MATRIX

ZAKLADY MATRIXU

Test je vzdy dany popisem akce, vétSinou pro legalni
akce je to Elektronika + Logika, pro nelegalni akce je to Ha-
ckovani + Logika.

Vsechna elektronicka zarizeni maji 5 matrixovych atri-
butti: Hodnoceni zafizeni (Hz), Maskovani (M), Utok (U),
Firewall (F) a Zpracovani dat (zD). Pokud néjaky atribut
chybi, pocita se jako 0. Komlinky a kyberjacky poskytuji
obrannou dvojici atributtl F a ZD, kyberdecky tto¢ny par
atributti M a U. Vdechny atributy vyjma HZ Ize mezi sebou
libovolné prohazovat (M a U pouze pied prvni ilegalni akci),
nicméné kdyZ se podnika akce opiena o atribut z ito¢né
dvojice a v tu chvili je v dané dvojici ten druhy vyssi, rozdil
se stane postihem kostek do testu. VZdy se porovnava HU
=M + U a HO = F + ZD. Kondi¢ni zaznamniky maji [(HZ /
2) + 8] boxi, odolava se Firewallem a pouZivaji se bézné
modifikatory poskozeni. Biologicka zpétna vazba je bud pti
padu do diry 3 O/F (pFi odpojeni z VR bez prechodu do AR,
str. 176), nebo pii nékterych atocich, zranuje uZivatele
podle rezimu a odolava se Vuli. Lze uzamknout (str. 176).
Kyberprogramy (str. 184) davaji bonusy/postihy, je jich
mozné mit (ZD) aktivnich najednou.

MATRIXOVE AKCE HRANY (STR. 175)

KdyZ mate kyberjack nebo Rezonanci, Ize pouzit navic
k normalnim i matrixové akce Hrany: ,,Nouzové zvysit“ (1
Hrana), ,signalni vykrik“ (2 Hrany), ,technomameni“ (2
Hrany), ,,zaprasit“ (2 Hrany), ,,pod radar“ (3 Hrany).

REZIMY (STR. 174)

Rezimy jsou AR (ve svém téle, ale vnimate pouze ARO,
nikoliv vsechny ikony, inic. fyzicka), Cold-SIM VR (virtualni
realita s filtry, b. zpétna vazba je O, inic. | + ZD + 2K6 k
zakladu) a Hot-Sim VR (ilegalni virtudlni realita bez filtru,
b. zpétnd vazba je F, inic. | + ZD + 3K6 k zakladu). Je mozné
testem Hackovani + Intuice prejit na tichy chod (str. 178),
pak jste odhaleni aZ po testu m. vnimani.

ZAKLADNI PRAVIDLA SiTi A IC

Jsou virtualni prostory oddélené od Matrixu (soukromy
Matrix v Matrixu a mohou byt vnorené do sebe. Maji adresy -
odkud jsou z Matrixu pristupné. Nékteré jsou cisté virtualni,
jiné jsou ukotvené k fyzickému prostoru, kde slouzi jako ,,zdi
budov“. Nejdulezitéjsi je jejich Hodnoceni zafizeni (HZ), které
mUZe byt od 1 do 12 (viz Pfiklady Hodnoceni siti z SR5CZ, pro
postavu hrace je primérenou vyzvou sit s atributy na trovni
postavy). Maji véechny 4 matrixové atributy (M, U, F, ZD), pfi-
¢tem? jejich hodnoceni se odviji od HZ sité: HZ, HZ +1, HZ + 2
a HZ + 3. Pokud je pritomen bezpecnostni hacker (pavouk),
mUZe se siti prohazovat atributy podle toho, ktery je lepsi.
Ignoruji Sum.

Kazda sit mulZe spoustét bezpecnostni programy IC
(,LED“). Jejich atributy jsou odvozeny od atribut( sité, sit
mUiZe provozovat maximalné tolik program IC, kolik ma HZ,
a vzdy pouze v jedné kopii najednou. Zni¢ené programy IC
ovdem miiZe bez omezeni nahrazovat, sit mize vzdy na za-
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MATRIXOVE VNIMAN; (STR.
178) A SUM (STR. 176)

Plisobit je moZné pouze na vnimané ikony. Vzdalenéj-
Si ikony nebo bhézici na tichy chod je tfeba odhalit testem.
Sum (ruseni zplisobené vzdalenosti, prekazkami atp.) zpu-
sobuje postihy na vsechny testy.

Fyzicka vzdalenost k cili/piekazce Uroveri $umu
Kabelové pripojenti (jakakoli vzdalenost) 0
Do 100 metri
101 az 1 000 metrt
1001 az 10 000 metrt (10 km)
10 001 az 100 000 metrti (100 km)

Vétsinez 100 km

@ U1 W = O

Husté listovi 1za 5 metri
Bez signalu, akce blo-
Faradayova klec ,
kovana
Sladka voda 1za10 cm

) 1 za kazdy tspéch akce
Aktivni ruseni

,rusit signal”

Kovem obloZend zemé nebo zed' 1za 5 metri

Sland voda l1zalcm
Spamova nebo staticka zéna Hodnoceni
Pasivni ruseni (specialni tapety nebo natér) Hodnoceni

SITE, GODI A KONVERGENCE (STR. 176)

Sité jsou uzaviena mista v Matrixu, mohou byt i vnore-
né. Maji Hodnoceni a z nich vychazejici matrixové atributy
jejich i IC (LED). Mohou spoustét LED vzdy pouze v jedné
kopii a pouze 1 za kolo. Mohou byt stiezené pavoukem.

Pri pouZiti nelegalni akce se za kazdy Gspéch oponenta
(sité) zacne nacitat odpocet dopadeni (OD). Jakmile dosah-
ne 40 bodu, nastava konvergence a GOD znici ikonu. OD se
dale nacita o 1 za aktivni pouziti hackerského kyberprogra-
mu a kazdé kolo o 1 za udrZovani prav uZivatele a o 3 za
udrzovani admina.

¢atku kola spustit 1 program IC, ktery mliZe okamzité jednat.
NepouZivaji modifikatory po3kozeni. Nepretrzité aktivni jsou
pouze hlidaci IC.

Utok (pocet kostek) maji sité HZ x 2. Brani se hodem
HZ x 2. HU maji HZ x 2. HO maji HZ x 2. Na iniciativu hazi (zD
x 2) + 3K6 kostek. Kondi¢ni zaznamniky matrixového posko-
zeni maji HZ x 2 boxd.

Priklady Hodnoceni zafizeni siti

HZS Priklady

1 Osobni stranky, piratské archivy, verejné vzdélavani
2-3 Maloobchody, soukromnici, vefejné knihovny, malé politkluby
4-5 Soc. média, malé $koly, mistni policie, mezinarodni politkluby
6-7 Matrixové hry, lokalni korporaéni sité, velké skoly, samospravy

8-9 Bohaté skupiny, regionalni korp. sité, narod. vlady a pod.

10-12  Velitelstvi megakorpt a armad, tajna/ilegalni ustredi a pod.



MATRIXOVE AKCE

V sitich jsou matrixové akce (str. 179) podminény Urovni opravnéni: navstévnik (Nav.), uzZivatel (Uziv.) a administrator
(Admin). Legalita je bud'legdlni (L), nebo ilegalni (IL) plus navazany atribut. Akce je bud hlavni (H), nebo mensi (M), pfipadné
jde o rozsireny test (R). Pokud jsou uvedeny dvé varianty testu, pak ikony s mentalnimi atributy maji prednost. Ikona podfrize-

na jakékoliv siti miZe pouzivat atributy sité.

Akce

Brutalné hackovat
Cracknout soubor
Datovy Sip
Formatovat zarizeni
Hashové vyhledavani
Kontrolovat zatizeni

Matrixové vnimani

Matrixové vyhledavani
Napodobit piikaz
Nastavit datovou bombu
Odpojit se

Odstranit datovou bombu
Ochromit

Plnéd matrixova obrana

Poslat zpravu
Restartovat zafizeni
Rusit signal

Shodit program
Skocit do riggovaného
zafizen{

Skryt se

Skryté hackovat

Stopovat ikonu
Spehovat

Upravit soubor
Vstoupit do/vystoupit
ze sité

Vymazat matrixovou
signaturu

Vytvorit zadni vratka
Zasifrovat soubor
Zkontrolovat OD
Zménit ikonu

Zménit matrixové atributy

Zmeénit rezim

Test Legalita Opravnéni Akce
Hackovani + Logika proti Firewallu + Vili IL/U  Nav./U%v./Admin H
Hackovani + Logika proti Hodnoceni $ifrovani x 2 IL Uziv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Zpracovani dat IL/U  Nav./Uziv./Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 L Admin H
Elektronika + Logika IL UZiv./Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili (viz str. 181) UZiv./Admin (?) H
Elektronika + Intuice proti Maskovani + Vili Nav./UzZiv./Admin M/
H
Rozsiteny test Elektroniky + Intuice (Prah viz str. 51, 10 minut) 1 Nav./Uziv./Admin R
Hackovani + Logika proti Autopilotu + Firewallu nebo Zpracovani dat IL Nav./Uziv./Admin H
Elektronika + Logika proti Hodnoceni zafizeni x 2 IL Admin H
Elektronika + Viile proti Charismatu + Zpracovani dat nebo Utoku + Zpracovani Il Nav./Uziv./Admin H
dat
Hackovani + Logika proti Hodnoceni datové bomby x 2 L UZiv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Zpracovani dat IL/U  N&v./Uzv./Admin H
Nelze utocit, proti vsem utokidim zptsobujicim poskozeni se pridavaji kostky L Nav./Uziv./Admin H
Firewallu
Zadny test Nav./Uziv./Admin M
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 Admin H
Hackovani + Logika IL Admin H
Hackovani + Logika proti Hodnocenf zatizeni + Zpracovani dat IL Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 nebo bez testu L Uziv./Admin H
Hackovani + Intuice proti Intuici + Zpracovani dat nebo Maskovani + Zpracovani IL Nav./Uziv./Admin H
dat
Rozsiteny test Hackovani + Logiky proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 (1 IL/M  Nav./Uziv./Admin R
minuta)
Elektronika + Intuice proti Maskovani + Vili nebo Firewallu + Maskovan{ IL Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Logice nebo Firewallu + Zpracovani dat IL Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Intuici nebo Firewallu + Maskovani UZiv./Admin H
Zadny test (W) M
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 IL Uziv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Vili IL/M Nav. H
Elektronika + Logika I Uziv./Admin H
Hackovani + Logika (4) IL Admin H
Zadny test Il Uziv./Admin M
Zadny test L Admin M
Zadny test L Admin M

TECHNOMANT

Ma Zivou personu (str. 189), mentalni atributy se pre-
klapi do matrixovych: R = HZ, | =M, CH=U, V = F, L = ZD,
k tomu pric¢te pocet bodl rovnych R, které pak miizZe stejné
jako deckefi presouvat (max. o 50 %/+ 4). Nema zaznamnik
matrixového poskozeni, takze pouziva své vlastni. Iniciativu
ma | + L + 1K6 (+ bonus za rezim). HU = CH + I, HO =L + V.

MuZe navic k matrixovym akcim sesilat i komplexni formy
(str. 190), pak celi Blednuti (dle popisu) kostkami L + V (je-li

Blednuti vyssi nez R, pak je F, jinak 0) a ma HU = Elektronika
+ Rezonance.

Lze také kompilovat a registrovat sprity (str. 191). Musi
ur¢it Uroven, z ni vychazeji spritovy atributy a Sily. Test je
Ukolovani + Rezonance proti (Uroven x 2) sprita. Cisté Gspé-
chy jsou poctem sluzebh (dekompilace sluzby sniZuje). Bled-
nuti rovné uspéchtim sprita (opét O/F podle R) odolava kost-
kami CH + L.
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