjaké off-line pamétové bance, o dany program prijde. A i kdyby ji mél, nema ho k dispozici pro zbytek
probihajiciho runu.

Jakmile IC Asfaltova jama zpiisobi zhrouceni programu, hazi se test Asfaltové jamy proti cilovému ¢islu ve vysi
stupné HPOP decku, k némuz se pfi¢ita jeho pevnost. Pokud v tomto testu nepadnou zadné uspéchy, byl virus
zlikvidovan a Asfaltova jama ma stejny ucinek jako Asfaltové dét'atko, tj. decker mize dany uzitkovy program
nalozit z pamétové banky pomoci operace ,,vyména obsahu paméti“. Pokud vSak Asfaltové jamé padne byt jen
jeden jediny uspéch, znehodnoti veskeré kopie daného programu v decku. Decker mtize takovy program znovu
pouzivat az tehdy, pokud se odpoji a nahraje ho ze zdroje mimo deck (pravdépodobné z pamétového Cipu).

Cerna IC

Cerné IC je aktivni formou IC, jez provéiuje pienos piikazii mezi deckerem a deckem, aby potom mohlo
infikovat rozhrani ASIST decku nebezpecné zostienou biologickou zpétnou vazbou. Tyto zostfené zpétné vazby
zvySuji simsensovy signal decku na takovou vysi, jaka je charakteristickd pro Cipy BTL s nadmérnou intenzitou.
Timto zptisobem muze signal pietizit nervové drahy deckera a pfivést ho do bezvédomi, zpisobit psychické
poruchy, vyvolat vymyvani mozku nebo pfivodit smrt prostfednictvim mrtvice, selhani srdce, ochromeného
dychani, rozsifeni artérii nebo neurotransmiterniho sebeotraveni. A to je pouze maly vybér z moznych efektt.

Cerni IC v boji

Jakmile ¢erné IC provede uspé$ny utok na deckera, zacind deformovat rozhrani ASIST kyberdecku — dokonce i
kdyz dany ttok nezplisobil zadné poskozeni. Az do doby, kdy se IC podafi tento prvni utok, se odpojeni od
matrixu pocité jako volna akce.

Po zasahu od ¢erného IC musi decker vynalozit komplexni akci a uspét v testu vile s cilovym ¢islem ve vysi
stupné ¢erného IC, aby se jesté viibec mohl odpojit. Pokud se mu test zdafi, mize se odpojit, ov§em Cerné IC i
piesto provede jesté jeden ttok, diive neZ se prerusi spojeni. Cerné IC provede jeden automaticky ttok i tehdy,
pokud né&jaky deckertv pfitel u ptipojky vytdhne zastréku, jakmile deck oznami aktivitu ¢erného IC.

Smrtici éerna IC

Smrtici ¢erné IC se v matrixovém boji chova stejné jako IC Zabijak. Usp&sny ttok oviem zptisobi poskozeni
deckerovi i jeho ikoné. Kod poskozeni IC je zalozen na urovni bezpecnosti hostu: (stupent IC)M v modrych a
zelenych systémech, a (stupent IC)V v oranzovych a cervenych systémech. Tento kod poskozeni plati jak pro
deckera samotného, tak pro jeho ikonu.

Vzdy, kdyz ¢erné IC deckera zasahne, podstupuje tento dva testy odolnosti vii¢i poskozeni. Pevnost snizuje pfi
téchto testech u€innost obou tokd. Test odolnosti vi¢i poskozeni pomoci téla umoziuje deckerovi snizit fyzické
poskozeni. Pfi tomto testu neni mozné pouzit hackovaci rezervy, karmové ovSem ano. Jako dalsi krok hazi
decker test odolnosti vici poskozeni odolnosti svého decku, aby snizil poskozeni své ikony. Ikona odolava
poskozeni stejnym zpisobem jako pii utoku IC Zabijak (viz Zabijak). Ikona je chranénd Pancifem jako obvykle.
Po provedeni viech testil se srovnaji poéty uspéchii. Cerné IC miize zvysit troveni poskozeni o 1 stupeti za kazdé
dva Cisté uspéchy, zatimco decker mize posSkozeni sebe sama ¢i své ikony za kazdé dva své Cisté uspéchy o 1
stupen snizit.

Deckerovo spojeni s matrixem zstava nedotéeno i tehdy, je-1i ikona zni¢ena dfive, nez se decker mohl odpojit
nebo dokud nezemie. V tomto piipadé ziskava IC tGplnou kontrolu nad vSemi funkcemi ikony deckera. Tim se
zvySuje efektivni stupen IC o 2. Decker se uz samoziejmé nemuze viubec branit, pokud se jeho ikona zhroutila.
Muize se stale jest¢ pokouset o odpojeni, nez ho IC pfipravi o zivot. Spojeni s matrixem se automaticky zhrouti,
pokud se ¢ernému IC podafi deckera zabit. OvSem jesté pfedtim, nez deck vypadne ze sité, provede cerné IC
jesté posledni ranu na HPOP; tento utok provadi stejné jako IC Vybuch, jeho stupenn se vSak povazuje za
dvojnasobny. Pokud se IC podafi HPOP kompletné znicit, smazou se tim také veskera data, kterd byla nalozena
béhem tohoto runu. To plati pro vSechna data, i ta v databankach spojenych s deckem. Stupeit HPOP klesa na
nulu.
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Permanentni efekty: Smrtici cerné IC muZze rovnéz zpisobit nadmérné fyzické poskozeni, stejné jako jiné
udalosti. Smrtelné poskozeni mize i zde vést k permanentnimu poskozeni (viz). Nadmérné poskozeni zpisobené
smrticim ¢ernym IC piedstavuje zvySenou troven poskozeni mozku. Navic k permanentnimu poskozeni mize
dojit naslednym poskozenim neurologické povahy, jeZ mohou vést ke ztraté paméti, halucinacim, epilepsii,
ptizraénym bolestem, migréné nebo jinym porucham. V pfipad€ neurologického poskozeni si mize gamemaster
vymyslet vlastni pravidla pro chronické poruchy. Pokud se ovSem podaii deckera znovu ptivést k zivotu, plati
vSechna obvyklé pravidla pro smrtelné poskozeni.

Kybersusi (telo 4, pevnost decku 1) pravé Smejdi v systému cervend-8, kdyz tu mu najednou vstoupi do cesty
c¢erné IC na stupni 10. IC uto¢i a v utocnem testu mu padnou dva uspéchy. Na tomto misté se uz nebudeme
zabyvat ikonou — Kybersusi sam ma problémii az dost.

Kybersusi dostane od IC uder s kodem poskozeni 10V. Pevnost jeho decku sniZuje ucinnost na 9, ovSem
vzhledem k ubohym ctyrem kostkam tela nedostava Kybersusi ztohoto bonusu zrovna zdchvaty
nekontrolovatelného nadseni. Sviij télesny test podpori c¢tyrmi kostkami z karmovych rezerv a docili pri ném
dvou uspéchii. Ani jedna strana nemd zadné cisté uspéchy, takze poskozeni ziistavd na vazné urovni. To bylo o
Sfous!

Kybersusi vyplni Sest ctvercii v Fadce pro fyzické poskozeni ve svém kondicnim zaznamniku. Mezitim nadéla IC z
jeho ikony sekanou a ziska uplnou kontrolu nad viemi jejimi funkcemi.

Ve své dalsi akci se IC znovu opre do KybersusSiho. Jeho ikona se nachazi ve vécnych lovistich matrixu, takze
efektivni stupen IC se zveda o dva body na 12! Tentokrat mu padne pouze jeden uspéch, ale i presto musi
Kybersusi celit poskozeni 12V, jez je diky pevnosti jeho decku snizeno na 11V. Hodné stésti, Susi!

Nesmrtici ¢erna IC

Nesmrtici ¢erné IC funguje stejné jako smrtici ¢erné IC, s nasledujicimi vyjimkami: Nesmrtici ¢erné IC
nezpusobuje fyzické poSkozeni, ale omraceni. Decker témto utokiim odolava pomoci vile. Pokud decker ztrati
diky takovému utoku védomi, jeho spojeni s matrixem se automaticky prerusi a deck vypadne ze sité. Presto
vsak ma nesmrtici Cerné IC narok na posledni uder na HPOP kyberdecku a na data nalozena béhem runu.
Nadmérné omraceni, jeZz nesmrtici ¢erné IC zplsobi, se zaznamenava do kondiéniho zdznamniku do tadku
fyzického poskozeni.
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