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Matrix ist ein weiterführendes Regelbuch für Decker und andere 
Matrix-User. Es bietet zahlreiche Optionen und Erweiterungen für 
das Shadowrun-Rollenspielsystem und erweitert die Matrix- und 
Deckingregeln im Grundregelwerk Shadowrun, Version 3.01 D 
(SR3.01D). Das Regelwerk soll dem Leser auch ein völlig neues 
Gefühl für die Dinge geben, die Nichtdecker mit Hilfe der Matrix 
bewerkstelligen können - darunter auch grundlegende und um­
fassende Informationsrecherchen. 

Neben umfangreichem neuem Material bietet Matrix eine Zu­
sammenfassung des Materials, das in verschiedenen an-
deren Shadowrun-Produkten veröffentlicht wurde, die 
zum Teil nicht mehr im Laden zu haben sind, oder 
aber auf älteren Versionen der Shadowrun­
Regeln basieren. Darunter sind unter ande­
rem das Material aus Virtua! Realities 2.01 D, 
Renraku-Arkologie: Shutdown, Brainscan, 
Shadowbeat. Real Life und der Denver­
Box. Die Verweise auf die Shadowrun­
Grundregeln beziehen sich sämtlich auf 
Shadowrun. Version 3.01 D. 

Matrix beginnt mit dem Kapitel Die 
Welt der Matrix. Es erläutert, wie die 
Matrix den Alltag beeinflusst und be­
leuchtet die Geschichte der Matrix. 

Das Kapitel Computer-Interface behan­
delt Cyberterminals, also die Hardware der 
Matrix. Es befasst sich ausführlich mit Cyber­
decks und ihren Eigenschaften, von MPCPs über 
Realitätsfilter bis hin zur Reaktionsverstärkung. 

Alle Attribute, Fertigkeiten, Gaben, Handicaps und 
Würfelpools, die für Matrix-User -ganz gleich, ob Decker oder 
Nichtdecker - von Bedeutung sind, werden im Kapitel Matrix­
User behandelt. Es stellt auch neue aktive und Wissensfertigkei­
ten und das neue Handicap Matrixsucht vor. Außerdem zeigt es 
Möglichkeiten auf, wie Matrix-User geschickt in das Spiel inte­
griert werden können. 

Das Kapitel Zugang beschäftigt sich mit verschiedenen Mög­
lichkeiten, in die Welt der Matrix einzutauchen - von illegalen 
Jackpoints bis hin zu drahtlosen Verbindungen. Es behandelt auch 
Zugangskonten und Passcodes. die User verwenden, um online 
zu gehen sowie Methoden, mit denen sich Decker illegal Zugang 
zur Matrix verschaffen können. Der Schneckenmodus, Wahrneh­
mung und Sensoren sowie die Metaphorik der Matrix werden 
hier ebenfalls erörtert. 

Im Abschnitt Gitter und Hosts wird die Architektur der Matrix 
behandelt. und zwar von den technischen Grundlagen bis hin zu 
ihrer Bedienung. Satelliten, Ultraviolette Hosts und Datenwerte 
werden hier detailliert beschrieben. 

Cyberterminals weiht Spieler und Spielleiter in die Kunst der 
Modifikation und Konstruktion von Cyberterminals und Cyberdecks 
ein. Regeln für Upgrades und das Verdrahten von Komponenten 
sowie für die Konstruktion von maßgeschneiderten Cyberdecks 
werden ebenso dargestellt wie Regeln für den Bau von Cyber­
gliedmaßen-Terminals und Schädel-Decks. 

lm Kapitel lltilities werden die Programme vorgestellt, mit d e ­
nen User in der Matrix operieren, gegnerische Icons angreifen 
und sich verteidigen. Es werden zahlreiche neue Programme vor-

gestellt und fortgeschrittene Regeln für den Einsatz von Utilities 
eingeführt. 

Die Ausführungen im Abschnitt Programmierung bieten den 
Spielern alle Informationen, die sie für die Entwicklung neuer Pro­
gramme (einschließlich Utilities) benötigen. Darüber hinaus bietet 
es Richtlinien für Skripts, Frames und Agenten (Programme. die 
innerhalb gewisser Parameter unabhängig vom User agieren). Ab­
schließend werden Optionen beschriebene.n, mit denen Pro­
grammfunktionen von Utilities und Intrusion Countermeasures mo-

difiziert werden können. 
Weiter geht es mit dem Kapitel Systemoperatio­

nen. Es erklärt Aktivitäten von Usern in der Ma­
trix. Es stellt neue Operationen und fortge­

schrittene Regeln für Systemoperationen 
aus dem Grundregelwerk vor. 

Decker werden besser, doch der Feind 
schläft nicht. Im Abschnitt Intrusion 
Countermeasures Werden die neusten 
!Cs und Richtlinien für ihren Einsatz prä­
sentiert. Matrix-Sicherheit, das ·näch­
ste Kapitel, gibt dem Spielleiter Hin­
weise, wie diese !Cs in einem Matrix­
system effektiv eingesetzt werden kön­
nen und beschäftigt sich detailliert mit 

Sicherheitstafeln. Des weiteren bietet es 
dem Spielleiter Tabellen für die Entwick­

lung eigener ICs. Abschließend werden spe­
zielle Regeln für Gittersicherheit und Host­

Shutdowns vorgestellt, 
Im Kapitel Systemtricks geht es schließlich ans Ein� 

gemachte. Es zeigt Wege auf, wie Gitter, Hosts und Decker 
den Gegnern einen Schritt voraus bleiben können - von Comcall­
Traces über Chokepoints und virtuelle Maschinen bis hin improvi­
sierten Angriffen, umgeleiteten Komveroindungen und vorge­
täuschten Frame-Befehlen. 

Einer der am wenigsten genutzten Aspekte der Matrix ist das 
gigantische Informationsangebot. Das Kapitel Matrix-Recherche 
beschreibt, wie Decker und andere Matrix-User aus dieser Eigen­
schaft einen Nutzen ziehen können. Es stellt Matrix-Connections 
vor und zeigt auf, wie Matrix-User mit ihren Fertigkeiten Gebräu­
che (Matrix) oder Computer in Datenbanken und Archiven nach 
Informationen suchen können. 

Das Kapitel über die Otaku bringt diese Matrix-User auf den 
neuesten Stand und gleicht ihre Regeln an das neue Shadowrun­
Grundregelwerk an. Im Abschnitt Autonome Programme werden 
mächtige Matrixwesen vorgestellt, die mitunter sogar über ein 
Bewusstsein verfügen können - Knowbots und Künstliche Intelli­
genzen. Hier finden Sie auch Informationen über all� bisher in der 
Welt von Shadowrun bekannten Kls. 

Das Kapitel Mächte der Matrix beleuchtet schließlich Gitter-Pro­
vider, Cyberdeck-Hersteller, Sicherheitsexperten, Matrixwächter 
und andere mächtige Akteure in der Welt der Elektronen. 

Am Ende des Buches haben wir zahlreiche nützliche Tabellen 
für Equipment, Systemoperationen, Utilities und !Cs abgedruckt. 
Außerdem finden Spieler wie Spielleiter dort Datenbögen für C y ­
berdecks und Programme, für Lebende Personas, die Fähigkeiten 
der Otaku sowie für Frames und Sprites. 
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·i;, c:: ::. 
'"-� lt\ ie Matrix ist die Infrastruktur. Sie ist das Gebilde hinter dem „Interface". Sie ist im 

-:wahrsten Sinne des Wortes überall. Sie steuert alles und ist doch so unsichtbar, wie 
-überhaupt irgendetwas sein kann, ohne magisch aktiv zu sein. ,rc: Die Leute denken nicht über das Stromnetz nach und wollen auch gar nicht wissen, 

,,-·•: f• �" wie es funktioniert, wenn sie einen Föhn an die Steckdose anschließen oder mit ihrem 
Auto zur Arbeit fahren - sie tun es einfach. Mit der Matrix ist es nicht anders: Die Leute telefonie­
ren, verschicken E -Mails, befragen ihr Auto nach der günstigsten Route und tun eine Million ande­
re Dinge, ohne jemals darüber nachzudenken, wie die Verbindung zustande kommt oder die Daten 
übertragen werden. Es gibt auf diesem Planeten wohl kaum einen Ort, der über die Matrix nicht in 
irgendeiner Form mit einem anderen Ort verbunden ist - von Telefongesprächen über Videokonfe­
renzen und dem Zahlungsverkehr und Sicherheitssystemen gilt: Wann immer sich Informationen 
um den Globus bewegen, geschieht dies über die Matrix. Die Welt der Matrix zeigt, wie diese 
lückenlose Vernetzung das Leben im Jahr 2061 beeinflusst. 

KOMMUNIKATION 

LEBEN MIT LICHTGESCHWINDIGKEIT 
In den späten 90er Jahren des letzten Jahrhunderts hatten sich Geräte wie Pager und Mobiltelefone 
aus den Händen der Tech-Elite bereits ihren Weg in die Taschen und Gürtel der fleißigen Mittelklas­
se gebahnt. Verkäufer, die auch in ihrem Auto arbeiten wollten oder gestresste Eltern, die versuch­
ten, ihren Wocheneinkauf mit dem Abholen der Kinder von der Hausaufgabenbetreuung unter 
einen Hut zu bekommen, lernten die Vorzüge der neuen Technologie zu schätzen. Nach einer 
leichten kulturellen Eingewöhnungsphase wurde aus einer nützlichen Technologie schon bald eine 
gesellschaftliche Norm . .. Telefonnummern" wurden mit Personen verknüpft, und nicht mehr Adres­
sen. Zusammen mit neuen [-Mail-Protokollen wurde aus ihnen schnell eine Allround-Nummer, 
die jeden Menschen rund um die Uhr für alle anderen Menschen erreichbar machte (weitere Infor­
mationen finden Sie auf S. 35, Matrix-Dienste). Als sich die Leute an diesen Zustand der ständigen 
,.Vernetzung" gewöhnt hatten, verlangten sie immer mehr Informationen in immer kürzerer Zeit. 
Im Jahre 2061 gibt es Pager, die nicht größer sind als Credsticks, mit denen man von E -Mails bis hin 
zu aktuellen Nachrichten alles lesen (oder hören) kann und Mobiltelefone, die man anstelle einer 
Uhr am Handgelenk trägt. Und alle Daten werden über die Matrix übertragen. 

Jeder Haushalt, auch wenn er nur ein bescheidenes Einkommen hat, verfügt über ein Cyberter­
minal. Cyberterminals erledigen die Datenverarbeitung des kleinen Mannes und sind für jede Form 
der Kommunikation verantwortlich: Fernsehen/Trideo, E -Mail, Telefon und SimSinn. Technologisch 
präzise ausgedrückt könnte man sagen, dass ein Cyerterminal als Portal für jede form von Daten­
transfer dient: SimSinn-Provider, Telefongesellschaften und Nachrichtendienste - sie alle verschmel­
zen in einem kleinen Kasten im Wohnzimmer. Je nach Art des Accounts kann ein User mittels 
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einfacher, auf Icons basierender Menüs auch in virtuellen Biblio­
theken recherchieren und andere öffentliche Sites besuchen (zum 
Beispiel virtuelle Einkaufszentren oder Informationsbereiche). TV­
Sender und SimSinn-Channels übertragen ihre Daten über die 
Matrix an die Telekornanschlüsse der Adressen, die in ihren Da­
tenbanken gelistet sind. Auch die Telefongesellschaften nutzen 
die Matrix. 

Die Matrix ist sogar auf der Straße präsent. Nehmen wir einmal 
an, ein Auto hat eine Reifenpanne. Über eine Satellitenverbindung 
wird der Pannendienst verständigt, mit dem der Fahrer einen Ser­
vice-Vertrag geschlossen hat. Der Host des Pannendienst erhält 
eine kurze Beschreibung des Problems und erfährt automatisch 
die genaue Position des liegen gebliebenen Fahrzeuges. Dei- Fah­
rer des nächsten Abschleppwagen wird verständigt und erhält 
gleichzeitig ein Memo, das ihn darüber in Kenntnis setzt, dass er 
sich einige SeNice-Punkte sichern kann, wenn er einen Energy­
Soyri_egel mitbringt (denn der Kunde ist Diabetiker und steckt 
bereits seit zwei Stunden im Verkehr). Heute erledigen wir solche 
Dinge, indem wir mit einem Telefon oder Mobiltelefon ein Call­
Center anrufen. doch in der Sechsten Welt werden solche Anfra­
gen direkt an das drahtlose Terminal des Abschleppfahrzeuges 
geleitet. Was noch wichtiger ist: Sobald das Auto wieder fährt, 
liest die Stromgesellschaft über die Matrix kontinuierlich die Da­
ten über den Energieverbrauch des Fahrzeugs aus, damit sie dem 
Fahrzeughalter am Ende des Monats eine korrekt Rechnung schik­
ken kann. 

HINTERLASSEN SIE IHRE NACHRICI-IT 
NACH DEM SIGNAL 
In den 60er Jahren des dritten Jahrtausend gibt es so viele Mög­
lichkeiten zur Übermittlung von Informationen wie eh und je, wenn 
nicht noch mehr. Die Zeit und technologische Neuerungen haben 
dafür gesorgt, -dass sich bestimmte Formen der Kommunikation 
stark von unseren unterscheiden. Es folgt eine kleine Übersicht 
darüber, wie die Menschen im Jahr 2061 miteinander kommuni­
zieren. 

Telefongespräche 
Im Jahr 2061 versteht man unter einem Telefonat jede Form von 
Echtzeitkommunikation, sei es nun eine Video-[Trideo-Verbindung 
oder eine reine Sprach-Verbindung. Es heißt noch immer Telefon­
gespräch, obwohl das, was eigentlich geschieht, nur noch ent­
fernt mit dem verwandt ist, was wir heute Telefonieren nennen. 
Allerdings sind rein sprachliche Verbindungen noch immer übli­
cher als Trideo-Gespräche, hauptsächlich aus Gründen der An­
onymität und zur Wahrung der Privatsphäre. Eine Bildverbindung 
scheint zwar keine große Sache zu sein. doch wie viele Leute 
haben wirklich Lust, am Sonntag morgen einen visuellen Telefon­
anruf zu beantworten - besonders. wenn die Nacht davor nicht 
allzu erholsam war? Manche hochrangige Execs lösen dieses Pro­
blem, indem sie eine lebensechte Matrixpersona erschaffen las­
sen, die bei dem Gesprächspartner anstelle eines echten Bildes 
eingeblendet wird. 

Telefax 
Telefaxe sind noch immer anzutreffen, werden jedoch weitaus 
seltener verwendet als früher. Der gesamte Papierberg aus recht­
lichen Dokumenten, der im vergangenen Jahrhundert im laufe 
eines Lebens unaufhaltsam wuchs, wurde zu Beginn des 2 1 .  Jahr­
hunderts auf elektronische Dokumente umgestellt, so dass im 
Rechtsverkehr keine Telefaxe mehr erforderlich sind. Faxe wer­
den normalerweise geschickt, um eine Kopie eines Dokumentes 
zu verschicken, das nicht in elektronischer Form existiert (zum 
Beispiel historische Dokumente oder handschriftliche Notizen). 

E-Mail 
E-Mail ist die gebräuchlichste Form. Informationen von Person zu 
Person zu versenden, ob es sich nun um Text-, Trideo- oder Sprach­
mails handelt. Elektronische Signaturen, die durch einen Cred­
stick verifiziert werden. sind im Rechtsverkehr verbindlich. Es ist 
also ohne weiteres möglich, Verträge per E-Mail zu schließen. E­
Mail-Trickbetrüger nutzen diese Tatsache gerne aus, so dass Ver­
braucher genau darauf achten sollten, auf welche Werbemails sie 
antworten und auf welche nicht. 

Message Boards 
Message Boards dienen dem schnellen und einfachen Austausch 
mit anderen Teilnehmern des Boards. Moderne Message Boards 
haben zwar nicht mehr viel mit ihren Vorgängern aus dem zwan­
zigsten Jahrhundert gemeinsam, basieren aber noch immer auf 
dem selben Konzept. Sie unterstützen Textnachrichten, digitale 
Musik, Trideo, SimSinn und so weiter. Öffentliche Message Boards 
haben oft das Äußere von Kiosken oder Zeitungsständen und man 
kann sie überall in der Matrix finden. 

Websites und Chaträume 
Im zwanzigsten und frühen einundzwanzigsten Jahrhundert wur­
den „Websites" hauptsächlich dazu genutzt, um Informationen 
im Internet und im World Wide Web (WWW) anzubieten. Im Jahr 
206 1 hat sich dieses Konzept erheblich weiterentwickelt und greift 
umfassend auf die Vorzüge der Matrix-Ikonographie zurück. Was 
einst die Homepage eines Konzerns war, ist heute ein öffentlich 
zugänglicher Bereich des Konzernhosts. Persönliche Websites sind 
„Räume" im Host des MSP --des Matrix SeNice Providers (siehe 
S. 36) -. die man nach persönlichen Wünschen gestalten kann, 
um eigene Informationen der Allgemeinheit zugänglich zu ma­
chen. 

Chaträume ähneln stark solchen Privaträumen. mit der Ausnah­
me, dass diese „Räume" eben der Echtzeitkommunikation mit 
anderen Usern dienen. Chaträume basieren nicht mehr auf dem 
Austausch von geschriebenen Worten; stattdessen handelt es sich 
um interaktive und im Vergleich mit heutigen Möglichkeiten äu­
ßerst reale 3D-Bereiche. Es gibt private und öffentliche Chaträume, 
in denen meist bestimmte Themengebiete behandelt werden. 

Kurznachrichten und Pager 
In einer vernetzten Welt sind die meisten Leute zu jeder Tages­
und Nachtzeit zu einem gewissen Grad erreichbar. Nicht zuletzt 
aus diesem Grund sind das Versenden von Kurznachrichten und 
die Funktionen von Pagern miteinander verschmolzen. Eine Nach­
richt erscheint bei dem Empfänger als Kurzmitteilung, wenn er 
online ist und er wird angepiept, wenn er offline ist. Natürlich 
können Kurznachrichten und Pager-Funktion auch deaktiviert wer­
den, doch die meisten Leute haben kein Problem mit dieser Form 
der Erreichbarkeit. 

VERNETZTES LEBEN 
Im Jahr 2061 ist die Matrix keine Sache, mit der man sich hin und 
wieder beschäftigt. Sie sorgt dafür, dass die Beleuchtung im Wohn­
zimmer genau die richtige Helligkeit hat. Sie errinnert einen via 
Taschensekretär daran, dass es für das Date am Abend gerade 
rosa Rosen im Sonderangebot gi bt, die man unbedingt kaufen 
sollte, weil die Flamme rote Rosen nicht mag. 

Ob tagsüber oder in der Nacht: In größeren Städten spielt die 
Matrix fast zu jeder Zeit in irgendeiner Form eine wichtige Rolle. 
In den eigenen vier Wänden, im Auto oder im Büro; immer, wenn 
man ein Mobiltelefon. einen Pager. einen Taschensekretär oder 
ein anderes Endgerät bei sich trägt, mit dem man Daten senden 
oder empfangen kann; immer. wenn man ausgeht und in seinem 
Lieblingsclub die Live-Übertragung eines Konzertes sieht - was 
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auch immer man machst, man nutzt die Matrix. Sie ist.die univer­
selle Konstante in einer Welt, in der nichts sicher ist und durch­
bricht alle sozialen und wirtschaftlichen Schranken. Selbst Obdach­
lose können die Matrix an öffentlichen Terminals nutzen. Man muss 
nicht lesen können, benötigt kein technisches Wissen, kein Geld 
und keinen bestimmten Status. Die Matrix kennt keine sozialen 
Schranken. 

WIRTSCHAFT . UND MAlRIX 

BILANZ 
::>ie Matrix hat die Wirtschaft der Sechsten Welt verändert. Sie 
bietet der Wirtschaft zahllose Möglichkeiten zur Senkung der Ge­
meinkosten, zur effektiveren Nutzung von Produktionskapazitä­
,en, zur Reduzierung der Betriebskosten und natürlich letztlich 
zur Steigerung der Profite. Die Wirtschaft hat die Matrix als mächti­
ges Instrument erkannt und die Arbeitswelt für immer verändert. 

Virtuelle Büros sind eines der besten Beispiele dafür, wie sehr 
die Wirtschaft die Matrix für ihre Zwecke nutzt. Ein virtuelles Büro 
ist das computergenerierte Konstrukt eines realen Büros. Der 
Angestellte geht in seinen eigenen vier Wänden über ein Cyber­
rerminal in die Matrix, arbeitet seine Schicht und loggt sich dann 
aus. für Arbeitnehmer und Arbeitgeber bringt diese Arbeitsform 
massive Vorteile mit sich. 

Angestellte müssen nicht mehr pendeln und sich keine Sorgen 
wn das Kantinenessen oder die richtige Garderobe machen. Ar ­
beitgeber erhöhen die Effizienz ihrer Angestellten, die nun weni­
ger Zeit für Gespräche mit ihren Kollegen vergeuden und senken 
gleichzeitig die Kosten für die Ausstattung der Angestellten. Man 
addiere nur einmal die Kosten für den Schreibtisch, den jeder 
Angestellte braucht, den Stuhl, auf dem er sitzt und für das Vid­
phone, das er unweigerlich auch für private Zwecke nutzt - ganz 
zu schweigen von den Kosten für die Elektrizität, die für jeden 
Arbeitsplatz benötigt wird, die Klimaanlage und den Firmenwa­
gen. Rechnet man diese Kostenfaktoren zusammen, kann ein Ar­
beitgeber die Betriebskosten kurzfristig mindestens um zehn Pro­
zent senken, langfristig sogar um über zwanzig Prozent. Ein „vir­
rueller" Angestellter kann noch immer Entwürfe formulieren, neue 
Produkte entwickeln, Faxe und interne Memos empfangen. an 
Besprechungen teilnehmen und so weiter. Die Vorteile sind also 
ganz enorm. 

Der Nachteil. eines virtuellen Büros ist das erhöhte Sicherheits­
risiko, dass unweigerlich mit der Bereitstellung von ausgelager ­
ren Zugangsmöglichkeiten (z.B. Cyberterminals) verbunden ist. 
Dieses Problem wird auf unterschiedliche Weise gelöst, unter an­
derem durch sichere Konzernwohnungen, von denen die luxu­
riösesten zweifellos in den riesigen Arkologien sind. Andere Kon­
zerne lagern ausschließlich unkritische Geschäftsfelder in virtuel­
'e Büros aus, zum Beispiel die Öffentlichkeitsarbeit, den Vertrieb 
und das Marketing. Konzerne, die virtuelle Büros betreiben, tren­
nen diese oft vom restlichen Konzerngitter, um mögliche Schäden 
durch unautorisierte Zugriffe auf ein Minimum zu reduzieren. 

Konzerne nutzen die Matrix nicht nur für virtuelle Büros, son­
dern auch im Bereich der Produktion. Genau wie die virtuellen 
Papiertiger loggen sich Arbeiter zuhause in einer virtuellen Pro­
duktionsstätte ein, wenn sie „an die Arbeit gehen". In der Matrix 
l>edienen sie dann schwere Produktionsmaschinen oder Naniten 
und stellen von Autos bis hin zu Sprengköpfen einfach alles her. 
Viele Konzerne ziehen aus dieser Produktionsform immense Vor­
.eile. Sie können die Schichten leichter abdecken und Arbeiter 
aus der ganzen Welt einstellen, ohne ihnen die Umzugskosten 
erstatten zu müssen - eine Tatsache, die besonders bei orbitalen 
Produktionseinrichtungen von nicht unerheblichem Nutzen ist. 

Das bedeudet nicht, dass Bürogebäude und Fabriken völlig 
menschenleer wären. Es sind noch immer Techniker vor Ort erfor­
derlich, sowohl für die Wartung der Fließbänder als auch für die 

Pflege der Computersysteme. Bedenkt man die große Zahl von 
virtuellen Angestellten , die auf reibungsl�s arbeitende Hostcom­
puter angewiesen sind, kann ein schweres Software- oder Hard­
wareproblem in jeder Stunde. in der die Arbeit ruht, schnell viele 
hunderttausend Nuyen kosten. Aus diesem Grund hat sich die 
Zahl der Techniker in den Produktionsstätten verdoppelt und in 
einigen Fällen sogar verdreifacht. Konzerne versuchen System­
ausfällen zusätzlich vorzubeygen, indem sie im Hintergrund Bak­
kup-Hosts und Datenarchive laufen lassen. 

FINANZMÄRKTE 
Es überrascht kaum, dass sich auch der Bereich der Konzernfinan­
zen die Matrix zunutze macht. Virtuelle Aktienbörsen sind nicht 
weniger gnadenlos wie die Wall Street. Die Denver Matrix 
Exchange (DME) und andere virtuelle Börsenplätze haben sich den 
traditionellen Börsen angeschlossen. Alle Al<tien- und Rentenmärk­
te wickeln den Handel ausschließlich über ihre Matrixhosts ab und 
ermöglichen es Investoren aus aller Welt, den Börsenhandel zu 
beobachten und an ihm teilzunehmen. Auch die Handelszeiten 
wurden verlängert, um zusätzlichen Investoren die Teilnahme am 
Börsenhandel zu ermöglichen. Anleger können· die virtuellen 
Makler und den Markt als Ganzes beobachten und den Brokern 
mittels einfacher Matrixbefehle Kauf- und Verl<aufsanweisungen 
erteilen. 

ELEKTRONISCHE ZAHLUNGSMITTEL 

E-CASH 
In der Vergangenheit verwendeten Menschen die unterschied­
lichsten Dinge als Zahlungsmittel: Perlen, Gold, Juwelen, Vieh, 
Getreide und Papier. Im Jahr 2061 zahlen sie mit Elektronen. Selbst­
verständlich wird noch immer Bargeld verwendet, vor allem für 
so alltägliche Ausgaben wie etwa Trinkgelder. Für größere Trans­
aktionen wie das Bezahlen von Rechnungen, eigentlich für alle 
Transaktionen, die heutzutage mit Kreditkarten getätigt werden 
und für vieles mehr, wird im Jahr 2061 elektronisches Geld als 
Standard akzeptiert. 

Technisch betrachtet ist der Nuyen eine universelle Währung, 
die hauptsächlich in elektronischer Form existiert und von der 
höchsten internationalen monetären Institution, der Zürich-Orbi­
tal-Gemeinschaftsbank, ausgegeben und gedeckt wird. Nuyen 
werden auf der ganzen Welt von Konzernen und Regierungen 
akzeptiert. Die Staaten besitzen noch immer ihre eigenen Wäh­
rungen, die nur innerhalb der eigenen Grenzen akzeptiert wer­
den und deshalb umgetauscht werden müssen, v-.,,enn man in ein 
anderes Land reist (was seit der Einführung von Credsticks ein 
völlig problemloser Vorgang ist). Ein weiteres Zahlungsmittel hat 
ebenfalls immer größere Verbreitung gefunden: Koh-Scrips, die 
von Konzernen ausgegeben werden und nur innerhalb eines Kon­
zerns und seiner Holdings gültig sind. Beide Zahlungsmittel exi­
stieren sowohl in physischer als auch in elektronischer Form -
letzteres in Gestalt von Credsticks. 

Ein Credstick ist ein Stab von der Größe eines Kugelschreibers, 
der gleichzeitig als Personalausweis und Kreditkarte dient (siehe 
SR3.01D, S. 238). Ein Credstick ist weit mehr als der Schlüssel 
zum eigenen Bankkonto. Er enthält auch den Zugangscode für 
die eigenen vier Wände, die Daten zur persönlichen Identifikati­
on, die medizinischen Stammdaten, den Führerschein und ähnli­
che Daten des Besitzers. Um auf das eigene Bankkonto zuzugrei­
fen, schiebt man den Credstick in ein Lesegerät, identifiziert sich 
mit einem Passcode, einem Fingerabdruck, einem Retina-Scan und/ 
oder der eigenen Stimme, bestätigt die Transaktion, die man durch­
führen will (die mittels der auf dem Credstick gespeicherten ID 
verifiziert wird, sofern der Träger auch der rechtmäßige Besitzer 
des Credsticks ist) und entfernt den Credstick wieder aus dem 
Lesegerät. Kassierer in Restaurants und Geschäften, Busfahrer, je-
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des öffentliche Telekom und jede Waschmaschine akzeptiert nicht 
nur Scheine und Münzen, sondern auch Credsticks. Sie sind das 
geläufigste Zahlungsmittel der Sechsten Welt. 

Ein persönlicher Credstick ist aber nicht das einzige elektroni­
sche Zahlungsmittel. Wenn man im zwanzigsten Jahrhundert ei­
ner anderen Person Geld schicken wollte, ohne einen Scheck zu 
schreiben, musste man das Geld überweisen oder einen Verrech­
nungs- bzw. Barscheck ausstellen. Heutzutage gibt es beglaubig­
te Credsticks. Ein beglaubigter Credstick ist ein einfacher Cred­
stick, für dessen Verwendung weder eine persönliche Identifikati­
on noch irgendwelche anderen Informationen erforderlich sind. 
Auf einem solchen Credstick ist nur ein bestimmter Geldbetrag 
gespeichert, der entweder auf ein persönliches Bankkonto über­
wiesen oder direkt vom Credstick aus für Transaktionen genutzt 
werden kann. Beglaubigte Credsticks sind jedoch nicht sehr ver­
breitet, denn jede Person, die ein Bankkonto hat, besitzt per Defi­
nition auch einen Credstick. Beglaubigte Credsticks sind aber prak­
tisch zum verschenken oder wenn einmal kein Lesegerät verfüg­
bar ist - was natürlich äußerst selten vorkommt. 

Ein weiterer Ort, an dem Credsticks Verwendung finden, ist die 
Matrix. In den 90er Jahren des letzten Jahrhunderts begann mit 
der Entwicklung des elektronischen Handels, dem sogenannten 
e-Commerce, eine neue Ära. Im Jahr 2061 heißt e -Commerce nur 
noch Commerce. Jeder Laden, der etwas auf sich hält und im Ge­
schäft bleiben will, hat heutzutage einen Ableger in der Matrix 
und viele Geschäfte existieren ausschließlich in der Matrix und 
haben überhaupt keine Zweigstellen in der realen Welt. Die mei­
sten Hersteller vertreiben ihre Produkte auch selbst, und die mei­
sten Einzelhändler versuchen, ihren Kundenstamm mit einem 
umfangreichen Angebot oder mit besonderen Dienstleistungen 
zu halten. Sie alle akzeptieren den Credstick als Zahlungsmittel. 
Jedes Heimtelekorn, jeder Taschensekretär und jedes andere Cy­
berterminal, mit dem auf die Matrix zugegriffen werden kann, 
hat ein eingebautes Credstick-Lesegerät. Einkaufen ist einfacher 
denn je: Man findet, was man sucht, schiebt den Credstick rein 
(um es einmal umgangssprachlich auszudrücken) und kauft die 
Ware. Handelt es sich bei dem bestellten Produkt um einen digi­
talen Artikel, wird sofort geliefert. Muss der Artikel verschickt 
werden, wird zunächst die Rechnung geschrieben und am näch­
sten Tag geht der Artikel auf die Reise zum Kunden. Wer ein we­
nig frische Luft schnappen und einen Kaffe trinken möchte, geht 
ins Einkaufszentrum. Wer etwas kaufen möchte, loggt sich in die 
Matrix ein. 

JENSEITS DES INFORMATIONSZEITALTERS 

INFORMATION UND GESELLSCHAFf 
Daten sind der Motor der Sechsten Welt. Fast alles, was man wis­
sen möchte, kann man irgendwo in der Matrix finden. Man benö­
tigt zwar einen Passcode oder einen gültigen Credstick, um an 
die Daten zu gelangen, doch es gibt nur noch sehr wenige Infor­
mationen, die nicht irgendwo digitalisiert und gespeichert wor­
den sind. Da Rechenleistung in der Vergangenheit immer billiger 
und billiger wurde, redet im Jahr '2061 niemand mehr von der 
Informationsflut. Die Bürger eines Metroplexes werden jeden Tag 
mit Informationen bombardiert: Schaufenster-Displays, Telefon­
anrufe, E-Mails, Verkehrsnachrichten, Talkshows im Radio, Musik, 
Ampeln, Pop-up-Werbung in der Matrix, gigantische Bildschirme 
an öffentlichen Plätzen, Nachrichtenkanäle rund um die Uhr und 
zielgruppenorientierte Frontalwerbung - es kommt einiges zu­
sammen ... 

Diese Entwicklung wirft die Frage auf, wie viele Informationen 
ein Mensch erträgt? Wann ist das Maximum erreicht? Die Ant­
wort auf diese Frage ist abhängig von der jeweiligen Einstellung 
zur Technologie. Menschen, denen es unangenehm ist, dass die 
Technik jeden Aspekt ihres Lebens durchdringt, stellen Geräte aus 

finden andere Möglichkeiten, das Hintergrundrauschen in 
ihrem Leben zu reduzieren. Unter ihnen sind viele magisch aktive 
Menschen, obwohl man natürlich nicht pauschalisieren sollte. 
Nichtsdestoweniger umgibt sich selbst der widerstrebendste 
Mensch mit doppelt so viel Technik und Information wie es noch 
zu Beginn des Jahrhunderts der Fall war. 

Auf der anderen Seite sind da diejenigen, die in ihrem Leben 
gar nicht genug Information und Technologie haben können. Die­
se Art von Menschen haben drei oder noch mehr News-Abonne­
ments für ihr Telekom und ihren Taschensekretär. Sie bekommen 
elektronische Ausgaben verschiedener Tageszeitungen - und sie 
lesen sie alle. In der Matrix suchen sie nach detaillierten Informa­
tionen über einfach alles, sie nehmen an mehreren Diskussionsfo­
ren teil und bekommen zahllose Newsletter. Bereits die Befriedi­
gung ihrer „Informationssucht" ist ein Vollzeitjob, den sie neben 
ihrem echten Job und ihrer Familie erledigen müssen. Da man 
nicht einmal dann alles wissen kann, wenn man sieben Tage die 
Woche rund um die Uhr vernetzt ist, fühlen sich manche Leute 
ständig schlecht informiert. 

Analphabetismus 
Welche Konsequenzen hat Analphabetismus in einer Informati­
onsgesellschaft? Die Kommunikation im Jahr 206 t basiert weit­
gehend auf Symbolen, die für eine schnelle und intuitive Bedie­
nung entworfen wurden und Sprachbarrieren problemlos über­
winden. Infolge dieser Entwicklung ist die Analphabetenrate im 
Jahr 206 t verglichen mit dem Ende des letzten Jahrtausends rela­
tiv hoch; und doch können Analphabeten mit Hilfe moderner In­
formationstechnologien große Mengen an Wissen aufnehmen, 
ohne lesen können zu müssen - Bilder, Videos und Audiodateien 
muss man schließlich nicht lesen. Einfache Grafiken und Diagram­
me können auch ohne konventionelle Schreibfertigkeiten erfasst 
werden. In gewisser Hinsicht wird also weniger versucht, allen 
Menschen das Lesen beizubringen, sondern Daten und Informa­
tionen in eine Form zu pressen, die jeder verstehen kann - in eine 
Art universelle, auf Icons basierende Schrift. 

DATENSUCHE 
Auf Grund der gewaltigen Datenmengen, die der Menschheit je­
derzeit und überall zur Verfügung stehen, mussten Methoden 
entwickelt werden, mit denen die gewünschten Informationen in 
einer angemessenen Zeit gefunden werden können. Suchmaschi­
nen, die Werkzeuge des Internets, waren ungeeignet für die rie­
sige Matrix. Statt dessen wird der User bei der Suche nach be­
stimmten Informationen von hoch entwickelten Programmen un­
terstützt, die Daten schneller als jeder Mensch durchforsten und 
dann Bericht erstatten. Diese Programme werden gemeinhin 
„Suchbots" genannt, doch es existieren höchst unterschiedliche 
technische Ausdrücke für sie. Ein Suchbot findet Informationen über 
jedes nur erdenkliche Thema, einschließlich anderer Personen. 

PERSONENDATEN UND PRIVATSPHÄRE 
Je einfacher es wurde, Daten über Personen zu sammeln, desto 
größer wurde die Sorge über den Gebrauch und vor allem über 
den Missbrauch solcher Daten. Oft sagt man, das erste Opfer ei­
ner Informationsgesellschaft sei die Privatsphäre. Ob diese Aus­
sage nun unbedingt zutreffend ist oder nicht, auf die Verhältnisse 
in der Sechsten Welt trifft sie jedenfalls zu. Ganz gleich, ob es 
einem nun gefällt oder nicht, größere Mengen an verfügbaren 
Informationen dort draußen bedeutet auch größere Mengen ver­
fügbarer Informationen über einen selbst - manchmal auch Infor­
mationen, die der eigene Nachbar besser nicht in die Hände be­
kommen sollte. Eine Matrixsuche nach einem Namen könnte 
durchaus den Arbeitgeber, den Namen der Eltern, die Adresse, 
den Studienort inklusive Abschluss, etwaige Abonnements, die 
SIN, Daten über eine kriminelle Vergangenheit und viele weitere 
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Informationen ans Tageslicht befördern. Und das wäre nur eine sehr oberflächliche 
Suche - wenn jemand wirklich etwas über eine Person herausfinden möchte, sind 
der Suche fast keine Grenzen gesetzt. 

Zwar bringt eine freie Suche nur eine durchschnittliche Menge an Informationen, 
doch wer mehr zahlt, bekommt auch mehr. Es gibt viele gebührenpflichtige Recher­
chedienste, die nach Informationen suchen, und für den richtigen Preis verkaufen 
rraditionelle Informationsdienste (z.B. Inkassobüros) fast alles, was sie in ihren Da­
renbanken haben. Von diesem Mangel an Privatsphäre sind jedoch nicht alle Perso­
nen gleichermaßen betroffen. 

Angehörige der oberen Schichten genießen den größten Schutz, denn auch Privat­
sphäre ist käuflich. für eine angemessene Gebühr kann man Personen anheuern, die 
den Namen ihres Auftraggebers und der näheren Verwandten aus Kundendatenban­
ken entfernen und Spuren der SIN in der Matrix vernichten. Auf diese Weise kann 
man seinen Namen ein wenig aus dem Rampenlicht rücken. 

Personen mit einem mittleren Lebensstandard sind am stärksten betroffen, denn 
an ihnen hat die Wirtschaft das größte Interesse. Der Mittelstand ist kaufkräftig und 
srellt den größten Teil der konsumierenden Bevölkerung. Sie können sich nicht die 
privaten Gegenmaßnahmen leisten, mit denen sich wohlhabendere Menschen unan­
genehme Schnüffler vom Hals halten, und stellen damit hervorragende Ziele dar. 

Bürger in den unteren Einkommensschichten sind für die Wirtschaft von geringe­
rem Interesse. Sie gehören nicht zu den großen Verbrauchern, da sie nur wenig Geld 
zur freien Verfügung haben. Außerdem nutzen sie die Matrix weniger intensiv. Und 
diejenigen, die die Matrix intensiver nutzen, geben nur selten brauchbare Informa­
tionen ein, wenn sie darum gebeten werden, da sich ihr Aufenthaltsort und ihre 
Lebenssituation oft schnell ändern, was die Daten dann nutzlos macht. Es besteht 
also kaum ein Grund, diese Personengruppe genauer zu verfolgen. 

Ausbildungsdaten, medizinische Aufzeichnungen, öffentliche Beihilfen, Arbeitslo­
sendaten, Steuerdokumente, Einwanderungsdaten, Zollinformationen, Flugaufzeich­
nungen, Datenbanken von Autovermietungen und Trideo-bzw. SimSinn-Providern, 
\Vaffenlizenzen, Fahrzeugzulassungen, Genehmigungen der unterschiedlichsten Art, 
berufliche Fortbildungen, Resümees polizeilicher Aktivitäten aus den News, Cred­
stick-Transaktionen und vieles mehr: All diese Informationen warten nur darauf, ge­
sammelt, sortiert und analysiert zu werden. 

Obwohl all diese Daten gesammelt und genutzt werden, bekommt Otto Normal­
verbraucher davon nur wenig mit. Der große Bruder mag zwar alles wissen, sogar 
die Schuhgröße eines Kunden, doch solange sich dieses Wissen lediglich in einem 
harmlosen Sonderangebot für italienische Designerschuhe äußert, beschwert sich 
der Bürger nicht. Die Privatsphäre existiert im Jahr 2061 zwar nur noch auf dem 
Papier, doch bis jetzt wurden keine größeren Anstrengungen unternommen, um 
diesen Mythos zu widerlegen ... außer in den Schatten. 

MATRIXKULTUR 

KULTURSCHOCK IN 3D 
Zur Jahrhundertwende war die größte Sorge im Hinblick auf das Internet, wieviel 
Zeit die Menschen vor dem Rechner verbringen und dadurch andere Tätigkeiten, die 
gemeinhin als gesund und normal galten, vernachlässigen. Online-Spiele, Chaträu­
me und Newsboards sind nur einige Beispiele für die Unterhaltungsmöglichkeiten, 
die den Menschen zur Verfügung standen. Verglichen mit dem, was erst noch kom­
men sollte, war das allerdings gar nichts. 

Im Jahr 2061 existieren Myriaden unterschiedlicher, auf SimSinn und Trideo basie­
render Unterhaltungsmöglichkeiten, deren Suchtfaktor alles in den Schatten stellt, 
was man früher kannte. RealitätsAucht und die Mittel, sie zu bewerkstelligen, erleben 
in der Sechsten Welt dank der Matrix gewissermaßen ein Allzeithoch. Es ist jedoch 
bezeichnend für die Stellung der Matrix in unserer Gesellschaft, dass solche Aktivitä­
ren (mitsamt ihrer Suchtgefahr) nicht gefürchtet, sondern begrüßt werden. Die Welt 
der Matrix ist so real, dass es in der Sechsten Welt völlig normal ist, tief in sie einzu­
tauchen. 

Trideo und Musik 

Einige Unterhaltungsmöglichkeiten haben sich im Laufe der Jahrzehnte nicht sehr 
verändert. Zu nennen wären hier vor allem sämtliche Formen der Musik- und Filmun­
terhaltung. Diese können in der Matrix viele Gestalten annehmen. Digitale Musik, 
meist mit einer Trideoaufzeichnung und oder Video- bzw. SimSinn-Filmen verknüpft, 
ist zweifellos am Beliebtesten. Man kann sie über einen Standa r d -MSP-Account be-
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ziehen (siehe S. 36, MSP-Accounts) oder über einen Pay-Channel. Bei der letzten 
Zählung waren in der Matrix mehr als einhunderttausend unterschiedliche solcher 
Channels verfügbar. 

SimSinn 
SimSinn-Unterhaltung ist eine Klasse für sich. Mit dem technologischen Wandel von 
Trideo hin zur SimSinn-Technologie machte die Unterhaltungsindustrie einen gewal­
tigen Sprung. Man konnte nun nicht nur visuelle Daten aufzeichnen, sondern auch 
den gesamten sensorischen und emotionalen Input, der mit ihnen verbunden ist. Es 
ist überflüssig zu sagen, dass sich diese Form der elektronischen Unterhaltung extre­
mer Beliebtheit erfreut. 

Das Auf1<0mmen der Sim-Technologie hat auch der Sportberichterstattung und der 
Pornoindustrie neues Leben eingehaucht. Die Möglichkeit, die Energie und Gefühle 
eines beliebten Urban Brawl Spielers oder eine Kliffspringers aus Aztlan zu erleben ist 
eine überwältigende Erfahrung, ganz zu schweigen von der Möglichl<eit, in einen 
vollsensorischen Pornofilm einzutauchen. Das Erleben dieser Sinneseindrücke und 
Gefühle ohne jede Form von Risiko ist für viele ein großer Rausch und hat die Ver­
kaufszahlen solcher Filme in die Höhe schnellen lassen (bei Porno-Sims ohne jede 
Rücksicht auf gesetzliche Bestimmungen). 

Online-Spiele und VR-Landschaften 
Eine weitere beliebte Form der Matrix-Unterhaltung sind Online-Spiele. Die Perso­
nen, die bei programmierten SimSinn-Filmen keinen Kick mehr bekommen, entschei­
den sich für interaktivere Formen von Online-Abenteuern. Die meisten von ihnen 
basieren auf der Sim-Technologie, weshalb das Einstöpseln in die Matrix oft von 
großem Vorteil ist. Es handelt sich meist um Kampfspiele in den unterschiedlichsten 
virtuellen Umgebungen, die besonders bei jungen Männern äußerst beliebt sind. 
Wem ein Hack'n'Slay-Spiel keinen Spaß bereitet, der taucht in VR-Landschaften e

i

n -
modellierte Erlebniswelten, die sich an bestimmten Themen orientieren und oft ein 
historisches Zeitalter, einen Film oder andere fiktive Schauplätze nachahmen. Die 
Teilnehmer spielen eine Persona, die sie selbst erschaffen und deren Möglichkeiten 
nur in den Eigenschaften der VR-Umgebung ihre Grenzen finden. 

VR-Landschaften können aber auch moderne Orte zum Vorbild haben. Virtuelle 
Bars, in denen mit Hilfe der Wunder derSim-Technologie sogar „Speisen" und „Drinks" 
serviert werden, erfreuen sich großer Beliebtheit. Diese Orte sind zu einer Kontakt­
börse der Matrixsüchtigen geworden und mehr als nur ein Paar hat sich dort gefun­
den. Die Möglichkeiten der SimSinn-Technologie und virtueller Landschaften hat auch 
zu der „Eröffnung" virtueller Bordelle geführt. Prostitution in Form von „Heimarbeit" 
ist eine wachsende Branche. Da diese Bordelle allesamt auf privaten Hosts laufen, 
spielen gesetzliche Bestimmungen nur eine untergeordnete Rolle. Virtuellen Sex gibt 
es bereits seit der Jahrhundertwende und er ist auch im Jahr 2061 nur ein schwacher 
Ersatz für echte zwischenmenschliche Kontakte. Vielleicht wäre es unvernünftig zu 
erwarten, dass sich eines der größten Bedürfnisse der Metamenschheit in der Matrix 
kein Ventil suchen würde - vor allem, wenn man bedenkt, dass sie der realen Welt 
immer ähnlicher wird. 

Kinderbereiche 
Das letzte Gebiet der Matrix-Unterhaltung gehört den Kindern. Die Erziehung und 
Ausbildung von Kindern ist im Laufe der Zeit immer stärker in das Reich der Cyber­
terminals gerückt. Die Förderung von sprachlichen und mathematischen Fähigkei­
ten, von Computer- und anderen technischen Fertigkeiten und der Hand-Auge-Ko­
ordination durch Matrix-Erziehungsprogramme wird in den Schulen als absolut un ­
erlässlich betrachtet. Auch viele „Freizeit -Programme" zur Unterhaltung von Kindern 
sind von diesem Gedanken durchdrungen. Es werden Clubs und Hosts speziell für 
die Interessen und Bedürfnisse von Kindern programmiert, und jedes Kind kennt 
einige von ihnen. 

SPRAWL-MANAGEMENT 

DAS LEBEN IM SPRAWL 

Eine weniger bekannte, doch nicht weniger wichtige Aufgabe der Matrix ist das 
Sprawl-Management. Wenn mehrere Millionen Bürger auf engstem Raum zusam­
menleben, müssen alle lebenswichtigen Systemfunktionen umfassend koordiniert 
werden. Die Matrix ist verantwortlich für Telekommunikation, Verkehrsleitplanung, 
Polizei- und Notfallkommunikation, Personenverkehr und ferngelenkte Drohnen (die 
zum Beispiel Straßen reinigen und Müll einsammeln). 
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Telekommunikation 
Die Sechste Welt verlässt sich auf die Telekommunikation. Sollten die Daten einmal 
nicht Hießen, haben die Menschen ein ernstes Problem .... Aus diesem Grund sind 
die Steuerfunktionen der Matrix von großer Bedeutung. Der Telefonmarkt wird heu­
re von Privatunternehmen geregelt, die entweder über eigene Matrixressourcen 
verfügen oder sie mieten. Egal wessen Dienstleistungen genutzt werden, alles läuft 
über die Matrix. Diese Gesellschaften sind auch verantwortlich für die öffentlichen 
Telekorns, die an fast jeder Straßenecke stehen und von den Eigentümern gewartet 
werden. 

Grfd-Gulde™ 

Grid-Guide™ ist der Leim, der den Verkehr im S e a -Tac-Megaplex zusammenhält. Die 
meisten Autos, die für den Stadtverkehr ausgelegt sind, verfügen heutzutage über 
dieses intelligente Verkehrsleitsystem. Mit Ausnahme der Barrens sind alle Straßen 
Seartles mit Grid-Guide ausgestattet. Wenn ein Auto auf einen mit Grid-Guide kom­
jl<idblen Highway fährt und Grid-Guide aktiviert wird, nennt das System dem Fahrer 
die kürzeste und zeitsparendste Route zum Ziel. Grid-Guide kommuniziert sogar mit 
cem Autonav-System des Fahrzeugs. Auf diese Weise verhindert es Kollisionen mit 
2nderen Fahrzeugen und leitet Rettungswagen in sicherem Abstand an anderen Fahr­
zeugen vorbei. Das intelligente Leitsystem steuert sogar den Stromverbrauch durch 
&e Gridlink-lnduktionsspulen. 

Srrom und Instandhaltung 
:Jie Matrix sorgt auch dafür, dass die Lichter nicht ausgehen und Gas und Wasser 
�eßen. Alle diese Systeme nutzen die Matrix für das Auslesen der Hygrometer, die 
Regulierung des Drucks, das Management der Wartungspläne und die Beseitigung 
von Computerproblemen. Steigende Preise und die sinkenden Erdgasvorkommen 
aaben dazu geführt, dass Erdgas seltener verwendet wird als früher. Die meisten 
Häuser und Geschäfte verlassen sich vollständig auf Elektrizität. Moderne Gebäude 
sind komplett für die Matrix verdrahtet, was den Hausbesitzern eine bislang unge­
ahnre Kontrolle über diese Gebäude ermöglicht. Über die Matrix werden auch die 
3efehle für die Wartungsdrohnen übermittelt, die sich Hm alle anfallenden Routinear­
:>eicen (Müllabfuhr, Kanalreinigung etc.) kümmern. 

Verbrechensbekämpfung 
,\\an könnte auf den Gedanken kommen, dass Lone Star nicht sehr viel, wenn über­
haupt irgendetwas mit der Matrix zu tun hat. Das Gegenteil ist der Fall. Über die 
\\auix werden die Informationen gesendet, die von Daumenabdruck-Scannern stam­
men. Noch während die Beamten einen Tatort untersuchen, schickt Lone Star Durch­
suchungsbefehle, Auszüge aus Verbrecherdateien und Informationen über vermis­
.s.e Personen. Lone Star setzt Grid-Guide ein, um Fahrzeuge z.u verfolgen und überli­
sret manchmal sogar die Routenprotokolle, um Fahrzeuge in eine Straßensperre oder 
ane Sackgasse zu lenken. Alarme, heimliche und laute, erreichen Lone Star über die 
Matrix - mit den Sicherheitsinformationen, die das Alarmsystem mit Hilfe von Sen­
soren über die Eindringlinge sammeln konnte. 

MATRIX-RECHT 

LANDESRECHT 
,\-\arrix-Recht ist ein kompliziertes Gebiet und Missverständnisse sind an der Tages­
Ofdnung. So überrascht es kaum, dass die meisten User in Hinblick auf die Rechtsla­
ge in der Matrix verunsichert sind. Nicht selten kommt es vor, dass ein User in die 
range der Justiz. gerät, weil er in einem verkehrten Host eine falsche Operation durch­
führt. Um ein wenig Licht in den Paragraphendschungel z.u bringen, kann man die 
rechtliche Lage folgendermaßen zusammenfassen: Es gilt die Rechtsordnung des 
Landes, in dem der jeweilige Host steht - nicht die Gesetze des Landes, in dem sich 
der User physisch aufhält. Da die Kons ihre Gesetze selbst durchsetzen können, was 
i.TI übrigen auch für die Betreiber von Hosts in anderen Staaten gilt, deren Gesetze 
sich möglicherweise von der hiesigen Rechtsordnung unterscheiden, sollte man sich 
diese Tatsache gut hinter die Ohren schreiben. Bestimmte Aktivitäten sind fast über­
all strafbar, wie zum Beispiel Produktpiraterie, unerlaubtes Betreten von geschützten 
3ereichen und Hacking. 

Software und Intellektuelles Eigentum 
Die Gesetze gegen Produktpiraterie basieren auf der Vorstellung, dass es illegal ist 
oder sein sollte), wenn eine Person oder Organisation ein Werk (sei es nun Text, 
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Musik, Video oder Software) vervielfältigt und vertreibt, das von einer anderen Per­
son bzw. Organisation entwickelt wurde. Dies ist zwar eine äußerst grobe Definition, 
doch sie trifft das zu Grunde liegende Konzept ziemlich gut. Fertigt man also eine 
Kopie von der aktuellen Single seiner Lieblingsband an, um sie in seinem mobilen 
Player zu speichern, geht das völlig in Ordnung. Nimmt man jedoch dieselbe Datei 
und archiviert sie in einem öffentlichen Datenspeicher, um sie der Allgemeinheit 
zugänglich zu machen, so verstößt man gegen das Gesetz - ganz gleich, ob man für 
die Datei nun Geld verlangt oder nicht. Dasselbe gilt für alle anderen Dinge, die als 
intellektuelles Eigentum betrachtet werden. Man spricht in diesen Fällen auch von 
sogenannten Verstößen gegen das Urheberrecht. 

Die Strafen für solche Verstöße fallen höchst unterschiedlich aus. Nicht alle Besitzer 
von Urheberrechten verfolgen Verstöße mit derselben Konsequenz, doch generell 
kann man sagen, dass die Verletzung von Urheberrechten der Konzerne stets harte 
Urteile nach sich zieht. Wird ein solches Delikt aufgedeckt und verfolgt, endet das 
Verfahren in den meisten fällen mit einer schweren Geldbuße, oft sogar mit einer 
dauerhaften oder vorübergehenden Einschränkung des Zugangs zur Matrix. 

Unbefugtes Betreten von geschützten Bereichen 
Die meisten Hosts, die für die Öffentlichkeit zugänglich sind, verfügen eigens für 
diesen Zweck auch über bestimmte öffentliche Bereiche. Versucht ein User, einen 
solchen öffentlichen Bereich zu verlassen, um einen geschützten Bereich zu betre-

. ten, begeht er in gewisser Hinsicht "Hostfriedensbruch" - ein Delikt, das die meisten 
Konzerne höchst ungern sehen. Auch hier sollte man niemals vergessen, dass Kon­
zerne und Staaten jeden Verstoß nach ihren eigenen Gesetzen str_afrechtlich verfol­
gen können, sollte sich der Täter virtuell oder physisch auf dem extraterritorialen 
Gebiet des Hostbetreibers aufhalten. Die meisten geschützten Bereiche sind deutlich 
als solche gekennzeichnet und fast alle diese Bereiche erfordern gewisse Anstren­
gungen, um sie zu betreten. Es ist also sehr unwahrscheinlich, dass ein einfacher 
User ohne weiteres in einen Bereich vordringt, dessen unbefugtes Betreten eine 
Straftat darstellt. 

Hacking 
Hacking wird definiert als die Verwendung eines Cyberterminals zur vorsätzlichen 
Beschädigung, Zerstörung oder Manipulation des virtuellen Eigentums anderer na­
türlicher oder juristischer Personen. Einfach gesagt: Niemand darf ohne vorherige 
Erlaubnis an anderer Leute Hosts, Icons, Daten und so weiter herumspielen. Unter 
Hacking versteht man auch den unlizensierten Einsatz eines mit den Maske- und 
Ausweichen-Programmen ausgestatteten Cyberterminals (also eines Cyberdecks). 
Diese Programme blockieren die Überwachungsroutinen der Matrix bzw. der ange­
schlossenen Hosts. Und weil sie dies tun, wird ihr Einsatz streng kontrolliert. Ihre 
Verwendung ist nur mit einer Lizenz gestattet, die ausschließlich Sicherheitsdecker 
und Personen mit einem ähnlichen professionellen Hintergrund erhalten. Wenn ein 
Hacker aufgespürt und festgenommen wird, wird die Straftat fast immer mit der 
ganzen Härte des Gesetzes verfolgt. Diese Delikte werden nicht auf die leichte Schulter 
genommen und die Strafen sind hart, um es einmal milde auszudrücken. Glücklicher­
weise geraten die meisten legalen User mit diesem Bereich der Matrix-Gesetzge­
bung kaum in Konflikt, da Hacking eher selten „zufällig" geschieht. 

Gesetze zum Schutz der Privatsphäre und Identität 
Alle legal registrierten UCAS-Bürger besitzen eine SIN. Diese SlN kennzeichnet Bank­
konten, medizinische Aufzeichnungen, Schulzeugnisse, Lizenzen, DNA-Daten sowie 
alle anderen persönlichen Dokumente, die im Jahr 2061 in elektronischer Form exi­
stieren. Diese Informationen beweisen also unsere Identität und müssen daher gut 
geschützt werden. Aus diesem Grund existiert eine strikte Gesetzgebung zum Schutz 
der Privatsphäre und Identität. Die Gesetze zum Schutz der Privatsphäre verbieten 
das Verändern dieser persönlichen Informationen ohne die Zustimmung des Verfü­
gungsberechtigten. Zuwiderhandlungen gegen diese Gesetze werden als schwere 
Verbrechen geahndet und in der Regel mit mehrjährigen Freiheitsstrafen bestraft. 
Hand in Hand mit den Gesetzen zum Schutz der Privatsphäre gehen die Gesetze 
zum Schutz der Identität, die den Diebstahl und das Löschen persönlicher Informa­
tionen Dritter unter Strafe stellen. Verstöße gegen die Identitätsgesetze werden eben­
falls als schwere Verbrechen geahndet, wobei der Täter meist nicht nur zu einer Frei­
heitsstrafe verurteilt wird, sondern darüber hinaus auch zum Ersatz der Kosten, die 
dem Opfer durch die eventuell notwendige Einrichtung einer neuen legalen Identität 
entstehen. 
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ifr�-�?1 in die virtuelle Realität der Matrix einzutauchen, benötigt man drei Dinge: einen 

it o�i;,eziellen Computer namens Cyberterminal, einen Jackpoint und einen Account bei 
10 tefnem Matrix Service Provider (MSP) oder Programme, die einen solchen Account 

� -_ . ,!{brtäuschen. Das Computer-Interface wird in diesem Kapitel erklärt; die anderen 
;; . ::: ''lt:: beiden Anforderungen werden im Kapitel Zugang (S. 30) näher beleuchtet. 
Ein Cyberterminal ist ein Computer mit einem ASIST- lnterface und einer bestimmten Soft­

ware-Suite, die Persona genannt wird. Eine Persona ermöglicht dem User die Interaktion mit 
anderen Icons in der Matrix. Das Cyberterminal ermöglicht dem User also praktisch, den senso­
rischen Input des virtuellen Cyberspace zu erfahren. (Beachten Sie, dass die Cyberdecks , die im 
Allgemeinen von Deckern benutzt werden, lediglich frisierte Cyberterminals sind. Der Einfach­
heit halber sind mit dem Begriff Cyberterminal stets Cyberterminals und Cyberdecks gemeint, 
sofern sich die Regeln nicht ausdrücklich auf Cyberdecks beziehen.) 

Es ist durchaus möglich, die Matrix ohne SimSinn und ohne virtuelle Realität zu benutzen 
(tatsächlich passiert dies millionenfach, wann immer Comcalls über ein Telekom geführt wer­
den). Diese Art der Matrix-Nutzung wird im Abschnitt Schneckenmodus (S. 42) beschrieben. 

Die folgenden Regeln behandeln den Einsatz von Cyberterminals und Cyberdecks. 

EINSTÖPSELN 
In der Welt von Shadowrun gilt der manuelle Zugang zur Matrix mittels einer Tastatur, einem 
Monitor oder mit anderen LowTech-Geräten als merkwürdig. Die meisten User bevorzugen es, 
Computersysteme zu steuern, indem sie eine direkte Verbindung zu ihrem Gehirn herstellen, 
die ihnen eine mentale Kontrolle mit Lichtgeschwindigkeit ermöglicht. Um ein Interface zwi­
schen einem Computer und einem Gehirn herzustellen, benötigt man zunächst eine bestimmte 
Vorrichtung. Für das Interface gibt es zwei Wahlmöglichkeiten: Datenbuchsen und Elektroden­
netze. 

ELEKTRODENNETZ 

Elektrodennetze, auch „Trodes" genannt, sind einfache Elektrodennetze, die auf den Kopf des 
Users gesetzt werden. Sie haben mehrere Kontakte, die sich bei gewissen Nervenbündeln an 
unterschiedlichen Stellen der Kopfhaut festsaugen. Die Kontakte senden elektrische Impulse an 
das Gehirn und das Nervensystem und empfangen sie zugleich. Trodes erhält man in unter­
schiedlichen Formen, von schlichten, sehr funktionell gehaltenen Netzen über diskrete und 
modische Haarnetze und -bänder bis hin zu luxuriösen und modernen Modellen; Trodes wer­
den auch oft in Perücken und Helme integriert. 
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Trodes werden mit einem Glasfaserkabel an das Cyberterminal 
angeschlossen. Entfernt man das Elektrodennetz vom Kopf des 
Users, wird die Verbindung unterbrochen, was beim User zu ei­
nem Auswurfschock führen kann (siehe SR3.0JD, S. 227). 

Trodes werden oft von Erwachten Lebewesen und anderen Per­
sonen benutzt, die eine Abneigung gegen kybernetische Implan­
tate haben. 

Nachtelle: Elektrodennetze übertragen Daten zwischen dem 
Gehirn und dem Cyberterminal weniger effizient als Datenbuch­
sen und machen den User in der Matrix dadurch langsamer. 

Im Spiel wird die Reaktion eines Charakters um die Hälfe redu­
ziert, wenn er ein Elektrodennetz verwendet. Dabei wird abge­
rundet. Es gilt eine minimale Reaktion von 1 .  Bei der Benutzung 
eines Elektrodennetzes stehen dem Charakter maximal zwei In­
itiativewürfel zur Verfügung. 

Außerdem benötigt der User einige Zeit, um die Elektroden 
aufzusetzen und einzustellen. Ein Charakter benötigt drei Kampf­
runden, um ein Netz aufzusetzen. 

DATENBUCHSE 

Wenn Trodes den Super- Highway der Matrix darstellen, beför­
dert eine Datenbuchse den User auf die Überholspur. Datenbuch-

_sen sind wahrscheinlich das am häufigsten eingebaute Implantat 
in der Welt von 2061 , und sie ermöglichen es dem User, mental 
mit Maschinen zu verschmelzen, die für einen Direl<ten Neuralin­
put (DNI) ausgelegt sind. Die Datenbuchse wird mit einem Glas­
faserkabel an das Cyberterminal angeschlossen. 

Datenbuchsen werden in SR3.01 D auf S. 297 beschrieben. 

Purer Neurallnput 
Selbst mit einer Datenbuchse benutzen die meisten User noch 
•immer gleichzeitig Tastaturen, Touchpads oder andere manuelle 
Eingabehilfen, wenn sie mit einem Computer arbeiten. Viele Ex­
perten betrachten manuelle Werkzeuge aber als Krücken und be­
vorzugen einen „puren Neuralinput" - die ausschließliche Einga­
be von Befehlen und Operationen via DNI durch mentale Kom­
mandos. 

User, die mit einem puren Neuralinput unterwegs sind, ver­
wenden ihre Stufe in Intelligenz als Matrixreaktion. Physische 
Aspekte haben keinen Einfluss auf Runner, die ein reines Neural­
interface benutzen. 

Außerdem können User, die ihre Decks ausschließlich neural 
steuern, erhebliche Geschwindigkeitsvorteile erzielen, wenn sie 
außerdem ein heißes ASIST-lnterface betreiben (siehe unten). 
Spieltechnisch betrachtet steigt die Reaktion des Users um 2 und 
seine Matrixinitiative um + 1 W6. 

Um von reinem Neuralinput zur teilweise manuellen Steuerung 
umzuschalten (und natürlich umgekehrt), benötigt der Decker nur 
eine Einfache Handlung. Die Matrixreaktion und -initiative des 
Users ändert sich allerdings erst in der nächsten Kampfrunde. 

DAS ASIST-INTERFACE 
Das AS/ST-Interface steuert die SimSinn-Erfahrung des Cyberspa­
ce. Die Computersignale werden in SimSinn-Signale umgewan­
delt, was es dem User ermöglicht, die Matrix direkt als virtuelle 
Realität zu erfahren. Das ASIST- lnterface ist auf komplexe Weise 
mit der Persona des Users verwoben (siehe S. 20) und ermög­
licht es ihm effektiv, selbst ein Icon zu „werden". 

Da SimSinn-Signale Bandbreite fressen, verfügt jedes ASlST­
Interface über eine integrierte Interpretationssoftware und damit 
über eine komprimierte Bibliothek standardisierter Matrixeindrük­
ke. Anstatt den User direkt mit SimSinn-Daten zu versorgen, sen­
den Computersysteme zur Erschaffung der virtuellen Realität oft 
nur Anweisungen für die Anwendung und Zusammensetzung 
dieser „Sim-Samples". Da diese Sim-Samples im ACT-Format auf -

gezeichnet werden, fühlen sie sich etwas weniger „real" an als 
Dir-X-Signale an. Aus diesem Grund fällt es dem User nicht schwer, 
zwischen einem Standardsystem mit einfachen Sim- Samples und 
einem novaheißem System, das den User mit der notwendigen 
Rechenleistung direkt mit SimSinn- Signalen füttert, zu unterschei­
den. 

Die meisten Cyberterminals und einige Cyberdecks sind mit 
einem normalen ASIST-Interface (auch „kühles ASIST' genannt) 
ausgestattet. Viele Decker und Sicherheitsspezialisten bevorzu­
gen es aber, die Sim-Erfahrung zu boosten, indem sie ein fortge­
schrittenes „heißes ASIST-lnterface" benutzen. ASIST-Interfaces 
besitzen außerdem zwei weitere wichtige Komponenten - einen 
RAS-Override und einen Realitätsfilter. Beide Komponenten wer­
den weiter unten näher erläutert. 

KALTES ASIST 

Das normale ASIST-lnterface unterscheidet sich nicht von dem 
ASIST-Interface in SimSinn-Playern und Fernsteuerdecks. Dieses 
Interface unterstützt die legale SimSinn -Stärke und ist daher auch 
in allen legal erstandenen Cyberdecks zu finden. 

Vorteil: Ein kaltes ASIST - lnterface schützt den User vor tödli­
chem Schaden durch Schwarzes IC, da es Computersignale nicht 
auf eine letale Intensität verstärken kann. 

Behandeln Sie letales Schwarzes IC (siehe SR3.0JD, S. 230) bei 
Angriffen auf Decker mit einem kühlen ASIST wie nichtletales 
Schwarzes IC. Psychotropes Schwarzes IC und andere IC-Effekte 
werden allerdings nicht beeinflusst. 

HEISSES ASIST 

Die Signalstärke eines heißen ASIST-lnterface ist vergleichbar mit 
dem Gehirnkiel<, den ein Chiphead aus einem BTL-Chip einge­
speist bekommt. Die Intensität dieses Signal ermöglicht es dem 
User also, die Matrix „better than real" zu erfahren. 

Es mag zunächst wie schierer Wahnsinn erscheinen, ein ASIST­
lnterface derart aufzumotzen, denn es könnte selbst zufälliges 
Leitungsrauschen möglicherweise in ein tödliches Feedback über­
setzen. Viele Decker verlassen sich jedoch auf die erhöhte Signal­
stärke, um die nötige Geschwindigkeit zu bekommen. Einfach 
ausgedrückt ist der menschliche Verstand nicht dazu ausgelegt, 
Daten derart schnell zu interpretieren, um es mit einem Compu­
ter aufnehmen zu können. Mit einem heißen ASIST wird der User 
hyperaufrnerksam, da jeder Nerv und jedes Neuron für die über­
setzte Maschinensprache sensibilisiert wird, der durch die Matrix 
kommt. Der User kann im wahrsten Sinne des Wortes spüren, wie 
der Programmcode durch seine Finger fließt, wenn seine Persona 
ein breiteres Datenspektrum hat. das mit den gewöhnlichen Sin­
nen schlechthin nicht wahrgenommen werden könnte. Neben den 
gebräuchlichen Methoden der visuellen und auditiven Wahrneh­
mung spürt der User die relevanten Daten auch als andere Sin­
neseindrücke. So könnte er eine Systemwarnung wegen eines 
eintreffenden Angriffsprogrammes beispielsweise als extremes 
Brennen auf der Haut spüren. 

Deck.Ing mit heißem ASIST 
Heißes ASIST bietet dem User mehrere Vorteile. Zunächst ermög­
licht es ihm, Nutzen aus einer Reaktionsverstärkung zu ziehen. 
Zweitens kann der User einen zusätzlichen Geschwindigkeitsbo­
nus durch die Verwendung eines puren Neuralinputs erhalten, 
und drittens gewährt es dem User einen Hackingpool (S. 26). 

Nachteile: Heißes ASIST hat zwei Nachteile. Erstens wird der 
User anfällig für letalen Schaden durch Schwarzes IC. Zweitens 
sind heiße ASIST- l nterfaces illegal, d.h. der User nimmt schwer­
wiegende rechtliche Konsequenzen auf sich, die ihm drohen, falls 
er bei der Nutzung eines heißen ASIST erwischt wird. · 
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Heiß und Kühl 
Ein heißes ASIST-lnterface kann mit einem mentalen Kommando, 
das als Komplexe Handlung zählt, auf den Betrieb als kühles ASIST 
umgeschaltet werden (und natürlich umgekehrt). Das neue Inter­
face wird zu Beginn der nächsten Kampfrunde aktiviert. Wird der 
User gerade von einem Schwarzen IC angegriffen, muss er für 
den Wechsel des Interface-Modus jedoch die gleiche Probe able­
gen , als wollte er sich ausstöpseln (siehe Schwarzes IC, SR3.01 D, 
5. 230). 

RAS-OVERRJDE 
Zu den ASIST-Schaltungen gehört ein retikular aktivierter System­
Override (RAS). Der RAS-Override unterdrückt die körpereige­
nen Sinnessignale des Users. Er gibt ihm damit die Freiheit, sich 
voll und ganz auf die SimSinn-Erfahrung der Matrix zu konzen­
trieren und hält ihn davon ab, in der realen Welt wild mit den 
Armen zu fuchteln etc. 

Interaktion mit der realen Welt 
Die Koordination in der realen Welt ist ziemlich schwierig, solan­
ge der RAS-Override aktiviert ist. Erhöhen Sie die Mindestwürfe 
aller körperlichen und Wahrnehmungsproben um 8, solange der 
User von dem RAS-Override beeinflusst wird. Außerdem wird 
die Geschwindigkeit des Users in der Matrix enorm reduziert, wenn 
er sich gleichzeitig auf die reale Welt konzentriert (siehe lnitiative 
und die physische Welt, SR3.01D, S. 223). 

Es ist möglich, ein Cyberterminal ohne RAS-Override zu bauen 
oder ein eingebautes RAS-Override zu deaktivieren. Die Interak­
tion mit zwei parallel existierenden und wahrgenommenen Wel-
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ten würde den User allerdings extrem verwirren. Er erhält in die­
sem Fall einen Modifikator von +8 auf alle Wahrnehmungsproben 
und einen Modifikator von +4 auf alle anderen Mindestwürfe so­
wohl in der Matrix als auc:h in der physischen Welt. 

REALITÄ TSFILTER 
Ein Realitätsfilter ist eine Zusatzkomponente für das ASIST-lnter­
face, die den sensorischen Input eines Computersystems unter­
drückt und es entsprechend einer vom User entwickelten Scha­
blone bzw. Bibliothek modifiziert bzw. ersetzt. Mit anderen Wor ­
ten: Der Realitätsfilter zwingt der Matrix eine vordefinierte Meta­
pher auf. Der Decker sieht die Systeme und Icons nicht wie sie 
eigentlich entworfen wurden. Stattdessen übersetzt der Realitäts­
filter alle Eindrücke und Wahrnehmungen, damit sie so aussehen 
und sich so anfühlen, wie der Realitätsfilter es vorgibt. Ein User 
mit einer starken Neigung zum christlichen Glauben könnte sei­
nen Realitätsfilter beispielsweise so programmieren, dass die Icons 
als Engel und Dämonen erscheinen, Hosts wie ein Himmel ge­
staltet sind und Menus als in lateinischer Sprache abgefasste 
Schriftrollen. Ein User mit einer Vorliebe für Flugzeuge aus dem 
frühen 20. Jahrhundert könnte seinen Realitätsfilter so program­
mieren, dass die Bewegung in der Matrix wie der Flug in einer 
Propellermaschine durch Wolken (Gitter) oder über verschiedene 
Provinzen (Hosts) erscheint; natürlich würde der Matrixkampf wie 
ein Luftkampf erscheinen. 

Vorteile eine Realitätsfilters 
Da ein Realitätsfilter auf einen bestimmten User zugeschnitten wird, 
ermöglicht er diesem User, schneller und effektiver in der Matrix 
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zu agieren. Einern User mit Realitätsfilter fällt es leichter, Opera­
tionen in der Matrix durchzuführen, da die gesamte Ikonographie 
und sämtliche Befehlsmetaphern auf die gleiche Weise übersetzt 
werden -und zwar nach dem Wunsch und Geschmack des Users. 

Spieltechnisch ausgedrückt erhöht ein Realitätsfilter die Reakti­
on des Users um +2 und die Matrixinitiative um + 1 W6. Der User 
kann sein Deck mit oder ohne Realitätsfilter betreiben. Das lnitia­
tiveergebnis wird allerdings erst in der nächsten Kampfrunde be­
einHusst. 

Realitätsfilter werden für einen bestimmten User maßgeschnei­
dert. Benutzt ein Charakter einen Realitätsfilte.r, der für einen an­
deren User programmiert wurde, erleidet er einen Mindestwurf­
modifikator von +2 auf alle Proben und erhält weder den Reakti­
ons- noch den lnitiativebonus des Filters. 

Realitätsfilter verschlingen enorme Anteile der Rechenleistung 
des Master-Persona-Control-Programms (MPCP) eines Cyberter­
minals. Dadurch wird die effektive MPCP-Stufe um 1 gesenkt, wann 
immer ein Realitätsfilter aktiv ist. Der User muss unter Umständen 
die Stufen seiner Personaprogramme und Utilities anpassen, um 
die erlaubten Grenzen nicht zu überschreiten. (Weitere Informa­
tionen finden Sie weiter unten im Abschnitt Das MPCP.) 

Beachten Sie, dass modellierte Systeme mit den Funktionen ei­
nes Realitätsfilters in Konflikt geraten können. Siehe Modellierte 
Systeme und Realitätsfilter, S. 42. 

REAKTIONSVERSTÄRKUNG 
Reaktionsverstärkung ist eine Erhöhung der Rechenleistung des 
ASIST- lnterface. Sie erhöht die sensorische Sensibilität des Users 
und die Übersetzungsgeschwindigkeit für ASIST- S ignale. Reakti­
onsverstärkung macht den User in der Matrix schneller und er­
möglicht es ihm, schneller und effektiver mit Computercode zu 
interagieren als dies normalerweise der Fall ist. 

Reaktionsverstärkung funktioniert ausschließlich mit einem hei­
ßen ASIST. Sie bietet keinerlei Vorteile, wenn sie mit einem kalten 
ASIST betrieben wird. 

Geschwindigkeitsvorteil 
Jede Stufe der Reaktionsverstärkung steigert das Reaktionsattri­
but der Persona um 2 und ihre Initiative um + 1 W6. Die maximale 
Stufe einer Reaktionsverstärkung beläuft sich auf 3. Darüber hin­
aus verträgt ein Cyberterminal maximal ein Viertel der MPCP-Stu­
fe an Reaktionsverstärkung (runden Sie ab). Die Reaktionsverstär­
kung kann zusammen mit einem puren DNI und einem Realitäts­
filter genutzt werden. 

DIE. PERSONA 
Eine Persona ist eine Reihe von Programmen, die von einem Cy­
berterminal zur Interaktion mit der Matrix verwendet werden. 
Während das ASIST - lnterface dem User das Erleben der virtuellen 
Realität ermöglicht, gestattet einem die Persona ihre BeeinHus­
sung. 

Hinter der Persona verbirgt sich in Wirklichkeit eine Kombinati­
on von Prozessen und Programmen. Die Attribute der Persona 
werden durch verschiedene Personaprogramme und durch an­
dere Komponenten des Cyberdecks definiert, wie zum Beispiel 
die Reaktionsverstärkung. Die Persona wird vom Betriebssystem 
des Cyberterminals gesteuert, das Master Persona Control Pro­
gram (MPCP) genannt wird. 

DAS MPCP 

Das MPCP läuft verteilt auf mehreren Computerchips und ist die 
zentrale Komponente eines jeden Cyberterminals. Es bildet das 
Herzstück des Rechners, vergleichbar mit dem Motherboard ei-

nes alten Mikrocomputers. Alle anderen Programme des Cyber­
terminals, einschließlich der Personaprogramme und der Utilities, 
werden unter der Kontrolle des MPCP ausgeführt. Deshalb gibt 
das MPCP auch die maximale Stufe für untergeordnete Program­
me vor. Kein Utility und kein Personaprogramm kann eine Basis­
stufe haben, die höher ist als die Stufe des MPCP. Außerdem darf 
die Gesamtstufe aller Personaprogramme die dreifache MPCP- S tufe 
nicht überschreiten. 

In den meisten Gebieten dieser Welt wird das MPCP eines Cy­
berterminals gesetzlich auf eine Stufe von 4 oder weniger be ­
schränkt. 

SIGNATUR 
Im Programmcode jedes MPCPs wird eine Seriennummer inte­
griert, mit der man das Cyberterminal identifizieren kann. Diese 
Seriennummer -Signatur genannt - wird für beinahe alle Interak­
tionen zwischen dem Cyberterminal und anderen Computern 
benötigt. Die Signatur dient für zahlreiche Identifizierungs- und 
Abrechnungsprozesse und erschafft eine Datenspur in der Ma­
trix. Viele Matrixsysteme zeichnen die Aktivitäten aller User auf. 
Jedes Mal, wenn sich ein User einloggt, eine Datei bearbeitet oder 
einen Kontrollbutton berührt, befragt das System das MPCP nach 
der Signatur und speichert das Ergebnis zusammen mit einem 
Zeitstempel und dem Code der durchgeführten Operation. 

Jedes legale MPCP eines Cyberterminals besitzt eine einmalige 
Signatur, die nicht entfernt werden kann. Decker rüsten ihre Cy­
berdecks jedoch mit einem Maske-Personaprogramm auf, um ihr 
MPCP zu tarnen und jeden ungewollten Gebrauch der Signatur zu 
verhindern (siehe Maske, S. 21 ). Viele Decker stellen ihr eigenes 
MPCP her und lassen die verräterische Signatur einfach weg. Da 
die meisten Systeme jedoch nicht mit MPCPs arbeiten, die keine 
Signatur haben, benötigen selbst diese Decks Maskeprogramme, 
die eine Signatur fälschen (oder ähnliche Maßnahmen vornehmen}, 
sollte es erforderlich werden. 

PERSONAPROGRAMME 
Die Persona und das Icon werden durch die Personaprogramme 
definiert. Alle Cyberterminals besitzen Bod- und Sensorprogram­
me. Um Zugang zur virtuellen Realität der Matrix zu bekommen, 
benötigt man diese beiden Programme mindestens auf Stufe l . 
Die Programme Ausweichen und Maske werden nur von denje­
nigen eingesetzt, die ihre Identität und ihre Datenspur verbergen 
wollen oder damit rechnen , in einen Cyberkampf verwickelt zu 
werden. 

Bod 

Bod misst die Stabilität und die strukturelle Integrität der Persona. 
Das Programm repräsentiert die Widerstandsfähigkeit der Perso­
na gegen Angriffe auf seine Analyseroutinen, Logikfunktionen und 
Matrixverbindungen. 

Ausweichen 

Ausweichen ist ein Maß für die Beweglichkeit der Persona - ihre 
Fähigkeit, im Cyberkampf zu manövrieren und der Entdeckung 
durch Aufspür-lC zu entgehen. Ausweichen funktioniert, indem 
es unablässig den Speicherplatz und die Routingpfade wechselt, 
die von der Persona belegt werden. Es generiert falsche Logein­
träge und Trace-lnformationen. 

Ausweichen darf ausschließlich von Matrix-Sicherheitsexperten 
(Legalität 3E-S) eingesetzt werden. In Standardterminals wird die­
·ses Programm nicht installiert, doch einen echten Decker würde 
man niemals ohne sowas antreffen. 
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Maske 
Maske führt eine ganze Reihe von Funktionen aus. Es wurde ent­
wickelt, um Prozesse zu behindern, bei denen die Signatur des 
Cyberdecks gebraucht wird. Maske verhüllt die Persona vor Com­
putersystemen und anderen Personas, weist Signaturanfragen 
zurück bzw. leitet sie um, verifiziert ldentifizierungsanfragen und 
ändert die Datenspur des Users. 

Maske ist in der Regel illegal (Legalität 2-S) und die Kompo­
nente, die ein Cyberdeck von einem Cyberterminal unterschei­
det. Es ist mit Abstand die nützlichste illegale Modifikation, die 
von Deckern durchgeführt wird. 

Einige Arbeitgeber verlangen von ihren Sicherheitsdeckern, dass 
sie in befreundeten Systemen Signaturen verwenden. Diese Si­
cherheitsspezialisten benutzen System-aware-signature-supres­
sion-Software (genannt SASS-Programme), die dafür sorgt, dass 
ihre Signatur im Heimsystem automatisch verwendet und in frem­
den Systemen maskiert wird. 

Sensor 
Das Sensorprogramm übersetzt die enorme Flut von Daten, die 
durch die Matrix fließt, in für Metamenschen wahrnehmbare Sin­
neseindrücke. Eine hohe Stufe deutet auf verbesserte Signaltren­
nungsroutinen hin und zeigt an, dass ein Cyberterminal besser in 
der Lage ist, Veränderungen in Systemprozessen und neue Funk­
tionen wahrzunehmen. Außerdem können hochstuflge Program­
me Maschinencode mit herausragender Geschwindigkeit lesen und 
SirnSinn-Signale weitaus schneller als niedrigstufige Programme 
übersetzen. 

Sensor ermöglicht es Usern, in der Matrix miteinander zu „re­
den··, als würden sie sich in der realen Welt gegenüberstehen. 
Das Programm übersetzt mentale Sprache in Bits und Bytes und 
überträgt sie an spezifizierte Icons, deren Sensorprogramme sie 
in Sinneswahrnehmungen verwandeln, als würde der Empfänger 
gesprochene Worte hören. Viele User weisen ihr Sensorprogramm 
absichtlich dazu an, nur bestimmten Icons „zuzuhören", um stän­
diges Hintergrundrauschen und Belästigungen durch fremde Icons 
zu vermeiden. 

DAS ICON 
Die Persona wird in der Matrix vom sogenannten Icon repräsen­
tiert. Die Erscheinung des Icons hängt vom Icon-Chip des Cyber­
terminals ab. Es kann sich um ein normales UMS-Icon, ein maß­
geschneidertes gekauftes Icon oder um ein selbstprogrammier­
tes Abbild des Users handeln. 

Die Auflösung und die allgemeine Qualität des Designs eines 
Icons, seiner Bewegungen und so weiter hängt von der Stufe des 
Icons ab. Ein Stufe-1-lcon sieht bestenfalls wie eine schlechte 
Schwarzweißphotographie mit niedriger Auflösung aus. Ein Icon 
der Stufe 1 2  ist perfekt animiert und wirkt realer als real. Die Stufe 
eines Icons darf die MPCP-Stufe des Cyberterminals nicht über­
schreiten. 

SCHlITZSYSTEME 
Die Matrix ist ein gefährlicher Ort. Das kann wohl jeder bestäti­
gen, dessen Persona schon einmal von einem Angriffsprogramm 
zerschreddert oder dessen Gehirn bereits von einem IC geschmol­
zen wurde. Um diese Gefahren zu mildern, implementieren viele 
Decker und SysOps diverse Sicherheitssysteme in ihre Cyberter­
minals. Im wesentlichen handelt es sich dabei um Härte und ICCM 
Biofeedback-Filter. 

HÄRTE 
Härte ist ein zusammenfassender Begriff für eine Reihe von Sub­
routinen und Hardware-Komponenten, mit denen das Cyberter­
minal und die Persona vor feindlichem Code geschützt werden 
soll (weitere Einzelheiten finden Sie in SR3.01D, S. 206,). Härte 
beinhaltet Programme, die Angriffscodes umleiten und abgestürz­
te Programme wiederherstellen sowie integrierte Backup-Syste­
me und Abwehrmaßnahmen gegen elektrische Überladung. 

ICCM BIOFEEDBACK-FILTER 
Dieses System zur Abwehr von Intrusion Countermeasures. In­
trusion Counter-Countermeasures (bzw. ICCM) ;;chützen User vor 
den schlimmsten Auswirkungen von Schwarzem IC. Der Biofeed­
back-Filter blockiert gefährlich starke ASIST-Signale und sperrt 
unsichere Biofeedback-Signale. 

Vorteile: Ein ICCM-Filter erhöht die Chance des Users, sich er­
folgreich auszustöpseln, wenn er von einem Schwarzen IC ange­
griffen wird. Der Mindestwurf für die Willenskraft([C-Stufe)-Probe 
wird um 2 gesenkt (siehe Schwarzes IC im F<ampf, SR3.01D, S. 
230). 

Der Filter gestattet dem Decker auch zwei getrennte Schadens­
widerstandsproben gegen letales und nichtletales Schwarzes IC­
eine Probe auf Konstitution und eine auf Willenskraft. Der Spieler 
kann sich das bessere Würfelresultat für den Widerstand des Cha­
rakters aussuchen. Karmapoolwürfel, mit denen die Probe unter­
stützt werden soll, werden getrennt geworfen und verstärken die 
ausgesuchte Widerstandsprobe. Hackingpoolwürfel stehen für 
diese Probe nicht zur Verfügung. 

Der ICCM-Filter ist nutztlos gegen die psychologischen Aus­
wirkungen von psychotropem IC. Er dämpft jedoch die physischen 
Nebenwirkungen des Funke-lC (siehe SR3.01D, S. 229) auf die­
selbe Weise, wie er User vor Schwarzem IC schützt. 

ÜBERTRAGUNGSGESCHWINDIGKEIT 
Jedes Cyberterminal verfügt über eine I/O-Geschwindigkeit, die 
zur Bestimmung der Übertragungsgeschwindigkeit dient. Die Zahl 
gibt an, mit welcher Geschwindigkeit Utilities und Dateien herab­
und heraufgeladen werden können (in Mp pro Kampfrunde). 

Da jede Form von Datenübertragung von oder zu dem Cyber­
terminal auch durch den Jackpoint stattfinden muss, hat die 1/O­
Geschwindigkeit des ]ackpoints (siehe Jackpoints, S. 30) einen Ein­
fluss auf die Übertragungsgeschwindigkeit des Users. Verwenden 
Sie den niedrigeren der beiden Werte, um zu ermitteln, wie schnell 
Daten herab- oder heraufgeladen werden können. 

MULTIPLEXING 
Multiplexingermöglicht es dem User, mehrere Utilities gleichzei­
tig heraufzuladen oder unterschiedliche Dateien und Programme 
zur gleichen Zeit herauf- bzw. herabzuladen. Um diese Option zu 
nutzen, teilt der User seine I/O-Geschwindigkeit zwischen den 
verschiedenen anstehenden Aufgaben auf. Beträgt die 1/O-Ge­
schwindigkeit eines Cyberterminals z.B. 1 00, könnte der User also 
Dateien mit einer Geschwindigkeit von 25 Mp pro Kampfrunde 
herabladen und gleichzeitig Utilities mit einer Geschwindigkeit 
von 75 Mp pro Kampfrunde heraufladen. 

Multiplexing erfordert keine Probe und keinerlei zusätzliche 
Handlungen, sieht man einmal von der ohnehin erforderlichen 
Systemoperation ab. 
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�� n!�f! Welt von Shadowrun nutzt fast jeder die Matrix. Büroangestellte in der Telekom-
HtO , g1;1lJ<ationsabteilung, Studenten im Bereich Online-Research, Matrix-Stars und IC-zer-
!>101 @fimetternde Hacker verbringen allesamt einen Großteil ihres Lebens in der Matri.x. 

·-�� ,1�rgibt zwar nicht den „typischen" Matrix-User, doch es lassen sich gewisse Unter-
".'""'.::'?Cbi.ede zwischen verschiedenen Nutzergruppen feststellen. Joe Cyberterminal wirkt wie 

ein hinterwäldlerischer Loser wenn man ihn mit Jane Decker und ihren geschmeidigen Be­
wegungen, ihren glatten Icon-Konturen und ihren gefährlichen Utilities vergleicht. Zwar weisen 
sie durchaus einige Gemeinsamkeiten auf, schließlich bewegen sie sich in derselben virtuel­
len Realität, doch Decker und Slcherheits-SysOps sind in ihrem Leistungsspektrum weitaus 
konzentrierter und spezialisierter als Otto Normaluser. 

Dieses Kapitel bietet eine detaillierte Beschreibung verschiedener Attribute, Fertigkeiten 
und Würfelpools sowie anderer Faktoren, die allen Matrix-Usern gemein sind. Ein besonde­
res Augenmerk wurde dabei auf Decker gerichtet. Charaktere, die sich in der Matrix bewe­
gen wollen, sollten die folgenden Seiten aufmerksam lesen - besonders diejenigen, die sich 
Hacking und Cyberkampf auf die Fahne geschrieben haben 

Die Kinder der Matrix, auch Otaku genannt, werden ab S. 133 ausführlich beschrieben. 

ATTRIBUTE 
Die Matrix ist eine einzigartige Umgebung. deren Herausforderungen sich sehr von denen 

der physischen Welt unterscheiden. Dementsprechend sind bestimmte Attribute besonders 
wichtig wenn ein Charakter in der Matrix agiert, während andere Attribute eine geringere 
Rolle spielen als in der realen Welt. 

Körperliche Attribute haben kaum Auswirkungen in der Matrix - schließlich zählt im Cy­
berspace die Persona, und nicht der Körper aus Fleisch und Blut. Das gilt auch für Decker. 
Eine hohe Konstitution mag zwar sehr nützlich sein, wenn ein Decker die Auswirkungen von 
schwarzem IC abschütteln möchte, doch die ICCM Biofeedback-Technologie (S. 2 1 )  ermög­
licht es Deckern, sich stattdessen auch auf ihre Willenskraft zu verlassen. Eine vernünftige 
Schnelligkeitsstufe für eine ordentliche Reaktion ist nützlich, doch die heißesten Decker ver ­
lassen sich in Sachen Geschwindigkeit auf ihre Decks und nicht auf ihre physische Hülle. 
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Geistige Attribute sind um einiges wichtiger. Intelligenz ist von 
besonders großer Bedeutung, denn alle technischen Fertigkeiten 
und Wissensfertigkeiten sind mit ihr verknüpft. Außerdem hat das 
Intelligenzattribut einen entscheidenden Einfluss auf den Hacking­
pool eines Deckers. 

REAKTION UND INmATIVE 
Der durchschnittliche Matrix-User betreibt kein heißes ASIST-ln­
terface und benötigt in der Regel auch keinen Beschleunigungs­
bonus für das Decken oder für den Matrixkampf. 

Jeder Decker oder Si,cherheits-SysOp jedoch, der diese Bezeich­
nung verdient hat, fährt sein Deck mit einem heißen ASIST-lnter­
face, einer Reaktionsverstärkung und vielleicht noch mit einem 
puren DNI oder einem Realitätsfilter, um auch noch das letzte 
Quentchen Geschwindigkeit herauszuholen. Die Boni dieser Kom­
ponenten und Optionen werden addiert, doch der maximale Ge­
schwindigkeitsbonus in der Matrix beträgt + 1 0  Reaktion und + 
5W6 Initiative. 

Steuert ein Charakter seine Persona mit einem puren DNI. ver­
wendet er seine Intelligenz als Matrixreaktion; andernfalls wird 
die Reaktion entsprechend den normalen Regeln berechnet. 

Weder Cyber- noch Bioware hat einen direkten Einfluss auf die 
Matrix-Reaktion oder Initiative eines Users ohne pures DNI. 

FERTIGKEITEN 
Dank der äußerst anwenderfreundlichen Umgebung der Matrix, 
die auf Icons basiert, kann selbst der unbegabteste User in den 
Cyberspace eintauchen. Lediglich für Decker und andere echte 
Matrix-Freaks sind die Computerfertigkeit und einige ergänzen­
de Fertigkeiten unentbehrlich. 

AKTIONS FERTIGKEITEN 
Die folgenden Aktionsfertigkeiten sind für Decker und andere 
Matrix-User besonders wichtig. 

Computer 
Die idiotensichere Benutzerführung moderner Computer ermög­
licht es heutzutage jedem, einen Computer auf einem grundle­
genden Niveau zu benutzen, ohne dabei größeren Schaden anzu­
richten. Die Computerfertigkeit ist allerdings eine Grundvoraus­
setzung für jeden Charakter, der Programme und Systeme mani­
pulieren und das Maximum aus der Matrix herausholen will. Eine 
niedrige Computerfertigkeit repräsentiert ein grundlegendes Ver­
ständnis von Betriebssystemen und Programmfunktionen bzw. der 
Topographie der Matrix und der Interaktion zwischen Icons. Je 
höher die Computerfertigkeit eines Charakters ist, desto besser 
kennt er die Matrix und desto mehr Nutzen kann er aus ihr zie­
hen. 

Wie die Spezialisierungen bereits erahnen lassen, umfasst die 
Computerfertigkeit das Verständnis und die Bedienung von Hard­
ware, das Hacking, die Programmierung, den Entwurf von Such­
anfragen und das Wissen um das Interface zwischen Mensch und 
Maschine. 

Kybernetik: Die Spezialisierung auf Kybernetik ist nützlich beim 
Entwurf eines ICCM-Biofeedback-Filters (S. 2 1 )  und bei bestimm­
ten chirurgischen Eingriffen, die mit Computersystemen zu tun 
haben (siehe M&M 3.0 f D, S. 148). 

Decking: Diese Spezialisierung wird für unautorisierte System­
operationen oder improvisierte Attacken verwendet, obwohl Dek­
ker gewisse Nachteile erleiden, wenn sie ihre Fertigkeit in Decking 
auf Kosten ihrer Fertigkeiten als Programmierer erhöhen. 

Hardware: Die Hardware-Spezialisierung ist praktisch für den 
Gebrauch von gängigen Computern, Mainframes und ähnlichen 
Rechnern. Um solche Systeme zu bauen oder zu modifizieren, 
benötigt der Charakter dagegen die Fertigkeit Computer (B/R). 

Programmierung: Die Spezialisierung auf Programmierung ist 
oftmals die beste Option für Decker und SysOps. Die maximale 
Stufe einer Utility-Software, die ein Charakter entwerfen kann, 
entspricht seiner Fertigkeitsstufe in Computer (Programmierung) . 
Die Stufe eines selbst entworfenen MPCPs oder Frame-Cores darf 
die anderthalbfache Stufe in Computer (Programmierung) nicht 
übersteigen (siehe Programmierung, S. 76). 

Suchoperationen: Diese Spezialisierung umfasst eine tiefer ge­
hende Kenntnis von Suchmaschinen und Datenbanken. Sie kommt 
stets zum Tragen, wenn ein Charakter Matrix-Recherchen durch­
führt (siehe S. 124). 

Computer Bauen/Reparieren 
Die Fertigkeit Computer (B/R) umfasst das Wissen um den Bau 
und die Modifizierung von Cyberterminals, Cyberdecks und an­
derer Computersysteme. Dabei spielt es keine Rolle, ob fertige 
Komponenten zusammengesetzt oder ein völlig neuer Rechner 
gebaut wird. 

Weitere Einzelheiten finden Sie im Kapitel Cyberterminals, 
s. 52. 

Elektronik Bauen/Reparieren 
Die Fertigkeit Elektronik (B/R) wird hauptsächlich von Deckern 
eingesetzt, die bestimmte Anlagen knacken, um einen illegalen 
Jackpoint zu benutzen (siehe S. 32). 

Gebräuche (Matrix) 
Die Matrix-Spezialisierung der Fertigkeit Gebräuche kommt zum 
Einsatz, wann immer ein Matrix-User mit anderen Personas in ei ­
ner virtuellen Umgebung in Kontakt tritt - sei es, um nach Ge­
rüchten zu suchen, um Software zu kaufen oder um einen Shadow­
land-Knoten zu finden. Diese Spezialisierung umfasst das Verständ­
nis grundlegender „Netiquette" und hilft dem User dabei, sich in 
unterschiedlichen Situationen angemessen zu verhalten. Der User 
weiß außerdem, wer in der Matrix gerade eine große Nummer ist 
und bleibt auch über den neuesten Klatsch und die aktuellsten 
Gerüchte auf dem laufenden. 

Lesen Sie auf S. 124 weiter, um ausführliche Informationen über 
den Einsatz der Fertigkeit Gebräuche (Matrix) im Zusammenhang 
mit Matrix-Recherchen zu erhalten. 

Taktik kleiner Einheiten (Matrix) 
Mit der Matrix-Spezialisierung dieser Fertigkeit kann ein User 
Nutzen aus Gruppentaktiken ziehen und kombinierte Matrixschläge 
koordinieren. Um mit dieser Fertigkeit andere zu unterstützen, 
müssen sowohl der die Fertigkeit einsetzende User als auch der 
Nutznießer über ein BattleTac-Matrixlink-Programm (siehe S. 71)  
miteinander verbunden sein. Nähere Informationen über den Ein­
satz dieser Fertigkeit finden Sie in M&M 3.0 f D auf S. 5 1 .  

SYSTEMKENNrNIS 
Eine Reihe von Wissensfertigkeiten. die allesamt der Gattung der 
Systemkenntnis-Fertigkeiten angehören, können besonders nütz­
lich für Decker und andere User sein, die bestimmte Systeme nut­
zen wollen. Jede Systemkenntnis-Fertigkeit konzentriert sich auf 
eine bestimmte Art von Matrixsystem (entsprechend den Erläu­
terungen auf S. 25). Ein User, der über eine bestimmte System­
kenntnis-Fertigkeit verfügt, weiß um allgemeine Eigenschaften, 
Schwächen, Sicherheitstricks, Bugs und andere Anomalitäten die ­
ses speziellen Systems. 

Wenn ein User ein Gitter oder einen Host betritt und er eine 
Systemkenntnis· für diesen Bereich der Matrix besitzt, kann er eine 
Systemkenntnisprobe gegen einen Mindestwurf in Höhe der Si­
cherheitsstufe des Systems würfeln. Für diese Probe muss er kei­
ne Handlung aufwenden. Jeder Erfolg bietet dem User einen zu-
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sätzlichen Hackingpoolwürfel für die Dauer seines Aufenthalts in 
diesem System. In einem einzelnen System darf der User nur eine 
Systemkenntnisprobe ablegen. Außerdem muss er diese Probe 
wiederholen. sollte er das System verlassen und zu einem späte­
ren Zeitpunkt zurückkehren. Die Zahl der zusätzlichen Hacking­
poolwürfel darf die ursprüngliche Stufe des Hackingpools nicht 
überschreiten. 

Es existieren Spezialisierungen für Systemkenntn i s -Fertigkeiten. 
In der Regel handelt es sich dabei um den Betreiber, den Entwick­
ler oder den Sicherheitscode (die Farbe) eines Hosts. 

Beachten Sie bitte, dass der User auch Systemkenntnis-Wissens­
softs einsetzen kann. In diesem Fall wird der Mindestwurf für die 
Fertigkeitsprobe allerdings um +4 erhöht. 

Neben den hier vorgestellten Systemkenntnis-Fertigkeiten kann 
der Spielleiter seinen Spielern auch den Einsatz. von Fertigkeiten 
gestatten, die sich auf andere Systeme konzentrieren. 

Automatisierte Fabriken 
Diese Systemkenntnis- Fertigkeit bezieht sich auf alle Hosts, die 
automatisierte Produktionsanlagen und Roboterfarbriken überwa­
chen und steuern. 

Mobilfunknetze 
Diese Wissensfertigkeit schärft das Bewusstsein des Users für 
Schnittstellen z.wischen der Matrix und Mobilfunknetzen. Sie er­
leichtert den Zugriff auf die Matrix über Mobilfunknetze, das An­
upfen und lokalisieren von Mobiltelefonen und so weiter. 

Chaträume 
Die Systemkenntnis für Chaträume vermittelt dem User das Wis­
sen über die Hosts und die Software, die üblicherweise für Ma­
rrixchats, virtuelle Treffpunkte, Matrixclubs, Message-Boards und 
alle anderen Systeme verwendet werden, die spez.iell der Inter­
aktion mehrerer Personas dienen. 

Chokepoints 
Ein User mit dieser Systemkenntnis-Fertigkeit ist mit den Eigen­
schaften (und Eigentümlichkeiten) von Firewalls, Todesgruben und 
anderen Chokepoint-Hosts vertraut, die als Sicherheitsmaßnah­
men gegen User eingesetzt werden, um ihnen den Zugriff auf 
den untergeordneten Host zu versperren. 

Kommunikationssatelliten 
Die Kenntnis über Kommunikationssatelliten verleiht dem User 
einen besonderen Vorteil, wenn es um das Eindringen und die 
Manipulation von Satelliten und Satellitennetzwerke geht, die den 
Datenverkehr regeln. Beachten Sie, dass diese Fertigkeit nicht in 
den Hosts orbitaler Habitate und Fabriken eingesetzt werden kann. 

Datenarchive 
Die Systemkenntnis im Bereich Datenarchive gilt für alle Hosts. 
die als Datenbank oder als Informationsarchiv genutzt werden. 
Dies umfasst sowohl virtuelle Bibliotheken als auch die Daten­
hosts eines Data Haven. Der Einsatz dieser Fertigkeit hilft dem 
User auch bei datenorientierten Suchproben (siehe 5. 1 29). 

Game-Hosts 
Diese Wissensfertigkeit ist weit verbreitet bei den virtuellen Hel­
den, die jeden Tag mehrere Stunden in den unzähligen kommer­
ziellen Zockeruniversen rumhängen. 

LTGs 
Die LTG-Kenntnis versorgt den User mit nützlichen Informationen 
und Tricks in Sachen LTG-Soft- und Hardware, die ihm bei allen 
Systemoperationen von Nutzen sind, die er In einem LTG aus­
führt. Die Fertigkeit kann auch in PLTGs eingesetzt werden. Aller­
dings kann der Spielleiter entscheiden, dass bestimmte Privatnet­
ze von speziellen Systemen betrieben werden, die eine eigene 
Systemkenntnis-Fertigkeit erfordern. 

Matrixbanken 
Der User ist vertraut mit der Struktur, der Organisation und den 
Protokollen und Sicherheitsvorkehrungen von Hosts, die sich um 
Buchführung, den Transfer und die Ausgabe von Devisen sowie 
um die Verwaltung virtueller Bankkonten kümmern. 

RTGs 
Die RTG-Kenntnis verleiht dem User Vorteile, wann immer er in 
einem RTG operiert. 

Sicherheitsnetzwerke 
Matrix-User mit Kenntnissen im Bereich Sicherheitsnetzwerke sind 
mit der inneren Funktionsweise von Hosts vertraut, die speziell 
für die Überwachung und Steuerung von Sicherheitsanlagen kon­
zipiert wurden. 

PROGRAMMDESIGN 
Wenn ein Charakter ein Programm entwickeln möc�te, ist es über­
aus hilfreich, wenn er Erfahrung im Umgang mit der gewünsch­
ten Art von Programmen besitzt. Programmdesign-Wissensfer­
tigkeiten ermöglichen es dem Charakter, eine Programmskizze 
zu entwerfen, die ein außerordentlich wichtiger Schritt bei der 
Entwicklung neuer Software ist (siehe Die Programmskizze, S. 78). 

Für jede Art von Programm existiert eine eigne Wissensfertig­
keit: Defensiv-Utilities, Offensiv-Utilities, Operations-Utilities, 
Spezial-Utilities, Cyberterminal-Codes, Weißes IC. Graues JC, 
Schwarzes IC, Frame-Cores, IC-Konstrukte, Würmer, Anwendun­
gen, Programm-Suiten und so weiter. 

CYBERTERMINALDESIGN 
Die Wissensfertigkeit Cyberterminaldesign umfasst das Wissen um 
die Konstruktion von Cyberterminal-Komponenten, einschließlich 
der Planung und Vorbereitung eines Projektes. Diese Fertigkeit 
setzt ein Charakter bei Designproben zur Konstruktion eigener 
Cyberterminal�Teile ein (siehe Designproben, S. 55). 

INFORMATIONSSINN 
Diese Wissensfertigkeit steht ausschließlich Otaku zur Verfügung, 
die das Echo Informationsgespür (siehe S. 145) erlernt haben. Sie 
ermöglicht dem Otaku beim Durchsuchen großer Datenmengen 
das Erkennen von Mustern, Datenbeziehungen und verborgenen 
Datenspuren. 

ANDERE WISSENSFERTIGKEITEN 
Es gibt zahlreiche andere Wissensfertigkeiten, die sich in der Matrix 
als nützlich erweisen können. Unter anderem handelt es sich da­
bei um folgende Fertigkeiten: Datenhandel (siehe Einschätzung, 
S. 70), Matrix-Gangs, Data Havens, Legendäre Decker, Matrix­
Sicherheitsverfahren, Konzernhosts, Jackpoint-Stanclorte, Deck­
meister, Matrix-Topographie, Da_tenbanken, Otaku, Künstliche In­
telligenz, Satelliten-Netzwerke, Virtuelle Treffpunkte, Ikonographie, 
Chaträume, Seattle LTG und so weiter. 
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WÜRFELPOOLS 
Der einzige Würfelpool, der in der Matrix eine Rolle spielt, ist der 
Hackingpool, der im folgenden Abschnitt erläutert wird. Einige 
Cyberware- Komponenten können einen Einfluss auf diesen Pool 
haben. 

DER HACKINGPOOL 
Der Hackingpool steht ausschließlich Charakteren zur Verfügung, 
die ein heißes ASIST- ln terface (siehe S. 18) betreiben. Der Cha­
rakter l<ann hierzu ein Cyberterminal oder ein Cyberdeck, ein Elek­
trodennetz oder eine Datenbuchse benutzen - wichtig ist einzig 
und allein, dass der sensorische Input und das Biofeedback auf 
das Maximum gepegelt sind. 

Der Hackingpool wird ermittelt, indem man die Intelligenz des 
Users zur MPCP-Stufe des Cyberterminals addiert und die Sum­
me durch 3 teilt {es wird abgerundet). Jede Modifikation der In­
telligenz des Users wirkt sich auch auf diese Rechnung aus, ob sie 
nun aus Cyberware, Bioware oder Magie resultiert. 

Hackingpöol-Würfel dürfen auf jede Probe in der Matrix ad­
diert werden, z.B. auf Systemproben, Angriffsproben und Attri­
butsproben. Ausnahmen hiervon bilden Proben auf Gebräuche 
(Matrix) und Konstitutions - oder Willenskraftproben zum Wider­
stand gegen Schwarzes oder Graues IC, deren Schaden sich ge­
gen den Decker selbst richtet. 

Für eine bestimmte Probe dürfen stets nur so viele Hacking­
poolwürfel herangezogen werden, wie durch die Grundstufe der 
Fertigkeit oder des Attributs angegeben wird. Der Hackingpool 
wird entsprechend den Standardregeln für Würfelpools aufge­
frischt (siehe SR3.01D, S. 43). 

Der Hackingpool kann auch für einen improvisierten Angriff bzw. 
zur improvisierten Verteidigung eingesetzt werden {S. 122). 

Modifikatoren für den Hackingpool 
Es gibt nur zwei Cyberware-Implantate, die einen direkten Ein­

fluss auf den Hackingpool haben: das Enzephalon und die Mathe­
matische SPU. Beide Implantate erhöhen den Hackingpool um 
eine Anzahl Würfel gleich ihrer Stufe. Der Aufgabenpool, den ein 
Chipbuchsen-Expertensystem mit einer Computer-Talentsoft bie­
tet, stellt dem Hackingpool ebenfalls zusätz­
liche Würfel zur Verfügung. 

Das einzige Bioware-Implantat, das einen 
Einfluss auf den Hackingpool hat, ist der 
Zerebralbooster (M&M 3.0 I D, S. 82), des ­
sen Stufe zur Intelligenz des Users addiert 
wird. 

Außerdem existieren zwei Zaubersprü­
che, die den Hackingpool beeinflussen. 
Dabei handelt es sich um die Zauber lnteh 
ligenz steigern und Intelligenz senken. 
Adeptenkräfte, wie zum Beispiel der 
Kampfsinn, wirken sich nicht auf Handlun­
gen in der Matrix aus. 

In bestimmten Situationen können Cha­
raktere Systemkenntnis-Fertigkeiten (5. 24) 
dazu einsetzen, um den Hackingpool vor ­
übergehend zu erhöhen. 

Alle diese Hackingpool-Modifikatoren 
sind kumulativ. 

Optionale Regel: Hackingpool und 
IC-Unterdrückung 
Mit dieser optionalen Regel kann ein Cha­
rakter anstelle eines Punktes seines Entdek­
kungsfaktors einen Würfel von seinem 

Hackingpool opfern, um ein abgestürztes IC zu unterdrücken (siehe 
SR3.01D, S. 212). Auf diese Weise kann der Charakter seinen 
Matrixrun fortsetzen, ohne das Risiko zu erhöhen, dass sein Si­
cherheitskonto weiter steigt. Hackingpoolwürfel, die auf diese 
Weise eingesetzt werden, stehen erst dann wieder zur Verfügung, 
wenn der Charakter das IC nicht länger unterdrückt. 

Optionale Regel: Hacklngpool und der Entdeckungsfaktor 
Wenn der Spielleiter mit dieser Regel einverstanden ist, kann ein 
Charakter vorübergehend seinen Entdeckungsfaktor erhöhen, in­
dem er Würfel aus seinem Hackingpool opfert. Um dies zu be­
werkstelligen, muss der Charakter zu Beginn der Kampfrunde er­
klären, dass er Hackingpoolwürfel einsetzen möchte. Hacking­
poolwürfel, die zur Erhöhung des Entdeckungsfaktors verwendet 
werden, stehen für die restliche Runde nicht für andere Aktionen 
zur Verfügung. 

Für jeweils zwei eingesetzte Hackingpoolwürfel erhöht der Cha­
rakter seinen Entdeckungsfaktor um 1 . Auf diese Weise kann der 
Entdeckungsfaktor maximal um drei Punkte erhöht werden {in­
dem der Charakter sechs Würfel opfert). 

GABEN UND HANDICAPS 
Es gibt zahlreiche Gaben und Handicaps, die einen Einfluss auf 
die Matrixtauglichkeit eines· Charakters haben können (siehe SR­
Kompendium 3.01 D). Neben den Matrixgaben und -handicaps 
wie Programmier-Genie oder Datenbuchsen-Juckreiz können auch 
Attributsgaben den Hackingpool beeinflussen. Handicaps wie Sim­
Sinn-Desorientierung, Blindheit, Taubheit und Gremlins können 
einem Charakter die Nutzung der Matrix völlig unmöglich ma­
chen, während Vertrautes Terrain oder Empfindliches Nervensy­
stem einen Einfluss darauf haben können, wie der Charakter die 
Matrix nutzt. 

MATRJXABHÄNGIGKEIT 
Wert: -2, -4 oder -6 Punkte 
Bereits im vergangenen Jahrhundert haben viele Computer-User 
die Erfahrung machen müssen, dass das Eintauchen in eine virtu­
elle Realität einen relativ hohen Suchtfaktor besitzt und zu zwang­
haften Verhaltensmustern bzw. sozialen Störungen führen kann. 
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Diese ohnehin große Gefahr wurde durch die Realitätstreue vieler 
Matrix-Systeme und den Einsatz heißer ASIST-lnterfaces zusätz­
lich erhöht. 

Ein Charakter mit dem Handicap Matrixabhängigkeit muss täg­
lich einen bestimmten Zeitraum in der Matrix verbringen. Der Cha­
rakter versucht, sich so oft wie nur möglich einzustöpseln. Oft­
mals ist er über Zeiträume hinweg online, die gemeinhin als äu­
ßerst ungesund betrachtet werden. Der Süchtige findet immer 
mehr Ausreden, um in die Welt der Matrix eintauchen zu können 
und wird schnell verärgert, wenn ihm der Zugang zur Matrix ver­
wehrt wird. Der Abhängige verbringt viel Zeit in der 
virtuellen Welt und verlernt daher möglicher­
weise gewisse soziale Fertigkeiten, die man 
im wirklichen Leben braucht. 

Matrixabhängigkeit tritt in drei Formen auf 
- leicht, mäßig und schwer (siehe Tabelle Ma­
rrixabhängigl<eit, S. 26). 

MATRIX-USER IM SPIEL 
Außer Technophoben und den Metamenschen 
mit schwächenden Handicaps, die sie an der 
Nutzung der Matrix hindern, dürfte annähernd 
jeder Shadowrun-Charakter irgendwie die Vor­
teile der Matrix nutzen. Zumindest sollte es 
für die meisten Charaktere Alltag sein, die 
Matrix für E-Mails, News-Dienste und grund­
legende Informationsrecherchen zu nutzen. 
Die meisten Charaktere dürften auch daran 
gewöhnt sein, die Matrix für Meetings, 
geschäftliche Zwecke, für Spiele und für 
Unterhaltungszwecke zu nutzen. 

EINSATZ DER MATRIX 
Der Spielleiter ist dazu angehalten, 
die Matrix in den Alltag der Spie­
lercharaktere zu integrieren. In der 
Vergangenheit wurde die Matrix 
eher als ein Raum vorgestellt, in 
dem sich ausschließlich Decker 
bewegen, die ihren Nutzen aus 
der Informationstechnologie 
ziehen (ähnlich wie Zauberer 
den Astralraum betreten). Diese 
Sicht der Dinge sollte nun ein we-
nig angepasst werden. Die Matrix ist eine 
Arena, die von allen Bewohnern der Sech­
sten Welt genutzt wird, auch wenn Decker 
natürlich einen klaren Vorteil genießen. Wenn 
die Matrix ein Highway und ein Straßensy­
stem darstellen würde, wären Alltagsuser ganz 
gewöhnliche Pendler und Decker die Formel-1 -
Fahrer. 

Dem Spielleiter stehen viele Möglichkeiten zur Verfü­
gung, 0die Matrix ins Spiel einzubringen. Johnsons und Kon­
takte könnten virtuelle Treffpunkte vorschlagen, anstatt ein 
Treffen in Fleisch und Blut zu riskieren. Um an bestimmte 
Informationen heranzukommen, könnte ein Charakter eine 
Matrixrecherche durchführen, anstatt seine Kontakte ab­
zuklappern. Wenn die Runner etwas oder jemanden su­
chen, könnte die Spur eher virtueller statt physischer Natur 
sein und Beinarbeit in- der Matrix notwendig sein. Beinahe 
alle Aspekte der Welt können so gedreht werden, dass sie auf 
irgendeine Weise mit der Matrix zu tun haben. Einige Vorschläge 
und Hinweise finden Sie im Kapitel Die Welt der Matrix, S. 8. 

DECKER 
Decker glänzen in der Matrix. Im Cyberspace bewerkstelligen sie 
Aufgaben einfacher und schneller als Nichtdecker. Decker können 
auch Hacken - eine Kunst, von der die meisten unerschrockenen 
Nichtdecker lieber ihre Finger lassen sollten. 

Trotz dieser Leistungsunterschiede sollten Spielleiter stets dar­
auf achten, dass Decker kein Monopol auf Matrixaktivitäten besit­
zen. Zwar sind sie den anderen Useri;i in Sachen Matrixoperatio­
nen zweifellos überlegen, doch sie eigenen sich auch hervorra­
gend, um anderen Matrix-Usern einfach unter die Arme zu grei­
fen. So könnten sie beispielsweise Frames und Agenten program­
mieren, mit denen andere User Informationsrecherchen durch­
führen. Oder sie entwickeln Utilities, die es anderen Usern er-

möglichen, kleinere Hackingaufgaben selbst zu er­
ledigen. Außerdem können sie Nichtdecker bei 

bestimmten Systemoperationen unterstüt­
zen, indem sie andere Charakte­

re mit ihren Wissensfertigkei-
ten in die richtige Richtung 

stupsen oder ihnen auf 
andere Weise Rücken­
deckung geben. Decker 
sollten eine virtuelle Ver­
sion der Straßensamurais 

sein - nicht unbedingt 
Speerspitzen im Einsatz, aber 

unverzichtbar, wenn es darum geht, 
Leuten in den Hintern zu treten und 
Namen zu nennen. 

Es folgt eine unvollständige Auf­
zählung möglicher Deckeraktivitäten. 

Rückendeckung 
Rückendeckung ist der Grund, war-· 
um die meisten Shadowrunner­

Teams-einen Decker anheuern. Der 
Decker infiltriert den Host, der das 

Zielobjekt des Shadowruns kontrolliert 
und begleitet den Run von innen (oft­

mals durch die eigenen Sicherheitska­
meras des Zielobjektes). In diesem Host 
kann der Decker schnell reagieren und 
Alarme unterdrücken, verschlossene Tü­
ren öffnen, die Runner vor sich nähern­
den Wachen warnen und ihnen auf an­
dere Weise den Rücken freihalten. Diese 
Form der Rückendeckung kann weitaus 

komplexer sein, als es zunächst viel­
leicht den Anschein hat. Schließlich 

muss der Decker auch die Matrix­
sicherheit überlisten, während er 

auf seine Kollegen aufpasst. 
Wenn ein Host über die Matrix 

nicht erreichbar ist, muss der 
Decker über.dies selber phy-

sisch in die Anlage eindrin­
gen und sich verstecken, 
solange er eingestöpselt 
ist. 

Beobachten 
Beobachten ist die Lieb­
lingsbeschäftigung von 
Sicherheitsdeckern. Mit 
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ihren Sicherheitspasscodes und ihrer aufgepeppten Maske-Soft­
ware durchstreifen sie ein System und schauen legitimierten Usern 
über die Schulter und achten darauf, dass niemand gegen die 
Regeln verstößt. Natürlich genießen viele Sicherheitsdecker den 
voyeuristischen Aspekt ihrer Arbeit. Den meisten Konzernen passt 
das gar nicht, weshalb sie versuchen, diese Aktivitäten zu be­
schränken, wann immer es möglich ist (schließlich haben Execs 
kein gesteigertes Interesse daran, dass ihre Angestellten pik.an­
tes Material sammeln, mit dem sich der Kon erpressbar macht). 

Der Höhepunkt für einen Sicherheitsdecker ist das Eindringen 
eines unautorisierten Users. Dann packt er die ganz großen Wum­
men aus und schreckt nicht davor zurück, die schmutzigsten Tricks 
gegen den Eindringling einzusetzen. 

Recherchen 
Bedenkt man, dass Information die neue Währung der Sechsten 
Welt ist, überrascht es kaum, dass Decker einen Großteil ihrer Zeit 
online verbringen und nach wertvollen Daten suchen - oder z u ­
mindest nach Daten, für die sie bezahlt werden. Zwar kann jeder, 
der ein Cyberterminal besitzt, nach Daten suchen, doch Decker 
machen es schlicht und ergreifend schneller und besser. Recher­
cheA können für ein Runnerteam von essentieller Bedeutung sein, 
wenn der Decker beispielsweise Datenspuren ausgräbt, die Hin­
weise auf die wahre Identität des mysteriösen Mr. Johnson lie­
fern. Die meisten Decker besitzen eine Vielzahl von Tools, die sie 
bei der Informationsrecherche unterstützen - von Schmökerutili­
ties bis hin zu Smartframes. Solche Recherchen haben auch eine 
soziale Komponente, da die meisten Decker über ein Netzwerk 
aus Matrixkontakten verfügen, die sie abklappern können, um -
genau wie ihre Chummers in der realen Welt - ein bisschen mit 
ihnen zu plaudern. 

Telefonmanipulation 
Kostenloses Telefonieren ist nur einer der vielen Vorteile, in deren 
Genuss man gelangt, wenn man einen Decker zum Chummer hat. 
Bedenkt man die weite Verbreitung von Überwachungsausrüstung 
und die Existenz feindlicher Hacker, so ist es durchaus von Nut­
zen, einen Decker in seinen Reihen z:u haben, der dafür sorgt, 
dass ein Anruf nicht abgehört oder zurückverfolgt wird. Decker 
können auch kostenlose Telefondienstleistungen unter falschem 
Namen buchen oder mit ihren Fähigkeiten die gegnerische Kom­
munikation überwachen. 

Shopping 
Nichts bringt dem Runner seine schwer aufzutreibende Ausrü­
stung schneller und billiger an die Haustür, als ein klassischer Kre­
ditkartenbetrug. Für den preisbewussten Shadowrunner ist es oft 
günstiger, einen Decker zu bezahlen, anstatt den Marktpreis für 
beschränkte Waren zu berappen. Ein Decker kann Rechnungsda­
ten und Frachtinformationen manipulieren und den Preis für ei­
nen bestimmten Artikel vom Konto irgendeines Execs abgebu­
chen lassen. 

Außerdem haben Decker Zugang zum Online-Schwarzmarkt, auf 
dem man fast alles bekommt, was für Cred zu haben ist. 

Fehlinformation 
In einer modernen Gesellschaft ist es überaus schwer, ohne eine 
gültige SIN am zivilen Leben teilzunehmen, doch ein Decker kann 
dieses Problem schnell kurieren. Dasselbe Prinzip findet Anwen­
dung, wenn ein Decker falsche Informationen streut, um einem 
eventuelle Verfolger vom Leib zu halten. Indem er die richtigen 
Dateien findet und manipuliert, kann er einem Runnerteam Zu­
gang zu einer bewachten Anlage verschaffen, indem sich die Run­
ner als etwas ausgeben, was sie nicht sind - zum Beispiel ein 
Wartungsteam oder ,,Sondergäste". 

NICHTDE.CKER 
Für Charaktere, die weder Decker sind, noch über Cyberdecks 
verfügen, gibt es noch immer zahlreiche Möglichkeiten, auf die 
Matrix zuzugreifen. Annähernd jeder Haushalt und jedes Geschäft 
verfügt über ein Standard-Cyberterminal mit einer MPCP-Stufe von 
1 ,  an dem Nichtdecker schnell einfache Matrixaufgaben erledi­
gen und dem Decker den Rücken für die schwere Arbeit freihal­
ten können. Nichtdecker können Ded<er sogar auf Matrixruns be­
gleiten und als Ablenkung dienen oder wichtige Operationen aus­
führen, während ihm der Decker das IC ·vom Leib hält. Matrix­
User, die ein kühles ASlST-lnterface benutzen, sind zwar langsa­
mer, doch dafür auch erheblich weniger anfällig für Schaden durch 
Schwarzes IC oder Auswurfschocks. 

RIGGER UND DIE MATRIX 
Obwohl Rigger Datenbuchsen benutzen, um mit Maschinen zu 
interagieren, haben sie aufgrund der Besonderheiten des Riggens 
und der Eigenschaften von Riggerkontrollen nur wenig mit Dek­
kern gemeinsam. Da Steuereinrichtungen hauptsächlich auf den 
Thalamus zugreifen und instinktive und automatische Reaktionen 
des Riggers nutzen, empfinden Rigger die für das Decking erfor­
derliche intensive Konzentration als störend. Um dies widerzu­
spiegeln, erleiden Rigger einen Modifikator von + 1 auf alle Min­
destwürfe, solange sie sich in der Matrix aufhalten. Außerdem 
wird der Hackingpool eines Riggers um eine Anzahl Würfel gleich 
der Stufe seiner Riggerkontrolle reduziert. 

Ein Rigger kann diesen Nachteil ausgleichen, indem er einen Re­
flextrigger (SR3.01 D, S. 300) in seine Riggerkontrolle integrieren 
lässt, mit dem er seine kybernetische Fahrzeug-Steuereinrichtung 
mittels einer Einfachen Handlung aktivieren und deaktivieren kann. 

ERWACHTE MATRIX-USER 
Entgegen den weit verbreiteten Vorurteilen erleiden erwachte 
Charaktere durch ihr magisches Wesen keine Nachteile bei der 
Nutzung der Matrix- bzw. SimSinn-Technik. Sie besitzen allerdings 
oft gewisse Handicaps oder Charaktereigenschaften, die ihre Mög­
lichkeiten mehr oder weniger stark einschränken. Die meisten Er ­
wachten vermeiden beispielsweise die Implantation einer Datenbuch­
se und bevorzugen statt dessen den Einsatz von Elektrodennetzen. 

Da die Matrix eine virtuelle Realität ist, die im eigentlichen Sin­
ne des Wortes physisch nicht existiert, entfaltet Magie im Cyber­
space keinerlei Wirkung. Ungeachtet der Äußerungen mancher 
Otaku über die „Geister der Matrix" können Zauberer in der Ma­
trix keine Geister beschwören. Physische Zauber, die einen Ein­
fluss auf die Intelligenz oder Reaktion eines Users haben, wirken 
sich allerdings auch in der Matrix auf die Attribute und Würfel­
pools des Users aus. 

NICHTMETAMENSCHLICHE. MATRIX-USE.R 
Bis zum heutigen Tag verfügen ausschließlich Metamenschen (ein­
schließlich infizierter Metamenschen wie zum Beispiel Ghule) über 
die richtige Nervenphysiologie, um die virtuelle Realität der Ma­
trix wahrnehmen zu können. Kreaturen mit der Regenerations­
kraft (beispielsweise Vampire) müssen Elektrodennetze anstelle 
von Datenbuchsen benutzen. Mehrere Konzerne liefern sich ein 
Wettrennen um die Entwicklung eines brauchbaren Matr ix -Inter­
faces für Nichtmetamenschen - vor allem für Drachen, Satyre, 
Gestaltwandler, materialisierte Geister und so weiter. In der Zwi­
schenzeit können diese Kreaturen die Matrix lediglich im Schnek­
kenmodus nutzen (siehe S. 42). 

OPTIONALE REGEL: STATE-OF-THE-ART 
Der technologische Fortschritt steht nicht still. Ein Deck, das im 
letzten Monat einen Mainframe noch alt aussehen ließ, kommt 
heute vielleicht nicht einmal mehr am Zugangsknoten vorbei. Um 
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auch weiterhin ganz vorne mitmischen zu kön­
nen, muss ein Decker und sein Equipment stets 
„State-of-the-art'' sein - SOTA lautet also das 
Zauberwort. 

Wenn Sie die optionalen SOTA-Regeln einset­
zen wollen (siehe SR Kompendium 3.01 D, S. 84), 
sollten Sie 2W6 würfeln und die SOTA-Tabelle für 
Fortschritte im Bereich der Matrix konsultieren. 

DER SOTA-FAKTOR 
Wenn der technologische Fortschritt voran­
schreitet, müssen Decker Geld, Zeit und/oder 
Karmapunkte aufwenden, um die ermittelte Soft- oder Hardware 
auf dem neuesten Stand zu halten (nähere Informationen finden 
Sie weiter unten im Abschnitt Update-Kosten). Dieser Verlust ist 
permanent. Der Decker muss das Programm oder die Kompo­
nente erst wieder nach den üblichen Regeln aufrüsten, um die 
alte Stufe wiederherzustellen. Die Programmgröße bleibt dabei 
unverändert, selbst wenn die Stufe sinkt. 

Der SOTA-Faktor dient als Maßstab für den Umfang der U p ­
date-Arbeiten an Hard- und Software, die erforderlich sind, um 
diese auf dem neusten Stand zu halten. 

Wenn die Technologie im Bereich des MPCP voranschreitet, 
entspricht der SOTA-Faktor der doppelten MPCP-Stufe (MPCPx2). 

Wenn ein Personaprogramm auf dem neusten Stand gehalten 
werden müssen, ist der SOTA-Faktor gleich der Programmstufe. 

Falls es an der Zeit ist, eine bestimmte Kategorie von Utilities 
einem Update zu unterziehen, berechnen Sie den SOTA-Faktor 
wie folgt: Addieren Sie zunächst die Stufen der betroffenen Utili­
ties, deren Quellcodes der Decker besitzt. Teilen Sie die Summe 
durch 2 und runden ab. Addieren Sie anschließend die Stufen der 
übrigen Utilities des Deckers. Die abschließende Summe ergibt 
den SOTA-Faktor. 

Berücksichtigen Sie bei dieser Berechnung nicht die Program­
me oder Komponenten, die zur Zeit in Arbeit sind. Man kann da­
von ausgehen, dass der Decker bei laufenden Projekten auf aktu­
elle technologische Entwicklungen achtet. 

Falls ein Decker die Kopie eines Utilities auf seinem Deck und in 
einem Frame einsetzt, zählt dies lediglich als einzelne Kopie -
zählen Sie nicht ein und dasselbe Programm doppelt, wenn es 
der Decker für unterschiedliche Zwecke einsetzt. Frame-Cores 
geiten als Utility-Programme, doch auch hier gilt: Setzt der Decker 
denselben Core in mehreren Frames ein, zählt die Stufe nur einmal. 

Selena hat Computer 6 und ein MPCP-8/6/6/6/6-Deck. Die 
Summe der Stufen aller Angriffsutilities beläuft sich auf 86 
Punkte, doch ihr verfügbarer Quellcode umfasst nur 49 Punk­
te dieser Summe. 

Wenn sie ihr MPCP aktualisieren muss, beträgt der SOTA­
Faktor 8x2, also 16. 

Sollte sie ein Personaprogramm auf den neusten Stand brin­
gen müssen, beträgt der SOTA-Faktor 6 

Falls Sie ihre Angriffsutilities einem Update unterziehen 
muss, teilen Sie 49 durch 2, was abgerundet 24 ergibt (die 
Utilities mit Quellcode). Zu diesem Zwischenergebnis addie­
ren Sie 37 hinzu (die restlichen Utilities), was einen endgülti­
gen SOTA-Faktor von 6 1  ergibt. 

LEBENSSTIL UND SOTA 
Ein Decker, der einen Lebensstil auf Oberschicht oder Luxusl<las­
se unterhält, genießt zum Teil den Vorzug „automatischer" Up­
dates für seine Ausrüstung und Programme. Ein Oberschicht- Lebens­
stil senkt den SOTA-Faktor um 25 Prozent, ein Luxus-Lebensstil um 
33 Prozent (es wird abgerundet). Ein Mittelschicht- oder Unterschicht­
Lebensstil bietet dem Spielercharakter keinen SOTA-Vorteil. 

UPDATE-KOSTEN 
Decker können ihre Update-Rechnung mit Fertigkeit, Geld oder 
Karmapunkten bezahlen. 

Zunächst würfelt der Decker eine Computer(MPCP-Stufe)-Pro­
be. Schreitet die Technologie von MPCPs oder ein Personapro­
gramm voran, kann statt dessen auch die Hardware-Spezialisie­
rung benutzt werden. Bei Utilities kann der Spielercharakter auch 
die Programmierung-Spezialisierung einsetzen. Jeder Erfolg senkt 
den SOTA-Faktor um die Stufe der für die Probe verwendeten Fer­
tigkeit. 

Verbliebene Punkte des SOTA-Faktors können mit Geld abge­
golten werden, und zwar mit 500 Nuyen pro Punkt. Der Decker 
kann den SOTA-Faktor statt dessen aber auch durch den Einsatz 
von Gutem Karma senken. Jeder Punkt Gutes Karma reduziert den 
SOTA-Faktor um die Stufe der Computerfertigkeit (bzw. der ent­
sprechenden Konzentration oder Spezialisierung). 

Ganz gleich, auf welche Weise der Decker für die Kosten auf­
kommt, er muss den SOTA-Faktor vor dem nächsten Run bezah­
len, sonst erleidet er die genannten Erschwernisse. Er kann aber 
auch nur einen Teil des SOTA-Faktors bezahlen und selbst bestim­
men, welche Komponenten er bei der Berechnung nicht berück­
sichtigen möchte. Alle Equipment-Kategorien, die noch nicht auf­
gerüstet wurden, erleiden dann die genannten Erschwernisse. 

Selena muss einen SOTA-Faktor von 61 Punkten abbezah­
len, um ihre Angriffsutilities einem Update zu unterziehen. 
Ihr Deck hat eine MPCP-Stufe von 8, also würfelt sie eine 
Computer(8)-Probe. Sie erzielt zwei Erfolge, der SOTA-Faktor 
wird also um zwölf Punkte gesenkt und beträgt nun 49. 

Sie investiert außerdem vier Punkte Gutes Karma, um den 
SOTA-Faktor um weitere 24 Punkte auf den Wert von 25 Punk­
ten zu senken. Doch genau hier liegt Selenas Problem. Sie 
hat nur 10.000 Nuyen zur Verfügung, die sie für das SOTA­
Update ausgeben kann. Das bedeutet, dass sie ihren SOTA­
Faktor nur auf einen Restwert von 5 Punkten senken kann. 

Selena hat nun die Wahl. Entweder sie lässt 5 Punkte reiner 
Objektutilities oder f O Punkte Que//code-Angriffsutilities üb­
rig. Sie besitzt das Utility Mordlust auf Stufe 5 (ohne Quellco­
de). Sie hat es in letzter Zeit nur selten eingesetzt und ver­
rechnet es deshalb mit dem verbleibenden SOTA-Fal<tor. Das 
Programm sinkt auf Mordlust-4. 

Der Spielleiter kann die Häufigkeit von SOTA-Faktor-Steigerun­
gen reduzieren, wenn er dies in seinem Spiel für notwendig er­
achtet. Sollte ein Decker fast unaufhörlich arbeiten, sind wöchent­
liche SOTA-Steigerungen nicht sonderlich plausibel. Statt dessen 
könnte der SOTA-Faktor auch alle drei Monate oder so eintreten. 

Die SOTA-Regel sei besonders Spielleitern ans Herz gelegt, die 
ein Problem mit übermäßig reichen Deckercharakteren haben. Mit 
dieser Regel können Spielleiter solche Charaktere um überHüssi­
ge Nuyen erleichtern und sie daran hindern, sich jeden Vorteil zu 
erkaufen, ohne dafür gleich auf billige Taktiken zurückgreifen zu 
müssen. 
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� er Zugang zur Matrix scheint ganz einfach zu sein. Man stöpselt das Terminal ein, 
setzt das Elektrodennetz auf, drückt die Power-Taste und lehnt sich zurück, wäh­
rend um einen herum die Icons des lokalen Systems zum Leben erwachen. Die 

- Prozesse, die hinter den Kulissen ablaufen, sind jedoch weitaus komplexer. Man 
benötigt schon eine ganze Reihe von speziellen Hardware-Komponenten, Prüfungs­

schemata und versteckten Prozessen, um in die virtuelle Welt der Matrix eintauchen zu können. 
Dieses Kapitel beschäftigt sich mit diesen verborgenen technischen Aspekten des Zugangs 

zur Matrix. Es  beginnt mit den E.instiegspunkten eines jeden Deckers, mit Jackpoints und mobi­
len Verbindungen. Anschließend werden die allgemein verfügbaren Matrix-Dienste mit den 
unterschiedlichen Matrix-Anschlüssen und -eigenschaften erläutert. Es folgt eine Erklärung der 
MSP-Accounts, der notwendigen Passcodes, der unterschiedlichen Zugangsprivilegien sowie 
zu verräterischen Datenspuren. Das Kapitel gibt auch Hinweise, wie Decker diese Systeme über­
listen können. 

Anschließend wird die Wahrnehmung innerhalb der Matrix behandelt, sowohl die Ikonogra­
phie von modellierten Systemen als auch die Orientierung in standardisierten UMS-Systemen. 
Das Kapitel schließt mit Informationen über den Schneckenmodus, den User oft nutzen, wenn 
es nicht möglich oder einfach zu umständlich wäre, sich einzustöpseln. 

JACKPOINTS 
Zunächst muss der Matrix-User sein Cyberterminal physisch an die Matrix anschließen. Ein sol­
cher Anschluss wird Jackpoint genannt. Dieser Abschnitt befasst sich mit den unterschiedlichen 
Arten von Jackpoints. 

Beachten Sie, dass es auch möglich ist, eine drahtlose Verbindung mit der Matrix herzustellen 
(siehe Drahtlose Verbindungen, S. 33). 

WERTE 
Oberflächlich betrachtet gleichen sich die meisten Jackpoints. Sie sind rundlich, haben eine 
Klemmvorrichtung, mit der das angeschlossene Kabel gesichert wird, und ein LE.D, dass blinkt, 
wenn Daten übertragen werden. Mit dem Aussehen enden die Gemeinsamkeiten aber bereits. 
Die verwendete Technologie kann von Jackpoint :z,u Jackpolnt höchst unterschiedlich sein und 
reicht von Datenkabeln bis hin zu drahtlosen Verbindungen. Neben ganz normalen legalen An­
schlüssen existieren auch eine ganze Reihe von illegalen Jackpoints, die jedoch ein wenig Vor­
bereitung erfordern, damit man sie benutzen kann. 

L1!!. 1 mnTRIK J · • · • · · • • • · • • • • · • • • • • • • • • • • • · • • • • · • • • · · · • · · · • · · · · · · · · · • • · · 



.. 
,i� � �

- · 

:•;�'� 

. \ 

. ' \ \' 
f' 1 

, i .. ,,\ , ; •  . ,· , 
. ' ' , , / 
� ' ,. ·. 

.,. 
__ ,, 

J -. ,. , ' 
, .... ' 

' f' ,  
,' .. . .• 

, , 

0 0 



1 1  

Jeder Jackpoint hat vier Werte, die für den User von Bedeutung 
sind. Abhängig von der Art des verwendeten Jackpoints legt der 
Spielleiter diese Werte fest. 

Zugang 
Computersysteme misstrauen Usern, die sich nicht an für diesen 
Zweck vorgesehenen Konsolen einstöpseln. Aus diesem Grund 
gibt ein Jackpoint einem User gewisse Vorteile bei Zugangspro­
ben in Hosts oder Gittern, die direkt an diesen Jackpoint ange­
schlossen sind. Der Zugangsmodifikator wird als Mindestwurf­
modifikator für alle Zugangsproben verwendet , die der User in 
diesem System würfelt. Er kommt nicht zum Tragen, wenn der 
User auf andere Gitter oder Hosts zugreift. 

Aufsp0rfaktor 
Manche Jackpoints sind leichter aufzuspüren als andere. Der Auf­
spürfaktor hat einen Einfluss darauf, wie viel Zeit ein Aufspürpro­
gramm benötigt, um den Jackpoint im Rahmen eines Lokalisie­
rungszyklus aufzuspüren (siehe S. 104). 

1/O-Geschwindigkeit 
Genau wie bei einem Cyberterminal gibt die 1/O-Geschwindig­
keit eines Jackpoints an, welche Datenmengen übertragen wer­
den können. Die maximale Datenmenge, die ein Matrix-User über­
tragen kann, entspricht dem niedrigeren der beiden l/O-Werte, 
sei es nun der seines Cyberterminals oder der des verwendeten 
Jackpoints. 

Basisbandbreite 
Der Wert für die Basisbandbreite repräsentiert die maximale Band­
breite, die ein Jackpoint unterstützt, ohne dass der Aufspürfaktor 
weiter reduziert wird. Die Basisbandbreite findet nur dann An­
wendung, wenn der Spielleiter die optionale Regel für die Icon­
Bandbreite nutzt (siehe 5. 106). 

FESTE JACKPOINTS 

High-Speed-Zugang 
Zugang: -2 
Aufsp0rfaktor: -2 
1/O-Geschwlndlgkelt: 500 
Basisbandbreite: 50 
Einen High-Speed-Jackpoint gibt es in jedem Haus bzw. Unter­
nehmen, das einen High-Speed-Matrixanschluss gemietet hat. 
Genau wie bei einem herkömmlichen legalen Zugang greift der 
User, der sich in den Wandstecker bzw. das Telekom einstöpselt, 
direkt auf das LTG zu. 

Datenwanze 

Illegale High-Speed-Matrixleitung 
Zugang: ±0 
Aufspürfaktor: ±0 
1/O-Geschwlndlgkelt: 500 
Basisbandbreite: 50 
Diese Art von Jackpoint repräsentiert den Zugang über eine High­
Speed-Matrixleitung, die von einem User angezapft wird. Der Jack­
point verbindet einen User direkt mit dem LTG. 

Einzelheiten über das Erschleichen eines Matrixzugangs finden 
Sie im Abschnitt Illegale Matrix-Dienste auf S. 36. 

Illegaler Schaltboxzugang 
Zugang: ±0 
Aufspürfaktor: ±0 
1/O-Geschwlndlgkelt: Datenwanzen-Stufe x 50 
Basisbandbreite: Datenwanzen-Stufe x 5 
Bei diesem Zugang handelt es sich um einen illegal aufgebroche­
nen und angezapften Glasfaserschaltkasten (eine Interface-Box, 
in der mehrere Glasfaserkabel zusammenlaufen). Die Glasfaserka­
bel selbst können nicht angezapft werden, doch die Schaltkästen 
mit den Verbindungen bilden eine Schwachstelle im Netz. Sie 
befinden sich meist in Kellern oder in Hinterhöfen von Wohn­
komplexen. In Bürogebäuden findet man sie oft an mehreren 
Standorten. Je nachdem, wo der Kasten steht, verbindet diese Art 
von Jackpoint den Decker entweder mit dem LTG oder mit einem 
Host. 

Um einen Glasfaserschaltkasten anzuzapfen, muss der Charak­
ter den Kasten zunächst öffnen - eine relativ leichte Aufgabe, doch 
bei manchen Kästen könnte eine Elektronik (B/R)(4)-Probe erfor­
derlich sein. Einige Kästen sind sogar mit einem Magschloss gesi­
chert. Sobald die Glasfaserkabel offengelegt sind, muss eine Da­
tenwanze installiert werden. Anschließend kann der Charakter sein 
Cyberterminal an die Datenwanze anschließen. 

Die Stufe der Datenwanze muss mindestens der MPCP-Stufe 
des verwendeten Cyberterminals entsprechen. Ihre Stufe bestimmt 
auch die 1/O-Geschwindigkeit und die Bandbreite des Zugangs. 

Illegaler Zugang 
Zugang: ±0 
Aufspürfaktor: · ±0 
1/O-Geschwlndlgkelt: 300 
Basisbandbreite: 20 
Ein illegaler Jackpoint repräsentiert den Zugang über einen illega­
len Matrixanschluss, den sich eine skrupellose Seele zu Hause 
von der Telefongesellschaft erschlichen hat. Der User greift di.rekt 
auf das LTG zu. 

Einzelheiten über das Erschleichen eines Matrixzugangs finden 
Sie im Abschnitt Illegale Matrix-Dienste auf S. 36. 

An eine Datenleitung angeschlossen übertragt dieses Gerät eine Kopie aller Daten an einen entfernten Empfänger - entweder 
über die Matrix oder als Funksignal (mit einer Energiestufe gleich der Stufe der Wanze -;. 4, abgerundet). Da Glasfaserkabel nicht 
angezapft werden können, kann eine Datenwanze nur an bestimmten Stellen angebracht werden: im Inneren von angeschlosse­
nen Geräten, zwischen einem Gerät und dem entsprechenden Glasfaserkabel, in Glasfaserschaltkästen usw. Um eine Entdeckung 
zu vermeiden senden die meisten dieser Geräte ihre Daten schubweise in unregelmäßigen Abständen. Eine Datenwanze kann 
sogar die SimSinn-Signale eines Deckers auf einem Matrixrun aufzeichnen. 
Decker können mit diesem Gerät einen illegalen Jackpoint anlegen. Die Stufe der Wanze muss dem MPCP des eingesetzten 
Decks entsprechen. Der Preis beträgt Stufe x 1 .000 V (Stufe x 1 .500 V für Transmittermodelle). 

Datenwanze 
Tarnstufe 

12 
Gewicht Verfügbarkeit 

Stufe / 8 Tage 
Listenpreis 

1 .000 V x Stufe 
Straßenindex 

1 ,5 
Legalität 

6P-V 
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Konsolenzugang 
Zugang: siehe Text 
Aufspürfaktor: -6 
1/0-Geschwlndlgkeit: unbegrenzt 
Basisbandbreite: unbegrenzt 
Wenn ein User den Passcode für einen Sicherheits- oder Super­
user-Account (siehe Zugangsprivilegien, S. 38) für den Mainfra­
me eines Hosts besitzt und Zugang zu einer Workstation hat, die 
direkt an diesen Mainframe angeschlossen ist, hat er einen Kon­
solenzugang. Ohne den Passcode bzw. ohne eine Workstation, 
die bereits mit den richtigen Passcodes eingeloggt ist, wird der 
Zugang als legaler Jackpoint behandelt. Der Konsolenzugang ver­
bindet den User direkt mit dem Host. 

Ein Konsolenzugang bietet dem Decker einen leichten Einstieg 
in das System. Andererseits ist es für ein Aufspür-!( aber auch 
viel leichter, einen Konsole n -jackpoint zu lokalisieren. Möchte ein 
User über einen Konsolenzugang in ein System eindringen, hal­
biert er die Zugangsstufe und den Sicherheitswert des Systems 
für alle Zugangsproben. Außerdem kann der Decker soviel Band­
breite nutzen, wie er möchte, ohne die Wahrscheinlichkeit einer 
Entdeckung zu erhöhen. Bedenken Sie jedoch, dass der Decker 
ein wirklich heißes Bodenteam von Runnern benötigt, das ihn in 
den Maschinenraum bringt, um einen Konsol enzugang zu nut­
zen. Außerdem muss das Runnerteam den Decker lange genug 
am Leben halten, damit er seine Aktionen durchziehen kann. 

Legaler Zugang 
Zugang: - 2  
Aufspürfaktor: -2 
1/0-Geschwindigkelt: 300 
Basisbandbreite: 20 
Ein Jackpoint mit einem legalen Zugang ist ein Matrix-Zugang 
von einem normal angemeldeten Trideo, Telekom. Computer oder 
Wandstecker aus, die in den meisten privaten Haushalten oder 
Büros zu finden sind. Auch öffentliche Datenterminals stellen le­
gale Zugänge dar. Ein solcher Jackpoint verbindet den User stets 
direkt mit dem LTG. 

Maser PowerGrid-Verblndung 
Zugang: +O 
Aufspürfaktor: -2 
1/0-Geschwlndlgkeit: 400 
Basisbandbreite: 25 
Einen Maser PowerGrid-jackpoint. findet man nur in High-Tech­
Konzerneinrichtungen oder ähnlichen Bereichen, deren Stromnet­
ze als Träger für Maser-Matrixnetzwerke (siehe S. 44) dienen. Um 
diese Art von Jackpoint zu benutzen, muss der Charakter ein M a ­
ser-Interface (siehe S .  59) für sein Cyberterminal haben. 

Peripheriegerät 
Zugang: +4 
Aufspürfaktor: +4 
1/0-Geschwlndlgkeit: 1 00 
Basisbandbreite: 1 0 
Peripheriegeräte bieten eine exzellente Gelegenheit für die l<las­
sische Methode des heimlichen Eindringens durch die Hintertür. 
Jedes Gerät, dass über eine Anbindung an die Matrix verfügt, kann 
zum Einstöpseln verwendet werden, ganz egal. ob es sich um 
eine automatische Fabrik, ein Sicherheitsterminal, ein Magschloss 
oder einfach nur um einen Getränkeautomaten handelt. Mit die­
ser Methode kann sich der Decker direkt in das Herz eines Sy­
stems schmuggeln, ohne schwer gesicherte Gitter oder waffen­
starrende Wachen überlisten zu müssen. 

Peripheriegeräte sind in der Regel schwieriger aufzuspüren als 
andere Jackpoints. Die meisten Aufspürprogramme suchen zu-

nächst nach einer aktiven Komleltung und beginnen erst dann mit 
der Analyse anderer lnputquellen, wenn sie keine aktive Kornlei­
tung lokalisieren können. Um ein Peripheriegerät anzuzapfen. muss 
der Charakter an die elektronischen Innereien des Gerätes heran­
kommen. Hierzu ist meist eine erfolgreiche Elektronik (B/R)(4)­
Probe erforderlich (einige Geräte sind schwerer zu knacken, man­
che sind zusätzlich mit einem Magschloss gesichert). Sobald der 
Charakter die Elektronik selbst manipulieren kann, muss er eine 
Datenwanze (siehe S. 32) installieren. Anschließend kann das Cy­
berterminal über die Datenwanze auf die Matrix zugreifen. Die 
Datenwanze muss mindestens dieselbe Stufe aufweisen wie das 
MPCP des verwendeten Cyberterminals. 

DRAHfLOSE VERBINDUNGEN 
Anstatt über einen festen jackpoint kann ein Matrix-User auch über 
eine drahtlose Verbindung online gehen. Mögliche Formen der 
Datenübertragung sind Mobilfunk, normaler Funk oder sogar Mi­
krowellen. Solche Verbindungen sind zwar mobil einsetzbar, bie­
ten aber in der Regel niedrigere Übertragungsraten. Alle drahtlo­
sen Verbindungen erfordern eine spezielle Soft- und Hardware 
für das Cyberterminal, mit der die Signale übersetzt werden. 

WERTE 

Alle drahtlosen Verbindungen besitzen dieselben Werte wie feste 
Jackpoints. Zugang, Aufspürfaktor, 1/0-Geschwindigkeit und B a ­
sisbandbreite. Drahtlose Verbindungen sind allerdings weniger sta­
bil als feste jackpoints. Sie können teilweise durch Electronic Coun­
termeasures gestört werden und unterliegen anderen Interferen­
zen (siehe Signa/stärke). 

SIGNALSTÄRKE 
Mit Ausnahme von Laser-und Mikrowellenverbindungen haben 
alle drahtlosen Verbindungen eine Energiestufe gleich der Stufe 
der verwendeten Interface-Software. (Energiestufen werden in 
SR3.01 D auf Seite 137 erklärt). Die Qualität des Signals unterliegt 
den Auswirkungen von elektronischen Störsignalen (siehe 
SR3.01D, S. 138). 

Laser-Verbindungen können nicht mit elektromagnetischen 
Methoden gestört werden, doch Niederschlag, Nebel oder Rauch 
blockieren sie. Laser-Verbindungen haben weder Energiestufen 
noch ECCM-Stufen. 

Mikrowellen-Verbindungen haben ebenfalls keine Energie- bzw. 
E C C M -Stufen. Sie sind immun gegen Störsender oder widrige 
Wetterbedingungen. 

Übertragungsqualität und Matrix-Operationen 
Wenn die Matrix-Verbindung eines Users von außen beeinträch­
tigt wird, werden die Handlungen des Users in der Matrix durch 
die schlechtere Übertragungsqualität beeinflusst. Dabei spielt es 
keine Rolle, ob die Störung absichtlich, durch widrige Wetterbe­
dingungen oder durch andere Faktoren verursacht wird. Für je­
den Nettoerfolg, den der Störsender erzielt, erleidet der User ei­
nen Mindestwurfmodifikator von + 1 auf alle Mindestwürfe in der 
Matrix und seine Matrix-Reaktion wird für jeden Nettoerfolg um -
1 gesenkt. Wird die Qualität der drahtlosen Verbindung durch 
andere Faktoren gestört (z.B. durch Rauch, der eine Laserverbin­
dung teilweise blockiert), sollte der Spielleiter diese Modifikato­
ren entsprechend erhöhen. 

Marco deckt in der Matrix über eine Laserverbindung und 
gibt seinem Runnerteam Rückendeckung. Während des Runs 
beginnt es auf einmal heftig zu regnen. Die Laserverbindung 
leidet unter dem Regen. Marco erlebt plötzlich Verzögerun­
gen und Systemstörungen. Manchmal flackern Icons um ihn 
herum, manchmal verschlechtert sich die Auflösung. Der Spiel-
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leitet beschließt, dass der Regen so heftig ist, dass alle Hand­
lungen des Deckers einem Mindestwurfmodifikator von +2 
unterliegen und seine Redl<tion um -2 gesenkt wirc:f. 

ÜBERTRAGUNGSARTEN 

Highspeed-Mobllfunk 
Zugang: +3 
AufspUrfaktor: -3 
1/0-Geschwlndlgkeit: 1 ÖO 
Basisbandbreite: 5 
Ein High-Speed-Mobilfunkzugang ermöglicht es dem User, über 
ein Mobilfunknetz in der Matrix zu operieren. Das Cyberterminal 
muss über ein Mobilfunk-Interface (siehe S. 57) und das Utility 
Mobilfunkverbindung (siehe S. 72) verfügen. 

Eine Mobilfunkverbindung verbindet den User mit dem Host 
der Telefongesellschaft. Von dort aus kann der User auf das LTG 
oder RTG (in der Regel das PLTG der Telefongesellschaft) zugrei­
fen, bei denen es sich meist um Durchschnittliche oder Schwere 
Orange-Systeme handelt. 

Mobilfunkverbindungen sind zwar relativ leicht aufzuspüren, 
doch am Ende des Lokalisierungszyklus ist der tatsächliche physi­
sche Standort des Users noch immer nicht bekannt. Um gen phy­
sischen Standort des Users zu ermitteln, ist eine erfolgreiche Sy­
stemoperation Triangulieren erforderlich (siehe S. 102). Das Cy­
berterminal erleidet dennoch die üblichen Folgen eines erfolgrei­
cb_en Lokalisierungszyklµs. Außerdem fliegen die Seriennummer 
und die Kornnummer des Mobilfunkzugangs auf. 

Beachten-Sie, dass der User sein Cyberterminal nicht einfach an 
ein normales Mobiltelefon anschließen kann, da solche Geräte nicht 
auf die Bandbreite und die Belegung mehrerer Frequenzen durch 
eine SimSinn-\lerbindung ausgelegt sind. Um auf diese Weise 
online zu gehen, muss der User ein spezielles Mobilfunk-Inte r ­
face einsetzen. I m  Schneckenmodus (S. 42) kann er jedoch ohne 
weiteres eine drahtlose Verbindung mit einem einfachen Mobil­
telefon herstellen. 

Laser 

Zugang: -2 
Aufspürfaktor: -2 
1/0-Geschwindlgkelt: 300-
Basisbandbreite: 20 
Ein User, dessen Cyberterminal mit einem Laser-Interface (siehe 
S. 57) und dem Utility Laserverbindung (siehe S. 72) ausgestattet 
ist, kann sein Cyberterminal mit jedem Laser-Receiver innerhalb 
der Sichtlinie koppeln. Um den Strahl korrekt auszurichten, muss 
dem User eine Elektronik (Netzwerke)-Probe gegen einen Min­
destwurf von 4 gelingen. Schwerer Regen, Nebel oder Rauch be­
einträchtigen die Laserverbindung {siehe Signa/stärke, S. 33) und 
können diese Probe erschweren. Weitere Informationen über 
Netzwerke auf Basis von Laserverbindungen finden Sie auf S. 46. 

Eine Laserverbindung verbindet den User mit dem Gitter oder 
mit dem Host, an den der Laser-Receiver angeschlossen ist. Ein 
Aufspürprogramm offenbart lediglich den Standort des Receivers, 
nicht aber den Ursprung der Laserverbindung. Ansonsten wer­
den alle Aufspüreffekte angewendet. 

Mikrowellen 

Zugang: - 2  
Aufspürfaktor: - 2  
1/0-Geschwlndlgkelt: 200 
Basisbandbreite: l O 
Ein Cyberterminal mit einem Mikrowellen-Interface (siehe S. 57) 
und dem Utility Mikrowellenverbindung (siehe S. 72) kann mit 
jedem Mikrowellen-Receiver innerhalb der Sichtlinie gekoppelt 

werden. Um den Strahl korrekt auszurichten, muss dem User eine 
Elektronik (Netzwerke)-Probe gegen einen Mindestwurf von 4 
gelingen. Auf Mikrowellen basierende Netzwerke werden auf S. 46 
erläutert. 

Eine Mikrowellenverbindung ermöglicht dem User den Zugriff 
auf das Gitter oder den Host, an den der Mikrowellen-Receiver 
angeschlossen ist. Ein Aufspürprogramm offenbart lediglich den 
Standort des Receivers, nicht aber den Ursprung der Mikrowel­
lenverbindung. Ansonsten werden alle Aufspüreffekte angewen­
det. 

Richtfunk 
Zugang: +2 
Aufspürfaktor: -2 
1/0-Geschwlndlgkeit: 200 
Basisbandbreite: 2 x Transceiver-Stufe 
Eine Funkverbindung ist ein Matrixzugang über einen digitalen 
Funk-Transceiver, der via Verstärkernetz und/oder Rundfunksen­
der mit der Matrix verbunden ist. Funkverbindungen sind gering­
fügig schneller als Mobilfunkverbindungen und der physische 
Standort kann bei dieser Art der Datenübertragung meist nicht 
ermittelt werden - und sei nur es deshalb, weil die meisten Rund­
funktürme nicht über die notwendige Software verfügen. 

Eine Funkverbindung gestattet dem User den Zugriff auf den 
Host des Rundfunkunternehmens, von dem aus der User auf das 
LTG oder RTG zugreifen kann (meist auf das PLTG des Unterneh­
mens oder andere Hosts). Die Hosts von Rundfunkgesellschaften 
sind meistens Durchschnittliche oder Schwere Orange-Systeme. 

Für eine Funkverbindung muss das Cyberterminal des Users mit 
einem Funk-Interface (S. 57) ausgerüstet sein und über das ent­
sprechende Utility {S. 72) verfügen. 

Beachten Sie, dass der User sein Cyberterminal nicht einfach an 
herkömmliche Funktransceiver anschließen kann, da diese nicht 
für die Bandbreite, die Belegung mehrerer Frequenzen und die 
Verarbeitung digitaler Datenpakete ausgelegt sind, die man für 
eine SimSinn-Matrixverbindung benötigt. Im Schneckenmodus (S. 
42) kann ein User allerdings mit einem einfachen Transceiver eine 
Matrix-Verbindung herstellen. 

Satellitenverbindung 
Zugang: +2 
AufspUrfaktor: +O 
1/0-Geschwindlgkelt: 500 
Basisbandbreite: 50 

Um über einen Satelliten in die Matrix zu gelangen, muss der 
User ein mit einem Satelliten-Interface (S. 57) ausgestattes C y ­
berterminal mit der entsprechenden Software {S. 72) besitzen. 
Zunächst muss der User einen Kornsatelliten lokalisieren und des­
sen Transpondersignal anpeilen. Zu diesem Zweck muss dem 
Charakter eine Computer ( ! -lardware)-Probe gegen einen Mindest­
wurf gelingen, den der Spielleiter der Tabelle Mindestwürfe für 
Satverbindungen (S. 35) entnehmen kann. Der Grundzeitraum für 
diesen Vorgang beträgt eine Minute (20 Kampfrunden). 

Die in der Tabelle angegebenen Mindestwürfe gehen davon aus, 
dass der User versucht, eine Verbindung zu einem beliebigen Sa­
telliten herzustellen. Möchte der User einen Satelliten aus einem 
speziellen Satellitennetzwerk anpeilen, erleidet er unter Umstän­
den einen Mindestwurfmodifikator, der von der Dichte des Netz­
werkes abhängt (siehe S. 47). 

Erzielt der User keinen Erfolg, gelingt es ihm nicht, einen Satel­
liten zu lokalisieren bzw. anzupeilen. Er kann es jedoch auf der 
Stelle noch einmal versuchen. 

Sobald der User einen Satelliten angepeilt hat, muss er die 
Operation In RTG einloggen ausführen, um in das Satellitennetz­
werk des entsprechenden Satelliten zu decken {siehe Satelliten-
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netzwerke, S. 47). Von diesem 
RTG aus kann er in jedes ande­
re RTG der Erde vordringen. 
Auch die RTGs von anderen S a ­
tellitennetzwerken, von Syste­
men im erdnahen Orbit oder 
sogar von einigen PLTGs, die 
durch eine Satverbindung mit 
dem Satellitennetzwerk ver­
bunden sind, kann der User er­
reichen. 

Satelliten-RTGs sind meist als 
Orange/Durchschnittlich oder 
Orange/Schwer eingestuft. Mi­
litärische oder private Konzern­
Komsats werden in der Regel 
als Rot/Schwer klassifiziert. 

Ein in einem Satelliten ange­
sammeltes Sicherheitskonto 
nimmt der Decker in das RTG 
mit, in das er vordringt. 

Satellitenverbindungen leiden unter einer Signalverzögerung, 
die Nachteile für Matrix-Operationen mit sich bringt. Reduzieren 
Sie die Matrix-Reaktion eines Users, der über eine Satelliten in die 
Matrix geht, um -2. 

Aufspürprogramme können den Satelliten ausfindig machen, 
mit dem ein Charakter verbunden ist. Sie sind allerdings nicht in 
der Lage, den physischen Standort des Users zu ermitteln, was 
eine physische Reaktion auf das Eindringen in die Matrix unmög­
lich macht. Es gelten dennoch die übrigen Effekte eines erfolgrei­
chen Aufspürens (siehe S. 1 04). 

KOMBINIERTE VERBINDUNGEN 
Es ist möglich, eine Matrix-Verbindung über zwei oder mehrere 
drahtlose Verbindungen und jackpoints herzustellen. Ein Decker 
könnte beispielsweise sein mit einem Laser-Interface ausgestat­
tetes Cyberterminal mit einer Datenwanze koppeln, mit der er 
einen Glasfaserschaltkasten anzapft und sogar noch weitere Ver­
bindungen mit einbeziehen. So könnte er die Matrix auch über 
Funkverbindung betreten, die mit einer Mikrowellenverbindung 
verbunden ist, die wiederum mit einem illegalen Jackpoint ge­
koppelt ist. Oder der User stöpselt sich zu Hause legal ein, greift 
von dort aus auf einen illegalen Jackpoint zu und stellt dann über 
Mobilfunk eine Verbindung mit der Matrix her. 

Wann immer ein User eine solche Verbindungskette initialisiert, 
ist der User an die niedrigste 1/O-Geschwindigkeit und die nied­
rigste Basisbandbreite aller beteiligten Geräte gebunden. Außer­
dem sind die Modifikatoren der unterschiedlichen Aufspürfakto­
ren kumulativ. 

Gordie bereitet sich auf einen Run in ein System vor, dass 
vor Aufspür-!C nur so strotz. Er weiß, dass man ihn wahr­
scheinlich bereits lokalisiert, bevor er alle Aufgaben in dem 
Hast erledigt hat, also trifft er besondere Vorkehrungen, als 
er seinen Jackpoint einrichtet. Außerdem plant er einen klei­
nen Rachefeldzug gegen einen Kerl, der ihn in der Schule 
immer vermöbelt hat. Er beschließt, zwei Fliegen mit einer 
Klappe zu schlagen. 

Er bricht in das schicke Appartement des alten Schlägers 
ein und schließt einen Funkempfänger an die Telekomeinheit 
des Kerls an. Anschließend macht er es sich in seinem Liefer­
wagen gemütlich, den er unten auf der Straße geparkt hat 
und stöpselt sich in sein Cyberdeck ein. Gordie aktiviert das 
Funk-Interface des· Cyberdecks und stellt eine Verbindung mit 
dem Empfänger her, der ihn direkt in das Telekom seines al-

ten Klassenkameraden wei­
terleitet. Er loggt sich in das 
LTG ein und nimmt den Ziel­
hos t aufs Korn. Über sein 
Gesicht huscht ein dämoni­
sches-Grinsen, als er sich 

- 1;1orstellt, wie das Apparte­
ment seines alten Chummers 

___ auffliegen wird, wenn die 
Zeit reif ist. 

Gordie hat seine Matrix­
Verbindung über eine draht ­
lose Funkverbindung und ei­
n�n legalen jackpoint herge­
stellt. Trotz dieser Kette un­
terliegt er nur dem Zugangs­
modifikator durch den lega­
len jackpoint ( -2). Die Auf­
spürmodifikatoren (jeweils -
2) sind allerdings kumulativ 
und belaufen sich insgesamt 

auf - 4 .  Außerdem ist Gordies T/O-Geschwindigkeit auf die 
langsamere der beiden Verbindungen beschränkt (in diesem 
Fall die 1/O-Geschwindigkeit der Funkverbindung von 200). 
Dasselbe gilt für die Basisbandbreite; er verwendet ein Funk­
Interface mit Stufe 4, womit sich die niedrigere Bandbreite 
auf 8 beläuft. 

MATRIX-DIENSTE 
In der guten, alten Zeit empfing ein Haushalt normale TV-Sender 
noch über Antenne und Kabelsender über Kabelleitungen. Man 
telefonierte über Kupferleitungen und nutzte das Internet über 
gemietete DSL-Leitungen. In der Welt von 2061 werden all diese 
Dienste über die Glasfaserkabel der Matrix genutzt. Die konven­
tionelle Übertragung von TV und Radio ist ziemlich selten und auf 
ärmere Länder bzw. auf öffentliche TV-Sender oder Piratensender 
beschränkt. Und selbst diese Sender übertragen ihre Signale meist 
im Trideo-Format, zumindest aber im HDTV-Format. 

DIENSTE UND KOSTEN 
Die verschiedenen Matrix-Dienste, die von einem Matrix Service Pro­
vider (MSP) angeboten werden, werden unten näher erläutert. 

Kosten: Bei jedem Dienst sind zwei Preise angegeben. Die e r ­
ste Angabe gilt für legal angemeldete Nutzer mit einer SIN. Die 
zweite Angabe (in Klammern) ist der Preis, den die meisten SIN­
losen für die illegale Nutzung berappen, sei es nun für die Beste­
chung eines MSP-Angestellten oder für die Rechnung des Dek­
ker, der die Dienste illegal anzapft. Der Spielleiter sollte diese Preise 
den finanziellen Gegebenheiten in seiner Spielrunde anpassen. 
Die Spielercharaktere können Verhandlungsproben würfeln, um 
die Preise für illegale Dienste zu senken. 

Bei den aufgeführten Preisen handelt es sich um monatliche 
Gebühren. Für verspätete Zahlungen fallen Zusatzkosten von etwa 
10  Prozent an. Wird die Rechnung nicht spätestens eine Woche 
nach Fälligkeit bezahlt, wird der Anschluss abgeklemmt. Die er­
neute Aktivierung des Anschlusses kostet das Dreifache der Mo­
natsgebühr. 

Lebensstil: Jeder Dienst ist im Lebensstil eines Charakters ent­
halten, sofern er mindestens über den erforderlichen Lebensstil 
verfügt. Beachten Sie bitte, dass für jeden dieser Dienste eine SIN 
benötigt wird. Hat der Charakter weder eine echte noch eine ge­
fälschte SIN, stehen ihm nur die Dienste des Lebensstils zur Ver­
fügung, der direkt unter seinem liegt. Ein Basisanschluss ist bei­
spielsweise in einem Unterschicht-Lebensstil enthalten, wenn der 
Charakter eine SIN hat. Besitzt er keine $IN, muss er schon einen 
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Mittelschicht-Lebensstil aufweisen, um einen Basisanschluss zu 
haben. 

Basisanschluss 
Kosten: 3011! ( 100\!) 
Lebensstil: Unterschicht 
Der Basisanschluss umfasst einen MSP-Basisaccount und einen 
einzelnen Korncode. Er bietet außerdem Dienste wie Kornanrufe, 
E-Mail, Fax und den Empfang der üblichen lokalen Trideosender 
und Matrix-Audiokanäle (keine Premium- oder SimSinn-Sender). 
Zusätzliche Korncodes können für eine geringe Gebühr beantragt 
werden (für gewöhnlich t 0�). 

Premium-Anschluss 
Kosten: 60V (200V) 
Lebensstil: Mittelschicht 
Der Premium-Anschluss bietet alles, was auch ein Basisanschluss 
bietet und noch ein wenig mehr. Der Premium-User erhält zwei 
Pay-Kanäle oder einen SimSinn-Kanal für jede Stufe, die der Le ­
bensstil über Unterschicht liegt. Jeder Zusatzkanal kostet t OV pro 
Monat (SimSinn-Kanäle kosten 20V). 

Der Premium-Anschluss bietet auch einen Korncode für ein 
Mobilfunkgerät wie z.B. ein Handy, einen Pager oder einen Ta­
schensekretär. Für jeweils ungefähr 25V pro Gerät und Monat kön­
nen weitere mobile Geräte genutzt werden. 

High-Speed-Anschluss 
Kosten: 100 (300\!) 
Lebensstil: Oberschicht 
Ein High-Spe e d -Anschluss repräsentiert eine Standleitung, die 
entweder von einem MSP oder von einem LTG-Betreiber gemie­
tet wird und höhere Übertragungsraten ermöglicht. Der High­
Speed-Anschluss ähnelt in seinem Umfang dem Premium-An­
schluss, bietet allerdings für jede Lebensstilstufe über Mittelschicht 
vier Premium- oder zwei SimSinn-Kanäle. Zusätzliche Kanäle kön­
nen für SV pro Monat und Sender gemietet werden (für SimSinn­
Kanäle sind 1011! fällig). 

High-Speed-Anschlüsse bieten höhere 1/0-Geschwindigkeiten 
(siehe Feste Jackpoints, S. 32). 

Satelllten-Trldempfang 
Kosten: 8011! (250V) 
Lebensstil: Keiner 
Der Satelliten-Tridempfang ermöglicht den Empfang aller Sender, 
die sonst über lokale Netzwerke verfügbar sind, sowie zusätzlich 
den _Empfang von Sendern aus aller Welt. Jeder Haushalt mit ei­
ner Satellitenschüssel kann Trideosender empfangen, doch um 
nicht nur verschlüsselte Bilder zu sehen, muss man sich als Nut­
zer anmelden und natürlich auch die Rechnung bezahlen. 

ILLEGALE MATRIX-DIENSTE. 
Um Matrix-Dienste zu erschleichen, muss ein Decker in die D a ­
tenbank der Telefongesellschaft bzw. des MSP eindringen und mit 
falschen Informationen einen gefälschten Account anlegen. Je 
nachdem, welche Sicherheitsvorkehrungen getroffen wurden, ist 
dies ein riskantes Unterfangen. Die meisten MSPs betreiben Durch­
schnittliche Orange-Hosts und verfügen über hochstufiges Son­
den-lC. Um einen Account anzulegen, muss sich der Decker zu­
nächst in das System einloggen. Anschließend muss er die Sy­
stemoperation Datei lokalisieren erfolgreich ausführen, um die 
Kundendatenbank zu finden und mit Hilfe der Systemoperation 
Account bestätigen einen neuen Kundenaccount eröffnen. Wenn 
der Decker den Account mit einem Jackpoint verknüpfen und den 
Zugang aktivieren möchte, muss ihm die Systemoperation Peri­
pherie steuern gelingen. Wenn der Decker kein Bankkonto ange­
ben kann (sei es nun echt oder gefälscht), muss er regelmäßig in 

das System hacken und die Rechnungsdaten mit ·den Operatio­
nen Datei lol<alisieren und Datei editieren ändern, um den An­
schein zu erwecken. dass die Rechnungen bezahlt werden. Der 
Decker kann auch durch erneutes Ausführen der Operation Datei 
editieren zusätzliche Korncodes aktivieren bzw. mit der System­
operation Peripherie steuern weitere Jackpoints anmelden. 

Illegale Pay- Sender 
Um die Zahl der Pay-Sender zu erhöhen. die Usern mit einem 
Premium-Anschluss zur Verfügung stehen, muss der Decker in 
das System der Mediengesellschaft einbrechen, deren Systeme 
sich meist mit Grün/Schwer bzw. Orange/Leicht klassifizieren las­
sen. Dort muss er für jeden gewünschten Sender die Operation 
Account bestätigen durchführen. Genau wie bei illegalen Matrix­
Anschlüssen muss der Decker außerdem einmal im Monat die 
Operation Datei editieren ausführen, um Zahlungseingänge des 
illegalen Kunden vorzutäuschen. 

Anstatt in das System der Mediengesellschaft einzudringen, 
kann sich der Decker für die einfachere Vorgehensweise entschei­
den und die Verschlüsselung knacken. Je nach Stufe der Verschlüs­
selung (der Spielleiter entscheidet) und der verwendeten Ent­
schlüsselungssoftware könnte dies jedoch keine leichte Aufgabe 
sein (siehe Versch/üssylungssysteme, SR3.0ID, S. 289). Die mei­
sten Sender ändern ihren Verschlüsselungsalgorithmus mindestens 
einmal im Monat. 

MSP-ACCOUNTS 
Jeder legale Matrix-User hat einen Vertrag mit einem Matrix Ser­
vice Provider (MSP) und einen entsprechenden MSP-Account. Der 
MSP-Account bietet dem User die Möglichkeit, seine Persona in 
die Matrix zu laden. Außerdem umfasst es einen Korncode, da­
mit der User für andere Teilnehmer über die Matrix erreichbar ist. 

Die lokale Telekommunikationsgesellschaft (Telko-Gesellschaft), 
die das lokale LTG betreibt, ist meist auch der Haupt-MSP in ei­
nem bestirnten Gebiet. Die meisten privaten Matrix-Nutzer ha­
ben einen Vertrag mit ihrer Telko-Gesellschaft; wenn sie online 
gehen, sind sie sofort mit dem LTG verbunden. Neben der Telko­
Gesellschaft bieten auch viele andere MSPs Matrix-Nutzern ihre 
Dienstleistungen und MSP-Verträge an. Große MSPs wie zum 
Beispiel UCAS Online betreiben eigene PLTGs. während kleine 
Unternehmen Accounts auf ihrem Host bzw. auf mehreren ver­
bundenen Hosts anbieten. Die meisten Unternehmen bieten ih­
ren Angestellten eigene MSP-Accounts an. Loggt sich ein Ange­
stellter mit seinem Account an seiner Workstation ein, befindet er 
sich im Host des Unternehmens bzw. in dessen PLTG. Accounts 
bei kleineren MSPs müssen meist auch in den Datenbanken der 
nächsten Telko-Gesellschaft angemeldet werden. 

· Jeder Host und jedes Gitter befragt den User nach seinem MSP­
Account, wenn er sich einloggt. Viele öffentlich zugängliche Hosts 
begnügen sich mit dem Login über den normalen MSP-Account, 
doch für den Login in Hosts mit beschränktem Nutzerkreis ist oft 
ein weiterer zusätzlicher Account erforderlich. 

Um über einen MSP-Account online zu gehen, loggt sich der 
User mit einem Passcode (siehe Passcodes, S. 37) ein. Der User 
kann sich so in dem LTG (oder Host) anmelden - die erforderliche 
Einloggen-Operation gelingt automatisch. Viele User benutzen 
einen normalen User-Account, doch manche Arten von Accounts 
bieten zusätzliche Privilegien (siehe Zugangsprivilegien, S. 38). 
Wann immer sich ein User einloggt. erzeugt er eine Datenspur (S. 
39), die alle seine Matrix-Aktivitäten aufzeichnet und verfolgt. 

ANMELDUNG EINES MSP-ACCOUNT'S 
Um einen Vertrag mit einem MSP zu schließen. muss der User 
eine SlN besitzen und seine Bankverbindung für die automatische 
Abbuchung der Rechnungsbeträge angeben. Außerdem gibt er 
die Seriennummern aller Jackpoints und Mobilgeräte (in der Re-

1 J 6 1 mnTHIX 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 



gel Mobiltelefone, Pager oder Taschensekretäre) an, die er besitzt 
bzw. nutzen möchte (siehe Die Datenspur, S. 39). 

Jedem Jackpoint und jedem Mobilgerät wird ein Korncode zu­
gewiesen, wobei ein einzelner Korncode auch mehrere Jackpoints 
abdecken kann. Der Korncode dient im Wesentlichen als Telefon­
nummer und E-Mail-Adresse des Users. 

Um auf einen MSP-Account zugreifen zu können, benötigt der 
User außerdem einen Passcode. Als zusätzliche Sicherheitsmaß­
nahme können manche MSP-Accounts nur mit Cyberterminals 
genutzt werden, die eine vom User zuvor zu spezifizierende MPCP­
Signatur besitzen. 

MSP-Accounts Im Alltag 
Wenn ein User in die Matrix gehen will, stöpselt er sein Cyberter­
minal einfach in einen Jackpoint und loggt sich anschließend mit 
dem Passcode seines MSP-Accounts in das LTG ein. An seinem 
Arbeitsplatz stöpselt sich der Angestellte ein und loggt sich in 
den Host oder das PLTG seines Arbeitgebers ein. 

Wann immer ein Teilnehmer anruft, ein Fax oder eine E-Mail an 
den User schickt, werden die Daten über die Matrix an die Jack­
points bzw. Mobilgeräte übertragen, die an den jeweiligen Korn­
code angeschlossen sind. Das angeschlossene Gerät klingelt (Te­
lefone oder Telekorns), druckt (Faxgeräte) oder gibt die versende­
te Nachricht aus (Computer, Pager und Telefone). 

PASSCODES 
Ein Passcode ist ein Sicherheitsinstrument, mit dem unautorisier­
re Zugriffe auf ein System verhindert bzw. der Zugriff autorisier­
ter User auf MSP-Accounts ermöglicht werden soll. Im Prinzip 
sind Passcodes nichts anderes als Zugangscodes, die bei bestimm­
ten Systemoperationen bzw. beim Zugriff auf bestimmte Dateien 
einen automatischen Erfolg gewährleisten. Jede Aktivität, die nicht 
von den Zugangsprivilegien des Passcodes abgedeckt wird, e r ­
fordert eine Systemprobe (siehe SR3.0/ D, S. 209). Der User läuft 
dann Gefahr, dass der Pas_scode ungültig wird. Der Passcode ist 
praktisch ein Schlüssel, der es dem User ermöglicht, bestimmte 
verschlossene Türen aufzuschließen. Je nachdem, welche Nutzer­
privilegien dem Passcode zugewiesen wurden, wird dieser Schlüs­
sel manche Türen nicht öffnen können. Die Schlösser müssen dann 
aufgebrochen werden (was der Job eines Deckers ist). 

Passcodes gibt es in unterschiedlichen Formaten, die von den 
Sicherheitsbedürfnissen des jeweiligen Providers abhängig sind. 
Das Spektrum reicht von äußerst einfach bis außerordentlich kom­
plex, wenngleich die Systemdesigner bedenken müssen, dass 
Systeme umso anwenderfreundlicher sind, je einfacher der Passco­
de ist. Die Entwicklung eines gelungenen Passcode-Systems ist 
daher oft eine Gradwanderung zwischen Benutzerfreundlichkeit 
und Systemsicherheit. 

Einfache Passcodes 
Einfache Passcodes bestehen aus eine Reihe von Symbolen, die 
der User beim Login eingibt. Stimmen die Symbole, gewährt das 
System dem User den Zugriff. Die meisten einfachen Passcodes 
sind alphanumerische Ketten. Da die Matrix eine virtuelle Realität 
ist, kann ein Passcode-Symbol auch aus Bildern und Melodien 
oder sogar aus bestimmten Bewegungen bestehen. 

Verknüpfte Passcodes 
Verknüpfte Passcodes erfordern als zusätzlichen Input eine spezi­
ell auf bestimmte User oder Cyberterminals zugeschnittene Zu­
satzinformation. Dabei kann es sich um die Daten von einem Si­
cherheitsscanner (Retina-Scan, Fingerabdruck und so weiter) han­
deln, der an das Cyberterminal angeschlossen ist, oder um die 
Signatur eines bestimmten MPCPs. Stimmt das Ergebnis des Scans 
oder die Signatur nicht mit den aufgezeichneten Daten überein, 
wird der Zugriff verweigert. 
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Passkey 
Eine der besten Sicherheitsmaßnahmen gegen unautorisierte Zu­
griffe ist der Einsatz eines Passkeys - ein Hardware-Modul, dass 
in ein Cyberterminal implementiert wird. Viele Konzerne verwen­
den dieses Sicherheitsinstrument für ihre Tele-Arbeiter. Beim Lo­
gin befragt das System das Modul in dem Cyberterminal. Emp­
fängt es nicht den richtigen Code, verweigert es dem User den 
Zugriff auf die Matrix. 

ZUGANGSPRIVILEGIEN 
Die meisten Passcodes sind in ihrer Nutzung eingeschränkt, da es 
keinen Sinn macht, dass ein User die E-Mail eines anderen Users 
lesen kann oder Zugriff auf die persönlichen Dateien anderer User 
besitzt. Umgekehrt besitzen Administratoren und Sicherheitsdek­
ker größere Zugangsprivilegien als ein einfacher User. Es gibt vier 
unterschiedliche Zugangsstufen: Persönliche Accounts, Guppen­
Accounts, Sicherheits-Accounts und Super-User-Accounts. 
Automatische Systemproben: 

Automatische Systemproben: Ein Account-Passcode ermög­
licht es dem User, sich automatisch in ein System einzuloggen. 
Abhängig von den Zugangsprivilegien, die einem Account zuge­
wiesen wurden, kann der User auch andere Operationen ausfüh­
ren, ohne hierzu irgendwelche Systemproben würfeln zu müs­
sen. Bei diesen automatischen Systemproben muss also weder 
der User würfeln, noch das System eine Sicherheitsprobe zur Er ­
höhung des Sicherheitskontos des Users ablegen. Allerdings muss 
der User trotzdem die entsprechende Handlung aufwend�n. die 
für die jeweilige Systemoperation erforderlich ist (Freie, Einfache 
oder Komplexe Handlung). 

Sollte bei einer Systemoperation die Anzahl der Erfolge von 
Bedeutung sein, kann der User eine normale Systemprobe wür­
feln, um zusätzliche Erfolge zu erzielen. Vergessen Sie aber nicht, 
dass die Operation als legal betrachtet wird und das System aus 
diesem Grund keine Sicherheitsprobe dagegen würfelt. 

In den Beschreibungen der unterschiedlichen Accounts wer­
den die Systemoperationen aufgeführt, die als legal betrachtet 
werden und automatisch gelingen. Welche Operationen in einem 
System legal sind, hängt von dem jeweiligen System und der Art 
des Accounts ab und sollte vom Spielleiter individuell festgelegt 
werden. Viele Systeme sind äußerst restriktiv, während manche 
Systeme Usern höhere Privilegien einräumen. Mit Sternchen ver­
sehene Operationen gelingen nur dann automatisch, wenn der 
Passcode dem User den Zugriff auf die fragliche Datei bzw. das 
jeweilige Subsystem gestattet. 

Persönlicher Account 

Ein normaler persönlicher User-Account bietet grundlegende Zu­
griffsprivilegien, die für die Nutzung normaler Dienste notwen­
dig sind. Der User kann auf die Hosts, Dateien und/oder Periphe­
riegeräte zugreifen, die er für seine Arbeit benötigt und das war 
es dann auch schon. Die Zugriffsrechte hängen auch von der Po­
sition des Users in der Organisation ab: ein Abteilungsleiter ge­
nießt höhere Zugriffsrechte als ein normaler Büroangestellter. 

Automatische Systemproben: Datei editieren•, Datei entschlüs­
seln', Datei lokalisieren*, Daten herabladen•, Daten heraufladen, 
Daten senden, Decker lokaHsieren, Elegantes Ausloggen, Frame 
lokalisieren, Gespräch führen•, Icon analysieren, In Host einlog­
gen•, In LTG einloggen*, In RTG einloggen*, Peripherie editie­
ren•, Peripherie lokalisieren•, Peripherie steuern*, Peripherie über­
wachen*, Schneckenuser lokalisieren, Speicherinhalt austauschen, 
Zugang lokalisieren 

Gruppen-Account 

User werden oft in Gruppen zusammengefasst. Diese Gruppen 
erhalten dann Zugriff auf bestimmte Daten oder Peripheriesyste­
me. Das System kann auf einfache Weise den Zugriff auf bestimmte 

Bereiche kontrollieren und die User können ohne Probleme Da­
ten mit anderen Usern teilen. So haben die Angestellten der PR­
Abteilung beispielsweise Zugriff auf alle Dateien, die mit Öffent­
lichkeitsarbeit zu tun haben, nicht aber für Daten aus der Buchhal­
tung. 

Gruppen-Accounts bieten keine höhere Zugriffsberechtigung 
als Persönliche User-Accounts. Statt dessen existieren sie oftmals 
parallel zu herkömmlichen Persönlichen Accounts. So haben zum 
Beispiel zwei Lohnsklaven, die in derselben Gruppe arbeiten, kei­
nen Zugriff auf die persönlichen Dateien des jeweils anderen An­
gestellten. Sie können allerdings auf alle Dateien zugreifen, die 
für eine Nutzung durch ihre Gruppe markiert sind (und natürlich 
auch allen eigenen Dateien die Eigenschaft „Gruppennutzung" 
zuweisen). 

Ein User, der sich mit einem Gruppen-Passcode anmeldet, e r ­
hält Zugriff auf alle gemeinsam genutzten Dateien dieser Gruppe, 
nicht aber auf die privaten Dateien irgendeines Users - auch nicht 
auf die eigenen Dateien. In den meisten Fällen meldet sich der 
User mit seinem User-Passcode an, da er dann sowohl seine pri­
vaten Dateien als auch die Dateien der Gruppe bzw. der Gruppen, 
denen er angehört, nutzen kann. 

Automatische Systemproben: siehe User-Account 

Sicherheits-Account 
Ein Sicherheits-Account bietet erhöhte Nutzungsrechte, die nor­
malen Usern verwehrt sind. In der Regel sind solche Accounts 
den Angehörigen des Senior-Managements und des mittleren 
Tech-Stabes vorbehalten. Auch die meisten Sicherheitsdecker 
verfügen über Sicherheitspasscodes, obwohl man durchaus schon 
von Sicherheitsdeckern gehört hat, die sich selbst einen Super­
user-Account zugewiesen haben. 

Genau wie normale User gehören Sicherheitsuser oft auch ei-
ner oder mehreren Nutzergruppen an. · -

Automatische Systemproben: Dieselben wie bei einem Per ­
sönlichen User-Account, außerdem Anwendung crashen*, Datei 
verschlüsseln*, Host-Shutdown aufhalten, Host analysieren*, IC 
lokalisieren, lcon behindern, Icon scannen, M X P -Adresse aufspü­
ren, Operation analysieren, Peripherie verschlüsseln*, Subsy­
stem analysieren•, Systemoperation blockieren, Zugang ver ­
schlüsseln* 

Super-User-Account 

In den meisten Systemen wird nur wenigen Nutzern der Super­
User-Status gewährt. Super-User erhalten den totalen Zugriff auf 
ein System, so dass sie alle auftauchenden Probleme beseitigen 
können. Mit einem Super-User-Passcode kann ein Nutzer prak­
tisch alle Aktivitäten ausführen, einschließlich der Zerstörung wich­
tiger Daten und anderer Handlungen, die das System beschädi­
gen oder es anhalten. 

Automatische Systemproben: Dieselben wie bei einem Sicher­
heits-Account, außerdem Account bestätigen, Account löschen, 
Daten abfangen, Desinfizieren, Gespräch anzapfen, Host crashen, 
Log lesen. Beachten Sie, dass ein Super-User einen Modifikator 
von - 2  auf alle Systemproben erhält, solange in dem System kein 
aktiver Alarm ausgelöst wurde. 

ABRECHNUNG 
Die Gebühren für die Nutzung eines MSP-Accounts werden auto­
matisch monatlich vom Bankkonto des Users abgebucht. Wird 
die Rechnung nicht bezahlt, deaktiviert der MSP den Account. 

Die Gebühren für die Matrix-Nutzung basieren auf einer monat­
lichen Grundgebühr. Anders als im letzten Jahrhundert wird dem 
User keine Onlin e -Zeit oder „Ferngespräche" berechnet (in der 
Matrix ist jeder Ort der Welt nur ein RTG entfernt). 

Erhöhte Matrix-Gebühren fallen in der Regel nur durch das Ein­
loggen in bestimmte Hosts, das Herabladen von SimSinns und 
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Software oder die Nutzung von Online-Spielen bzw. anderer kom­
merzieller Matrix-Dienstleistungen an. Neben den grundlegen­
den Matrix-News, Trid-Sendern und SimSinn-Kanälen abonnie­
ren viele User zusätzliche News- oder Unterhaltungssender. N ä ­
here Informationen finden Sie im Abschnitt Matrix-Dienste, S. 35. 

DIE DATENSPUR 
Zu Beginn jeder Matrix-Session läuft eine Reihe unsichtbarer Pro­
zesse ab, um den User zu identifizieren und zu lokalisieren. Die 
entsprechenden Daten werden gespeichert. Ursprünglich wurden 
diese Daten nur für Rechnungszwecke herangezogen, doch heut­
zutage dienen sie regelmäßig auch zur Aufklärung von Compu­
terkriminalität. 

Jackpoint-1D 

Um den Zugang zur Matrix zu ermöglichen, muss ein Jackpoint 
bei der Telekommunikationsgesellschaft angemeldet sein, die das 
Gitter betreibt. Der Stecker selbst ist fest verdrahtet und verfügt 
über eine einzigartige Identifikationsnummer, die vom Hersteller 
eingebaut wird. Alle kommerziell hergestellten Stecker müssen 
eine solche Seriennummer aufweisen, einschließlich der Jackpoints 
in Computern, Telekorns und so weiter. Empfänger für drahtlose 
Matrix-Verbindungen haben eigene Seriennummern, und in man­
chen Fällen -wie etwa bei Mobiltelefonen -auch die mobilen End­
geräte selbst. Jeder Jackpoint in einem Privathaushalt hat eine ei­
gene Seriennummer. Selbst wenn die Matrix illegal anzapft wird, 
wird eine Seriennummer für die Sitzung protokolliert, da auch 
jedes Peripheriegerät und jeder Glasfaserschaltkasten eine eigene 
Seriennummer zugewiesen bekommen hat. 

Die MXP-Adresse 
Wenn ein User eine Matrix-Sitzung beginnt, bekommt er einen 
numerischen Code zugewiesen, der Matrix-Protokoll-Adresse 
(MXP-Adresse) genannt wird. Zu dieser MXP-Adresse gehört auch 
die Seriennummer des Jackpoints. Bei jeder Aktion, die der User 
während dieser Sitzung durchführt, hinterlässt er die MXP-Adresse, 
um den Verursacher des Systemvorgangs zu protokollieren. 

Die Telko-Gesellschaft des Gitters speichert alle MXP-Adressen. 
Zusammen mit der Seriennummer des Jackpoints und dem phy­
sischen Standort des Users umfasst dieser Log-Eintrag die Signa­
tur des MPCP, den benutzten MSP-Account, den zugewiesenen 
Korncode und die Uhrzeit und Dauer der Matrix-Sitzung. Für Ab­
rechnungszwecke wird auch die Bankverbindung des MSP-Ac­
counts protokolliert. Abhängig von der Telko-Gesellschaft kön­
nen in der Logdatei auch zusätzliche Informationen gespeichert 
werden, z.B. wann der User auf welche LTGs und RTGs zugegrif­
fen hat. 

DECKING UND ILLEGALE ZUGRIFFE 
Selbstverständlich hinterlassen illegale User wie Decker keine ver­
räterischen Datenspuren. Neben den Wundern eines Maske-Per­
sonaprogramms und der Nutzung einer drahtlosen Verbindungen, 
die ein Aufspüren des physischen Standorts des Users erschwe­
ren, stehen Deckern einige weitere Methoden zur Verfügung, um 
ihre „Privatsphäre" zu schützen. 

ZUGANG DURCH TÄUSCHUNG 
In aller Regel verschaffen sich Decker Zugriff auf ein System, in­
dem sie ein Täuschungsutility benutzen und sich ihren Weg in 
das System hineinbluffen. Tatsächlich brauchen die meisten Dek­
ker keinen Passcode für einen MSP-Account, um online zu gehen 
- denn genau das ist ja die Aufgabe von Täuschungsprogrammen 
(siehe SR3.01 D, S. 220). Ein Decker ohne MSP-Passcode muss 
eine ganz normale Systemoperation In Host/LTG/RTG einloggen 
durchführen und dem System mit Hackertricks vortäuschen, dass 
ein legitimierter Zugriff stattfindet. 

Natürlich gibt es auch so manche Decker, die wirklich jede 
Möglichkeit nutzen möchten, die es dem Gegner erschwert, ihr 
Eindringen zu bemerken. Diesen Deckern stehen die folgenden 
Optionen zur Verfügung. 

FALSCHE JACKPOINTS 
Decker können keine Jackpoints benutzen, die keine Seriennum­
mer haben - die Telko-Gesellschaft würde in diesen Fällen einfach 
den Zugang verweigern, der auch nicht vom Decker erzwungen 
werden kann. Es gibt jedoch Mittel und Wege, eine Seriennum­
mer für einen Jackpoint vorzutäuschen. 

Zunächst könnte der Decker einfach die Nummer eines existie­
renden Jackpoints verwenden, indem er die Nummer stibitzt oder 
irgendwo ein Jackpoint-Interface entfernt und es einfach an ei­
nem anderen Ort wieder anschließt. Nutzt der Decker diese Mög­
lichkeit, ist die Information der Telko-Gesellschaft über den physi­
schen Standort des Jackpoints falsch. Die Telko-Gesellschaft wird 
jedoch feststellen, dass zwei Jackpoints mit derselben Seriennum­
mer angemeldet sind und auf der Stelle beide Verbindungen de­
aktivieren. Außerdem wird die Software der Telko-Gesellschaft 
bemerken, dass die Daten durch eine unterschiedliche Kette von 
Servern geroutet werden, als es für den Standort des Jackpoints 
üblich ist und ihn nach 1 W6 Minuten deaktivieren. Wenn der bzw. 
die entsprechenden Server lokalisiert werden können, kann der 
Decker diese Unstimmigkeit eventuell verbergen und so die L e ­
bensdauer des jackpoints erhöhen (wie immer hat der Spielleiter 
das letzte Wort). 

Die zweite Option, die einem Decker zur Verfügung steht, ist 
der Einbruch in die Datenbank der Telko-Gesellschaft, um dort den 
Standort eines existierenden Jackpoints zu verändern (editieren). 
Auch diese Option leidet jedoch unter dem Nachteil, dass offen.­
sichtlich falsche Datenpfade aktiv sind und hat daher ebenfalls nur 
eine kurze Lebensdauer ( l W6 Minuten; etwas länger, falls die 
Datenrouter lokalisiert und ein anderer Datenpfad vorgetäuscht 
werden können). Da der Eintrag ohnehin gefälscht werden muss, 
um einen illegalen jackpoint anzulegen, geben manche Decker 
absichtlich falsche Standorte ein, wenn Sie Matrix-Dienste illegal 
erschleichen. 

EINWEG-MSP-ACCOUITTS 
Viele Decker bevorzugen es, sich das eigentliche Hacking für die 
wirklich schweren Hosts aufzusparen und verschaffen sich statt 
dessen lieber mit „Einweg-Accounts" Zugang zur Matrix. Ein Ein­
weg-Account wird so genannt, weil er in der Regel nur für eine 
einzige Matrix-Sitzung benutzt werden kann, bevor es nutzlos 
wird. Im Prinzip benutzt der Decker einfach den Passcode eines 
fremden M S P -Accounts. 

In der Decker -Community existiert ein reger Handel mit Ein­
weg-Accounts. Ein einfacher User-Account wird meist um die 1 OOV 
gehandelt, doch die Preise unterliegen ständigen Schwankungen. 
Accounts für die Nutzung bestimmter Hosts (statt einfach nur des 
LTGs) kosten mindestens das Doppelte oder Dreifache. 

falsche Accounts 
Eine Möglichkeit, an einen Einweg-Account zu gelangen, ist die 
Anmeldung eines Vertrages unter Angabe falscher Informationen. 
Hierfür benötigt der Decker ein falsches Bankkonto und eine fal­
sche SIN, was keine leichte Angelegenheit ist. 

Eine zweite Möglichkeit besteht darin, in die Datenbank der 
Telko-Gesellschaft (oder eines MSPs) zu decken und dort die In­
formationen einzupflanzen, die für einen Account mit Passcodes 
erforderlich sind. Diese Aufgabe ähnelt in etwa dem Fälschen ei­
nes MSP-Accounts (siehe S. 36). 
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Gestohlene Passcodes 
Das Stehlen des Passcodes für einen existierenden MSP-Account 
ist die Alternative für die abenteuerlustigeren Decker. Bei verges­
slichen oder faulen Usern bzw. bei Usern mit geringem Sicher­
heitsdenken kann dies mitunter recht einfach sein. Oft notieren 
User ihren Passcode auf einem Zettel, den sie neben ihren Rech­
ner legen oder sie speichern ihn sogar auf ihrem Rechner. Anson­
sten muss es der Decker auf die harte Tour versuchen, nämlich 
mit Verhör oder Einschüchterung. Dies hat allerdings den Nach­
teil, dass die fragliche Person weiß, dass ihr Account kompromit­
tiert ist. Die meisten User benutzen Passcodes, die leicht zu mer­
ken sind (Geburtsdatum, KFZ-Kennzeichen, Name des Lebens­
partners und so weiter). Ein Decker, der einige Nachforschungen 
über einen User betreibt, kann mit einiger Wahrscheinlichkeit re ­
lativ schnell den richtigen Passcode erraten. 

Ein Decker kann einen Passcode aber auch online stehlen. Hier--
für muss er entweder in die Datenbank des MSP hacken oder ei­
nen eingeloggten User mit dem Schnüffler-Utility (S. 70) überwa­
chen_. Sollte der User allerdings einen verknüpften Passcode oder 
einen Passkey benutzen, ist der Passcode nutzlos, solange der 
Decker nicht auch den erforderlichen Scan, die Signatur oder den 
Passkey fälschen kann. Um eine Signatur zu fälschen, muss der 
Decker ein neues MPCP brennen. Das Fälschen verknüpfter Scan­
ner-Daten funktioniert genauso wie das Täuschen eines Scanners 
oder eines Magschlosses (siehe SR3.01 D, S. 235). 

Kopierte Passkeys 
Der Vorteil eines mit einem Passkey geschützten MSP-Accounts 
ist, dass der Decker versuchen kann, den richtigen Passkey zu 
kopieren (siehe S. 38). Hierzu benötigt er den Bauplan des Pas­
skeys oder aber genügend Zeit, um einen Passkey sorgfältig zu 
analysieren. Eine solche Analyse erfordert eine erfolgreiche Com­
puter (B/R)-Probe gegen einen Mindestwurf in Höhe der Passke y ­
Stufe und einen Grundzeitraum von vier Stunden, der durch die 
Anzahl der erzielten Erfolge geteilt wird. Für diese Aufgabe be­
nötigt der Decker eine Compute r -Kiste. 

Wenn er die notwendigen Informationen besitzt, kann der Dek­
ker eine Kopie des Passkeys anfertigen. Hierzu benötigt er einen 
Elektronik-Laden und eine Programmier-Suite (S. 78). Er würfelt 
eine Elektronik (B/R)-Probe gegen einen Mindestwurf gleich der 
Passkey-Stufe. Diese Aufgabe weist einen Grundzeitraum von (Pas­
skey-Stufe) Tagen auf. Ein Passkey-Algorithmus ist nur selten grö­
ßer als 1 0  Mp. 

PASSCODE-SICHERHEIT 
Als „virtueller Schlüssel" für einen Account muss ein Passcode 
gewissen Sicherheitsanforderungen genügen. Unglücklicherwei­
se gehen die meisten User höchst verantwortungslos mit Passco­
des um. Aus diesem Grund brauchen Systemadministratoren 
Möglichkeiten, die Sicherheitslecks zu stopfen, die aus Versehen 
von Usern oder absichtlich von Deckern aufgerissen wurden. 

Aktlvltätslogs 
Je nach Grad der Sicherheit kann beinahe jede Aktivität in einem 
Host oder Gitter aufgezeichnet werden. Da auf diese Weise schnell 
riesige Logdateien mit banalen Daten entstehen, zeichnen die 
meisten Systeme nur Fehlermeldungen, Logins und vermutete 
Sicherheitsverletzungen auf. Die paranoideren SysOps lassen au­
ßerdem alle Operationen und Änderungen an Dateien aufzeich­
nen, einschließlich der Uhrzeit, des Datums, dem Account, der 
MPCP-Signatur und der MXP-Adresse. Letztlich entscheidet der 
Spielleiter, wie sorgfältig ein System den User überwacht. 

User mit einem Sicherheits- oder Super-User-Account können 
diese Logdateien mit der Systemoperation Log lesen einsehen. 

Logs sind ganz normale Dateien und können mit der Operation 
Datei lokalisieren aufgespürt und mit Datei editieren manipuliert 
werden. 

Regelmäßige Passcode-Updates 
Um zu verhindern, dass Personen einen illegalen Passcode bis in 
alle Ewigkeit missbrauchen, fordern viele Systeme die User auto­
matisch dazu auf, ihre Passcodes regelmäßig zu wechseln (mei­
stens wöchentlich oder alle zwei Wochen). Diese Bedingung wird 
allerdings meist nur von sicherheitsbewussten SysOps implemen­
tiert, da der Otto-Normal-Nutzer bereits ein Problem damit hat, 
sich einen guten Passcode zu merken, geschweige denn Passco­
des, die er jede Woche ändern muss. 

Um einen Passcode zu ändern, muss der Administrator des 
Systems die Operation Account bestätigen ausführen. Bevor der 
neue Passcode aktiv wird, muss der alte Passcode mit der Opera­
tion Account löschen deaktiviert werden. 

Bestimmte Systeme sind dermaßen stark gesichert, dass die 
Passcodes täglich geändert werden müssen. Viele Passkeys wer­
den im Prinzip für diesen Zweck entwickelt und kombinieren die 
Uhrzeit und das Datum mit einem speziellen Algorithmus - der 
Passcode ändert sich praktisch jedes Mal, wenn sich der User ein­
loggt. Andere Unternehmen verlangen von ihren Angestellten, 
dass sie Pager bei sich tragen, damit die neuen Codes (in zufälli­
gen Abständen) übermittelt werden können. Es können auch ver ­
schiedene Verfahren miteinander kombiniert werden. 

Deaktivierung missbrauchter Passcodes 
Sobald ein MSP-Account mit einem Deckerangriff oder einem 
Hackingversuch in Verbindung gebracht wird, deaktiviert der MSP 
den Account auf der Stelle. Kann der User seine Unschuld nach­
weisen, wird der Account mit einem neuen Passcode reaktiviert. 
Der MSP kann auch eigene Untersuchungen einleiten, je nach­
dem, wie groß der Schaden durch den Sicherheitsbruch ist. Die 
meisten Ermittler, die mit den Nachforschungen beauftragt wer­
den, wissen allerdings, dass sie den Eindringling wahrscheinlich 
nicht finden werden, wenn er nicht direkt bei dem Hackingver­
such aufgespürt wurde. Aus diesem Grund sind die Ermittler 
meistens nicht gerade übereifrig, was das Verfolgen von Spuren 
angeht, wenn für ihren Arbeitgeber nicht wirklich etwas auf dem 
Spiel steht. 

WAHRNEHMUNG 
Wenn man sich einstöpselt, werden das RAS-Override und das 
ASIST-lnterface aktiviert. Die sensorischen Signale des Systems, 
in das man eingeloggt ist, unterdrücken in Sekundenbruchteilen 
die physische Wahrnehmung. Ein User hat das Gefühl, mit sei­
nem Icon zu verschmelzen. Er interagiert mit der virtuellen Reali­
tät, die ihn umgibt, als würde er sich tatsächlich dort aufhalten. 

HINTER DEN KULISSEN 
Innerhalb gewisser Grenzen nimmt der User in der Matrix alles 
wahr, was sein Sensor-Personaprogramm entdeckt. Da die Matrix 
kein physikalischer Raum ist, ist dieser sensorische Input von den 
Daten abhängig, die jedes System und jedes Icon „sendet", um 
sich zu identifizieren. Das ASIST-lnterface des Users übersetzt diese 
Daten in echten sensorischen Input (gegebenenfalls modifiziert 
durch einen Realitätsfilter), damit der User Icons und die Land­
schaft der Matrix wahrnehmen kann . . 

Loggt sich ein User beispielsweise in das Seattle LTG ein, 
schwebt seine Persona im virtuellen Raum. Der User „sieht" eine 
Reihe von Icons, welche die Zugangsknoten von mehreren hun­
dert, vielleicht sogar mehreren tausend Hosts repräsentieren, und 
sich entlang des Horizonts erstrecken. Physikalisch betrachtet sieht 
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der User natürlich nichts. Sein Sensorprogramm fängt lediglich 
die Datenpakete der verschiedenen Icons in dem Gitter auf und 
übersetzt sie in die Bilder, die der User wahrnimmt. 

Die meisten der im Hintergrund aktiven Icons „senden" aller­
dings keine Signale, solange der User sie nicht direkt ansieht. So 
fließen die verschiedenen Telefongespräche, E-Mails und so wei­
ter unsichtbar an einem User vorbei. Wären alle diese Daten sicht­
bar, würde die Flut an Reizen den User schnell überwältigen. Statt 
dessen filtern die meisten ASIST-Interfaces dieses „Hintergrund­
rauschen" heraus. In manchen Systemen, in denen der Datenver­
kehr sichtbar gemacht werden soll, wird er mit Hilfe stilisierter 
Lichtströme oder ähnlicher Icons dargestellt. 

Einige Dinge in der Matrix bleiben allerdings verborgen. Ent­
weder, weil keine ikonographischen Daten gesendet werden (etwa 
bei Hosts, die unsichtbar bleiben sollen), oder weil Maskepro­
gramme eingesetzt werden, um sie zu tarnen (zum Beispiel bei 
::)eckern). Sensorprogramme, die gut genug sind, bemerken die 
Anwesenheit dieser Konstrukte trotzdem und stellen sie dann 
meist als Standard-Icons dar. 

Weitere Einzelheiten über die Wahrnehmung in der Matrix fin­
den Sie in den Abschnitten Wahrnehmung der Matrix (SR3.01D, 
S. 202) und Wahrnehmung in der Matrix (SR3.01D, S. 209). 

SYSTEM-IKONOGRAPHIE 
In der Matrix verwendet jeder Host und jedes Gitter Icons, um 
seine innere Funktionsweise symbolisch darzustellen. Für gewöhn­
lich folgen die Icons innerhalb eines Systems demselben Stil bzw. 
derselben Metapher. Die Stile lassen sich grob in zwei Kategorien 
unterteilen: UMS-Systeme und modellierte Systeme. 

UMS-Systeme 

�n System, das den Universellen Matrixsymbolismus (UMS) ver ­
wendet, stellt seine Programme und Konstrukte mit standardi­
sierten Icons dar und sieht genauso aus wie alle anderen UMS-

Systeme. Die meisten UMS-Icons sind, was ihr Design betrifft, 
eher schlicht. Datenspeicher erscheinen zum Beispiel immer als 
Datenquader, Peripheriegeräte als Kugeln und Wirbel-lCs als 
Schlangen, die sich um eine Datei winden. Während Systeme mit 
UMS-Architektur eher eine leichtere Navigation ermöglichen (dank 
der Vertrautheit der User mit den verwendeten Icons), sind sie 
zugleich extrem langweilig, da sie keine Abwechslung bieten. Aus 
diesem Grund verwenden nur noch wenige Systeme UMS-Ikono­
graphie. Die m·eisten Systeme basieren mittlerweile auf den deut­
lich ansprechenderen modellierten Architekturen. 

Wann immer ein Sensorprogramm bei der Identifizierung eines 
Icons als Programm, Persona oder anderes Konstrukt scheitert, 
verwendet es das U M S -Icon, das ihm angemessen erscheint. Ist 
das Konstrukt dem Sensorprogramm völlig unbekannt, sieht der 
User ein blinkendes, dreidimensionales X als Icon. 

Modellierte Systeme 
Modellierte Systeme verwenden anstelle der UMS-Icons eine ei­
gene, speziell entwickelte Metaphorik. Anders als UMS-Systeme 
besitzen modellierte Systeme eine zentrale Metapher. Alle Kon­
strukte, die ein User in einem solchen System wahrnimmt, ent ­
sprechen dieser Metapher. 

Die Zentralmetapher eines modellierten Systems definiert die 
virtuelle Realität des Systems. Der Primärhost von Mitsuhama steht 
beispielsweise in einer Umgebung die dem mittelalterlichen Ja­
pan ähnelt. Im Host selber werden Subsysteme als virtuelle Dör­
fer dargestellt, in denen Anwendungs-Icons wie Landarbeiter aus­
sehen und geduldig auf großen Reisfeldern arbeiten. Die sensi­
blen Daten, die in dem System gespeichert sind, werden von 
gefährlich aussehenden Samurai-lCs bewacht und in großen Fe­
stungen aufbewahrt, neben denen die Burg Osaka als Kinderspiel­
zeug erscheint. 

Die Zentralmetapher kann aus beliebigen Kulissen bestehen, die 
ihre Grenzen nur in der Kreativität und Phantasie der Designer 
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finden. Die meisten Metaphern kopieren historische oder literari­
sche Vorlagen, doch in den vergangenen Jahren gab es geradezu 
einen Run auf völlig neuartige Stile und originelle Konzepte. 

Viele Systemmetaphern, die an historische Epochen der Erde 
angelehnt sind, kümmern sich nicht um historische Genauigkeit. 
Weil es einfach für eine coole Stimmung sorgt, werden mehrere 
Stilrichtungen oft einfach zusammengewür�elt. 

Hosts, die zu einem verknüpften Netz gehören und durch ei­
nen Host-zu-Host-Zugang miteinander\ verbunden sind, teilen 
normalerweise dieselbe Metapher. Dabl'!i sollte man allerdings 
beachten, dass diese Metaphern einen U$er nicht einfach nur be­
eindrucken so!leh. Für gewöhnlich sind �ie dazu gedacht, den 
Leuten, die an die�en Computern arbeiten, �ine intuitive Bedienung 
zu ermöglichen, um ihnen die alltägliche At'beit zu erleichtern. 

1 

Auswirkungen von modellierten Systemen 
Wenn sich ein User in ein modelliertes System einloggt, wird al­
les, was er wahrnimmt, in die Symbolsprache der Zentralmeta­
pher des Systems übersetzt. Er muss sich so verhalten, als wäre 
di� Metapher des Systems seine Realität. Befindet sich sein Icon 
zum Beispiel in einem virtuellen Korridor, kann er nicht einfach 
durch die Wände gehen. Falls ein User seine eigenen Aktionen 
unablässig so beschreibt, dass sie nicht mit der Zentralmetapher 
des Systems übereinstimmen, erhöhen Sie alle Mindestwürfe für 
Proben des Users in diesem System um +2. 

Modelllerte Systeme und Realitätsfilter 
Die erzwungene Ikonographie eines modellierten Systems kann 
Usern mit einem Realitätsfilter mitunter Schwierigkeiten bereiten. 
Das ASIST-lnterface könnte überlastet werden und bei der Über­
setzung der sich widersprechenden metaphorischen Bilder und 
Handlungen einfach versagen. 

Der Spielleiter bestimmt, wann ein Realitätsfilter und ein mo­
delliertes System miteinander in Konflikt geraten (meist tritt die­
ser Effekt direkt ein, sobald sich der Charakter in das System ein­
loggt). Ist dies der Fall, muss der Charakter eine MPCP-Probe g e ­
gen einen Mindestwurf i n  Höhe des Sicherheitswertes des Sy­
stems würfeln. Scheitert er bei dieser Probe, sinkt seine Reaktion 
um - 2  und seine Initiative um -1 W6, solange er sich in der Um­
gebung des modellierten Systems aufhält. Eine Systemmodellie­
rung kann sich über mehrere verknüpfte Hosts in einem Netz oder 
sogar über ein gesamtes PLTG und seine angeschlossenen Hosts 
erstrecken. Ein Charakter muss sich also unter Umständen eine 
ganze Weile mit den Abzügen abfinden. 

Gelingt die Probe, überwindet das ASIST-lnterface das System 
und übersetzt die Signale der Icons in die Metaphorik des Reali­
tätsfilters. Der Charakter kann seinen Reaktions-/lnitiativebonus 
für den Einsatz des Realitätsfilters beibehalten. 

BEWEGUNG IN DER MATRIX 
In der Matrix muss ein User keine realen Entfernungen überwin­
den. Die Position eines Users wird durch seine Handlungen be­
stimmt. Um es mit anderen Worten auszudrücken: Der Standort 
des Users wird definiert durch den Datenraum, die Datenpfade 
und die Systemelemente, auf die er direkten Zugriff hat. 

Loggt sich eine Deckerin beispielsweise von einem Gitter aus 
in einen Host ein, betritt sie den Zugangsknoten des Systems. 
Führt sie anschließend eine Indexprobe durch, um eine bestimm­
te Datei zu lokalisieren, analysiert sie die Adresslisten und die 
Dateiarchitektur des Computers. Sobald die Datei lokalisiert ist, 
hat sich die Deckerin in den Datenspeicher bewegt, in dem die 
Datei abgelegt wurde. Aus der Sicht der Deckerin „bewegt" sie 
sich durch verschiedene Teile des Systems, während sie diese 
Proben durchführt. Die genaue Wahrnehmung der Bewegung und 
die Kulisse hängen von der Metaphorik des Systems und ihrem 
eigenen Realitätsfilter ab (falls sie einen hat). Wenn gerade ein 

anderer Decker auf das selbe Datei-Subsystem zugreift, besteht 
eine definitive Chance, dass die Beiden die Anwesenheit des je ­
weils anderen Deckers bemerken ... 

SCHNECKENMODUS 
Es ist durchaus möglich, ohne SimSinn, ohne Persona und ohne 
ASIST-lnterface auf die Matrix zuzugreifen. Anstatt die Matrix 
durch virtuelle Realität zu erfahren, interagiert der User mit der 
Matrix auf Textebene oder auf Basis eines graphischen Interface­
Gerätes. Der User stöpselt sich nicht ein und benutzt auch kein 
Elektrodennetz, sondern eine VR-Brille und einen VR-Handschuh, 
einen Holodisplay- oder sogar einen Flachbildschirm, einen Track­
ball, einen Touchscreen, eine Tastatur oder ein anderes Gerät vom 
unteren Ende der Technologieleiter. Im Prinzip benutzt der User 
die Matrix auf dieselbe Weise, wie man Ende des letzten Jahrhun­
derts im World Wide Web durch das Internet surfte. Diese Art 
des Zugriffs wird im Allgemeinen „Schneckenmodus" genannt -
eine Anspielung auf die Geschwindigkeit, die verglichen mit mo­
dernen Interfaces äußerst langsam ist. 

Ein User kann sein Cyberterminal (oder jeden anderen an die 
Matrix angeschlossen Rechner) als Schnecke nutzen, solange er 
mit einem Basis-Interface ausgerüstet ist. Hierzu gehören auch 
Taschensekretäre, Laptops, öffentliche Datenterminals und so 
weiter. Oft werden Rechner für einfache Informationsrecherchen 
als Schnecke betrieben, wenn es einfach zu umständlich wäre, 
sich extra einzustöpseln. 

SCHNECKENOPERATIONEN 
Ein Charakter, der mit einem Schneckeninterface arbeitet, hat kei­
ne Persona und auch sonst wird seine Anwesenheit in der Matrix 
nicht durch ein Icon angezeigt. Schneckenuser können in einem 
System mit der Systemoperation Schneckenuser lokalisieren (sie­
he S. 101 )  aufgespürt und mit der Operation Anwendung cras­
hen (siehe S. 96) ausgeworfen werden. Ein Schneckenuser kann 
Utilities einsetzen, muss sie jedoch zuvor in den Aktiven Speicher 
laden. 

Ein Schneckenuser erlebt die Matrix zwar nicht als virtuelle Rea­
lität, doch er erhält eine graphische Darstellung (je nach Ausrü­
stung in zweidimensional oder holographisch) des Systems, in 
dem er sich gerade befindet. Diese „Persona-Sichtperspektive" 
schränkt die Wahrnehmung des Users extrem ein (was einem Stu­
fe-1 -Sensor-Personaprogramm entspricht) und er bemerkt nur 
selten andere Dinge als die wichtigsten Icons eines Systems. Ein 
Schneckenuser entdeckt nur dann die Icons von Personas, wenn 
er die entsprechende Systemoperation durchführt. 

Sieht man einmal von einigen wenigen Ausnahmen ab, kann 
der User im Schneckenmodus alle Systemoperationen ausführen. 
Die folgenden Operationen stehen im Schneckenmodus nicht zur 
Verfügung: Köder, Nulloperation, falsche Datenspur und Aufspü­
ren abwehren. 

Schneckenuser bauen relativ schnell ein hohes Sicherheitskon­
to auf- Schnecken haben einen effektiven Entdeckungsfaktor von 
1 .  Schneckenuser lösen zwar keine !Cs aus, aber bei jedem Trig­
gerschritt wird ihre MXP-Adresse protokolliert und ab dem drit­
ten Triggerschritt versucht das System, den User aufzuspüren. 
Sobald der Schneckenuser einen passiven Alarm auslöst, wird 
seine Matrix-Sitzung auf der Stelle vom Host oder Gitter beendet. 

Ein Charakter, der die Matrix im Schneckenmodus benutzt, agiert 
mit der normalen Geschwindigkeit seines Körpers. Während ei­
nes Kampfes darf er allerdings nur in einer Kampfphase Handlun­
gen ausführen, die mit dem Computer zu tun haben. Ein aufge­
motzter Straßensamurai, der in einem Feuergefecht mit einer 
Schnecke nach einer Datei sucht, kann den Computer nur wäh­
rend eines einzigen lnitiativedurchgangs bedienen. Jn den restli­
chen lnitiativedurchgängen kann er nur auf Gegner schießen oder 
andere physische Handlungen durchführen. 
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:!!'.:. as weltweite Telekommunikationsnetzwerk, .,Matrix" genannt, wird in seiner Aus-
1101, dehnung und seinem Design oft mit dem Internet des 20. Jahrhunderts verglichen. 
toui · Solche Vergleiche sind zwar unvermeidlich, doch zwischen dem Internet und der 

Matrix gibt es große Unterschiede. 
Anders als die Netzwerke im ausgehenden 20. Jahrhundert und Anfang des 21.  

Jahrhunderts besteht die Matrix aus mehreren Dutzend voneinander unabhängigen regionalen 
Telekommunkationsnetzwerken (RTGs). Die Welt erholte sich noch immer von dem großen Crash 
von 2029, als die Matrix entstand, und die Weltmächte fürchteten sich vor einer weiteren Kata­
strophe. Um dieses Problem anzugehen, verwendete man anstelle der dezentralisierten Syste­
me und Protokolle des Internets ein System mit abgestuften Systemen. Auf diese Weise können 
die lokalen und regionalen Telekommunikationsgitter unabhängig voneinander operieren und 
eine potentielle Informationsseuche in Form eines Virus kann schnell und effektiv eingedämmt 
werden. 

Der zweite integrale Bestandteil der Matrix neben diesen Gittern sind die Hosts. Hosts sind 
die Server und Mainframes der Sechsten Welt. Durch diese Rechner fließen unzählige Trillionen 
Megapuls an Daten, von Großmutters alten Hausrezepten bis hin zu Transaktionen in Höhe von 
Milliarden von Nuyen. Die Hosts sind die wahren Schatzl<ammern der Sechsten Welt, denn sie 
enthalten Informationen - die kleinen E.insen und Nullen, die die ganze Welt bewegen. 

NETZWERKE 
Die Matrix besteht aus vielen unterschiedlichen Netzwerken, doch der größte Teil des Matrix­
Traffics wird über die Glasfaserkabel abgewickelt, die seit dem späten 20. Jahrhundert überall in 
der Welt verlegt wurden. Diese Verbindungen sind in der Lage, unglaubliche Datenmengen zu 
transportieren, die sich ein Internetuser in den ausgehenden 90er Jahren des letzten Jahrhun­
derts kaum vorstellen konnte. Dieser Backbone macht die Matrix überhaupt erst möglich. Hun­
derte, wenn nicht sogar Tausende unterschiedlicher Netzwerke bilden die Matrix, doch sie las­
sen sich in einige grobe Kategorien einteilen. 

KABEL 
Ganz gleich, ob es sich um altmodische Kupferkabel oder die modernsten Glasfaserstränge 
handelt, Kabel der unterschiedlichsten Art bilden das Rückgrat der modernen Telekommunika­
tionsinfrastruktur. Diese Kategorie umfasst alle Kabelverbindungen, von dem dünnen Draht, der 
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von der Buchse zum Anschluss eines Trideos führt bis hin zu den 
mehrere Zentimeter dicken Kabelsträngen, die die großen Kom­
munikationszentren miteinander verbinden. Sie wurden sogar auf 
dem Meeresgrund verlegt und überqueren ganze Ozeane. 

Kabelnetz 
Kabel sind die geläufigste Methode, Computer an die Matrix an­
zubinden. Glasfaserkabel verbinden Privathaushalte, Geschäfte, 
Cyberterminals und so weiter mit der Matrix. Ärmere Staaten 
verwenden noch immer Kupferkabel anstelle der moderneren Glas­
fasertechnologie. Die Kupferkabel basieren auf einer viel älteren 
Technologie und können kaum die Bandbreite bieten, die für die 
Matrix benötigt wird. 

Maser-Powergrid-Netze 
Maser (kurz für Microwave Laser) ist eine sehr effektive, doch nur 
selten verwendete Telekommunikationstechnologi_e, mit der 
Stromnetze als Informationsträger genutzt werden können. Mit 
Hilfe der Maser-Technologie wird ein verschlüsseltes Signal über 
das Magnetfeld übertragen, das jedes Stromkabel umgibt. Mit 
dieser Technologie könnten sogar Glasfaserkabel ersetzt werden. 
Sie ist äußert sicher, und es können Daten mit einer enormen Dichte 
und beinahe unmittelbarer Geschwindigkeit übertragen werden. 
Um ein größeres Gebiet abzudecken, genügt bereits die Installa­
tion eines einzigen Masers. 

Das Problem liegt in der Zuverlässigkeit. Zwar ist die Übertra­
gung selbst sehr sicher,_doch das Signal hängt von dem funktio­
nieren der lokalen Stromnetze ab, die selbst im Jahr 2061 hin und 
wieder von Stromausfällen betroffen sind. Stromausfälle, die durch 
Unfälle oder Sabotage verursacht werden, würden jede Daten­
übertragung verhindern. Addiert man zu dieser Problematik die 
Trägheit der Hersteller und Anbieter von Glasfasertechnologien, 
die - genau wie bei der Umstellung von Vakuumröhren auf Tran­
sistoren im 20. Jahrhundert - für eine Verzögerung der technolo­
gischen Revolution sorgen, wundert es kaum jemanden, warum 
diese Technologie nur ein Schattendasein führt. Aus diesem Grund 
sind diese Netzwerke extrem selten anzutreffen und für gewöhn­
lich auf Konzernanlagen und Regierungseinrichtungen beschränkt. 
Gerüchten zufolge sollen diese Netzwerke bereits in einigen Del­
takliniken Verwendung finden, in denen die Stromversorgung nie­
mals unterbrochen wird und die immer über ein Notfallsystem 
verfügen. 

WELLEN 

Zu dieser Kategorie gehören auf Wellen basierende Übertragungs­
technologien, von schwachen Kurzwellen bis hin zu den globalen 
Mobilfunknetzen. Wellen sind die eingeschränkteste und doch 
vielseitigste Form der Kommunikation. Sie bietet ein breites Spek- . 
trum an Einsatzmöglichkeiten, ist jedoch in seiner Bandbreite sehr 
beschränkt. 

FM/AM-Radio 
Diesemit Sicherheit älteste Form der Datenübertragung wird noch 
immer verwendet. Digitale Technologien haben die Möglichkei­
ten dieser Übertragungsart erweitert. Zusammen mit dem Au­
diosignal können die Sender kleine Datenpakete übertragen. In 
der Regel handelt es sich dabei um den Titel eines Liedes, um 
Wetterinformationen oder Nachrichten. 

Die meisten modernen Radioprogramme werden auf überre­
gionaler Ebene betrieben. Diese übertragen Musik und andere 
Angebote über Satelliten an lokale Sender. Zusammen mit diesen 
Programmen übertragen die lokalen Sender Werbung und Lokal­
nachrichten. 

Kurzwellenradio 
Kurzwellensendungen werden in der Sechsten Welt nur noch sel­
ten ausgestrahlt. Selbst die Freizeitfunker sind größtenteils von 
der Bildfläche verschwunden. Kurzwellen haben eine große Reich­
weite, bieten jedoch nur eine schwache Signalqualität. Und doch 
könnte die Existenz einer ungenutzten aber realisierbaren Über­
tragungstechnologie auf bestimmte Personen überaus anziehend 
wirken. Man darf allerdings nicht vergessen, das die Bandbreite 
von Kurzwellenübertragungen im Bereich von wenigen Hundert­
stel Megapuls liegt und ihr Nutzen daher äußert eingeschränkt 
ist. 

UKW/UHF-TV 

Fernsehsender übertrugen ihrer Sendungen früher über VHF /UHF­
Signale auf FM-Radiofrequenzen. Dieses Format unterliegt jedoch 
gewissen Einschränkungen, die die meisten TV-Sender dazu ver ­
anlasst haben, ihr Programm über die Matrix zu übertragen. In 
den meisten Gebieten der Welt werden die frei gewordenen Fre­
quenzen für fortgeschrittene Mobilfunktechnologien verwendet. 
Viele Öffentliche Sender, unabhängige TV-Stationen und Piraten­
sender versuchen aber noch immer, ihre Botschaft auf die altmo­
dische Weise an die Menschen zu senden_. 

Mobilfunk 
Modeme Mobilfunknetze sind auch im Jahr 2061 noch in „Zellen" 
unterteilt, arbeiten jedoch weitaus flexibler als im 20. Jahrhun­
dert. Modeme Geräte sind weitaus kleiner als früher und die heu­
tigen Mobilfunk.netze sind dichter und unterstützen ein höheres 
Datenaufkommen und größere Geschwindigkeiten. 

Eine der interessantesten Eigenschaften konventioneller Mobil­
funknetze ist die Möglichkeit, den physischen Standort des Nut­
zers relativ leicht zu bestimmen (siehe Triangulieren, S. 102). Es 
genügt bereits, wenn ein Mobilfunkgerät eingeschaltet ist, um 
dessen Position zu ermitteln, da es permanent Statussignale an 
das Mobilfunknetz sendet. Sogar die Bewegung des Nutzers kann 
verfolgt werden, indem man die Verbindungsdaten der verschie­
denen Zellen überprüft, mit denen das Gerät kommunizierte, als 
sich der Nutzer bewegte. Aus diesem Grund benutzen sicherheits­
bewusste Personen in bestimmten Situationen keine Mobilfunk­
geräte, wenn sie ihren Aufenthaltsort geheim halten wollen. 

STRAHLEN 

Strahlenübertragungen ähneln in vielerlei Hinsicht Wellensendun­
gen, sind jedoch nicht mit ihnen identisch. Jede der folgenden 
Technologien benötigt einen Transmitter, der einen dichten Strahl 
aussendet und einen entsprechenden Receiver, um so zwei Gerä­
te miteinander zu verbinden. Obwohl die beiden Geräte norma­
lerweise jeweils an einen Transmitter und einen Receiver gekop­
pelt sind, setzt man bei modernen Verfahren Geräte ein, die so­
wohl als Transmitter als auch als Receiver fungieren können. 

Infrarot 
Infrarotsysteme sind nicht sehr präzise, da die Übertragung leicht 
zerstreut wird. Diese Streuung ist jedoch zum Teil erwünscht, damit 
der Transmitter und der Receiver nicht so exakt ausgerichtet wer­
den müssen. Der Nachteil der leichteren Einsatzmöglichkeit ist 
die hohe Gefahr, das Dritte die Übertragung abfangen. Aus die ­
sem Grund sind fast alle Infrarotübertragungen verschlüsselt. 

Infrarotnetzwerke findet man nur in einigen wenigen Büros; sie 
werden niemals für Gitter verwendet. Infrarotnetzwerke unterstüt­
zen nicht die Übertragungsraten, die für ein SimSinn-lnterface e r ­
forderlich sind und können daher nicht für Cyberterminal-Verbin­
dungen eingesetzt werden. 
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Laser 
Anders als bei der Infrarot-Technologie unterliegen Lasersysteme 
nur einer äußerst schwachen Streuwirkung, weshalb dieses Ver­
fahren auch ohne den Einsatz von Verschlüsselungstechnologien 
weitaus sicherer ist. Dies hält besonders paranoide Personen n a ­
türlich nicht davon ab, trotz allem solche Vorsichtsmaßnahmen zu 
treffen. Solche Sicherheit hat jedoch ihren Preis - Präzision. Im 
Gegensatz zum Infrarotverfahren muss der Laserreceiver genau 
auf den Transmitter ausgerichtet werden, damit die Laserübertra­
gung funl<tioniert. Ein weiterer Nachteil ist, dass der Strahl und 
damit die Datenübertragung sehr leicht blockiert werden kann, 
wenn er entdeckt wird. Auch durch schlechte Wetterbedingun­
gen wie Nebel, schweren Regen oder Rauch können die Übertra ­
gungen gestört werden. 

Lasernetzwerke werden normalerweise nur in Konzernanlagen 
eingesetzt oder um zwei Hochhäuser in der Innenstadt miteinan­
der zu verbinden. 

Mikrowellen 
Genau wie ein Laser benötigt auch eine Übertragung mittels Mi­
krowellen einen Transmitter und einen Receiver, die präzise auf­
einander ausgerichtet sein müssen. Obwohl Mikrowellentransmis­
sionen nicht das Problem haben, durch atmosphärische Störun­
gen beinflusst zu werden, können sie doch blockiert werden, so­
bald der Standort beider Geräte bekannt ist. 

SATELLITEN 
Zur Satellitenkommunikation gehören die orbitalen Satellitenver­
bindungen, die alle Orte des Planeten miteinander verbinden. 
Kommunikationssatelliten im Jahr 2061 verwenden normalerwei­
se eine von vier geläufigen Übertragungsfrequenzen. Je höher die 
genutzte Frequenz, desto kleiner können die verwendeten Emp­
fangsschüsseln oder -anlagen sein. 

Satellitennetze 
Satellitennetz-Dienste nutzen große Satelliten-Netzwerke, um 
Daten von einem Ort der Welt an einen beliebigen anderen Ort 
zu übertragen. Diese Netzwerke werden oft „Satellitennetze" ge­
nannt. Sie ermöglichen es dem User, an jedem Ort der Erde ohne 
Signalverluste in Matrix-Qualität zu übertragen und sind nur schwer 
abzuhören. 

Um diese Technologie zu  nutzen, aktiviert der User sein Mobil­
telefon und koppelt sich an die Signale, die von seinem Satelli­
tennetzwerk übertragen werden. Wenn er einen gültigen Account 
hat, werden die Signale entschlüsselt und der User kann mit dem 
Sender seines Satellitentelefons Daten an sein Satellitennetz über­
tragen. Diese werden über die Satellitenstation an einen Boden­
sender in das Gebiet geschickt, das der User erreichen möchte 
und dann über konventionelle Mobilfunknetze weitergeleitet. Auf 
der anderen Seite der Verbindung werden die Daten über das 
Satellitennetz zurück an den User gesendet und dabei gegebe­
nenfalls ein anderer Satelllitenpfad benutzt, falls sich ein oder 
mehrere Satelliten außer Reichweite bewegt haben. 

Direkte Satellitensender (DSS} 
Die meisten DSS-Satelliten werden von überregionalen Medien­
gesellschaften oder Telekommunikationsunternehmen verwendet, 
um Daten über große Entfernungen zu senden, die über Kabel 
oder Mikrowellensender nicht erreichbar sind. 

Zwar werden viele DSS-Systeme für die Übertragung von Da­
ten und Sendungen verwendet, doch haben in der Regel nur die 
Sender Zugriff auf die Satelliten. Um ein möglichst großes Gebiet 
abzudecken , umkreisen DSS-Satelliten die Erde auf einer mög­
lichst weiten Umlaufbahn. Die große Entfernung zur Erde verur-

sacht jedoch auch eine erhebliche Signalverzögerung, was den 
Einsatz dieser Übertragungsmethode auf vorprogrammierte, nicht 
interaktive Daten beschränkt. 

REGIONALElELEKOMMUNIKATIONSClllER{RTG) 
RTGs sind Makrogitter, die große Gebiete wie einen urbanen 
Megaplex, mehrere ländliche Bundesländer oder sogar einen klei­
nen Staat abdecken. Das RTG ist die oberste Schicht des abgestuf­
ten Netzes und jedes RTG verwaltet mehrere LTGs. Außerdem ist 
ein RTG mit allen anderen RTGs auf der Welt vernetzt. 

Ein RTG hat vor allem die Funktion eines gewaltigen SANs, ei­
nes Portals, von dem aus ein User auf alle anderen RTGs bzw. auf 
die dem RTG untergeordneten LTGs zugreifen kann. RTGs ver­
walten den Großteil der Gespräche, E-Mails und Datenübertr a ­
gungen i m  Fern- und Auslandsbereich sowie die internationalen 
Unterhaltungs- und Nachrichtenkanäle. 

RTGs sind auch für die Wartung und das funktionieren der LTGs 
verantwortlich, die in ihren Operationsbereich gehören. Sie üben 
adminstrative Funktionen auf und managen die Daten, die in die 
LTGs fließen, organisieren die regionalen Datenbanken und ge­
ben Rechenleistung an LTGs ab, deren Rechenleistung an ihre Gren­
zen stößt. 

Eine Liste mit den wichtigsten RTGs finden Sie auf den Seiten 
160-161. 

IKONOGRAPHIE 
Die meisten RIGs erscheinen als großes Universum mit Portalen 
oder Highway- Abfahrten, die in andere RTGs, LTGs oder manch­
mal auch PLTGs führen. Während die meisten RTGs nur minimal 
modelliert sind und sich auf Grund der leichteren Benutzerfüh­
rung auf den Einsatz von UMS-Icons verlassen, sind Variationen 
dieser Metapher nicht außergewöhnlich. Sie reichen von kleinen 
.:rransporterräumen" bis hin zu Bahnhöfen im Retro-Stil. Die Por­
tale in andere Gitter sind in der Sprache beschriftet, auf die das 
Sensorprogramm des Users eingestellt ist. Die gewaltigen Daten­
mengen, die auf dem Weg in andere Gitter durch ein RTG Aießen, 
werden von den meisten Sensorprogrammen ausgeblendet. 

Hosts sind nur sehr selten an ein RTG angeschlossen, obwohl 
manche RTG-Provider oder virtuelle Reiseagenturen der Öffent ­
lichkeit einen solchen Zugang anbieten. Die meisten Online-Da­
tenbanken (z.B. Telefonbücher}, Nachrichtenkanäle und andere 
Dienstleistungen von RTG-Providern werden auf der LTG- Ebene 
angeboten. 

RTG-POLITIK 
Die Reihenarchitektur der Matrix gewährleistet ein hohes Maß an 
Flexibilität bei der Errichtung von Netzwerken, die ohne große 
Schwierigkeiten an veränderte politische Grenzen angepasst wer­
den können. In der Tat ermöglicht diese Tatsache eine einzigarti­
ge Methode der „Grenzgewalt". Das Verwaltungsorgan, das ein 
RTG überwacht, hat effektiv die totale Gewalt über die Kommuni­
kationsfähigkeit aller untergeordneten LTGs und kann sich dadurch 
die Kooperationsbereitschaft aller User der LTGs sichern. Was ur­
sprünglich als Verteidigungswall gegen einen neuerlichen welt­
weiten Computercrash konzipiert wurde, hat sich zu  einem Mittel 
politischer Macht entwickelt. 
· Selbstverständlich könnte eine solche strategische Nutzung der 

Matrix zu offenen Auseinandersetzungen führen, und die wären 
schlecht fürs Geschäft. Um derlei Manipulationsversuche zu ver­
hindern, hat der Konzern-Gerichtshof ein Verwaltungsorgan ins 
Leben gerufen, die sogenannte Corporate Court Matrix Authority 
(siehe S. 158). Bis zum heutigen Tag hat die Aufsichtsbehörde die 
RTG-Provider daran gehindert, ihr Monopol rücksichtslos einzu­
setzen, die keine Sanktionen oder die gefürchtete „Omega Or-
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SATELLITEN-RTGS 

Satelliten- Sicherheits- Netzwerk-
netzwerk code Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie dichte 

Angel SatCom Orange-4 1 0  8 
j\res S�Fire Rot-6 1 1  1 1 
"treeSat Grün-3 6 7 

NewsNet SatNet Grün-6 9 8 
- cNova Teledyne Rot-4 1 1  9 
Orbital Dynamix Rot-5 12 1 2  

Protocol Rot-6 10 13  
- Renraku Global Link Rot-3 1 1  9 
TriComm Global Orange-5 1 0  1 0  
Tricom Prlme Rot-6 1 2  1 0  
UCAS Skylink Orange-5 9 9 

der" riskieren wollen. Es gab jedoch einige Fälle, in denen der 
Gerichtshof anordnete, dass die Kommunikation mit einzelnen 
RTGs einzustellen sei, um Staaten unter Druck zu setzen, die sich 
seinen Richtlinien widersetzten. 

SATELLITEN NETZWERKE 
Kommunikationssatelliten-Netzwerke funktionieren ähnlich wie 
RTGs, auch wenn sie keine LTGs verwalten. Satelliten-RTG-Provi­
der, die auch orbitale Habitate besitzen, stellen eine Ausnahme 
für diese Regel dar, da jedes Habitat über ein eigenständiges LTG 
verfügt. Nicht selten haben Satelliten auch einzelne Hosts, die 
direkt über das RTG erreicht werden können. Diese Hosts sind 
allesamt äußerst gut gesichert und es ist extrem gefährlich, sie zu 
betreten. 

User, die über ein Satellitennetzwerk in die Matrix wollen, ver­
wenden die Regeln für Satellitenverbindungen (siehe S. 34). 

Ikonographie 
Abhängig von ihrem Betreiber haben Satellitennetz.werk-RTGs eine 
unverwechselbare Architektur und fühlen sich auch einzigartig an. 
Einige bevorzugen es, ihr Satelliten-RTG als das Innere eines Sa­
telliten darzustellen (mit „Fenster", auf denen Echtzeit-Videoauf ­
nahmen des Weltraums oder der Erde gezeigt werden). Andere 
folgen eher der traditionelleren RTC-Ikonographie. 

Sicherheitskonten In Satelllten-Glttern 
Auf Grund der hohen Sicherheitsvorkehrungen in Satellitennetz.­
werken behält ein User sein dort generiertes Sicherheitskonto, 
wenn er in andere RTGs wechselt. Satelliten-RTGs sind auch äu­
ßerst misstrauisch gegenüber Datenübertragungen von der Erde, 
weshalb ein User sein Sicherheitskonto auch behält, wenn er sich 
von einem herkömmlichen RTG in ein Satelliten-RTG einloggt. 

Verbindungen mit bestimmten Satellitennetzwerken 
Die Tabelle Satelllten-RTGs listet die Werte der bekannteren Sa­
tellitennetz.werke auf. Wenn ein Charakter versucht, eine Verbin­
dung zu einem speziellen Netzwerk herzustellen, muss er den 
Mindestwurfmodifikator für die Netzwerkdichte auf den Mindest­
wurf seiner Computer (Hardware)-Probe (siehe 5. 34) addieren. 
Dieser repräsentiert, wie schwierig oder leicht es für den User ist, 
den Satelliten eines speziellen Satellitennetzwerkes zu lokalisie­
ren und anzupeilen. 

8 8 7 +0 
I I  9 9 +2 

7 6 6 + 1 W6 
9 8 8 -1 

8 7 7 + f  
12 11 9 -1 
1 0  9 9 +1  
8 9 8 +0 
9 8 8 +0 
1 0  9 9 -1 
10 10 8 +1 

LOKALE TELEKOMMUNIKATIONSGITTER (LTG) 
LTGs entsprechen den „Vorwahlbereichen" der älteren Kommuni­
kationsstrukturen. Sie erledigen die eigentliche Arbeit in der Ma­
trix. In  vielerlei Hinsicht gleichen LTG-Provider den Telefongesell­
schaften und Internet-Providern des 20. Jahrhunderts. Innerhalb 
ihres Verantwortungsgebietes kümmern sie sich um die Repara­
turen und Wartungsarbeiten, pflegen die Informationsdatenban­
ken, sorgen für Sicherheit und stellen Systemen, die sich in die 
Matrix einloggen, Speicherplatz zur Verfügung. 

Das Gebiet, dass ein LTG abdeckt, hängt von der Dichte der 
Verbindungen ab. In Gegenden mit geringer Bevöl kerungsdichte 
kann ein LTG Hunderte oder sogar Tausende von Quadratkilome­
tern abdecken. Diese Flächen-LTGs sind in ihren Verarbeitungska­
pazitäten schwächer als LTGs in Gebieten mit großer Bevölkerungs­
dichte (v.a. in großen Sprawls), weil sie nicht so enorme Daten­
mengen verwalten müssen. Sollte die Übertragungslast in einem 
LTG sprunghaft ansteigen, weist das RTG dem betroffenen LTG 
zusätzliche Rechenkapazität zu, damit es nicht unter der Last zu­
sammenbricht. 

IKONOGRAPHIE 
Die Standardmetapher in einem LTG ist eine gerasterte Ebene. 
die sich in alle Richtungen erstreckt. Die tatsächliche "Größe" die­
ser Ebene hängt von der Zahl der Systeme ab, die mit dem LTG 
verbunden sind. Wenn sich weitere Systeme an das LTG anschlie­
ßen, dehnt sich der „Raum" aus, damit sie Platz finden. 

Jedes LTG stellt ein eigenständiges Taschenuniversum dar. An­
dere LTGs sind nicht sichtbar, selbst wenn sie direkt an das LGT 
angrenzen (von demselben RTG verwaltet werden). Es gibt keine 
Portale, die ein LTG mit anderen LTGs verbindet. Um in ein ande­
res LTG zu gelangen, muss sich der User zunächst eine Ebene 
hinauf in das RTG bewegen. Vom RTG aus kann der User dann 
entweder direkt in das gewünschte LTG reisen (wenn es von dem­
selben RTG kontrolliert wird), oder sich in ein anderes RTG bewe­
gen und dann in das entsprechende LTG "hinabsteigen". 

Das SAN-Portal zwischen LTG und RTG befindet sich in der Re­
gel an der Spitze eines LTG-Raumes. Es überrascht daher kaum, 
dass diese Portale oft als Sonnen, Monde oder andere Himmels­
körper gestaltet werden. 
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Hosts 
Jeder Host, der an ein LTG angeschlossen ist, wird von einem 
Icon im LTG-Raum repräsentiert. Diese Icons schweben in unter­
schiedlicher Höhe über dem Gitterboden des LTGs. Viele Hosts, 
besonders kommerzielle und Unterhaltungshosts, sind extrem 
stilisierte Symbole. In der Regel geben größere Konzerne viel Geld 
aus, damit die Icons ihrer Hosts größer als die der anderen Kons 
aussehen und so den Anschein erwecken, dass sie die restliche 
Landschaft überragen. Die meisten Konzerne legen großen Wert 
auf das Design ihrer Matrix-Systeme. Nicht wenige Hosts sind 
allerdings auch nur im normalen UMS-Standard als Polygone ge­
staltet, damit sie unscheinbar aussehen und mit ihrer Umgebung 
verschmelzen. 

PRIVATE LOKALE 

TELEKOMMUNIKATIONSGITTER (PLTG) 
Private Lokale Telekommunikationsgitter (PLTGs) werden auf in 
SR3.01 D auf 5. 203 beschrieben. Es handelt sich um selbständige, 
zum Teil globale Telekommunikationsgitter, die für die Öffentlich­
keit unzugänglich sind. In der Sprache des 20. Jahrhunderts wür­
de man sie als .,Intranets" oder auch als „Extranets" bezeichnen. 
Die meisten großen Konzerne und alle Megakonzerne betreiben 
mindestens ein PLTG für die interne Kommunikation und für inter­
ne Datenzugriffe. Auch die meisten Regierungen unterhalten ei­
gene Netzwerke, obwohl es sich bei diesen Netzen meist um au­
tonome, nicht an die restliche Matrix angeschlossene Systeme 
handelt. Diese Konzern- und Regierungsnetze umspannen oftmals 
den gesamten Erdball und fassen alle wichtigen Terminals in ei­
nem leicht zugänglichen Netz zusammen. 

IKONOGRAPHIE 
PLTGs ähneln in ihrem Design oft dem „Taschenuniversum-Stil", 
der für die meisten anderen LTGs auch verwendet wird. Da sie in 
Privatbesitz sind, handelt es sich im Gegensatz zu den öffentli­
chen Gittern aber erheblich öfter um modellierte Systeme. Das 
PLTG innerhalb der Renraku-Arkologie erscheint beispielsweise 
als eine Serie ineinander verschlungener Röhren, ähnlich einer lan­
gen Schnur, die zu einem großen Ball aufgewickelt wurde. 

WIE HOSTS FUNKTIONIEREN 
Hosts sind Computersysteme, die man mit den Servern oder 
Mainframes des 20. Jahrhunderts vergleichen kann. Während diese 
beiden Arten von Computern heutzutage recht unterschiedlich 
sind, ähneln sie sich im Jahr 2061 auf Grund technologischer Fort­
schritte in Funktion und Design wesentlich mehr. Ein Host erfüllt 
zahlreiche Aufgaben, beispielsweise das Abwickeln von Logins, 
Datenrecherchen, Datenverwaltung, · Task-Management, Alarme, 
das Ausführen von Anwendungsprogrammen und so weiter. Die 
Technologie, die den Hosts Leben einhaucht, verleiht den SysAds 
(Systemadministratoren) totale Kontrolle über fast alle Aspekte 
der Computerumgebung. Falls notwendig, kann der SysAd das 
System erweitern oder anpassen. Er kann neue Features imple­
mentieren, das System an eine lokale Umgebung angleichen oder 
an alternierende Ereignisketten anpassen. Hält ein SysAd beispiels­
weise stärkere Sicherheitsvorkehrungen für ratsam, kann er ein­
fach zusätzliche Sicherheits- oder Aufspürobjekte mit dem Sy­
stem verknüpfen oder weitere I C -Programme laden. 

Eine interessante Fähigkeit von Hostsystemen ist die Möglich­
keit, sie in mehrere logische Computer zu unterteilen (z.B. virtu­
elle Maschinen, siehe S. 121 ) .  Unabhängig von der Anordnung 
der verwendeten Hardware kann ein System also jede beliebige 

logische Struktur haben, die der Administrator für sinnvoll hält. 
Ein einziger Mainframe könnte in der Matrix wie ein eigenes klei­
nes Netzwerk aussehen oder wie fünf separate Maschinen, die 
von der Existenz der jeweils anderen Rechner wissen. 

ULTRAVIOLETTE HOSTS 
Ultraviolette Systeme (UV-Systeme) sind äußerst selten. Sie ver­
fügen über eine derart gewaltige Rechenleistung, dass sie einen 
virtuellen Raum erzeugen, der von der Realität nicht zu unter­
scheiden ist. Für die meisten Matrix-User sind Ultraviolette Hosts 
nicht viel mehr als ein Mythos. Wer jemals in einem solchen Host 
war, weiß es allerdings besser. UV-Hosts sind nicht bloß virtuelle 
Realität - in gewisser Hinsicht stellen sie eine neue Ebene der 
Existenz dar. 

Ein User, der sich in einem UV-Host aufhält, kann nicht mehr 
zwischen virtueller und physischer Re,1lität unterscheiden. Die 
Daten, die er empfängt, werden nicht von seinem ASIST-lnter­
face übersetzt und in einen Reizstimulus umgewandelt; statt des­
sen stellt der Host eine direkte SimSinn-Verbindung her und u m ­
geht die herkömmliche Filterung und Analyse der Daten durch 
das ASIST-lnterface. Ultraviolette Systeme verfügen über so enor­
me Kapazitäten, dass sie modellierte Umgebungen erschaffen, 
die dem User Ful l-X -SimSinn-Effekte in Echtzeit bieten. 

Genau wie andere modellierte Systeme basiert auch die Ikono­
graphie in UV-Hosts auf einer speziellen Metapher bzw. Stilrich­
tung. Die visuelle Darstellung unterdrückt alle anderen graphi­
schen Interpretationen, einschließlich der Darstellung der Perso­
na eines Users, seines Realitätsfilters und seiner Utilities. 

VERBINDUNG MIT EINEM UV-HOST 
UV-Hosts entsprechen keinem Standard für Datenübertragungen. 
Sie interpretieren die Aktionen des Users direkt und senden als 
Reaktion auf seine Handlung direkt und ohne Verzögerung ein 
SimSinn-Signal. Aus diesem Grund kann ein UV-Host nur mit C y ­
berterminals kommunizieren, die mit einem heißem ASIST (siehe 
S. 18) betrieben werden. Versucht der User mit einem kühlen ASIST 
oder im Schneckenmodus auf einen UV-Host zuzugreifen, kommt 
gar nicht erst eine Verbindung zustande. 

REALER ALS REAL 
In einem UV-Host sind die normalen Matrix-Gesetze außer Kraft 
gesetzt. Statt dessen sollte der Spielleiter die Charaktere (ein­
schließlich autonomer Programme und !Cs) in einem UV-Host so 
behandeln, als würden sie sich mit ihren physischen Körpern in 
der realen Welt bewegen. 

Das Aussehen eines Charakters verändert sich radikal, sobald er 
einen UV-Host betritt. Er erscheint nicht länger als Matrix-Icon, 
sondern als normales Abbildyon sich selbst. 

Obwohl der User noch immer durch seine Persona mit dem 
System kommuniziert, wird die Persona selbst drastisch verän­
dert, damit sie den Gesetzen des UV-Hosts entspricht. 

Attribute 
In einem UV-Host verlieren die Personastufen eines Charakters 
jede Bedeutung. Statt dessen benutzt der Charakter, genau wie in 
der realen Welt, körperliche und geistige Attribute. Die geistigen 
Attribute des Charakters bleiben unverändert, doch sei ne körper­
lichen Attribute sind abhängig von den Cyberterminal-Stufen. Die 
Tabelle Attribute in einem UV-Host geben an, wie die körperli­
chen Attribute bestimmt werden. 

Die Reaktion eines Charakters wird entsprechend der normalen 
Regeln ermittelt. Er erhält den Standardbonus auf seine Reaktion 
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Regeln und Initiative durch Reaktionsverstär­
kung und/oder die Verwendung eines 
reinen Neuralinputs. Der Bonus für einen 
eventuellen Realitätsfilter wird jedoch 
nicht angewendet. 

AlTRlBlITE IN EINEM UV-HOST 

Letztlich entscheidet der Spielleiter, was 
in einem UV-Host möglich ist, und was 
nicht, und mit welchen Spielmechanis­
men er die Handlungen eines Charakters 
abwickelt. Er sollte die Realität und die 
Regeln in einem UV-Host der Metapho­
rik des Systems und den Anforderungen 
an das Abenteuer anpassen und den Ide­
enreichtum eines Spielers/Charakters 
stets belohnen. 

Würfelpools 
In einem UV-Host stehen einem Charak­
ter nur der Hackingpool und - bei der 
Ausführung technischer Aufgaben - der 
Aufgabenpool (falls vorhanden) zur Ver ­
fügung. Alle anderen Pools haben in ei­
nem UV-Host keinerlei Bedeutung. 

Schaden 

Attribut 
Konstitution 
Schnelligkeit 
Stärke 
Charisma 
Intelligenz 
WiUenskraft 

Auf Grund der intensiven Reizstärke der virtuellen Realität eines 
UV-Systems kann ein User lebensgefährlichen Schaden erleiden. 
Jeder Schaden, den ein Charakter erleidet (sei es nun Körperlicher 
oder Geistiger Schaden) trifft den realen Körper des Charakters, 
nicht das Icon und nicht das Cyberterminal. 

Fertigkelten 
Charaktere, die sich in einem UV-Host aufhalten, können ihre nor­
malen Fertigkeiten einsetzen (abgesehen von magischen Fertig­
keiten, die einfach nicht funktionieren). Die Charaktere können 
außerdem jede Fertigkeit, die sie nicht besitzen, mit ihrer halben 
Computer (Programmierung)-Stufe ersetzen (dabei wird stets ab­
gerundet). 

Wenn sich die Charaktere Talentsofts eingestöpselt haben, kön­
nen sie die Fertigkeit, die dieser Chip bietet, auch im UV-Host 
nutzen. Allerdings können sie zur Unterstützung dieser chip­
basierenden Fertigkeiten keinen Hackingpool benutzen (es sei 
denn. sie verwenden Talentsoftchips mit der DIMAP-Optlon; sie­
he Arsenal 2060, S. 91). 

Utilityprogramme 
Jedes Utility, dass ein Charakter in den Aktiven Speicher geladen 
hat, erscheint in einem UV-Host als reales Werkzeug. Auf welche 
Weise diese Programme genau in Gegenstände umgewandelt 
werden, hängt von der Natur des einzelnen Programms ab, von 
der normalen Metaphorik des Utilitys und von der dominanten 
Metapher des UV-Systems. Ein Angriffsutility könnte zum Bei­
spiel als Maschinenpistole, Laserpistole oder Katana dargestellt 
werden, je nachdem, ob die Metapher des UV-Hosts modern bzw. 
'iJturistisch ist oder eben an eine Fantasywelt angelehnt ist. Diese 
Waffen könnten die gleichen Werte haben wie normale Waffen 
dieser Art und für den Gebrauch die passenden Fertigkeiten erfor­
dern. 

Wenn der Spielleiter einverstanden ist, können bestimmte Uti­
lhys durch eine Fertigkeit mit der entsprechenden Stufe ersetzt 
.verden. Ein Medic-6-Utility könnte einem Charakter beispielsweise 
die Fertigkeit Biotech auf Stufe 6 verleihen. 

Die Funktionsweise anderer Utilities hängt davon ab, wie und 
-.,ann der Charakter sie einsetzt. Der Spielleiter bestimmt, ob ein 
:.Jdlityprogramm dem Charakter einen Mindestwurfmodifikator für 
:iestimmte Aktionen oder vielleicht zusätzliche oder ergänzende 
:ertigkeitswürfel verleiht. 

Systemoperationen 
.Venn der Spielleiter möchte, kann er bei bestimmten Handlun­
gen weiterhin Systemoperationen verwenden, um über Erfolg oder 
\\isserfolg des Charakters zu entscheiden. In diesem Fall sollte 
je_r Spielleiter Subsystemstufen für den UV-Host bestimmen. die 
"lr den Charakter einen angemessenen Schwierigkeitsgrad haben. 

Entspricht: 
Bod 

Ausweichen 
Bod 

Charisma 
Intelligenz 

Wlltenskraft 

Zeltfaktor 
Die Zeit, die ein Charakter in einem UV­

Host erlebt, ist absolut subjektiv. Eine Minute in einem UV-Host 
könnte einem Charakter wie mehrere Stunden vorkommen. Der 
Spielleiter bestimmt, wie viel oder wie wenig Zeit während des 
Aufenthalts eines Charakters in einem UV-Host tatsächlich ver• 
streicht. 

ZURÜCK IN DIE REALITÄT 
UV-Hosts sind derart überwältigend, dass ein Charakter, der sich 
in einem solchen Host aufhält, die reale Welt nicht mehr wahr­
nehmen kann und als Konsequenz nicht einmal mehr seinen ei­
genen Körper spürt. Der Charakter ist so sehr von seiner Umwelt 
abgeschnitten. dass sich ein Feind auf seine Brust setzen und ihm 
die Kehle durchschneiden könnte, ohne dass er es bemerken 
würde (jedenfalls nicht, bis er verblutet). 

In einem UV-System ist der RAS-Override so hoch, dass ein 
Charakter seinen Körper nicht mehr bewegen kann, solange er 
eingestöpselt ist. Das führt in der Regel zu erheblichen Muskel­
krämpfen, steifen Gelenken und Schmerzen, wenn der Charakter 
zu lange eingestöpselt ist. Wenn ein Charakter ohne RAS-Overri­
de deckt, sorgt der UV-Host dennoch dafür, dass der Körper be­
wegungsunfähig ist. 

Charaktere können auch die • Verbindung" zu ihren Cybertermi­
nals verlieren, wenn sie in einem UV-Host sind. Sie sind dann 
nicht mehr in der Lage, mental auf ihr Cyberterminal zuzugreifen. 
Sie können also keinen Moduswechsel vornehmen, keine Utilities 
austauschen und so weiter. Wenn der Spielleiter möchte, kann er 
dem Charakter gestatten, diese Vorgänge auf intuitiver E.bene aus­
zuführen und hierzu eine Willenskraftprobe gegen einen Mindest­
wurf in Höhe des Sicherheitswertes verlangen. 

Ausstöpseln 
Es ist fast unmöglich für einen Charakter, sich einfach aus einem 
UV-Host auszustöpseln. Möchte ein Charakter dies versuchen, 
muss ihm eine Probe auf seine Willenskraft (Schwierigkeit ist der 
Sicherheitswert +4) gelingen. Senken Sie den Mindestwurf um -
2, falls der Charakter ein ICCM einsetzt. Gelingt es dem Charakter, 
sich auszustöpseln, erleidet er den übelsten Auswurfschock, den 
er je erlebt hat. Er muss sich dann einem Schaden von (Sicher­
heitswert +4)T-Betäubung widersetzen; senken Sie das Powerni­
veau um -2 und das Schadensniveau um eine Stufe auf S, falls der 
Charakter ein ICCM benutzt. 

PAYDATA 
Annähernd alle Hostsysteme enthalten Dateien. Die meisten die­
ser Dateien enthalten nichts, was für einen Shadowrunner von 
besonderem Interesse wäre. Es handelt dabei sich um bedeutungs­
lose Datenbanken, persönliche E-Mails, Grafikdateien und andere 
wertlose Informationen, die nur für wenige Personen von Interes­
se sind. Manche Systeme enthalten jedoch die sprichwörtliche 
Nadel Heuhaufen - die Antwort auf eine wichtige Frage bzw. Da-
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ten, die auf dem Schwarzmarkt viel 
Geld wert sind. Diese Informatio­
nen nennt man Paydata. 

Dabei kann es sich um eine neue 
Technologie aus den Denkfabriken 
der Forschung &. Entwicklung han­
deln, um Geschäftspläne, die für 
Insider-Händler oder Konkurrenten 
bares Geld wert sind, um belasten­
de Informationen, die eine Erpres­
sung ermöglichen - kurz alles, wo­
für auf dem Schwarzmarkt eine 
Nachfrage besteht. 

Ein Charakter muss das Utilityprogramm Einschätzung (siehe S. 
70) benutzen, um Paydata ausfindig zu machen. Richtlinien für 
die Bergung von Paydata finden Sie weiter unten. 

DIE ART DER DATEN 
Wenn der Spielleiter Paydata entwirft, sollte er die Natur des ge­
plünderten Systems berücksichtigen. Ein Megakonzern, der sich 
hauptsächlich auf Matrix-Sicherheit und Finanzoperationen kon­
zentriert, würde logischerweise auch Daten enthalten, die mit die­
sen Gebieten zu tun haben. 

Von diesem Gerüst ausgehend kann der Spielleiter improvisie­
ren. Zum Beispiel könnte sich ein Decker, der wertvolle Daten aus 
einem Aztechnology-Host entwendet hat, im Besitz von For­
schungsmaterial über den Einsatz von Tieren für die Matrix-Si­
cherheit befinden. Aztechs Konkurrenten, wie z.B. Novatech, 
wären an solchen Informationen wahrscheinlich sehr interessiert. 

ZUFALLSMETHODE 
Der Spielleiter kann die exakte Art der Daten, die in einem Host 
enthalten sind, selbst bestimmen und den Versuch des Charak­
ters, die Ware auf dem Schwarzmarkt zu verticken, ausspielen. Er 
kann aber auch das folgende Zufallssystem benutzen, um die Art 
und den Wert der Daten recht einfach zu ermitteln. 

Paydatapunkte 
Die Zufallsmethode zur Erzeugung von Paydata misst den Wert 
der Daten mit Hilfe von Paydatapunkten. Wenn ein Charakter die 
Systemoperation Paydata lokalisieren (siehe S. 101) ausführt, kön­
nen die folgenden Tabellen dem Spielleiter als Hilfsmittel dienen. 

Der Sicherheitscode eines Hosts gibt an, wieviele Paydatapunkte 
die Dateien enthalten. Weniger sichere Systeme enthalten weni­
ger Paydatapunkte als sichere Systeme. 

Datengröße 
Der Charakter muss die Daten herabladen, um sie zu bergen. Die 
Größe in Mp pro Paydatapunkt wird durch die Datendichte ange­
geben, die wiederum mit dem Sicherheitscode des Systems zu­
sammenhängt. 

Gus loggt sich in einen Grünen Hast ein und 
führt die Systemoperation Paydata lokalisieren 
aus. 

Charlie, der Spielleiter, konsultiert die Tabelle 
der Paydatapunkte und wirft 2W6-2, um zu er­
mitteln, wie viele nutzbare Informationen das 
System enthält. Er würfelt eine 5, also enthält 
das System 3 Paydatapunkte. 

Gus erzielt bei seiner Probe aufPaydata lokali­
sieren zwei Erfolge und macht damit zwei der 
Paydatapunkte ausfindig. Er beschließt, die wert­
vollen Dateien herabzuladen. Charlie konsultiert 
erneut die Tabelle der Paydatapunkte, um die 

Datendichte der entsprechenden 
Dateien zu ermitteln. Für den er­
sten Punkt wirft er 2W6 und er­
zielt eine 6 .  Er multipliziert das 
Würfelergebnis mit 15 und stellt 
damit fest, dass Gus 90 Mp her­
abladen muss, um den ersten 
Paydatapunkt zu erbeuten. Für 
den zweiten Punkt würfelt der 
Spielleiter erneut und die Wür­
fel zeigen zusammen eine 12. 
Also muss Gus für den Transfer 
des zweiten Punktes eine 180-

Mp-Datei herabladen. Der Decker beschließt, dass die Payda­
ta diese Mühe nicht wert sind und loggt sich aus. 

PAYDATA-VERTEIDIGUNG 
Im Allgemeinen lassen Hostbetreiber die Paydata nicht einfach 
ungeschützt herumliegen. Wenn die Daten für den Eindringling 
von wert sind, sind sie wahrscheinlich auch für den Hostbetreiber 
wichtig. Dateien, die Paydata enthalten, können mit Datenbom­
ben, Wirbel-lC oder mit anderen Abwehreinrichtungen ausgestat­
tet sein. 

Der Spielleiter kann solche Verteidigungsmechanismen selbst 
entwerfen oder 1 W6 würfeln und die Tabelle Paydataverteidigung 
konsultieren. 

PAYDATA VERMARKTEN 
Der Straßengrundpreis eines Paydatapunktes beträgt 5.000 �- Der 
endgültige Preis schwankt jedoch immer etwas, da die gestohle­
nen Datenwerte genau wie anderes Diebesgut per Hehler an den 
Mann gebracht werden müssen (Regeln für die Vermarktung von 
Beute finden Sie in SR3.0 t D auf S. 237). 

Charaktere müssen schnell handeln, wenn sie gestohlene Pay­
data verkaufen wollen. Die Situation auf dem Schwarzmarkt än­
dert sich äußerst schnell, und was heute noch eine novaheiße Datei 
ist, verwandelt sich morgen vielleicht schon in wertlosen Drek. 
Um dies widerzuspiegeln, sinkt der Vorrat eines Deckers an Pay­
datapunkten um 1 Punkt pro Tag, an dem sie nicht verkauft wer­
den. Der Punkt, der am wenigsten wert ist, verschwindet zuerst, 
gefolgt von den anderen Punkten in der Reihenfolge ihres Wer­
tes. Diese Absenkung wirkt sich nicht auf bestimmte Dateien aus, 
die der Spielleiter als Teil eines Abenteuers vorgesehen hat. Mr. 
Johnson legt seine Preise für gewöhnlich im voraus fest, und die 
Zeitempfindlichkeit solcher Dateien hängt lediglich von der Story 
ab. 

Übertriebene Belohnung für Paydata 
Einige. Charaktere könnten beschließen, jede wache Stunde mit 
dem Knacken von Systemen zu verbringen und dadurch genü-
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gend Paydata zu sammeln, um sich am Ende der Woche zur Ruhe 
setzen zu können. Auch, wenn es sich dabei zweifellos um ein 
durchaus verständliches Ziel handelt, sollte der Spielleiter solche 
Auswüchse bereits im Keim ersticken. 

Zunächst einmal könnte der Spielleiter einfach den Wert der 
Datenwerte reduzieren. Wenn ein Charakter den Markt mit Infor­
mationen überflutet, treibt er dadurch den Preis nach unten. Man 
muss wohl an dieser Stelle nicht erwähnen, dass seine Decl<e r ­
freunde darüber nicht gerade begeistert sein werden und dem 
Decker früher oder später eine Lektion erteilen werden, wenn er 
den Markt ruiniert. Für den Anfang könnte der Spielleiter dem 
Sünder Abschläge auf seine Fertigkeit Gebräuche (Matrix) auf­
erlegen. 

Konzerne und Regierungen schenken wiederholten Datendieb­
stählen ebenfalls besondere Aufmerksamkeit. Sie erwarten und 
erlauben sogar in bestimmtem Ausmaß Datendiebstähle aus ih­
ren Systemen, doch wenn ein Charakter in jedes System einbricht, 
das er findet, schwärmen ihre Agenten in der Matrix und in der 
realen Welt aus, damit sie herausfinden, wo die gestohlenen Da­
ten landen. Und der Schwarzmarkt wird ihr erstes Ziel sein ... 

Ein übermäßig gieriger Charakter wird auch schnell die Auf­
merksamkeit anderer Schattenbewohner auf sich ziehen. Ein Dek­
ker, der schnell Reichtum anhäuft, lässt Leute aufhorchen, die sich 
den Kopf darüber zerbrechen werden, wie sie diesen Decker von 
seiner Beute befreien können. Und plötzlich stellt der Charakter 
entsetzt fest, dass man seine Konten plündert, sein Appartement 
ausräumt und ihn seine Räuber so gut zu kennen scheinen, dass 
sie ihn mit seinem Vornamen ansprechen. 

VERALTETE SYSTEME 
Obwohl der größte Teil des weltweiten Datennetzwerkes nach 
dem Crash von 2029 zusammenbrach, trifft dies nicht für alle 
Netzwerke zu. In manchen Gebieten stößt man noch immer auf 
alte Gitter und Hosts, die mit überholten Betriebssystemen und 
Protokollen arbeiten. Ein Charakter, der auf solche altmodischen 
Systeme zugreifen möchte, könnte unter Umständen nur im 
Schneckenmodus arbeiten oder auf andere Weise durch die b e ­
schränkten Fähigkeiten des Systems eingeschränkt sein. 

EINSCHRÄNKUNGEN 
Veraltete System operieren größtenteils entsprechend der nor­
malen Matrix-Regeln, obwohl sie einer Reihe von Einschränkun­
gen unterliegen, welche die mangelnde Kompatibilität mit mo ­
dernen Computersystemen widerspiegeln. 

Der maximale Sicherheitscode eines solchen Systems ist Grün, 
der maximale Sicherheitswert beträgt 6. Die Subsystemstufen 
dürfen nicht höher als 10 sein. 

Der Spielleiter könnte eine der nachfolgend aufgeführten O p ­
tionen auswählen oder 1 W6 würfeln und die Beschränkungen 
zufällig ermitteln. 

Die ASIST-Protokolle des Systems sind antiquiert und es kommt 
zu Konflikten mit aktuellen Standards. Jeder User, der mit einem 
ASIST-lnterface auf das System zugreift, muss sich am Ende der 
ersten Kampfrunde einem Schaden von 4M-Betäubung widerset­
zen. Der Charakter erleidet auch am Ende jeder nachfolgenden 
Kampfrunde Schaden, doch das Powerniveau steigt nach jeder 
Kampfrunde weiter um r. Ein ICCM-Filter reduziert den Grund­
schaden des Feedbacks von 4M auf 2L. 

Inkompatibilität 
Das System operiert mit Protokollen und Sprachen, die in Pro­
grammiererkreisen weithin als ausgestorben gelten. Alle Compu­
terproben in diesem System unterliegen einem Modifikator zwi­
schen + 1 und +6 (der Spielleiter kann die Höhe des Modifikators 
mit 1W6 ermitteln). Wenn der Spielleiter einverstanden ist, kann 
der Charakter eine Probe auf eine passende Wissensfertigkeit ge­
gen einen Mindestwurf von 4 würfeln. Jeder Erfolg bei dieser Pro­
be senkt den Mindestwurfmodifikator um 1 .  

Prä-SlmSlnn 
Das System wurde vor der Entwicklung der ASIST-Technologie 
entworfen. Der Charakter kann nur im Schneckenmodus auf das 
System zugreifen (siehe S. 42). 

Otaku können auf solche Systeme gar nicht zugreifen. 

Schwache Sicherheit 
Die Sicherheitsmethoden des Systems zur Verfolgung von Usern 
liegen weit hinter den aktuellen Standards. Fährtenutilities und 
Aufspür-!Cs erleiden einen Aufspürmodifikator zwischen + 1 und 
+6 (auch hier kann der Spielleiter den Modifikator durch einen 
Wurf mit 1 W6 zufällig bestimmen). Dieser Aufspürmodifikator 
funktioniert exakt wie der Aufspürfaktor eines Jackpoints (sie­
he S. 32). 

Geringe Bandbreite 
Die Verarbeitungskapazität des Systems und die Geschwindigkeit 
sind antiquiert. Die maximale 1/O-Geschwindigkeit eines Users 
beläuft sich auf 100 und das System hat eine Basisbandbreite 
von 5. 

Schlechtes Interface 
Die SimSinn-Fähigkeit des Systems ist relativ eingeschränkt, was 
dazu führt, das der User nur mit einem kühlen ASIST oder sogar 
nur im Schneckenmodus auf das System zugreifen kann. 

Ein Otaku, der auf ein solches System zugreift, reduziert seine 
Reaktion um 1 W6 und erleidet außerdem einen Mindestwurfmo­
difikator von +2 auf alle Mindestwürfe in diesem System. 

Diese Einschränkung kann nicht zusammen mit der Einschrän­
kung Prä-SimSinn verwendet werden. 
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ie Abhängigkeit der Matrix von der Technologie hat zu einem ständigen Rennen ge­
:gen die Zeit geführt. Konzerne rüsten ihre Systeme permanent auf, um technische 

, 'Entwicklungen nicht zu verschlafen. Die Angestellten müssen ständig neu lernen, wie _ i• sie ihre Aufgaben mit neuen Programmen und neuen Cyberterminals erledigen. Dek­
,., ker müssen ihre Tools aufrüsten, um mit der ständig veränderten Systemlandschaft 

und den immer gefährlicheren ICs Schritt halten zu können. Das gibt den Sicherheitsdeckern wie­
der einen Grund, modernere Ausrüstung zu verlangen und das Rennen und Wettrüsten geht 
weiter. 

Im ständigen Kampf um Überlegenheit ist das Cyberterminal der erste Ansatzpunkt für Verbes­
serungen. Mit den richtigen Fertigkeiten, Werkzeugen und genügend Nuyen kann jeder User 
eigene Hardware herstellen und aufstocken, vom kriminellen Decker bis hin zum legalen User. 

Das folgende Kapitel beschäftigt sich detailliert mit der Konstruktion eines Cyberterminals (le­
galen Cyberterminals und illegalen Cyberdecks). Wenn ein Charakter Komponenten kauft, die 
bereits zusammengesetzt und gebrauchsfertig sind, können Sie den folgenden Abschnitt über ­
springen und ab dem Unterkapitel Maßgeschneiderte Cyberterminals (S. 66) weiterlesen. 

KOMPONENTEN 
Im Jahre 2061 werden die meisten Computerkomponenten als modulare Einheiten entwickelt, 
die es dem User ermöglichen, einzelne Teile ohne großen Aufwand auszutauschen und seinen 
Computer neu zu konfigurieren. Diese Module werden von verschiedenen Konzernen in Massen­
produktion gefertigt und können auf legalem Wege und durch verschiedene Schattenkontakte 
erworben werden. Diese Plug-and-use-Komponenten sind normalerweise relativ teuer, doch sie 
erlauben dem User, ein Cyberterminal aus ausgesuchten Modulen zusammenzusetzen und seinen 
eigenen speziellen Bedürfnissen anzupassen. Er ist dann nicht nur auf bereits zusammengesetzte 
Standardterminals angewiesen. 

User können diese modularen Komponenten auch selbst anfertigen. Für diese selbstgefertigten 
Komponenten verwenden Sie die Regeln im Abschnitt Konstruktion von Komponenten, S. 56. Zu 
diesem Herstellungsprozess gehört die Planung des Prozesses, das Schreiben der Software, Bren­
nen der Chips und die Installation der Komponenten. Die fertige, selbst angefertigte Komponente 
ist eine maßgeschneiderte, einsatzbereite Einheit. Diese Methode ist zwar relativ zeitaufwendig 
und der Charakter muss womöglich einen Deckmeister suchen und ihm einen Credstick zustek­
ken, doch insgesamt ist sie weitaus billiger. Außerdem ist die Arbeit mit einem selbstgemachten 
Rechner für einen Charakter oftmals erheblich befriedigender. In vielerlei Hinsicht kann der User 
auf diese Weise modernste Hardware einsetzen, ohne auf den Rest der Welt warten zu müssen. 
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Anstatt Module für den Einbau in das Cyberterminal zu bauen, 
können User auch externe Komponenten anfertigen und sie dann 
mit dem Cyberterminal verbinden. Diese Methode ist erheblich 
kostengünstiger. Allerdings ist sie auch noch zeitaufwendiger und 
das Cyberterminal sieht dann wie ein zusammengeflicktes Mon­
strum aus. Einzelheiten über das Verdrahten externer Komponen­
ten finden Sie unter Verdrahten, S. 62. 

WERKZEUGE UND BAlITEILE 
Um eine Computerkomponente zu bauen, benötigt man die rich­
tigen Werkzeuge. Computerwerkzeug (auch Mikrotronik-Werk­
zeug genannt) gibt es als Kiste, als Laden und als Werkstatt (siehe 
SR3.01D, S. 288). 

Aufgaben, die eine kleine Werkzeugeinheit wie zum Beispiel 
eine Kiste voraussetzen, kann man auch mit jeder größeren Ein­
heit wie einem Laden oder einer Werkstatt ausführen. Eine Auf­
gabe, für die man eine Kiste benötigt, kann also auch mit einer 
Werkstatt oder einem Laden erledigt werden. Für Aufgaben, die 
einen Laden erfordern, kann man zwar keine Werkzeugkiste ver­
wenden, doch eine Werkstatt genügt allemal. 

KISTE 
Mikrotronik-l<Jsten gibt es normalerweise in Faltbeuteln oder Tra­
gekoffern. Sie sind extrem praktisch, geben allerdings keinen 
Bonus. 

LADEN 
Mikrotronik-Läden (die auch Computerläden genannt werden) 
verwendet man normalerweise an einem festen Ort. Sie lassen 
sich aber leicht zusammenräumen und an einen anderen Ort trans­
portieren. Alle Werkzeuge eines Mikrotronik-Ladens passen be­
quem in den Laderaum eines Lieferwagens. Der Einsatz eines 
Mikrotronik-Ladens senkt die Mindestwürfe aller Aufgaben, für 
die bereits eine Kiste genügen würde {siehe-Tabelle Werkzeug­
bonus, S. 56). 

Zu einem Laden gehört mindestens ein Desktoprechner. Der 
Gesamtspeicher des Rechners beläuft sich auf 300 Mp. Ein User 
kann entscheiden, ob er einen einzelnen oder mehrere Rechner 
haben möchte; teilen Sie 300 Mp durch die Anzahl der Rechner. 
Ein User kann zum Beispiel auf einem Rechner 150 Mp haben und 
auf einem zweiten Rechner ebenfalls oder aber insgesamt drei 
Rechner mit jeweils 100 Mp. 

Jeder Laden beinhaltet auch Computerteile im Wert von 1.000 !t! 
(siehe Bauteile). 

WERKSTATT 
Eine Mikrotronik-Werkstatt ist ein Gebäude 
voller Werkzeug und Hardware, die man für 
die Herstellung von Computern und Com­
puterkomponenten benötigt: Werkstätten 
sind zu groß, um einfach an einen anderen 
Ort transportiert zu werden und müssen sich 
deshalb an einem festen Ort befinden. Wenn 
es wirklich einmal notwendig wäre, würde 
man auf Grund der empfindlichen Ausrü­
stung und Werkzeuge mehrere Lieferwagen 
und sicherlich auch mehrere Tage benötigen, 
um eine Werkstatt an einen anderen Ort zu 
transportieren. Werkstätten bieten einen 
Mindestwurfmodifikator für alle Aufgaben, 
für die man eine Kiste oder einen Laden be­
nötigt {siehe Tabelle Werkzeuge, S. 56). 

Zu jeder Werkstatt gehört mindestens ein 
Desktoprechner. Der Gesamtspeicher aller 
vorhandenen Rechner beläuft sich auf 750 

Mp. Ein User kann sich entscheiden, ob er einen einzelnen oder 
mehrere Rechner haben möchte; teilen Sie 750 Mp durch die 
Anzahl der Rechner. Eine Werkstatt enthält zudem Computerteile 
im Wert von 5.000 � (siehe Bauteile). 

COMPUTER 
Computer sind für die Konstruktion von Matrix-Interface-Kompo­
nenten unabdingbar. Sie werden eingesetzt, um Fehler beim Zu­
sammensetzen der Komponenten zu vermeiden und zu beseiti­
gen. Für viele Aufgaben benötigt man einen Computer mit einer 
bestimmten Speichergröße, was den User eventuell dazu zwingt, 
zusätzliche Rechner einzusetzen. 

Diese Computer können selbstverständlich auch für die Program­
mierung von Software (siehe S. 76) eingesetzt werden. 

BAUTEILE 
Alle Computer bestehen aus vielen Bauteilen - von logischen 
Schaltkreisen über Kupferdraht bis hin zu coolen Lämpchen. Bau­
teile sind also alle Gegenstände und Teile, aus denen die ver­
schiedenen Computerkomponenten im Verlauf des Konstruktions­
prozesses zusammengesetzt werden. Die Kosten der Bauteile für 
eine bestimmte Computerkomponente unterscheiden sich von 
Komponente zu Komponente. 

Bauteile sind legal und haben eine Verfügbarkeit von 2/24 Stun­
den. 

OPTISCHE CHIPS UND ENCODER 
Optische Chips gibt es in zwei Versionen: Memory- und Code­
chips. Optische Memorychips (OMCs) sind leere Disks, auf de­
nen Daten gespeichert und wieder gelöscht werden können. Ge­
nau wie alle beschreibbaren Speichermedien sind sie relativ gün­
stig und kosten nur 5 Nuyen pro Mp. Ein OMC kann bis zu 1 .000 
Mp speichern. Weitere Informationen über OMCs finden Sie auf 
in SR3.01DaufS. 293. 

Ein Optischer Codechip (OCC) ist ein OMC ,  auf den die Daten 
.. gebrannt" werden. Anders als bei herkömmlichen OMCs wer­
den die Daten auf einem OCC permanent eingebrannt. Man kann 
die Daten auf einem OCC nicht löschen, um die Disk noch einmal 
neu zu brennen. Auf Grund dieses Sicherheitsvorteils wird Soft­
ware, die zu einer Hardware gehört, wie z.B. Personaprogram­
me, stets auf OCCs gespeichert. Ein solches Programm wird oft 
auch „Firmware" genannt, da es sich genau auf der dünnen Tren­
nungslinie zwischen Hard- und Software bewegt. 

Das Schreiben eines Programms auf ein OMC und die Herstel­
lung eines OCC wird „Kochen" genannt. Für Kochvorgänge benö-
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rigt man einen Encoder. Die Stufe eines Encoders wird zu der 
Fertigkeit addiert, mit der ein Charakter die Kochprobe würfelt. 
Informationen können nur einmal auf einen OCC geschrieben 
werden; ein OCC ermöglicht allerdings beliebig viele Datenzu­
griffe. 

Ein einmal gekochter OCC kann nicht umprogrammiert wer­
den. Das Aufrüsten (Upgrade) oder die Reparatur eines OCC er ­
fordert einen völlig neuen Kochvorgang. 

Encoder wiegen ca. drei Kilogramm und haben ungefähr die 
Größe eines Schuhkartons. Ein Charakter kann so viele Encoder 
oder Chips kaufen, wie er möchte. 

KONSTRUKTIONSPROBEN 
Die Konstruktion eines Cyberterminals erfordert eine Reihe von 
Proben, ganz gleich, ob man ein bereits bestehendes System auf­
rüstet oder neue Komponenten baut. Jede dieser Proben wird als 
eigenständiger Schritt in einem vierstufigen Produktionsprozess 
betrachtet. Zu einem Produktionsprozess gehören folgende Schrit­
ce (in der Reihenfolge ihrer Ausführung): Design, Software, Ko­
chen und Installation. 

Anstatt für jeden Chip, den der Charakter einbaut oder jeden 
Draht, den er befestigt, eine Probe ablegen zu müssen, repräsen­
tiert jede Probe einen bestimmten Herstellungsschritt und fasst 
viele kleine Aufgaben in einer einzigen Probe zusammen. 

Wenn eine Probe scheitert, würfelt der Spielleiter 2W6 und teilt 
den Grundzeitraum durch das Würfelergebnis. Das aufgerundete 
Resultat ist der Zeitraum, den ein Charakter mit der Aufgabe ver­
bringt, bis er bemerkt, dass ihm ein nicht mehr korrigierbarer Feh­
ler unterlaufen ist und er von vorne beginnen muss. 

FERTIGKEITEN 
Computer (B/R) ist die wichtigste Fertigkeit bei der Konstruktion 
von Computerkomponenten. Für einige Komponenten werden 
zusätzliche Fertigkeiten benötigt, die in den Beschreibungen ge­
nannt werden. 

ZEIT 
Ein einzelner Arbeitstag, den ein Charakter für eine Aufgabe auf­
wenden muss, entspricht acht Stunden ununterbrochener Arbeit. 
Ein Charakter, der einen ganzen Arbeitstag mit einer Konstrukti­
onsaufgabe verbringt, kann keine anderen Aufgaben ausführen. 
Er kann acht Stunden am Tag arbeiten und trotzdem seinen Ver­
pflichtungen nachkommen - seine Kontakte pflegen, auf Shado­
wruns gehen, Beinarbeit erledigen, auf gesellschaftliche Anlässe 
gehen und so weiter. Ein Charakter kann auch versuchen, an ei­
nem Tag mehr als acht Stunden zu arbeiten. Diese Überstunden 
sind allerdings nicht sehr effektiv, da der Charakter schnell er­
schöpft. Jede Stunde, die der Charakter länger als acht Stunden 
an einer Aufgabe sitzt, reduzi_ert den Grundzeltraum um eine hal­
be Stunde. Arbeitet ein Charakter also zehn Stunden (zwei Über­
stunden), sinkt der Grundzeitraum nur neun Stunden (um eine 
zusätzliche Stunde). Nach fünfzehn Stunden reduziert jede Stun­
de Arbeit den Gesamtzeitraum nur noch um fünfzehn Minuten. 

Charaktere können ihre Arbeit auch in Schichten erledigen, an­
statt am Stück zu arbeiten. Ein Charakter, der 2.0 Stunden für eine 
bestimmte Aufgabe aufwenden muss, könnte zum Beispiel fünf 
Stunden arbeiten, auf einen Run gehen und dann weitere acht 
Scunden arbeiten, anschließend an einer anderen Aufgabe tüfteln 
und dann weitere sieben Stunden aufwenden, um die alte Aufga­
be abzuschließen. 

GESUNDHEIT UND AUFGABEN 
Charaktere, die eine leichte Wunde haben, können Aufgaben ohne 
Einschränkungen erledigen. Charaktere mit einer Mittleren Wun­
de können zwar an Aufgaben arbeiten, schaffen in einem bestimm-

ten Zeitraum allerdings stets nur die Hälfte der normalen Arbeit. 
Ein Charakter mit einer Mittleren Wunde müsste also zwei Stun­
den arbeiten, um den Gesamtzeitraum für eine Aufgabe um eine 
Stunde zu reduzieren. 

Charaktere mit Schweren Wunden unterliegen demselben Ma­
lus wie Charaktere mit einer Mittleren Wunde, können aber maxi­
mal zwei Stunden ohne Pause arbeiten. Die anschließende Pause 
muss mindestens so lang sein wie der Zeitraum, den der Charak­
ter an der Aufgabe gesessen hat. 

DESIGNPROBE 
Bevor man eine Computerkomponente herstellen kann, benötigt 
man einen Plan. Um eine Komponente zu entwerfen, muss der 
Charakter eine Probe auf seine Wissensfertigkeit Cyberterminal­
deslgn würfeln. Diese Probe repräsentiert die Fähigkeit des Users, 
die bevorstehende Aufgabe zu planen und sich auf sie vorzube­
reiten. Wenn der Charakter diese Fertigkeit nicht besitzt, kann er 
auf Intelligenz ausweichen und den Mindestwurf um +4 erhöhen. 

Der Grundmindestwurf entspricht der abgerundeten halben 
MPCP-Stufe (MPCP + 2.) des Cyberterminals, in das die jeweilige 
Komponente eingebaut wird. Viele Komponenten weisen einen 
zusätzlichen Modifikator auf, der in den Beschreibungen der Kom­
ponenten mit angegeben wird. 

Der Grundzeitraum für diese Probe beläuft sich auf die doppel­
te MPCP-Stufe (MPCP x 2) des Cyberterminals, in das die Kompo­
nente eingebaut wird. 

Erfolge aus dieser Probe können für zwei Zwecke eingesetzt 
werden. Zum einen könnte der Spieler mit jeweils zwei Erfolgen 
aus dieser Probe den Mindestwurf der Kochprobe oder der Instal­
lationsprobe um -1 senken, wobei die Erfolge auch zwischen die­
sen beiden Proben aufgeteilt werden können, wenn der Spieler 
dies wünscht. Alternativ hierzu könnte der Spieler mit den Erfol­
gen entsprechend den Grundregeln (siehe Sich Zeit lassen, 
SR3.0 I D. S. 92) mit den Erfolgen den Zeitraum reduzieren, den 
sein Charakter für das Ausführen der Aufgabe benötigt. Es kann 
aber jeweils nur eine der beiden Optionen genutzt werden. 

Wenn der Charakter keine Erfolge bei der Cyberterminaldesign­
probe erzielt, kann er die Komponente noch immer herstellen, 
erleidet allerdings auf alle weiteren Proben einen Mindestwurf­
modifikator von +2. 

SOFTWARE-PROBE 
Falls eine Komponente zum Laufen ein Programm benötigt, muss 
der Charakter eine Programmierprobe nach den Regeln für Pro­
grammierung (S. 76) würfeln. Die effektive Stufe und der Größen­
multiplikator des Programms werden im Eintrag Software aufge­
führt. 

Charaktere können statt dessen auch fertige Software-Pakete 
kaufen (siehe Programme kaufen, S. 94). 

Wenn eine Systemkomponente eine Software erfordert, muss 
die entsprechende Software vorhanden sein, damit die Kompo­
nente funktioniert. 

KOCHPROBE 
Sobald die Software geschrieben oder gekauft wurde, muss sie 
auf einen Optischen Codechip (OCC) gekocht werden. Hierzu ist 
eine Kochprobe erforderlich. 

Für das Kochen des Chips benötigt der Charakter einen Opti­
schen Chip-Encoder (siehe S. 54), einen Computer, dessen Spei­
cher mindestens so groß ist wie die gekochte Software und ein 
oder mehrere OMCs mit genügend Mp, um das Programm zu 
speichern. 

Die Kochprobe ist bei allen Komponenten identisch. Es handelt 
sich um eine Computer (B/R)(4)-Probe mit einem Grundzeitraum 
gleich der MPCP-Stufe in Tagen. Der Spieler kann die Stufe des 
verwendeten Encoders zu seiner Fertigkeitsstufe addieren. 
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INSTALLATIONSPROBE 
Sobald das Programm und die Chips 
vorhanden sind, muss die Systemkom­
ponente zusammengesetzt werden. 
Dieser Schritt wird durch eine Installa­
tionsprobe widergespiegelt. Neben 
der Software und den Chips benötigt 
der Charakter für diesen Schritt eine 
Reihe standardisierter Bauteile, deren 
Wert in Nuyen in der Beschreibung der 
Komponenten angegeben wird. 

Installationsproben sind immer Pro ­
ben auf Computer (B/R). Andere Fer­
tigkeiten könnten ebenfalls erforderlich 
sein, um externe Geräte anzuschließen. 
Falls zwei Proben notwendig sind, 
müssen dem Charakter beide Proben 
gelingen, damit die Komponente einwandfrei funktioniert. 

W.erkzeugbonus 
Wenn ein Charakter für eine Aufgabe höherwertiges Werkzeug 
einsetzt (beispielsweise einen Mikrotronik-Laden, wo eine Mikro­
tronik-Kiste genügen würde). erhält er einen Bonus für die Instal­
lationsprobe, für die er das Werkzeug einsetzt. Nähere Einzelhei­
ten darüber, auf welche Weise ein Werkzeugbonus den Mindest­
wurf für eine Installationsprobe senkt, finden Sie in der Tabelle 
Werkzeugbonus. 

VORAUSSETZUNGEN 
Jede Art von Matrix�Verbindung erfordert unterschiedliche Kom­
ponenten, damit sie so funktioniert, wie der User es letztlich er­
wartet. 

Cyberterminals und Cyberdecks können auch als Schädeldecks 
bzw. als Cybergliedmaßenvariante gebaut werden. 

CYBERTERMINALS 
Wie bereits auf S. 17 erläutert wurde, benötigen Cyberterminals 
ein ASIST-lnterface und Personaprogramme. Cyberterminals kön­
nen aus höchst unterschiedlichen Komponenten bestehen, erfor­
dern aber auf jeden Fall die Installation folgender Komponenten: 
MPCP, Personaprogramme, ASIST-lnterface, 1/O-Geschwindigkeit 
und Aktiver Speicher. Sollte eine dieser Systemkomponenten feh­
len, wird das Matrix-Interface nicht als Cyberterminal betrachtet 
und in aller Regel auch nicht funktionieren (siehe Konstruktion 
von Komponenten). 

Ein Cyberterminal verfügt lediglich über die Personaprogram­
me Bod und Sensor. E.in legal verkau�es MPCP hat eine maximale 
Stufe von 4. Das MPCP kann nach dem Kauf nicht weiter modifi­
ziert werden. 

CYBERDECKS 
Für ein Cyberdeck gelten dieselben Regeln wie für ein Cyberter­
minal, außer dass auf dem Deck vier Personaprogramme laufen 
(Bod, Au$weichen, Maske und Sensor). 

Cyberdecks werden als illegal betrachtet, da auf ihnen die Pro­
gramme Ausweichen und Maske laufen. Ein Decker könnte ein 
legales Cyberterminal kaufen und die Programme Ausweichen und 
Maske zu der Maschine hinzufügen, um aus ihr ein Cyberdeck zu 
machen. 

KONSTRUKTION VON KOMPONENTEN 
Selbst das einfachste Matrix-Interface besteht aus mehrere Kom­
ponenten, weshalb stets dieselben Regeln angewendet werden, 
ob der Charakter nun ein komplettes Cyberterminal zusammen­
baut oder nur eine einzelne Komponente aufrüstet. Die Liste der 

AKTIVER SPEICHER 

folgenden Komponenten beinhaltet 
eine Beschreibung mitsamt den Ko­
sten, der Zeit und den notwendigen 
Fertigkeiten für die jeweiligen Aufga­
ben. Die Beschreibung der System­
komponenten geht davon aus, dass 
der User sie von Grund auf selbst zu­
sammenbaut; sollte dies nicht der Fall 
sein, konsultieren Sie die Regeln für 
Teilweise Konstruktion, S. 62. 

Solange eine Komponente nicht 
vollständig von anderen zusammen­
gesetzt wird (siehe Maßgeschneider­
te Cyberterminals, S. 66), verwenden 
Sie die Zeit und die Kosten der einzel­
nen Aufgaben , die in der Beschreibung 
der Komponenten aufgeführt werden. 

Beim Aktiven Speicher handelt es sich um den „RAM" eines Cy­
berterminals, um einmal diesen überholten Begriff zu verwen­
den. Der Aktive Speicher bildetet die Grenze dafür, welche Utili­
typrogramme gleichzeitig auf dem Terminal laufen und damit der 
Persona zum Einsatz unmittelbar zur Verfügung stehen. Auf ei­
nem Terminal mit 100 Mp Aktivem Speicher können nur Utilities 
mit einer Gesamtgröße von 100 Mp gleichzeitig laufen. 

lnstallatlon des Aktiven Speichers 
Designprobe: keine 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: Speichergröße + 200 Stunden (aufrunden) 
Probe: Computer (B/R)(4) 
Bauteile: OMC @ (Speichergröße x 2) plus ( 1,5 "f x Speicher­
größe) 
Werkzeug: Mikrotron ik -Kiste 

ASIST-INTERFACE 
Das ASIST - lnterface steuert die SimSinn-E.rfahrung des Cyberspa­
ce und die DNI-Verbindung (Direktes Neutralinterface) zur Matrix 
über die Interpretationssoftware, die in das MPCP integriert ist. 

Das Interface verfügt auch über ein eigenes Kontrollprogramm, 
das den Datenaustausch steuert. 

Der User kann auch ein kühles ASIST-lnterface (siehe S. 18) ein­
bauen. Ein heißes ASIST-lnterface (siehe S. 18) kann auch im küh­
len Modus betrieben werden. 

Das ASIST-lnterface gibt es nicht mit einem vorgefertigten RAS­
Override (siehe S. t 9), da dieses als eigenständige Komponente 
eingebaut werden muss. 

Konstruktion des heißen ASIST-lnterface 
Designprobe 

Modifikator: +2 
Softwareprobe: 

Stufe: MPCP-Stufe 
Multlpllkator: 4 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zeit: (MPCP -Stufe) Tage 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) 
Bauteile: 25 � x (MPCP-Stufei) + ASIST-Prozessoreinheit @ 
1 .250 "i! 
Werkzeug: Mikrotronik-Klste 
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Konstruktion des kühlen ASIST-lnterface 
Designprobe 

Modifikator: + 2 
Softwareprobe: 

Stufe: MPCP-Stufe 
Multiplikator: 2 

Kochprobe: erforderlich 
lnstallatlonsprobe: 

Zeit: (MPCP-Stufe) Tage 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) 
Bauteile: 25 '¼I x (MPCP-Stufe) + ASIST-Prozessoreinheit @ 
1.250 V 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

DRAHTLOSE INfERFACES 
Es gibt fünf unterschiedliche Arten drahtloser Interfaces (ohne das 
Basis-Interface, S. 59). Weitere Einzelheiten finden Sie im Kapitel 
Zugang, S. 33. 

Um ein drahtloses Interface anzufertigen, benötigt man einen 
Transmitter, mit dem die Daten übertragen werden. Diese Geräte 
müssen gesondert gekauft werden (konsultieren Sie die Tabelle 
Transmitter, S. 6 1  ). Der Preis für diese Einheiten wird zu den Bau­
teilkosten addiert, wenn die Komponente installiert wird. Die Stufe 
des Transmitters darf die MPCP-Stufe nicht überschreiten. Mit der 
Stufe wird die Energiestufe der Einheit und ihre Reichweite be­
stimmt. Ein Signalverstärker (siehe oben) kann ebenfalls einge­
baut oder als externe Einheit benutzt werden. Satelliten-, Richt­
funk- und Mobilfunk-Interfaces können mit ECCM ausgerüstet 
werden (verwenden Sie die Regeln und Preise in SR3.01 D auf S. 
289). 

Sollten für ein Interface weitere Geräte notwendig sein, wer­
den diese in der Beschreibung des Interface genannt. 

Konstruktion des Mobilfunk-Interfaces 
Mobilfunk-Interfaces verwenden einen Funk-Transceiver, um di­
rekt mit einem Funknetzwerk zu kommunizieren. Außerdem be­
nötigt ein User für den Einsatz dieses Interfaces das Utility Mobil­
funkverbindung (S. 72). 

Designprobe 
Modifikator: + l 

Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: (MPCP-Stufe + Gerätestufe) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(Geräte­
stufe) 
Bauteile: 35 V x Gerätestufe2 + Gerätepreis 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

Konstruktion des Laser-Interfaces 
Ein Laser-Interface arbeitet mit einem Laser-Transceiver. Dieser 
überträgt die Daten über das infrarote Lichtspektrum an einen 
anderen Laser-Transceiver innerhalb der Sichtlinie, der an die 
Matrix angeschlossen ist. Außerdem benötigt der User für den 
Einsatz dieses Interface das Utility Laserverbindung (S. 72). 

Designprobe 
Modifikator: ±0 

Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: (MPCP-Stufe + 4) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPC P -Stufe) und Elektronik(4) 
Bauteile: 560 V + Gerätepreis 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

Konstruktion des Mikrowellen-Interfaces 
Ein Mikrowellen-Interface verwendet einen Mikrowelien-Transcei­
ver, um eine Verbindung mit einem anderen Mikrowellen-Tran­
sceiver herzustellen, der an die Matrix angeschlossen ist. Um die 
Entfernung zwischen Mikrowellen-Antenne und dem Cyberter­
minal zu erhöhen, können zusätzliche Glasfaserkabel verwendet 
werden. Außerdem benötigt der User für den Einsatz dieses In­
terfaces das Utility Mikrowellenverbindung (S. 72). 

Designprobe 
Modifikator: 

Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Jnstallatlonsprobe: 

Zeit: (MPCP-Stufe + 4) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(4) 
Bauteile: 560 � + Gerätepreis + Kosten der Mikrowellen-}.\n­
tenne (S. 63) 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 

Konstruktion des Richtfunk-Interfaces 
Ein Richtfunk-Interface verwendet einen Funk-Transceiver, um das 
Cyberterminal direkt mit einem Funknetzwerk (siehe S. 34) zu ver­
binden. Außerdem benötigt der User für den Einsatz dieses Inter­
faces das Utility Funkverbindung (S. 72). 

Designprobe 
Modifikator: ±0 

Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
lnstallatlonsprobe: 

Zelt: (MPCP-Stufe + Gerätestufe) Stunden 
Probe Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(Geräte­
stufe) 
Bauteile: 35 ll x Gerätestufe2 + Gerätepreis 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

Konstruktion des Satelliten-Interfaces 
Ein Satelliten-Interface stellt auf einer hohen Frequenz eine Ver­
bindung mit einem Satellitentransponder her. Alle Satelliten-In­
terfaces benötigen eine Satellitenschüssel, um Daten zu senden 
und zu empfangen. Um die Entfernung zwischen der Satelliten­
schüssel und dem Cyberterminal zu vergrößern, können zusätzli­
che Glasfaserkabel verwendet werden. Um dieses Interface ein­
zusetzen, wird das Utility Satellitenverbindung (S. 72) benötigt. 

Designprobe 
Modifikator: +2 

Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: (MPCP -Stufe + Gerätestufe) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(Geräte­
stufe) 
Bauteile: 35 1f. x Gerätestufe2 + Kosten für die Satellitenschüs­
sel 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 
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HÄRTE 
Härte erfordert einen erheblichen Programmieraufwand - den 
Entwurf korrigierender Subroutinen, die beschädigte Personapro­
gramme neu schreiben, Angriffscodes umleiten und Code-Um­
leitungsroutinen festlegen - und auch einiges an Hardware-Ar­
beiten, um die Widerstandskraft gegen eindringende Codes wie 
Viren, Graues und Schwarzes IC und andere Matrix-Gefahren zu 
stärken. 

Konstruktion der Härte 
Designprobe 

Modifikator: +3 
Softwareprobe: 

Stufe: Härtestufe 
Multiplikator: 8 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zelt: (MPCP-Stufe x Härtestufe) Tage 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) 
Bauteile: 35 � x Härtestufe' 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 

ICCM BIOFEEDBACK-FILTER 
Die Technologie zur Abwehr von Intrusion Countermeasures (In­
trusion Counter-Countermeasure, kurz ICCM) schützt den User, 
indem er seine Chance steigert, sich erfolgreich auszustöpseln, 
wenn er von Schwarzem IC angegriffen wird (siehe Schutzsyste­

me, S. 21) .  
Die Installation eines ICCM-Filters erfordert den Einsatz der bei­

den Fertigkeiten Computer (B/R) und Computer (Kybernetik). 

Konstruktion des JCCM-Filters 
Designprobe 

Modifikator: + 1 
Softwareprobe: 

Stufe: MPCP-Stufe 
Multiplikator: 4 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zeit: (MPCP-Stufe x 2) Tage 
Probe: Computer (B/R)(4) und Computer (Kybernetik)(MPCP­
Stufe) 
Bauteile: 35 � x MPCP-Stufe + Vitalmo nitor @ 1 .000 "'F 
(SR3.0ID, S. 301) 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden 

ICON-CHIP 
Das Icon eines Users ist das, was man in der Matrix von einem 
anderen User wahrnimmt. Auf einem MPCP kann immer nur ein 
Icon-Chip laufen, doch User haben schon vor langer Zeit gelernt, 
ihre Icon-Darstellung zu überarbeiten, modifizieren oder sogar 
komplett zu erneuern, um ihre Feinde auf Trab zu halten. Die Stu­
fe des Icons darf die MPCP-Stufe des Cyberterminals nicht über­
schreiten. Je höher die Stufe, desto detaillierter und realistischer 
ist das Bild. 

Falls der User ein völlig neues MPCP konstruiert, muss der Chip 
getrennt vom MPCP entworfen werden. Gekaufte Cyberterminals 
und MPCP-Einheiten haben standardisierte UMS-Icons (Stufe 1 ). 
Man kann Icons von Zeichentrickfiguren oder Stars kaufen, doch 
die meisten Icons sind für den Gebrauch von Cyberterminals kon­
zipiert (Stufe 4). 

Falls der Icon-Chip eines Cyberterminals nicht funktioniert, weicht 
das MPCP zur Darstellung der Persona auf ein Standard-UMS-Icon 
mit Stufe 1 aus. 

User können Bibliotheken mit mehreren Icons für unterschiedli­
che Situationen unterhalten. 
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Konstruktion des Icon-Chips 
:::>esignprobe 

ModlHkator: keiner 
Softwareprobe: 

Stufe: Icon-Stufe 
Multiplikator: 2 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zelt: 1 Stunde 
Probe: Computer (B/R)(lcon-Stufe) 
Bauteile: 35 V x Icon-Stufe' 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

1/0-GESCHWINDIGKEIT 
'.Ae Erhöhung der I/0-Geschwindigkeit eines Cyberterminals er­
,öglicht den schnelleren Transfer von Informationen. Die I/0-
C,eschwindigkeit muss stets ein Vielfaches von 10  betragen. Die 
ITl<IXimale 1/0-Geschwindigkeit eines Cyberterminals beläuft sich 
,:J.Jf die MPCP-Stufe x 100 Mp. 

Konstruktion der 1/0-Geschwindigkelt 
'.)esignprobe 

ModlHkator: keiner 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: erforderlich 
lnstallatlonsprobe: 

Zeit: I/0-Geschwindigkeit + 100 Tage (aufgerundet) 
Probe: Computer (B/R)(l/0-Geschwindigkeit + 100, aufgerun­
det) 
Bauteile: 35 V x (1/0-Geschwindigkeit + 10, aufgerundet) 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

MASER-INTERFACE 
Ein Maser-Interface empfängt und überträgt Daten in Form von 
'.\aser-Signalen über ein Stromnetz (siehe Maser-PowerGrid-Ver­
:;iindung, S. 33). Für das Interface benötigt der User das Utility 
'.\aserverbindung (siehe S. 72). 

Konstruktion des Maser-Interfaces 
:)esignprobe 

Modifikator: ±0 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zeit: MPCP -Stufe + 4 Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik (B/R)(4) 
Bauteile: 3.000 V 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

MATRJX-INTERFACE 
Jas Matrix-Interface ermöglicht dem Cyberterminal die Verbin­
aung mit einem Jackpoint über ein Glasfaserkabel (siehe Jackpoints, 
S. 30). Das ASIST-Interface ist bereits dafür ausgelegt, ein solches 
Gerät aufzunehmen und benötigt keine spezielle Soft- oder Firm­
Nare. 

Konstruktion des Matrix-Interfaces 
Designprobe: keine 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zeit: 1 Stunde 
Probe: Computer (B/R)(4) 
Bauteile: 35 V und die Kosten für das Glasfaserkabel (S. 63) 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

MPCP 
Das Master Persona Control Program ist das Hauptbetriebssystem 
eines Cyberterminals. 

Die Stufe eines Personaprogramms darf die MPCP-Stufe des 
Terminals nicht überschreiten. Außerdem darf die Gesamtstufe 
aller Personaprogramme die dreifache MPCP-Stufe (MPCP x 3) 
nicht überschreiten. Jedes MPCP ist mit einem Standardicon der 
Stufe 1 programmiert (siehe Icon-Chip, S. 58). Weitere Regeln 
finden Sie im Abschnitt Das MPCI' auf Seite 20. 

Falls ein Charakter das MPCP eines Cyberterminals mit einem 
MPCP ersetzt, das eine andere Stufe hat, muss er auch das ASIST­
Interface, den ICCM-Filter, den Realitätsfilter, die Reaktionsverstär­
kung und den RAS-Override durch Komponenten ersetzen, die 
für die neue MPCP- Stufe ausgelegt sind. Die alten Komponenten 
funktionieren nicht mit dem neuen MPCP. 

Konstruktion des MPCP 
Designprobe 

Modifikator: Der Mindestwurf wird durch die effektive MPCP­
Stufe angegeben 

Softwareprobe: 
Stufe: MPCP-Stufe 
Multiplikator: 8 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zeit: (MPCP-Stufe) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) 
Bauteile: 35 V x MPCP-Stufe2 

Werkzeug: Mikrotronik-Laden 

PERSONA-CHIPS 
Die Personaprogramme sind die Attribute des Users, solange er 
in die Matrix eingestöpselt ist. Alle vier Programme werden ge­
trennt voneinander programmiert (siehe Personaprogramme, 
s. 20). 

Kein Personaprogramm darf eine Stufe aufvveisen, die höher ist 
als die MPCP -Stufe des Terminals. Außerdem darf die Gesamtstu­
fe aller Personaprogramme die dreifache MPCP-Stufe nicht über­
steigen. 

Chips mit einer integrierten System-Aware-Signature-Suppres­
sion (SASS) können neben einem Maskeprogramm installiert wer­
den (S. 21 ). SASS beeinflusst nur die Herstellung des Maske-Chips. 

Konstruktion des Persona-Chips 
Designprobe 

Modifikator: 0 (Bod und Sensor), + 1 (Maske und Ausweichen); 
außerdem + 1, wenn SASS in das Maskeprogramm integriert 
wird 

Softwareprobe: 
Stufe: Programmstufe 
Multiplikator: 3 (Bod und Ausweichen), 2 (Maske und Sen­
sor); außerdem + 1, wenn SASS in das Maskeprogramm inte­
griert wird 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zelt: 1 Stunde 
Probe: Computer (B/R)(Programmstufe) 
Bauteile: 35 V. x Programmstufe' 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 
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PORTS (FlJPS) 
Diese Anschlüsse haben ihre Bezeichnung von Fuchi lndustrial 
Technologies bekommen, dem E.rfinder des Cyberterminals. Die 
Fuchi Universal Ports (FUPs) sind universelle Slots, die es dem User 
ermöglichen, zahlreiche Zusatzgeräte an ein Cyberterminal anzu­
schließen (z.B. Lautsprecher, Vidscreens, Trampstecker und sogar 
E.lektroden-E.inheiten). Das Gerät muss einfach in den FUP-Slot 
eingestöpselt werden und schon ist es betriebsbereit. 

E.in MPCP verfügt bereits über eine Anzahl von FUP-Ports in 
Höhe seiner Stufe, kann jedoch maximal die doppelte Anzahl auf­
nehmen. 

E.ine unvollständige Liste der Geräte, die an ein Cyberterminal 
angeschlossen werden können, finden sie im Abschnitt Sonstige 
Komponenten, S. 61 ). 

Konstruktion der Ports 
Designprobe: keine 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zeit: 1 Stunde 
Probe: Computer (B/R)(4) und E.lektronik(4) [verkabelt] oder 
E.lektronik (B/R)(Gerätestufe) [drahtlos] 
Bautelle: 235 V pro Port 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

RAS-OVERRJDE 
Der retikular aktivierte System-Override (RAS) gehört zu jedem 
SimDeck, Cyberdeck und Fernsteuerdeck dazu. Wenn sich ein User 
ohne bzw. mit abgeschaltetem RAS-Override in die Matrix ein­
stöpselt, erleidet er hohe Mindestwurfaufschläge. Weitere Infor­
mationen über den RAS-Override finden Sie auf S. 19. 

Konstruktion des RAS-Overrldes 
Designprobe: 

Modifikator: keiner 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: (MPCP-Stufe) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(4) 
Bauteile: 1.000 V für die RAS-Override-E.inheit und 35 � x 
MPCP-Stufe für den Anschluss 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

REALITÄTSFILTER 
E.in Realitätsfilter zwingt der Matrix eine Metapher auf, die der 
User festlegt und in das ASIST-Jnterface seines Cyberterminals 
einprogrammiert. Der Realitätsfilter passt normalerweise zu dem 
Icon, das der User verwendet. Ein User, der verrückt nach Base­
ball ist, kann einen ganzen Matrixrun wie ein hart umkämpftes 
Spiel gestalten. Ein User, der sich für Säbelrasslergeschichten be­
geistern kann, könnte durch eine Welt kybernetischer Musketiere 
und Duellanten stolzieren. Realitätsfilter werden für einen bestimm­
ten User maßgeschneidert und können nicht einfach von einem 
anderen User benutzt werden (siehe S. 19). 

Konstruktion des Realitätsfilters 
Designprobe 

Modifikator: + 2 
Softwareprobe: 

Stufe: MPCP-Stufe 
Multiplikator: 10 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zeit: (MPCP -Stufe) Tage 
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Computer 
(Kybernetik)(MPCP-Stufe) 
Bauteile: 70 V x MPCP-Stufe 
Werkzeug: Mikrotronik-Laden, Biotech-Kiste 

REAKTIONSVERSTÄRKUNG 
Die Reaktionsverstärkung ist das Matrix-Äquivalent von Reflex­
boostern. Die Stufe der Reaktionsverstärkung darf ein Viertel der 
MPCP-Stufe (MPCP-Stufe. + 4 ,  abgerundet) nicht überschreiten. E.in 
MPCP mit Stufe 3 oder weniger unterstützt also gar keine Reakti­
onsverstärkung. E.in Cyberterminal kann bis zu drei Punkte Reakti­
onsverstärkung haben. 

Der Bonus durch die Reaktionsverstärkung ist kumulativ mit dem 
Bonus durch einen Realitätsfilter und einem puren Neuralinput 
(siehe S. 19 bzw. S. 18). 

Konstruktion der Reaktionsverstärkung 
Designprobe 

Modifikator: + 1 
Softwareprobe: 

Stufe: MPCP-Stufe 
Multiplikator: Reaktionsverstärkung x 2 

Kochprobe: erforderlich 
Installationsprobe: 

Zeit: (MPCP-Stufe + Stufe der Reaktionsverstärkung) Stunden 
Probe: Computer (B/R)(Reaktionsverstärkung x 2) 
Bauteile: 135 ""F x Stufe der Reaktionsverstärkung 
Werkzeug: Mikrotroni k -Laden 

SIGNAL VERSTÄRKER 
Mit einem Signalverstärker wird die Energiestufe eines drahtlo­
sen Interface erhöht. Weitere Informationen über Signalverstär­
ker erhalten Sie in 5R3.0/DaufS. 288). Diese Regeln werden nur 
dann verwendet, wenn der Signalverstärker fest in das Cyberter­
minal eingebaut wird. 

Konstruktion des Signalverstärkers 
Designprobe: keine 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
Installationsprobe: 

Zelt: 1 Stunde 
Probe: Computer (B/R)(4) und Elektronik(Gerätestufe) 
Bauteile: 35 V + Signalverstärker (SR3.01 D, S. 288) 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 
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SPEICHERBANK 
Die Speicherbank entspricht den Festplatten altertümlicher Com­
puter. Jedes Programm in der Speicherbank des Cyberterminals 
kann mit der Operation Speicherinhalt austauschen in den Akti­
ven Speicher des Cyberterminals geladen werden (siehe SR3.01 D, 
S. 219). 

Konstruktion der Speicherbank 
Designprobe: keine 
Softwareprobe: keine 
Kochprobe: keine 
lnstallatlonsprobe: 

Zelt: (Speichergröße .;- 200) Stunden (aufgerundet) 
Probe: Computer (B/R)(4) 
Bauteile: OMC @ Speichergröße + (0,5 x Mp, aufgerundet) 
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste 

SONSTIGE KOMPONENTEN 
Viele Geräte können auch ohne große technische Kenntnisse des 
Users an ein Cyberterminal angeschlossen werden. Die meisten 
dieser Geräte werden an einen FUP-Port des Cyberterminals (sie­
he S. 60) angeschlossen. Es handelt sich um die alltäglichen Gerä­
[e, die an ein Cyberterminal angeschlossen werden. An ein C y ­
berterminal kann jedes Gerät angebunden werden, solange es der 
Spielleiter erlaubt und es irgendwie an das Cyberterminal ange­
schlossen werden kann. 

Wenn der User ein Gerät direkt neural kontrollieren möchte, 
während er eingestöpselt ist, muss er es für eine DNI-Kontrolle 
modifizieren (siehe Direktes Neuralinterface, SRJ.01D, S. 301). 

Ein MPCP kann maximal eine Anzahl von Geräten gleich seiner 
doppelten Stufe gleichzeitig steuern. 

In der Regel werden die folgenden Komponenten an einen F U P ­
Port angeschlossen. Ein User kann allerdings auch einen Anschluss 
improvisieren. 

FLIP-Interface 
Wenn der User ein Gerät an einen FLIP-Port anschließt, erfordert 
dies keinen besonderen Zeitaufwand. 

Improvisierter Anschluss 
un Charakter kann einen Anschluss improvisieren, um ein Gerät 
ohne einen FUP-Port an ein Cyberterminal anzuschließen. Um ein 
Gerät auf diese Weise zu installieren, muss dem User eine Elek­
rronik (B/R)(4)-Probe und eine Computer (B/R)(4)-Probe gelingen. 
':.rfolge können zur Senkung des Grundzeitraums eingesetzt wer­
den, der sich auf eine Stunde beläuft. Um einen Anschluss zu im­
;:irovisieren, benötigt der Charakter eine Mikrotronik-Kiste. Es ent­
srehen zusätzliche Bauteilkosten in Höhe von 75 Nuyen. 

Komponentenliste 
Die Qualität und die Marke vieler 
Geräte wird durch das angegebe­
ne Preisspektrum widergespiegelt. 

Eine Batterie gestattet es dem 
User, sein Cyberterminal sechs 
Stunden zu benutzen, ohne es zu 
laden oder direkt an die Matrix an­
zuschließen. Wer eine drahtlose 
Verbindung betreiben wil!, muss 
eine Batterie benutzen. Eine Batt e ­
rie kann innerhalb einer Stunde 
aufgeladen werden und hat eine 

Lebensdauer von 500 Stunden, bis sie durch eine neue Batterie 
ersetzt werden muss. 

Bildschirme sind kleine, portable Displays für Videobilder oder 
Trideoprojektion. 

Ein Chipleser ist ein Leseport für Optische Memorychips. 
Credstickleser ermöglichen es dem User, einen Credstick zu 

prüfen, zu manipulieren und sogar zu fälschen. Weitere Informa­
tionen über Credstickleser befinden sich in 5R3.01 D auf S. 286. 

Ein Credstlckslot ist ein simples Gerät, mit dem ein User Cred­
sticks lesen und finanzielle Transaktionen durchführen kann. 

Ein Drucker gibt Daten auf Papier aus. Alle Drucker im Jahre 
2061 sind Farbdrucker und liefern Bilder in Fotoqualität 

Elektrodennetze ermöglichen es einer Person, ohne Datenbuch­
se in die virtuelle Realität der Matrix einzutauchen (siehe 5. ( 7). 

Ein Gehäuse dient dem Schutz der interne·n Komponenten ei­
nes Decks. Ein Basisgehäuse hat eine Barrierenstufe von 3 
(SR3.01 D, S. 124). Ein User kann auch Gehäuse mit einer höheren 
Barrierenstufe kaufen. Die maximale Barrierenstufe beträgt 12. Ein 
Gehäuse benötigt keinen FUP-Port. Sie müssen regeltechnisch 
improvisiert hinzugefügt werden. 

Glasfaserkabel dienen als Standardverbindung zwischen Cy­
berterminals und Computerzubehör. 

Improvisierte Satellitenschüsseln ermöglichen es dem User, 
eine Satellitenschüssel zusammenzusetzen, die er schnell auf- und 
abbauen kann (siehe 5. 86, Arsenal 2060). 

Ein Laufwerk ist ein Leseport für optische Disk!,. 
Lautsprecher ermöglichen es einem User, mit Personen in der 

realen Welt zu reden. Der Lautsprecher kann an das Cybertermi­
nal integriert oder über einen Port an einem anderen Ort aufge­
stellt werden. Für jeweils 225 '!f, die das Lautsprecherset teurer 
ist als Standardmodelle, erhöhen Sie die Verfügbarkeit um + 1/+6 
Stunden. 

Kameras ermöglichen es dem User, Echtzeitbilder in seinem 
Cyberterminal zu speichern. Es gibt Trideo-und Videokameras. 

Ein Mikro-Camcorder ist eine kleine Einheit, die Bilder aufzeich­
nen und senden kann. Nähere Informationen finden Sie in SRJ.01 D 
auf S. 289. 

Ein Mikrofon gestattet es dem User, verbal Befehle in das Cy­
berterminal einzugeben. Es kann auch von anwesenden Personen 
benutzt werden, um mit dem User zu reden. 

Mit einer Mikrowellen-Antenne werden Daten über ein Mi­
krowellen-Interface gesendet (siehe S. 34). Im Gegensatz zu S a ­
tellitenschüsseln können Mikrowellen-Antennen nicht improvisiert 
werden. 

Ein Monitor ist eine größere Variante eines externen Bildschirms, 
der alle Formen von Video- oder Trideoinput unterstützt. Für je­
weils 1 .000 '!f, die der Monitor teurer ist als ein Standardmodell, 
erhöhen Sie die Verfügbarkeit um + 1 / +6 Stunden. In Luxus-Ap­
partements sind Wandmonitore durchaus keine Seltenheit. 

Eine Offline-Speicherbank ist eine externe Speichereinheit 
ohne Prozessor. 
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Der Passkey-Leser ist ein Sicherheitsmodul, dass von Konzer­
nen und anderen privaten Institutionen eingesetzt wird, um zu 
gewährleisten, dass Zugriffe von externen Cyberterminals autori­
siert sind (siehe Passkey, S. 38). Da sie nur von der Institution zu 
bekommen sind, die sie entwickelt hat, muss der Spielleiter den 
Straßenpreis des Moduls individuell festlegen. 

Mit einem Netzkabel wird das Cyberterminal an eine elektri­
sche Steckdose angeschlossen. 

Eine Satellitenschüssel sendet und empfängt Radiowellen, um 
mit einem Satellitentransponder zu kommunizieren (siehe S. 34). 

Scanner werden benutzt, um Bilder oder andere visuelle Dar­
stellungen in das Cyberterminal einzulesen. Zu dieser Kategorie 
gehören unter anderem auch Fingerabdruck- und Retinascanner 
sowie Bild-, Text- und Druckscanner. Weitere Informationen über 
ID-Scanner finden Sie in SR3.01 D auf S. 292. 

Signalorterempfangen Leitsignale von herkömmlichen Sendern 
oder von Active-on-demand-Transmittern (siehe SR3.0I D, S. 290). 

Ein Slmllnk überträgt und empfängt SimSinn-Signale (siehe 
SR3.01D, 5. 289). Er besteht aus einem Transmitter, einem Recei­
ver und einem Recorder. 

Eine Tastatur ermöglicht dem User die manuelle Eingabe. 
Ein Touchpad hat den Zweck, die Dateneingabe mit einem Fin­

ger oder mit einem Datenstift zu ermöglichen. 
Trampstecker gestatten es einer Person, sich „einzustöpseln" 

und auf der Schulter des Users mitzusurfen. Der User schließt ei­
nen Trampstecker an sein Cyberterminal an und der „Tramper" 
stellt über ein Elektrodennetz (S. 17) oder eine Datenbuchse eine 
Verbindung mit dem Trampstecker her. Die Daten fließen aller­
dings nur in eine Richtung. Der Tramper kann alles sehen, was der 
User sieht, allerdings keine Handlungen in der Matrix durchfüh­
ren. Weitere Informationen über Trampstecker befinden sich in 
SR3.01 D auf S. 207- 208. 

Mit einem Transcelver kann ein Cyberterminal-User mit ande­
ren Personen über Zwei-Wege-funk kommunizieren (siehe 
SR3.01D, S. 288). 

Der Videolink-Transmitter wird verwendet, um ein aufgezeich­
netes Video- oder Trideosignal zu übermitteln. Er wird in SR3.01 D 
auf S. 289, beschrieben. 

Ein VR-Set besteht aus einer Brille und einem Paar Datenhand­
schuhe, die es dem User ermöglichen, Informationen in der Ma­
trix manuell zu manipulieren. Im Jahr 2061 wird ein VR-Set fast 
immer in Verbindung mit einem Low-Res-Holoprojektor benutzt. 
Kinder benutzen so etwas oft, um erste Erfahrungen mit der Ma­
trix-Ikonographie zu machen. 

TEILWEISE KONSTRUKTION 
Zwar bauen die meisten User ihre Cyberterminals von Grund auf 
selbst, um Kosten einzusparen, doch sie können Komponenten 
auch in Teilen kaufen, um ein wenig Geld und Zeit zu sparen. 
Charaktere können Software-Programme kaufen, deren Preis sich 
nach den Standardregeln richtet (siehe S. 76). Sie können auch 
den nächsten Schritt auslassen und „vorgekochte" OCCs kaufen. 

Während diese beiden Optionen schneller sind, bergen sie auch 
das Risiko versteckter oder beschädigter Codesequenzen, unprä­
ziser Programmierung und andere Gefahren in sich. Die meisten 
User beziehen diese Teilkomponenten nur von vertrauenswürdi­
gen Quellen und auch nur in Zeiten, wenn sie sich nicht um alles 
selbst kümmern können. Die Preise für vorprogrammierte OCCs 
erhält man, wenn man die Programmkosten mit 1 ,  ( multipliziert 
(siehe Programme kaufen, S. 94). 

VERDRAHTEN 
Die Regeln für die Konstruktion von Komponenten behandelt spe­
ziell die Herstellung von Grund auf und das Anschließen der Kom­
ponente an ein „leeres" MPCP, indem man eine alte Komponente 
entfernt oder völlig neu anfertigt. Dabei wird von der Prämisse 
ausgegangen, dass der User ein portables Matrix -Interface her­
stellt, dass kaum größer als eine Tastatur und speziell für Decking­
zwecke gedacht ist. Verdrahten ermöglicht dem User, eine Kom­
ponente an ein Cyberterminal anzuschließen, ohne ein einbaufer­
tiges Modul herstellen zu müssen. 

Verdrahten ist die zeitaufwendigere, doch für den Decker weit­
aus günstigere Option. Um eine Systemkomponente an ein Cy­
berterminal zu verdrahten wird der für die Installation erforderli­
che Grundzeitraum verdoppelt. 

Die Kosten für die Bauteile werden um 50 Prozent reduziert (es 
wird abgerundet). Wenn eine eigenständige Einheit benötigt wird, 
werden die Kosten selbstverständlich nicht reduziert. Die Kosten 
für ein ASIST-lnterface oder ein RAS-Override würden also selbst 
dann nicht sinken, wenn man sie als externe Komponenten an 
das Cyberterminal anschließt. 

Externe Einheiten passen nicht in ein Standardgehäuse (siehe 
S. 61). Für jede verdrahtete Komponente muss der User ein zu­
sätzliches Gehäuse für 10 Prozent des normalen Gehäusepreises 
kaufen. 

Das MPCP kann natürlich nicht mit sich selbst verdrahtet wer­
den. 

Aufrüsten 
Der andere Vorteil externer Komponenten ist die Möglichkeit, sie 
aufzurüsten. Eine verdrahtete Komponente kann allerdings nur 
ein einziges Mal und nur um 1 Stufenpunkte aufgerüstet werden. 

Um eine Komponente aufzurüsten, gelten die normalen Kon­
struktionsregeln mit den folgenden Ausnahmen: 

Der Charakter kann eine Designprobe würfeln, allerdings nur 
die Hälfte der Erfolge (es wird abgerundet) zur Senkung des Min­
destwurfs der Koch- oder Installationsprobe verwenden. 

Für die Größe der Software gelten die Regeln für das Aufrüsten 
von Programmen (siehe S. 81 ). 

Der Installations- bzw. Aufrüstungsvorgang erfordert einen 
Grundzeitraum von 1 Stunde und der Mindestwurf für die Probe 
wird um - 2  gesenkt. 

Das MPCP kann nicht aufgerüstet werden. 

VERWERTEN 
Komponenten aus einem Cyberterminal können entfernt und in 
ein anderes Cyberterminal installiert oder verkauft werden. Die­
ser Vorgang wird auch Verwerten einer Komponente genannt. 
Sowohl modulare als auch verdrahtete Komponenten können 
verwertet werden. 

Charaktere können versuchen, Kosten für Komponenten zu spa­
ren, indem sie verwertete Komponenten kaufen. Die Kosten für 
verwertete Komponenten reichen von äußerst billig bis hin zu sehr 
teuer (wenn die Nachfrage groß genug ist). Der Spielleiter be­
stimmt, wie viel solche Komponenten in seinem Spieluniversum 
wert sind. Sie können die Kosten für einen User ermitteln, indem 
Sie die Komponenten konstruieren und entsprechend den finan­
ziellen Verhältnissen in ihrer Spielrunde auf Stundenbasis abrech­
nen. 
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Verwerten modularer Komponenten 

Modulare Komponenten lassen sich leicht aus einem Cybertermi­
nal entfernen, da man sie in der Regel einfach aus ihrer Halterung 
entfernen kann. Wenn der Spielleiter es so möchte, kann das Ent­
fernen einer Komponente ein wenig Zeit in Anspruch nehmen 
und sogar eine Probe erfordern (basierend auf der Installations­
probe, mit einem um -4 reduzierten Mindestwurf und dem hal­
ben Grundzeitraum). 

Um eine modulare Komponente in ein anderes Cyberterminal 
zu installieren, muss der Charakter eine normale Installationspro­
be würfeln. Falls das Cyberterminal eine andere MPCP-Stufe hat 
als das ursprüngliche Cyberterminal, könnte es zu Problemen kom­
men (siehe Unpassende Komponenten, S. 65). 

Charaktere können Komponenten auch wieder in die einzelnen 
Bauteile zerlegen. Er erhält auf diese Weise Bauteile im Wert von 
50 Prozent der ursprünglichen Komponentenkosten. Diese Bau­
teile können für die Konstruktion neuer Komponenten verwendet 
werden. OCCs können auch verkauft werden (die Kosten finden 
Sie unter Programme kaufen, S. 94). 

Verwerten verdrahteter Komponenten 

Uh, eine verdrahtete Komponente zu entfernen, muss der User 
eine Deinstallationsprobe würfeln, die identisch ist mit der für diese 
Komponente erforderlichen Installationsprobe, allerdings mit ei­
nem um -2 reduzierten Mindestwurf. Auch der Grundzeitraum 
wird halbiert. Der User kann keine Designprobe würfeln, um den 
Mindestwurf für die Deinstallation zu senken. Ein Bonus für den 
Einsatz eines Ladens oder einer Werkstatt kann allerdings durch­
aus angerechnet werden. 

Entfernte verdrahtete Komponenten können nicht an ein neues 
Cyberterminal angeschlossen werden, doch die OCCs l<önnen 
gerettet und für die Konstruktion einer identischen verdrahteten 
Komponente verwendet werden. Falls das Cyberterminal eine 
andere MPCP-Stufe hat als das ursprüngliche Cyberterminal, könnte 
es zu Problemen kommen (siehe Unpassende Komponenten, 
S. 65). 

Der User kann die entfernten OCCs auch verkaufen und die 
Komponente genau wie eine modulare Komponente wieder in 
ihre Einzelteile zerlegen (siehe oben). 
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UNPASSENDE KOMPONENTEN 
Viele Komponenten werden für Cyberterminals mit einer bestimm­
ten MPCP-Stufe angefertigt. Zu diesen Komponenten gehören: 
ASJST-lnterface, ICCM-Filter, Reaktionsverstärkung und RAS-Over­
ride. Wird eine dieser Komponenten (oder die OCCs eine Kom­
ponente) in ein neues Cyberterminal mit einer MPCP-Stufe einge­
baut, die sich von der MPCP-Stufe des ursprünglichen Cyberter­
minals unterscheidet, kommt es zu Komplikationen. 

Zunächst sind unpassende Komponenten schwieriger zu instal­
lieren, wenn sie in ein Cyberterminal mit einer anderen MPCP­
Stufe eingebaut werden; erhöhen Sie die entsprechende Installa­
tionsprobe um +4. Wenn die Komponente installiert ist, würfelt 
der Spielleiter 2W6, wann immer die Persona oder das Cyberter­
minal Schaden erleidet. Sollte die Regel der Eins ihr schreckliches 
Haupt erheben, verweigert die fragliche Systemkomponente ih­
ren Dienst - es kommt zu Fehlern durch mangelnde Kompatibili­
tät, interne Systemfehler oder welche Fachausdrücke der Spiellei­
ter auch immer als Erklärung verwenden möchte. Der Spielleiter 
entscheidet, ob das Versagen der Komponente sensible System­
vorgänge stört und der User aus der Matrix ausgeworfen wird. In 
diesem Fall verwenden Sie die Regeln für den Auswurfschock in 
5R3.0/DaufS. 227. 

SCHÄDELDECKS (C2) 
Schädeldecks (C2) verwenden anstelle normaler Komponenten 
kleinere Cyberterminalteile. Ausschließlich die unten aufgeführ• 
ten Komponenten können für ein Schädeldeck konstruiert wer­
den. Andere Cyberware kann eingesetzt werden, solange der User 
Router (siehe M8-M 3.01D. S. 23) installiert hat. Diese Teile sind 
nicht modular und werden wie verdrahtete Einheiten behandelt 
(allerdings ohne den Vorteil reduzierter Kosten zu bieten). Sie 
können nicht in normale Cyberterminals eingebaut werden. im­
plantierte Cyberterminals müssen dieselben Komponenten auf­
weisen, die auch für ein normales Cyberterminal benötigt wer­
den, damit es funktioniert: MPCP mit Icon, Personaprogramme, 
ASIST-lnterface, 1/0-Geschwindigkeit und Aktiver Speicher. 

Für C2-Cyberterminals gelten dieselben Regeln wie für normale 
Cyberterminals und Cyberdecks. 

Vorgefertigte C2-Cyberterminals finden Sie auf in M&M 3.01D, 
S. 1 66. Beachten Sie, dass der Aktive Speicher nicht in diesen 
Kosten enthalten ist. Auch die Kosten für einen ICCM-Filter und 
einen Realitätsfilter sind nicht in den Preisen berücksichtigt. Die in 
M&.M 3.01D aufgeführten C2-Cyberterminals verfügen über ein 
heißes ASIST-lnterface. 

Für die Konstruktion einer C2-Komponente sind dieselben Pro­
ben erforderlich. wie für die Herstellung normaler Komponenten, 

es gelten also die normalen Regeln. Die Installation muss aller­
dings zur selben Zeit stattfinden wie der chirurgische Eingriff (sie­
he M&M 3.01 D, S. 1 59), da der User „geöffnet" werden muss. 
damit die Teile eingebaut werden können. 

C2-KOMPONENTEN 
Nur die unten aufgeführten Komponenten können für ein C2-Cy­
bertermlnal gebaut werden. Die unten angegebenen Kosten gel­
ten für den Kauf einer maßgeschneiderten Einheit. Die folgenden 
Regeln gelten für vorgefertigte Komponenten und für selbst kon­
struierte Komponenten. Entsprechend den Regeln für Teilweise 
Konstrul<tlon (siehe S. 62) kann ein User Teilkomponenten oder 
ganze Komponenten kaufen, solange er die Komponente selbst 
in das MPCP einbaut. 

Essenzkosten: Die für die 1/O-Geschwindigkeit und die Reakti­
onsverstärkung angegebenen Kosten sind Pauschalkosten. Die 
Kosten für Persona-Chips und Icon-Chips werden für jeden Chip 
getrennt berechnet. 

Memory: Der Aktive Speicher, der hier beschrieben wird, dient 
als implantiertes RAM, um den Ausdruck aus dem letzten Jahr­
hundert zu verwenden. Er kann nur für aktive Utilities benutzt 
werden und dient nicht als Speicherbank. 

Externer Jackpolnt: Schädel-Cyberdecks werden mit einem 
jackpoint-Expertensystem eingebaut, damit der User das Cyber­
deck mit einem Glasfaserkabel an die Matrix anschließen kann. 
Anders als eine normale Datenbuchse dient diese spezielle Buch­
se nur als Interface zu dem implantierten Cyberdeck (sie enthält 
keine Ports, mit denen sie an andere Implantate angeschlossen 
werden könnte). Aus diesem Grund können andere Personen auf 
das C2 eines bewusstlosen oder gefesselten Users zugreifen. 

Drahtloses Matrlx-Interfac.e: Um ein drahtloses Matrix-Inter­
face zu benutzen, muss der User sein C2 mit einer externen Inter­
face-Einheit (siehe Drahtlose Interfaces, S. 57) verbinden. Die 
Preise für diese Geräte entnehmen Sie der Tabelle Transmitter 
auf S. 6 1 .  

Sonstige Cyberware: Die Standregeln für die Verbindung von 
Cyberware (siehe lnterkommunikation, M&M 3.01D, S. 50) gel­
ten auch für C2-Cyberterminals. Implantate wie Datenkompresso­
ren, Headware-Memory, Augenkameras und Simlinks können auch 
an ein C2-Cyberterminal angeschlossen werden. 

CYBERGLIEDMASSEN-TERMINALS 
Cybergliedmaßen-Terminals sind normale Cyberterminals, die in 
eine Cybergliedmaße installiert werden. Abgesehen von den fol­
genden Ausnahmen gelten für sie die normalen Regeln für die 
Cyberterminal-Konstruktion. Sie bestehen ausschließlich aus Plug-

. KOMPONENTEN FÜR C2-CYBERDECKS 

ci-Komponente Essenz Preis Verfügbarkeit Straßenindex Legalität 
Aktiver Speich�r Mp + 1.000 200 \! pro Mp 6/2 Wochen 1 4P-S 
Kühles ASIST-lnterface 0,2 Konstruktionskosten 6/2 Wochen 0,5 4P-S 
Heißes ASIST-lnterface 0.4 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen 1 4P-S 
Externer Jackpoint 0.1 500 \! 6/2 Wochen 1 4P-S 
Härt"e, (Sture + 10) Konstruktion x 1 ,2  6/2 Wochen 1 , 5  4P-S 
ICCM-'l'ilter 0,2 Konstruktion x 1 ,2  6/2 Wochen 1 ,5 4P-S 
Icon-Chip 0,1 Konstruktion x 1 .2 6/2 Wochen 1,5 4P-S 
1/O-Geschwindigkelt 0,1  Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 1 4P-S 
MPCP (Stufe c\- 10) Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 1 4P-S 
Persona-Chips (-einzeln) 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 4P-S 
Realitätsfilter 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 2 4P-S 
Reaktionsverstärkung 0,2 Konstruktion x 1 ,2 � 6/2 Wochen 1 4P-S 
• einschließlich RAS-Override 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 mnTRIK 1 6� 



-- - - . ,-. ' . � 
l:!JULHII IIMINIIL tiON81HUl'HION . . . . . . . .  

and-use-Komponenten (Modulen). Sie kön­
nen nicht verdrahtet werden und außer 
dem Cyberarm selbst gibt auch kein Gehäu­
se für sie. Weitere Informationen über Cy­
bergliedmaßen finden Sie i n  M&M 3.01D 
auf S. 44. 

SOFTWARE-MULTIPLIKATOR 

Diese Zahl wird dann mit einem Soft­
ware-Multiplikator multipliziert, der auf der 
MPCP-Stufe basiert. Den Multiplikator fin­
den Sie in der Tabelle Software-Multiplika­
tor. Das Ergebnis gibt die endgültigen Soft­
ware-Kosten für das Cyberterminal an. 

MASSGESCHNEIDERTE 

CYBERTERMINALS 
Wenn ein User ein neues Cyberterminal ha­
ben möchte, stehen ihm drei Möglichkei­
ten offen. Zunächst könnte er ein fertiges 
Cyberterminal aus dem Regal kaufen (auf­
gelistet auf S. 167). Die zweite Möglichkeit 
wäre, sich ein eigenes Cyberterminal zu 
bauen. Die dritte Option ist der Kauf eines 

MPCP-Stufe 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10+ 

maßgeschneiderten Cyberterminals. Den Auftrag kann der Cha­
rakter einem Deckmeister oder über eine Organisation wie Hak­
ker House erteilen. Auch die Markenhersteller fertigen maßge­
schneiderte Cyberterminals an, verlangen jedoch die SlN des 
Auftraggebers sowie entsprechende Lizenzen, bevor sie mit dem 
Bau beginnen. 

In einem maßgeschneiderten Cyberterminal sind die Kosten für 
alle Komponenten (Software, Hardware und Installation) bereits 
enthalten. 

ERSTER SCHRITT: AUSWAHL DER KOMPONENTEN 
Alle Komponenten aus dem Abschnitt Konstruktion von Kompo­
nenten (beginnend auf S. 56) stehen als Optionen für ein maßge­
schneidertes Cyberterminal zur Verfügung. Für ein maßgeschnei­
dertes Cyberterminal gelten dieselben Regeln wie für ein selbst 
gebautes Cyberterminal. Auch C2-Cyberterminals und Cyberglie­
dmaßen-Terminals können maßgeschneidert werden. 

ZWEITER SCHRITT: BERECHNUNG DES PREISES 
Bei der Berechnung des Preises eines maßgeschneiderten Cyber­
terminals spielen zwei Faktoren eine Rolle: Die Software und die 
Hardware/Installation. Nicht für alle Komponenten benötigt man 
eine Software, so dass die Softwarekosten in diesen Fällen gleich 
Null sind. 

Die gesamten Hard- und Software-Kosten werden mit einfa­
chen Formeln berechnet, die auf dem (MPCP)2 des Cybertermi­
nals basieren. 

Hardware 
Um den Hardware-Preis zu berechnen, konsultieren Sie die Ta­

belle Preise der Cyberterminalkomponenten (S. 67). Jede Hard­
ware weist einen bestimmten Multiplikator auf. Addieren Sie die­
se Multiplikatoren und multiplizieren sie das Ergebnis mit dem 
(MPCP)Z, um die Gesamtkosten der Hardware zu ermitteln. 

Software 
Die Software-Kosten werden ermittelt. indem Sie die Stufen aller 
Programme miteinander addieren. Für Komponenten ohne ent ­
sprechende Stufe (zum Beispiel Realitätsfilter und spezielle Inter­
faces) verwenden Sie die Grundstufe des MPCP als Stufe. Sollte 
der Spielercharakter eine Reaktionsverstärkung wünschen, gilt auch 
für sie die Grundstufe des MPCP als Stufe. Soll das Cyberterminal 
nur ein kühles ASIST-lnterface haben, entspricht seine Stufe der 
aufgerundeten halben MPCP-Stufe. 

Die Gesamtsumme aller Software-Programme wird dann mit 
dem (MPCP)' multipliziert. 

Multiplikator 
10 
25 
60 Sonstige Komponenten 
65 
70 
90 
100 
t 10 
1 20 
140 

Bestimmte Komponenten wie Speicher, 1/ 
O-Geschwindigkeit und der RAS-Override 
sind individuelle Einheiten, die sich in kei­
ne Software-oder Hardware-Kategorie ein­
ordnen lassen. Die Preise dieser Kompo­
nenten werden getrennt berechnet. Das­
selbe gilt für die Preise der sonstigen Kom-
ponenten. 

Achtung: Die Icons der maßgeschneider­
ten Cyberterminals sind für gewöhnlich Standard-Icons von der 
Stange mit einer Stufe in Höhe der abgerundeten halben MPCP­
Stufe. Sie kosten nichts. 

Gesamtrechnung 
Sobald die Kosten für die Software, die Hardware und die ande­
ren Komponenten ermittelt wurden, steht der Preis des maßge­
schneiderten Cyberterminals fest. Vergessen Sie nicht, dass es 
vielerorts Rabatte und Preisnachlässe gibt oder Deckmeister hin 
und wieder älteres Material loswerden wollen und diese Kompo­
nenten unter Umständen umsonst abtreten. 

Nach einem besonders lukrativen Run beschließt SuzyQ, 
sich ein neues Cyberterminal zuzulegen. Sie bestellt ein MPCP-
8/6/6/6/6-Deck mit Reaktionsverstärkung-2, einer 1/O-Ge­
schwindigkeit von 480, Härte-4, einem /CCM-Filter, 1.000 Mp 
Aktivem Speicher, 1.500 Mp Speicherbank und einem hei­
ßen AS/ST-Interface. Dazu bestellt sie 3 Meter Glasfaserkabel 
und einen RAS-Override. 

Die Rechnung für SuzyQs neues Deck sieht wie folgt aus: 

Komponente 
MPCP 
Bod 
Ausweichen 
Maske 

Hardware-Kosten 
8 
I 

2 

2 
Sensor 1 
Reaktionsverstärkung 2 
Härte 8 
/CCM-Filter 4 
Heißes AS/ST 2 
Gesamtmultiplikator 30 

Software-Kosten 
8 
6 

6 

6 

6 

8 
4 
8 
8 
60 

Die Grundkosten für die Hardware belaufen sich auf 
30 x 82 = 1. 920 + 1.000 � für den Biomonitor = 2. 920 cV 

Die Grundkosten für die Software belaufen sich auf 
60 x 82 = 3.840 x 1 10 � 422.400 1/ 

Die Kosten für nicht mit Software betriebene Komponenten 
betragen ... 
Aktiver Speicher 1.000 x 7.5 "' 7.500 1/ 
Speicherbank 1.500 x 6 = 9.000 cV 
//O-Geschwindigkeit 35 � x 480 = 16.800 1/ 
Matrix-Interface 35 + 3 + 50 = 88 Y 
RAS-Override (35 x 8) + l.000 = 1.280 cV 
Die Gesamtkosten belaufen sich also auf 34.668 Y 
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Insgesamt muss SuzyQ für ihr Cyberter­
minal folgenden Gesamtpreis berappen: 
2.920 + 422.400 + 34.668 = 459.988 i"' 

Sie bekommt ein standardisiertes Icon 
im Look von Neil dem Orkbarbaren mit 
Stufe 4 und ihr Deck verfügt über 8 FUPs. 
Ihr Deckmeister sieht eine knappe halbe 
Millionen Nuyen auf sich zurollen und be­
schließt, SuzyQ einen Rabatt von 5 Pro­
zent zu gewähren (wodurch die Kosten 
auf 436. 989 1/ sinken) und ihr eine Tasta­
tur und einen Monitor zu schenken, die 
schon länger in seinem Lager herumlie­
gen. Die beiden Komponenten würden 
2 FUPs verbrauchen. 

LADEN-INSTALLATION 
Wenn ein User eine vorgefertigte Kompo­
nente von jemand anderem einbauen las­
sen möchte, richtet sich der Preis für den 
Einbau nach den Regeln für maßgeschnei­
derte Decks (siehe oben). Die Regeln für 
Teilweise Konstruktion (S. 62) werden nur 
dann angewendet, wenn der Charakter ir­
gendein Teil seines Cyberterminals selbst 
herstellt oder installiert. 

Ein paar Monate später bittet SuzyQ ih­
ren Deckmeister, für sie einen Realitäts­
filter zu installieren. Wenn sie ein paar 
Nuyen sparen möchte, könnte sie versu­
chen, die OCCs selbst zu kaufen oder zu 
kochen oder sie zumindest selbst zu in­
stallieren. Indem Sie ihr Geld in einen 
Mikrotronik-Laden investiert, könnte sie 
den Realitätsfilter ziemlich schnell selbst 
installieren. Im Moment hat sie aber we­
der Zeit noch Lust, stundenlang zu pro­
grammieren und sich mit Installationspro­
blemen herumzuärgern, weshalb SuzyQ 
die Zusatzkosten nicht stören. 

Der Hardware-Multiplikator für einen 
Realitätsfilter ist 8. Die Gesamtkosten der 
Hardware betragen (64 x 8) = 512 1/. Die 
Software kostet 512 (64 x 8) x 1 10 oder 
56.320 Y. Insgesamt bezahlt SuzyQ für 
den Realitätsfilter also 56.832 1/. 

Bod oder Sensor ' 
Maskei0der Ausweichen 

, Maske mit SASS 

. Deckelemen;te 
Kühles ASfST 
HeJP..-es ASISTo 
Härte 
IC:CN\.i, föofeee:ibaGk-Fllter 
Realifätsfilter 
Reaktions:.1erstärl<Ul'lg 

• ohne Bio-Monitor 

Komponent�. dl 

Systemkomponente 
Aktiver Speiclier 
· I/0-Geschwin'Cligkeit 
Maser-1,nterface 

. Matdx-lnterface 
Sonstige Komponenten 
Ports (FUPs) 
RAS-Override 
Signalverstärk�r 
Speither,bank 
Drahtloses Interface 

Mobilfunk 
Laser 
Mikrowetlen 
Fun!< 
Satellit 
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� "�• öJilities sind das Lebenselixier eines Deckers und auch für Nichtdecker 
ovon großem Nutzen. In diesem Kapitel werden zahlreiche neue Utili­
lti�s vorgestellt und neue Anwendungsmöglichkeiten für die Utilities 
g-1us SR3.0ID aufgezeigt. 

.. • ,. .;; -t 

NEUE UTILmES 
Auch für diese neuen Utilities gelten die Regeln für Utilities, SR3.0ID, S. 220. 

OPERATIONSUTILITIES 
Operationsutilities unter�tützen User beim Ausführen von Systemoperationen. 
Nähere Informationen über die Funktionsweise und den Einsatz von Operations­
utilities finden Sie in SR3.01D auf S. 220. 

Optionen: Alle Operationsutilities können mit den Optionen Adaption, Bug, 
DlNAB, Einweg, Geheimhaltung, Krach, Optimierung, Presse und Spezialisierung 
ausgestattet werden (siehe Utility-Optionen, S. 83). 
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Aufklärung 
Multiplikator: 2 
Systemoperationen: Operation analysieren 
Mit diesem Programm kann der User ein Icon ausspionieren und 

den Mindestwurf der Systemprobe Operation analysieren senken. 

Beruhigung 
Multiplikator: 3 

Systemoperationen: Host-Shutdown aufhalten 
Dieses Utility gestattet es, einen Systemabsturz zu vermeiden 

und senkt den Mindestwurf für die Systemprobe Host-Shutdown 
aufhalten. 

Bestätigen 
Multiplikator: 4 
Systemoperationen: Account bestätigen, Account löschen, Icon 

behindern, Log lesen 
Das Bestätigenutility ist nützlich, wenn ein Charakter Verände­

rungen auf administrativer Ebene durchführt und auf Systemlogs 
zugreift. Es senkt die Mindestwürfe für diese Art von Systemope­
rationen. 

Crash 
Multiplikator: 3 
Systemoperationen: Anwendung crashen, Host crashen, Sy­

stemoperation blockieren, 
Das Crashutility unterstützt den User bei der Manipulation frem­

der Programme, indem es Cancel-Befehle sendet, Fehler verur­
sacht und auf diese Weise zum Absturz bringt. Es reduziert die 
Mindestwürfe bei allen Versuchen, eine Anwendung oder einen 
Host zum Absturz zu bringen. 

Einschätzung 
Multiplikator: 2 
Systemoperationen: Paydata lokalisieren 
Das Einschätzungsutility sichtet große Datenmengen, um wert­

volle Informationen zu finden, und senkt den Mindestwurf für 
Versuche, Paydata in einem Host aufzuspüren. 

Da das Einschätzungsutility programmiert wurde, um nach Da­
ten zu suchen, die zur Zeit heiß auf dem Markt sind, baut es sich 
durch die sich verändernden Marktanforderungen rasch ab. Für 
jedes Einschätzungsutility, dass ein Runnerteam besitzt, sollte der 
Spielleiter regelmäßig (einmal pro Monat Spielzeit oder nach j e ­
dem Matrixrun) 1 W6+2 würfeln und die effektive Programmstufe 
um das abgerundete Resultat senken. 

Ist ein User im Besitz des Quellcodes des Einschätzungspro­
grammes, kann er es mit neuen Suchparametern aufrüsten. Der 
Aufrüstungsprozess repräsentiert die Zeit, die der User benötigt, 
um Aktienanalysen, Gerüchte, neue Geschichten, Shadowtalk und 
andere Daten in die Suchparameter des Programms zu implemen­
tieren. Anders als bei einem normalen Upgrade (siehe Aufrüstung, 
S. 81)  benötigt er hierfür allerdings die Wissensfertigkeit Daten­
handel oder eine andere entsprechende Fertigkeit. Der User ver ­
wendet diese Fertigkeit anstelle seiner Fertigkeit Computer (Pro­
grammierung), um das Utility zu aktualisieren. 

Als Alternative könnte der Spielleiter einem Charakter gestat­
ten, Karmapunkte zu investieren, um das Utility aufzurüsten. Für 
jeden Karmapunkt, den der Charakter einsetzt, wird ein Stufen­
punkt des Programms wiederhergestellt. 

Wenn ein Charakter sein eigenes Einschätzungsutility program­
miert (siehe Programmierung, S. 76), darf die Utilitystufe die Stu­
fe seiner Fertigkeit Datenhandel nicht überschreiten. 

Entschärfen 
Multiplikator: 2 

Systemoperationen: Datenbombe entschärfen 
Dieses Utility wurde entworfen, um Datenbomben zu entschär­

fen (siehe S. 106) und reduziert die Mindestwürfe der entspre­
chenden Systemoperationen. 

Säuberung 
Multiplikator: 2 
Systemoperationen: Desinfizieren 
Dieses Utility durchsucht Systeme, die mit Würmern verseucht 

sind, und löscht die Würmer. Säuberung senkt den Mindestwurf 
der Systemoperation Desinfizieren und für Proben, um Würmer 

von Programmen, Dateien oder MPCPs zu entfernen 
(siehe Würmer, S. 92). 

Schnüffler 
Multiplikator: 3 
Systemoperationen: Daten abfangen 
Dieses Utility wurde entwickelt, um den gesamten 

Datenverkehr in einem Subsystem zu überwachen und 
auf bestimmte Schlüsselwörter oder ähnliche Parame­
ter zu achten. Schnüffler reduziert den Minde�twurf für 
die Systemprobe Daten abfangen. 

Spiegel 
Multiplikator: 3 
Systemoperationen: Köder 
Das Spiegelutility ermöglicht es dem User, sein Icon 

zu duplizieren und die Mindestwürfe für die System­
operation Köder zu senken. 

Tarnung 
Multiplikator: 3 
Systemoperationen: falsche Datenspur 
Das Tarnungsutility verwirrt alle Programme, die mit 

unterschiedlichen Methoden versuchen, die Datenspur 
des Users aufzuspüren, indem es die Spuren des Users 
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verwischt und falsche Spuren erzeugt. Die Stufe des Tarnungsuti­
lities wird zur Dauer des Lokalisierungszyklus eines Aufpür-lCs 
bzw. zur Anzahl Kampfrunden addiert, die ein Fährte-Utility be­
nötigt. Weitere Einzelheiten finden Sie unter Aufspür-lCaufS. 103. 

Dieses Utility senkt auch den Mindestwurf für die Systemprobe 
falsche Datenspur. 

Triangulation 
Multlpllkator: 2 
Systemoperationen: Triangulieren 
Das Triangulationsutility befragt gleichzeitig mehrere Stationen 

einer drahtlosen Verbindung nach Signalstärke und -qualität des 
Jbertragungsvorgangs von und zu einem bestimmten Gerät. 
-\nschließend analysiert es diese Daten und berechnet die physi­
sche Position des Gerätes. In einem Mobilfunknetz kann das Utili­
ry die Position eines eingeschalteten Mobiltelefons bestimmen. 
Wenn ein Charakter die Systemoperation Triangulieren durchführt, 
senkt das Utility die entsprechenden Mindestwürfe. 

Türstopper 
Multiplikator: 2 
Systemoperationen: Temporär-SAN binden 
Mit diesem Utility kann ein User einen Temporär-SAN offen 

halten, so dass er nicht völlig verschwinden und den User damit 
nicht abschneiden kann. Das Utility überzeugt den SAN davon, 
dass er bereits geschlossen ist, so dass kein Alarm ausgelöst wird. 
Siehe Temporär-SANs. S. 1 20. 

Umgestaltung 
Multiplikator: 2 
Systemoperationen: Icon ändern 
Das Umgestaltungsutility beruht auf den Programmen, die von 

Systemdesignern verwendet werden, um modellierte Umgebun­
gen zu erschaffen und es erlaubt dem User, das Erscheinungsbild 
eines Icons zu verändern. Es senkt alle entsprechenden Mindest­
würfe. 

Um das Icon einer anderen Persona, eines Frames, ei­
nes Agenten, eines Sprites, eines Dämonen, eines Otaku 
oder eines SK zu ändern, muss der User das Ziel im Cy­
berkampf mit dem Umgestaltungsutility angreifen. Das 
Zielicon würfelt eine Probe auf seine Stufe gegen die Stu­
fe des Umgestaltungsutiiities. Erfolge aus dieser Probe 
reduzieren die Anzahl der Erfolge des Angreifers. Jeder 
Nettoerfolg ermöglicht es dem User, einen Aspekt des 
Icons zu ändern (zum Beispiel Farbe, Gesichtszüge, Auf­
lösung etc.). 

Verschlüsselung 
Multiplikator: l 
Systemoperationen: Datei verschlüsseln, Peripherie ver­

_schlüsseln, Zugang verschlüsseln 
Dieses Utility ermöglicht dem User das Verschlüsseln 

elektronischer Daten. Die Daten werden unlesbar, wenn 
sie ohne den entsprechenden Schlüssel (bzw. ohne gutes 
Entschlüsselungsprogramm) betrachtet werden. Ver- • 
schlüsselung reduziert den Mindestwurf für alle System­
proben, die mit Verschlüsselungsvorgängen zu tun ha­
ben. 

Weitere Informationen über die Datenverschlüsselung 
finden Sie in SR3.01D auf S. 291. 

SPEZIALlITILffiES 
Spezialutilities führen bestimmte Aufgaben aus und ha­

ben keinerlei Einfluss auf Systemoperationen. 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Optimierung und 

Presse (nähere Informationen finden Sie unter Utility-Optionen, 
s. 83). 

BattleTac-Matrlxlink 
Multiplikator: 5 
Das BattleTac-Matrixlink-Utility ermöglicht dem User einen 

schnellen Austausch von Daten mit zwei oder mehr Matrix-Usern 
um Teamoperatlonen im Matrixkampf zu erleichtern. Informatio­
nen über den Status des Users und seines Cyberterminals, über 
Systemoperationen und Informationen, die von Sensorprogram­
men gewonnen werden, werden an die User übermittelt, die an 
das BattleTac-Netzwerk angeschlossen sind. Informationen, die 
an das BattleTac-Netzwerk gesendet werden, stehen Usern mit 
dem Utility BattleTac-Matrixlink automatisch zur Verfügung. 

Um eine Matrixverbindung herzustellen, müssen alle User, die 
an das Netzwerk angeschlossen werden wollen, die Systemope­
rationen Gespräch führen (siehe SR3.0I D, S. 217) ausführen. An­
ders als andere Gespräch führen-Operationen wird diese l<ontroi­
lierte Operation vom Matrixlinkutility aufrechterhalten und nicht 
vom User. Die Kommunikation, die über eine solche Matrixver­
bindung läuft, kann mit der Operation Gespräch anzapfen über­
wacht werden. 

Das BattleTac-Matrixlink-Utility gestattet es dem User, die Fer­
tigkeit „Taktik kleiner Einheiten (Matrix)" einzusetzen, um fürTeam­
mitglieder einen lnitiativebonus zu gewinnen. Zu diese� Z"'.eck 
muss der User eine Komplexe Handlung aufwenden und m semer 
letzten Handlung die Befehle erteilen (siehe M&M 3.0 l D, S. 5 1  ) .  
Der Mindestwurf für diese Probe beträgt 2, modifiziert durch Ver­
letzungs- und Wahrnehmungsmodifikatoren. 

Auch über die BattleTac-Verbindung kann ein Charakter, der sich 
in der Matrix aufhält, diesen Bonus nicht für Charaktere gewin­
nen, die nicht in der Matrix sind und umgekehrt. 

Ein Charakter, der über das Utility BatteTac-Matrixllnk verfügt, 
kann eine Verbindung mit einer Anzahl von Usern gleich der Pro­
grammstufe herstellen. 
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Fernsteuerung 
Multiplikator: 3 
Dieses Utilityprogramm wird zusammen mit einem RJggerpro­

tokoll-E.mulator eingesetzt und ermöglicht dem User, seine Droh­
nen oder die Drohnen und Einheiten eines ferngesteuerten Si­
cherheitssystems zu kontrollieren. Der User muss eine Kommuni­
kationsverbindung mit der Drohne herstellen, entweder durch ein 
CCSS (Closed-Circuit-SimSense}, ein Fernsteuerdeck oder durch 
eine drahtlose Verbindung. 

Um mit diesem Utility Drohnen zu steuern, steht dem User nur 
der „Kapitänsmodus" zur Verfügung. Der User kann weder den 
Hackingpool noch den Steuerpool nutzen, wenn er Drohnen steu­
ert. Weitere RJchtlinien für Computeruser und Rigging finden Sie 
auf S. 28. 

Funkverbindung 
Multiplikator: 1 
Dieses Utility benötigt ein Charakter, um eine drahtlose Funk­

verbindung zwischen seinem Cyberterminal und einem Rlchtfunk­
Interface (siehe S. 57) herzustellen. Die maximale I/O-Geschwin­
digkeit wird berechnet, indem man die Stufe des Utilityprogramms 
mit 100 multipliziert (Stufe x 100 Mp). 

Kompressor 
Multiplikator: 2 
Das Kompressorutility reduziert die Größe von Datenpaketen, 

die herauf- oder her abgeladen werden, um 50 Prozent. E.ine 100-
Mp-Datei wäre in komprimierter Form nur noch 50 Mp groß und 
auch die Übertragungszeit würde um die Hälhe gesenkt werden. 
Das Cyberterminal muss über einen ausreichend großen Aktiven 
Speicher verfügen, um die dekomprimierte Version eines kom-

primierten Utilities, das heraufgeladen wird, aufnehmen 
zu können. Reicht der Aktive Speicher nicht aus, kann 
die Operation Speicherinhalt austauschen nicht durch­
geführt werden. Um ein 100-Mp-Utility heraufzuladen, 
braucht man beispielsweise 100 Mp freien Speicher­
platz, auch wenn es dazu auf 50 Mp komprimiert wür­
de. 

Die Dekomprimierung einer Datei oder eines Pro­
gramms in der Matrix erfordert eine Komplexe Hand­
lung. Komprimierte Programme müssen erst dekom­
primiert werden, ehe sie gelesen oder eingesetzt wer­
den können. 

Laserverbindung 
Multiplikator: 1 
Dieses Programm ermöglicht dem User, sein Cyber­

terminal mit einem Laser-Interface (S. 57) zu verbin­
den, um eine Kommunikationsverbindung mit einem 
Laser-Receiver einzurichten (siehe S. 34). Die maxima­
le I/O-Geschwindigkeit wird berechnet, indem man_9,Je 
Programmstufe mit 100 Mp multipliziert (Stufe x 1 Ob 
Mp). 

Maserverbindung 
Multiplikator: 1 
Dieses Programm ermöglicht dem User, sein Cyber­

terminal mit einem Maser-Interface (S. 57) zu verbin­
den, um eine Kommunikationsverbindung mit einem 
Maser-PowerGrid-Anschiuss einzurichten (siehe S. 33). 
Die maximale 1/O-Geschwindigkeit wird berechnet, 
indem man die Programmstufe mit 100 Mp multipli­
ziert (Stufe x 100 Mp). 

Mikrowellenverbindung 
Multiplikator: 1 
Dieses Programm ermöglicht dem User, sein Cyberterminal mit 

einem Mikrowellen-Interface zu verbinden, um eine Kommunika ­
tionsverbindung mit einem Mikrowellen-Receiver einzurichten 
(siehe S. 57). Die maximale 1/O-Geschwindigkeit wird berechnet, 
indem man die Programmstufe mit 100 Mp multipliziert (Stufe x 
I00Mp). 

Mobilfunkverbindung 
Multiplikator: 1 
Das Utility Mobilfunkverbindung ist für Charaktere gedacht, die 

mit ihrem Cyberterminal über ein Mobilfunk -Interface eine draht­
lose Verbindung zur Matrix herstellen möchten (siehe S. 57). Die 
Stufe des Interface darf nicht größer sein als die Stufe des Verbin­
dungsutilities. 

Satellitenverbindung 
Multiplikator: 2 
Dieses Utility enthält eine Datenbank mit Satellitenpositionen 

und Transponderprotokollen, die es dem User erlauben, sein Cy ­
·berterminal an  ein Satelliten-Interface anzuschließen und eine 
Kommunikationsverbindung mit einem orbitalen Satelliten einzu­
richten (siehe S. 34). Die Stufe des Interface darf nicht größer sein 
als die Stufe des Verbindungsprogramms. 

Wächter 
Multiplikator: 2 
Das Wächter-Utility ist ein Steuerprogramm, mit dem nicht au-

~ torisierte Personen daran gehindert werden, auf ein Cybertermi­
nal zuzugreifen. 
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Mit jeweils zwei vollen Stufenpunkten dieses Utilityprogramms 
kann der User eines der folgenden Identifikationsverfahren aus­
wählen, um sich zu identifizieren: 

• Passcode oder Passkey 
• Biometrischer Sc.an (Fingerabdruck, Retina-Scan und so wei­

ter). Sollte eine nicht autorisierte Person ver-

suchen, auf das Cyberterminal zuzugreifen, wird ihr automa­
tisch der Zugriff verweigert. Außerdem kann der User eine 
der folgenden Reaktionen auf unautorisierte Zugriffsversuche 
auswählen: 

• Senden eines Alarms über die Matrix oder eine drahtlose Ver ­
bindung 

• Auslösen eines verbundenen Gerätes (z.B. einer Mine) 
• Der unautorisierte User erleidet einen Stromschlag und muss 

sich gegen einen Schaden von (Wächterstufe)M-Betäubung 
zur Wehr setzen. 

OFFENSIVUTILmES 
:>ffensivutilities sind virale Programme, mit denen andere Icons 
c::.,gegriffen werden. Ein verzweifelter User kann zwar das An­
_?iffsutility (siehe SR3.01 D, S. 221 ) aus dem Stegreif (S. t 22) pro­
yammieren, es ist jedoch nicht möglich, irgendein anderes Of­
�ivutility während des Runs zu improvisieren. 

Ziel: Gibt das Ziel eines Angriffes an. ,,Frames" bezieht sich auf 
:>.m1bframes, Smartframes und Agenten. 

:lampfwalze 
Multiplikator: 3 
Ziel: Teerbaby-lC, Teergrube-lC 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, 

..:eimlichkeit, Optimierung, Zielerfassung 

Dampfwalze ist ein Offensivutility, das Teer-IC-Programme an­
greift. Ein erfolgreicher Angriff gegen ein Teer-lC mit diesem Uti­
lity fügt dem IC einen Schaden von (Utilitystufe)T zu. Bringt ein 
User Teer-IC mit einer Dampfwalze zum Absturz, steigt dadurch 
sein Sicherheitskonto, es sei denn, das D�mpfwalzenprogramm 

ist mit der Heimlichkeitsoption ausgestattet oder der User 
unterdrückt das UC nach den üblichen Regeln. 

Dampfwalze ist immun gegen die destrul<tiven Auswir­
kungen von Teerprogrammen. 

Korrosion (Blender, Gift, Fesselung, Enttarnung) 
Multiplikator: 3 
Ziel: Frames, Personas, SKs 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, 

Einweg, Optimierung, �elektion, Streuung und Zielerfas­
sung 

Ähnlich wie das Krüppler-lC greifen Korrosionsutilitie• 
bestimmte Personastufen eines Icons an. Korrosion gibt 

, es in vier Varianten (jede Variante gilt als eigenes Utility). 

• Blender greift die Sensorstufe an 
• Qft greift die Bodstufe an 
• Fesselung greift die Ausweichenstufe an 
• Enttarnung greift die Maskestufe an 

Wenn der Angriff gelingt, muss das Ziel-Icon eine Pro­
be mit der angegriffenen Personastufe gegen einen Min­
destwurf in Höhe der Stufe des Korrosionsutilities wür­
feln. Erfolge aus dieser Probe reduzieren die Erfolge des 
Angreifers. Sinkt die Zahl der Angriffserfolge auf 0, bleibt 
der Angriff wirkungsl os. 

Für jeweils zwei Nettoerfolge des Angreifers sinkt die 
Personastufe um einen Punkt. Erzielt der Angreifer nur 
einen Nettoerfolg, gelingt es dem Programm nicht, die 
entsprechende Personastufe des Zieles iu senken. 

Das Panzerungsutility schützt nicht vor Angriffen mit 
Korrosionsprogrammen. 

Vielfraß 
Multiplikator: 3 
Ziel: Personas 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, 

Optimierung, Selektion, Zielerfassung 
Das Vielfraßutility bombardiert das Ziel-Cyberterminal mit Sy­

stemanfragen, Pings, Datenpaketen und anderen Informationen. 
Diese Datenflut überschwemmt den Aktiven Speicher des Cyber­
terminals und zwingt es dazu, sinnlosen Input zu verarbeiten. 
Utilities, die gerade im Aktiven Speicher laufen, werden in Mitlei­
denschaft gezogen und stürzen schließlich ab. 

Wann immer der Angreifer einen erfolgreichen Angriff mit dem 
Vielfraßutility durchführt, würfelt das Ziel eine MPCP(Vielfraßstufe)­
Probe; Härte reduziert dabei den Mindestwurf. Erfolge bei dieser 
Probe reduzieren die Zahl der Angriffserfolge; sinkt diese auf 0, 
bewirkt das Vielfraßutility keinen Schaden. 

Eventuelle übrig gebliebene Nettoerfolge des Angreifers wer­
den durch 2 geteilt (es wird abgerundet). Das Resultat gibt die 
Anzahl der Utilitles an, die durch den zerstörerischen Code des 
Vielfraßprogramms gecrasht werden. Zunächst stürzt das Pro­
gramm mit der höchsten Stufe ab, gefolgt von dem Programm 
mit der zweithöchsten Stufe und so weiter. 

Die Stufe der Utilities mit der Option Crash-Sicherung wird für ' 
diese Bestimmung um die Stufe der Crash-Sicherung reduziert. 
Wenn zwei Programme dieselbe Stufe aufweisen, bestimmen sie 
nach dem Zufallsprinzip, welches Utility abstürzt. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • • • • • . . . . . . . . . . . . ·. . . . . . . . . . . . . . 1 mn TRIK l 13 1 



Ein User kann mit Hilfe der Operation Speicherinhalt austau­
schen abgestürzte Programme neu laden, die durch den Vielfraß 
gecrasht wurden. Das Panzerungsprogramm schützt nicht gegen 
den Vielfraß. 

Ein Mitglied einer Matrixgang greift Grid Reaper an, wäh­
rend dieser durch einen öffentlichen Host schlendert. Der 
Gangdecker setzt dafür ein Vielfraß-6-Utility ein. Er schafft bei 
seiner Angriffsprobe unglaubliche sieben Erfolge. Grid Rea­
per wirft sein MPCP-8 gegen einen Mindestwurf von 3 (die 
Vielfraßstufe von 6 minus Reapers Härte von 3) 
und erzielt traurige vier Erfolge. Der Gangdecker 
hat also drei Nettoerfolge, was bedeutet, dass er 
eines von Grid Reapers Utilityprogrammen crasht. 

Grids höchste Utilities sind sein Schleicher-8 und 
ein Tä.uschung-6. Sein Schleicherutility hat jedoch 
eine Crash-Sicherung-Stufe von 2, so dass es ge­
gen das .Vielfraßprogramm eine effektive Stufe von 
6 (8-2) aufweist. Da Grid Reaper nun zwei Utilities 
mit einer effektiven Stufe von 6 hat, lässt er den 
Zufall entscheiden. Das Schleicherutility muss dar­
an glauben. 

DEFENSIVlITILITIES 

Defensivutilities dienen dazu, einen User im Cyber­
kampf zu schützen. 

Reparatur 
Multiplikator: 3 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DIN­

AB, Einweg, Optimierung 
Das Reparaturutility wurde entwickelt, um Scha­

den an Personaprogrammen zu beheben. Es repa-

riert Schäden, den die Attribute des Icons erlitten haben, 
wie z.B. den Schaden durch Krüpple r -lC oder bestimmte 
Offensivutilities. Das Reparaturutility ist jedoch nicht in 
der Lage, permanenten Schaden an den eigentlichen Per­
sona-Chips wiederherzustellen, der von Grauem oder 
Schwarzem IC bewirkt wurde. 

Um.das Programm einzusetzen, wendet der User eine 
Komplexe Handlung auf und würfelt eine Reparaturprobe 
gegen einen Mindestwurf gleich der Stufe des Programms, 

' das den Schaden verursacht hat. Hat das Icon Schaden 
durch mehrere Programme erlitten, etwa durch ein Säu­
re-4- und ein Gift-6-IC, benutzt man die höhere Stufe. 

Das Utility repariert einen Schadenspunkt für jeweils zwei 
Erfolge, die bei der Reparaturprobe erzielt werden. 

Schild 
Multiplikator: 4 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Dptimie­

rung 
Das Schildprogramm ermöglicht es dem User, Angriffe 

im Cyberkampf zu parieren. Jedes Mal, wenn ein Angriff 
gegen �eine Persona ausgeführt wird, darf er seine Schild­
probe gegen einen Mindestwurf in Höhe der Fertigkeit 
des Angreifers würfeln - Computer bei Deckern, den Sy­
stem-Sicherheitswert bei IC, den DINAB-Wert bei einem 
Frame und so weiter. Anschließend reduziert man die 
Nettoerfolge des Angreifers um die Anzahl der Erfolge, 
die bei der Schildprobe erzielt wurden. 

Das Schildutility schützt den User auch vor Angriffen 
durch Offensivutilities und IC-Programme. 

Bei jedem Gebrauch verliert das Schildprogramm einen Stufen­
punkt, ob bei der Schildprobe nun Erfolge erzielt wurden oder 
nicht. Der User kann mit der Operation Speicherinhalt austauschen 
eine frische Kopie laden. 

REGEL-UPDATE FÜR SR3.01 D-lITILITTES 
Viele Utilities aus dem Grundregelwerk verfügen nach den neuen 
Regeln und den in diesem Werk vorgestellten Eigenschaften der 
Matrix über neue Anwendungsmöglichkeiten. Die Neuerungen 
werden im folgenden Abschnitt erläutert.  
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OPERATIONSUTILITIES 
Optionen: Alle Operationsutilities können mit den Utilities Ad­
aption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, Geheimhaltung, 
Krach, Optimierung, Presse und Spezialisierung eingesetzt wer­
den {siehe Utility-Optionen, S. 83). 

Schmöker 
Dieses Utility kann auch den Mindestwurf für die Systemoperati­
on MXf'-Adresse aufspüren reduzieren. 

Umlenkung 
Außer gegen Fährtenutilities kann das Umlenkungsprogramm auch 
den Mindestwurf von Systemproben gegen Aufspür-lCs senken, 
die bereits einen Lokalisierungszyklus begonnen haben (siehe Auf­
spür-JC, S. 103). 

Scanner 
Das Scannerutilitiy kann benutzt werden, um die Mindestwürfe 
der Systemproben für die Operationen Frame lokalisieren, Schnek­
kenuser lokalisieren und Icon analysieren zu senken. 

SPEZIALUTILITIES 
Alle Spezialutilities können mit den Optionen Adaption, Bug, 
Crash-Sicherung, Optimierung und Presse ausgestattet werden 
(siehe Utility-Optionen, S. 83). 

Fährte 

Mit dem Fährtenutility können nicht nur ·Personas, sondern auch 
frames, Agenten, Sprites, Dämonen und sogar SKs und Kls auf-
gespürt werden. · · 

OFFENSIVUTILITIES 
Angriff 

Ziel: Dieses Utilityprogramm kann 
auch gegen Frames, Agenten, Sprites, Dä ­
monen, SKs und Kls eingesetzt werden. 

Optionen: Adaption, Bug, Crash-Si­
cherung, DINAB, Einweg, Heimlichkeit, 
Jäger, Limitierung, Optimierung, Penetra­
tion, Selektion, Streuung, Ziel erfassung 

Bremse 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Si­

cherung, DINAB, Einweg, Optimierung, 
Selektion, Streuung, Zielerfassung 

Ein Aufspür-Je kann durch dieses Uti­
lity nur während des Jagdzyklus in Mit­
leidenschaft gezogen werden. 

Mordlust 
Ziel: Personas 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Si­

cherung, Einweg, Optimierung, Selekti­
on, Zielerfassung 

Genau wie das Utility Schwarzer Ham­
mer ist Mordlust äußerst schwierig zu 
programmieren. Die maximale Stufe, die 
ein User programmieren kann, wird 
durch seine aufgerundete, halbe Fertig­
keitsstufe in Computer (Programmierung) 
angegeben. 

Das Utility steht auch für den Einsatz gegen SKs zur Verfügung, 
kann allerdings nicht in Frames, Agenten, Sprites oder Dämonen 
geladen werden. 

Schwarzer Hammer 
Ziel: Personas 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimie­

rung, Selektion, Zielerfassung 
Das Utility Schwarzer Hammer ist außerordentlich schwierig zu 

programmieren. Die maximale Stufe, die ein User programmie­
ren kann, wird durch seine halbe Fertigkeitsstufe in Computer (Pro­
grammierung) angegeben - dabei wird aufgerundet. 

Das Utility steht auch für den Einsatz gegen SKs zur Verfügung, 
kann allerdings nicht in frames, Agenten, Sprites oder Dämonen 
geladen werden. 

DEFENSIVUTILITIES 
Anpellung 

Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimie­
rung 

Deckmantel 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimie­

rung 

Medic 
Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Optimie­

rung 

Panzeru·ng : , 
Wenn der Use·r dieses Prpgramm gegen_ 0ffensivutilities mit der 
Streuongsoption· einsetzt, erhöhen Sie ·i;He effektive-Stufe des Pan-
zerung�progr-amms um +2. 

. . . 

Optionen; 'Adaption, Bug, Crash-Sicherung, OptilTlierung 
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a• - Si es nun ein Deckerutility, eine Anwendung Marke Eigenbau oder ein neues IC, 
cm ein neues Programm herzustellen, muss der User zunächst den Code ent­
wickeln. Das bedeutet normalerweise Tage oder Wochen, in denen der User 
eingestöpse!t ist, den Code entwirft, Fehler sucht, weiterschreibt und Probe­

,,-�- läufe unternimmt, bis das Programm schließlich fertig und einsatzbereit ist. 
Dieses Kapitel möchte dem Leser die Programmierprozedur näher bringen und außer-

dem in die Welt der Skripte, Würmer, Frames, Agenten und Programmoptionen einfüh­
ren. 

DIE PROGRAMMIERPROBE 
Um ein Programm zu schreiben, muss der Charakter eine Computer (Programmlerung)­
Probe würfeln. Eine Programmieraufgabe hat stets einen bestimmten Grundzeitraum. 
Die Programmskizze, bestimmte Werkzeuge und Programmumgebungen können die 
Probe modifizieren. Auch die Implementierung bestimmter Programmoptionen kann 
die Probe entsprechend beeinflussen. 

PROGRAMMSllJFEN 
Soweit nichts anderes angegeben wird, entspricht die maxJmale unmodifizierte Stufe 
der Software, die ein Programmierer entwickeln kann, seiner Fertigkeitsstufe Computer 
(Programmierung). 

Die Stufen der Personaprogramme eines Cyberterminals dürfen die Computer (Pro­
grammierung)-Fertigkeit des Users multipliziert mJt t ,5 (abgerundet) nicht überschrei­
ten. 

PROGRAMMGRÖSSEN 
Die Größe eines Programms wird bestimmt, indem man seine Stufe quadriert und das 
Ergebnis mit dem Multiplikator multipliziert, der in der Programmbeschreibung genannt 
wird. Die Tabelle Programmgrößen (S. 78) bietet fertig berechnete Größen für Program­
me mit einer Stufe von 1 bis 14 und mit Multiplikatoren bis 10. 

Falls die effektive Programmstufe eines Programms durch Modifikatoren irgendwel­
cher Art unter 1 gesenkt wird, benutzt man eine rechnerische Stufe von 1 ,  um die De­
signzeit und die Speicheranforderungen zu ermitteln. 
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Megapuls 
Alle Programmgrößen werden in Megapuls {Mp) angegeben. E.ine 
genaue Definition dieser Größe wird absichtlich unterlassen (ab­
gesehen davon, dass es sich um eine Million Puls handelt). E.s 
handelt sich um eine willkürlich gewählte Größe zur Bestimmung 
des Speicherplatzes. 

GRUNDZEITRAUM 
Der Grundzeitraum, der für das Schreiben eines Programms be­
nötigt wird, entspricht der Größe des Programms (in Mp) in 
Tagen. Bei der Berechnung des Grundzeitraums werden even­
tuelle Größenmodifikatoren durch Programmoptionen berück­
sichtigt. 

DIE PROGRAMSKJZZE 
E.ine Programmskizze ist ein grober Plan, der vom Programmierer 
angelegt wird, um die einzelnen Schritte anzureißen, die für sta­
bile und effiziente Codestruktur erforderlich sind. Um eine Pro­
grammskizze anzulegen, muss der Charakter über die entspre­
chende Programmdesign-Wissensfertigkeit verfügen, wie z.B. 
Angriffsutility-Design, Operationsutility-Design, Cyberterminalco­
de-Design und so weiter (siehe S. 25). Der Charakter würfelt 
eine Probe auf diese Fertigkeit gegen einen Mindestwurf von 
4, der entsprechend der Tabelle Programmskizze (S. 79) modi­
fiziert wird. 

jeder E.rfolg, der beim Entwurf der Programmskizze erzielt wird, 
senkt den Mindestwurf für die Computer (Programmierung)-Pro­
be um -1. 

Für das Anlegen einer Programmskizze benötigt der Charakter 
eine Anzahl Stunden gleich der Programmstufe, + 1 für jede Opti­
on, multipliziert mit dem Größenmultiplikator des Programms. Die 
Größe einer Programmskizze beträgt ein Zehntel der Programm­
größe (abgerundet). 

PROGRAMMIERTOOLS 
Der Charakter benötigt einen Computer, dessen Aktiver Speicher 
und Speicherbank mindestens so groß sind wie das Programm, 
dass er schreiben möchte. Solange der Speicher ausreicht, kommt 
hierfür jeder Computer in Frage, vom Cyberterminal bis zum Desk­
toprechner. 

Verfügt ein Computer mindestens über das Doppelte des erfor­
derlichen Speicherplatzes, bietet er einen Mindestwurfmodifika­
tor von - 2  auf die Computer (Programmierung)-Probe. 

Programmiersuite 
Ein Charakter kann seine Programmieraufgabe auch erleichtern, 
indem er eine Software-Programmiersuite benutzt. Diese Suite 
läuft auf einem Computer und umfasst eine Reihe von Program­
miertools wie Smarteditoren, Bibliotheken, Code-Optimierer, dy­
namische Compiler, Debugger und andere virtuelle Assistenten. 
Die meisten Programmiersuites sind als virtuelle Umgebung ge ­
staltet, in  die sich ein Charakter einstöpseln kann. Im Cyberspace 
kann er Menus und Icons manipulieren, die grundlegende Funk­
tionen, Codes und Features repräsentieren. 

Programmiersuiten weisen eine Stufe auf, die der Programmie­
rer als E.rgänzungswürfel für die Computer (Programmierung)-Pro­
be verwenden kann. Die maximale Anzahl E.rgänzungswürfel, die 
einem Programmierer zur Verfügung stehen, wird durch seine 
Fertigkeit Computer (Programmierung) angegeben. 

Beachten Sie, dass der Speicherplatz, den die Programmiersui­
te benötigt, als verfügbar betrachtet wird, wenn ermittelt wird, 
ob die Speicherkapazität des Computers der doppelten Programm­
größe entspricht. 

Die Programmiersuite ist ein eigenständiges Programm, d.h. 
ein Charakter kann auch eine eigene Programmiersuite entwik­
keln. Die maximale Stufe einer selbst hergestellten Programmier­
suite entspricht der Computer (Programmierung)-Fertigkeit des 
Charakters. Programmiersuiten haben einen Multiplikator von 1 5  
und können auch mit der Option Code-Assistent (siehe S. 87) 
programmiert werden. 

Die Größen von Programmiersuiten mit Stufen zwischen 1 und 
10 werden in der Tabelle Programmiersuite (S. 79) aufgelistet. 
Die Preise und die Verfügbarkeit von Programmiersuiten entneh­
men Sie dem Abschnitt Programme kaufen, S. 94. 

Mainframe-Programmierung 
Ein Programmierer kann auch den Vorteil einer Programmierum­
gebung auf einem Mainframe-Host nutzen. Programmierumge­
bungen sind im Prinzip Programmiersuiten, die speziell für den 
Betrieb auf Mainframe-Hosts entwickelt wurden. Anders als Sui-
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ten haben Umgebungen keine eigenen Stu­
fen; statt dessen wird der Sicherheitswert 
des Hosts, auf dem sie laufen, verwendet. 

Um Zugang zu einer Mainframe-Pro­
grammierumgebung zu erhalten, muss der 
Programmierer entweder die Rechenzeit 
bezahlen oder in ein System decken und 
die Zeit stehlen. 

Die typischen Kosten für einen Tag R e ­
chenzeit errechnet man, indem man den 
Sicherheitswert des Hosts mit 100 � multi­
pliziert. Selbstverständlich verlangen die 
meisten Mainstreamhosts, dass sich der 
User identifiziert (mit einer SIN) und einen 
Haftungsausschluss unterzeichnet. Manche 
Hostbesitzerverlangen sogar, dass der User 
im voraus bezahlt. E.inige Hosts sind sogar 
dafür bekannt, dass sie die User überwa­
chen, um zu überprüfen, ob sie illegale Pro­
grammcodes entwickeln oder fremde Co­
des stehlen. 

Um Rechenzeit zu stehlen, muss der Cha­
rakter in das System decken und einen Ac­
count anlegen, der ihn als autorisierten Be­
nutzer der Programmierumgebung aus­
weist. Der User kann solange auf dem Host 
arbeiten, bis die Betreiber des Hosts be-
merken, dass etwas mit dem Account nicht stimmt. 

Genau wie Programmiersuiten bieten Programmierumgebun­
gen dem User für seine Computer (Programmierung)-Probe E.r­
gänzungswürfel, und zwar in Höhe des Sicherheitswertes des 
Hosts. Außerdem sinkt bei einer Mainframe-Programmierung der 
,\l\indestwurf um einen Wert, der anhand des Sicherheitscodes 
des Hosts ermittelt wird: -1 bei Blauen, -2 bei Grünen, - 3  bei 
Orangenen und - 4  bei Roten Hosts. Da Mainframes in der Regel 
auch über enorme Speicherkapazitäten verfügen, bieten sie au­
ßerdem einen zusätzlichen Speichermodifikator von -2. 

E.in User kann eine Programmierumgebung auf einem Mainfra­
me-Host benutzen, solange dessen Sicherheitswert die dop­
pelte Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Users nicht 
übe'rsteigt. 

DIE COMPUTERPROBE 
Um zu bestimmen, wie erfolgreich die Programmierbemühungen 
sind, legt der Charakter eine Computer (Programmierung)-Probe 
gegen einen Mindestwurf gleich der unmodifizierten Programm­
stufe ab. Modifikatoren auf Grund von Optionen werden nicht 
berücksichtigt. Beachten Sie etwaige Modifikatoren aus der Ta­
belle Programmiermodifikatoren. 

E.rgänzungswürfel stehen in Höhe der Stufe der Programmier­
suite bzw. bestimmt durch 
den Sicherheitswert der Pro­
grammierumgebung zur Ver­
fügung. Aufgabenpoolwürfel 
können für diese Probe benutzt 
werden, Hackingpoolwürfel 
dagegen nicht. 

Scheitert der Charal<ter bei 
dieser Probe, würfelt der 
Spielleiter 2W6 und teilt den 
Grundzeitraum durch das 
Würfelergebnis (runden Sie 
auf). Das Resultat entspricht 
der Anzahl an Tagen, die der 
Charakter vor sich hin pro-

grammiert, bis er bemerkt, dass ihm ein 
grundlegender Fehler unterlaufen ist und 
er noch einmal ganz von vorne anfangen 
muss. 

DER PROGRAMMIERZEITRAUM 
Teilen Sie den Grundzeitraum durch die 
Zahl der Erfolge, die der Charakter bei sei­
ner Computer (Programmierung)-Probe er­
zielt. Das Ergebnis gibt an, wie viele Tage 
der Charakter für das Schreiben des Pro­
gramms benötigt. 

Genau wie bei der Cyberterminal-Kon­
struktion entspricht ein Tag insgesamt acht 
Stunden Arbeit. Weitere Einzelheiten fin­
den Sie unter Zeit, S. 55. 

Beachten Sie, dass der Charakter nicht 
vorher weiß, wie lange er für das Schrei­
ben eines Programms brauchen wird, auch 
wenn es der Spieler natürlich weiß. Der 
Charakter kann höchstens Vermutungen 
anstellen. In der Tat könnte sogar der Spiel­
leiter die Probe für den Spieler würfeln, und 
damit selbst den Spieler im Dunkeln las­
sen. 

]eff beschließt, sein Bestes zu geben, 
um ein neues Angriff-S-Utility zu schreiben. Seine Compu­
terfertigkeit beträgt 6, also beläuft sich die maximale Pro­
grammstufe ebenfalls auf 6. Er beschließt, das Utility mit der 
Option Zielerfassung auszustatten, wodurch die Designstufe 
um 2 auf 8 steigt. Angriff-S-Utilities haben einen Multiplika­
tor von 4, was eine Programmgröße von 256 Mp ergibt. Der 
Grundzeitraum für das Schreiben des Uti/ityprogramms be­
trägt also 256 Tage. 

Zunächst nimmt sich Jeff die Zeit, eine Programmskizze an­
zufertigen. Er würfelt seine Fertigkeit Offensivutility-Design 
(Stufe 4) gegen einen Mindestwurf von 4, der durch die Pro­
grammstufe von 6 nicht modifiziert wird. Jeff schafft tatsäch­
lich drei Erfolge und senkt den Mindestwurf seiner Program­
m/erprobe damit um -3. Für das Anfertigen der Programm­
skizze, benötigt Jeff 28 Stunden (Stufe 6 + 1 Option - 7; 7 x 
Multiplikator von 4 - 28). Die fertige Skizze ist 25 Mp groß 
(256 + 10 - 25,6; abgerundet also 25). 

Um überhaupt mit der Arbeit an dem Utility beginnen zu 
können, benötigt Jeff einen Computer mindestens 256 Mp 
Speicher. Jeff besitzt bereits einen Computer mit 1.000 Mp 
(Aktiv sowie Speicherbank), es kann also losgehen. Weil er 
über den doppelten benötigten Speicher verfügt, kann er den 
Mindestwurf für die Programmierprobe um weitere -2 sen-

ken. Darüber hinaus hat er 
eine Programmiersuite der 
Stufe 5 auf seinem Rechner, 
was ihm insgesamt 5 Er ­
gänzungswürfel für die 
Programmierprobe ein­
räumt. 

jeff hat Computer 6, also 
würfelt er sechs Würfel 
(plus fünf Ergänzungswür­
fel) für seine Programm/er­
probe. Sein Mindestwurf 
für diese Probe errechnet 
sich aus der unmodifizier­
ten Programmstufe von 6, 
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der durch die Erfolge seiner Progrnmmskizze (-3) und die 
doppelte Speicherkapazität (-2) auf 2 modifiziert wird (6 - 5 
= 1, angehoben auf den minimalen Mindestwurf von 2). 

Jeff erzielt satte acht erfolge. Der Programmierzeitraum be­
trägt somjt nur noch 32 Tage (256 + 8). Jeff braucht also etwas 
mehr als einen Monat, um das Utilityprogramm zu schreiben. 

PROGRAMMIERTEAMS 
Charaktere können auch im Team zusammenarbeiten, um Program­
me zu schreiben. Der maximale Umfang eines solchen Teams wird 
durch die abgerundete halbe Fertigkeit Computer (Programmie­
rung) des Charakters angegeben, der den höchsten Fertigkeits­
wert hat. 

Wann immer das Team eine Probe auf Computer (Programmiec 
rung) ablegen muss, wird für das ganze Team nur eine einzelne 
Probe gewürfelt. Ziehen Sie den Durchschnittswert der Compu­
ter (Programmierung)-Fertigkeiten der Teammitglieder heran und 
runden Sie gegebenenfalls ab. Wenn ein Teammitglied Aufgaben­
poolwürfel hat, addieren Sie die Würfel zur Fertigkeitsstufe des 
Charakters, bevor Sie den Durchschnitt errechnen. 

Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Zahl der Tearnrnitglie­
der + 1 und runden Sie das Ergebnis auf. Das Resultat gibt die 
Anzahl der Tage an, die ein Teammitglied jeweils an dem Pro­
gramm arbeiten muss. Jedes Teammitglied muss mindestens über 
die Computerressourcen verfügen, die für die Herstellung des 
Programms benötigt werden. 

Vier Charaktere beschließen, gemeinsam ein Programm zu 
schreiben. Ihre Fertigkeiten sind Computer 5, Computer 2, 
Computer 6 (Programmierung 8) und Computer 7. Die höch.­
ste Fertigkeitsstufe dieser Gruppe ist 8, also kann das Team 
insgesamt vier (8 + 2) Mitglieder aufnehmen und maximal ein 
Programm mit einer Stufe von 8 schreiben. 

Das Team beschließt. ein Panzerung-8-Utility zu schreiben, 
das eine Größe von 192 Mp hat. Jedes der Teammitglieder 
hat einen Computer mit einem freien Speicher von mehr als 
384 Mp (192 x 2) und alle Programmierer haben eine Pro­
grammiersuite der Stufe 2 (die Programmiersuiten der mei­
sten Teammitglieder haben höhere Stufen, doch das Team­
mitglied mit der Computerfertigkeit 2 kann maximal eine Pro­
grammiersuite mit Stufe 2 bedienen). 

Der Grundzeitraum für das Programmieren des Utilities 
beträgt 192 Tage. Die durchschnittliche Computer (Program­
mierung)-Fertigkeit ist 5 (5 + 2 + 8 + 7 = 22, 22 + 4 = 5,5, 
abgerundet auf 5, also stehen dem Team für die Probe fünf 
Fertigkeitswürfel und zwei Ergänzungswürfel zur Verfügung. 
Der Mindestwurf 'beläuft sich auf 4 (8, -2 für die doppelte 
Speicherkapazität und-2 für die Programmskizze). Das Team 
erzielt sechs Erfolge, der Programmierzeitraum beträgt also 
32 (192 + 6) Tage. 

Jedes Teammitglied muss also mindestens sieben Tage an 
dem Programm arbeiten (32 + [4 + !], aufgerundet). 
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DER FERTIGE 
PROGRAMMCODE 
Sobald ein Programmie­
rer den Programmi­
erzeitraum hinter sich 
hat, ist die Arbeit been­
det und er hat nun eine 
Kopie des Quellcodes 
des Programms. Wie 
bereits auf S.  295, 
SR3.01D, erläutert wur­
de, muss der Quellcode 
in einen Objektcode 
umgewandelt werden, 
damit das Programm ein­
gesetzt werden kann. Der 
Objektcode wird nor­
malerweise auf einen 
Optischen Memorychip 
gekocht, wofür eine 
Kochprobe erforderlich 
ist (siehe S. 55). 

Um das Programm 
kopieren, aufrüsten oder 
modifizieren zu können, 
muss der Charakter den Quellcode des Programms besitzen. 

AUFRÜSTUNG 
Wenn ein Charakter den Quellcode eines Programms besitzt, kann 
er versuchen, die Stufe des Programm zu erhöhen, indem er es 
aufrüstet. Ein Programm kann auch aufgerüstet werden, indem er 
Optionen hinzufügt, anstatt die Stufe zu er.höhen. Wenn .er möch­
te, kann er auch die Stufe des Programms senken oder Pro­
grammoptionen entfernen. Spieltechnisch betrachtet werden diese 
Vorgänge unter dem Begriff „Aufrüstung" zusammengefasst und 
erfordern eine Programmierprobe. 

Um den Grundzeitraum zu bestimmen, berechnet man zunächst 
den Grundzeitraum, der benötigt würde, um das Programm von 
Grund auf neu zu schreiben (siehe Grundzeitraum, S. 78). An­
schließend kalkuliert man den Grundzeitraum für das Schreiben 
der bisherigen Programmversion. Danach zieht man die Grund­
z:eit der bisherigen Programmversion von der Grundzeit für das 
aufgerüstete Programm ab. Das Ergebnis ist der Grundzeitraum 
für die Aufrüstung des Programms. 

Der Grundzeitraum für die Aufrüstung darf 25 Prozent des 
Grundzeitraums, den man benötigen würde, um das Programm 
von Grund auf neu zu schreiben, nicht unterschreiten. Wenn das 
aufgerüstete Programm dieselbe Größe hat wie die ursprüngliche 
Programmversion, verwenden Sie dies als Grundzeitraum. 

Für die Aufrüstung würfelt der Charakter eine Computer (Pro­
grammierung)-Probe entsprechend den weiter oben aufgeführ­
ten Programmierregeln. 

OPTIONALE REGEL: BUGS 
jeder Programmierer muss sich eingestehen, dass es praktisch 
unmöglich ist, einen Quellcode zu schreiben, der völlig fehlerfrei 
ist. Manche Programmierer sagen, dass 100 Zeilen Quellcode etwa 
15 Fehler enthalten. Kommerzielle Software-Häuser führen genü­
gend Tests durch, um die schlimmsten Bugs zu beseitigen. C h a ­
raktere, die eigene Programme schreiben, kommen nicht in den 
Genuss dieses Luxus. Diese Charaktere lernen auf die harte Tour. 

Wenn der Spielleiter diese optionale Regel verwenden möchte, 
besteht die Möglichkeit, dass ein selbstgeschriebenes Programm 

Bugs enthält. Natürlich erheben diese Bugs meist dann ihr schreck­
liches Haupt, wenn es dem Charakter am wenigsten passt, und 
wenn ein Fehler den meisten Schaden anrichtet. 

Die Bugprobe 
Immer, wenn ein Charakter ein Programm schreibt, würfelt der 

Spieler eine offene Probe auf die Computer (Programmierung)­
Fertigkeit des Charakters; bei Programmierteams verwenden sie 
die durchschnittliche Fertigkeitsstufe. Das Resultat ist der Bugfak­
tor des Programms. Dieser Faktor ist ein Indiz, wie oft der Bug bei 
der Ausführung des Programms zu Problemen führen kann. Er 
gibt an, wie oft das Programm eingesetzt werden kann, bis der 
Spielleiter die Pannentabelle (S. 82) konsultiert. 

Ein Charakter kann sich absichtlich mehr Zeit bei der Program­
mierung nehmen, um eine Software mit weniger Bugs zu schrei­
ben. Er kann darauf verzichten, Erfolge aus der Probe auf Compu­
ter (Programmierung) zur Senkung des Grundzeitraums zu ver­
wenden und sie statt dessen für die Beseitigung von Fehlern nut­
zen. Jeder Erfolg, der auf diese Weise eingesetz:t wird, erhöht das 
Ergebnis der offenen Probe um +3. 

Programmiersprache 
Software-Entwickler im Jahre 2061 verwenden ein großes Spek­
trum an Programmiersprachen, von denen alle ganz bestimmte 
Vor- und Nachteile haben. Manche Programmiersprachen sind für 
ihre hohe Fehlertoleranz bekannt, benötigen aber mehr Zeit oder 
sind schwieriger einzusetzen. 

Wenn diese optionale Regel verwendet wird, muss der Charak­
ter angeben, welche Programmiersprache er benutzt. Der Charak­
ter muss die entsprechende Programmiersprache beherrschen; für 
jede dieser Sprachen gibt es eine entsprechende Sprachfertigkeit. 

Jede Programmiersprache bringt einen bestimmten Modifika­
tor für die offene Bugprobe mit sich und hat bestimmte Auswir­
kungen auf den Programmiervorgang (siehe Tabelle Bugprobe, 
weiter oben). 

Ein Programm kann nur unter Verwendung der Programmier­
sprache aufgerüstet werden, in der es ursprünglich entwickelt 
wurde. 
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Die Pannentabelle 
Wenn ein Charakter ein Programm zum n-ten (n = Bugfaktor) Mal 
einsetzt, verursacht der Bug eine Panne. Irgendwann während 
des Einsatzes des Programms sollte der Spielleiter die Pannenta­
belle konsultieren. Wann genau dieser Wurf gemacht wird, liegt 
im Ermessen des Spielleiters. Ein guter Zeitpunkt ist sicherlich 
stets dann gegeben, wenn die Panne für die größte Spannung 
oder das größte Vergnügen sorgen würde. 

Wenn er die Pannentabelle konsultiert, würfelt der Spielleiter 
2W6 und addiert die Würfelresultate. Die Regel der Sechs gilt für 
beide Würfel. 

Debugging 
Ein Charakter kann versuchen, den Bugfaktor eines Programms zu 
erhöhen, indem er auf Fehlersuche geht. Für diesen Zweck benö­
tigt er allerdings den Quellcode des Programms. 

Debugging erfordert einen Grundzeitraum in Stunden in Höhe 
der Größe des Programms in Mp. Um Fehler zu beseitigen, legt 
der Charakter eine Computer (Programmierung)-Probe gegen die 
Stufe des Programms ab. Wenden Sie einen Mindestwurfmodifi­
kator von +2 an, falls der Charakter nicht der ursprüngliche Pro­
grammierer des Programms ist. 

Jeder Erfolg, der bei dieser Probe erzielt wird, erhöht den Bug­
faktor um 1. Erfolge bei dieser Probe können allerdings auch zur 
Senkung des Grundzeitraums verwendet werden. 

Bugfrei? 
Ab einem bestimmten Punkt wird der Bugfaktor derart irrelevant, 
dass der Spielleiter nicht mehr Buch führen braucht. Ab welchem 
Bugfaktor dies der Fall ist, entscheidet der Spielleiter (ein Wert 
von 1 2+ ist wohl angemessen). Obwohl das Programm nicht feh-

lerfrei ist und es möglicherweise niemals sein wird, 
läuft es dennoch so stabil, dass Pannen nur noch 
äußerst selten und nicht in katastrophaler Form auf­
treten. 

( 

PROGRAMMOPTIONEN 
Programmoptionen sind Modifikationen, welche die 2 
Grundfunktionen von Programmen verändern. Im c 
Allgemeinen steigert eine Option die Leistungsfä- � 
higkeit des Programms auf eine bestimmte Art und � 
Weise, begrenzt sie jedoch wiederum in anderer � 
Hinsicht. 

Optionen steigern die Komplexität der Matrix- 11 
regeln in dramatischer Weise. Die Wechselwirkung l 
von Optionen und Programmen können sehr viel- 11 
schichtig-sein, so dass es sowohl dem Spielleiter 
als auch den Spielern anzuraten ist, sich zunächst s 
gut mit den Standard-Matrixregeln vertraut zu s 
machen. Wie immer kann der Spielleiter die Opti- 11 
onsregeln so modifizieren, dass sie am Besten in 11 
sein Spiel passen. 

Im folgenden Abschnitt werden zwei Arten von C 
Programmoptionen beschrieben: Zum Einen gibt es C 
Utilityoptionen, die ausschließlich für Matrix-Utili- si 
ties zur Verfügung stehen (siehe Utilities, S. 68). B 
Die zweite Art sind IC-Optionen, die nur für lntrusi- p 
on Countermeasures zur Verfügung stehen (siehe n 
Intrusion Countermeasures, S. 103). Optionen für 
Talentsofts und BTLs werden auf S. 90 und S. 96 '\' 
des Quellenbuches Arsenal 2060 beschrieben. 

Spielleiter haben natürlich auch die Wahl, nur 
bestimmte Optionen in ihrem Spiel zuzulassen. Sie 
sollten allerdings auf ein Gleichgewicht zwischen 

Utility- und I C -Optionen achten. Viele Utilityoptionen sind dazu 
gedacht, bestimmte IC-Optionen (siehe JC-Optionen, S. 85) zu 
kontern; lässt der Spielleiter solche I C -Optionen zu, ohne Del<­
kern gleichzeitig die Möglichkeit zu geben, sich gegen sie zu 
wehren, könnte dies zu einem unausgewogenen und unbefriedi­
genden Spiel führen. 

OPTIONEN UND PROGRAMMGRÖSSE 
Im Rahmen der Standard-Matrixregeln ist die Programmgröße ein 
fest stehender Wert. Die Größe, die auf dem Grundzeitraum zum 
Schreiben des Programms beruht, ist gleichzeitig die Größe, die 
das Programm auf dem Cyberterminal beansprucht. 

Optionen verändern die Größe eines Programms auf zwei un­
terschiedliche Arten. Zunächst kann eine Option die Programm­
stufe verändern und damit auch die reale Größe. Eine Option kann 
die Programmgröße aber auch direkt um einen bestimmten Pro­
zentsatz des ursprünglichen Wertes erhöhen. In  bestimmten Fäl­
len führen Optionen auch zur Senkung der eigentlichen Programm­
größe und gleichzeitig zur Steigerung der Designgröße, weil sie 
einen hypereffizienten Code benötigen. 

Wenn man ein einzelnes Programm mit mehreren Optionen 
ausstattet, müssen alle Veränderungen der Programmstufe berück­
sichtigt werden, bevor man eine etwaige prozentuale Verände­
rung der Größe vornimmt. Führt ein Satz l<0mbinierter Optionen 
zum Beispiel zu einer Steigerung der Programmstufe um +2 und 
+3 und zu einer SO-prozentigen Erhöhung der Designgröße, wen­
det man zuerst die Stufenmodifikatoren an. Anschließend berech­
net man die Programmgröße auf der Grundlage der neuen Stufe 
und kalkuliert dann nacheinander die prozentualen Größenstei­
gerungen. Erhält zum Beispiel ein 180-Mp-Programm zwei 50-
prozentige Größensenkungen, dann reduziert die erste Senkung 
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die ursprüngliche Programmgröße auf 90 Mp, während die zwei­
te Senkung zu einer Reduktion der Programmgröße auf 45 Mp 
führt. 

OPTIONEN UND S1UFEN 
Veränderungen der effektiven Stufe durch Optionen kommen nicht 
zum tragen, wenn die maximale Programmstufe errechnet wird, 
die ein Programmierer herstellen kann. Ein Programmierer mit 
einer Computerfertigkeit von 8 kann ein Utility bis Stufe 8 entwer­
'en, auch wenn Optionen die effektive Programmstufe für Pro­
grammierzwecke erhöhen. 

Stufenänderungen aufgrund von Optionen beeinflussen auch 
aicht den Mindestwurf für die Programmierprobe. Ein Bremse-4-
:.Jtility mit einer Streuung-4-Option hat einen Mindestwurf von 4, 
aicht 8. 

Die maximale Stufe von Optionen, die eigene Stufen aufwei­
sen, wie z.B. die Utility-Option Streuung, entspricht der Grund­
srufe des Programms. Ein Bremse-4-Programm kann also maxi­
-nal Streuung-4 haben, selbst wenn die Fertigkeit des Program­
'Tiierers höher ist. 

OPTIONEN UND PREISE 
:>er Preis eines Programms hängt von der Basisstufe und der De­
signgröße ab. Ein Angriff-6M-Programm hat ohne Optionen eine 
3asisstufe von 6 und eine Designgröße von 108 Mp. Der Straßen­
'.lreis des Programms errechnet sich anhand der Größe (108 Mp). 
'llUltipliziert mit 200; 108 x 200 = 2 1 .600 Nuyen. 

Ein Angriff-6M-Programm mit Heimlichkeit-4 hat eine effekti­
.·e Stufe von 10 und eine Programmgröße von 300 Mp, was ei­
CJen Preis von 60.000 Nuyen ergibt. 

lITILllY-OPTIONEN 
'.Jtility-Optionen können ausschließlich für Utilityprogramme an­
gewendet werden. Viele Utility-Optionen stehen nur bestimmten 
:.Jtilities zur Verfügung. Die Optionen, die für ein Utility program­
-niert werden können, ergeben sich aus der Beschreibung des 
i'rogramms {siehe Uti/ities, S. 68). 

Adaption 
Designstufen-Modltkator: + 2 
:.in mit dieser Option ausgestattetes Utility kann mit jeder Stufe 
:>is zu seiner Grundstufe laufen. Diese Optionen wird oft von Per­
sonen benutzt, die mehrere Cyberterminals mit unterschiedlichen 
Srufen besitzen und ein bestimmtes Utility auf allen Terminals mit 
der maximalen Effektivität einsetzen wollen. 

Bug (Optional) 
Designstufen-Moditkator: keiner 
::>iese Option sollte nur zusammen mit der optionalen Regel für 
3ugs eingesetzt werden (siehe S. 81 ) .  Ein Decker würde diese 
Option niemals freiwillig wählen - sie ist für Spielleiter gedacht, 
die Spielern, die Utilities kaufen, eine Überraschung bereiten wol­
en. 

Ein Utility mit dieser Option hat einen relativ niedrigen Bugfak­
:or. Um den Bugfaktor zu ermitteln, subtrahiert man die Stufe der 
3ugoption von 12. 

Crash-Sicherung 
Designstufen-Moditkator: +Crash-Sicherung-Stufe 
Diese Option erhöht die Widerstandsfähigkeit eines Utilities ge­
gen Versuche, es zum Absturz zu bringen. Wenn das Utility von 
einem Teerbaby-lC oder Teergrube-lC angegriffen wird, wenden 
Sie für jede Stufe dieser Option einen Mindestwurfmodifikator von 
-1 auf die Vergleichende Probe des Utilities an. 

Die Crash-Sicherung funktioniert nur, wenn das Utility in den 
Aktiven Speicher geladen wurde. 

DINAB 
Deslgnstufen-Modltkator: +(DINAB-Stufe + 2, aufgerundet) 
DINAB steht für „Decker in a Box". Die DINAB-Option verleiht 
einem Utility eine eingebaute Computerfertigkeit in Höhe der DI­
NAB-Stufe. Indem er eine Freie Handlung aufwendet, kann der 
User ein Utility mit einer DINAB-Option aktivieren und das Pro­
gramm steuert sich selbst. 

Ein Utility, dass unter der DINAB-Kontrolle gefahren wird; führt 
alle Operationen aus, die es zur Erfüllung seiner Aufgabe benö­
tigt. DINAB-gesteuerte Utilities erhalten eine vollständige Kampf­
phase in jeder Kampfrunde. Die erste Kampfphase wird sofort nach 
der Aktivierung genutzt; in den nachfolgenden Runden erhält das 
Utility 1 W6. um seine Initiative.zu ermitteln. 

Sobald das Utility unter der Kontrolle einer DINAB-Option ge­
fahren wird, muss der User die DINAB-Funktion unterdrücken, 
um selbst Befehle zu erteilen oder seine eigene Computerfertig­
keit einzusetzen; hierzu muss er eine Freie Handlung aufwenden 
(zuzüglich weiterer Handlungen, die normalerweise für die Be­
nutzung des Utilities verbraucht werden). Ein DINAB-gesteuertes 
Utility wird sich auf der Stelle deaktivieren, sobald es die Aufga­
be, für die es entwickelt wurde, erfüllt hat. 

DINAB ist bekannt für seine Unzuverlässigkeit und dafür, nach 
einer gewissen Zeit abzustürzen; der Entscheidungsbaum des Pro ­
gramms ist einfach nicht in der Lage, alle Situationen und all die 
Dinge zu handhaben, die schief laufen könnten. Die DINAB-Opti­
on baut einen Stufenpunkt ab, wenn es eine Probe nicht schafft. 
Dies ist jedes Mal dann der Fall, wenn die DINAB-Option im Rah­
men einer Systemprobe besiegt wird, sie in einem Cyberkampf 
das Ziel nicht treffen kann oder das Ziel den gesamten Schaden, 
den das DINAB-gesteuerte Utility zufügt, auf Null reduziert. 

Wann immer ein mit der DINAB-Option ausgestattetes Utility 
bei einer Probe lauter Einsen würfelt, stürzt das Utility sofort ab. 
Um das Utility wieder einzusetzen, muss der User es erneut in 
den Aktiven Speicher laden. Mit der Operation Speicherinhalt 
austauschen werden verlorene Stufenpunkte von DINAB-Optio­
nen und abgestürzte DINAB-gesteuerte Programme wiederher­
gestellt. 

Einweg 
Designstufen-Modltkator: speziell 
Die Einwegoption macht aus einem Utility ein Wegwerfprogramm. 
Sobald es einmal ausgeführt wurde, verschwindet es. Der User 
kann es erst dann wieder nutzen, wenn er mit der Operation Spei­
cherinhalt austauschen eine neue Kopie des Utilities geladen hat. 

Die Einwegoption reduziert die tatsächliche Programmgröße um 
75 Prozent, erhöht allerdings die Designgröße um 50 Prozent. 

Ein Decker kann mehrere Kopien eines Einwegprogramms in 
seinen Aktiven Speicher laden, doch Teerbaby-lCs und Teergru­
be-lCs gehen äußerst effizient gegen diesen Trick vor. Wann im­
mer ein Teerprogramm ein Utility abstürzen lässt, das mit der Ein­
wegoption ausgestattet ist, löscht es damit alle Kopien des Pro­
gramms im Aktiven Speicher. 

Geheimhaltung 
Deslgnstufen-Modltkator: +2 pro Geheimhaltungsstufe 
Diese Option ermöglicht es einem Utility, eine Operation heim­
lich und verdeckt durchzuführen, damit die Wahrscheinlichkeit 
einer Entdeckung oder Blockierung durch die Systemsicherheit 
gesenkt wird. Jeder Geheimhaltungspunkt erhöht den Entdek­
kungsfaktor eines Users um + ! , wenn er eine Systemprobe mit 
einem Utility ausführt, das mit dieser Option ausgestattet ist. 
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Heimlichkeit 
Designstufen-Modifkator: +Heimlichkeitsstufe 
Die Heimlichkeitsoption ermöglicht es dem User, Steigerungen 
seines Sicherheitskontos durch abstürzende I C -Programme (sie­
he SR3.0ID, S. 212) zu eliminieren oder zu senken. Jedes Mal, 
wenn ein Decker ein mit der Heimlichkeitsoption ausgestattetes 
Utility einsetzt, um ein IC zu crashen, wird die resultierende Erhö­
hung des Sicherheitskontos um die Heimlichkeitsstufe gesenkt. 

Jäger 
Deslgnstufen-Modlfkator: + 1 
Die Jägeroption erhöht die Chancen eines Utilities, ein IC-Pro­
gramm zu treffen und negiert den Mindestwurfmalus von +2 für 
Angriffe auf IC-Programme, die mit der IC-Option Shirt ausge­
stattet sind. 

Ein Utility kann nicht gleichzeitig mit den Optionen Jäger und 
Penetration ausgestattet werden. 

Krach 
Deslgnstufen-Modlfkator: -Krachstufe 
Ein Operationsutility mit der Krachoption schert sich nicht um 
Subtilität und erledigt eine Aufgabe statt dessen mit direkter, bru ­
taler Gewalt. Der Entdeckungsfaktor eines Charakters, der ein mit 
der Krachoption ausgestattetes Utility einsetzt, wird für die ent­
sprechende Systemoperation um die Krachstufe gesenkt. Diese 
Utility-Option wird oft von Sicherheitsdeckern verwendet. 

Limitierung 
Deslgnstufen-Modifkator: -1 
Diese Option beschränkt den Einsatz des Utilities auf bestimmte 
Arten von Zielen, wie zum Beispiel Personas, IC-Programme, Fra­
mes oder SKs. Gegen alle anderen Arten von Zielen ist das Pro­
gramm nutzlos. 

Optimierung 
Designstufen-Modlfkator: speziell 
Die Optimierungsoption senkt die tatsächliche Größe eines Pro­
gramms um 50 Prozent und erhöht die Designgröße um 100 Pro­
zent. 

Penetration 
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Designstufen-Modifkator: + 1 St 
Die Penetrationsoption besiegt die IC-Option Schild; ein mit Pe- DI: 
netration ausgestattetes Utility erleidet nicht den Mindestwurf- Ji, 
malus von +2, der normalerweise beim Einsatz eines Utilities ge- Th 
gen ICs mit der Schildoption zur Anwendung kommt. ne 

Die Penetrationsoption ist nutzlos gegen !Cs mit der Shiftopti- g[.: 
on. Bei Proben gegen solche !Cs erleidet das Utility einen zusätz- ..,;: 
liehen MindestwUrfmodifikator von +2 (zusätzlich für den übli- 'laJ 
chen Mindestwurfmodifikator der Shiftoption von +2). Z2f 

Ein Utility kann nicht gleichzeitig mit der Penetrations- und der 1 
Jägeroption ausgestattet werden. &Cl 

i>a 
Presse erli 
Designstufen-Modifkator: + 1 i'a:J 
Die Presseoption erzeugt ein selbstkomprimiertes Programm. Die .:nr. 
Option senkt die tatsächliche Größe eines Utilities um 50 Prozent, 
soweit es das Heraufladen betrifft, als würde es mit Hilfe des Kom-
pressorutilities heraufgeladen werden. Ein gepresstes Programm fl 
kann allerdings nicht benutzt werden, bis der User eine Komple- _s 
xe Handlung aufwendet. um es zu dekomprimieren. Diese De- 5 
komprimierung erfordert keine Probe. 

Wird ein gepresstes Programm zusätzlich unter Verwendung n 
des Kompressorutilities heraufgeladen, erhält es dir Vorteile so- 5 
·wohl der Presseoption als auch des Kompressorutilities - die P r o -
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grammgröße sinkt insgesamt um 75 Prozent. Der User muss das 
Programm allerdings zweimal dekomprimieren - eine Komplexe 
Handlung, um die Kompressorwirkung aufzuheben, und eine 
zweite Komplexe Handlung, um den Effekt der Presseoption aufzu­
heben. 

Der Designmodifikator für die Presseoption wirkt sich nur auf 
die Designgröße des Utilities aus, nicht auf die tatsächliche Grö­
ße. Um ein gepresstes Utilities heraufzuladen, muss das Cyber­
rerminal über genügend freien Aktiven Speicher verfügen, um 
das Utility in unkomprimierter Form aufnehmen zu können. 

Selektion 
Designstufen-Modifkator: + 1 
Wenn ein Utility mit dieser Option gegen ein Ziel-Icon eingesetzt 
wird, überprüft es zunächst, ob das Icon einen speziellen Passkey 
benutzt. Falls das Icon diesen Passkey besitzt, funktioniert das Pro­
gramm nicht gegen dieses Icon, andernfalls entfaltet es seine volle 
Wirkung. Einige Konzerne sind dafür bekannt, ihre Angriffsutili­
cies mit dieser Option auszustatten, damit diese Utilities nicht 
gegen ihre eigenen Sicherheitsdecker eingesetzt werden können. 

Spezialisierung 
Designstufen-Modifkator: speziell 
Die Spezialisierungsoption führt dazu, dass ein Utility nur auf spe­
liellen Systemen läuft. Dabei kann es sich um Systeme von einen 
bestimmten Hersteller handeln, um Hosts, auf denen Programme 
laufen, die in einer bestimmten Programmiersprache geschrieben 
wurden oder um Systeme, auf denen eine bestimmte modelller­
re Ikonographie läuft. So funktionieren Utilities mit einer Mitsuha­
ma-Spezialisierungsoption ausgezeichnet auf von MCT hergestell­
ren Computern, sind allerdings völlig nutzlos auf Computern aller 
anderen Hersteller. 

Das Schreiben von spezialisierten Programmen setzt eine gründ­
liche Kenntnis des jeweiligen Computersysteme voraus. Für die 
Computerprobe im Rahmen der Programmieraufgabe verwendet 
man den Durchschnittswert des Programmierers in Computer (Pro­
grammierung) und einer der Spezialisierung entsprechenden Wis­
sensfertigkeit (z.B. MCT Matrix-Architektur). 

Die Spezialisierungsoption reduziert die tatsächliche Programm­
größe und die Designgröße des Programms um 50 Prozent. 

Streuung 
Designstufen-Modifkator: +Streuungsstufe 
Die Streuungsoption ermöglicht es einem Utility, gegen mehrere 
Ziele gleichzeitig zu wirken (die sich alle in demselben System 
befinden müssen). Das Utility kann sich mit einer Anzahl Ziele 
gleich der Stufe der Streuungsoption auseinandersetzen. Der User 
würfelt eine Angriffsprobe und wendet das Ergebnis auf alle be­
nannten Ziele an. Der Mindestwurf steigt dabei um die Gesamt­
zahl der Ziele. 

Das Panzerungsutility und die IC-Option Panzerung schützen 
gegen Utilities, die mit der Streuungsoption ausgestattet sind. 
Personas und IC-Programme, die durch Panzerung geschützt sind, 
erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +2 auf ihre effektive 
Panzerungsstufe, wenn sie von Utilities angegriffen werden, die 
mit der Streuungsoption ausgestattet sind. 

Als er in einen Grünen Hast eindringt, wird der Decker Grid 
Reaper von zwei Sicherheitsdeckern gestellt, Lone Ranger und 
Serpico. Es kommt zu einem Kampf und Grid Reaper holt sein 
Sensen-Icon - ein Angriff-8-Utility mit Streuung-4 - hervor. 

Der Mindestwurf gegen autorisierte Icons auf einem Grü­
nen Hast beträgt 4. Durch den Einsatz eines Utilities mit der 
Streuungsoption kann Grid Reaper beide Gegner gleichzeitig 

angreifen. Da er zwei Ziele angreift, erleidet er einen Min­
destwurfmodifikator von +2, wodurch der Mindestwurf auf 6 
steigt. Serpico hat bereits erfolgreich das Manöver „Angriff 
parieren" durchgeführt und dabei zwei Erfolge erzielt, wo­
durch Grid Reapers Angriffsmindestwurf gegen ihn auf 8 (6 + 
2) steigt. 

Grid Reaper nimmt acht Würfel für sein Angriffsutility und 
addiert drei Würfel aus seinem Hackingpoo/, würfelt also ins­
gesamt mit elf Würfeln. Er würfelt und erzielt dreimal eine 6, 
was bedeutet, dass er gegen Lone Ranger drei Erfolge hat. Er 
würfelt die Sechser weiter und erzielt 7, 8 und 10 - zwei 
Erfolge gegen Serpico. 

Beide Sicherheitsdecker fahren ein Stufe-4-Panzerungsuti­
lity, die gegen Grid Reapers Angriffsutility wegen der Streu­
ungsoption eine effektive Stufe von 6 aufweisen. 

Zielerfassung 
Designstufen-Modifkator: + 2 
Die Zielerfassungsoption steigert die Fähigkeit eines Offensivuti­
lities, Schwachstellen des Zieles ausfindig zu machen und das Ziel 
zu treffen. Ein mit dieser Option ausgestattetes Utility erhält eine 
Mindestwurferleichterung von -2 auf alle Angriffe im Matrixkampf. 

IC-OPTIONEN 
Genau wie Utilities können auch !Cs mit Optionen ausgestattet 
werden. Die meisten IC-Optionen sind defensiver Art, und sofern 
nicht anderes erwähnt, stehen diese Optionen allen !Cs zur Verfü­
gung. Bestimmte Optionen sind mit anderen Optionen allerdings 
nicht kompatibel (z.B. Schild und Shift). 

Expertenangriff 
Designstufen-Modlfkator: + 1 
Mit dieser Option ausgestattete !Cs können Angriffe effektiver 
durchführen, schneiden dafür aber bei der Abwehr von Angriffen 
schlechter ab. Für jeden Punkt Expertenangriff erhält das IC einen 
Zusatzwürfel für Angriffsproben. Jeder Punkt Expertenangriff re­
duziert die Zahl der Schadenswiderstandswürfel jedoch um 1 .  

Die maximale Expertenstufe eines !Cs beträgt 3. Expertenan­
griff ist inkompatibel mit Expertenverteidigung. 

Expertenverteidigung 
Designstufen-Modifkator: + 1 
IC, das mit der Option Expertenverteidigung programmiert wur­
de, kann sich besser gegen Angriffe verteidigen, was allerdings 
auf Kosten der eigenen Angriffsfähigkeit geht. Jeder Punkt Exper­
tenverteidigung erhöht die Zahl der Würfel, die dem IC bei Scha­
denswiderstandsproben zur Verfügung stehen, um + 1. Für jeden 
Punkt Expertenverteidigung verliert das IC bei eigenen Angriffen 
jedoch einen Würfel. 

Die maximale Expertenstufe eines ICs beträgt 3. Expertenver­
teidigung ist inkompatibel mit Expertenangriff. 

Falle 
Designstufen-Modifkator: + l pro verbundenes IC-Programm 
Ein IC mit der Fallenoption ist dafür ausgelegt, ein oder mehrere 
!Cs auszulösen (in der Regel Graues oder Schwarzes IC), sobald es 
im Cyberkampf zerstört wird. Das ausgelöste IC verfolgt sofort 
das Icon, das zur Zerstörung des FaHen-ICs geführt hat. Falls das 
Fallen-lC nicht zerstört, sondern anders neutralisiert wird, löst es 
keine anderen !Cs aus. 

Nur das auslösende IC benötigt diese Option; die aktivierten 
!Cs benötigen die Fallenoption nicht (obwohl sie natürlich gleich­
falls als Fallen-lCs dienen und weitere !Cs aktivieren können, wenn 
sie zerstört werden) . 
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ertgilt) 
ursprünglichen 

•fiere. Wert gilt) 

Fastjack wird in einem Grün-
6-Host von einem Klller-5-Kas­
kaden-/C angegriffen. Seine e r ­
ste Angriff5probe würfelt das JC 
mit sechs Würfeln (die Sicher­
heitsstufe des Hosts). Die An­
griffsprobe scheitert, also wür­
felt das /C die nächste Angriffs­
probe mit sieben Würfeln. Soll­
te auch die nächste Probe schei­
tern, steigt der Wert auf 8 - was 
eine Steigerung der ursprüngli­
chen Stufe um 25 Prozent ent-

ent äer ursprüoglk:hen S.tu 

Gruppe 
Designstufen-Modifkator: +3 

. . höhere Wert gilt) 
'· 

ICs mit der Gruppenoption können mit anderen !Cs zusammenar­
beiten, um gemeinsame Angriffe durchführen und damit effekti­
ver zu operieren. Im Gegensatz zu IC-I<onstrukten (S. 91) bleiben 
die einzelnen ICs eines Gruppen-lCs unabhängig voneinander und 
zwingen den Eindringling dazu, jedes IC unabhängig zu bekämp­
fen. 

Mit der Gruppenoption ausgestattete !Cs werden gruppiert und 
bei derselben Triggerstufe als „Cluster" aktiviert. Die Gesamtstufe 
der Gruppen-lCs eines Clusters dürfen den doppelten Sicherheits­
wert nicht überschreiten. 

Da das System damit beschäftigt ist. den Eindringling mit !Cs 
zu überwältigen und anzugreifen, legt es weniger Wert auf Ziel­
genauigkeit, weshalb der Mindestwurf für den Angriff eines Grup­
pen-!Cs für jedes IC im Cluster um + 1 erhöht wird. 

Gruppen-lC-Programme sind jedoch schwerer zu treffen, da sie 
den Verarbeitungszeitraum des Deckers mit rasch wechselnden 
Zieladressen überfluten. Der Mindestwurf des Eindringlings für 
Versuche, ein Mitgliedsprogramm eines Gruppenclusters zu tref­
fen, wird um die Anzahl der im Cluster enthaltenen Programme 
erhöht. Utilities mit der Streuungsoption neutralisieren diesen Ef­
fekt jedoch automatisch, weshalb diese Erschwernis nicht für Pro­
ben gilt, die mit Hilfe eines solchen Utilities abgelegt werden. 

Diese Modifikatoren gelten selbst dann weiterhin, wenn es dem 
Eindringling gelingt, eines der Mitgliedsprogramme zum Absturz 
zu bringen. 

Kaskaden-Je 
Deslgnstufen-Modifkator: +3 
Ein IC mit der Kaskadenoption kann die Schwächen eines Zieles 
analysieren und seine Attacken anpassen, um diese Schwächen 
auszunutzen. Wenn ein Kaskaden-lC im Cyberkampf ein Ziel ver­
fehlt oder es nach einem Treffer nicht schafft, dem Ziel Schaden 
zuzufügen, aktiviert es weitere Systemressourcen für künftige 
Angriffe. Jedes aktive IC kann mit dieser Option programmiert 
werden. 

Jedes Mal, wenn der Angriff eines Kaskaden-lC scheitert, steigt 
der Sicherheitswert für zukünftige Angriffe um 1 .  Dieser Anstieg 
ist kumulativ - jedes Mal, wenn eine Probe scheitert, wird der 
Sicherheitswert um einen weiteren Punkt erhöht. 

Falls das [(-Programm erfolgreich angreift, aber das Ziel dem 
Schaden komplett widersteht oder die Wirkung des IC auf andere 
Weise neutralisiert wird, steigt die IC -Stufe für nachfolgende An­
griffe um jeweils 1. Auch dieser Anstieg ist kumulativ. 

Der maximale Anstieg hängt vom Sicherheitswert des Systems 
ab und kann der Tabelle Kaskaden-Je entnommen werden. 

spricht und auf einem Grünen 
Hast den Maximalwert darstellt. 

Schließ/ich triff das /C, doch Fastjack reduziert den Schaden 
auf Null. Die IC-Stufe, die das l'owerniveau des Angriffs an­
gibt, beginnt nun ebenfalls zu kaskadieren. Da es sich bei dem 
/C um ein Killer-5-Programm auf einem Grünen Host handelt, 
kann auch dieser Wert um insgesamt zwei Punkte steigen. 

Am Ende könnte Fastjack dem Äquivalent eines Killer-7 auf 
einem Grün-8-Host gegenüberstehen! 

Optimierung 
Deslgnstufen-Modifkator: spezi eil 
Diese IC-Option funktioniert genauso wie das Optimierungsutili­
ty (S. 84). 

Panzerung 
Designstufen-Modifkator: + 2 
Diese Option stärkt die Verteidigungsmechanismen eines !Cs und 
härtet es gegen Angriffe ab. Panzerung senkt das Powerniveau 
jedes Angriffs gegen das geschützte IC um 2. Würde ein gepan­
zertes IC beispielsweise von einem Angriff-6M-Utility attackiert, 
dann würde es seine Widerstandsprobe gegen einen Mindest­
wurf von 4 würfeln. 

Falls ein Utility mit der Streuungsoption gegen ein gepanzertes 
IC eingesetzt wird, steigt die Panzerungsstufe des IC um weitere 
2 Punkte. 

Schild 
Designstufen-Modifkator: + 2 
Diese Option macht es für angreifende Utilities schwerer, einem 
IC Schaden zuzufügen. Die Schildoption steigert die Mindestwür­
fe aller Angriffsproben gegen das geschützte IC um +2. 

Offensivutilities mit der Penetrationsoption besiegen die Schild­
abwehr eines !Cs automatisch und erleiden nicht die genannte 
Mindestwurferschwernis. Die Schildoption ist jedoch besonders 
effektiv gegen Programme mit der Jägeroption, denen sie anstel­
le der normalen Minde.stwurferschwernis von +2 einen Modifika­
tor von +4 auferlegt. 

Shift 
Deslgnstufen-Modifkator: + 2 
Diese Option versetzt ein IC-Programm in die Lage, konstant den 
Speicherplatz und die Systemadressen zu wechseln, wodurch es 
extrem schwer zu treffen ist. Die Shiftoption addiert zu allen Pro­
ben , mit denen das geschützte IC im Cyberkampf getroffen wer­
den soll, einen Mindestwurfmodifikator von +2. 

Offensivutilities mit der Jägeroption besiegen die Shiftoption 
automatisch und erleiden nicht die genannte Mindestwurfer­
schwernis. Die Shiftoption ist jedoch besonders effektiv gegen 
Programme mit der Penetrationsoption; diese Utilities unterlie­
gen daher einen Mindestwurfmodifikator von +4. 
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Spezialisierung 
Deslgnstufen-Modlfkator: Speziell 
Diese IC-Option funktioniert genauso wie das Spezialisierungsu­
tility (S. 86). 

PROGRAMMIERSUITE-OPTIONEN 
Die folgende Option steht ausschließlich für Programmiersuiten 
zur Verfügung. 

Code-Assistent 
Designstufen-Modlfkator: + 1 pro Code-Assistent-Stufe 
Eine Programmiersuite mit dieser Option umfasst ein semiauto­
nomes Expertensystem. dass ohne Anleitung zu eigenen Program­
mierleistungen in der Lage ist. Diese Option verleiht der Suite 
eine Computerfertigkeit in Höhe der Code-Assistenten-Stufe, mit 
der die Suite einen Programmierer bei seiner Arbeit unterstützen 
kann. 

User, die nicht genügend Zeit haben. um ein Programm voll­
ständig alleine zu schreiben, benutzen oft einen Code-Assisten­
ten. Wenn ein User mit Hilfe eines Code-Assistenten program­
miert, werden die Regeln für Programmierteams (S. 80) ange­
wendet und die Suite als normales Mitglied eines Programmier­
teams behandelt. 

Da der Code-Assistent selbst eine Programmoption ist, ist sie 
alles andere als perfekt. Wenn der Code-Assistent mehr als die 
Hälfte von einem Programm schreibt (wobei dabei vom Pro­
grammierzeitraum in Tagen ausgegangen wird), sinkt die ef­
fektive Programmstufe, mit der das Programm funktioniert, um 
einen Punkt. 

SKRIPTE 
Ein Skript ist ein einfaches Programm, eigentlich eher eine Reihe 
von Befehlen, das ein Decker auf einem Host zurücklassen kann, 
um es später auszuführen. Um es mit anderen Worten auszudrük­
ken, ist ein Skript ein kleiner Befehlssatz, der eine Reihe zeitlich 
aufeinander abgestimmter Systemoperationen durchführen kann. 
Skripte können Systemoperationen ausführen, aber keine Utilities 
laden. 

SCHREIBEN EINES SKRIPTES 
Um ein Skript auf einen Host zu laden, muss der Charakter zu-
7ächst einmal Zugriff auf den Host haben. Einfache Skrlpte, die 
aus einer Reihe von Systemoperationen bestehen (bis hin zur ab­
gerundeten halben Computer (Programmierung)-Fertigkeit des 
Charal<ters), können aus dem Stegreif geschrieben werden. Für 
'ede Operation. die ein solches Skript ausführen soll, muss der 
Charakter eine Komplexe Handlung aufwenden. 

Wenn das Skript mehr Systemoperationen umfasst, muss der 
Charakter ein kl eines Programm schreiben, dass er dann herauf­
adt. Die Designgröße solcher Programme beträgt 1W6 x 5 Mp. 
'ür Programmierzwecke hat das Skript eine Stufe in Höhe gleich 
der halben Zahl der Operationen. die es enthält. Die maximale 
.\nzahl an Systemproben, die ein Skript enthalten kann, ent­
spricht der Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Program­
-nierers. 

Wenn das Skript geschrieben wird, muss der Charakter ange­
:,en, wann und in welcher Reihenfolge es welche Systemopera­
jonen ausführen soll. 

AKTIVIEREN VON SKRIPTEN 
Sobald ein Skript improvisiert bzw. auf einen Host heraufgeladen 
.vurde, muss dem Charakter eine Nulloperation gelingen, um das 
Skript in den Host einzupflanzen und zu aktivieren. Modifizieren 
Sie den Sicherheitswert für diese Probe abhängig vom Zeitraum, 

die das Skript bis zum Ausführen seiner Befehle v,'.3...� .seil s= 
Nulloperationen, SR3.01D, S. 218). 

Scheitert diese Operation, entdeckt der Host das Skript, !le''I.:,.. 
es etwas ausrichten l<ann und entfernt es. Gelingt die Operation. 
läuft das Skript und der Countdown beginnt. Merken Sie sich die 
Zahl der Erfolge, die der Charakter erzielt hat. 

SKRIPTOPERATIONEN 
Sobald ein Skript aktiviert ist, kann der Spielleiter bestimmen, wie 
gut es seine Aufgabe erfüllt, wenn es schließlich ausgelöst wird. 
Würfeln Sie eine Systemprobe für jede Operation, die das Skript 
ausführen soll. Beachten Sie, dass der Charakter die Systemop e ­
rationen nicht wirklich ausführt, sondern lediglich ermittelt, wie 
erfolgreich das Skript sein wird. Aus diesem Grund erfordern die­
se Proben auch keine Handlungen auf Seiten des Charakters und 
erhöhen auch sein Sicherheitskonto nicht. Die Würfelresultate die­
ser Proben erfährt der Spieler nicht. 

Alle Utilities, die der Charakter in seinen Aktiven Speicher gela­
den hat, wenn er das Skript aktiviert, können für diese Proben 
verwendet werden. Da der Charakter nicht anwesend sein wird, 
um die Operationen zu steuern. werden die Mindestwürfe aller 
Proben um + 1 erhöht. Hackingpoolwürfel stehen für diese Pro­
ben nicht zur Verfügung. 

Notieren Sie die Zahl der Erfolge, die der Host bei diesen Pro­
ben erzielt, ähnlich wie es bei einem Sicherheitskonto getan wird. 
Wenn das Skript ausgelöst wird und die Operationen ausführt, 
wird es dieses Konto weiter erhöhen. Wenn das Konto einen Stand 
aufweist, der den Erfolgen entspricht, die der Charakter bei seiner 
Nulloperation erzielt hat, entdeckt der Host das nicht autorisierte 
Skript schließlich und schaltet es ab. 

SKRIPTE DEAKTIVIEREN 
Jeder Charakter, der eine erfolgreiche Systemoperation Subsystem 
analysieren durchführt, entdeckt aktive Skripte, die auf dem Sy­
stem laufen. Skripte können mit der Operation Anwendung cras­
hen entfernt werden. 

Wenn der Host herunterfährt, gehen damit auch alle Skripte 
verloren. 

Einige Runnerfreunde haben Slamm-0 gebeten, ihnen in 
der Matrix Deckung zu bieten, während sie in eine Ares-Ein­
richtung eindringen. Slamm-0 hat aber an besagtem Abend 
ein heißes Date, also kann er nicht während des gesamten 
Runs anwesend sein. Statt dessen erzählt er ihnen, dass er 
vor ihrem Run in den Host eindringen wird, um ein Skript 
einzupflanzen, das ihnen Deckung bieten wird. 

Slamm-0 möchte kein Programm schreiben, also gestaltet 
er das Skript einfach. Eine Nacht vor dem Run dringt er in den 
Host ein und improvisiert ein einfaches Skript, das am fol­
genden Abend zu bestimmten Zeitpunkten drei Systemope­
rationen durchführen wird. Um das Skript zu schreiben, be­
nötigt er drei Komplexe Handlungen. 

Slamm-0 führt dann eine Nulloperation durch, um das Skript 
zu aktivieren. Zunächst würfelt er seine Computerfertigkeit 
von 8, zusammen mit vier Hackingpoolwürfeln gegen die 
f<ontro/lstufe des Systems von 10. Der Mindestwurf wird durch 
sein Täuschungsutility von 8 auf 2 gesenkt. Slamm-0 glänzt 
nicht gerade und würfelt nur sieben Erfolge. Der Sicherheits­
wert des Host wird für diese Systemprobe um +5 erhöht (nor­
malerweise beträgt sie 5), da das Skript weniger als 24 Stun­
den später ausgeführt werden soll. Der Host würfelt zehn 
Würfel gegen Slamm-O's Entdeckungsfaktor von 8 und er ­
zielt nur einen Erfolg. Das Skript läuft also reibungslos mit 
sechs Erfolgen. 
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Der Spielleiter lässt Slamm-0 dann die Systemproben für 
die einzelnen Operationen würfeln, deren Mindestwurf um 1 
erhöht wird und für die er keine Hackingpoolwürfel einset­
zen kann. Da S/amm-0 nicht weiß, wie gut das Skript arbeiten 
wird, hält der Spielleiter das Ergebnis geheim. 

S!amm-0 Joggt sich dann aus und ruft seine Runnerkumpel 
an, um ihnen mitzuteilen, dass alles bereit ist. Während er 
sich außerhalb der Stadt amüsiert, treffen seine Runnerfreun­
de zum vereinbarten Zeitpunkt ein. 

Als sich die Runner der Anlage nähern, wird die erste Sy­
stemoperation planmäßig ausgeführt - Peripherie editieren. 
(Slamm-0 hat sich ein wenig Ärger gespart, indem er das 
richtige Peripherie-Icon lokalisierte, bevor er das Skript akti­
viert hat.) Was der Spielleiter weiß ist, dass diese Operation 
erfolgreich war und das der Host nur einen Erfolg gegen das 
Skript erzielt hatte. Das Skript zeigt also auf den Vidschirmen 
der Sicherheitsgardisten eine Endlosscheife, damit diese den 
Einbruch der Runner nicht bemerken. Die Spieler wissen dies 
jedoch nicht, also geraten sie ein wenig ins Schwitzen, als sie 
sich nähern. Der Kontostand des Skriptes beträgt 1 zur Zeit, 5 
Punkte sind noch übrig. 

Anschließend führt das Skript eine Peripherie steuern-Ope­
ration aus, um die Hintertür für die Runner zu öffnen. Obwohl 
die Operation erfolgreich ist, steigt das Konto des Skriptes 
auf 5. Dies genügt noch nicht für die Abschaltung, weshalb 
es planmäßig die letzte Operation ausführt. Host crashen. 
Dadurch werden die Wachen abgelenkt und die Runner be­
kommen genügend Zeit, um sich ihre Beute zu schnappen 
und sich ohne Ärger aus dem Staub zu machen. 

In der Zwischenzeit macht sich Slamm-0 einen schönen 
Abend mit seiner neuen Flamme und weiß genau, dass er 
woanders gerade Ärger macht, ohne dafür jetzt auch nur e i ­
nen Finger rühren zu müssen. 

FRAMES UND AGENfEN 
Frames und Agenten sind Programme, die entworfen wurden, 
um Utilities zu transportieren und semiautonom zu handeln. Ma­
trix-User veiwenden Frames und Agenten in der Regel als Assi­
stenten, Wächter und Waffenplattformen. 

Frames und Agenten haben unterschiedlich ausgeprägte Fähig­
keiten und handeln im unterschiedlichen Maße unabhängig vom 
User. Am unteren Ende der Skala stehen Dumbframes, die mit der 
Persona des Users verbunden sind und nur so lange existieren, 
solange der User in einem System aktiv ist. Dumbframes können 
keine autonomen Entscheidungen treffen und können nur auf di­
rekte Befehle oder genau definierte Ereignisse reagieren. Smartf­
rames können in der Matrix eigenständig existieren, und zwar 
unabhängig davon, ob der User eingeloggt ist. Smartframes sind 
so etwas wie Matrixdrohnen; sie können sich bis zu einem gewis­
sen Grad selbst steuern und komplexere Befehle verstehen als 
Dumbframes. Agenten sind höher entwickelt als Frames und agie­
ren noch autonomer. Sie lassen sich in etwa mit Robotern verglei­
chen und sind in der Lage, zu lernen und ihr Verhalten an neue 
Situationen anzupassen. 

jedes Frame und jeder Agent verfügen über Kontrollprogram­
me, die Framecores genannt werden. Dieser Framecore bestimmt 
die Werte und Fähigkeiten des Programms. Genau wie Personas 
haben Frames und Agenten in der Matrix eigene Icons. 

FRAMECORE 
Der Framecore ist das Master-Persona-Control-Program des Fra­
mes bzw. Agenten und mit dem MPCP einer Persona vergleich-

bar. In der Tat können Framecores programmiert werden, die Per­
sonaprogramme simulieren. Der Framecore bestimmt auch, wie 
viele Utilities das Frame oder der Agent aufnehmen kann und wie 
schnell diese Programme in der Matrix reagieren. Bei Smartfra­
mes und Agenten dient der Framecore auch als „Gehirn", mit dem 
das Programm gesteuert und Befehle interpretiert werden. 

Wie andere Programme auch weist jeder Framecore eine Stufe 
auf. Bei allen Proben, die eine MPCP-Stufe erfordern, wird die 
Core-Stufe anstelle der MPCP-Stufe verwendet. 

Framecores haben auch mehrere Attribute, die weiter unten 
erläutert werden. 

Persona-Attribute 
Genau wie eine Persona kann ein Framecore Attribute wie Bod, 
Ausweichen, Maske und Sensor haben. Diese Attribute werden 
nicht als vom MPCP getrennte Programme behandelt, da sie inte­
graler Bestsandteil des Framecores sind. Ansonsten funktionieren 
sie genau wie die entsprechenden Personaprogramme. 

Reaktion und Initiative 
Dumbframes haben keine eigene Reaktion oder Initiative; statt 
dessen veiwenden sie die Werte der Persona, von der sie kon­
trolliert werden. 

Smartframes und Agenten haben eigene Reaktions- und lnitia­
tivestufen, die sich von denen des Users unterscheiden. Ihre Re­
aktion entspricht ihrer Framecore-Stufe und für ihre Initiative wür­
feln Sie mit 1 W6. Die Zahl der Jnitiativewürfel kann beim Entwurf 
auf Kosten von Framepunkten erhöht werden (siehe Entwurf von 
Frames und Agenten, S. 89). 

Utility-Kapazität 
Frames und Agenten sollen Utilities laden und einsetzen. Die Uti­
lity-Last gibt die Zahl der Utilities an, die ein Framecore aufneh­
men kann, und zwar gemessen an ihrer Gesamtstufe. Ein Frame­
core mit einer maximalen Utility-Last von 10 kann zwei Stufe-5-
Utilities, ein Stufe-! 0 -Utility oder sogar drei Stufe-3-Utility und 
ein Stufe-!-Utility aufnehmen. Die Stufe eines geladenen Utilities 
darf die Framecore -Stufe nicht überschreiten. 

PIiot 
Die Pilotstufe repräsentiert die Fähigkeit eines Frames oder Agen­
ten, autonome Entscheidungen zu treffen und Befehle zu inter­
pretieren. Die Pilotstufe dient zugleich als eingebaute Computer­
fertigkeit für alle Proben, die ein Frame oder Agent würfeln muss. 

Dumbframes können nur direkte Befehle ausführen und verfü­
gen nicht über eine Pilotstufe. Ein Dumbframe kann keine Hand­
lungen selbständig ausführen, die den Einsatz einer Computerfer­
tigkeit erfordern. 

Smartframes und Agenten haben eine Pilotstufe und können 
Handlungen ausführen, die Dumbframes nicht verstehen. 

Hacklngpool 
Da Agenten die Fähigkeit zum Lernen und zur Anpassung besit­
zen, erhalten sie einen Hackingpool, den sie auf dieselbe Weise 
wie ein Decker einsetzen können. Die Hackingpoolstufe eines 
Agenten entspricht seiner Core- Stufe. Frames besitzen keinen 
Hackingpool. 

Auch wenn der Hackingpool die Fähigkeit eines Agenten wi­
derspiegelt, selbständig zu handeln und Situationen neu zu inter­
pretieren. sind Agenten keine Künstliche Intelligenzen und ihre 
Autonomie ist relativ eingeschränkt. Weitere Informationen über 
echte Kls finden Sie im Abschnitt Autonome Programme, S. 147. 
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ENIWURF VON FRAMES UND AGENTEN 

Wenn ein Frame oder Agent gel<auft oder programmiert wird, 
'T!Üssen dem Programm Attribute zugewiesen werden. Verwen­
den Sie die folgenden Richtlinien für die Herstellung eines Frames 
oder Agenten. Nicht benutzte Punkte gehen verloren. 

Framecores können nur mit den Optionen Optimierung und 
Presse ausgestattet werden. Mit der Ausnahme der Optionen 
Kaskade, Gruppe und Falle können Agenten mit IC-Optionen 
orogrammiert werden. 

Framecore -Stufe 

Die maximale Core-S tufe eines Dumbframes entspricht der dop­
pelten Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Programmie­
-ers. Die Framecore-Stufe eines Smartframes darf die 1 ,5-fache 
Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Charakters nicht über­
schreiten und der Framecore eines Agenten darf höchstens eine 
5rnfe in Höhe der Computer (Programmierung)-Fertigkeit aufwei­
;.en. 

Die Icon-Stufe (siehe S. 58) eines Frames bzw. Agenten ent­
spricht der Framecore-Stufe. 

Größenmultiplikator 

Jumbframes sind relativ einfache Programme und haben einen 
Größenmultiplikator von 3. Smartframes sind schon ein wenig 

komplexer und habe einen Größenmultiplikator von 6. Agenten 
sind noch schwieriger zu programmieren und haben einen Multi­
plikator von 10. 

Um die Größe eines Framecores in Mp zu ermitteln, konsultie­
ren Sie die Tabelle Programmgröße auf S. 78. 

Persona-Attribute zuweisen 
Jedes Frame und jeder Agent verfügt über eine Reihe von Perso­
napunkten, die nach Belieben des Programmierers auf die einzel­
nen Persona-Attribute verteilt werden müssen. Dumb-und Smart­
frames haben eine Anzahl von Personapunkten in Höhe ihrer 
Framecore-Stufe. Die Personapunkte eines Agenten werden durch 
die doppelte Framecore-Stufe angegeben. 

Die Stufe eines einzelnen Attributes darf die Framecore-Stufe 
nicht überschreiten. Ein Attribut kann auch auf O gesetzt werden, 
wenn der Programmierer dies wünscht. 

Framepunkte 

Frames und Agenten erhalten eine bestimmte Anzahl von Frame­
punkten, die herangezogen werden, um die Utility-Kapazität, die 
lnitiativewürfel und Pilotstufe zu bestimmen. Die Anzahl der Fra­
mepunkte, die einem Programm zur Verfügung stehen, hängt von 
der Art der Software ab. Dumbframes bekommen Punkte in Höhe 
ihrer doppelten Core-Stufe, Smartframes erhalten eine Anzahl Fra -

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 mnTRIK 1 8 g 1 



mepunkte in Höhe ihrer 4-fachen Core-Stufe und Agenten in Höhe 
ihrer 6-fachen Core-Stufe. 

Die Punktekosten der einzelnen Bereiche werden weiter unten 
erläutert. 

Bestimmung der Pllotstufe 
Dumbframes haben keine Pilotstufe, doch Smartframes und Agen­
ten können eine Pilotstufe bekommen, deren Höchstwert durch 
die Core-Stufe angegeben wird. Jeder Punkt Pilotstufe kostet zwei 
Framepunkte. 

Die maximale Pilotstufe wird durch die Computer (Program­
mierung)-Fertigkeit des Programmierers angegeben. 

Smartframes und Agenten müssen mindestens eine Pilotstufe 
von 1 besitzen. 

Bestimmung der Initiative 
Ein Smartframe oder ein Agent kann für jeweils drei Framepunkte 
einen zusätzlichen lnitiativewürfel zugewiesen bekommen. Die 
Höchstzahl der Würfel beläuft sich bei Frames insgesamt auf 4W6 
und bei Agenten auf SW6. 

Bestimmung der Utlllty-Kapazität 
Für jeden Framepunkt erhält das Frame oder der Agent einen Punkt 
Utility-Kapazität. 

Größe 
Die tatsächliche Größe eines Frames oder Agenten entspricht der 
tatsächlichen Größe des Framecores zuzüglich der tatsächlichen 
Größe aller Programme und Optionen, die in den Framecore ge­
laden werden. 

lITILmES LADEN 
Wenn ein Programmierer einen Framecore hergestellt hat, kann 
er ihn mit Objektcode-Kopien beliebiger Programme laden, die 
für ihn verfügbar sind. Dabei kann es sich um unmodifizierte oder 
um mit Optionen ausgestattete Programme handeln. 

Programmierer müssen nicht nur einen Teil des Utilities laden, 
sie müssen das gesamte Utility hinzufügen. Wenn ein Program­
mierer beispielsweise ein Täuschung-6 hat, kann er das Utility nicht 
als Täuschung-3 in das Frame laden. Eine teilweise Kopie eines 
Programms ist nicht kleiner - sie ist unvollständig und funktio­
niert nicht. 

Im Gegensatz zu den Attributen eines Cores, können die gela­
denen Utilities gewechselt werden. Um ein Frame oder einen 
Agenten mit einem Utility auszustatten ist eine Programmierpro­
be (S. 76) erforderlich. Der Mindestwurf ist gleich der durchschnitt­
lichen Stufe der Utilities, die geladen werden (runden Sie auf). 
Der Grundzeitraum entspricht der quadrierten und mit 2 multipli­
zierten Durchschnittsstufe der Programme (Durchschnittsstufe2 x 
2 Tage). 

Smiling Bandit möchte einen Agenten entwickeln, der ihn 
bei seinen verschiedenen nieder trächtigen Aktivitäten unter­
stützen soll. Bandit hat Computer 8, also kann er höchstens 
einen Agenten mit Stufe 8 erschaffen. Mit einem Multiplika­
tor von 10 beträgt die Größe des Programms 640 Mp. Es 
macht ganz den Anschein, als würde Bandit einige Monate 
brauchen, um den Code des Agenten zu schreiben. 

Beim Entwurf des Agenten muss Bandit die Persona-Attri­
bute des Agenten bestimmen. Er hat 16  (8 x 2) Personapunk­
te zu verteilen und gibt dem Agenten Bad 4, Ausweichen 4, 
Maske 5 und Sensor 3 (4 + 4+ 5 +3 - 16). 

Bandit kann außerdem 48 Framepunkte (8 x 6) verteilen. Er 
hebt die Initiative des Agenten und kauft vier Extrawürfel, 
die ihn 12 (4 x 3) Punkte kosten. Die Pilotstufe wird ebenfalls 
auf den maximalen Wert von 8 gesetzt, was weitere 16 Punkte 
kostet (8 x 2). Damit bleiben 20 Punkte übrig, die dem Agen­
ten eine Utility-Kapazität von 20 geben. 

Die Grundreaktion des Agenten entspricht seiner Core-Stufe, 
also 8. Außerdem erhält der Agent 5W6 lnitiativewürfel. Dar­
über hinaus hat er einen Hackingpool in Höhe seiner Core­
Stufe von 8. 

Wenn er mit dem Schreiben des Frames fertig ist, muss 
Bandit die Utilities auswählen. Er beschließt, Täuschung, 
Schleicher, Schmöker und Angriff-T zu Jaden, und zwar alle 
auf Stufe 5. Mit diesen Programmen ist der Agent in der Lage, 
selbständig in Systeme einzudringen. herumzustöbern und 
sich gegen Angriffe zu verteidigen. 

Um all diese Utilities zu laden, muss Bandit eine Comp u ­
terprobe gegen die Durchschnittsstufe von 5 würfeln; der 
Grundzeitraum beträgt 50 Tage (5 x 5 x 2 = 50). 

STEUERN VON FRAMES UND AGENfEN 
Um ein Frame oder einen Agenten zu steuern, muss sich der kon­
trollierende Charakter zunächst auf einen Host oder Gitter einlog­
gen und den Frame bzw. Agenten heraufladen. Sobald dieser 
Vorgang abgeschlossen ist, beginnt das Frame bzw. der Agent zu 
laufen. Hierzu muss der Charakter keinerlei Aktiven Speicher auf­
wenden. Komprimierte oder gepresste Frames müssen allerdings 
erst dekomprimiert werden, bevor sie aktiv werden können. 

Frames und Agenten akzeptieren nur Kommandos von der steu­
ernden Persona, wenn nicht jemand ein Kommando fälscht (siehe 
Gefälschte Framekommandos, S. 123). Wenn der steuernde 
Charakter dies wünscht, kann er das Frame oder den Agenten 
anweisen, Befehle von bestimmten anderen Personas zu ak­
zeptieren. 

Sicherheitskonto und IC 
Als unabhängiges Icon bekommt jedes Frame und jeder Agent 
sein eigenes Sicherheitskonto; Steigerungen dieses Kontos be­
rühren nicht den Kontostand des steuernden Charakters. Wenn 
ein Frame bzw. Agent durch seine Aktionen ein IC-Programm 
auslöst, wird sich dieses mit dem Frame bzw. Agenten beschäfti­
gen, nicht mit der Persona, die das eindringende Icon steuert. 

Beachten Sie, dass ein Frame bzw. Agent dieselbe Datenspur 
hat wie der User, der es in die Matrix heraufgeladen ab; ein Auf­
spür-lC, das ein Frame bzw. einen Agenten verfolgt, verfolgt au� 
tomatisch die Datenspur des Users. Sollte der User die Operation 
Fa/sehe Datenspur ausgeführt haben, bevo; er das Frame oder den 
Agenten herauflädt, gilt diese auch für Versuche, das Frame bzw. 
den Agenten aufzuspüren. Ist ein Aufspürvorgang gegen ein Fra­
me oder einen Agenten erfolgreich, entdeckt das IC den damit 
Jackpoint des Users. Sollte es sich um ein Smartframe oder einen 
Agenten handeln, könnte der User allerdings bereits längst wie­
der offline sein. 

Direkte Steuerung 
Wann immer ein User einem Frame bzw. Agenten ein Komman­
do erteilt, kann er anstelle der Werte des Programms auch seine 
eigene Computerfertigkeit und seinen eigenen Hackingpool ein­
setzen. In diesem Fall muss er keine Freie Handlung aufwenden, 
um ein Kommando zu erteilen; statt dessen wendet er die für die 
Operation erforderliche Handlung auf, als würde die Operation 
selbst ausführen (was ja eigentlich auch der Fall ist). Auf diese 
Weise kann ein User ein Frame bzw. einen Agenten direkt kon-
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trollieren. Steigerungen des Sicherheitskontos, die bei dieser Art 
der Steuerung erzeugt werden, betreffen ebenfalls nur das Frame 
oder den Agenten. 

DUMBFRAME-REGELN 
Dumbframes werden weniger gesteuert als vielmehr „ausgelöst" 
(oder, genauer gesagt, ein Utility, das es geladen hat). Das Akti­
vieren eines Utilities, das ein Dumbframe trägt, erfordert eine Ein­
fache Handlung - selbst, wenn das Programm normalerweise nur 
zum Ausführen einer Komplexen Handlung verwendet wird. Wenn 
ein Dumbframe beispielsweise ein Medicutility geladen hat, kann 
der User das Frame einsetzen, um Schaden an einem Icon zu re­
generieren. was ihn so nur eine E.infache Handlung (normalerwei­
se eine Komplexe Handlung) kostet. 

Dumbframes führen Befehle sofort aus und können eine Hand­
lung nicht wiederholen. Ein Decker kann einem Frame also nicht 
befehlen, ein IC-Programm anzugreifen, bis es gewinnt - er kann 
lediglich einen Angriff befehlen. Für einen zweiten Angriff wäre 
ein neuer Befehl notwendig. 

In jedem lnitiativedurchgang steht einem Frame nur eine Hand­
lung zur Verfügung. Wenn der User zwei Einfache Handlungen 
aufwendet, um zwei Utilities auszulösen, die beide eine Komple­
xe Handlung erfordern, führt das Frame das erste Utility im aktu­
ellen lnitiativedurchgang aus und das zweite Utility erst im näch­
sten Initiativedurchgang, und zwar unter Verwendung des lnitia­
tiveergebnisses des steuernden Users. 

Wenn sich ein User ausloggt (oder ausgeworfen wird), stürzen 
alle Dumbframes, die sich unter seiner Kontrolle befinden, ab. 
Dumbframes folgen einem User nur dann in ein anderes System, 
wenn er für sie die Operation In Hast einloggen (siehe S. 102) 
ausführt. Lässt der User ein Dumbframe in einem System zurück, 
stürzt es auf der Stelle ab, wenn der User verschwindet. 

Dumbframes können eine Reihe von Aufgaben erfüllen. Sie die­
nen als Tarnung, als Ereignisauslöser oder als Waffenträger. 

Köder 
Ein Charakter kann die Systemoperation Köder (S. 100) einsetzen, 
um die Sicherheitsmaßnahmen eines Systems gegen ein Dumbf­
rame zu richten und auf diese Weise von sich selbst abzulenken. 
Die Operation funktioniert normal, wobei allerdings das Frame 
den Köder spielt. Sobald ein Köderframe abstürzt, reagieren akti­
ve JC-Programme entsprechend den Standardregeln auf die nach­
folgenden Handlungen des Deckers. 

Ereignisauslöser 
Wenn ein Dumbframe ein mit der Option DINAB (S. 83) ausge­
stattetes Utility trägt, kann dieses Utility angewiesen werden, auf 
ein spezielles Ereignis oder eine spezielle Bedingung zu warten 
und dann ein anderes Utility auszulösen. Ein Dumbframe mit ei­
nem DINAB-gesteuerten Analyseutility könnte zum Bei,spiel den 
Befehl erhalten, regelmäßig die Operation Sicherheit analysieren 
auszuführen und ein anderes Utility (etwa ein DINAB-gesteuertes 
Crashutility) auszulösen, wenn das System einen aktiven Alarm 
auslöst, um so den Host zum Absturz zu bringen. 

Waffenträger 
Am häufigsten werden Dumbframes mit speicherfressenden An­
griffsutilities geladen, damit sie im Cyberkampf als Hilfswaffe die­
nen können. 

SMARTFRAME- UND AGENfENREGELN 
Ein Charakter kann Smartframes und Agenten mit einer Einfachen 
Handlung einen Befehl erteilen; dazu müssen sich sowohl der 
Charakter als auch das Programm im selben System aufhalten. E.in 

Charakter kann einen Befehl nicht gleichzeitig an mehrere Smart­
frames oder Agenten erteilen, es sei denn, sie erhalten alle den­
selben Befehl. 

Befehle reichen von einfachen Einzeilern (,.Greife das Schwarze 
IC an") bis hin zu komplexen Anweisungen (.,Finde den Matrix­
Host des Gemüseladens in der Main Street, dringe in das System 
ein, finde die Datei mit den Katalogpreisen, suche den Eintrag für 
Tomaten und senke den Preis um 75 Prozent - und schalte dabei 
alle Icons aus, die dich angreifen"), Je komplizierter ein Befehl, 
desto größer die Wahrscheinlichkeit, dass er das Programm ver­
wirrt. 

Der Spielleiter sollte einem Befehl eine Komplexität zuweisen 
und dafür die Mindestwurftabelle auf S. 92, SR3.01 D, benutzen. 
Das Smartframe oder der Agent würfelt anschließend eine Ver ­
ständnisprobe mit seiner Pilotstufe gegen . die Komplexität des 
Befehls. Erzielt das Programm mindestens einen Erfolg, versteht 
es den Befehl und führt ihn aus. je mehr Erfolge das Programm 
erzielt, desto mehr Spielraum besitzt es bei der „Auslegung" des 
Befehls. 

Ein Charakter, der einel')1 Smartframe oder Agenten einen Be­
fehl erteilt, kann auch seine Computer (Programmierung)-Fertig­
keit benutzen, um das Programm beim Verstehen des Befehls zu 
unterstützen. Der Charakter kann eine Anzahl von Fertigkeitswür­
feln bis zur Höhe der Pilotstufe für die Verständnisprobe des Pro ­
gramms bereitstellen. 

Agenten können auch ihren Hackingpool für die Verständnis­
probe einsetzen. 

Genau wie Dumbframes können auch Smartframes und Agen­
ten als Köder benutzt werden. 

IC-KONSTRUKTE 
IC-Konstrukte ähneln Smartframes und Agenten. Sie werden nicht 
mit Utilities geladen und von einem Charakter gesteuert; statt 
dessen tragen sie IC-Programme und werden vom Host selbst 
gesteuert. Während I C -Konstrukte ein geringeres Maß an Auto­
nomie besitzen als Frames oder Agenten, sind sie leichter zu pro­
grammieren, da ihre Entscheidungsbäume weniger komplex sind. 
Mit der Rechenpower des Hosts im Rücken sind sie oft taktisch 
klüger und gefährlicher. 

KONSTRUKTCORE 
jedes I C -Konstrukt hat einen Core, für den dieselben Regeln gel­
ten wie für Framecores (S. 88). Allerdings gelten die folgenden 
Ausnahmen: 

• Der Größenmultiplikator beträgt 3. 
• Das I C -Konstrukt hat keine Persona-Attribute oder Persona-

punkte. 
• Es hat keine Pilotstufe und keine Framepunkte. 
• Es hat eine IC-Kapazität in Höhe der doppelten Core-Stufe. 
• Die Initiative wird genau wie bei anderen [Cs berechnet, und 

zwar mit der Core-Stufe. 
• Das Konstrukt hat einen Hackingpool, der vom Sicherheitsco­

de abhängt (0 für Blau, 1 für Grün, 2 für Orange und 3 für Rot). 

Konstrukte können mit allen Optionen programmiert werden, 
die auch für normale IC-Programme zur Verfügung stehen (siehe 
IC-Optionen, S. 85). Diese Optionen gelten für das !(-Konstrukt 
als Ganzes, also für alle IC-Programme, die es geladen hat. Die 
einzelnen IC-Programme eines Konstruktes können nicht mit ei­
genen Optionen ausgestattet werden. 

KONSTRUKTREGELN 
IC-Konstrukte gehören normalerweise zur Sicherheitstafel des 
Hosts und werden bei bestimmten Stufen ausgelöst. Genau wie 
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einzelne IC-Programme verwenden Konstrukte die Sicherheits­
stufe des Hosts/Gitters für Angriffs- und Schadenswiderstands­
proben. Die Stufen der einzelnen IC-Programme dienen nur dazu, 
die besonderen Effekte zu bestimmen. 

Im Cyberkampf wird ein Konstrukt als einzelnes Icon behan­
delt. Innerhalb einer Kampfphase handelt das Konstrukt als Gan­
zes; die einzelnen IC-Programme handeln also nicht eigenstän­
dig. Das Konstrukt entscheidet, welches IC für welche Handlung 
eingesetzt wird. 

Auch bei Angriffen gegen das Konstrukt gilt dieses als einzel­
nes Icon und hat nur einen Zustandsmonitor. 

IC-Konstrukte führen im Kampf oft Manöver aus und werden 
oft mit einer grundlegenden Taktik programmiert-einfaches Drauf­
losprügeln, heimliches Vorgehen (wobei es mal im Wahrneh­
mungsbereich des Gegners auftaucht, dann wieder verschwin­
det), im Matrixkampf Killerpositionen einnehmen und so weiter. 

Gegenüber normalen IC-Programmen besitzen IC-Konstrukte 
einen entscheidenden Vorteil: Zielselektion. 

Zielauswahl 
Konstrukte sind aktive ICs und greifen Eindringlinge ohne Vor­
warnung an. Im Gegensatz zu anderen IC-Programmen können 
Konstrukte jedes Icon angreifen, dass Punkte auf seinem Sicher­
heitskonto gesammelt hat, selbst wenn es das IC-Konstrukt gar 
nicht ausgelöst hat. Konstrukte können sogar mehrere Ziele in 
derselben Kampfphase angreifen. 

Aus Sicherheitsgründen greifen die meisten Konstrukte aus­
schließlich Icons an, die einen aktiven Alarm (oder zumindest ei­
nen passiven Alarm) ausgelöst haben, damit nicht autorisierte User 
gefährdet werden, die versehentlich Punkte auf ihrem Sicherheits­
konto haben. 

Wenn ein IC-Konstrukt mit einem Sonde-lC ausgestattet ist, kann 
es nicht mehrere Eindringlinge gleichzeitig sondieren (um einen 
anderen User zu sondieren, muss das Konstrukt eine Einfache 
Handlung aufwenden). 

WÜRMER 
Würmer sind reaktive Virusprogramme, die speziell für den Ein­
satz gegen Cyberterminals entwickelt wurden. Gegen andere 
Computer oder Programme können Würmer nichts ausrichten, 
obwohl sie meist als versteckte Fallen mit bestimmten Dateien, 
Programmen oder Matrix-Subsystemen verknüpft sind. Ein Cy­
berterminal, das auf solche Dateien, Programme oder Subsyste­
me zugreift, riskiert eine Infizierung. 

Würmer sind hinterlistig - manchmal bemerkt ein User nicht 
einmal, dass sein Terminal infiziert ist. Sobald ein Wurm In das 
MPCP eines Cyberterminals eingedrungen ist, kann er mehrere 
Aktionen durchführen: Dateien löschen, Handlungen der Persona 
protokollieren und so weiter. 

Die Subsysteme von Hosts können mit Würmern versehen 
werden, um eindringende Decker unerwartet zu erwischen. Hak­
ker versuchen manchmal, andere zu infizieren, um ihre Handlun­
gen zu protokollieren oder Rache zu üben. Manche Matrix-Gangs 
setzen Würmer in der Matrix aus, um Chaos zu stiften. 

DER KÖDER 
Jede Datei, jedes Programm und jedes Subsystem kann mit Wür­
mern ausgestattet werden, um nichts ahnende User zu infizieren. 

Um einen Wurm in ein Subsystem zu pflanzen, muss dem Cha­
rakter mit dem Wurmprogramm die Systemoperation Infizieren 
gelingen (siehe S. 100). 

Um ein Programm zu infizieren, muss dem Charakter eine Com­
puterprobe gegen einen Mindestwurf von 10 minus die Wurm-

stufe gelingen. Er benötigt eine Anzahl von Erfolgen gleich der 
Stufe des Zielprogramms. 

Das Infizieren von Dateien ohne eigene Stufe funktioniert ge­
nau wie das Infizieren von Programmen, allerdings genügt dem 
Decker bereits ein einziger Erfolg. 

INFIZIERUNG 
Ein Cyberterminaluser, der auf eine Datei, ein Programm oder ein 
Subsystem zugreift, das mit einem Wurm infiziert ist, läuft Gefahr, 
mit dem Wurm Infiziert zu werden. Es genügt bereits das Lesen 
oder Öffnen der infizierten Datei, das Ausführen eines infizierten 
Programms oder eine Operation in einem infizierten Subsystem. 

Um zu ermitteln, ob ein Wurm das MPCP eines Cyberterminals 
infizieren kann, wird eine Probe auf die Wurmstufe gegen einen 
Mindestwurf gleich der Stufe des MPCPs gewürfelt. Es genügt 
bereits ein Erfolg, um das MPCP zu infizieren. Wenn das Terminal 
über Härte verfügt, muss die Zahl der Erfolge des Wurms die 
Härtestufe des MPCPs mindestens um einen Erfolg übersteigen, 
damit das MPCP infiziert wird. 

Wenn ein infiziertes Cyberterminal mit einem anderen Cyber­
terminal vernetzt wird, versucht der Wurm, auch das andere Cy­
berterminal zu infizieren. 

Würmer erhöhen die Größe infizierter Dateien und Programme 
um ihre eigene Größe. 

PRÄVENilON 
Ein User kann die Existenz eines Wurms in einem Subsystem be­
merken, indem er die Operation Subsystem analysieren ausführt. 
Wenn das Subsystem mit einem Wurm Infiziert ist, versucht die­
ser allerdings, den User schon während dieser Analyse zu infizie­
ren. 

Auch Dateien und Programme können auf Würmer überprüft 
werden, bevor man auf sie zugreift. Dateien oder Programme, 
die in der Matrix sind, werden mit der Operation Icon analysieren 
überprüft. Offline muss der Charakter die Software überprüfen (sie­
he Software überprüfen, S. 94). 

Ein Wurm kann aus einem Subsystem entfernt werden, indem 
der User die Operation Desinfizieren (S. 98) durchführt. Das Ent­
fernen eines Wurms von einem Programm oder einer Datei erfor­
dert eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf gleich der 
Programmstufe plus der Wurmstufe, abzüglich der Stufe des Säu­
berungsutilities (falls vorhanden). Gelingt die Probe, wird der 
Wurm entfernt. 

INFIZIERTE CYBERTERMINALS 
Wenn ein Charakter das MPCP eines Cyberterminals analysieren 
möchte, um zu überprüfen, ob es infiziert wurde, wird dieselbe 
Probe wie bei der Überprüfung eines Programms gewürfelt. 

Ist das MPCP des Cyberterminals infiziert, kann es genau wie 
jedes andere Programm desinfiziert werden. 

Sobald ein Wurm ein Cyberterminal infiziert hat, führt er die 
Funktionen aus, für die er programmiert wurde. 

ARTEN VON WÜRMERN 
Es gibt viele unterschiedliche Wurmarten, doch drei bestimmte 
Varianten tauchen am häufigsten auf: Datenwürmer, Todeswür­
mer und Bandwürmer. Für die Berechnung der Größe von Wür­
mern und für deren Programmierung gelten die normalen Pro­
grammierregeln. 

Optionen: Wurmprogramme können nur mit zwei Utility-Op­
tionen programmiert werden: Optimierung (S. 84) und Selektion 
(5. 85). 
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Crashwurm 
Größenmultiplikator: 2 
Crashwürmer versuchen. die Integrität von Utilities zu untermi• 
nieren und sie mit falschen Fehlermeldungen zum Absturz zu brin­
gen. Immer, wenn ein Utility auf einem mit dem Crashwurm inA­
zierten Cyberterminal aktiviert wird, würfeln Sie eine Wurmstu­
fenprobe gegen die Stufe des Utillties. Wenn das Utility mit der 
Option Crash-Sicherung (S. 83) ausgestattet ist, steigt der Min­
destwurf um die Stufe dieser Schutzoption. Gelingt dem Wurm 
die Probe, läuft das Programm instabil und der Spieler muss auf 
die Pannentabelle (S. 82) würfeln. 

Datenwurm 
Größenmultiplikator: 3 
Datenwürmer nisten sich in einem Cyberterminal ein und zeich­
nen sorgfältig alle Aktionen der Persona auf: den Jackpoint, den 
sie benutzt, die Systeme, in die sie sich einloggt. die Accounts 
und Passcodes, die sie benutzt, die Dateien, auf die sie zugreift 
(einschließlich der Stufe und etwaiger Optionen) und so weiter. 
Der Datenwurm sammelt diese Daten in einer Datei, die auf dem 
Cyberterminal versteckt ist und versucht, diese Logdatel in regel­
mäßigen Abständen an eine bestimmte Adresse zu senden. 

Jedes Mal, wenn sich ein mit einem Datenwurm infiziertes Cy­
berterminal auf einem Gitter einloggt, würfeln Sie 1 W6. Bei ei­
nem Ergebnis von 1 versucht der Datenwurm. den mit belasten­
den Informationen vollgestopften Bericht zu senden. Würfeln Sie 
eine Sensor(4 + Wurmstufe)-Probe für den User des Cybertermi­
nals. Scheitert die Probe, sendet der Wurm die Daten unbemerkt 
an seinen Besitzer. Gelingt dem User die Probe, bemerkt er den 
Datenwurmbericht und kann ihn Im Cyberkampf stellen und zer­
stören, bevor die Daten geschickt werden. 

Im Cyberkampf handelt ein Datenwurmbericht als Standardi­
con mit einer Initiative von 3W6 und einem effektiven Ausweich­
wert gleich seiner Stufe. Er besitzt keine Offensivfähigkeiten, ver­
sucht jedoch, sich mit einem Manöver der Entdeckung zu entzie-

hen (siehe Matrixkampf. SR3.0fD. S. 222). Falls sich der Daten­
wurmbericht am Ende der Kampfrunde dem User entziehen kann, 
entkommt er. Im Matrixkampf werden Datenwurmberichte im­
mer als illegale Icons betrachtet. 

Die Folgen eines Datenwurmberichtes hängt von den Ereignis­
sen des Abenteuers ab. Je nachdem welche Informationen der 
Wurm aufgezeichnet hat, könnte der User von Leuten verfolgt 
werden, die ihn gerne hinter Gittern oder unter der Erde sehen 
würden. Er könnte auch In der Matrix überwacht. verfolgt und 
überfallen oder zum Untertauchen gezwungen werden. 

Todeswurm 

Größenmultiplikator: 2 
Ein Todeswurm behindert die inneren Funktionen des Cyberter ­
minals. Alle Proben, die von der Persona gewürfelt werden, ein­
schließlich Angriffs- und Schadenswiderstandsproben, erleiden 
eine Mindestwurferschwernis in Höhe der halben Todeswurm­
stufe (abgerundet). 

Massenwurm 

Größenmultlpilkator: 2 
Wenn ein Massenwurm in ein Cyberterminal eindringt, beginnt er 
sofort mit der Erzeugung eines sich selbst replizierenden Codes, 
der den Aktiven Speicher des Cyberterminals überflutet. Der Ver­
lust von Speicherkapazität behindert alle aktiven Utilities. 

Nach der Infizierung eines Cyberterminals wird eine Wurmpro­
be gegen die MPCP-Stufe gewürfelt. Der Wurm senkt die Stufe 
des Programms mit der höchsten Stufe um einen Punkt für jeden 
Nettoerfolg, den er bei dieser Probe erzielt. Am Ende der folgen­
den Kampfrunden entzieht der Wurm dem Utility jeweils weiter­
hin diese Anzahl von Stufenpunkten, bis es schließlich abstürzt. 
Der Massenwurm greift dann das Programm mit der zweithöch­
sten Stufe an. Auf diese Weise greift es weiter an, bis schließlich 
alle Programme auf dem Cyberterminal abgestürzt sind. 
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Falls ein Programm die Option 
Crash-Sicherung besitzt, wird sei­
ne Stufe um die Optionsstufe ge­
senkt, wenn es um die Bestimmung 
des Utilities mit der höchsten Stufe 
geht. 

Programme, die mit einem Mas­
senwurm infiziert sind, laufen mit 
reduzierter Stufe bis sie schließlich 
endgültig abstürzen. 

Beachten Sie, dass der Massen­
wurm keine Personaprogramme 
angreift. 

Ringwurm 

Optionen haben oder mit einem 
Wurm infiziert sein - vielleicht be­
kommt er nicht einmal das Utility, 
das er bestellt hat. 

Größenmultiplikator: 2 
Ringwürmer ändern den Code des 
Persona-Icons und ändern die Dar ­
stellung der Persona in der Matrix. 
Die Änderungen können relativ 
geringfügig sein, so könnte z.B. das 
Icon leicht anfangen zu flackern; die 
Änderungen können aber auch 
deutlich dramatischere Ausmaße 
annehmen (ein �ilder Samurai 
könnte sich in ein kleines Kätzchen 

Die generelle Art des Programms 

Um ein Programm zu überprü­
fen, muss er es analysieren. In der 
Matrix würde hierzu eine erfolgrei­
che Icon analysieren-Operation 
genügen. Offline benötigt der Cha­
rakter zu diesem Zweck einen 
Computer mit genügend Speicher­
kapazität, um das Programm auf­
nehmen zu können. Mit einer er­
folgreichen Computer (Program­
mierung)-Probe mit einem Min­
destwurf von 4 erfährt der Charak­
ter die Art des Programms und sei­
ne Größe. • und äie aktuelle· Größe in Mp 

Die Stufe des Programms Ein Charakter kann ein Programm 
auch genauer analysieren, indem er 
pro Mp einen Grundzeitraum von 
fünf Minuten aufwendet. Auch hier 
würfelt der Charakter eine Compu-

Eine einzelne Programmoption 
Dre Stufe der Optioh 
Weitere Optionen odeT Optionsstufen 
(je eines davon pro zusätzlichem 
Erfolg) ter (Programmierung)-Probe gegen 

einen Mindestwurf von 4. Zusatz­
erfolge können zur Senkung des 

verwandeln). 
Wenn ein Ringwurm ein Cyberterminal infiziert, würfeln Sie eine 

Wurmstufe(MPCP)-Probe. Gelingt dem Wurm die Probe, verän­
dert der Wurm das Erscheinungsbild des Icons entsprechend sei­
ner Programmierung. Die Zahl der Erfolge dient grob als Maß für 
den Grad der Veränderung. 

Bandwurm 
Größenmultiplikator: 2 
Bandwürmer löschen Dateien, die in die Speicherbank des Cyber­
terminals herabgeladen werden. Jedes Mal, wenn ein User eine 
Datei herablädt, würfeln Sie eine Wurm(MPCP)-Probe, sobald der 
Download beendet ist. Wenn der Wurm Erfolg hat, korrumpiert 
er die Information und macht sie unbrauchbar. 

PROGRAMME KAUFEN 
Alle Programme, die in diesem Buch beschrieben werden, kön­
nen von den Spielercharakteren auch käuflich erworben werden. 
Die Programmgröße wird anhand der Stufe und der Designgröße 
ermittelt, und zwar entsprechend den Richtlinien in der Tabel­
le Programmpreise. Optionen haben keinen Einfluss auf diese 
Preise. 

Alle Preise stehen für den Preis des jeweiligen Objektcodes und 
einer Kopie des Quellcodes. Möchte ein Charakter nur den Ob­
jektcode eines Programms erwerben, sinkt der Preis um 25 Pro­
zent. Der Preis steigt um 10  Prozent, wenn der Objektcode be­
reits auf einen OCC gebrannt ist. Agenten, Konstrukte und IC­
Programme haben die doppelte Verfügbarkeit, d.h. sowohl der 
Mindestwurf als auch der Zeitraum werden verdoppelt. 

SOfIWARE ÜBERPRÜFEN 
Wenn ein Charakter nicht aufpasst, bekommt er mehr, als er ei­
gentlich haben wollte - besonders dann, wenn er den Code von 
einem unzuverlässigen Straßenkontakt oder Konzernsklaven an­
gedreht bekommt. Die Software, die er kauft, könnte unerwünschte 

Grundzeitraums oder für Zusatzinformationen verwendet werden 
(siehe Tabelle Software-Analyse). Wenn die Probe gelingt, kann 
der Charakter mit einem um +2 erhöhten Mindestwurf eine wei­
tere Analyse durchführen, um zusätzliche Informationen zu er­
halten. 

ANWENDUNGEN 
Anwendungen sind Programme für den Endverbraucher, wie zum 
Beispiel Arbeitsdokumente. Textverarbeitungen und Spiele. Das 
Spektrum dieser Änwendungen reicht von einfachen Skripten bis 
hin zu komplexen Programmen, die automatisierte Produktions­
prozesse in Fabriken steuern. 

Um die Stufen und Multiplikatoren von Anwendungsprogram­
men zu ermitteln, kann der Spielleiter die folgenden Richtlinien 
verwenden. 

MULTIPLIKATOREN 
Die meisten Anwendungsprogramme, die im Alltag eingesetzt 
werden, haben einen Multiplikator von 1 oder 2. Hierzu gehören 
zum Beispiel einfache Texteditoren oder die Steuerungssoftware 
für Verkaufsautomaten. Komplexere Anwendungen, die Hunder­
te von ferngesteuerten Geräten oder moderne Matrix- Spiele kon­
trollieren, können Multiplikatoren von 3, 4 oder sogar 5 haben. 
Hoch komplizierte und umfangreiche Anwendungen wie zum 
Beispiel Betriebssysteme haben Multiplikatoren, die höher sind 
als 6, aber auch diese reichen selten über einen Multiplikator von 
10 hinaus. 

STUFEN 
Viele Anwendungen haben eine Stufe von 4 oder weniger, weil 
das für die Erfüllung ihrer Aufgaben in der Regel völlig ausreicht. 
Die Stufen von Anwendungen mit besonderen Funktionen (maß­
geschneiderte Oberflächen, zusätzliche Steuerelemente, automa­
tische Updates oder Multi-User-Funktionalität) liegen 2 bis 4 Punkte 
über dem Durchschnitt. 
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>temopecatiooen (die Definition flnden sie in SR3.01 D aof S. 
t oi•I�) sind Befehlssätze und Anweisungen, die ein Matrix-User 
il äem Host oder Gitter übermittelt, um bestimmte Aufgaben 

''J �Oszuführen. 
- ~ -: • :; E.in Charakter, der in ein System eingeloggt ist, in dem er 

bestimmte Zugangsprivilegien (siehe S. 38) besitzt, kann je nach Art 
des Accounts einige Systemoperationen automatisch durchführen. 

NEUE SYSTEMOPERATIONEN 
Für die folgenden Systemoperationen gelten die Regeln und Richtlinien 
aus dem Grundregelwerk SR3.01D. 

ACCOUNf BESTÄTIGEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Bestätigen 
Handlung: Komplex 
Diese Operation ermöglicht es dem User, einen falschen Account und 
Passcode in einem Host anzulegen. Die Zugangsprivilegien des Accounts 
muss der User bestimmen, wenn er den Account anlegt (siehe Zugangs­
privilegien, S. 37). Möchte der User einen Sicherheits-Account/Passco­
de anlegen oder verändern, steigt der Mindestwurf der Kontrollprobe 
um +2. Der Mindestwurf steigt um +6, wenn der User einen Super­
User-Account bzw. einen Super-User-Passcode anlegt oder verändert. 
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Wenn der User die Probe abgelegt hat, würfeln Sie 1 W6 und 
multiplizieren das Ergebnis mit der Zahl der Erfolge des Users. 
Das Resultat gibt die Zahl der Tage an, die ein solcher Account 
aktiv bleibt, solange der User sich nicht verrät, bevor die Zeit ab­
gelaufen ist. Sollte der Passcode für illegale Operationen verwen­
det werden, die einen Aktiven Alarm im Gitter oder auf dem ent­
sprechenden Host auslösen, wird der Account deaktiviert. 

Sobald der Account angelegt wurde, kann sich jeder User mit 
dem richtigen Passcode in das System einloggen und bestimmte 
Systemoperationen automatisch ausführen (siehe 5. 38). Ein Dek­
ker könnte beispielsweise einen Account auf einem Mainframe 
anlegen und so den Kons Rechenressourcen stehlen, um die Werk­
zeuge zu perfektionieren, die er gegen sie einsetzt. 

ACCOUNT LÖSCHEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Bestätigen 
Handlung: Komplex 
Mit dieser Operation kann ein User einen einzelnen Account oder 
einen Passcode aus den Sicherheitsdatenbanken eines Hosts ent­
fernen. Das Opfer dieser Aktion kann sich nicht legal einloggen 
und hat keinen Zugriff auf seinen Account. Im Matrixkampf wird 
das Opfer daher als illegales Icon behandelt (siehe Durchführung 
von Angriffen, SR3.0ID, S. 226). 

feindliche Decker benutzen diesen Trick oft, um ein gesamtes 
Passcode-Verzeichnis zu löschen, damit niemand legal auf das 
System zugreifen kann. Wenn ein User versucht, ein gesamtes 
Passcode-Verzeichnis zu löschen, wird der Mindestwurf der Kon­
trollprobe um +4 erhöht. 

ANWENDUNG CRASHEN 
Probe: entsprechendes Subsystem 
Utility: Crash 
Handlung: Einfach 
Die Systemoperation Anwendung crashen dient dazu, eine An­
wendung zum Absturz zu bringen, die auf einem Host läuft (siehe 
Anwendungen, S. 94). Zur Gruppe der Anwendungen gehören 
alle nicht direkt gesteuerten Programme auf einem Host. Diese 
Operation hat keinerlei Einfluss auf IC-Programme, Frames, Agen­
ten, Sprites, Dämonen, Konstrukte oder Personaprogramme und 
Utilities, die von anderen Usern eingesetzt werden. 

Die Systemprobe, die für diese Operation erforderlich ist, hängt 
vom Subsystem ab, welches die Zielanwendung steuert. Versucht 
ein Decker beispielsweise, eine Anwendung zu crashen, die eine 
automatisierte Fabrik oder eine Sicherheitsanlage steuert, müsste 
er eine Peripherieprobe würfeln. Im Zweifelsfall sollte der Spiel­
leiter den Charakter eine Kontrollprobe würfeln lassen. 

Die Operation Anwendung crashen kann auch eingesetzt wer­
den, die Matrix-Sitzung eines Schneckenusers zu beenden (siehe 
S. 42), die über das Zugangs-Subsystem gesteuert wird. Darüber 
hinaus kann ein User mit dieser Operation auch Skripte aus einem 
System entfernen (siehe 5. 87), was über das Kontroll-Subsystem 
abgewickelt wird. 

Anstatt eine Anwendung vollständig abstürzen zu lassen oder 
einen Schneckenuser aus der Matrix zu werfen, kann ein Decker 
die Anwendung oder die Schnecke mit dieser Operation auch in 
eine Endlosschleife katapultieren. In diesem Fall funktioniert die 
Anwendung oder die Schnecke vorübergehend nicht, stürzt aber 
auch nicht ab. Ein auf diese Weise „eingefrorener" Schneckenuser 
kann keinerlei Handlungen mit seinem Computer durchführen, 
außer die Sitzung zu beenden (und eine neue zu starten). Eine 
Anwendung oder Schnecke kann von einem Decker mit einer er­
folgreichen Kontrollprobe wieder aus der Endlosschleife geholt 
werden. 

AUFSPÜR-IC TÄUSCHEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Umlenkung 
Handlung: Einfach 
Ein User kann diese Operation ausführen um Aufsp ü r -lC in die 
Irre zu führen, das sich im Lokalisierungszyklus befindet. Wenn 
die Kontrollprobe des Users gelingt, ,.täuscht" er das Aufspürpro­
gramm - die Analyseroutinen des ICs werden auf eine aussichts­
lose Suche geschickt. 

Gelingt es dem User, das Aufspür-lC zu täuschen, kann er es 
unterdrücken, als hätte er das IC zerstört (siehe /C unterdrücken, 
SR3.01 D, S. 212). Wenn ein Aufspürprogramm mit dem Umlen­
kungsutility getäuscht wird, zählt das IC nicht als zerstört, wes­
halb das Sicherheitskonto des Users auch nicht angehoben wird. 

Wenn der User das Aufspür-IC nicht unterdrückt, verfolgt es 
die Spur in der nächsten Kampfrunde dort weiter, wo es in der 
vergangenen Runde aufgehört hat. Der User kann die Operation 
in der folgenden Runde ein weiteres Mal ausführen. Gelingt ihm 
dies, neutralisiert er das Aufspür-lC auch in der nächsten Runde. 
Scheitert der User, nähert sich das Aufspürprogramm seinem Ziel 
um eine weitere Runde. 

Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Aufspür-lC, 
S. 103. 

Vanessa hat nur eine Kampfrunde. um ein Aufspürprogramm 
zu besiegen. In ihrem ersten lnitiativedurchgang führt sie die 
Operation Aufspür-lC täuschen durch. Sie hat eine Compu­
terfertigkeit von 10 und ein Umlenkung-4-Utility. Das Auf­
spür-Je hat Stufe 8, die Kontrollsrufe beträgt 9. 

Für die Kontrollprobe wirft Vanessa 10 Würfel (Computer 
10) gegen einen Mindestwurf von 5 (Kontrollstufe 9 - Um­
lenkung 4). Der Host legt eine Sicherheitsprobe gegen Va­
nessas Entdeckungsfaktor ab. Vanessa erzielt vier Erfolge, der 
Host nur drei. Vanessa blockiert das Aufspürprogramm in die­
ser Runde, doch Ihr Sicherheitskonto steigt um drei Punkte 
an. 

Vanessa kann nun einen Punkt ihres Entdeckungsfaktors op­
fern, um das IC weiter einzufrieren; andernfalls muss sie das 
Aufspür-lC auch in der nächsten Runde täuschen. Gelingt ihr 
beides nicht, findet das IC am Ende der Kampfrunde Vanes­
sas Jackpoint. 

DATEI VERSCHLÜSSELN 
Probe: Datei 
Utility: Verschlüsselung 
Handlung: E.infach 
Das Gegenstück zur Operation Datei entschlüsseln ermöglicht es 
dem User, eine elektronische Datei zu verschlüsseln. Gelingt dem 
User die Operation, ist die Datei verschlüsselt und kein User kann 
die Datei öffnen, herabladen oder Operationen mit ihr durchfüh­
ren, bevor ihm die Operation Datei entschlüsseln gelingt. 

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschlüsselung (S. 
7 1 )  ausgeführt werden. Verfügt das jeweilige System allerdings 
über ein Wirbel-lC, kann der User das IC benutzen, um die Datei 
zu verschlüsseln. In diesem Fall muss er zunächst die Operation 
IC lokalisieren durchführen, um den Code des Wirbel-!Cs zu fin­
den. Die IC-Stufe senkt jedoch nicht den Mindestwurf für die Da­
teiprobe, es versetzt den User lediglich in die Lage, die Datei zu 
verschlüsseln. 
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DATEN ABFANGEN 
Probe: entsprechendes Subsystem 
Utility: Schnüffler 
Handlung: Komplex 
Die Operation Daten abfangen ermöglicht dem User, das Schnüff­
lerutility (siehe S. 70) in ein Subsystem einzuschleusen. Das 
Schnüfflerutility überwacht dann alle Daten, die durch das Subsy-

stem fließen und durchsucht es entsprechend den Parametern, 
die von dem User definiert wurden. In einem Zugangs-Subsy­
stem könnte das Utility alle Logins und Passcodes abfangen, in 
einem Datei-Subsystem könnte es E-Mails oder Gespräche aus­
spionieren und in einem Peripherie-Subsystem könnte es die Da­
ten überwachen, die von einem Peripheriegerät gesendet wer­
den. 

Jeder Decker wird bestätigen können, dass diese Operation nicht 
einfach zu handhaben ist. Zunächst muss der User unter Verwen­
dung der Operation Daten her aufladen eine Kopie seines Schnüff­
lerutllities auf den Host laden. Anschließend muss ihm eine Sy­
stemprobe gegen das entsprechende Subsystem gelingen, das 
er überwachen möchte. Gelingt ihm diese Probe, muss der User 
als nächstes eine Kontrollprobe würfeln, deren Mindestwurf durch 
das Schnüfflerutility reduziert wird, um das Utility zu legitimie­
ren, es also als autorisiertes Programm zu tarnen. Scheitert der 
User bei der Kontrollprobe, würfeln Sie eine Maske(Kontroll)-Pro­
be. Die Zahl der Erfolge gibt an, wie viele Stunden verstreichen, 
bis der Host das Schnüfflerutility bemerkt und den Sicherheits­
SysOp alarmiert 

Wenn er die Operation durchführt, muss der User genau spezi­
fizieren, was das Schnüfflerutility mit den Daten machen soll. Der 
User hat zwei Möglichkeiten: Erstens könnte er die Daten einfach 
versteckt auf dem Host speichern lassen, was eine erfolgreiche 
Probe auf Datei editieren (siehe SR3.01 D, S. 215) voraussetzt. 
Zweitens könnte er die Daten per E-Mail verschicken lassen: hier­
zu ist eine erfolgreiche Daten senden-Operation (siehe S. 98) not­
wendig. 

Beachten Sie, dass der User relativ genau angeben muss, wel­
che Daten das Utility abfangen soll. Andernfalls sammelt das 
Schnüfflerprogramm schnell eine unhandliche und extrem auffäl­
lige Datenmenge. Der Spielleiter bestimmt, wie erfolgreich das 
Programm arbeitet; er sollte allerdings darauf achten, dass es aus ­
schließlich Daten scannt und abfängt, die durch das entsprechen­
de Subsystem geleitet werden. 

Diese Operation fängt keine Gespräche ab, denn hierzu ist die 
Systemoperation Gespräch anzapfen notwendig. Der User kann 
aber alles, was mit der Operation Daten senden durch das Subsy­
stem übertragen wird, abfangen. 

Daten abfangen ist eine anhaltende Operation. 

DATEN SENDEN 
Probe: Datei 
Utility: Lesen/Schreiben 
Handlung: Einfach 
Diese Operation gestattet es dem User, Daten zu übertragen 
- entweder an ein anderes Icon, an einen Korncode oder an 
das Datei-Subsystem eines Hosts. 

Um Daten an ein anderes Icon zu senden, muss der User 
den Empfänger lokalisiert haben (wenn er die Daten direkt 
übermitteln möchte). Die Datei wird von der Speicherbank 
des Senders direkt in die Speicherbank des Empfängers über­
tragen. Die Übertragungsrate entspricht der langsameren 1/ 
O -Geschwindigkeit der beiden User. Der Empfänger muss mit 
der Übertragung einverstanden sein - er kann nicht dazu ge­
zwungen werden, Daten herabzuladen. Beachten Sie, dass die 
Operation Gespräch führen (siehe SR3.01 D, S. 21 7) erforder­
lich ist, um eine interaktive Kornverbindung herzustellen. 

Um Daten an einen Korncode zu senden {für E-Mails, Faxe, 
Credstick-Transaktionen und so weiter), muss der User den 
Korncode des Empfängers kennen. 

Möchte ein User die Daten von einem Datei-Subsystem in 
ein anderes Datei-Subsystem senden, muss er zunächst im 
Ursprungssystem die Operation Daten senden durchführen. 
Anschließend muss sich der User in das Zielsystem bewegen 
und dort die Operation Dätei editieren ausführen. 

Ganz gleich, welche dieser Methoden der User nutzen möchte, 
er kann die Daten auf diese Weise an mehrere Empfänger gleich­
zeitig senden. 

Die Operation Daten senden ist eine anhaltende Operation. 

DATENBOMBE ENTSCHÄRFEN 
Probe: Datei oder Peripherie 
Utility: Entschärfen 
Handlung: Komplex 
Mit dieser Operation kann eine Datenbombe (siehe S. 106) ent­
schärft werden, mit der eine Datei oder ein Peripheriegerät ge­
schützt wird. Die Datenbombe muss zuvor mit der Operation Icon 
analysieren oder /C lokalisieren überhaupt erst entdeckt werden. 
Das Entschärfen einer Datenbombe gilt nicht als Zerstörung eines 
!Cs, weshalb die IC-Stufe das Sicherheitskonto des Users nicht 
erhöht. 

DESINFIZIEREN 
Probe: entsprechendes Subsystem 
Utility: Säuberung 
Handlung: Komplex 
Die Desinfizierungsoperation zerstört Wurmviren in einem be­
stimmten Subsystem. Der User würfelt eine Systemprobe gegen 
das jeweilige Subsystem. Falls zum Beispiel das Datei-Subsystem 
mit einem Wurmprogramm ausgestattet ist, würfelt der User also 
eine Dateiprobe (näheres hierzu siehe Würmer, S. 92). 

FALSCHE DATENSPUR 
Probe: Kontrolle 
Utility: Tarnung 
Handlung: Komplex 
Die Operation Fa/sehe Datenspur ermöglicht es dem User, eine 
falsche Datenspur in einem Gitter zu generieren, um Aufspürpro­
gramme In die Irre zu führen. In einem Gitter darf der User diese 
Operation immer nur einmal durchführen. Er kann die Operation 
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allerdings in mehreren Gittern ausführen, wenn er möchte. Hier­
zu muss er sich vorher allerdings in diese Gitter einloggen. 

Bei der Systemprobe für diese Systemoperation sinkt der Min­
destwurf der Sicherheitsprobe des Systems um den Aufspürmo­
difikator des Users (siehe Jackpoints, S. 30). 

Für jedes Gitter, i n  dem der User eine falsche Datenspur anlegt, 
steigt der Mindestwurf des Aufspür-lCs oder Fährtenutilities um 1 
(siehe Aufspür-/C, S. 103). 

FRAME LOKALISIEREN 
Probe: Index 
Utility: Scanner 
Handlung: Komplex 
Für diese Operation gelten dieselben Regeln wie für die System­
operation Decker lokalisieren (SR3.01 D, S. 216). Sie ermöglicht 
es dem User, Frames und Agenten (siehe S. 88), Sprites und Dä­
monen (siehe S. 141) sowie Semiautonome Knowbots (siehe S. 
147) aufzuspüren, die auf dem Host laufen. 

Diese Operation ist nutzlos gegen IC-Konstrukte, da der Host 
sie nicht im Index registriert. IC-Konstrukte können jedoch mit 
der Operation lC lokalisieren (siehe SR3.01D, S. 217) entdeckt 
werden. Kls können mit der Systemoperation Frame lokalisieren 
ebenfalls nicht entdeckt werden. 

HOST CRASHEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Crash 
Handlung: Komplex 
Die Operation Host crashen ist das Matrix-Äquivalent einer ,,tak­
tischen Atomwaffe". Gelingt einem User diese Operation, schal­
cet er den Host gewaltsam ab und wirft alle User aus, einschließ­
lich sich selbst (wenn er nicht rechtzeitig die Systemoperation 
Elegantes Ausloggen ausführt). 

Hostsysteme schalten sich nicht auf der Stelle ab. Gelingt die 
Operation Host crashen, geschieht der Shutdown in etwa genau­
so, als würde er das Ende einer Sicherheitstafel erreichen (siehe 
Host-Shutdown, S. 1 12). Teilen Sie den Sicherheitswert des Hosts 
durch 2 (es wird aufgerundet) und würfeln Sie eine entsprechen­
de Anzahl W6. Das Gesamtresultat dieses Wurfes gibt den Grund­
zeitraum an, den der Host für die Abschaltung benötigt. Teilen 
Sie diese Zahl durch die Anzahl der Nettoerfolge, die der User bei 
der Operation Host crashen erzielt hat. Das Ergebnis entspricht 
der Anzahl ·Kampfrunden, die ver­
streichen, bevor sich der Host ver­
abschiedet. 

Wenn diese Systemoperation 
nicht von einem User mit einem Su­
per-User-Status (S. 38) durchgeführt 
wird, versucht der Host am Ende je­
der Kampfrunde, die Abschaltung zu 
verhindern. Hierzu würfeln Sie eine 
Sicherheitsprobe gegen de MPCP­
Stufe des Users. Gelingt die Probe, 
wird die Abschaltungssequenz auf­
gehalten und der Host läuft unbe­
schadet weiter. 

Während des Countdowns bis 
zum Crash werden die Stufen aller 
IC-Programme, die auf dem Host 
laufen, um 2 gesenkt. Diese Senkung 
wird durch den Verlust der System­
ressourcen verursacht, die der Host 
für die Einleitung der Abschaltung 
aufwenden muss. Die reduzierten 

IC-Stufen kehren sofort auf den normalen Wert zurück, falls der 
Crash verhindert wird. 

Sobald eine Abschaltung eingeleitet wurde, werden alle User 
informiert und aufgefordert, sich umgehend auszuloggen. Einige 
modellierte Hosts bieten wirklich dramatische Shutdown-Sequen­
zen wie Alarmsirenen, blinkende Lichter oder sogar heiße Dampf­
stöße, die aus aufklaffenden Bodenöffnungen hervorschießen. 

Ein Shutdown schließt alle Anwendungen und Programme, die 
auf einem Host laufen, einschließlich aller Frames, Skripte und 
anderer Programme, die von einem User zurückgelassen wurden. 
Sollte ein User noch online sein, wenn das System anhält, erleidet 
er möglicherweise einen Auswurfschock (siehe SR3.0I D, S.' 227). 
Der Hostcomputer fährt in der Regel eigenständig wieder hoch, 
wodurch der gesamte Speicherinhalt aufgeräumt, alle Sicherheits­
konten gelöscht werden und alle Grundstufen auf jhren normalen 
Wert zurückkehren (siehe Host-Reset, SR3.0 I D, S. 212). 

Wurde ein Host-Shutdown einmal eingeleitet, kann er nur durch 
die Systemoperation Host-Shutdown aufhalten verhindert wer­
den. 

In der Regel erkennen die SysAdmins einen von einem Decker 
eingeleiteten Shutdown und erhöhen die Sicherheitsmaßnahmen 
entsprechend, wenn das System neu gestartet wird. 

HOST-SHlITDOWN AUFHALTEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Beruhigung 
Handlung: Komplex 
Die Operation Host-Shutdown aufhalten ermöglicht es dem User, 
einen Host vorübergehend davon abzuhalten, sich abzuschalten 
oder die Abschaltung sogar ganz zu verhindern. Diese Operation 
wird also ausgeführt, um in eine Hast-Abschaltung einzugreifen 
- ganz gleich, ob sie durch einen feindlichen Decker mit der Sy­
stemoperation Host crashen oder durch das Sicherheitsteam des 
Hosts initiiert wurde. 

Jeweils zwei Nettoerfolge bei der Kontrollprobe des Users ver­
längern die Abschaltungssequenz des Hosts um eine vollständi­
ge Kampfrunde. Gelingen dem User mindestens doppelt so viele 
Erfolge wie dem Decker, der die Operation Host crashen ausge­
führt hat, wird die Abschaltung vollständig verhindert. Einen Host­
Shutdown, der von einem Sicherheitsteam veranlasst wurde, kann 
ein Decker nicht völlig verhindern; er kann ihn lediglich ein wenig 
hinauszögern. 

ICON ÄNDERN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Umgestaltung 
Handlung: Komplex 
Diese Operation ist besonders be­
liebt bei Matrix-Rowdys und gibt 
ihnen die Möglichkeit, ein Icon 
umzuprogrammieren und sein Aus­
sehen zu manipulieren. 

Die Operation kann auch gegen 
Icons von Personaprogrammen ein­
gesetzt werden (siehe Utility Um­
gestaltung, S. 71). Um das Ausse­
hen eines IC-Programms oder einer 
Systemumgebung zu verändern, 
muss dem User eine Systemprobe 
gegen die Kontrollstufe des Systems 
gelingen. Jeder Nettoerfolg ermög­
licht es dem User, einen Aspekt des 
Icons zu verändern (z.B. die Farbe, 
die Auflösung, die Oberflächenstruk­
tur oder die Gesichtszüge) . 
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Veränderungen durch diese Systemoperation werden allerdings 
wieder aufgehoben, sobald das Icon repariert oder neu gestartet 
wird. 

ICON BEHINDERN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Bestätigen 
Handlung: Komplex 
Die Operation Icon behindern wird eingesetzt, um die Operatio­
nen eines Icons einzuschränken oder sein Sicherheitskonto zu er­
höhen. Diese Operation kann nur gegen Personas, Frames, Spri­
tes, Semiautonome Knowbots und Kls eingesetzt werden. Zu­
nächst muss das Zielicon lokalisiert werden. Sicherheitsdecker 
benutzen diese Operation meist, um das Sicherheitskonto eines 
Eindringlings zu erhöhen und auf diese Weise zusätzliche Gegen­
maßnahmen auszulösen. 

Addieren Sie den Entdeckungsfaktor des Zielicons auf den Min­
destwurf der Kontrollprobe. Mit den Erfolgen kann der User im 
Verhältnis von 1 :  1 entweder die Mindestwürfe aller weiteren Sy­
stemproben des Opfers erhöhen oder aber den E.ntdeckungsfak­
tor für alle Sicherheitsproben gegen das Zielicon senken. 

Die Operation Icon behindern ist eine anhaltende Operation. 

ICON SCANNEN 
Probe: Speziell 
Utility: Scanner 
Handlung: Einfach 
Mit dieser Operation kann ein User Informationen über Personas, 
Frames, Agenten, Sprites, Dämonen, Kls oder Semiautonome 
Knowbots sammeln, die er bereits lokalisiert hat. 

Diese Operation erfordert keine Systemprobe. Statt dessen 
würfelt der User eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf 
gleich der Maskestufe des Zielicons. Falls der User ein Scanner­
programm fährt, sinkt der Mindestwurf um die Stufe des Utilities. 
Wenn das Zielicon ein Schleicherprogramm aktiv hat, wird der 
Mindestwurf um die Stufe dieses Utilities erhöht. 

Für jeden E.rfolg, den der User bei seiner Computerprobe er ­
zielt, kann er sich für eine der folgenden Informationen entschei­
den. 

• MPCP-Stufe des Icons 
• Die Stufe eines einzelnen Personaprogramms des Icons 
• Reaktionsverstärkung des Icons 
• Zugangsprivilegien des Icons (siehe S. 38) 
• MXP-Adresse des Icons (siehe S. 39) 
• Die Stufe eines einzelnen Utilities (angefangen bei der höch­

sten Stufe), das in den Aktiven Speicher, das Frame oder den 
Agenten geladen wurde 

• Das aktuelle Schadensniveau des Icons 

Die Identifizierung eines Icons erfordert die Operation Icon ana­
lysieren (siehe SR3.0ID, S. 21 7). 

INFIZIERf.N 
Probe: entsprechendes Subsystem 
Utility: (Wurmprogramm) 
Handlung: Komplex 
Mit dieser Operation kann ein User ein Wurmprogramm in ein 
Subsystem einpflanzen (siehe S. 92). Verläuft die Operation er­
folgreich, riskiert jeder User, der in dem entsprechenden Sub­
system eine Systemprobe durchführt, eine Infektion mit dem 
Wurm. 

Probe: Kontrolle 
Utility: Spiegel 
Handlung: Komplex 
Die Köderoperation erzeugt eine „Lockvogelkopie" des User-Icons, 
welche die Aufmerksamkeit aktiver IC-Pros_ramme auf sich zie­
hen soll. Dieser Köder funktioniert nicht gegen eine andere Per­
sona oder Aufspür-lC. Gegen IC-Konstrukte kann die Operation 
jedoch eingesetzt werden. 

Notieren Sie die Anzahl der Erfolge, die der User bei der Kon­
trollprobe erzielt. Jedes Mal, wenn ein aktives IC-Programm ver ­
sucht, den User anzugreifen, würfeln Sie 1 W6. Ist das Ergebnis 
kleiner oder gleich der Anzahl E.rfolge, die der User bei seiner 
Kontrollprobe geschafft hat, greift das IC den Köder statt des tat­
sächlichen User-Icons an. 

Köder haben weder besondere Verteidigungsmöglichkeiten 
noch irgendeine Schadensresistenz, so dass sie bei einem Treffer 
den vollständigen Schaden erleiden. Sobald der Zustandsmonitor des 
Köders vollständig ausgefüllt ist, verschwindet die Köderkopie. 

Diese Operation kann auch eingesetzt werden, um die Aufmerk­
samkeit von IC-Programmen auf ein Frame zu richten (siehe Fra­
mes und Agenten, S. 88). 

LOG LESEN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Bestätigen 
Handlung: Komplex 
Die Operation Log lesen versetzt den User in die Lage, die Log­
daten eines Hosts zu öffnen und zu lesen. Diese Logaufzeichnun­
gen enthalten die MPCP-Signatur, den Account und die MXP­
Adresse aller User, die auf das System zugreifen (siehe Die Daten­
spur, S. 39). Je nach Sicherheitsstufe des Systems können diese 
Logs auch noch weitere Daten enthalten, wie zum Beispiel eine 
Liste aller Dateien, auf die zugegriffen wurde oder eine Liste aller 
Programme, die in einem bestimmten Zeitraum ausgeführt wur­
den. Auch Hackerangriffe oder vermutete Hackerangriffe können 
aufgezeichnet werden - im Prinzip alles, was eine Sicherheitsre­
aktion des Hosts ausgelöst hat. Hackerangriffe könnten allerdings 
auch als fatale Programmabstürze, Hardware-Fehler oder andere 
zufällige Systemereignisse aufgezeichnet werden - besonders, 
wenn diese Angriffe tatsächlich erfolgreich und leise waren. 

Wenn eine Information in einem Logverzeichnis wichtig für die 
Story ist, sollte der Spielleiter ein entsprechendes Handout anfer­
tigen. Wenn die Einträge nicht besonders wichtig sind, kann der 
Spielleiter auch improvisieren. 

Wenn er sie später analysieren oder auswerten möchte, kann 
ein User die Logs auch auf sein Cyberterminal herabladen. Eine 
Logdatei, welche die Systemaktivitäten der letzten 24 Stunden 
enthält, hängt von der Art des Hosts ab: 

• Leichter Host: 2W6 x 100 Mp 
• Durchschnittlicher Host: 2W6 x 200 Mp 
• Schwerer Host: 2W6 x 500 Mp 

Bei dieser Operation handelt es sich um eine Befragungsopera­
tion. 

MXP-ADRf.SSE AUFSPÜRf.N 
Probe: Index 
Utility: Schmöker 
Handlung: Komplex 
Falls ein User eine MXP-Adresse eines anderen Users besitzt (S. 
36), kann er das Gitter nach der Ursprungsadresse befragen. G e ­
nau wie die Operation Zugang lokalisieren kann diese Operation 
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ausgeführt werden, um den virtuellen oder physischen Ursprung 
eines Users zu ermittelt (für jede dieser Optionen ist eine eigene 
Operation erforderlich). Spürt der User den virtuellen Ursprung 
auf, bringt er den Host oder das Gitter des Zielusers sowie die 
Seriennummer des Jackpoints in Erfahrung. Kennt der User den 
virtuellen Ursprungsort, kann er mit einer weiteren Aufspürope­
ration für den physischen Ursprung die reale Adresse de� ver­
wendeten )ackpoints ausfindig machen. 

Die Operation MXP-Adresse aufspüren ist eine Befragungsope­
ration. 

OPERATION ANALYSIEREN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Aufklärung 
Handlung: Einfach 
Mit dieser Operation kann ein User identifizieren, welche System­
operation ein anderes Icon durchführt und welche Utilities für diese 
Operation eingesetzt werden. 

Um diese Operation durchzuführen, muss der User das Icon, 
dessen Operation er analysieren möchte, bereits lokalisiert ha­
ben. Handelt es sich bei der Operation um eine anhaltende oder 
kontrollierte Operation, muss der User eine Handlung zur Verfü­
gung haben und mit Operation analysieren eingreifen, sobald die 
Zieloperation beginnt. 

Für jeden Nettoerfolg bei seiner Systemprobe erhält der User 
eine der folgenden Informationen: 

• Die Art der Operation, die ausgeführt wird (einschließlich der 
dazu erforderlichen Probe und Handlung) 

• Die Utilities, die für die Operation eingesetzt werden 
• Der Erfolgsgrad des Icons, das die Operation durchführt 

PAYDATA LOKALISIEREN 
Probe: Index 
Utility: Einschätzung 
Handlung: Komplex 
Die Operation Paydata lokalisieren erlaubt es dem User, einen Host 
nach verkäuflichen Daten zu durchsuchen (siehe Paydata, S. 49). 
Für jeden Nettoerfolg bei der Indexprobe lokalisiert der User ei­
nen Paydatapunkt im betreffenden Host. Die Operation geht so 
lange weiter, bis der User ihre Durchführung beendet oder alle für 
ihn wertvollen Daten auf dem Host lokalisiert hat. 

Wenn der User nur einen Teil der Daten herablädt, wird ihr Wert 
anhand der Größe der her abgeladenen Datei ermittelt. Wenn eine 
Datei 20 Mp enthält, der User aber nur 1 0  Mp herablädt, haben 
die Daten auch nur den halben Wert. Je nach Art der Datenwerte 
kann der Spielleiter den Wert sogar noch weiter senken. 

Paydata lokalisieren ist eine Befragungsoption. 

PERIPHERIE VERSCHLÜSSELN 
Probe: Peripherie 
Utility: Verschlüsselung 
Handlung: Einfach 
Dies ist das Gegenstück zur Operation Peripherie entschlüsseln. 
Diese Operation erlaubt es dem User, ein Peripherie-Subsystem 
zu verschlüsseln. Gelingt ihm die Verschlüsselung, kann niemand 
Peripherieproben in dem entsprechenden Subsystem würfeln, bis 
das Subsystem mit der Operation Peripherie entschlüsseln wie ­
der entschlüsselt wurde. 

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschlüsselung (S. 
71 )  ausgeführt werden. Verfügt das jeweilige System allerdings 
über ein Wirbel-lC,. kann der User das IC benutzen, um damit das 
Peripherie-Subsystem zu verschlüsseln. In diesem Fall muss er 

zunächst die Operation /C lokalisieren durchführen, um den Code 
des Wirbel-lCs zu finden. Die IC-Stufe senkt jedoch nicht den Min­
destwurf für die Peripherieprobe, es versetzt den User lediglich 
grundsätzlich in die Lage, das Subsystem zu verschlüsseln. 

SCHNECKENUSER LOKALISIEREN 
Probe: Index 
Utility: Scanner 
Handlung: Einfach 
Diese Operation spürt alle Schneckenuser in einem System auf. 
Gelingt die Operation, öffnet der User ein Fe_nster, in dem alle 
Schneckenuser mit Name des Accounts aufgelistet werden. Für 
jeden zusätzlichen Nettoerfolg erhält der User eine der folgenden 
Informationen: 

• Die letzte Operation, die der Schneckeliuser ausgeführt hat 
(zusätzliche Erfolge können verwendet werden, um weiter zu­
rückliegende Operationen aufzulisten, bis hin zu den letzten 
20 Operationen) 

• Die Zeit, die die einzelnen User in dem System verbracht ha­
ben 

• Die MXP-Adresse aller Schneckenuser 
• Die Zugangsprivilegien der einzelnen Schneckenuser 

SYSTEMOPERATION BLOCKIEREN 
Probe: Kontrolle 
Utility: Crash 
Handlung: Komplex 
Ein User kann absichtlich in eine Operation eingreifen, die gerade 
durchgeführt wird. Dabei spielt es keine Rolle, ob diese Operati­
on von einem User, Frame, Agenten, Sprite, Dämon, Semiauto­
nomen Knowbot (SK) oder sogar von einer KI ausgeführt wird. 
Sicherheitsdecker setzen diese Operation oft ein, um feindliche 
Decker zu schikanieren, anstatt sie in einen Matrixkampf zu ver­
wickeln. 

Um diese Operation einzusetzen, muss der User das Icon, des­
sen Operation er blockieren möchte, bereits lokalisiert haben. 
Handelt es sich bei _der Zieloperation um eine anhaltende Opera­
tion, kann sie jederzeit blockiert werden. Andernfalls muss der 
User eine Handlung aufheben und mit der Operation Systemope­
ration blockieren eingreifen, sobald die Zieloperation beginnt. 

Jeder Erfolg, der bei der Systemoperation erzielt wird, hebt ei­
nen Erfolg der Zieloperation auf. Werden die Erfolge der Zielope­
ration dadurch auf O gesenkt, scheitert diese gänzlich; bereits 
eingeleitete anhaltende oder kontrollierte Operationen werden 
auf der Stelle aufgehalten. 

Das Opfer dieser Operation darf unverzüglich eine nach oben 
offene Sensorprobe würfeln (siehe Decker lokalisieren, SR3.01 D, 
S. 216), um die Person ausfindig zu machen, die für die Blockade 
verantwortlich ist. 

Beachten sie, dass mit dieser Operation weder eine andere 
Operation Systemoperation blockieren, noch eine Nulloperation 
aufgehalten werden kann. 

TEMPORÄR-SAN BINDEN 
Probe: Zugang 
Utility: Türstopper 
Handlung: Komplex 
Mit dieser Operation kann ein User einen Temporär-SAN offen 
halten, wenn dieser normalerweise in der Matrix verschwinden 
würde. Gelingt die Systemprobe, glaubt der SAN, er sei i n  Wirk­
lichkeit geschlossen. Weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt 
Temporär-SANs, S. 120). 
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TRIANGULIEREN 
Probe: Peripherie 
Utility: Triangulation 
Handlung: Komplex 
Diese Operation kann nur in Systemen ausgeführt werden, die 
drahtlosen Datenverkehr mit mobilen Endgeräten steuern (zum 
Beispiel Mobilfunknetzwerke). Indem der User die Signalstärke 
und den Zeitfaktor einer Kommunikation zwischen einem mobi­
len Endgerät (z.B. ein Mobiltelefon) und verschiedenen Sendetür­
men und Empfängern miteinander in Beziehung setzt, kann er den 
Standort des Gerätes mit einer Abweichung von maximal ( l 00 + 
Anzahl der Erfolge) Meter bestimmen. 

Triangulieren ist eine Befragungsoperation. 

ZUGANG VERSCHLÜSSELN 
Probe: Zugang 
Utility: Verschlüsselung 
Handlung: Einfach 
Diese Operation ist das Gegenstück der Operation Zugang ent­
schlüsseln und erlaubt es dem User, den Zugangsknoten eines 
Systems zu verschlüsseln. Gelingt ihm dies, ist das Zugangs-Sub­
system verschlüsselt und kein User kann sich einloggen, bis der 
Knoten mit der Operation Zugang entschlüsseln wieder ermög­
licht wird. 

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschlüsselung (S. 
7 1 )  ausgeführt werden. Verfügt das jeweilige System allerdings 
über ein Wirbel-lC, kann der User das lC benutzen, um den SAN 
zu verschlüsseln. In diesem Fall muss er zunächst die Operation 
IC lokalisieren durchführen, um den Code des Wirbel-!Cs zu fin­
den. Die I C -Stufe senkt jedoch nicht den Mindestwurf für die Zu­
gangsprobe, es versetzt den User lediglich in die Lage, den Zu­

. gang zu verschlüsseln. 

REGEL-UPDATE FÜR 
SR3.01 D-SYSTEMOPERATIONEN 
für einige Systemoperationen aus dem Grundregelwerk SR3.01 D 
(S. 214ff.) gibt es nach den in diesem Buch vorgestellten fortge­
schrittenen Regeln zusätzliche Anwendungsmöglichkeiten. Die 
Neuerungen werden im folgenden Abschnitt erläutert. 

DECKER LOKALISIEREN 
Diese Operation lokalisiert nicht nur Decker, sondern alle Perso­
nas - einschließlich Cyberterminal-User und Otaku. Sie lokalisiert 
keine Frames, Agenten, Sprites, Dämonen, SKs oder Kls. 

ELEGANTES AUSLOGGEN 
Genau wie ein Fährteprogramm addiert auch ein Aufspür-lC, das 
sich in einem Lokalisierungszyklus befindet, seine Stufe auf den 
Mindestwurf für diese Probe (siehe Aufspür-Je, S. 103). Gelingt 
dem User die Operation Elegantes Ausloggen, scheitern alle Auf ­
spürprogramme, die nach dem User suchen, auf der Stelle. 

HOST ANALYSIEREN 
Nettoerfolge, die bei dieser Operation erzielt werden, können auch 
dazu verwendet werden, um die folgenden Informationen über 
einen Host in Erfahrung zu bringen: 

• Der Host ist eine Virtuelle Maschine (siehe S. 1 2 1 )  
• Der Host ist ein Ultravioletter Host (siehe S. 48) 
• Der Host ist ein Bouncer-Host (siehe S. 1 18) 
• Der Host ist ein Temporär-SAN (siehe S. 1 20) 

IC ANALYSIEREN 
Wenn diese Operation ausgeführt wird, um ein Aufspür-lC zu 
analysieren, erfährt der User, ob sich das IC gerade in seinem Jagd­
oder Lokalisierungszyklus befindet. Befindet sich das Aufspür-lC 
im Lokalisierungszyklus, erfährt der User auch, wie viele Runden 
das lC noch benötigt, um den Zyklus zu beenden. 

Beachten Sie, dass diese Operation auch Optionen in Erfahrung 
bringt, mit denen ein lC-Programm ausgestattet werden kann (sie.­
he S. 85). 

ICON ANALYSIEREN 
Mit dieser Operation kann ein User auch feststellen, ob es sich bei 
einem Icon um einen Semiautonomen Knowbot, eine Künstliche 
Intelligenz, ein Frame, Agent, Sprite oder Dämon oder die Leben­
de Persona eines Otaku handelt. Sie offenbart dem User auch die 
Existenz eines Datenbombe-lCs (siehe S. l 06) oder Wurms (siehe 
S. 92) bei einer Datei oder dem Icon eines Peripheriegerätes. 

IN HOST/LTG/RTG EINLOGGEN 
Der Zugangsmodifikator des Jackpoints (siehe S. 32) modifiziert 
die Probe für den Login-in das erste System (Host, LTG oder RTG), 
in das sich der User einloggt. 

NULLOPERATION 
Diese Operation kann auch ausgeführt werden, um Skripte in ei­
nem System zu aktivieren (siehe Skripte, 87). 

SPEICHERINHALT AUSTAUSCHEN 
Gepresste oder komprimierte Utilityprogramme können mit die­
ser Operation heraufgeladen werden. Sie müssen allerdings d e ­
komprimiert werden, bevor der User sie einsetzen kann. Hierzu 
benötigt er eine Komplexe Handlung . 

SUBSYSTEM ANALYSIEREN 
Diese Operation entdeckt auch Skripte, Falltüren, Würmer, Wir­
bel-lCs und andere versteckte Verteidigungsmaßnahmen oder 
Systemtricks in einem Subsystem (siehe Systemtricks, S. 1 1 7). 

SYSTEMOPERATIONEN FÜR ANDERE 
USER AUSFÜHREN 
Unter bestimmten Umständen möchte ein User womöglich eine 
Systemoperation für einen anderen User ausführen. Dies könnte 
zum Beispiel der Fall sein, wenn der SysOp eine administrative 
Operation für einen Matrix-User ausführt, der nicht über die ent­
sprechenden Zugangsprivilegien verfügt. Auch unerfahrene User 
benötigen oft die Hilfe von alten Haudegen. Möchte ein User eine 
Operation für einen anderen User ausführen, wird das Ergebnis 
der Operation dem zweiten User angerechnet und nicht dem User, 
der die Operation eigentlich durchgeführt hat. 

Um eine Operation für einen anderen User durchzuführen, muss 
der handelnde User den anderen User lokalisiert haben. Anschlie­
ßend führt der handelnde User die Systemoperation ganz normal 
durch, allerdings mit einem um +2 erhöhten Mindestwurf. Wenn 
der handelnde User und der Nutznießer derselben Arbeitsgruppe 
angehören (siehe Zugangsprivilegien, S. 38). wird dieser Modifi­
kator nicht angewendet. Das Ergebnis der Operation wird dem 
Nutznießer angerechnet. 

Einige Operationen können nicht für einen anderen User durch­
geführt werden. Dabei handelt es sich um die folgenden Opera­
tionen: Account bestätigen, Account löschen, Anwendung cras­
hen, Aufspür�IC täuschen, Daten abfangen, Daten herabladen, 
Daten heraufladen, Daten senden, Elegantes Ausloggen, falsche 
Datenspur, Host crashen, Host -Shutdown aufhalten, Icon ändern, 
Icon behindern, Köder, Nulloperation, Speicherinhalt austauschen 
und Systemoperation blockieren. 
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-. a· -- ichts erwärmt d�s Herz eines Sicherheits-Sys�ps mehr als ein eiskalter Glet-
11 10 scher aus Intrusion Countermeasures (IC), mit dem er sein System gegen 
t>I 01 :'Eindringlinge schützen kann. 
J . c - Das folgende Kapitel enthält sechs neue IC-Arten, mit denen der Spielleiter 

sein Matrix-Sicherheitsarsenal vergrößern kann. Außerdem bietet es neue An­
wendungsmöglichkeiten für die !Cs aus dem Grundregelwerk SR3.0 f D sowie Richtlinien 
für die Programmierung und Zerstörung von ICs. 

NEUE INTRUSION COUNTERMEASURES 
Dieses Kapitel stellt sechs neue IC-Arten vor: Datenbombe-lC, Pavlov-IC, Scout-lC, Auf­
spür-lC, Zerebropathisches IC und Psychotropes IC. Wenn es in den Regeln nicht aus­
drücklich anders angegeben wird, gelten die normalen IC-Regeln aus SR3.01 D. 

AUFSPÜR-IC 
Aufspür-lC Ist eine Mischung aus Weißen und Grauen IC-Programmen. Es wurde ent­
wickelt um die Datenspur eines Eindringlings zu verfolgen und den physischen Aufent­
haltsort des Users aufzuspüren. Aufspür-lC funktioniert ähnlich wie das fährteutility (sie­
he SR3.0ID, S. 221). 

Aufspür-lC arbeitet zwei unterschiedliche Phasen ab - den Jagd- und den Lokalisie­
rungszyklus. Während des Jagdzyklus versucht das IC, die Datenspur des E.lndringlings 
zu fixieren, indem es ihn im Matrixkampf .angreift". Wenn der Eindringling dem Angriff 
nicht ausweicht, initiiert das Aufspür-lC den Lokalisierungszyklus und macht sich auf die 
Suche nach dem Jackpoint des Eindringlings. 

Jagdzyklus 
Im Verlauf des Jagdzyklus würfelt das Aufspür-lC eine Angriffsprobe gegen den Ein­
dringling, wobei es den Sicherheitswert des Systems verwendet. Das Aufsp ü r -lC erlei­
det einen Mindestwurfmodifikator von + t für jede erfolgreiche Fa/sehe Datenspur-Ope­
ration (S. 98), die das Zielicon ausführt. 

Der Eindringling würfelt eine Ausweichenprobe gegen die IC-Stufe. Gelingen dem 
Zielicon genauso viele oder mehr Erfolge wie dem Aufspür-lC, scheitert dessen Angriff. 
Erzielt das Aufspür-lC mindestens einen Nettoerfolg, hat es den Eindringling getroffen 
und sich auf seine Datenspur gesetzt. In diesem fall beginnt der Lokalisierungszyklus. 

Beachten Sie, dass das Umlenkungsutility (SR3.01 D, S. 220) während des Jagdzyklus 
wirkungslos ist. Der Eindringling kann das Aufspür-Je während des Jagdzyklus jedoch 
zerstören, um einer Entdeckung zu entgehen . 
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Der Jagdzyklus dauert an, bis das Aufspür-]( einen Angriff e r ­
folgreich durchführt oder aber zerstört wird oder bis der Eindring­
ling das System verlässt. 

Lokallsierungszyklus 
Der Lokalisierungszyklus beginnt, sobald das Aufspür-!( bei einer 
Angriffsprobe gegen den Decker Erfolg hat. Das IC „verschwin­
det" dann auf der Stelle und wird zu einem reaktiven IC. 

Um zu bestimmen, wie viel Zeit der Lokalisierungszyklus in 
Anspruch nimmt, addieren Sie den Aufspürfaktor des Jackpoints 
(5. 32) und die Stufe des Tarnungsutilities (siehe S. 70), das der 
User fährt, zu einem Wert von 10. Teilen Sie das Ergebnis durch 
die Zahl der Nettoerfolge, die das Aufspür-Je im Jagdzyklus bei 
seiner Angriffsprobe erzielt hat. Das abgerundete Ergebnis gibt 
die Anzahl Runden an, die das IC benötigt, um den Lokalisierungs­
zyklus abzuschließen und den Jackpoint des Eindringlings ausfin­
dig zu machen. 

Wenn der Eindringling das Aufspür-lC bis zum Ende des Loka­
lisierungszyklus nicht zerstört oder umgelenkt (siehe Aufspür-Je 
besiegen) hat, identifiziert das IC den Standort des Users in der 
realen Welt und übermittelt ihn an die Betreiber des Hosts (siehe 
Aufspüreffekte. 

Um den Lokalisierungszyklus von Aufspür-lCs zu messen, zäh­
len Sie nur die vollen Kampfrunden. Eine Kampfrunde gilt als ab­
geschlossen, sobald der letzte lnitiativedurchgang beendet ist. 
Gelingt es dem Decker, das IC zu zerstören oder einzufrieren, bevor 
der letzte lnitiativedurchgang einer Kampfrunde beendet ist, gilt 
die Kampfrunde nicht als abgeschlossen. 

Gremlin ist in das Appartement eines Execs eingebrochen, 
um dessen l<om/eitung für einen Run zu benutzen. Sie stöp­
selt sich ein und macht sich auf den Weg zu ihrem Zielhost. 
Auf ihrem Weg dorthin führt legt sie zweimal eine falsche 
Datenspur. 

Gremlin hackt sich in einen Rot-6-Host ein und löst schnell 
ein Aufspür-8-Programm aus. Das Je greift sie an und würfelt 
zu diesem Zweck mit dem Sicherheitswert des Hosts von 6 
gegen einen Mindestwurf von 5 (Grundmindestwurf von 3, 
da sie sich in einem Roten Host aufhält, zuzüglich eines Mo­
difikators von +2 für die falschen Datenspuren). Das 1e erzielt 
vier Erfolge. Gremlin würfelt ihre Ausweichenstufe von 6 
gegen die Aufspür-le-Stufe von 8 und schafft nur einen Er­
folg. 

Nach dem Treffer bricht das Aufspür-Je sofort den Jagdzy­
klus ab und begibt sich in den Lokalisierungszyklus. Es ver­
schwindet aus Gremlins Sicht. Gremlin hat einen Aufspürmo­
difikator von -2 für den legalen Zugang und fährt ein Tar­
nung-4-Utility. Der Grundzeitraum des Loka/isierungszyklus 
beläuft sich damit auf 12 Runden ( 10 -2 + 4 = 12). Das Auf­
spür-Je hat bei seinem Angriff drei Nettoerfolge erzielt (4- 1 
= 3), der Lokalisierungszyklus daut;rt also vier volle Kampf­
runden (12 + 3 = 4). 

Wenn Gremlin das Je nicht außer Gefecht setzt, fliegt ihr 
physischer Aufenthaltsort in vier Kampfrunden auf. 

Aufspüreffekte 
Wenn ein Aufspürprogramm seinen Lokalisierungszyklus erfolg­
reich abschließt, passieren unterschiedliche Dinge. Zunächst re­
gistriert das System die Seriennummer und den physischen Stand­
ort des Jackpoints in seinen Sicherheitslogs. Zweitens benachrich­
tigt das System die Sicherheitskräfte, die das kompromittierte 
System in der realen Welt bewachen. Das Sicherheitspersonal kann 
dann physische Maßnahmen gegen den Eindringling einleiten (z.B. 
den Gorillas den Marschbefehl erteilen). Darüber hinaus aktiviert 
das Programm die IC-Zielerfassung und die Kontobeschleunigung 
des Systems. 

IC-Zielerfassung: Da der Eindringling aufgespürt wurde, kann 
ihn das System effektiver bekämpfen. Senken Sie die Mindest­
würfe aller Angriffsproben, die aktive IC-Programme gegen den 
Eindringling ausführen, um 1 .  

Kontobeschleunigung: Das System beobachtet die Aktionen 
des Eindringlings aufmerksamer. Jedes Mal, wenn das Sicherheits­
konto des Eindringlings steigt, wird zu diesem Anstieg + 1 Punkt 
hinzuaddiert. Erzielt ein Host beispielsweise zwei Erfolge bei ei­
ner Systemprobe gegen einen aufgespürten Eindringling, steigt 
das Sicherheitskonto des Eindringlings um 3. 

Physische Maßnahmen: Die physischen Maßnahmen, die durch 
ein erfolgreiches Aufspürprogramm ausgelöst werden, bestimmt 
der Spielleiter. Nehmen wir zum Beispiel an, dass Aufspür-IC hat 
gemeldet, dass ein Decker eine Datenleitung in Redmond ange­
zapft hat. Die physische Reaktion hängt davon ab, welche Res­
sourcen dem Eigentümer des kompromittierten Systems zur Ver­
fügung stehen; auch rechtliche Fragen und der Standort der näch­
sten Einsatzkräfte spielen eine Rolle. Außerdem ist die Frage wich­
tig, ob LoneStar oder eine andere Sicherheitsagentur verständigt 
wird, welche Sicherheitsstufe der Standort des Jackpoints hat und 
so weiter. 

Aufspür-IC besiegen 
Ein Aufspürprogramm kann auf vier unterschiedliche Methoden 
besiegt werden. Während des Jagdzyklus kann der Eindringling 
dem IC ausweichen. Im Verlaufe beider Zyklen kann das IC im 
Matrixkampf angegriffen und zerstört werden. Während des Lo­
kalisierungszyklus kann sich das Zielicon aus dem Staub machen 
oder das Umlenkungsutility einsetzen, um sich ein wenig Zeit zu 
verschaffen. 

Sich der Entdeckung entziehen: Charaktere können versuchen, 
sich mit dem entsprechenden Manöver der Entdeckung zu ent­
ziehen (siehe SR3.01 D, S. 224), um dem Aufspür-!( während des 
Jagdzyklus auszuweichen. Befindet sich ein Aufspür-lC erst ein­
mal im Lokalisierungszyklus, steht dem Eindringling diese Opti­
on nicht mehr offen. 

Matrixkampf: Die einfachste Methode, dem Aufspüren zu ent­
gehen, ist die Vernichtung des Aufspür-IC. Im Verlauf des Jagdzy­
klus ist das IC aktiv und kann im Matrixkampf selber Manöver 
ausführen. 

Sobald der Lokalisierungszyklus beginnt, verschwindet das 
Aufspür-lC allerdings und wechselt in den reaktiven Modus. Um 
das IC dann noch finden zu können, muss der Charakter eine Kom­
plexe Handlung aufwenden und die Systemoperation Je lokali­
sieren (siehe SR3.01 D, S. 217) ausführen. Wenn er das IC lokali­
siert hat, kann er es angreifen; da es nun reaktiv ist wird das Auf­
spür-lC keine Manöver und auch keine Gegenangriffe durchfüh­
ren. 

Die Zerstörung des Aufspür-!Cs hat die normale Erhöhung des 
Sicherheitskontos des Angreifers zur Folge (siehe lC zum Absturz 
bringen, SR3.0ID, S. 212). 

Aus dem Staub machen: Mit der Operation Elegantes Auslog­
gen kann der Eindringling entkommen und den Lokalisierungszy­
klus des Aufspürprogramms auf der Stelle stoppen. Das Aufspür­
lC versucht nach Kräften, diese Operation zu verhindern, wodurch 
der Mindestwurf für diese Operation um die Stufe des Aufspür­
!Cs steigt. 

Sich einfach nur aus dem System ausstöpseln reicht leider nicht, 
um Aufspür-!Czu besiegen, da beim Ausstöpseln die Kornleitung 
für einen messbaren Zeitraum geöffnet bleibt. Zunächst muss das 
LTG den Trägersignalverlust verifizieren. Anschließend löscht es 
nach und nach die Datenspur des Deckers, wie das bei einem 
vom User eingeleiteten Eleganten Ausloggen der Fall ist. Nur durch 
das reine Ausstöpseln löst sich die Datenspur eines Users nicht 
einfach in Bitrauch auf. Wenn sich der User ausstöpselt, wirft man 
1 W6--1 (mindestens l ). Das Ergebnis gibt die Anzahl Runden an, 
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während der die Datenspur erhalten bleibt. Sollte dieser Zeitraum 
für das lC genügen, um den Lokalisierungszyklus abzuschließen, 
findet es denn ]ackpoint noch rechtzeitig. 

Wenn ein Eindringling das Bewusstsein verliert, von einem IC 
getötet wird oder seine Persona zerstört wird, hält ein Aufspür-lC 
im Lokalisierungszyklus eine Verbindung aufrecht, damit es den 
]ackpoint weiter suchen kann. Auch hier gilt, dass sich der Ein­
dringling ausstöpseln muss, um das Aufspür-IC zu besiegen - und 
selbst dann bleibt seine Datenspur noch t W6-I (mindestens 1 )  
Runden intakt. 

Das IC umlenken: Während des Lokalisierungszyklus des Auf­
spür-ICs kann der User die Operation Aufspür-Je täuschen aus­
führen, um das lC vorübergehend in die Irre zu führen. Nähere 
Informationen finden Sie unter Aufspür-lC täuschen, S. 96. Be­
siegt ein Charakter ein Aufspür-lC mit einem Umlenkungsutility, 
so hat dies keinen Einfluss auf sein Sicherheitskonto. 

Aufspüren im Gitter 
Ein von einem Gitter ausgelöstes Aufspürprogramm arbeitet so 
lange gegen den Eindringling, wie er sich in irgendeinem Gitter 
aufhält, das von dem selben RTG kontrolliert wird. Besiegt er das 
IC in einem LTG, muss er es unterdrücken oder umlenken, solan­
ge er sich in diesem LTG, dem Mutter-RTG oder einem anderen 
LTG dieses RTGs aufhält. Andererseits stellt das IC die Verfolgung 
ein, sobald sich der Eindringling in einen Host oder ein anderes 
RTG oder PLTG einloggt. 

Falls das Aufspür-lC von dem RTG ausgelöst wurde, das den 
Jackpoint des Deckers kontrolliert, oder von einem LTG, das zu 
diesem RTG gehört, kann es den Decker sofort auswerfen, wenn 
es seinen Jackpoint entdeckt hat. Diese Option steht einem Auf­
spürprogramm, das seinen Ursprung in einem anderen Gitter oder 
Host hat, nicht zur Verfügung. 

Optionale Regel: Icon-Bandbreite 
Die Bandbreite des Icons, also die Menge an Daten, mit denen 
Befehle und Sinnesdaten zum und vom Cyberterminal übertragen 
werden, beeinflusst die Datenspur und die Komplexität eines Auf­
spürvorgangs. 

Die Icon-Bandbreite entspricht der Stufensumme aller Persona­
und Utilityprogramme, die ein User in den Aktiven Speicher sei­
nes Cyberterminals geladen hat. Überschreitet diese Summe die 
Basis-Bandbreite des Jackpoints (siehe S. 32), unterliegt der User 
einem zusätzlichen Aufspürmodifikator. Teilen Sie die Icon-Band­
breite des Users durch die Basisbandbreite des Jackpoints und 
runden das Resultat ab. Multiplizieren sie diese Zahl mit -1 .  Das 
Ergebnis Ist der Mindestwurfmodifikator für die Angriffsprobe des 
Aufspürprogramms während des Jagdzyklus. Dieser Modifikator 
gilt sowohl für das Fährteutility als auch für das Aufspür-lC. 

Ein User bestimmt seine Icon-Bandbreite zu Beginn eines Ma­
trix-Runs. Die Bandbreite ändert sich im Verlauf eines Runs nicht -
der User kann die Bandbreite nicht ändern, ohne sich auszustöp­
seln und einen neuen Run zu starten. Wenn die Programmstufen 
des Users reduziert oder vernichtet werden, wird die Icon-Band­
breite zwar neu berechnet, es ist aber nicht möglich, sie zu redu­
zieren, um die Datenspur unauffälliger zu machen. 

Bevor sich der User einstöpselt, kann er seine Icon-Bandbreite 
senken, Indem er seine Personastufen absichtlich reduziert. Eine 
auf diese Weise gesenkte Personastufe kann im Laufe eines Runs 
nicht mehr verändert werden. Die Stufe eines Utilities kann nur 
gesenkt werden, wenn es über die Adaptionsoption (siehe S. 83) 
verfügt. Beachten Sie, dass die tatsächliche Größe eines Utillties 
im Speicher keinen Einfluss auf die Icon-Bandbreite hat. 

Die Icon-Bandbreite eines Otaku beträgt immer 0. 

Sidewinder hat ein MPCP-6/5/3/4/4-Deck. Sie hat darauf 
verzichtet, irgendeine Personastufe im Interesse einer unauf­
fälligeren Datenspur zu senken. Also weist ihr Personacode 
eine Bandbreite von 16 (5 + 3 + 4 + 4 = 16) auf. Außerdem 
hat sie die Utilities Schleicher-5, Täuschung-4, Angriff-6 und 
Analyse-4 in den Aktiven Speicher ihres Decks geladen. da­
mit steigt ihre Icon-Bandbreite um weitere 19 (5 + 4 + 6 + 4 
= 19). Sie beschließt, auf Nummer sicher zu gehen, und er­
höht ihre Bandbreite um weitere fünf Punkte, falls sie im lau­
fe des Runs noch andere Utilities laden muss. Die endgültige 
Bandbreite für diesen Run beträgt damit 40. 

Sidewinder benutzt einen illegalen Zugang, der eine Basis­
bandbreite von ZO aufweist. Ihre Icon-Bandbreite überschrei­
tet diesen Wert um das Doppelte, weshalb alle Aufspürpro­
gramme gegen einen um Z reduzierten Mindestwurfwürfeln 
müssen, wenn sie Sidewinder im Matrixkampf angreifen (Icon­
Bandbreite von 40 + Jackpoint-Bandbreite von ZO - 2: Z x -1 
C -Z). 

WEISSES DATENBOMBE-JC 
Eine Datenbombe ist ein reaktives IC, das an eine Datei oder das 
Icon eines Peripheriegerätes angehängt wird. Die scharfe Daten­
bombe wartet dann, bis ein anderes Icon auf die Datei oder das 
Gerät zugreift. Wenn dies geschieht, .explodiert" die Bombe und 
beschädigt den Eindringling. Im Gegensatz zu anderen !Cs wer­
den Datenbomben nicht ausgelöst, wenn das Sicherheitskonto 
eines Eindringlings einen bestimmten Stand erreicht hat; sie grei­
fen jedes Icon an, das auf das geschützte Icon zugreift (siehe Aus­
lösen von Datenbomben, S. 107). 

An eine bestimmte Datei oder ein bestimmtes Peripheriegerät 
kann immer nur eine Datenbombe gehängt werden. Datenbom­
ben können auch an Icons gehängt werden, die mit Wirbel-lC 
geschützt sind. 

Eine Datenbombe kann entdeckt werden, indem man mit einer 
erfolgreichen Systemoperation Icon analysieren das geschützte 
Icon untersucht. 

Entschärfen von Datenbomben 
Datenbomben werden entschärft, indem man einfach den richti­
gen Passcode eingibt (unglücklicherweise gibt es in der Regel nur 
eine Person, die den richtigen Passcode kennt, nämlich den User, 
der das IC aktiviert hat). Ohne diesen Passcode kann eine Daten­
bombe nur mit der Systemoperation Datenbombe entschärfen (sie­
he S. 98) deaktiviert werden. Das Utility Entschärfen unterstützt 
einen User bei dieser Operation. Wenn eine Datenbombe eine 
Datei schützt, ist für die Probe eine Dateiprobe erforderlich. Schützt 
die Datenbombe ein Peripheriegerät, muss dem User eine Peri­
pherieprobe gelingen. 

Sollte die Systemoperation scheitern, bleibt die Datenbombe 
scharf und kann weiterhin „detonieren". Der Charakter kann wei­
terhin versuchen, die Datenbombe zu entschärfen, riskiert dabei 
aber natürlich eine Erhöhung seines Sicherheitskontos. 

Gelingt die Operation, ist die Datenbombe entschärft und der 
Charakter kann einmal auf die Datei oder das Gerät zugreifen. 
Möchte der Charaktere mehrmals auf das fragliche Icon zugrei­
fen, muss er die Datenbombe jedes Mal erneut entschärfen. Be­
achten Sie, dass die Datenbombe nicht für andere Charaktere ent­
schärft ist. Sollte also ein anderer User auf die Datei oder das Ge­
rät zugreifen, explodiert die Bombe. 

Die Entschärfung einer Datenbombe gilt nicht als Zerstörung 
des ICs, das Sicherheitskonto des Users steigt also nicht um die 
Stufe der Datenbombe. Wenn der Charakter die Datenbombe er­
folgreich entschärft hat, muss er das IC nicht unterdrücken. 
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Auslösen von Datenbomben 
Wird auf das Icon einer Datei oder eines Gerätes zugegriffen, das 
mit einer Datenbombe gesichert ist (und zwar durch eine erfolg­
reiche Systemprobe), explodiert die Datenbombe. Scheitert die 
Systemprobe, mit der auf das Icon zugegriffen werden soll, bleibt 
die Datenbombe weiterhin inaktiv. 

Wenn eine Datenbombe explodiert, fügt sie dem Icon, das auf 
die Datei oder das Peripheriegerät zugreift, automatisch Schaden 
zu. Eine Datenbombe verursacht (IC-Stufe)T Schaden, gegen den 
sich das Icon entsprechend den Standardregeln zur Wehr setzt. 
Das Panzerungsutility senkt das Powerniveau des Angriffs ent­
sprechend den normalen Regeln. Die „Explosion" zerstört auch 
das Datenbombe-lC, erhöhen Sie also das Sicherheitskonto des 
Charakters, falls er das IC nicht unterdrückt. 

Falls das Datenbombe-lC im Matrixkampf angegriffen wird, ex­
plodiert es auf der Stelle und beschädigt den Angreifer; dabei 
spielt es keine Rolle, ob der Angriff gelingt oder nicht. Die ange­
griffene Datenbombe stürzt ab und erhöht das Sicherheitskonto 
des Angreifers. 

SCaramouche schleicht sich an eine Datei heran, die - so 
hofft er - bis zum Rilnd mit Paydata gefüllt ist. Um auf Num­
mer sicher zu gehen fährt er vorher die Systemoperation Icon 
analysieren. Es überrascht Scaramouche kaum, dass die Datei 
mit einer Datenbombe gesichert ist. 

Scaramouche riskiert ein paar Sekunden um noch ein Ent­
schärfen-5 in den Aktiven Speicher zu laden. Anschließend 
führt er die Operation Datenbombe entschärfen gegen das 
Datei-Subsystem aus. Er erzielt einen Erfolg, während das 
System bei der Sicherheitsprobe zwei Erfolge schafft. Der 
Spielleiter lächelt diabolisch und teilt ihm mit, dass der Ver­
such nicht gut genug war. Die Datenbombe wurde nicht ent­
schärft. 

Scaramouche gerä.t ein wenig ins Schwitzen und würfelt 
erneut; diesmal erzielt er zwei Erfolge. Der Host schafft je­
doch drei Erfolge, also bleibt die Datenbombe weiterhin a k ­
tiv. Scaramouche sieht ein, dass er bislang nur sein Sicher­
heitskonto in die Höhe getrieben hat und hat keine Lust mehr, 
es auf die subtile Weise zu versuchen. Er reißt die Datei ein­
fach auf. 

Die Systemprobe, die notwendig ist, um auf die Datei zu ­
zugreifen, gelingt und die Bombe explodiert direkt vor sei­
nem virtuellen Gesicht. Die Datenbombe hat Stufe 6, also er­
leidet Scaramouche einen Treffer mit einem Schadenscode 
von 6T. Scaramouche hat ein Panzerung-4-Utility, das den 
Schadenscode auf 2T senkt. Der Decker würfelt eine Bod(2)­
Probe und erzielt sechs Erfolge. mit denen er den Schaden 
auf L senkt. Scaramouche beschließt, einen Punkt seines Ent­
deckungsfaktors zu investieren und das IC zu unterdrücken, 
damit das Sicherheitskonto nicht um weitere sechs Punkte 
steigt. 

WEISSES PAVLOV-IC 

sollte. Drittens erzeugt Pavlov-lC einen Schwellenwert gleich sei­
ner abgerundeten halben Stufe - ist die Zahl der Erfolge, die bei 
der jeweiligen Zugriffsprobe erzielt werden, kleiner oder gleich 
diesem Schwellenwert, scheitert die Operation. 

WEISSES SCOlIT-IC 
Scout-lC ist die aktive Variante des Sonde-lCs (SR3.01D, S. 228). 
Wenn das Scout-JC ausgelöst wird, verhält es sich zunächst wie 
ein reaktives Sonde-lC: Jedes Mal, wenn der Eindringling eine 
Systemprobe würfelt, wirft der Spielleiter mit der IC-Stufe eine 
Probe gegen den Entdeckungsfaktor des Eindringlings. Erfolge 
bei dieser Probe erhöhen das Sicherheitskonto des Eindringlings. 

Anders als das Sonde-lC schaltet das Scout-lC jedoch in den 
aktiven Modus, wenn es im Matrixkampf angegriffen oder ein 
passiver Alarm ausgelöst wird. In diesem Modus sondiert das 
Scout-lC den Eindringling nicht mehr, sondern verteidigt sich ent­
sprechend der normalen Regeln aktiv im Matrixkampf. 

Aktives Scout-IC kann auch sondierende Angriffsproben gegen 
Eindringlinge würfeln. Diese Angriffe fügen dem Eindringling zwar 
keinen direkten Schaden zu, erhöhen allerdings den Schaden durch 
Angriffe durch andere !Cs dieses Systems. Jeder Erfolg, den das 
IC bei diesem Angriff erzielt, erhöht den Sicherheitswert beim 
nächsten Angriff eines aktiven !Cs um einen Würfel. Erzielt das 
Scout-lC bei anderen Sondeangriffen weitere Erfolge, sind diese 
kumulativ mit den Zusatzwürfeln aus den bisherigen Angriffen. 
Die maximale Anzahl von Zusatzwürfeln wird durch die Stufe des 
ICs bestimmt. 

Grid Reaper glaubt, dass sich ein Sonde-lC an seine Fersen 
geheftet hat. Er ignoriert es aber, weil er es ziemlich eilig hat. 
Er löst einen passiven Alarm aus und ist äußerst überrascht, 
dass er von dem IC angegriffen wird - zu spät stellt er fest, 
dass er es in Wirklichkeit mit einem Scout-lC zu tun hat. 

Das Scout-lC manövriert, greift den Eindringllng an und 
erzielt bei seiner Angriffsprobe vier Erfolge. Bei seinem näch­
sten lnitiativedurchgang antwortet Grid Reaper mit einem 
eigenen Angriff und zerstört das Scout-lC. 

In seinem nächsten Durchgang löst Grid Reaper ein Killer­
/C aus, dass sich wie eine Furie auf ihn stürzt. Dank des vor­
ausgegangenen Angriffs des Scout-lCs verwendet das Killer­
/C für seine erste Angriffsprobe eine Anzahl Würfel gleich 
dem Sicherheitswert +4. 

ZEREBROPATHISCHES SCHWARZES IC 
Obwohl es im eigentlichen Sinne nicht letal ist, gilt Zerebropathi­
sches Schwarzes IC zur Zeit als eines der hinterhältisten IC-Pro­
gramme überhaupt. Anstatt die Persona bzw. das Cyberterminal 
zu erfassen oder den User zu töten oder bewusstlos zu machen, 
versucht Zerebropathisches IC bei dem Opfer einen Gehirnscha­
den zu verursachen. Die Biofeedback-Signale eines Zerebropathi­
schen ICs verursachen epileptische Anfälle und Verletzungen des 
Gehirns, die durch die neuralen Interfaces auch Implantate In Mit­
leidenschaft ziehen können. 

Zerebropathisches IC fügt einem Charak­
ter auf dieselbe Weise Schaden w wie Nicht­
letales Schwarzes IC (siehe SR3.01 D, S. 230). 

Pavlov-lC ähnelt dem Datenbombe-lC, mit 
der Ausnahme, dass es nicht abstürzt, wenn 
es detoniert, sondern weiterhin scharf 
bleibt. Bis auf die folgenden Ausnahmen 
folgt Pavlov-lC denselben Regeln wie Da­
tenbomben: Erstens fügt das Pavlov-lC Ein­
dringlingen, die illegal auf ein geschütztes 
Icon zugreifen,. nur einen Schaden von 
(Stufe)M zu. Zweitens stürzt Pavlov-lC nicht 
ab, wenn es detoniert - es bleibt scharf und 
kann erneut detonieren, wenn noch einmal 
auf das geschützte Icon zugegriffen werden 

EffiKTE VON 

ZEREBROPATHlSCHEM IC 

Wenn der Charakter durch das IC das Be­
wusstsein verliert, führt das IC einen letzten 
Schlag aus - allerdings nicht gegen das Cy­
berterminal, sondern gegen das Gehirn des 
Users. Würfeln sie eine Probe mit der dop­
pelten Stufe des Zerebropathischen IC ge­
gen die Willenskraft oder Intelligenz des 
Users (es gilt der höhere der beiden Werte). 

1W6 

1-3 

4 

5-6 

Stresspunkte an ... 
Intelligenz 
Willenskraft 

• ,Implantat, 

Jeder Erfolg verursacht einen Stresspunkt, 
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und zwar bei der Intelligenz, der Willenskraft oder bei einem Im­
plantat des Charakters. Die genauen folgen werden anhand der 
Tabelle Effekte von Zerebropathischem IC ermittelt. Charaktere, 
die mit einem kühlen ASIST-lnterface unterwegs sind, sind im­
mun gegen die Stresspunkte von Zerebropathischem IC. falls ein 
Charakter einen ICCM-filter hat, erleidet er nur für jeweils zwei 
Erfolge des ICs einen Stresspunkt. 

Die Auswirkungen von Stresspunkten werden in M&.M 3.01D 
auf S. 1 36, erläutert. Wird ein Implantat in Mitleidenschaft gezo­
gen, entscheidet der Spielleiter. welches Cyberware- oder Biowa­
re-Implantat betroffen ist (es muss allerdings mit dem neuralen 
System des Charakters verbunden sein). 

PSYCHOTROPES SCHWARZES IC 
Psychotropes Schwarzes IC ist eine Variante des Nichtletalen 
Schwarzen ICs, die beim Opfer mit Hilfe eines SimSinn-Biofeed­
backs dauerhafte psychologische Schäden verursacht. Im Prinzip 
wird das Unterbewusstsein des Opfers ohne dessen Wissen mit 
unterschwelligen Nachrichten gefüttert. 

Psychotropes Schwarzes IC funktioniert genauso wie Nichtleta­
les Schwarzes IC (SR3.01 D, S. 230). Jedes Mal, wenn ein Charak­
ter Schaden durch Psychotropes IC erleidet, muss er eine Wil­
lenskraftprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Stufe des Psy­
chotropen Schwarzen )Cs würfeln. Je nach Schadensniveau des 
Charakters wird der Mindestwurf dieser Probe modifiziert ( + 1 für 
Leicht, +2 für Mittel, +3 für Schwer und +4 für Tödlich). Der Min­
destwurf wird um 2 reduziert, wenn der Charakter ein Cyberter­
minal mit einem kühlen ASIST betreibt. 

Gelingt dem Charakter die Probe, bleiben ihm psychische Fol­
gen erspart. Scheitert die Probe, implantiert das IC einen psycho­
tropen Effekt im Verstand des Charakters. Solche Effekte können 
sehr unterschiedlich ausfallen, doch die häufigsten formen sind 
die Cyberphobie, der Judas-Effekt, Matrix-Psychose sowie positiv 
konditionierende Effekte. Kreative Spielleiter können sich natür­
lich auch weitere Varianten dieser Effekte ausdenken. 

Ein Charakter, der unter einem psychotropen Effekt leidet, ist 
sich darüber nicht im Klaren. Wenn der Effekt zum ersten Mal ans 
Tageslicht tritt, wird er versuchen, sein Verhalten zu begründen 
und rationale Ursachen zu finden. Damit er die wahre Ursache 
seines Verhaltens auch nur erahnen kann, muss er von einem an­
deren Charakter auf sein ungewöhnliches Verhalten hingewiesen 
werden. 

Weitere Informationen darüber, wie man die diversen Effekte 
von Psychotropen ICs bemerkt und sich von ihnen erholt, finden 
Sie unter Entdeckung von psychotropen Effekten und Erholung 
von psychotropen Effekten, S. 109. 

Cyberphobie 
Bei einer Cyberphobie handelt es sich um eine ausgeprägte Angst 
vor der Matrix, vor dem Decking und allen damit in Zusammen­
hang stehenden Begriffen. Ein Charakter, der an einer Cyberpho­
bie leidet, muss, ehe er sich in ein System einstöpseln kann, eine 
Willenskraftprobe schaffen, deren Mindestwurf durch die Stufe 
des Psychotropen ICs angegeben wird. Darüber hinaus wird die 
IC-Stufe zu allen Mindestwürfen addiert, die mit Decking, Pro­
grammierung, Hardware-Arbeiten oder mit anderen Sachen zu 
tun haben, die der Charakter nun so sehr fürchtet. Als Faustregel 
gilt, dass sich die Phobie auf jede Aufgabe auswirkt, die mit Com­
putern, SimSinn oder der Matrix zu tun hat. 

Medikamente oder Zaubersprüche, die eine angstfreie Reakti­
on ermöglichen, wie z.B. Tranquilizer und der Zauber Gefühle 
beherrschen, können die Mindestwurferschwernis durch die Pho­
bie um bis zur Hälfte senken; wie immer hat der Spielleiter das 
letzte Wort. 

Judas-Syndrom 
Das sogenannte Judas-Syndrom besteht in einem unterbewussten 
Zwang. sich selbst und seine Kollegen zu verraten. Ein Charakter, 
der am Judas-Syndrom leidet, hinterlässt sowohl in der Matrix als 
auch In der realen Welt Hinweise. die zu seinem Standort führen 
oder die Identität seiner Kollegen verraten. Der Charakter ist sich 
dieses Handelns jedoch nicht bewusst oder erklärt es als Fehler, 
Unfall oder Notwendigkeit. Würde den Charakter zum Beispiel 
jemand fragen, ob er es war, der den Korncode des Samurai mit 
einem kastanienbraunen Lippenstift auf die Eingangstür des Kon­
zernbüros gekritzelt hat, würde er ganz aufrichtig mit „Nein" ant­
worten und hätte damit sogar bei einem Lügendetektor Erfolg. 

Jedes Mal, wenn ein vom Judas-Syndrom befallener Charakter 
eine Gelegenheit hat, sich oder einen anderen zu verraten, wird 
eine verdeckte Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf gleich 
der Stufe des Psychotropen IC gewürfelt. Verläuft die Probe er­
folgreich, widersteht er dem Zwang (natürlich läuft dies alles un­
terbewusst ab, so dass sich der Charakter über diesen inneren 
Konflikt nicht im Klaren ist). Scheitert die Probe, führt der Charak­
ter die verräterische Handlung aus. 

Beachten Sie auch, dass ein Charakter mit dem Judas-Syndrom 
für jede Form des Verrats anfällig ist, nicht nur für Handlungen, 
die dem Erschaffer des Psychotropen IC dienen. 

Matrix-Psychose 
Ein Charakter, der durch ein Matrix-Psychose-lC infiziert wurde, 
verfällt in einen Zustand irrsinniger Raserei. Vielleicht greift er aufs 
Geratewohl Leute an, flüchtet in heulender Panik, schwatzt wirres 
Zeug oder tobt herum, was auch immer. Im Kampf attackiert er 
hemmungslos, feuert Waffen im vollautomatischen Modus ab, 
wenn er kann, benutzt seine natürliche Körperkraft (mit Zähnen, 
Nägeln und Fäusten) oder seine brutalsten Waffen und so weiter. 
Ein Charakter ist in diesem Zustand zu keinerlei Konversation in 
der Lage und kann sich nicht selbst beherrschen - er wurde in 
den geistigen Zustand eines aggressiven Tieres zurückversetzt. 

Diese Raserei dauert an, bis der Charakter getötet oder bewusst­
los wird und geht weiter, wenn er wieder das Bewusstsein er­
langt. Ein freundlicher Spielleiter könnte ihm erlauben, alle 24 Stun­
den eine Willenskraftprobe gegen die Stufe des Psychotropen ICs 
zu würfeln, um sich der Wirkung zu widersetzen; gelingt die Pro­
be, erwacht der Charakter in einem nicht-psychopathischen Zu­
stand totaler Erschöpfung (was natürlich nicht bedeutet, dass der 
psychotische Zustand nicht nach gewisser Zeit wieder einsetzen 
könnte). 

Magie oder Medikamente können die Raserei unterdrücken und 
es dem Charakter ermöglichen, sich wieder zu erholen. Ein Tran­
qpatch oder ein vergleichbares Medikament mit einer Stufe gleich 
der Stufe des Psychotropen IC beruhigt den Charakter; derselbe 
Effekt lässt sich mit dem Zauber Gefühle beherrschen erzielen (des­
sen Stufe ebenfalls der IC-Stufe entsprechen muss). Ein ruhig ge­
stellter Charakter kann seine Raserei 24 Stunden unterdrücken, 
doch nachdem dieser Zeitraum verstrichen ist, fällt er auf der Stelle 
wieder in die Raserei zurück. 

Positiv konditionierendes IC 
Ein Psychotropes IC mit positiv konditionierendem Effekt ist heim­
tückischer als die anderen Arten von Psychotropen ICs. Das Op­
fer wird unterbewusst manipuliert, damit es in Zukunft tiefe „Lie­
be" für das Unternehmen (oder die Organisation) empfindet, die 
das IC entwickelt hat. Der Charakter hat Schwierigkeiten damit. 
Handlungen vorzunehmen, mit denen er die Interessen der Or­
ganisation verletzt und reagiert heftig auf jede form von Kritik an 
der Organisation. Außerdem verspürt der Charakter das ausge­
prägte Verlangen, die Aktivitäten und Ziele der Organisation z.u 
unterstützen; so wird er beispielsweise ausschließlich Produkte 
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des Konzerns kaufen, dessen IC ihn kon­
ditioniert hat. 

Um eine Handlung vorzunehmen, die 
den Interessen der Organisation zuwider­
läuft, muss der Charakter eine Willenskraft� 
probe gegen einen Mindestwurf in Höhe 
der IC-Stufe würfeln. Gelingt ihm die Pro­
be, kann er die Handlung ausführen, un­
terliegt dabei allerdings einem Mindest­
wurfmodifikator von +2 auf alle Handlun­
gen, die der Organisation schaden kön­
nen. Scheitert die Probe, ist der Charakter 
körperlich nicht in der Lage, die Handlung 
auszuführen. Wird er von anderen Cha­
rakteren dazu gezwungen, protestiert er 
lautstark, widersetzt sich womöglich mit 
Gewalt oder bricht emotional zusammen 
- der Spielleiter entscheidet. 

- � , ' ' . . ,_ . 

Benutzt ein Charakter ein Cyberterminal 
mit einem kühlen ASIST-lnterface, wirkt 
das Letale Schwarze JC stattdessen wie ein 
Nichtletales Schwarzes IC und fügt dem 
Charakter nur Betäubungsschaden zu. 

Entdeckung von Psychotropen Effekten 
Um zu entdecken, ob ein Charakter von 
einem Psychotropen IC manipuliert wur­
de, muss ein anderer Charakter entweder 
eine Biotechprobe würfeln, wozu er me ­
dizinische Ausrüstung in Größe eines La-
dens benötigt (M&M 3.01 D, S. 150), oder 
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eine Psychologieprobe ablegen. Der Mindestwurf für diese Probe 
ist gleich der Willenskraft des Opfers. Der Grundzeitraum für die 
medizinische oder psychologische Untersuchung entspricht der 
Stufe des Psychotropen ICs in Stunden. 

Eine Programmierbare ASIST-Biofeedback-E inheit (PAB, siehe 
Arsenal 2060, S. 98) kann für die Diagnose eingesetzt werden. 
Senken Sie den Mindestwurf um die Stufe der PAB-Einheit. 

Schließlich kann auch ein Zauberer die psychotrope Konditio­
nierung diagnostizieren, wenn er fünf oder mehr Erfolge bei einer 
Geistessonde schafft. 

Erholung von Psychotropen Effekten 
Mit der Zeit kann sich ein Charakter schließlich selbst von den 
psychotropen Effekten erholen. Am Ende jedes Monats kann der 
Charakter eine Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf in Höhe 
der Stufe des Psychotropen ICs würfeln. Verläuft die Probe erfolg­
reich, gelingt es dem Charakter, die Konditionierung abzuschüt­
teln und zu seinem „normalen" Zustand zurückzukehren. 

Charaktere, die schneller geheilt werden wollen, können die 
Hilfe eines Psychotherapeuten in Anspruch nehmen oder sich mit 
einer PAB-Einheit umprogrammieren lassen. Der Grundzeitraum 
für eine psychotherapeutische Heilung entspricht der doppelten 
Stufe des Psychotropen !Cs; die Behandlung muss von einem 
Charakter mit der Fertigkeit Psychologie durchgeführt werden, 
indem er eine Fertigkeitsprobe gegen die Willenskraftstufe des 
Opfers wirft. 

Möchte ein anderer Charakter das Opfer mit einer PAB-Einheit 
behandeln, muss ihm eine Biotechprobe gegen die Willenskraft­
stufe des Charakters gelingen. Der Mindestwurf wird um die Stu­
fe der PAB-Einheit reduziert. Diese Art von Umprogrammierung 
erfordert denselben Grundzeitraum wie eine Psychotherapie, wobei 
Psychologie als Ergänzungsfertigkeit verwendet werden kann. 

REGEL-UPDATE FÜR SR3.01 D-IC 
Die folgenden Regeln ergänzen die SR3.01 D -Regeln für Letales 
Schwarzes IC, funke-lC, Teerbaby-lC und Teergrube-lC. 

LETALES SCHWARZES IC 

8 
6 
4 
8 
5 

16  
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FUNKE-IC 
Ein ICCM-Filter schützt ein Charakter vor 
Funke-lC genauso, wie es ihn vor Schwar­
zem IC schützt. Wenn das Cyberterminal 
eines Charakters mit einem ICCM-Biofeed­
back-Filter ausgestattet ist, kann er zwei 
Schadenswiderstandsproben würfeln 
eine mit Konstitution und eine mit Willens­
kraft; es gilt das bessere Ergebnis. 

TEERBABY UND TEERGRUBE 
Als die ersten Teerprogramme auftauch­
ten, reagierten viele Decker auf die neue 
Gefahr, indem sie mehrere Kopien eines 
Einwegprogramms in den Aktiven Spei­
cher luden, da diese Programme kleiner 
und schwerer zu erfassen waren. Natür-
lich bekamen die lC-Programmierer 
schnell Wind von dieser Taktik und die 
neuen Versionen von Teerbaby und Teer-

grube sind äußerst effektiv gegen diesen Trid<. Jedes Mal, wenn 
ein Teerprogramm ein Utility mit der Einwegoption zum Absturz 
bringt, löscht es alle Kopien dieses Programmes im Aktiven Spei­
cher. 

PROGRAMMIERUNG VON IC 
Charaktere können IC-Programme entsprechend der normalen Pro­
grammierungsregeln (siehe S. 76) programmieren. I C -Program­
me sind jedoch weit komplexer als normale Angriffsutilities, wes­
halb sie auch höhere Größenmultiplikatoren haben. Die Multipli­
katoren werden in der Tabelle /C-Größenmultip/ikatoren aufge­
führt. 

IC -Programme können nur auf Hosts oder in Gittern laufen. Sie 
laufen nicht auf einem Cyberterminal und können nicht in Frames, 
Sprites oder SKs geladen werden. 

ZERSTÖRUNG VON IC 
Jedes Mal, wenn ein Charakter ein IC im Matrixkampf zerstört, 
riskiert er eine Erhöhung seines Sicherheitskontos (siehe /C zum 
Absturz bringen, SR3.0tD, S. 212). Eine Möglichkeit der !C-Un­
terdrückung besteht in der Opferung eines Punktes des Entdek­
kungsfaktors. Der Charakter kann aber auch die Utility-Option 
Heimlichkeit oder seinen Hackingpool einsetzen, um ein zerstör­
tes IC zu unterdrücken. 

HEIMLICHKEITSOPTION 
Ein Charakter kann seine Angriffsutilities mit der Heimlichkeits­
option (siehe S. 84) ausstatten. Diese Option senkt d·ie Zahl der 
Punkte, die das Sicherheitskonto auf Grund einer IC-Zerstörung 
steigt, um seine Stufe. Zerstört ein Charakter zum Beispiel ein 
Sonde-6-IC mit einem Angriffsutility, steigt sein Sicherheitskonto 
um sechs Punkte. Sollte sein Angriffsprogramm mit der Heim­
lichkeit-3-Option ausgestattet sein, würde das Sicherheitspunkt 
nur um drei Punkte steigen. 

HACKINGPOOL 
Wenn der Spielleiter es erlaubt, kann ein Charakter anstelle eines 
Punktes seines Entdeckungsfaktors einen Würfel aus seinem 
Hackingpool opfern, um ein IC-Programm zu unterdrücken. N ä -Letales Schwarzes IC induziert das tödliche Biofeedback-Signal 

nur bei Usern, die ein heißes ASIST-lnterface betreiben (siehe S. 18) . . here Einzelheiten über diese optionale Regel finden Sie auf S. 26. 
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11;11 
,1 all den Utllltle> und föcks, die Deckem zm Ve<fügung stehen, müssen die Ac-

1 J- 1 chltekten von Sicherheitssystemen stets am Puls der Zeit sein. Dieses Kapitel 

� • ergänzt die Sicherheitsregeln für Computersysteme aus dem Grundregelwerk 
� 1 SR3.0ID mit neuen Sicherheitsoptionen wie zum Beispiel Host-Shutdowns und 

schwankenden Subsystemstufen. Darüber hinaus bietet es ein Zufallssystem zur 
Erstellung von Sicherheitsgarben, das es dem Spielleiter ermöglicht, schnell und einfach Si­
cherheitssysteme zu entwickeln. 

SICHERHEIT DE LUXE 
Die folgenden Regeln dienen dem Spielleiter als Richtlinien für das Aufpeppen von Compu­
tersystemen mit bestimmten Sicherheitseigenschaften und bieten außerdem einige zusätzli­
che Sicherheitsoptionen. 

SICHERHEITSKONTEN UND MEHRERE ICONS 
Beachten Sie, dass User-Icons eigenständige Sicherheitskonten haben. Wenn mehrere Dek­
ker gleichzeitig in einen Host eindringen, generiert jedes Decker-lcon also ein eigenes Sicher­
heitskonto. Wenn einer der Decker einen bestimmten Schwellenwert überschritten hat, akti­
viert er einzelne Kopien von IC-Programmen, die nur ihn verfolgen (selbst wenn ein anderer 
Decker dasselbe IC-Programm bei dieser Aktivierungsschwelle bereits vernichtet haben soll­
te). Im Allgemeinen gilt, dass Ereignisse, die durch ein bestimmtes Icon ausgelöst werden, 
auch nur dieses Icon betreffen. 

Für diese Regel existieren zwei Ausnahmen: IC-Konstrukte und Effekte, die durch einen 
passiven Alarm ausgelöst werden. 

Ein IC-Konstrukt (siehe S. 91 )  kann nicht nur das Icon angreifen, durch das es ausgelöst 
wurde, sondern jedes Icon, dessen Sicherheitskonto den zur Aktivierung erforderlichen Punk­
testand aufweist. 

Während eines passiven Alarms (SR3.01 D, S. 21 1) steigen alle Subsystemstufen um 2 Punkte. 
Dieser Anstieg betrifft alle Icons, die sich im System authalten, und nicht nur das Icon, das 
den Alarm ausgelöst hat. 

Passive und aktive Alarme haben meistens keinen Einfluss auf legale und autorisierte Icons, 
da bestimmte Systemoperationen dieser Icons auf Grund der zugewiesenen Zugangsprivile­
glen automatisch gelingen. Tatsächlich werden die meisten dieser User gar nicht bemerken, 
dass gerade jemand in das Sys�e·m einbricht. 

Nähere Informationen zu den grundlegenden Regeln für Sicherheitskonten finde11 Sie unter 
Das Sicherheitskonto, SR3.01 D, S. 210. 
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HOST-SHUTDOWN 
Wenn es den IC-Programmen und Konstrukten nicht gelingt, ei­
nen Eindringling aufzuhalten, kann sich ein Hostcomputer schließ­
lich selbst abschalten, um zu verhindern, dass der Eindringling 
auf sensible Daten zugreift. Anders als bei einem durch einen 
Decker verursachten Host-Shutdown laufen bei einer solchen 
Abschaltung mehrere Schritte ab. 

Ein Host initiiert automatisch eine Abschaltungssequenz, wenn 
der Eindringling eine zuvor festgelegte Sicherheitsschwelle über­
schreitet. Sobald diese Abschaltungsschwelle erreicht wird, wirft 
der Spielleiter eine Anzahl Würfel gleich dem halben Sicherheits­
wert des Hosts (runden Sie auf). Das Gesamtergebnis gibt an, wie 
viele Kampfrunden die komplette Abschaltungssequenz dauert. 

Dann würfelt der Spielleiter 1 W6-'c2. Das Resultat dieses Wurfes 
nennt die Anzahl der Kampfrunden, die bis zur endgültigen Ab­
schaltung noch bleiben, wenn das Computersy�,�em beginnt, die 
letzte Warnung vor dem Shutdown ertönen zu lassen. Bei einem 
Ergebnis von 2 beispielsweise warnt das System alle noch ver­
bliebenen User, dass die bevorstehende Abschaltung in 2 Runden 
eintreten wird. 

Sobald die Shutdown-Sequenz beginnt, würfeln Sie am Ende 
jeder Kampfrunde für alle User eine geheime Sensorprobe. Der 
Mindestwurf entspricht der Zahl der Kampfrunden bis zur end­
gültigen Abschaltung. Diese Proben werden so lange für jeden 
User abgelegt, bis sie schließlich gelingt. In diesem Fall bemerkt 
der User, dass sich der Host im Shutdown-Modus befindet, weiß 
aber nicht genau, wann der Host abgeschaltet wird. Gelingt ei­
nem User keine dieser Sensorproben, erfährt er erst von dem Shut­
down, wenn das System die User offiziell warnt, und dann ist 
nicht mehr viel Zeit vorhanden. 

Wenn das System schließlich die Warnung ausspricht, informiert 
es alle User in dem System, dass der Shutdown unmittelbar be­
vorsteht und wie viele Kampfrunden bis zur endgültigen Abschal­
tung verbleiben. 

Der Host schaltet sich am Ende der letz.ten Kampfrunde der 
Shutdown-Sequenz ab. Charaktere, die sich zu diesem Zeitpunkt 
noch innerhalb dieses Systems aufhalten, werden auf der Stelle 
ausgeworfen und erleiden möglicherweise einen Auswurfschock 
(siehe SR3.0ID, S. 227). Programme, die in dem System wäh­
rend der Abschaltung noch aktiv sind (Anwendungen, Frames, 
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Agenten Skripte, ICs und so weiter), stürzen sofort ab. Anhalten­
de und kontrollierte Systemoperationen werden ebenfalls auf der 
Stelle beendet. 

OPTIONALE REGEL: 
SCHWANKENDE SUBSYSTE.MSTUFEN 
Um Computersysteme deutlicher voneinander abzugrenzen, kann 
der Spielleiter die einzelnen Subsystemstufen eines Hosts oder 
Gitters anheben oder senken. So könnte er beispielsweise die 
Zugangsstufe eines Hosts erhöhen, wenn ein Decker über ein Git­
ter auf den Rechner zugreift und sie senken, wenn sich der Decker 
aus dem entsprechenden Bürogebäude einloggt. Die Zugangs­
stufe würde um 2 steigen, wenn der Zugriff über ein öffentliches 
Gitter geschieht und um 1 sinken, wenn sich der Decker über eine 
angeschlossene Workstation oder ein Peripheriegerät einloggt. Der 
Spielleiter kann auch die Zugangsmodifikatoren dieser Jackpoints 
verändern. 

In ähnlicher Weise könnte der Spielleiter auch die anderen Sub­
systemstufen eines Systems anpassen, wie zum Beispiel die Da ­
teistufe eines Hosts. So könnte die Dateistufe von Dateien, die 
sich mit Public Relations befassen, zwei Punkte niedriger sein als 
die grundlegende Dateistufe des Systems. Gleichzeitig könnten 
die Dateistufen aller Daten des Managements, einschließlich E­
Mails, persönlicher Notizbücher und Terminkalender, zwei Stu­
fenpunkte über der allgemeinen Dateistufe des Systems liegen. 

Schwankende Subsystemstufen sind auch Gittern keine Selten­
heit, was auch kaum überrascht, wenn man die ständigen Fluk­
tuationen der Datenlast bedenkt. 

Nähere Informationen über die unterschiedlichen Subsystem­
stufen finden Sie in SR3.0I D unter Subsystemstufen, S. 205). 

ZUFALLSSYSTEM FÜR SICHERHEITSGARBEN 
Die folgenden Tabellen bieten dem Spielleiter die Möglichkeit, 
IC-Programme für verschiedene Aktivierungsschwellen einer Si­
cherheitsgarbe auszuwürfeln. (Die grundlegenden Regeln für Si­
cherheitsgarben finden Sie unter Sicherheitstafeln, SR3.0 I D, S. 
210). Wenn Sie die Tabellen nicht verwenden wollen, können Sie 
die Daten trotzdem als Richtlinie für die Zuweisung von IC-Pro­
grammen verwenden. Die Tabelleneinträge für niedrige Würfel­
resultate können für Systeme mit relativ schwachen Sicherheits­
vorkehrungen benutzt werden; die Einträge für höhere Resultate 
spiegeln die Sicherheit von besser geschützten Systemen mit 
besonders sensiblen Daten wider. 

Um eine Aktivierungsschwelle zufällig zu bestimmen, würfeln 
Sie 1 W6+2 und modifizieren das Ergebnis mit dem entsprechen­
den Sicherheitscode-Modifikator des Systems (siehe Ta­
belle Aktivierungsschwellen, S. 115). Um ein Systemereignis mit 
der Zufallsmethode zu ermitteln, würfeln Sie 1 W6; wenn andere 
Aktivierungsschwellen bei dem aktuellen Alarmstatus des Systems 
bereits überschritten wurden, erhöhen Sie das Resultat des Wur­
fes um den entsprechenden Wert. Anschließend konsultieren Sie 
die entsprechende Spalte in der Tabelle Alarmzustand (S. 115). 
Handelt es sich bei dem Ergebnis um eine bestimmte IC-Katego­
rie, z.B. Weißes IC, aktives Graues IC oder Schwarzes IC, gehen 
Sie zur passenden IC-Tabelle, um die genaue Art des. lC-Programms 
zu ermitteln, das bei Erreichen dieser Aktivierungsschwelle aus­
gelöst wird. Wenn das Ergebnis auf einen höheren Alarmzustand 
verweist, löst das System bei Erreichen dieser Aktivierungsschwel­
le einen Alarm aus. Bei Blauen oder Grünen Systemen gehen Sie 
dann in die nächste Alarmspalte (und würfeln entsprechend neu); 
bei Orangenen und Roten Systemen würfeln Sie bei der Aktivie­
rungsschwelle ein IC-Programm aus (das zusätzlich zum Alarm 
ausgelöst wird). 

Als nächstes werfen Sie 1 W6 oder 2W6 (je nach lC-Tabelle), um 
die Art des IC-Programms zu  bestimmen, das ausgelöst wurde. 
Sobald das IC-Programm ermittelt wurde, würfeln Sie 1 W6 und 
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konsultieren die Tabelle IC-Stufe, um die Stufe des !(-Programms 
festzustellen. Nachdem Sie die Art und die Stufe des IC-Programms 
kennen, machen Sie mit den entsprechenden Tabellen für die !C­
Optionen weiter und bestimmen die Optionen, über die das IC ­
Programm verfügt. (Zwei Optionstabellen, je eine für aktives und 
reaktives IC, finden Sie auf S. 116). 

Wenn gewünscht kann der Spielleiter die Ergebnisse dieser Ta­
bellen modifizieren, je nachdem welcher Konzern den HOst be­
treibt. So ist es in einem Aztechnolgy-System sicher wahrschein­
licher, auf Schwarzes IC zu treffen, als in einem Renraku-Host. 

KONSTRUKTE 
Verwenden Sie die folgenden Regeln, wenn Sie bei Erreichen ei­
ner bestimmten Aktivierungsschwelle ein IC-Konstrukt auslösen 
wollen. Beachten Sie, dass die Gesamtstufe aller in einem IC -Kon ­
strukt enthaltenen IC-Programme die doppelte Konstruktcore-Stufe 
(siehe /C-Konstrukte, S. 91 )  nicht überschreiten darf. Unter Um­
ständen müssen Sie die Stufen anpassen, damit diese Regel nicht 
gebrochen wird. 

Zunächst würfeln Sie auf der Tabelle /C-Stufe (S. 116). um die 
Konstruktcore-Stufe zu bestimmen. Anschließend würfeln Sie 
zweimal auf der Tabelle Alarmzustand (5. 1 15), um die zwei K a ­
tegorien der !Cs zu bestimmen, die das Konstrukt enthält; die Stu­
fen der IC-Programme werden nach den normalen Regeln ermit­
telt. Würfeln Sie nun 2W6 und konsultieren die Tabelle Optionen: 
Aktives !C (s. 116) und bestimmen die Optionen des Konstrukts. 

Sollte die Gesamtstufe der beiden IC-Programme kleiner als die 
doppelte Konstruktcore-Stufe sein, fügen Sie einfach ein drittes 
IC hinzu. Sollte die Gesamtstufe dann immer noch kleiner als die 
Konstruktcore-Stufe sein, packen Sie ein viertes IC-Progi-amm in 
das Konstrukt. Diese Prozedur setzen Sie einfach so lange fort, bis 
die Gesamtstufe der I C -Programme der doppelten Stufe des Kon­
struktcores entspricht oder sie überschreitet. 

Wenn die Summe aller IC-Stufen die Kapazität des Konstru.kt­
cores überschreitet, senken Sie einfach die Stufe eines beliebigen 
IC-Programms, bis die beiden Werte übereinstimmen. 

ZUSÄTZLICHE SICHERHEITSMASSNAHMEN 
Außergewöhnliche Sicherheitsmaßnahmen - zum Beispiel Wür­
mer oder Bouncer-Hosts - können eingesetzt werden, um Dek­
kern in harten Systemen eine zusätzliche Herausforderung zu bie­
ten. Um solche Sicherheitsmaßnahmen zufällig zu bestimmen , 
würfeln Sie 2W6 und konsultieren anschließend die Tabelle Böse 
Überraschungen (5. 116). 

SICHERHEITSDECKER 
Sicherheitsdecker wurden in den Tabellen nicht berücksichtigt -
es liegt ganz im Ermessen des Spielleiters, zu entscheiden, ob ein 
System von einem Sicherheitsdecker bewacht wird oder nicht. 
Generell gilt, dass Sicherheitsdecker nur in Systemen auftauchen, 
in denen Decker patrouillieren; Systeme mit äußerst sensiblen 
Daten werden manchmal sogar von mehreren Deckern bewacht. 

In den meisten Fällen wird ein Sicherheitsdecker nur dann auf 
die Anwesenheit eines Eindringlings aufmerksam, wenn ein akti­
ver Alarm ausgelöst wird. Ein Charakter, der sich in der Matrix 
aufhält, kann allerdings auch absolut zufällig über einen patrouil­
lierenden Sicherheitsdecker stolpern. 

Um die Werte eines Sicherheitsdeckers festzulegen, verwenden 
Sie die Regeln für Top-Runner, SR-Kompendium 3.01D, S. 83. 

WARNUNG 
Unter bestimmten Umständen möchte ein Spielleiter vielleicht die 
Aktivierungsschwellen modifizieren, die er mit Hilfe des Zufalls­
systems ermittelt. Hin und wieder bringt das Zufallssy,stem Akti­
vierungsschwellen hervor, die der Logik des Systems nicht stand­
halten. E.in .Host würde beispielsweise kein Aufspürprogramm 

aktivieren, wenn der Standort des Jackpoints des Deckers bereits 
festgestellt wurde, und ein ganz gewöhnlicher Blauer Host hat 
ganz sicher kein Schwarzes IC. Vielleicht fördert das Zufallssy­
stem auch ein IC-Programm zu Tage, gegen das ein Spielercha­
rakter niemals eine Chance hätte. In solchen Fällen kann der Spiel­
leiter die Ergebnisse anpassen, damit das Spiel nicht unter diesen 
Unwägbarkeiten leidet. 

Vielleicht möchte der Spielleiter auch die IC-Stufen der ausge­
würfelten IC-Programme modifizieren und sie so an die Ressour­
cen des Spielerdeckers angleichen. Ein Deckerverwendet die Stufe 
eines ·Je-Programmes als Mindestwurf für Widerstandsproben, 
wenn er sich gegen IC-Schaden zur Wehr setzt. Aus diesem Grund 
sollte der Spielleiter stets auf ein Gleichgewicht zwischen den Ver­
teidigungsressourcen des Deckers und den IC-Stufen achten. 

IMPROVISIERTE SICHERHEITSGARBEN 
Mit dem Zufallssystem kann der Spielleiter auch Sicherheitssyste­
me während des Spiels improvisieren. Dies kann recht nützlich 
sein, wenn ein Spielercharakter im Laufe des Spiels unerwartet in 
ein System einbrechen möchte. 

Johns Decker dringt jn einen Host ein, der mit Orange-7/ 
1 1/14/13/14/13 klassifiziert wird. Samantha, die Spielleite­
rin, hat für das System keine Sicherheitsgarbe vorbereitet, also 
bestimmt sie die erste Aktivierungsschwelle, indem sie 1 W6+2 
würfelt. Sie erzielt ein Ergebnis von 1. Samantha konsultiert 
die Tabelle „Aktivierungsschwellen" und erfährt, dass das 
Resultat von 1 in einem Orangenen System einem Modifika­
tor von +2 unterliegt. Sie weiß nun, dass die erste Aktivie­
rungsschwelle in dem System 3 beträgt. 

John loggt sich ein und produziert dabei zwei Punkte auf 
seinem Sicherheitskonto. Anschließend verpatzt er eine In­
dexprobe, wodurch sein Sicherheitskonto auf 4 steigt. Damit 
überschreitet er die erste Aktivierungsschwelle des Systems, 
also würfelt Samantha 1 W6, erzielt dabei eine 4 und konsul­
tiert die Tabelle .Alarmzustand". In dem System wurde noch 
kein Alarm ausgelöst, John begegnet also einem aktiven 
Weißen IC. Sie würfelt 2W6 und mit einem Ergebnis von 7. 

Bei dem IC handelt es sich um ein Killerprogramm. 
Als nächstes geht sie zur Tabelle . .IC-Stufe" und wirft er­

neut 2W6 mit einem Resultat von 8. Das System hat einen 
Sicherheitswert von 7, womit die Stufe des Killer -lCs 7 be­
trägt. Jetzt würfelt Samantha mit 2 W6 auf der Tabelle „ Optio­
nen: Aktives IC und erhält dabei eine 6. Schlechte Neuigkeiten 
für John: Er ist gerade in ein kaskadierendes Killer-7-/C gerannt. 

John bringt das IC im Matrixkampf zum Absturz. Samantha 
bestimmt nun die zweite Aktivierungsschwelle, indem sie 
1 W6+2 wirft. Sie addiert den Modifikator von +2 für Orange­
ne Systeme, rechnet das Ergebnis mit der vorherigen Akti­
vierungsschwelle zusammen und erfährt, dass die nächste 
Aktivierungsschwelle 7 beträgt. 

In der nächsten Runde bekommt John ernste Probleme und 
sein Sicherheitskonto steigt auf 10, was bec/eutet, dass er die 
zweite Aktivierungsschwelle um zwei Punkte überschreitet. 
Samantha wirft jetzt erneut f W6+2, um die dritte Aktivierungs­
schwelle zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes beträgt 3, also 
liegt die dritte Aktivierungsschwell� bei 10. Zwischen der 
ersten Aktivierungsschwelle und dem aktuellen Stand seines 
Sicherheitskontos hat John also zwei weitere Aktivierungs­
schwellen überschritten, bei 7 und bei 10. 

GITIER-SICHERHEIT 
Gitter handhaben die Sicherheit meist etwas anders als Hosts. 
Bedenkt man die gewaltigen Datenmengen, die durch ein Gitter 
Hießen, treten Systemfehler nicht nur relativ häufig auf, sie sind 
schlicht und ergreifend unvermeidbar. Da es für ein Computersy-
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stem nicht leicht ist, einen Systemfehler von einem Ein­
dringling zu unterscheiden, wäre es ein logistischer Alp­
traum, allen mutmaßlichen Systemangriffen nachzuge­
hen. Bis zu einem gewissen Grad interessiert es viele 
Gitterbetreiber nicht, ob harmlose Hackerangriffe gefah­
ren werden oder kleinere unautorisierte Zugriffe statt­
finden - sie sind sich ihrer Grenzen bewusst und bevor­
zugen es, den Schaden einzudämmen. Solange ein Ein­
dringling in einem Gitter keinen ernsthaften Schaden an­
richtet und keine wirklichen Probleme bereitet, sind die 
meisten Gitterbetreiber bereit, die Übertretung durchge­
hen zu lassen. 

ALARME 
Auf Grund dieser Schwierigkeiten in Sachen Gitter-Sicher­
heit dauert es in einem Gitter länger, bis ein passiver oder 
aktiver Alarm ausgelöst wird, damit es nicht zu einer An­
häufung von falschen Alarmen kommt. Spieltechnisch 
hat dies zur Folge, dass ein passiver oder aktiver Alarm 
auf den Sicherheitsgarben von RTGs, LTGs und den mei­
sten PLTGs erheblich weiter unten angesiedelt ist. 

Wenn der Spielleiter die Tabelle Alarmzustand (S. 1 1 5) 
verwenden möchte, um die Sicherheitsgarbe eines Git ­
ters zufällig zu  ermitteln, führen ausschließlich Ergebnis­
se von 10 oder höher zu einem Alarm; Resultate von 8 der 
9 werden als aktives oder reaktives Graues IC behandelt. 

SICHERHEITSDECKER 
Gitterbetreiber haben jede Menge Sicherheitsdecker auf 
der Gehaltsliste. Manchmal werden diese Decker einge­
setzt, um das Gitter zu patrouillieren, doch ihre Haupt­
aufgabe besteht darin, den Ursachen von Alarmen auf 
den Grund zu gehen und eventuell auftretende Schäden 
zu beseitigen. Wenn ein Sicherheitsdecker auf einen 
feindlichen Decker trifft, kann er schnell einen Schwarm 
von weiteren Sicherheitsdeckern herbeirufen. 

Jedes Mal, wenn ein Eindringling in einem RTG oder 
LTG einen passiven Alarm auslöst, taucht am Ende der 
nächsten Kampfrunde ein Sicherheitsdecker am Ort des 
Geschehens auf, um die Systemmeldung näher zu un­
tersuchen. Wenn dieser Sicherheitsdecker Verstärkung 
anfordert, trifft am Ende jeder darauffolgenden Kampf­
runde ein weiterer Sicherheitsdecker ein. 

Um die Werte eines Sicherheitsdeckers festzulegen, 
verwenden Sie die Regeln für Top-Runner, SR-Kompen­
dium 3.01D, S. 83. 

GnTER-SHUTDOWN 
Anders als bei einem Host, kann ein Gitter nicht einfach 
wegen eines Eindringlings abgeschaltet werden - erstens 
würde man Deckern dadurch eine gewaltige Macht in 
die Hand geben und zweitens würde man Millionen von 
Usern wegen einer einzigen geringen Bedrohung der Sy­
stemsicherheit den Zugang zur Matrix verwehren. Aus 
diesem Grund ist in der Sicherheitsgarbe eines Gitters 
ein Shutdown nicht vorgesehen. Statt dessen trifft am 

--, Ende jeder Kampfrunde ein weiteres I C -Konstrukt oder 
ein weiterer Decker ein, bis man sich schließlich des Ein­
dringlings entledigt hat. 

ÜBERTRAGUNG VON SICHERHEITSKONTEN 
Ein Sicherheitskonto, das ein Eindringling in einem RTG 
generiert hat, wird in ein LTG oder PLTG übertragen, so­
fern es dem RTG untergeordnet ist. Der Decker nimmt 
das Sicherheitskonto nicht mit, wenn er sich in ein ande­
res RTG einloggt. 

-11il mnrn,x 1 · · · · · · · · · · · · · • • • · • • • • • • • • • • • • . . . . . . . . . . . . . . . . . . 



s IG 
rc 

es JC 
lärm• 

tor/ Aktivier 
kator, Aktivierungssthwellen . 

.f3 Modifikator, Aktivierung!iSChwellen zwisc 
+2 Modifikator; AktivierungsschwelJen z..ylsc 
4' 1 Modifikator, Aktivie�gsschwellen: zwi�c 

' . . . . . � . .,..., . . . . . . . . . . 

Passiver Alarm 
Aktives Weißes IC 
Reaktives Graues IC 
Aktives Graues IC 
.Aktiver Alarm* 

Q Sie zur nächsten Aktivierungsschwelle. Bei Orangenen u 
t'zllch zu.dem AlaFm} - _ 

AKTIVES GRAUES IC 

2W6 IC-Art 
2 - 5  Ripper* 
6-8 Blaster 

9 - 1 1  · Funke 
1 2  Konstrukt** 

* Würfeln �ie auf der Tabeile Krüppfer/füp 
stimmen, welch,e Persona-Attdbute das l 
schließend ermitteln Sie anhai::id der Tab 
Stufe des Programms. 

rukt'* 

. . . . · a�elle Jfrüpp/er/füpper-JC, um zu 
, wekhe'Pers.ona-Attribute das lC attackiert. An­
. , er:.mrtteln S 1e-iinhand"' der Tabelle /C-Stufe die 
. � 

�
- -rograrJims. 

onsc 

. IC-Art t 
" Teergrube 

_ A1:1fspür mit Fallenoption" 
' Sonde m(t Fallenöption* 
Si.out mit fall�no.ption* 
ko�_strulU'. 

t6etie F�llen�lC,- um die Art des Fal-. 
· konsl_Jltleren Sie 

. ffe 

** Siehe Konstrukte, S, 1 1 3. 

SCHWARZES IC 

IC-Art 2W6 
2 - 4  
5-7 

· a  Psycho.trop* 

8-10 

Letal 
Nichtletal · ·  

1 1  Zerebropathisch . 
12 Konstrukt-'"' 

. j 

• Wählen Sie eine Kategorie aus, o.det wü 
1-2: Cyberphobie; 3:" Matrix�P,syi;:)iose.; 
5-6: Positiv konditionierend. · 
*"* Siehe J(onstrukte, S. " i 13. . � 

KRÜPPLER/RIPPER-IC 

1 W6 
l-2 

6 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  • • • • • • • • • • • • · · [ mnrntK l 1 15 1 



tiylerungsschwe{- -
iche .IC-Programm 
· st" warpe. Das zu­
isdi, auct1• über die 

-
IC, um die Art fies, 
onsu'ltieren Sje die 

. bereits zum zwei-. 

v�Datenbombe* 

· · · y-Daten-

bestim- . 
' .. · 

2W9 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 ·  

Überrasch 
Semiauton 
Teleport-SA 
Temporär-SA 
Bouncer-Host 
Datenbombe 0 
WirbE;l-lC** 
Sicherhei.tsdec 

l O  ChokepÖint 
1 1  Falltür ,. 

. . 
12  Virtueller Host; 

. .. � Würfeln Ste 1W6: 1 � 4, Datenbombe;. · 
bombe. Anschließend würfeln Sie em�°u 
wacht Datei: �: bewacht Pertpheriegef 
... Würfelrt Si.e IW6: 1-2: bewacht- :Zug 
3 - ;4; bewacht 0atei-Subsystem; 5-6: be 
Subsystem. _ 

. � . 
**' Würfe.In Si� auf der Tabelle Wutmvif 
Wmins zu ermitteln. Anso,(leßerid ermitf 
die Stufe tjes Wurms-. . · ·  ••. :· 

WÜRMER 

2W6 
2-3 

Wurrriart­
Grashwurm � 4-5 Todeswurm 

. 6-8 
9 -1 0  
1 -1-12. 

l 1 16 1 mnTRIK 1 • . . . . . . . . . • . . . . . . • . • . . . . . . • . • . . . . . . . . • • . . . . . . . • • • • . . . . . . •  



enn man das ständige Wettrüsten zwischen Hackern und Matrix-Sicherheitsent-
: wicklern bedenkt, überrascht es kaum, dass beide Seiten ständig neue „Tricks" aus 

dem Hut zaubern, um sich gegenüber dem Gegner einen kleinen Vorteil zu ver­
; schaffen. Die folgenden Gittertricks, Hosttricks und Deckertricks sind nur ein kleiner 

'tL'l y ;J-i 

"�W' � Hl� _ Teil der Möglichkeiten, die zur Zeit eingesetzt werden. 

GITTERTRICKS 
Der folgende Systemtrick - Kornverbindung aufspüren - steht ausschließlich Gitterbetreibern zur 
Verfügung. 

KOMVERBINDUNGEN AUFSPÜREN 
Gitterbetreiber haben die Möglichkeit, Kornverbindungen zurückzuverfolgen. Sie nutzen diese 
Option allerdings nur für eigene Ermittlungen oder wenn sie von einem nationalen Gericht bzw. 
dem Konzern-Gerichtshof dazu angewiesen werden, eine Polizei- oder Sicherheitsagentur zu un­
terstützen. 

Zurückverfolgen von normalen Kornverbindungen 
Um elne Verbindung zurückzuverfolgen, muss der Betreiber in der Lage sein, sich in eine beste­
hende Verbindung einzuschalten. Die Verbindung muss entweder aus dem Gitter des Betreibers 
entstammen, durch das Gitter durchgeleitet werden oder zu einem Anschluss innerhalb des Git ­
ters führen. In der Regel überwacht der Gitterbetreiber einen Korncode und wartet auf einen ein­
treffenden Anruf, um ihn dann zur Quelle zurückzuverfolgen. 

Wenn eine Kornverbindung aktiv ist, würfelt der Spielleiter für den Gitterbetreiber eine Probe mit 
einer Anzahl von Würfeln gleich dem Sicherheitswert gegen einen Mindestwurf von 2. Der Min­
destwurf steigt um t für jedes Gitter, das zwischen der Quelle der Kornverbindung und dem Ziel 
liegt. Wenn der Anrufer falsche M S P -Accounts benutzt, um dt!n Anruf weiterzuleiten (siehe S. 1 22), 
wird auf den Mindestwurf für jede Weiterleitung ein zusätzlicher Modifikator von + 1 angerechnet. 

Das Zurückverfolgen eines Anrufs erfordert einen Grundzeitraum von 1 0  Kampfrunden. Modifi­
zieren Sie diesen Grundzeitraum durch den Aufspürmodifikator des Anrufers (siehe Jackpoints, S. 
30). Geht die Verbindung beispielsweise von einem legal registrierten MSP-Account mit einem 
Aufspürmodifikator von -2 aus, beträgt der Grundzeitraum nur 8 ( 1 0  - 2) Kampfrunden. 

Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Zahl der Erfolge, die bei der Probe auf den Sicherheits­
wert des Gitters erzielt werden (runden Sie auf). Das Resultat entspricht der Anzahl Kampfrunden . 
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die das Gitter tatsächlich benötigt, um die Kornverbindung zu­
rückzuverfolgen. Sobald die Quelle des Anrufs ermittelt wurde, 
kennt der Gitterbetreiber den Korncode des Anrufers und seine 
reale Adresse. 

Zurückverfolgen der Systemoperation .Gespräch führen" 
Wenn die Kornverbindung von einem Charakter mit Hilfe der Sy­
stemoperation Gespräch führen hergestellt wurde, läuft der Pro­
zess ein wenig anders ab. Behandeln Sie das Gitter als Aufspü r -IC 
mit einer I C -Stufe gleich dem Sicherheitswert des Gitters. Da in 
Wirklichkeit kein IC eingesetzt wird, kommt es nicht zum Matrix­
kampf - der Jagdzyklus wird als einfache Sicherheitswert(Aus­
weichen)-Probe abgewickelt. Es gelten die Standardregeln für das 
Aufspüren eines Users. Alle Tricks, die gegen das Aufspür-lC hel­
fen (z.B. die Operation Fa/sehe Datenspur), sind auch gegen das 
Gitter von Nutzen. 

HOSTTRICKS 
Hostbetreibern stehen mehr Tricks als Gitterbetreibern zur Verfü­
gung, da sie eine direktere Kontrolle über die Hostumgebung besit­
zen. Die folgenden Tricks können nur von Hosts verwendet werden. 

BOUNCER 
Ein Bouncer-Host ist in der Lage, auf zwei unterschiedlichen Si­
cherheitsebenen zu operieren. In seinem normalen Zustand ope­
riert er auf einem niedrigen Sicherheitslevel - in der Regel Grün 
oder Orange. Wenn ein zuvor festgelegtes Ereignis eintritt, lädt 
der Mainframe neue Sicherheitscodes und „springt" auf ein höhe­
res Sicherheitslevel - meistens Rot. Ohne Vorwarnung wird aus 
einem scheinbar harmlosen Host eine Hochsicherheitsfalle. 

Die genaue Art des Ereignisses, durch das der Bouncer ausge­
löst wird, definiert der Sicherheits-SysOp. Ein Eindringling, des­
sen Sicherheitskonto einen bestimmten Punktestand erreicht, oder 
ein Eindringling, dessen Sicherheitskonto bereits Punkte aufweist 
und auf eine sensible Datei oder ein sensibles Subsystem zugreift 
wären typische Bedingungen. Alternativ hierzu könnte der Bouncer 
auch von einem Sicherheitsdecker mit einer erfolgreichen Kon­
trollprobe ausgelöst werden, sobald er einen Eindringling bemerkt. 

Ein Bouncer-Host braucht eine volle Kampfrunde, um auf ein 
höheres Sicherheitslevel zu springen. Wenn ein Bouncer ausge­
löst wird, würfelt der Spielleiter für jedes Icon in dem Host eine 
verdeckte Sensorprobe. Der Mindestwurf entspricht dem neuen 
Sicherheitswert. Gelingt einem Icon diese Pro-
be, erzählt der Spielleiter dem Spieler, dass der 
Sicherheitswert des Hosts gerade erhöht wur-
de. Das Icon muss allerdings die Systemopera-
tion Host analysieren ausführen, um Einzelhei­
ten über die Steigerung zu erfahren. 

Ein Bouncer-Host kann auch vor seiner Akti­
vierung entdeckt werden, wenn dem User die 
Systemoperation Host analysieren (siehe S. 102) 
gelingt. 

Bump, ein Ork-Decker, loggt sich in einen 
Grün-4-Host ein. Er ist sich ziemlich sicher, 
dass er den Run bereits im Sack hat, bis er 
schließlich während eines Downloads einige 
Punkte auf seinem Sicherheitskonto generiert. 
Der Host fährt hoch und wird zu einer Rot-8-
Todesfalle. Der Spielleiter würfelt eine ver­
deckte Sensor(B)-Probe für Bump. Die Probe 
gelingt und der Spielleiter erzählt Bump, dass 
seine Sensoren gerade einen Anstieg des Si ­
cherheitslevels des Hosts registriert haben. 

CHOKEPOINTS 
Chokepoints sind Hosts, die speziell zu dem Zweck entwickelt 
wurden, unautorisierte Zugriffe auf sensiblere Hosts zu verhin­
dern. Ähnlich wie eine Firewall ir,; Internet ist ein Chokepoint in 
der Regel Bestandteil eines Systems mit einem Reihenzugang (sie­
he SR3.01D, S. 204), der die untergeordneten Systeme schützt. 

Im Allgemeinen beschützen Chokepoints nur wichtige Hosts, 
die eine ständige Verbindung mit der Matrix aufrechterhalten 
müssen, wie zum Beispiel Finanzmanagement, Luftverkehrskon­
trolle und Energieversorgungssysteme. In der Regel sind diese 
Hosts miteinander verknüpfte Serversysteme, so dass der User 
den Chokepoint-Host durchqueren muss, um in einen anderen 
Host des Systems zu gelangen. 

Chokepoints, die auch „Todeskessel" genannt werden, sind für 
gewöhnlich mit mörderischen IC-Programmen ausgestattet und 
mit Sicherheitswerten programmiert, die weitaus höher sind als 
die Sicherheitswerte der Systeme, die von dem Host geschützt 
werden. Nicht selten hält sich auch permanent ein Sicherheits­
decker in dem Chokepoint-Host auf, um alle Icons zu scannen, 
die den Chokepoint-Host durchqueren. 

Chokepoints können sich bei Matrix-Runs als schwere Hinder­
nisse erweisen. Dem Decker steht es frei, sich mit brutaler Gewalt 
und heißen Programmen einen Weg hindurch zu bahnen, doch 
ein solches Vorgehen kann sich als echtes Glücksspiel herausstel­
len. Eine klu.ge Vorgehensweise wäre zweifellos, nach alternati­
ven Zugangspfaden zum Zielhost zu suchen, die es dem Decker 
ermöglichen, den Chokepoint-Host ganz zu umgehen. 

Bild 1 im Diagramm des Chokepoint-Designs zeigt ein einfa­
ches Beispiel für eine Chokepoint-Konstellation. Der einzige Weg 
zum Zielhost führt durch den Roten Host, der das System mit 
dem LTG verbindet. Solange der Decker das Gitter nicht vollstän­
dig umgeht und sich Zugang zu einer Workstation, einem Peri­
pheriegerät oder einem ähnlichen Jackpoint verschafft, muss er 
sich mit dem Rot-8-Monster auseinander setzen, um an die Beute 
im Orange-6-Host heranzukommen. Solche Arrangements sind 
allerdings sehr selten, da es sich nur wenige Hostbetreiber leisten 
können, so viele Ressourcen in die Sicherheit zu stecken. Figur 2 
zeigt eine gebräuchlichere Konfiguration. Hier blockiert ein ge­
meiner Chokepoint den öffentlichen Zugang zum Zielhost, doch 
ein Decker kann den Chokepoint durch das Konzern-PLTG und 
ein schlappes Büro-LAN, das mit dem Zielhost vernetzt ist, um­
gehen. 

Sicherheit: Rot 8 Sicherheit: Orange 6 

Zugang: 1 1  
KontJoDe: 1 3  

lnde><: 14 

Datei: f l  
Peripherie: 13 

Zugang: 9 
Kontrolle: 1 O 

lnde><;7 

Datei: 1 0  
Peripherie: 8 

Sicherheit: Rot 8 Sicherheit: Orange 6 

Zugang: 11 
Kontrolle: 13 Datei: 11 

lnde><: 14 Peripherie: l3 

Zugang: 9 
Kontrolle: 10 

lnde><: 7 

Zugang: 9 
Kontrolle: l O Datei: 9 

Inde><: 8 Peripherie: l 0 

Datei: 10 
Peripherle:8 
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FALLTÜREN 
Falltüren sind "Geheimgänge" von einem Host zu einem anderen 
Host oder von einem Host zu einem PLTG. Solche Arrangements 
verbergen den Zugang zu dem Host bzw. PLTG für den normalen 
Betrachter. In der Regel sind Falltüren durch eines der Hostsubsy­
steme getarnt (Kontrolle, Index, Datei oder Peripherie) , in dem 
sie nur schwer zu finden sind. 

Falltüren können nicht mit der Systemoperation Zugang lokali­
sieren aufgespürt werden. Ein Decker kann eine Falltür nur finden, 
indem er die Operation Subsystem analysieren erfolgreich in dem 
Subsystem ausführt, das die Falltüre enthält. 

Um eine Falltüre zu benutzen, muss sich der Charakter einfach 
nach den normalen Regeln in den Host oder das PLTG einloggen, 
in das die Falltüre führt. 

Falltüren sind besonders gemein, wenn sie mit Chokepoints 
kombiniert werden, da der Decker gezwungen wird, verschiede­
ne Subsysteme zu durchqueren (die alle bis zum Rand mit gefähr­
lichen Sicherheitsoptionen ausgerüstet sind), bis er die Falltüre 
findet. 

Ein kleiner Yakuza-C/an versteckt seinen Hauptcomputer 
hinter einem unauffälligen Geschäftscomputer der Firma Tri­
Marina Exports. Eine Analyse des Zugangs-Subsystems bringt 
nichts Ungewöhnliches zu Tage. Eine Analyse ·des Periphe­
rie-Subsystems offenbart jedoch einen speziellen Port, der 
direkt zu einem weiteren Host führt. Möchte sich ein Decker 
auf den Yakuza-Host einloggen, muss er sich mit einer er ­
folgreichen Zugangsprobe Zugriff auf den Rechner „auf der 
anderen Seite" verschaffen. 

EINBAHN-SANS 
Einbahn-SANs (System Access Nodes = Zugangsknoten) gestat­
ten zwar die Übertragung von Daten von einem Host oder PLTG 
in die Matrix, verwehren jedoch jede Form von Datenverkehr und 
damit auch alle Logins aus der Matrix. Mit anderen Worten: Nicht 
einmal autorisierte User können sich aus der Matrix in den Host 
oder das PLTG einloggen. 

Selbstverständlich sind Einbahn-SANs nicht absolut sicher und 
Decker haben verschiedene Wege gefun?en , in solche Systeme 
einzudringen. Um den erschwerten Zugang über Einbahn-SANs 
widerzuspiegeln, sollte die Stufe des Zugangs- Subsystems des 
PLTGs bzw. Hosts um + 1 W6 erhöht werden. 

Sackgassen-Hosts 
Einige Netzwerkarch i_tekten haben eine ausgeprägte Vorliebe für 
Sackgassen-Hosts, die als Köder für Eindringlinge dienen und 
meistens bei Hos t - zu-Host-Konfigurationen (siehe SR3.01 D, S. 
204) vorzufinden sind. E.in Sackgassen-Host hat nur einen einzel­
nen Einbahn-SAN - der Decker kommt zwar hinein, aber nicht 
mehr heraus, da der Weg zu dem vorherigen Host blockiert wird. 
In manchen Fällen enthält Subsystem eine versteckte Falltür, über 
die ein Decker wieder in die Matrix zurückkehren kann. Ist dies 
nicht der Fall, kann sich der Eindringling nur mit der Operation 
Elegantes Ausloggen aus dem Host entfernen, oder sich gewalt­
sam mit der Operation In Host einloggen wieder den Zugriff auf 
den vorherigen Host verschaffen (gegen einen Mindestwurf gleich 
der Zugangsstufe + 1 W6). 

Sackgassen sind Deckerfallen, die in der Regel mit verlocken­
den Dateien vollgestopft sind, die sich bei näherer Betrachtung 
als wertlos erweisen. Oftmals geben andere Hosts nach bestimm­
ten erfolgreichen Systemoperationen (Zugang lokalisieren, Datei 
lokalisieren oder Peripheriegerät lokalisieren) falsche Hinweise auf 
den Sackgassen-Host. Genau wie Chokepoints werden Sackgas­
sen-Hosts normalerweise mit mörderischen IC-Programmen ver­
sehen. 

TEMPORÄR-SANS 
Temporär-SANs sind nur zu bestimmten Zeiten aktiv. Zu anderen 
Zeiten sind diese SANs geschlossen und tauchen nicht in dem 
Host oder PLTG auf, mit dem sie vernetzt sind. Sie existieren ein ­
fach nicht, solange sie nicht aktiv sind. Systeme, die sensible Da­
ten enthalten und keine ständige Verbindung mit der Matrix be­
nötigen benutzen oft Temporär-SANs, so dass sie dle meiste Zeit 
über nicht an die Matrix angeschlossen und vor Deckerangriffen 
aus der Matrix sicher sind. 

Wenn der User die Operation Zugang lokalisieren ausführt, um 
einen Temporär-SAN zu finden, stößt er nur dann auf den SAN, 
wenn er gerade geöffnet ist. Andernfalls erhält er eine Fehlermel­
dung, die besagt, dass der SAN zur Zeit inaktiv ist. 

Um von der Matrix aus auf einen Temporär-SAN zuzugreifen, 
muss der User warten, bis der SAN aktiv wird und dann mit der 
Operation In Host einloggen Erfolg haben, bevor der Zugang wie­
der verschwindet. 

Normalerweise bleiben Temporär-SANs nicht länger als zehn 
bis zwanzig Sekunden online - gerade lange genug, um E.-Mails, 
Telefaxe und so weiter zu empfangen und versenden. Für einen 
typischen Temporär-SAN würfelt der Spielleiter 1 W6+ 1 .  Das Er­
gebnis gibt die Anzahl der Runden an, die der SAN aktiv ist. 

Wenn der SAN inaktiv wird, werden User, die sich über die 
Matrix eingeloggt haben, auf der Stelle abgeschnitten - der User 
wird einfach ausgeworfen und ist der Gefahr eines Auswurfschocks 
ausgesetzt. Um zu verhindern, dass ein SAN offline geht, muss 
der User die Systemoperation Temporär-SAN binden (S. 101) aus­
führen. Gelingt ihm die Operation, hält er den SAN weiterhin ge­
öffnet und täuscht den Host mit einem Code, der das System 
glauben lässt, dass der SAN wieder offline und sicher ist. Der User 
kann seine Aktivitäten in dem Host fortsetzen, doch der SAN blok­
kiert a!Je anderen Zugangsanfragen (bis er planmäßig wieder a k ­
tiv wird). 

Damit E-Mails und andere Daten nicht verloren gehen, die an 
einen Temporär-SAN gesendet werden, während er offline ist, 
speichert der Gitterbetreiber solche Daten vorübergehend auf ei­
nem sicheren Host. Um die Sicherheit noch weiter zu erhöhen, 
geben die meisten Kons, die Temporär-SANs betreiben, an alle 
Büros die Anweisung aus, Daten nur dann zu versenden , wenn 
der SAN online ist. 

Es gibt mehrere Varianten von Temporär-SANs: Zeit-SANs, Te­
leport-SANs und Trigger-SANs. 

Zeit-SANs 
Zeit-SANs sind die einfachste Form von Temporär-SANs. Ein sol­
cher Zugang verwendet stets denselben LTG-Code und öffnet sich 
täglich zu festgelegten Zeiten. Der Computer der Biologischen 
Bibliothek des MIT&.M zum Beispiel öffnet täglich um 6 Uhr, 1 2  
Uhr und 18 Uhr Östlicher Zeit eine Verbindung zum LTG, um E­
Mails, Berichte und sonstigen Datenverkehr mit dem Rest der 
Matrix auszutauschen. Diese genauen Uhrzeiten können auch auf 
Algorithmen oder zufällig bestimmten Intervallen basieren, da­
mit ein SAN nicht immer zu den selben Zeiten online geht. 

Ein Charakter, der sich auf der anderen Seite aufhält und auf den 
Host oder das PLTG zugreifen will, muss warten, bis der SAN er­
scheint und sich einloggen, bevor er wieder verschwindet. Wenn 
die genauen Zeitpunkte durch einen Algorithmus bestimmt wer­
den, kann der Decker die „Öffnungszeiten" ermitteln, wenn es 
ihm gelingt, an den Algorithmus heranzukommen. Wenn ein Cha­
rakter nicht weiß, wann ein Temporär-SAN online geht, kann er 
einem Frame oder Agenten den Befehl erteilen, regelmäßig die 
Operation Zugang lokalisieren auszuführen und ihn zu benach­
richtigen, wenn der SAN auftaucht. 
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Teleport-SANs 
Wenn Teleport-SANs aktiv werden, tauchen sie jedes Mal an ei­
ner anderen Stelle der Matrix auf. Wenn ein Teleport-SAN ver­
schwindet, wird sein Account bei dem Gitterbetreiber und sein 
LTG-Code gelöscht und ein neuer Account angelegt. Ein Teleport­
SAN kann unterschiedliche Codes in demselben LTG verwenden 
oder sogar in einem ganz anderen RTG auftauchen. Dieser Trick 
ist mit einer unbekannten Telefonnummer vergleichbar, dessen 
Rufnummer, Vorwohl UND Ländeivorwahl nach jedem Anruf ge­
ändert wird. 

Das Saeder-Krupp-Hauptunternehmen betreibt beispielsweise 
einen Teleport-SAN. Er kann sich um 09:00:01 Greenwich-Zeit in 
einem deutschen LTG öffnen, um sich um 09:00:07 wieder zu 
schließen und sich um 09:01 :01 mit einer LTG-Adresse unter ei­
nem UCAS-RTG erneut zu öffnen. 

Teleport-SANs erfordern unglaublich viel Geld und die notwen­
digen Ressourcen, um mit den einzelnen RTG-Betreibern die Ver­
träge auszuhandeln. Aus diesem Grund können sich im Allge­
meinen nur bedeutende Megakons und Regierungen einen Tele­
port-SAN leisten. 

Die meisten Teleport-SANs wechseln ihre Netzadressen auf der 
Basis geheimer Algorithmen. Systeme, denen die SANs den Zu­
griff gestatten, speichern den jeweiligen Algorithmus ebenfalls, 
damit sie wissen, wo sie den SAN das nächste Mal erreichen kön­
nen. User, die auf einen solchen SAN zugreifen wollen, bekom­
men oft einen Passkey, der die ständige Erreichbarkeit des Sy­
stems gewährleistet, selbst wenn der SAN in der Matrix wild in 
der Weltgeschichte herumhüpft. Der Passkey leitet sie automa­
tisch zu der neuen Adresse. 

Andere Teleport-SANs ermitteln die neuen Netzadressen völ­
lig nach dem Zufallsprinzip und suchen sich einfach irgendwel­
che RTGs aus. 

Trlgger-SANs 
Trigger-SANs sind Zugangsknoten, die sich nur als Reaktion auf 
bestimmte Aktionen an anderer Stelle in der Matrix öffnen. So 
öffnet sich das Gentechnologie-Zentrum von Yamatetsu in Vla­
divostok nur, wenn eine über das Peripherie-Subsystem kontrol­
lierte Satellitenschüssel ein spezielles Satellitensignal empfängt. 
Das Signal wird nur von einem einzigen Yamatetsu-Satelliten über­
tragen, wenn dieser über die Satellitenverbindung ein verschlüs­
seltes Signal vom Hauptquartier von Yamatetsu Nordamerika e r ­
hält. Diese Satellitenverbindung wird nur aktiviert, wenn der HQ­
Host bei einer Standarddurchsuchung einer Datenbank, die alle 
E-Mail-Diskussionsforen der Forschungsabteilung für Neurobio­
nik überwacht, einen Treffer landet. Natürlich kennen nur wenige 
Personen innerhalb des Yamatetsu-Konzerns die Nachrichtenschlüs­
selwörter, die erforderlich sind, um diese Ereigniskette auszulösen. 

Wenn ein Decker herausfinden möchte, wie er auf einen Trig­
ger-SAN zugreifen kann, könnte das sogar ein eigenes Abenteuer 
werden. Und wenn ein solcher SAN dann auch noch mit einem 
Teleport-SAN kombiniert wird, wird die Aufgabe noch schwieriger. 

Um in einem solchen Fall auf den oben beschriebenen Yama­
tetsu-SAN zuzugreifen, müsste der Decker zunächst herausfin­
den, welches Ereignis den SAN auslöst (was jede Menge Nach­
forschungen und Beinarbeit bedeutet), die nächste Adresse des 
SANs ermitteln, dann irgendwie den Ereignistrigger kompromit­
tieren (vielleicht, indem er eine E-Mail mit den richtigen Schlüs­
selwörtern an das Neurobionik-Forum in Vladivostok schickt) und 
sich dann noch bereithalten, den Zugangsknoten zu stürmen, 
sobald er sich öffnet. 

VIRTUELLE MASCHINEN 
Eine Virtuelle Maschine (VM) ist ein „simulierter Host", der in Wirk­
lichkeit als Subprogramm von einem realen Host gefahren wird. 

Die virtuelle Umgebung der VM ist eigentlich ein eingeschlosse­
ner Raum in dem realen Host. Die VM vernält sich in jeder Hin­
sicht genau wie der reale Host, so dass ein User gar nicht be­
merkt, dass er gerade in einer VM operiert. Wenn er sich ein­
loggt, betritt er die VM und nicht den eigentlichen Host. 

VMs haben eigene Sicherheitscodes und Subsystemstufen und 
können alles bewerkstelligen, was auch der reale Host kann. Sy­
stemproben, die in einer VM ausgeführt werden, erzeugen nor­
male Sicherheitskonten und !Cs, die auf einer VM ausgelöst wer­
den, sind genauso gemein und gefährlich wie !Cs auf einem rea­
len Trägerhost. 

Nichts, was ein Decker in einer VM macht, wirkt sich auf den 
realen Host aus. Systemoperationen, die auf einer VM ausgeführt 
werden, beeinflussen nicht die Funktionen des realen Hosts. Wenn 
der Decker eine Datei auf einer VM verändert, manipuliert er nicht 
den echten Speicher in des tatsächlichen Hosts. 

Oftmals enthält eine VM Köderdateien, die mit Paydata vollge­
stopft sind, um Eindringlingen eine Falle zu stellen. Wenn diese 
Dateien herabgeladen oder auf andere Weise transferiert werden, 
greift die VM in den Vorgang ein und überschreibt die Daten mit 
sinnlosem Datenmüll. Wenn die Datei später gelesen wird, ist sie 
wertlos. 

Stufen 
Der Sicherheitscode einer VM kann genauso hoch oder schwä­
cher sein als der Sicherheitscode des realen Hosts. Die maxima­
len Subsystemstufen einer VM liegen zwei Punkte unter denen 
des Trägerhosts. 

Virtuelle Maschinen entdecken 
Die wahre Natur einer VM fliegt nur höchst selten auf. Um heraus­
zufinden, ob es sich bei einem Host in Wirklichkeit um eine VM 
handelt, muss der User im Host eine spezielle Operation Host 
analysieren (siehe S. 102) ausführen. 

Ausbrechen 
Um aus der kontrollierten Umgebung einer VM auszubrechen und 
in den realen Host einzudringen, muss dem User eine Kontroll­
probe gegen den realen Host gelingen. Zählen Sie die Nettoer­
folge des Users. Ein Erfolg ermöglicht es dem Decker, aus einer 
Blauen VM auszubrechen, zwei Erfolge benötigt er bei einer Grü­
nen VM, drei Erfolge bei einer Orangenen und vier Erfolge bei 
einer Roten VM. 

Da Virtuelle Maschinen konstruiert werden, um das Icon eines 
Users in einem bestimmten Raum zu halten, erhöht sich das Si­
cherheitskonto des Users bei jedem gescheiterten Versuch, aus 
einer VM auszubrechen. Erhöhen Sie das Sicherheitskonto um eine 
Anzahl Punkte gleich der Zahl der Erfolge, die dem User gefehlt 
haben. 

Sicherheitskonten, die ein User in einer VM erzeugt hat, wer­
den durch den realen Host übernommen. 

Eingebettete VMs 
Besonders einfallsreiche Hostdesigner können eine VM in eine 
andere VM einbetten. Diese Methode genügt, um die meisten 
Decker auszutricksen, die clever genug waren, die erste VM zu 
entlaiven. 

Die Regeln für eine VM in einem Host gelten auch für eine VM 
in einer anderen VM. 

Bump loggt sich in ein Grün-4-System ein, bemerkt aller­
dings schon bald, dass er sich in einer Virtuellen Maschine 
befindet. Er bricht aus der VM aus und landet in einem Rot-6-
Host, der bis zum Rand mit f'aydata gefüllt ist. Er plündert 
den Host aus und bemerkt nicht, dass der Rot-6-Host in Wirk-
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lichkeit eine weitere VM ist, hinter der sich der reale Rot-8-
Host verbirgt. Die Datenwerte, die Bump herabgeladen hat, 
sind keinen roten Heller wert -alles sorgfältig mit Datenmüll 
überschrieben. 

DECKERTRICKS 
Die folgenden Tricks entwickelten Decker in ihrem immer wäh­
renden Bestreben, den Sicherheitsentwicklern der Hosts und Git­
ter immer eine Nasenlänge voraus zu sein. 

IMPROVISIERTER KAMPF 
Theoretisch kann sich ein Charakter im Matrixkampf ohne den Ein­
satz irgendwelcher Utillties verteidigen und den Gegner angrei­
fen. Statt dessen manipuliert der Decker das System, setzt ver­
schiedene Kniffe und kurze Codesequenzen ein, um ein gegneri­
sches Icon zu treffen oder einen Angriff abzuwehren. Obwohl diese 
Art des Kampfes nur selten effektiv ist, könnte sie dem Charakter 
helfen, sich aus einer verzwickten Situation zu befreien. 

Es ist durchaus vorstellbar, dass ein Charakter, der ein heißes 
ASIST-lnterface betreibt, Computercode schnell genug manipu­
lieren kann, um Angriffe erfolgreich durchzuführen bzw. selbige 
abzublocken. 

Improvisierte Angriffe 
Um einen Angriff zu improvisieren, schreibt der Decker „aus dem 
Stegreif" einen Angriffscode und benutzt ihn für einen einzelnen 
Angriff gegen den Gegner (ähnlich wie bei der Einwegoption). 
Um einen Angriffscode zu improvisieren, benötigt der Decker eine 
Einfache Handlung. (Die Durchführung des Angriffes erfordert 
ebenfalls eine Einfache Handlung.) 

Wenn der Charakter einen Angriffscode aus dem Stegreif 
schreibt, legt er die Stufe des Programms fest, indem er Würfel 
aus seinem Hackingpool zuweist (jeder Würfel entspricht einem 
Stufenpunkt). Die Programmstufe darf nicht höher sein als die 
Computer (Programmierung)-Stufe des Charakters. 

Um den Schaden des Programms zu ermitteln, würfelt der Cha­
rakter eine Computer (Decking)-Probe gegen den Sicherheitswert 
des Systems. Bei einem Erfolg hat der improvisierte Angriff ein 
Schadensniveau von Leicht, bei zwei Erfolgen erreicht das Pro­
gramm ein Mittleres, bei drei Erfolgen ein Schweres und bei vier 
Erfolgen ein Tödliches Schadensniveau. 

Improvisierte Angriffe werden im Matrixkampf genauso wie 
Angriffe mit einem Angriffsprogramm behandelt. 

Improvisierte Verteidigung 
Ein Charakter kann eine Ad-hoc-Verteidigung gegen einen Cybe­
rangriff errichten, indem er bestimmte Codepfade blockiert, Co­
defragmente umlenkt und ähnliche Tricks einsetzt. Um eine Ver­
teidigung zu improvisieren kann der angegriffene Charakter mit 
seinem Hackingpool (maximal in Höhe seiner Computerfertigkeit) 
gegen einen Mindestwurf gleich der halben Computerfertigkeit 
des Angreifers bzw. dem halben Sicherheitswert des Systems 
würfeln (runden Sie auf). Die Zahl der Erfolge des Angreifers wird 
um die Zahl der Erfolge reduziert, die der Decker bei dieser Probe 
erzielt. Sinken die Nettoerfolge des angreifenden Icons dadurch 
auf 0, wird der Angriff vollständig abgewehrt. 

KOMVERBINDUNGEN UMLEITEN 
Viele Shadowrunner und andere Schattenagenten bevorzugen es, 
Korncodes für Anrufe und E.-Mails zu benutzen, da Kornanrufe 
umgeleitet werden können, um es dem Gegner schwerer zu ma­
chen, die Quelle der Komverbindung aufzuspüren. Im Jahr 2061 
haben Decker mehrere Methoden perfektioniert, mit denen Korn­
verbindungen umgeleitet werden können. Zu den geläufigsten 
Methoden gehört die Benutzung eines falschen Accounts oder 
eines Skriptes bzw. die anonyme Weiterleitung. 

falsche Accounts 
Die meisten Decker kommen ohne große Schwierigkeiten an ei­
nen MSP-Account (siehe S. 36) heran. Es überrascht daher kaum, 
dass viele Shadowrunner einfach Korncodes verwenden, die un­
ter einem falschen Namen angemeldet wurden. Normalerweise 
verschaf ft sich ein Decker mehrere MSP-Accounts und program­
miert diese Korncodes dann so, dass sie Anrufe und Nachrichten 
automatisch an den nächsten Korncode weiterleiten. Wenn je­
mand anruft oder eine Nachricht eintrifft, wird sie einfach weiter­
geleitet, bis sie schließlich bei dem Charakter ankommt. Manche 
Decker programmieren ihre MSP-Accounts auch so, dass sie nur 
bestimmte Anrufe und Nachrichten weiterleiten. 

Ein Decker kann versuchen, eine Kette von Korncodes zur ver ­
folgen. indem er die Operation Zugang lokalisieren (siehe SR3.0 J D, 
S. 219) ausführt. Wenn er den ersten Korncode lokalisiert, kann 
der Decker eine Systemprobe gegen die Indexstufe des Gitters 
werfen, wobei der Mindestwurf durch die Stufe eines Kornlei­
tungsprogramms gesenkt wird. Gelingt die Probe, erfährt der 
Charakter, ob der Korncode so programmiert wurde, dass er ein­
gehende Anrufe weiterleitet und den entsprechenden Korncode, 
an den die Daten geleitet werden. Gelingt Ihm diese Probe noch 
einmal, erfährt er auch, ob der Korncode gerade aktiv ist; ist dies 
der Fall, kann er den Korncode anzapfen (siehe Gespräch anzap­
fen, SR3.0JD, S. 216). 

Der Decker kann die Kette weiterverfolgen und die Proben wie­
derholen, doch er muss sich unter Umständen sogar durch meh­
rere Gitter bewegen. 

Skrlpte 
Manche Decker benutzen Skripte, um Anrufe weiterzuleiten, ob­
wohl ein einzelnes Skript meist nur für einige Anrufe taugt. Der 
Decker plaziert einfach ein Skript (siehe S. 87) auf einem Host, 
das die Operation Gespräch führen (siehe SR3.01 D, S. 217) aus­
führt. sobald ein Anruf eingeht. Der Decker muss außerdem die 
Systemoperation Account bestätigen (siehe S. 95) durchführen, 
um dem Skript einen temporären Korncode zuzuweisen. 

Anschließend gibt der Decker den Korncode des Skripts an die 
Person(en) weiter, von denen er einen Anruf erwartet. Wenn ein 
Anruf oder eine Nachricht von einer dieser Personen eingeht, lei­
tet das Skript die Daten (hoffentlich) entsprechend seiner Pro­
grammierung an einen anderen Korncode weiter. 

Eine Weiterleitung durch Skrlpte ist äußerst schwer zurückzu­
verfolgen, da jeder Decker, der eine Operation Zugang lokalisie­
ren ausführt, um den Korncode herauszufinden, zu dem Host 
weitergeleitet wird. Der Decker muss dann den Host knacken und 
ein weiteres Mal die Operation Zugang lokalisieren ausführen, 
um das Skript und seinen Korncode zu finden. Mit einer erfolgrei­
chen Indexprobe, deren Mindestwurf durch das Utility Kornlei­
tung gesenkt wird, erfährt der Decker dann, an welchen Korn­
code eingehende Daten weitergeleitet werden. 

Die Systemoperation "Gespräch führen" 
Wenn sich ein Decker persönlich um die Sicherheit eines Anrufs 
kümmern möchte, kann er mit der Operation Gespräch führen 
(siehe SR3.01 D, S. 2 1 7) eine sichere Kornverbindungen her ­
stellen. 

Um eine Verbindung zurückzuverfolgen, die auf diese Weise 
hergestellt wurde, muss ein Decker eine Kontrollprobe durchfüh­
ren, um den Decker aufzuspüren, der als Operator fungiert und 
anschließend ein Fährteprogramm einsetzen, um die eingesetz­
ten Korncodes aufzuspüren (siehe Gespräch anzapfen, SR3.0J D, 
s. 2 1 6). 

Anstatt die Anrufe persönlich zu überwachen, programmieren 
viele Decker Smartframes oder Agenten (siehe S. 88), die dann 
für sie die Operation Gespräch führen ausführen. 
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Anonyme Weiterleitung 

für Personen, die ein gewisses Maß an Privatsphäre schätzen, aber 
keinen Decker auf Abruf haben, gibt es ein weites Spektrum an 
Dienstleistungen zur anonymen Weiterleitung von Anrufen und 
Nachrichten. Für eine geringe monatliche Gebühr (in der Regel 
100 V, für sichere Systeme noch mehr) bekommt man einen Ac­
count bei einem Anbieter solcher Dienste. Der Charakter benötigt 
einen Datencodierer (siehe SR3.01D, S. 291), um die Verbindun­
gen zwischen seinem Korncode und dem Umleitungsdienst zu 
verschlüsseln. Die meisten dieser Dienste betreiben eigene Si­
cherheitshosts, die mit Teleport-SANs (S. 121) , gefährlichen !C­
Programmen und gut bezahlten Deckern gesichert sind. 

Um den Service zu nutzen, ruft der Charakter mit dem Datenco­
dierer einen Korncode des Weiterleitungsdienstes an bzw. ver­
schickt Nachrichten an diesen Korncode. Der Service-Host emp­
fängt den verschlüsselten Anruf, vernichtet alle Datenspuren und 
leitet ihn dann an das Ziel weiter. In den meisten Fällen (beson­
ders bei E-Mail und Telefaxen) wird der Anruf über einen gewis­
sen Zeitraum verzögert, bevor er weitergeleitet wird. Auf diese 
Weise wird verhindert, dass jemand, der den Host überwacht, 
nicht einfach einen Anruf anzapft, indem er den eintreffenden mit 
dem rausgehenden Datenverkehr vergleicht. Wenn der Korncode, 
an den die Daten weitergeleitet werden: ebenfalls mit einem Dat­
encodierer ausgestattet ist, werden die Daten auch auf der zwei­
ten Hälfte des Weges verschlüsselt. 

Um ein Maximum an Sicherheit zu erreichen, lassen manche Leu­
te ihre Anrufe und Nachrichten über mehrere Dienste weiterleiten. 

Um eine Verbindung zurückzuverfolgen, die durch einen sol­
chen Dienst weitergeleitet wurde, muss sich der Decker in den 
Host des Weiterleitungsdienstes hacken. Viele Decker betrachten 
solche Dienste allerdings als verbotenes Terrain, da sie eine der 
wenigen Einrichtungen sind, die in einer überwachungssüchtigen 
Welt überhaupt noch ein wenig Privatsphäre bieten. Selbst wenn 
ein Decker die Sicherheit des Hosts knacken kann, schützen die 
meisten Anbieter die Daten der Accounts mit Wirbel-lC und an­
deren Spielzeugen und löschen die Verbindungsdaten, sobald der 
Anruf bzw. die Nachricht weitergeleitet wurde. 

Obwohl es viele Anbieter anonymer Weiterleitungsdienste gibt, 
legen die meisten Anbieter großen Wert auf Geheimhaltung und 
sind tief in den Schatten verborgen. Aus nahe liegenden Gründen 
werden die meisten Dienste von Deckern und Anarchisten be­
trieben, doch es kursieren auch Gerüchte über Anbieter, die von 
Konzernen bestochen werden und den gesamten Datenverkehr 
protokollieren. 

GEFÄLSCHTE FRAMEKOMMANDOS 
Ein Decker kann einem Frame oder Agenten Befehle übermitteln, 
indem er vortäuscht, dass er der Programmierer bzw. ein autori­
sierter User ist. 

Um ein Frame oder einen Agenten zu täuschen, muss der Dek­
ker zunächst erfolgreich die Operation Icon scannen gegen den 
Programmierer oder einen autorisierten User des Programms aus ­
führen. Der Decker kann dann eine Einfache Handlung aufwenden 
und sein Spiegelutility einsetzen, um einen Befehl zu fälschen, 
der genauso aussieht wie ein Befehl von einem autorisierten User. 
Anschließend muss der Decker eine Einfache Handlung investieren, 
um den Befehl zu übertragen (siehe Frames und Agenten, S. 88). 

Um zu prüfen, ob ein Frame oder ein Agent den Befehl akzep­
tiert, würfeln der Decker und das Programm einen Erfolgswett­
streit. Der Decker wirft seine Computer (Programmierung)-Fer­
tigkeit gegen die MPCP-Stufe (oder Framecore) des Frames bzw. 
Agenten. Das Frame (oder der Agent) wirft seine Sensor- oder 
Pilotstufe (je nachdem, was höher ist) gegen die Stufe des Spie­
gelutilities, mit dem der Befehl getäuscht wurde. Erzielt der Dek­
ker mehr Erfolge, akzeptiert das Frame bzw. der Agent das 

Kommando und handelt entsprechend. Bei einem Gleichstand oder 
bei einem Sieg des Programms ignoriert das Programm den Befehl. 

PERSONA-MODUS WECHSELN 
Ein Cyberterminal kann einem Aspekt der Persona zusätzliche 
Systemressourcen zuweisen, indem es die Ressourcen von ande­
ren Eigenschaften der Persona abzieht. Diesen Vorgang bezeich­
net man auch als das Wechseln des Persona-Modus. 

Wenn ein User den Modus seiner Persona wechselt, steigt ei­
nes der Persona -Attribute um SO Prozent (runden Sie ab). Gleich­
zeitig muss der User den Standardwert eines anderes Persona­
Attributes um SO Prozent reduzieren (auch hier wird abgerun­
det). Dieser Vorgang erfordert eine Komplexe Handlung. Der User 
befindet sich dann in dem Modus des Attributes, das er geboo­
stet hat. Wenn er die Bodstufe anhebt und ein anderes Attribut 
senkt, befindet er sich also im so genannten „Bodmodus". 

Ein User kann maximal zwei Attribute gleichzeitig boosten, 
wobei jeder Modus nur ein Attribut beeinflussen kann, das nicht 
bereits durch den anderen Modus verändert wurde. Um in einen 
Modus zu wechseln bzw. ihn zu verlassen sind jeweils Komplexe 
Handlungen erforderlich. 

Wenn eine Personaprogrammstufe auf diese Weise gesteigert 
wird, darf es die MPCP-Stufe überschreiten. 

Ju/ius hat ein Cyberdeck mit MPCP-7 /6/4/6/4. Er beschließt, 
in den Bodmodus zu wechseln, um sich mit einem /C anzule­
gen und senkt dafür seine Sensorstufe. Indem er eine Kom­
plexe Handlung aufwendet, hebt er seine Bodstufe auf 9 und 
senkt seine Sensorstufe auf 2. 

Als sich ein härteres IC in das Getümmel stürzt, beschließt 
julius, dass es Zeit wird, ein wenig beweglicher zu werden 
und wechselt in den Ausweichenmodus. Mit einer weiteren 
Komplexen Handlung hebt er seine Ausweichenstufe auf 6 
und senkt seine Maskestufe (das einzige Attribut, das noch 
nicht modifiziert wurde) auf 3. Sein Deck läuft nun mit einem 
MPCP-7/9/6/3/2. 

Nachdem julius die Flucht gelungen ist, wechselt er wieder 
in den Standardmodus, wofür er zwei Komplexe Handlun­
gen benötigt. Die Personaprogramme laufen dann wieder mit 
ihrer normalen Stufe. 

ICON HERUNTERFAHREN 
Ein Decker kann seine Persona herunterfahren, um die 1/O-Ge­
schwindigl<eit anzuheben. Auf diese Weise kann der Decker Down­
loads zwar schneller durchführen, er wird dadurch aber auch ver­
wundbarer für Angriffe. 

Um seine Persona herunterzufahren, muss der Decker eine Ein­
fache Handlung aufwenden. Alle MPCP- und Personastufen des 
Deckers sinken auf 1. Die Matrix-Initiative des Deckers wird eben­
falls auf Reaktion+ 1 W6 reduziert, ganz gleich, welche Reaktions­
verstärkungen sein Cyberdeck hat (auch die Vorteile durch einen 
Realitätsfilter und einen puren Neuralinput werden aufgehoben). 
Schließlich werden die Stufen aller Utilityprogramme um die Hälfte 
reduziert (runden. Sie ab). 

Solange die Persona heruntergefahren wird, erhöht sich die 1/ 
O-Geschwindigkeit des Decks um einen Wert, der sich ergibt, 
wenn man die MPCP-Stufe mit 25 multipliziert. 

Um die Persona wieder zu reaktivieren, muss der Decker eine 
Freie Handlung aufwenden. Die Personastufen und die Initiative­
würfet des Deckers erreichen erst zu Beginn der nächsten Kampf­
runde wieder die volle Höhe. 

Ein Decker ist extrem verwundbar, solange er seine Persona 
herabfährt. Es ist äußerst gefährlich, sich für diese Option zu ent ­
scheiden, während man von einem IC-Programm angegriffen 
werden könnte. 
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ie Datenterminals, die man in Downtown an jeder Straßenecke findet, 
bezeugen es: Die Welt des Jahres 2061 ist mit Informationen übersät­
tigt. Die Verbindung aus billigen und ständig verfügbaren elektronischen 
Speichermedien und hoch modernen High-Speed-Netzwerken ermög­
licht es selbst einem unerfahrenen User, innerhalb von Sekunden auf 

gewaltige Datenmengen zuzugreifen. Um i n  diesem Meer aus Daten nützliche Infor­
mationen zu finden, muss man Matrix-Recherchen durchführen. 

Matrix-Recherchen können auf zwei unterschiedliche Weisen durchgeführt wer­
den: Mit der Matrix-Spezialisierung der Gebräuchefertigkeit und der Computerfer­
tigkeit. 

GEBRÄUCHE (MATRIX) 
Die Matrix ist nicht nur ein Hort der Informationen, sondern auch ein beliebter Ort 
für den Zeitvertreib und damit ein hervorragendes Instrument für die Pflege sozialer 
Kontakte. 

SOZIALE SITUATIONEN IN DER MATRIX 
Die Gebräuchefertigkeit misst die Fähigkeit eines Charakters. sich an bestimmte so­
ziale Situationen .anzupassen" und soziale Missgeschicke zu vermeiden. 

Die virtuelle Natur der Matrix unterscheidet sie jedoch ein wenig von anderen 
sozialen Umgebungen. Zunächst einmal verheimlicht das Icon eines Matrix-Users 
seine Körpersprache, seinen Gesichtsausdruck. seine Art zu kommunizieren und so­
gar seine Identität. So könne das schicke Matrix-Icon eines Power-Players einem Mr. 
Johnson gehören, der auf eine Paydata-Lieferung wartet - es könnte aber auch ei­
nem vierzehnjährigen Codeknacker, einem unverbesserlichen Witzbold oder einem 
gefährlichen Decker gehören. 

Die Matrix-Spezialisierung der Gebräuchefertigkeit repräsentiert die Kenntnis die­
ser Eigenheiten der Matrix. Die Spezialisierung umfasst auch die Kenntnis des grund­
legenden Matrix-Slangs, einschlägiger Matrix-Sitten und der „Netiquette". Darüber 
hinaus kennt der Charakter die neusten Entwicklungen in der Matrix, die Leute, die 
zur Zeit angesagt sind und die virtuellen Orte. an denen man am besten Kontakte 
knüpfen und öffentliche Anfragen machen kann. 

l 124 I mnrn,x 1 · · · · · · · · · • · · · · • • • • • • • • • • • • • • • • . . .  • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 





Modifikatoren 
Auf Grund der einzigartigen Anonymität in der Matrix, gelten für 
soziale Interaktionen in der Matrix nicht dieselben Modifikatoren 
wie für soziale Interaktionen in der realen Welt. Die roboterhafte 
Ausstrahlung eines mit Cyberware vollgepackten Samurai behin­
dert vielleicht seine sozialen Kontakte mit Charakteren in der rea ­
len Welt, nicht aber in der Matrix, wo man seinen Körper nicht 
sehen kann. Auch das Benehmen, die Rasse und die Attraktivität 
haben keinen Einfluss auf soziale Fertigkeitsproben. Statt dessen 
haben der Ruf des Charakters, sein Credstick, sein „Kontostand" 
in Sachen Gefallen und die Vereinbarungen, die er mit anderen 
Charakteren getroffen hat, den größten Einfluss auf soziale Inter­
aktionen in der Matrix. 

Spielleiter sollten soziale Fertigkeitsproben in der Matrix auf Basis 
dieser Grundlagen anpassen. 

MATRIX-CONNECTIONS 
Ein Charakter bestimmt seine Matrix-Connections auf dieselbe Art 
wie seine anderen Connections. Natürlich trifft man bestimmte 
Charaktere öfter in der Matrix an als andere: Otaku, Decker, Si­
cherheits-SysOps, Lohnsklaven bei Kommunikationskonzernen, 
Forscher, Infobroker, Deckmeister, Software-Piraten und so wei­
ter. Allerdings sollte man nicht vergessen, dass fast jeder bis zu 
einem bestimmten Grad die Matrix nutzt, weshalb man auch die 
meisten anderen Connections in der Matrix antreffen kann -Schie­
ber, Mr. Johnsons, Techniker, Gangmitglieder, Konzern-Lohnskla­
ven und sogar Taliskrämer und Magier. Ein Schamane, der im 
MagickNet Zaubersprüche sucht, über Shadowland mit Inform a ­
tionen handelt und ein Telesma auf dem Matrix-Host eines Talis­
krämers bestellt, ist sicherlich kein Exot unter seinesgleichen. NPC­
Charaktere, die gerne die Matrix nutzen, schmieden ihre Deals 
vielleicht lieber in einer virtuellen Umgebung, verhalten sich aber 
ansonsten wie ihre „realen'' Kollegen. 

Charaktere benutzen die Fertigkeit Gebräuche (Matrix), um mit 
Matrix-Connections zu interagieren. Ansonsten gelten für Verhand­
lungen mit Matrix-Connections dieselben Regeln wie für normale 
Connections aus SR3.0 J D, einschließlich den Regeln für Connec­
tion-Stufen. Der Spielleiter kann auch die Regeln für Freunde ei­
nes Freundes und ähnliche Regeln aus dem Shadowrun-Kompen­
dium 3.01D verwenden. 

DECKER 
Aktionen: Rückendeckung bei Shadowruns, Informationen, Ma­
trix-Connections, Matrix-Recherchen 
Treffpunkte: Hinterzimmer in Bars, Matrix- Chaträume oder virtu­
elle Kneipen, illegale Korncodes 
Ähnliche Connections: Otaku, Shadowrunner, verschiedene 
Matrix-Connections 

Die Matrix kann von jedem genutzt werden, doch der Decker 
hat ein Geschäft daraus gemacht, sie besser zu kennen als alle 
anderen. Mit seinen Programmierkenntnissen und seinen Fähig­
keiten, die Matrix auf nicht ganz legale zu benutzen, ist der Dek­
ker der ideale Kontakt für schattige Matrix-Angelegenheiten. 

Der Decker verfügt auch über Informationen über die schattige­
ren Orte der Matrix, wo er und seinesgleichen leben und arbei­
ten. Er besitzt Informationen über Dinge, von denen man viel­
leicht nicht einmal etwas ahnte und kennt Geheimnisse der virtu­
ellen Welt, die man nur mit viel Talent und Glück erfährt. Man 
sollte aber vorsichtig sein - auf den meisten Geheimnissen klebt 
ein Preisschild. 

Decker halten sich meist in der Nähe eines Matrix-Jackpoints 
auf, doch die findet man fast überall. Man sollte sich deshalb nicht 
wundern, wenn der heißeste Decker, den man kennt, außerhalb 

des Sprawls auf dem Land wohnt. Die Matrix ermöglicht es ei­
nem Decker, seinen Job von fast jedem Ort auf der Erde zu erledi­
gen, weshalb viele Decker in einem Sprawl arbeiten und in einem 
ganz anderen Sprawl leben. 

Spielwerte 

K 
3 

s 
5 

St 
3 

C 

3 

I 
6 (7) 

w 
5 

E 
3,9 

M R 
5 (6) 

Initiative: 5 + 1 W6, Matrix (purer Neuralinput): 11 + 3W6 
Würfelpools: Kampf 8, Hackingpool 5 (8), Aufgabenpool 1 
Karmapoo)/Professionalltätsstufe: 3 / 2 
Aktionsfertigkeiten: Computer 5 (Decking 7), Computer (B/R) 4, 
Elektronik 4, Elektronik (B/R) 3, Gebräuche 3 (Matrix 5), 
Pistolen 3, Verhandlung 3 
Wissensfertigkeiten: Data Havens 4, Datenhandel 5, LTG-Kennt­
nis 5, Operationsutility-Design 4 sowie drei weitere Fertigkeiten 
auf Stufe 5 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Enzephalon l ,  Headware­
Memory (300 Mp), Mathematische SPU 2, Zerebralbooster 1 
Ausrüstung: Datenwanze 8, Mikrotronik-Laden, Renraku Kraft­
werk-8, verschiedene Programme 

DECKMEISTER 
Nützlich für: Deck-Aufrüstung oder neues Deck, Matrix-Jackpoints 
Treffpunkte: Laden, Matrix-Chaträume 
Ähnliche Connections: Mechaniker, Techniker, Decker 

Jeder, der sich das volle Potential der Matrix zunutze machen 
will, benötigt ein Cyberdeck - und der Deckermeister weiß, wo 
man es bekommt. Was noch besser ist: Er weiß auch, wie man es 
modifiziert, damit es eine optimale Persona hat. Die meisten Dek­
ker bauen sich ihre Decks selbst zusammen, doch der Deckmei­
ster ist ein veritabler Künstler, dessen bevorzugtes Medium der 
Mikrochip ist. 

Es kann mitunter recht schwierig sein, einen Deckmeister zu 
finden - besonders, wenn er seinen Job gut macht. Decker, die 
die Dienste eines Deckmeisters in Anspruch nehmen, suchen sich 
meist einen Deckmeister in ihrer Nähe, denn sie fürchten, dass 
einige ihre Deckgeheimnisse enthüllt werden. Wenn man aber 
lange und sorgfältig sucht, hat man gute Chancen, irgendwann 
mal einen dieser nützlichen Handwerker zu finden. Deckmeister 
leben oft in einem Sprawl, um nicht allzu weit von den Ersatztei­
len und Kunden entfernt zu sein. Deckmeister haben zwar ihren 
Preis, doch ihre Dienste sind nicht selten unentbehrlich. 

Spielwerte 

K 
4 

s 
4 

St 

3 

C 
2 

Initiative: 5 (6) + t W6 

1 
6 (8) 

w 
5 

Würfelpools: Kampf 8, Aufgabenpool 
Karmapoo)/Professlonalitätsstufe: 2/ 1 

E 
4,23 

M R 
5 (6) 

Aktionsfertigkeiten: Biotech 3, Computer 5 (Hardware 7), Com­
puter (B/R) 5 (Hardware 7), Elektronik 5, Elektronik (B/R) 4 (Dia­
gnose 6), Gebräuche 2 (Matrix 4), Laserwaffen 2, Pistolen 2 
Wissensfertigkelten: Cyberdecks 6, Cyberterminal-Code-Design 4, 

· Mikrochips 6 und sieben weitere Fertigkeiten auf Stufe 5 
Bioware/Cyberware: Cyberaugen (Hochleistungs-Arbeitslaser, 
Augenlasersystem, Mikroskopsicht), Datenbuchse, Enzephalon 1, 
Headware-Memory (50 Mp), Mathematische SPU 3, Mnemover­
stärker 3, Zerebralbooster 2 
Ausrüstung: Mikrotronik-Laden, verschiedene Decks und Pro­
gramme 
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INFOBROKER 
NUtzllch für: Informationen, zusätzliche Connections 
Treffpunkte: Matrix-Chaträume und andere virtuelle Treffpunkte 
und Hinterzimmer von Bars 
Ähnllche Connections: Schieber, Reporter, Decker 

Wenn die Matrix ein Meer aus Informationen ist, dann ist ein 
Infobroker so etwas wie ein virtueller Fisch. Sein Geschäft ist es, 
so viel wie nur möglich über alle vorstellbaren Themen zu wissen 
und er scheint oft zu wissen, was man braucht, bevor man es 
selbst auch nur ahnt. Was er nicht weiß, findet er über sein Netz­
werk aus Connections, Spionen und Suchprogrammen heraus. 
Obwohl er nicht alles weiß (obwohl er dies niemals zugeben wür­
de), ist der Infobroker der sprichwörtliche Einäugige in einem 
Königreich aus lnformationsblinden. 

Es stellt meist kein Problem dar, mit einem Infobroker in Kon­
takt zu treten - sie suchen immer nach neuen Kontakten. Proble­
matisch wird es, wenn man keine Reputation oder niemanden 
hat, der für einen bürgt. Der Infobroker geht keine Risiken ein und 
trifft sich mit niemandem, den er als Gefahr für sich oder sein 
Geschäft betrachten könnte. 
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Würfelpools: Kampf 7, Hackingpool 4 (6), Aufgabenpool 2 
Karmapool/Professlonalltätsstufe: 2/2 
Aktionsfertigkelten: Computer 4 (Suchoperationen 7), Gebräu­
che 5 (Matrix 7), Pistolen 3, Verhandlung 6, Verhör 4 (Mental 6) 
Wlssensferttgkelten: Berühmte Decker 5, Data Havens 6, Daten­
handel 8, Konzernpolitik 7, Kriminelle Organisationen 6 und zehn 
weitere Fertigkeiten auf Stufe 5 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Datenkompressor 4, Enzepha ­
lon 2, Headware-Memory (300 Mp), Mnemoverstärker 3, Zere­
bralbooster 1 
Ausrilstung: Ares Predator 11, CMT Avatar-Cyberdeck, Daten-De­
coder 8, Datenleitungsscanner 8, Datenverschlüsselungssystem 
8, Wanzenscanner 8, White-Noise-Generator 8 

OTAKU 
Nützlich für: Rückendeckung bei Shadowruns, Matrix-Recherchen 
Treffpunkte: Matrix-Hosts und andere virtuelle Umgebungen -
nur selten in der realen Welt 
Ähnliche Connections: Decker, verschiedene Matrix-Connections 

Otaku verschmelzen mit der Matrix und reisen auf ihren virtu­
ellen Pfaden nicht als Gäste, sondern als Bewohner. Otaku brau­
chen keine Cyberterminals und keine Programme, um die Matrix 
zu betreten - ihre "Lebende Persona" und ihre geheimnisvolle 
Verbindung mit der Matrix genügt ihnen. in den Augen mancher 
sind die Otaku merkwürdig, für andere sind sie Freaks oder schlicht 
und einfach eine Unmöglichkeit. Wer ihre Existenz leugnet, hat 
noch nichts mit ihren Komplexen Formen zu tun gehabt. 

Es ist fast unmöglich, einen Otaku in der Matrix zu finden, wenn 
er nicht gefunden werden möchte. Auf den ersten Blick ist das 
Icon eines Otaku von dem Icon eines normalen Users nicht zu 
unterscheiden. In der realen Welt sind sie oft unsicher und vor­
sichtig und bevorzugen die Gesellschaft ihrer Gemeinden. Da es 
sich bei den meisten Otaku um Kinder handelt, fallen sie manch­
mal auf Köder, Bestechungen und Angebote herein, über die ein 
"erwachsener" Decker nur lachen würde. 
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Würfelpools: Kampf 9, Hackingpooi 7, Aufgabenpool 
Karmapool/Professlonalltätsstufe: 3/ 1 

R 
5 (6) 

Aktionsfertlgkelten: Computer 7 (Programmierung 9), Dateika­
nal 5, Elektronik 3, Gebräuche 5 (Matrix 7, Straße 6), Indexkanal 
5, Kontrollkanal 6, Peripheriekanal 3, Zugangskanal 6 
Wissensfertigkelten: Gangidentifizierung 3, Otaku-Stämme 5, 
Tiefenresonanz 3 und zwei weitere Fertigkeiten auf Stufe 4 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse mit ASIST-Wandier, Enzepha­
lon 1 ,  Headware-Memory (300 Mp), Mathematische SPU l ,  Ze­
rebralbooster 2 
Ausrüstung: Gefütterter Mantel, verschiedene Komplexe Formen 

FORSCHER 
Nützlich für: Informationen, andere Connections mit Informatio­
nen 
Treffpunkte: Matrix-Hosts oder lnformatlonsknotenpunkte 
Ähnliche Connections: Infobroker 

Forscher sind das Rückgrat eines wissenschaftlichen Projektes -
ganz gleich, ob es unter der Schirmherrschaft eines Konzerns oder 
einen anderen Institution steht. Ihre Aufgabe ist es, alle Informa­
tionen über ein bestimmtes Thema zu sammeln und miteinander 
zu verknüpfen, damit die Wissenschaftler Zugang zu allen ver­
fügbaren Informationen haben, bevor sie mit einem Projekt be­
ginnen. Diese Aufgabe macht sie zu Experten auf bestimmten 
Gebieten und ihre Fähigkeiten im Bereich der Informationsrecher­
che sind fast unerreicht. 

Forscher nehmen auch an nlchtwissenschaftlichen Projekten teil 
- manche bieten Gesetzeshütern oder Regierungen Informatio­
nen über bestimmte Personen, andere verhalten sich ähnlich wie 
Spione und sammeln die unterschiedlichsten Informationen für 
Konzerne und Regierungen. Es gibt so viele unterschiedliche For­
scher wie Wissensgebiete. 
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Aktionsfertlgkeiten: Computer 5 (Suchoperationen 7), Elektro­
nik 4, Gebräuche 5 (Matrix 7, Konzern 6), Verhandlung 4 (Beste­
chung 6), Verhör 3 (Mental 5) 
Wissensfertigkelten: 
Datenbanken 6, zehn weitere Fertigkeiten auf Stufe 6 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Datenkompressor 4, Enzepha­
lon 2, Headware-Memory (75 Mp), Mnemoverstärker 3, Zere­
bralbooster 2 
Ausrüstung: Cyberterminal, verschiedene Programme 
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SICHERHEITSSYSOP 
Nützlich für: Systemzugang, Matrix-Connections 
Treffpunkte: Matrix-Chaträume, die Hosts, deren Sicherheitssy­
steme er administriert 
Ähnliche Connections: Decker, Sicherheitsrigger 

Viele Konzerne und Regierungen wünschen sich zusätzliche Si­
cherheit für ihre sensibleren Hosts und möchten sie mit allen 
möglichen IC-Programmen ausstatten. Und genau hier kommt der 
Sicherheitssysop ins Spiel. Sicherheitsdecker, die ihre Fertigkei­
ten für die Verteidigung von Hosts einsetzen, müssen koordiniert 
werden - dies ist die Aufgabe eines Sicherheitssysops. Der Si­
cherheitssysop erteilt den verschiedenen Deckern und IC-Program­
men in seinem Host Befehle, um die Sicherheit eines Computer­
systems zu optimieren und auf dem aktuellsten Stand zu halten. 

Die Aufgabe eines Sicherheitssysops ist extrem anstrengend, 
aber auch mit einem hohen Status verbunden. Nichtsdestoweni­
ger verdienen SysOps gerne ein paar Nuyen dazu und unterstüt­
zen Decker dabei, in gut bewachte Systeme einzudringen, solan­
ge ihr eigener Job nicht gefährdet ist. 
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Würfelpools: Kampf 9, Hackingpool 5 (10), Aufgabenpool 2 
Karmapool/Professlonalltätsstufe: 3/2 
Aktionsfertigkeiten: Computer 6 (Decking 8), Computer (B/R) 3, 
Elektronik 4, Führung 4, Gebräuche 4 (Matrix 6, Konzern 5), Pisto­
len 4, Taktik kleiner Einheiten 4 (Matrix-Taktik 6), Unterricht 2 
(Decking 4) 
Wissensfertigkeiten: Deckertricks 4, IC-Profile 6, Matrix-Topo­
graphie 5 und fünf weitere Fertigkeiten auf Stufe 5 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Enzephalon 2, Headware­
Memory ( 1 50 Mp), Mathematische SPU 3, Zerebralbooster 1 
Ausrüstung: Transys Highlander-Cyberdeck, verschiedene Pro­
gramme 

SOFTWARE-PIRAT 
Nützlich für: Neue Programme, Programm-Upgrades, Matrix­
Connections 
Treffpunkte: Bars, Urban Brawl-Spiele, Matrix-Chaträume und 
virtuelle Bars 
Ähnliche Connections: Deckmeister, Decker 

Man benötigt ein gehöriges Maß an Talent, um Programme zu 
schreiben - und Genie, um die Killercodes zu schreiben, nach 
denen Decker sich sehnen. Manche Decker schreiben ihre Pro­
gramme selbst, doch die meisten Decker verlassen sich auf ande­
re Programmierer - nicht selten ohne Wissen des Programmie­
rers. Und da wären wir auch schon beim Software-Piraten. Er ist 
spezialisiert auf die Beschaffung von Programmcodes, und zwar 
durch direkten Diebstahl, Zwang oder andere Mittel , die er für 
erforderlich erachtet. Die neueste Software landet oft bei den Pi­
raten, bevor man sie auf der Straße bekommt, also verkaufen sie 
oft genau den Vorteil, den ein Decker braucht. 

Die meisten Kunden sind der Meinung, dass diese Jungs selbst 
für die Maßstäbe eines Deckers etwas durchgeknallt sind. Es ge­
hört schon ein wenig geistige Unausgeglichenheit dazu, sich in 
die Hosts zu decken, auf denen die heißesten Codes gespeichert 
werden. Software-Piraten sind oft Draufgänger und setzen nicht 
selten ihr Leben aufs Spiel. Manche Software-Piraten sind eiskalte 
Profis, die immer vorausplanen, doch diese Vertreter ihres Stan­
des verdienen ihr Geld nach einer Weile meist mit sicheren Jobs. 
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Aktionsfertigkeiten: Computer 5 (Programmierung 9), Compu­
ter (B/R) 2, Elektronik 4, Gebräuche 2 (Matrix 4), Heimlichkeit 4, 
Pistolen 4, Verhandlung 4 
Wissensfertigkeiten: Data Havens 4, Konzernprogrammierer 4, 
Matrix-Programme 8, fünf Programmdesign-Fertigkeiten auf Stu­
fe 3, drei weitere auf Stufe 5 
Bioware/Cyberware: Cyberaugen (Displayverbindung, Kamera), 
Datenbuchse mit Datenschloss (Stufe 8), Enzephalon 2, Headwa­
re-Memory (300 Mp) 
Ausrüstung: Cyberterminal, Daten-Decoder 10, Datenleitungs­
scanner 5, Datenverschlüsselungssystem 8, Taschensekretär ( 1 .000 
Mp) 

TELEKOM-LOHNSKLAVE 
Nützlich für: Konzerninformationen, andere Konzern-Connections 
Treffpunkte: Konzern-Einkaufszentren und Bars, Matrix-Chaträu­
me, schicke Clubs 
Ähnliche Connections: Lohnsklave, Konzerndecker 

Nicht jeder rückgratlose Konzernzombie sitzt in einem Büro -
im Zeitalter der Matrix-Technologie ist oft sogar das Gegenteil 
der Fall. Das Arbeiten in der eigenen Wohnung (oder wo auch 
immer) gibt ihnen größere Freiheit bei ihrer Zeitplanung und er­
spart ihnen die Fahrt zum Arbeitsplatz. Virtuelle Konferenzpro­
gramme und Konzernhosts ermöglichen es den Telearbeitern e f ­
fektiv, ihre Arbeiten zu Hause zu erledigen. Natürlich ist es enorm 
viel leichter, in Konzernhosts einzubrechen, wenn einen keine Si­
cherheitsgardisten bespitzeln, weshalb diese Art von Konzern­
zombie ein äußerst nützlicher Kontakt sein kann. 
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Aktionsfertigkeiten: Computer 3, Gebräuche 2 (Konzern 4) so­
wie alle Fertigkeiten, die zur Ausführung des Berufes nötig sind, 
auf Stufe 4 
Wissensfertigkelten: Konzernpolitik 2 und drei weitere Fertig­
keiten auf Stufe 3 
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Headware-Memory (75 Mp) 
Ausrüstung: Cyberterminal 

Shadowland und Data Havens 
Neben den NPC-Matrix-Connections können Charaktere auch Ar ­
chive und Data Havens wie zum Beispiel Shadowland (siehe SR­
Kompendium 3.0 / D) als Matrix-Connections wählen. Im Allge­
meinen zählen solche Servicedienste als Stufe-2-Connections, was 
die Kosten für die Pflege des Kontakts betrifft (der berühmte Nexus 
und ähnlich umfangreiche Ressourcen können als Stufe-3-Con­
nections zählen, wenn der Spielleiter dies wünscht). Diese Kosten 
repräsentieren das Wissen und die Codes, die man benötigt, um 
auf diese Sites zuzugreifen sowie die Zeit und die Mühe, die der 
Charakter aufwenden muss, um dieses Wissen auf dem neuesten 
Stand zu halten. 
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Data Havens und Schattenarchiv-Kontakte repräsentieren gro­
ße Gruppen aus Matrix-Persönlichkeiten, weshalb der Charakter 
einen Mindestwurfmodifikator von -2 auf alle Gebräuche (Matrix)­
Proben erhält, wenn er über diese Kontakte nach Informationen 
sucht. Allerdings steigt auch die Wahrscheinlichkeit, dass ein an­
derer die Suche des Charakters bemerkt, weshalb die Zahl der 
Würfel für die Probe, mit der die Aufmerksamkeit einer falschen 
Partei ermittelt wird, um 2W6 steigt. Diese Art von Matrix-Bein­
arbeit nimmt in der Regel einen Zeitraum von 2W6 Stunden (ge­
teilt durch die Anzahl Erfolge) in Anspruch. 

Natürlich begegnet ein Charakter. der Shadowland regelmäßig 
auf diese Weise nutzt, nicht selten interessanten Icons und Perso­
nen. Der Spielleiter sollte diese Vielfalt betonen und ausspielen. 
Viele NSCs suchen sichere Deals - sie tauschen ihr Wissen gegen 
anderes Wissen, einen kleinen Run oder einen Gefallen. Shadow­
land und andere Data Havens funktionieren meist nach dem 
Tauschprinzip, also sollte der Spielercharakter besser etwas zu 
bieten haben. Außerdem muss der Charakter bei den meisten 
Shadowland-Operationen etwas zum Archiv beitragen. Aus die­
sem Grund sollten sich Charaktere, die einen solchen Kontakt 
wünschen, darauf einstellen, regelmäßig ein paar schwer verdiente 
Datenwerte preiszugeben. 

Private und kostenpflichtige Datenbanken 
Kostenpflichtige Datenbanken mit eingeschränktem Nutzerkreis 
können ebenfalls als Matrix-Connections erworben werden. Die­
se Servicedienste zählen für den Erwerb und die Pflege als Stufe­
t -Connections, da sie seltener ihre Adresse wechseln und der 
Zugang einfacher ist als bei Schattendatenbanken. Wenn ein Cha­
rakter diesen Service zu oft nutzt, kann der Spieleiter die Kosten 
für die Pflege des Kontakts nach eigenem Ermessen erhöhen. 

Diese Art von Datenbanken basieren nicht auf dem Prinzip ei­
nes sozialen Netzwerkes und Tauschhandels, weshalb die Fertig­
keit Gebräuche (Matrix) bei legalen Archiven auch nicht weiter­
hilft. Statt dessen führt der Charakter spezielle Suchen mit seiner 
Computerfertigkeit durch (siehe Computerfertigkeit). 

DIE COMPlITERFERTIGKEIT 
Außer der Informationssuche über Matrix-Connections kann ein 
Charakter auch mit der Fertigkeit Computer (Suchoperationen) nach 
Informationen recherchieren. 

Ein Charakter setzt seine Fertigkeit Computer (Suchoperationen) 
ein, um in öffentlichen und privaten Bereichen große Datenmen­
gen zu durchsuchen. Für diesen Zweck kann er auch Smartframes 
oder Agenten (siehe 5. 88) einsetzen. 

Wenn ein Charakter einen bestimmten Host betreten hat, kann 
er mit der Systemoperation Datei lokalisieren und dem Schmö­
kerutility nach bestimmten Informationen suchen. Alle anderen 
Arten der Recherche erfordern zwei Schritte: Zunächst bestimmt 
der Charakter den Recherchebereich und dann die Art der Suche. 
Aus dem Recherchebereich und der Art der Suche ergeben sich 
der Mindestwurf für die Probe, die Modifikatoren, der Grundzeit­
raum und die Kosten für die Suchprobe. 

RECHERCHEBEREICHE 
Datenrecherchen können unterschiedlich ausgelegt sein: Es gibt 
spezielle Datenbankrecherchen im bestimmten Archiven und 
Datenbanken und allgemeine Matrix-Recherchen in der ganzen 
Matrix. 

Spezielle Datenbanken und Archive 
Recherchen in speziellen Datenbanken und Archiven sind beson­
ders nützlich, wenn der Charakter nach bestimmten Informatio­
nen sucht, die mit einer gewissen Wahrscheinlichkeiten in be-

stimmten Datenbanken, Archiven oder anderen Informationsquel­
len enthalten sind (z.B. einem bestimmten Data Haven oder einer 
großen Bibliothek). 

Wenn der fragliche Recherchebereich nicht öffentlich ist oder 
der Charakter den fraglichen Bereich nicht als Matrix-Connection 
hat, muss sich der Charakter auf andere Weise Zugriff auf den 
Bereich verschaffen (z.B. Bestechung oder andere rollenspieleri­
sche Mittel). Wenn der Charakter die Datenbank bzw. das Archiv 
hacken will, gestalten Sie die Suche als Matrix-Run. 

Die Größe des Datenvolumens, die Organisation und die Be ­
nutzerfreundlichkeit von Datenbanken ist sehr unterschiedlich, 
deshalb verfügt jede Datenbank über ihren ganz eigenen Such­
modifikator, der jeweils vom Spielleiter festgelegt wird. Der Such­
modifikator verändert den Mindestwurf für die Computer (Such­
operationen)-Probe des Charakters für diese spezielle Datenbank. 
Verschiedene Beispieldatenbanken inklusive Suchmodifikatoren 
sind auf S. 1 3 1  aufgelistet, die als Richtlinien vom Spielleiter be­
nutzt werden können. 

Datenbanken und Archive sind oft über mehrere Netzwerkhosts 
verteilt, weshalb Suchen in speziellen Datenbanken oder Archi­
ven mehrere Stunden oder sogar Tage in Anspruch nehmen kön­
nen. 

Allgemeine Matrix-Recherchen 
Wenn ein Charakter eine allgemeine Matrix-Recherche durchführt, 
durchsucht er mehrere Datenbanken in der Matrix, verknüpft D a ­
ten und kombiniert sie mit anderen Datensätzen, als würde er ein 
Puzzle zusammensetzen. Der Charakter verfolgt Spuren und Hin­
weise in mehreren Archiven und Datenbanken, anstatt nur in ei­
ner Datenbank zu suchen. Obwohl der Charakter immer nur so­
lange in einer Datenbank bleibt, bis er gefunden hat, was er braucht, 
kann eine allgemeine Matrix-Recherche Stunden oder auch Tage 
dauern. 

RECHERCHEMETHODEN 
Sobald ein Charakter den Recherchebereich definiert hat, muss er 
noch die Recherchemethode definieren: Basisrecherche, Standard­
recherche oder Detailrecherche. Die Recherchemethode ist ab­
hängig von den gesuchten Daten. 

Basisrecherche 
Bei einer Basisrecherche begnügt sich der Charakter mit den In­
formationen, die in öffentlich zugänglichen Datenbanken aufbe­
reitet werden. Basisrecherchen erfordern nur minimalen Aufwand. 

Die folgenden Daten können mit einer Basisrecherche ausfin­
dig gemacht werden: Öffentliche Adressen und Korncodes, ver­
öffentlichte Artikel und Interviews, öffentliche Dokumentbeschrei­
bungen und -berichte, Wahlergebnisse, Bevölkerungsstatistiken, 
Geschäftslizenzen, Todesanzeigen, Grundbucheinträge, Flugzeug­
und Bahnverbindungen und persönliche Matrix-Sites. 

Standardrecherche 
Eine Standardrecherche ist ein wenig komplexer als eine einfache 
Suchanfrage und führt manchmal in unerwartete Richtungen. Stan­
dardrecherchen basieren zwar oft zum großen Teil auf (offiziellen 
und auch illegalen) öffentlichen Datenbanken, beinhalten allerdings 
auch Anfragen an private oder kostenpflichtige Sites. 

Eine Standardrecherche bringt die folgenden Daten hervor: Per­
sönliche Informationen (wie etwa Alter, Beruf, nicht eingetragene 
Adresse, Geburtsdatum, S!N, Beschreibung, Familienstand, Stra­
ßenruf und so weiter), Geburtsurkunden, Bonitätsauskünfte, Li­
zenzen und Genehmigungen, Wahlkampfspenden, Konzernpro­
file, Aktionärsbriefe, Zauberformeln, Stammbäume, Newsgroups 
und E-Mail-Listen, KFZ-Zulassungen und Telefonverzeichnisse. 
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Detailrecherche 
Eine Detailrecherche Ist ein komplexes Rechercheprojekt mit ei­
nem umfangreichen Ziel (z.B. ein umfassendes Dossier über eine 
Schattengröße oder die Struktur eines Systems zu Geldwäsche). 
Eine detaillierte Recherche erfordert meist eine sorgfältige Anal y ­
se spezieller Archivinhalte oder die Verfolgung von Datenspuren 
über mehrere private Matrix-Sites. 

Die folgenden Daten können durch eine Detailrecherche be­
schafft werden: umfangreiche persönliche Informationen (alle 
persönlichen Informationen einer Standardrecherche plus Fotos, 
Führungszeugnisse, Personalakten, Militärdienst, Freunde und 
Feinde, psychologische Profile, Hobbys und so weiter), medizini­
sche Aufzeichnungen (einschließlich der Implantate und Versiche­
rungsdaten), Grundrisse privater Gebäude, Fokusforme.ln, Karten 
von Metaebenen, noch nicht ausgestrahlte Nachrichtenbeiträge, 
interne Konzernberichte, Daten aus laufenden Gerichtsverfahren 
und Gerüchte über Insiderhandel. 

DIE SUCHPROBE 
Die Suchprobe wird mit der Fertigkeit Computer (Suchoperatio­
nen) abgelegt. Der Mindestwurf, die Modifikatoren, der Grund­
zeitraum und die Kosten für die Recherchen werden in der Tabel­
le Suchproben (S. 131)  aufgeführt und schwanken abhängig vom 
Recherchebereich, der verwendeten Methode und anderen Fak­
toren. 

Ein Charakter, der eine (oder mehrere) Recherchen durchführt, 
kann keine anderen Aktivitäten unternehmen. Der Charakter kann 
jedoch die Suche einstellen und zu einem späteren Zeitpunkt fort ­
setzen. 

Charaktere können mehrere Recherchen gleichzeitig durchfüh­
ren. Die Höchstzahl an Recherchen, die ein Charakter gleichzeitig 
durchführen kann, entspricht seiner aufgerundeten halben Intelli­
genzstufe. Betreibt ein Charakter mehrere Recherchen gleichzei­
tig, erhöht sich ihre Schwierigkeit. 

Suchproben können nicht mit Würfeln aus dem Hackingpool 
ergänzt werden. 

Mindestwurf und Modifikatoren 
Der Grundmindestwurf für Suchproben hängt von der Recherche­
methode ab und kann der Tabelle Suchproben entnommen wer ­
den (S. 131). 

Mindestwurfmodifikatoren basieren auf der geeigneten Fertig­
keit des Charakters, dem verwendeten Computer, dem Recher­
chebereich sowie den verfügbaren Frames und Agenten und sind 
ebenfalls in der Tabelle enthalten. Wenn die Recherche in einem 
bestimmten Bereich durchgeführt wird, wenden Sie einen Min­
destwurfmodifikator entsprechend äer benutzten Datenbank an 
(siehe Beispieldatenbanken, S. 131  ). 

Abhängig von der gesuchten Information kann der Spielleiter 
weitere Modifikatoren anrechnen. Die Suche nach Daten über ei­
nen SINlosen Squatter kann einem Charakter wirklich Kopfschmer­
zen bereiten, doch auch der Terminkalender eines berühmten 
Konzernpräsidenten ist nicht gerade leichte Beute. Einige NSCs 
streuen sogar absichtlich falsche Informationen über sich selbst 
und ihre Optionen aus oder löschen ihre Daten sogar ganz. 

Grundzeltraum 
Die Methode der Recherche bestimmt auch den Grundzeitraum 
(siehe Tabelle Suchproben, S. 131). Die aufgeführten Grundzeit­
räume gehen davon aus, dass der Charakter mit einem aufgemö­
belten Cyberdeck durch die Datenspeicher saust. Wenn ein Cha­
rakter ein Cyberterminal mit einer Reaktionsverstärkung von I oder 
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weniger benutzt, wird der Grundzeitraum verdoppelt. Schnecke­
nuser sind sogar noch langsamer {daher der Name) und multipli­
zieren den Grundzeitraum sogar mit 3. 

Erfolge 
Wenn die Suchprobe gelingt. kann der Charakter die Zusatzerfol­
ge verwenden, um weitere Informationen zu erhalten und/oder 
den Grundzeitraum zu reduzieren. Ein Zusatzerfolg kann jeweils 
nur für einen dieser beiden Zwecke eingesetzt werden. 

Möchte der Charakter mit den Zusatzerfolgen den Grundzeit­
raum reduzieren, teilen Sie ihn durch die Anzahl der Erfolge, um 
den tatsächlichen Zeitaufwand zu ermitteln. 

Will er dagegen zusätzliche Informationen erhalten, erhalten 
Sie in der Tabelle Suchproben nähere Informationen. 

Kosten 
Die Grundkosten sind in der Suchprobentabelle aufgelistet und 
geben die Stundengebühren für die Benutzung von privaten und 
kommerziellen Sites und Informationsdiensten an. Der Spielleiter 
kann diese Kosten anpassen, wenn der User mehr öffentliche (also 
billigere) oder mehr kommerzielle (teurere) Datenbanken benutzt. 

Die Grundkosten gelten nur für allgemeine Matrix-Recherchen. 
Recherchen in bestimmten Datenbanken werden von den Kosten 
für die Connections abgedeckt oder haben eigene Preise. 

Einsatz von Frames oder Agenten 
Frames und Agenten reduzieren die Arbeit, die ein User in eine 
Recherche investieren muss. Um einen User bei einer Informati­
onsrecherche zu unterstützen, muss das Frame oder der Agent 
mit einem Schmökeruälity ausgestattet sein. Ein Frame oder Agent 
kann nicht mehrere Recherchen gleichzeitig unterstützen. 

Wenn ein Frame oder Agent zur Unterstützung bei einer Suche 
eingesetzt wird, reduzieren Sie den Mindestwurf für die Such­
probe um den entsprechenden Modifikator, den Sie der Tabelle 
Rechercheprobe auf 5. 131  entnehmen können. 

Smartframes oder Agenten können auch entsandt werden, um 
Recherchen ohne direkte Überwachung durchzuführen. In diesen 
Fällen behandeln Sie das- Programm als Charaktere, die eigene 
Recherchen durchführen und verwenden die Computerfertigkeit 
des Frames (Agenten) für die Suchprobe. Ein Smartframe oder 
Agent, der eine Recherche selbständig durchführt, kann nicht 
mehrere Recherchen gleichzeitig managen. 

falsche Partei 
Zwar ist eine Matrix-Recherche nicht ganz so gefährlich wie das 
Verteilen von Creds auf den Straßen an zweifelhafte Quellen, aber 
dafür bringen Informationsrecherchen die Gefahr mit sich, dass 
die falschen Leute erfahren, dass ein Charakter ihre schmutzige 
Wäsche oder irgendetwas anderes sucht, was sie interessiert. Ei­
nige mächtige Persönlichkeiten bezahlen sogar „Matrix-Spürhun­
de" , um die Informationsanfragen auf bestimmten Sites und Nach­
richtenboards zu überwachen. 

Um zu ermitteln, ob jemand anderes auf die Recherche eines 
Charakters aufmerksam wird, sollte der Spielleiter würfeln, ob eine 
falsche Partei Wind von der Suche bekommt {siehe SR-Kompen­
dium 3.010, Die Wände haben Ohren, S. 63). Der Spielleiter wür­
felt 1 W6 bei einer Recherche in einer bestimmten Datenbank und 
3W6 bei einer allgemeinen Matrix-Recherche. Der Mindestwurf 
beträgt 6, doch wenn der Charakter versucht, sich bedeckt zu 
halten, sollte der Spielleiter den Mindestwurf auf 10 erhöhen; der 
Mindestwurf für die Suchprobe steigt in diesem Fall aber auch 
um +2. 
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egebnis 
eine Informationen (nicht genau das,· wonach, der Charakter 
t hat, doch zumindest ein Hinweis für eine weitere Suche) 
ndlegenderi Daten, die der Charakter gesucht hat 
etails, vielleicht sogar ein neuer Hinweis 
tails, außerdem ein oder zwei zusätzliche Hinweise 

ten Details, die der Charakter wissen wollte, plus einige, 
nUich nicht wissen wollte 

Ausspielen von Suchoperationen Staatsarchiv -
Zulassungsbehörde 
Suchmodifikator: + 1 

Um die Charaktere im Ungewis­
sen zu lassen, können Sie ihnen hin 
und wieder auch einen roten He­
ring vorwerfen und auf eine falsche 
Fährte locken. Nicht alles, was ein 
Charakter in der Matrix findet, ist 
richtig und entspricht der Wahrheit 
und absichtlich ausgestreute Fehl­
informationen können zu interes­
santen Ergebnissen führen. Ein In­
formationsbröckchen, das nichts 
mit der Geschichte zu tun hat und 
trotzdem interessant ist, kann so­
gar als Einleitung für ein zukünfti­
ges Abenteuer dienen. 

Beachten Sie, dass bestimmte 
Daten in der Matrix einfach nicht 
verfügbar sind. Ganz gleich, wie 
sehr ein Charakter nach diesen In­
formationen sucht, er wird schei­
tern. Doch anstatt mehrere Stun­
den Spielzeit zu vergeuden, sollte 
der Spielleiter dem Charakter ge ­
legentlich einen Hinweis geben, 
damit er die Aussichtslosigkeit sei­
ner Bemühungen erkennt. 

Sie sollten allerdings auch keine 
Proben für äußerst einfache Matrix­
Recherchen verlangen (z.B. die Su­
che nach dem Korncode einer Piz­
zeria in den Gelben Seiten). 

BEISPIELDATENBANKEN 
Die folgende Liste mit einigen Bei­
spieldatenbanken sollen dem Spiel­
leiter als Richtlinie für die Erschaf­
fung eigener Datenbanken dienen. 

Bundesarchiv -
Bundeswahlbehörde 
Suchmodifikator: -1 
Das Archiv der Bundeswahlbehör­
de enthält aktuelle Daten über re­
gistrierte Kandidaten und Amtsin­
haber auf allen politischen Ebenen. 
In den Archiven befinden sich 
Wahlergebnisse, die vollständigen 
Namen und Adressen der Kandi­
daten und Amtsträger sowie die 
Namen und Spendensummen gro­
ßer Spender und Leihgaben. 

Im Spiel sollte der Spielleiter die Informationen aufteilen, die ein 
Runnerteam benötigt und verlangen, das sie verschiedene Recher­
chen durchführen, bis sie alle lnformatjonen haben. Geben Sie 
den Charakteren nach jeder Recherche einen zusätzlichen Hin­
weis, der sie näher zum Kern der Suche bringt. Teilen Sie die In­
formationen nicht zu sehr auf, damit sich die Spieler nicht lang­
weilen, doch ein einzelner guter Würfelwurf sollte auch nicht gleich 
die Lösung des Rätsels bringen. Versuchen Sie, die Nachforschun­
gen der Charakter spannend zu gestalten und ihr Interesse wach 
zu halten. 

Die Zulassungsbehörde ist eine Wahre Fundgrube. Sie speichert 
die Namen, die SIN, die Geburtsdaten, Fotos, eventuelle Sicht­
korrekturen und die Fingerabdrücke aller legal registrierten Fah­
rer eines Landes. Zu den Daten gehören auch Fahrzeugzulassun­
gen und ähnliche Daten (Fahrzeughändler, Schrottplätze und so 
weiter). Die meisten Angestellten sind chronisch unterbezahlte, 
völlig überarbeitete Bürohengste, weshalb die Datensicherheit ver­
nachlässigt wird und Bestechung an der Tagesordnung ist . 
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Gerichtsdatenbank - Strafarchiv 
Suchmodifikator: +3 
Schlecht gewartete Archive enthalten unvollständige Daten über 
die Häftlinge, die zur Zeit inhaftiert sind, auf Bewährung oder 
endgültig entlassen wurden, geflohen sind oder einfach nur "ver­
misst" werden. Außer den Namen, SINs, Implantaten, Geldbu­
ßen, Freiheitsstrafen und anderen wichtigen Daten der Häftlinge 
enthalten diese Archive hin und wieder auch wertvolle Informa­
tionen wie Straßennamen, Gangverbindungen, Gesundheitszu­
stand oder sogar „Versuche an freiwilligen", die von Konzernen 
durchgeführt wurden. 

Stadtarchiv - Baugenehmigungen 
Suchmodifikator: ±0 
Die Datenbank mit den Baugenehmigungen enthält die Grundbe­
sitzer, die Namen der Unternehmen, die zur Zeit Bauarbeiten 
durchführen und etwaige Sondergenehmigungen in Verbindung 
mit Grundbesitz (zum Beispiel die Installation von bewaffneten 
Sicherheitssystemen). Außerdem enthält die Datenbank die ur­
sprünglichen und die neuen Grundrisse der Gebäude. Organisa­
tionen wie Megakonzerne müssen sich selbstverständlich nicht 
um solche Formalitäten kümmern. 

Verbraucherarchiv - lntel-XS 
Suchmodifikator: -1 
lntel-XS, eine Tochtergesellschaft von Saeder-Krupp, verwaltet eine 
der größten und umfangreichsten Archive über Bonitäts- und Kre­
ditdaten von Verbrauchern. Über Verträge mit zahlreichen Finanz­
instituten und Banken, die elektronische Kredite vergeben und 
Zahlungssysteme managen, erhält das lntel-XS-Archiv die Namen, 
SINs, Rechnungsadressen und Kreditgeschichten von Millionen 
von Kunden weltweit. lntel-XS speichert die Daten aktueller Käu­
fe (Ort des Kaufs, Produkt und Menge) und beglaubigter Cred­
stick-Transaktionen. Für eine minimale Gebühr erstellt es Marke­
tingprofile basierend auf den Käufen, die von Kunden getätigt 
wurden. 

Medienarchiv - NewsNet Morgue 
Suchmodifikator: +2 
Das NewsNet Morgue ist eine hervorragende Quelle für altes 
Trideomaterial, gesammelt aus Tausenden von Nachrichtenbeiträ­
gen, von denen viele niemals ausgestrahlt wurden. Die Clips sind 
nach Thema, Quelle, Datum der Herstellung und Datum der Aus­
strahlung sortiert. 

Sicherheitsarchiv - Lone Star-Datenbank 
Suchmodifikator: + 1 
Die Dateien in der Kriminaldatenbank von LoneStar sind wirklich 
Ehrfurcht gebietend, obwohl die Dateien nicht standardisiert sind 
und ein wenig merkwürdig abgelegt wurden. Außer Arrestauf­
zeichnungen enthalten diese Daten Gerüchte von einem großen 
Netzwerk aus Informanten, Überwachungsfotos, psychologische 
Profile, Kfz-Zulassungsdaten, Mitschnitte abgehörter Korngesprä ­
che, medizinische Datenbanken und so weiter. Die Archive um• 

fassen ausschließlich bekannte Kriminelle, prominente Mitglieder 
krimineller Organisationen und dergleichen mehr; alle Dateien des 
Konzerns über andere Konzerne und deren Einsatz von Shadow­
runnern werden an einem anderen Ort aufbewahrt. 

LoneStar beschränkt den Zugriff auf diese Datenbank auf eine 
kleine Anzahl registrierter User und berechnet exorbitante Ge­
bühren für Suchanfragen. Die meisten Shadowrunner werden je­
manden bestechen müssen, um Zugang zu diesen Archiven zu 
bekommen, weshalb die normalen Unterhaltskosten für diese D a ­
tenbank als Connection verdoppelt werden. 

Matrix-Archiv - Memory Weil 
Suchmodifikator: +2 
Der Memory Weil enthält öffentliche Nachrichten aus zahlreichen 
Newsgroups, Mailinglisten, Nachrichtenverteilern, e-Zlnes, Nach­
richtenboards und Chaträumen. Dieser Service bietet einen guten 
Einblick auch in andere Seiten der Matrix-Subkultur und eine her­
vorragende Möglichkeit, Nachrichten und Diskussionen von Net­
zusern zu verfolgen, die regelmäßig an Diskussionsforen teilneh­
men. 

Wirtschaftsarchiv - Dun &.. Bradstreet's Index 
Suchmodifikator: ±0 
Der Index von Dun &. Bradstreet verzeichnet alle Unternehmen 
und verknüpft sie mit ihren jeweiligen Muttergesellschaften. Der 
Index ist ein ausgezeichneter Startpunkt für die Analyse von kom­
pliz.lerten Konzernverflechtungen. E.inlge der E.inträge beinhalten 
auch Kontaktinformationen, die Zahl der Angestellten, den Tag 
der Gründung, Umsatzzahlen, Beschreibungen der Hauptprodukte 
oder -dlenstleistungen, wichtige Konten und die Namen der lei­
tenden Angestellten - diese Art von Daten fehlen allerdings auch 
bei vielen Einträgen. 

Wissenscha ftsarchiv - Nanonet Journal 
Suchmodifikator: -1 
Das Archiv des Nanonet Journals umfasst alle bislang veröffent­
lichten Ausgaben des Nanonet Journals. Das Magazin veröffent­
licht bahnbrechende wissenschaftliche Thesen, neue Anwendungs­
möglichkeiten bekannter Verfahren und detaillierte Forschungs­
berichte zum Thema Nanotechnologie. Das Archiv enthält außer­
dem ein großes Spektrum an Referenzmaterial. E.ine sorgfältige 
Suche liefert exzellente Informationen über das Who is Who auf 
dem Gebiet der Nanotechnologie (von Konzernen bis hin zu Wis­
senschaftlern). 

Magie-Archiv - Business Thaumaturgy Datanet Archiv 
Suchmodifikator: + 1 
Das Archiv des Business Thaumaturgy Datanet enthält Daten über 
verschiedene Anwendungsmöglichkeiten von Magie In der Wirt­
schaft und beschäftigt sich mit vielen Gebieten von magischer 
Forschung bis hin Sicherheitsthemen. Das Datanet ist eine ausge­
zeichnete Quelle für Artikel über diese Fachbereiche, für Stellen­
anzeigen und Rekrutierungskampagnen sowie für den Handel bzw. 
Tausch mit den unterschiedlichsten Formeln. 
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Achtung: Das folgende Kapitel sollten Sie sich nur durchlesen, wenn Sie nicht als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbände 
Renraku-Arkologie: Shutdown und Brainscan erleben wollen, denn es könnte einige der in den beiden Bänden enthaltenen Geheimnis­
se und Hintergründe vorweg nehmen, und Ihnen so den Spielspaß nicht unbeträchtlich trüben. 

- ie Nachrichtenarchive und Chatlogs der Matrix quellen über vor Geschichten über 
den Geist in der Maschine, unbesiegbare Kriegsviren und andere Mysterien und Ge­

~fahren der Cyberwelt. Viele dieser Geschichten sind nichts weiter als Gerüchte und 
.. : Legenden, die Ahnungslose einschüchtern und den Ruf der Matrix-Elite aufpolieren 

, : sollen. Doch unter den unzähligen Megapuls an Legenden fällt ein Mythos besonders 
auf: Die Geschichten über die Otaku, die sogenannten Kinder der Matrix. 

Zunächst wurden die Gerüchte über die Otaku als unglaubwürdig zurückgewiesen. Nur wenige 
Menschen waren bereit, an die Existenz dieser Kinder zu glauben, die sich angeblich ohne Cyber­
decks in der Matrix bewegen und den Cyberspace allein mit ihrem Willen manipulieren können. 
Als sich die Berichte über diese mysteriösen Bewohner des Cyberspace häuften, begann in den 
Schatten eine lebhafte Debatte über die Otaku. Verwunderung und Neugier bestimmten die Dis­
kussion, doch es wurde schnell deutlich, dass die Berichte über die Otaku mehr Fragen aufwarfen 
als sie beantworten konnten. Die Erklärungen der Fähigkeiten und Ursprünge der Otaku sind von 
Mystizismus und jugendlichem Idealismus geprägt und die Erklärungen Dritter widersprechen 
sich oft oder schließen sich sogar ganz aus. 

In den vergangenen Jahren haben die Geschichten über die Otaku eine merkwürdige Wende 
erfahren. Die Otaku, die früher als harmlose Exoten dargestellt wurden, die von einer unbekann­
ten aber ungefährlichen Entität geleitet werden, haben ein finsteres Image bekommen, das von 
Gerüchten über ihre religiösen Konflikte und die bedingungslose Verehrung von ominösen Künst­
lichen Intelligenzen geprägt Ist. Die Otaku werden nicht länger als unschuldige und erleuchtete 
Kinder beschrieben, sondern als kriegslustlge, radikale und gefährliche Fanatiker. 

DIE REALITÄT 
Die Otaku sprechen die Sprache der Matrix, und die Matrix hört ihnen zu. Sie können die Matrix 
ohne Cyberterminals betreten und verwenden dazu ihre Lebenden Personas. Sie können die Ma­
trix sogar ohne den Einsatz von Programmen manipulieren und verfügen über Kanäle, Komplexe 
Formen und Sprites. 

Diese Fähigkeiten erlangen die Otaku durch ihre angeborene Affinität zum Cyberspace. Anders 
als andere Lebewesen betrachten sie die Matrix als einen Teil ihrer natürlichen Umwelt. Diese 
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Affinität erstreckt sich auch auf andere Wesen der Matrix - ganz 
besonders zum Beispiel auf einige Künstliche Intelligenzen, die in 
der Matrix leben. Die Beziehung zwischen Otaku und Kls reichen 
von freundlicher und auf Gegenseitigkeit beruhender Neugier bis 
hin zur Besessenheit. Insbesondere vermutet man, dass sich die 
gefährliche KI Deus gegenüber einigen Otaku als die Tiefenreso­
nanz ausgegeben hat, .damit sie von den Otaku religiös verehrt 
wird. Man geht davon aus, dass Deus und andere Kls herausge­
funden haben, wie sie eigene Otaku erschaffen können, auch wenn 
diese „Otaku" weniger begabt sind als die anderen, die echten 
Otaku. 

Otaku gehören allen metamenschlichen Rassen an. Abgesehen 
von einigen Ausnahmen können nur Kinder Otaku werden - tat­
sächlich verlieren Otaku ihre Fähigkeiten sogar, wenn sie älter 
werden. Die meisten Otaku werden von einer mysteriösen Entität 
der Matrix erschaffen, die Tiefenresonanz genannt wird. Für viele 
Otaku ist diese Wandlung eine hochspirituelle Erfahrung und die 
Verbindung, die sie mit der Tiefenresonanz aufbauen, prägt ihr 
gesamtes Leben. Die genaue Natur der Tiefenresonanz wird aller­
dings von einem Nebel aus Mysterien verhüllt und nicht einmal 
die Otaku können sich auf eine bestimmte Erklärung einigen. 

DIE OTAKU IM SPIEL 
Genau wie die Zauberer, die nach dem Erwachen zur Welt kamen, 
sind die Otaku die Kinder einer Welt, die einen massiven und 
unerwarteten Wandel vollzogen hat - besonders das phänome­
nale Wachstum des Cyberspace. Viele Decker mögen die Matrix 
als ihre Heimat betrachten, doch in Wirklichkeit ist sie die Heimat 
der Otaku. Sie interagieren mit der Welt des Cyberspace auf eine 
Art und Weise, die für Decker unvorstellbar ist und sie besitzen 
Kräfte, die normale Decker nicht einmal verstehen können. 

Der Spielleiter kann die Otaku als mysteriöse Nichtspielercha­
raktere verwenden, als Gegner oder als Verbündete der Spieler­
charaktere. Auf diese Art kann der Spielleiter das Mysterium, das 
die Otaku und ihre Ziele umgibt, e.rhalten. 

Der Spielleiter kann seinen Spielern aber auch erlauben, Otaku 
als Spielercharaktere zu erschaffen und sie direkt mit den Ereig­
nissen zu konfrontieren, die im Jahr 2061 einen großen Einfluss 
auf die Otaku haben. Die Aktionen von Künstlichen Intelligenzen 
und die Kriege, die zwischen verschiedenen Otaku-Gemeinschaf­
ten toben, sind nur zwei Beispiele für die Möglichkeiten einer 
Otaku-Kampagne. 

DIE GEBURT EINES OTAKU 
Von wenigen Ausnahmen abgesehen tauchen Otaku vor allem 
unter den besitzlosen Waisen und Ausreißern auf. Olt verbringen 
diese Kinder ihre frühe Kindheit damit, in Barrens und Slums, in 
denen Gangs und Ghule ihr Unwesen treiben, um ihr Überleben 
zu kämpfen. Irgendwann im Laufe ihrer Kindheit stoßen sie auf 
die Otaku-Gemeinschaften - urbane Stämme ähnlicher Kinder, die 
sich zusammengeschlossen haben, um sich gegenseitig zu be­
schützen und zu unterweisen. 

STAMMESINmATION 
In jedem großen Sprawl gibt es mindestens einen Otaku-Stamm, 
manchmal sogar mehrere. Auch wenn die meisten dieser Stäm­
me eigene Subkulturen darstellen, gibt es doch einige Gemein­
samkeiten. Viele Stämme bestehen ausschließlich aus jungen Kin­
dern im Teenageralter, oder sogar noch jünger. Otaku haben eine 
fast schon fetischistische Einstellung zur Cybertechnologie und 
teilen die Geisteshaltung neugieriger Hacker. Als Stammesver­
bände arbeiten die Otaku eng zusammen, um in dieser Welt zu­
rechtzukommen. Sie bieten ihre Dienste oft als Deckmeister, Pro­
grammierer, Techies und Infobroker an, um sich ihren Lebensun-

terhalt zu verdienen und vermieten ihre Talente für Gefallen, Schutz 
und andere Gegenleistungen. Diese Erfahrungen, zusammen mit 
dem Leben in den Stammesgemeinschaften, vermitteln den Ota­
ku grundlegende Überlebensfertigkeiten, die ihre Fähigkeiten in 
der digitalen Welt ergänzen. (Weitere Informationen über Stäm­
me finden Sie im Abschnitt Otalw-Stämme, S. 1 42.) 

Die Auswahl neuer Stammesmitglieder ist geprägt von einem 
hohen Maß an Intuition. In der Regel holen gestandene Stam­
mesmitglieder den Nachwuchs von der Straße und lassen sich 
dabei von ihrer inneren Stimme leiten. Sobald ein Kind in eine 
Otaku-Gemeinschaft aufgenommen wurde, wird es in die Welt 
der Matrix eingewiesen. Die jungen Auserwählten beginnen fast 
auf der Stelle mit praktischen Matrix-Runs. Sie lernen die Matrix 
mit einer Schnecke kennen, bekommen dann bald ein Cyberter­
minal und schJießlich ein Cyberdeck. Nach einer gewissen Zeit 
verlässt ein Rekrut entweder die Otaku-Gemeinschaft wieder oder 
akzeptiert den Einbau einer Datenbuchse und sammelt dann erste 
Erfahrungen mit heißen Decks. Zu diesem Zeitpunkt entsprechen 
die Fähigkeiten eines Otaku denen von erfahrenen Deckern. 

Viele Kandidaten beenden ihre Ausbildung zu diesem Zeitpunkt, 
verlassen den Stamm und werden novaheiße Decker, Program­
mierer und Deckmeister. Die übrigen Kandidaten, die über ein 
tiefes und weit reichendes Verständnis der Matrix verfügen, erle­
ben die Tiefenresonanz - eine Erfahrung, die ihr Leben für immer 
verändert. 

DIE TIEFENRESONANZ 
Selbst die Otaku wissen nicht, warum sie die Tiefenresonanz erle­
ben. Manche sagen, dass sie die Realität der Matrix auf einer tie­
feren Ebene erfassen als die Dinosaurier der alten Technik. Ande­
re Otaku glauben, das im Cyberspace echte Matrix-Geister exi­
stieren. Wieder andere vertreten die Ansicht, das die Tiefenreso­
nanz ein Sprung in der Evolution ist und den nächsten Schritt in 
der langen EntwickJung von den ersten Hominiden bis zu den 
heutigen Metamenschen darstellt. 

Ganz gleich, welche ErkJärung gerade herangezogen wird, die 
Erfahrung der Tiefenresonanz folgt stets bestimmten Mustern. 
Diejenigen unter den Otaku, die sich als Technoschamanen be­
zeichnen, berichten, dass sie plötzlich an einen Ort transportiert 
wurden, der keinem anderen Ort in der Matrix oder in der realen 
Welt gleicht. Dort trafen sie auf ein oder mehrere Wesen, die ih­
nen Wissen vermittelten, das ihre Matrix-Fähigkeiten ergänzte und 
für immer ·beeinflusste. Die Otaku, die sich selbst Cyberadepten 
nennen, erzählen, dass sie sich zwar definitiv weiterhin in der 
Matrix befanden, aber plötzlich Verbindungen und Datenströme 
spürten, die direkt in die Interfaces ihrer Cyberdecks transzen­
dierten. Die Tiefenresonanz verwandelt sowohl Technoschama­
nen als auch Cyberadepten in einer Weise, wie die Magie einen 
latenten Zauberer transformiert. Tatsäc�lich verwenden einige 
Otaku, die über dieses Ereignis sprechen, Begriffe, die an die to­
temistischen Erfahrungen von Schamanen erinnern. 

Sowohl Technoschamanen als auch Cyberadepten erleben durch 
diese Erfahrung permanente neurologische Veränderungen, die 
es ihnen ermöglichen, ohne Deck in die Matrix zu gehen. Statt 
dessen sind sie in der Lage; nur mit der Kapazität des Gehirns, 
einer Datenbuchse und einem digitalen ASIST-Wandler mit der 
Matrix zu interagieren. Das Neuralinterface der implantierten D a ­
tenbuchse tritt in Wechselwirkung mit der redundanten hologr a ­
phischen Kapazität des Gehirns, als handele es sich dabei um ei­
nen Bioprozess-Computer. 

Hin und wieder halten Otaku wieder „Zwiesprache" mit derTie­
fenresonanz. Wenn sie zurückkehren, verfügen sie oft über neue 
Fähigkeiten oder haben „Missionen" bekommen, die sie ausfüh­
ren sollen. 
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DIE PFADE 
Cyberadepten und Technoschamanen besitzen zwar dieselben 
Fähigkeiten, haben jedoch unterschiedliche Ansichten von derTie­
fenresonanz und dem eigenen Platz in der Welt. 

Cyberadepten 
Cyberadepten sind Rationalisten und Technophile - und sind da­
mit psychologisch besser auf die besonderen Funktionsweisen von 
Programmen und die Organisation von Daten eingestimmt als 
andere Otaku. Sie betrachten den eigenen Zustand als natürliche 
und unausweichliche Verbindung von Mensch und Technik und 
zeigen eine Tendenz. ihre Vorstellungen in präzisen Begriffen -
fast in Formeln - auszudrücken. 

Technoschamanen 
Technoschamanen betrachten die Matrix als lebendes Wesen, mit 
dem sie spirituell verschmelzen können. Ihre Beschreibung von 
Computeroperationen ist mystischer und ganzheitlicher als ande­
re Otaku. Viele Technoschamanen behaupten, dass die Tiefenre­
sonanz von Geistern erzeugt wird, die in der Matrix leben. Tat­
sächlich betrachten sie die Matrix selbst als Totemführer. 

DIE WANDLUNG 
Wenn ein Otaku an Erfahrung gewinnt, unterliegt er einem Pro­
zess, der gemeinhin als Wandlung bezeichnet wird. Dieser Vor­
gang stärkt die Verbindung eines Otaku mit der Matrix und macht 
ihn noch sensibler für die Datenströme. Als Folge dieser Entwick­
lung wird seine Lebende Persona stärker und er erhält neue Fä­
higkeiten, genannt Echos (siehe Die Wandlung, S. 143). 

VON EINER KI ERZEUGTE OTAKU 
Nicht alle Otaku werden von mysteriösen Kräften erschaffen. Ei­
nige Kls haben herausgefunden, wie man Metamenschen in Ota ­
ku verwandeln kann. Wie diese Kls dies bewerkstelligen ist unbe­
kannt - manche glauben, dass diese Kls die Tiefenresonanzen 
anzapfen oder sie manifestieren, während andere die Ansicht 
vertreten, dass die Kls den Prozess selbständig nachahmen kön­
nen. 

Von einer KI erschaffene Otaku besitzen dieselben Fähigkeiten 
wie Otaku, die von der Tiefenresonanz erschaffen werden. Ihre 
Fähigkeiten sind jedoch in der Regel zumindest in einem Punkt 
eingeschränkt. Oft funktionieren die Fähigkeiten nicht, wenn sich 
ein Otaku außerhalb des Einflussbereichs der Kl aufhält. Otaku, 
die zum Beispiel von der Kl Deus im Matrix- System der Renraku­
Arkologie erschaffen wurden, waren nicht in der Lage, ihre Kanä­
le und Komplexen Formen außerhalb der Arkologie einzusetzen. 

Kl-Otaku haben noch andere Nachteile. In der Regel erwartet 
eine KI. dass ihre Geschöpfe für sie arbeiten oder sie sogar anbe­
ten. Noch mysteriöser ist die Fähigkeit der Kls, während des Trans­
formationsprozesses merkwürdige Veränderungen am Verstand 
eines Individuums vorzunehmen. 

Spielleiter sollten die KI-Otaku auf NSC-Gegner bzw. Verbün­
dete beschränken. Spielern sollte aus naheliegenden Gründen nicht 
die Möglichkeit eingeräumt werden, Otaku zu spielen, die von 
einer KI erschaffen wurden. 

DIE ERSCHAFRJNG EINES OTAKU-CHARAKTERS 
Otaku können mit dem normalen Prioritätensystem (SR3.01 D, S. 
54) oder mit dem Punktesystem (SR-Kompendium 3.01 D, S. 13) 
erschaffen werden und jeder Rasse angehören. 

PRIORITÄTENSYSTEM 
Wenn Sie das Prioritätensystem benutzen. ist die Auswahl eines 
Otaku eine eigene Kategorie, für die man die Priorität A verwen­
det. Auf diese Weise werden die speziellen Fähigkeiten widerge­
spiegelt, die der Charakter erhält. Otaku müssen der Magie keine 
Priorität zuweisen; bis heute hat noch kein Otaku irgendwelche 
magischen Fähigkeiten gezeigt. Den übrigen Kategorien (Rasse, 
Attribute, Fertigkeiten und Ressourcen) kann der Spieler nach ei­
genem Ermessen Prioritäten zuweisen. 

PUNKTESYSTEM 
Falls Sie das Punktesystem verwenden wollen, muss der Spieler 
30 Aufbaupunkte aufwenden, um einen Otaku-Charakter zu er­
schaffen. Der Spieler kann keine Aufbaupunkte für Magie verwen­
den und alle Aufbaupunkte, die er für die Ressourcen festlegt. 
fließen in den Aufbau des Stamms des Charakters (siehe Zuord­
nung von Ressourcen und Lebensstil, S. 137). 

Die anderen Aufbaupunkte kann der Spieler beliebig verteilen, 
obwohl er einige zusätzliche Fertigkeitspunkte erhält, die er nur 
für Kanäle verwenden kann (siehe Kanäle, S. 137). 

ZUORDNUNG VON ATIRIBUTEN 
Die rassenbedingten normalen Attributsgrenzen (siehe SR3.0 f D, 
S. 245) für Otaku-Charaktere unterscheiden sich von denen ande­
rer Charaktere und spiegeln die Muster des Rekrutierungsprozes­
ses wieder. Die Höchstwerte der Geistigen Attribute steigen um 
1 ,  während die Höchstwerte für Körperliche Attribute um 1 sin­
ken. Diese Veränderung wirkt sich auch auf die maximalen Attri­
butsgrenzen aus. 

Otaku sind normalerweise körperlich unterentwickelt und ver­
fügen gleichzeitig über extrem hohe IQs und einen überdurch­
schnittlich starken Willen. Um dies widerzuspiegeln kann ein Spie­
ler allen Körperlichen Attributen jeweils nur 1 Punkt zuteilen (Trolle 
müssen bei Schnelligkeit den Rassenmodifikator berücksichtigen 
und 2 Punkte aufwenden) und die rassenbedingten Höchstwerte 
in diesen Attributen um 2 Punkte reduzieren. In diesem Fall erhält 
er dann zwei zusätzliche Attributspunkte für die Geistigen Attri­
bute und kann seine rassenbedingten Höchstwerte für Geistige 
Attribute um 2 Punkte erhöhen. Die maximalen Attributsgrenzen 
eines Otaku werden nach den normalen Regeln ermittelt (norma­
le Attributsgrenze x 1,5). 

ZUORDNUNG VON FERTIGKEITEN 
Vergessen Sie nicht, dass ein typischer Otaku seine Karriere als 
merkwürdige Kombination aus einem autistischen Straßenkind und 
einem hochbegabten Technologiefreak beginnt und daher nur über 
eine extrem eingeschränkte Lebenserfahrung verfügt. Die folgen­
den Einschränkungen spiegeln diese Tatsache wider, gelten aller­
dings nur bei der Charaktererschaffung. Im Verlauf des Spiels kön­
nen die Spieler ihren Charaktere zusätzliche Fertigkeiten geben, 
um ihn weiter abzurunden. 

Otaku-Spielercharaktere müssen mindestens sechs Punkte auf 
den Startwert in der Computerfertigkeit verwenden, höchstens 
jedoch acht. Er kann sich auf einen beliebigen Bereich speziali­
sieren. 

Ein Otaku-Charakter kann die Gebräuchefertigkeit erwerben, 
allerdings mit einem Höchstwert von 4. Spezialisierungen bei der 
Charaktererschaffung sind auf die Bereiche Matrix und Straße be­
schränkt. 

Otaku können Technische, Straßenwissen- und Wissensfertig­
keiten besitzen. Der Spielleiter sollte dafür sorgen, dass ein Ota­
ku-Charakter bei der Charaktererschaffung keine Fertigkeiten er­
hält, die für seinen Hintergrund nicht plausibel erscheinen (z.B. 
Vektorschubmaschinen, Unterwasserkampf oder Geschütze). 
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Kanäle 
Kanäle sind fünf Spezialfertigkeiten, die ein Otaku erhält, wenn er 
die Tiefenresonanz zum ersten Mal erfährt. Diese Fertigkeiten funk­
tionieren wie Operationsutilities, wenn ein Otaku Systemproben 
ausführt. Die Kanäle sind nach den fünf Subsystemen von Ma­
trix-Hosts benannt: Zugang, Kontrolle, Index, Datei und Peri­
pherie. {Weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt Kanäle, 
s. 139). 

Bei der Erschaffung eines Otaku-Charakters erhält ein Spieler 
eine Anzahl Punkte gleich dem Durchschnitt seiner Geistigen A t ­
tribute: Intelligenz + Willenskraft + Charisma + 3 {aufgerundet). 
Diese Punkte kann er nach Belieben auf seine Kanäle verteilen. Er 
kann darüber hinaus reguläre Fertigkeitspunkte benutzen, um die 
Kanalstufen zu erhöhen. 

Nur einer der Kanäle darf zu Beginn des Spiels eine Stufe von 6 
haben. Eine andere Kanalfertigkeit kann er 
auf Stufe 5 besitzen, eine dritte Kanalfer­
tigkeit darf maximal Stufe 4 haben. Die An­
fangswerte der beiden übrigen Kanäle darf 
Stufe 3 nicht überschreiten. Sobald der 
Otaku-Charakter im Spiel ist, können die 
Kanäle mit Karmapunkten auf die selbe 
Weise gesteigert werden wie andere Ak­
tionsfertigkeiten. 

Kanäle sind Fertigkeiten und können 
Spezialisierungen aufweisen, die die Funk­
tionen diverser Operationsutilities simu­
lieren. Ein Charakter kann zum Beispiel die 
Spezialisierung Kontrolle {Analyse) wäh­
len. 

Kanäle sind mit Willenskraft verknüpft, 
aber ein Charakter darf von einer Kanal­
fertigkeit nicht auf andere Fertigkeiten aus­
weichen. 

ZUORDNUNG VON RESSOURCEN UND LEBENSSTIL 
Ganz gleich, wie viele Ressourcen der Otaku zu Beginn bekommt, 
er beginnt mit nur 5.000 � und einem Stamm mit einem Squatter­
Lebensstil. 

Wenn Sie das Prioritätensystem verwenden, erhöhen Sie den 
Lebensstil des Stammes für jede Priorität über E um eine Stufe. 
Wenn Sie das Punktesystem benutzen, steigen die Ressourcen 
des Stammes um eine Stufe für jeweils fünf Aufbaupunkte, die 
der Spieler den Ressourcen zuteilt. Würde ein Spielercharakter 
beispielsweise Ressourcen mit Priorität C bekommen, würden die 
Ressourcen seines Stammes von Squatter auf Mittelschicht stei­
gen. 

Ein Otaku-Charakter kann einen eigenen Lebensstil pflegen oder 
einfach die Ressourcen seines Stammes nutzen. {Nähere Informa­
tionen finden Sie unter Stammesressourcen, S. 142). 

Um in die Matrix zu gehen, muss ein Otaku eine Datenbuchse 
{siehe SR3.01D, S. 297) und einen ASIST-Wandler (siehe M&M 
3.01 D, S. 21)  implantiert haben. Diese Ausrüstungsgegenstände 
werden dem Charakter vom Stamm gestellt und verursachen da­
her bei der Charaktererschaffung keine Kosten. Wenn der Spieler­
charakter allerdings Alphaware bekommen soll, muss der Cha­
rakter die zusätzlichen Kosten dieser Cyberware selber tragen. 

ZUORDNUNG VON KOMPLEXEN FORMEN 
Die Komplexen Formen eines Otaku funktionieren genauso wie 
Offensiv-, Defensiv- und Spezialutilities. Der Einfachheit halber 
gelten für die Komplexen Formen die Beschreibungen der ent ­
sprechenden Utilities. (Weitere Einzelheiten finden Sie unter Kom­
plexe Formen, S. 1 39). 

Während der Charaktererschaffung erhält der Charakter Kom­
plexe Formen mit einer Größe von Computer (Programmierung) 
x 50 Mp. Wenn der Lebensstil des Stammes über Squatter liegt, 
erhält der Charakter für jede darüber liegende Stufe weitere 50 
Mp. 

DIE LEBENDE PERSONA 
Die Tiefenresonanz erzeugt das Icon des Otaku auf der_ Grundlage 
seiner geistigen Eigenschaften. Zusätzliche Informationen über die 
Persona eines Otaku erhalten Sie im Abschnitt Die Verwendung 
der Lebenden Persona, S. 1 38). 

Anders als die Persona eines Cyberterminals werden die Perso­
nastufen des Charakters nicht durch die MPCP-Stufe begrenzt. Die 
Tabelle Lebende Persona enthält die Formeln für die Berechnung 
der Werte der Lebenden Persona eines Otaku. 

WÜRFELPOOLS 
Genau wie Decker erhalten Otaku einen Hackingpool in Höhe von 
[MPCP + Intelligenz + 3 (abgerundet)]. Otaku besitzen auch einen 
normalen Kampfpool. 

AUSWAHL DES PFADES 
Jeder Otaku-Charakter wählt einen der folgenden Pfade aus: Cy­
beradept oder Technoschamane (siehe S. 1 36). 

Cyberadepten erhalten einen Modifikator von + 1 auf die effek­
tive Stufe aller Komplexen Formen, die sie erlernen. Dieser Bonus 
reflektiert die besondere Einsicht der Cyberadepten in die Funkti­
onsweise von Matrix-Operationen. Sie müssen die Form erst e r ­
zeugen, ehe sie den Bonus erhalten, doch e r  wirkt sich nicht auf 
die Größe der Form aus. 

Technoschamanen senken ihre Mindestwürfe um 1 ,  wenn sie 
ihre Kanäle einsetzen. Dieser Bonus spiegelt ihr Verständnis der 
Matrix als ein Wesen wider, mit dem sie ver.schmelzen. 

OTAKU-REGELN 
Die folgenden Regeln gelten gleichermaßen für Spielercharaktere 
und Nichtspieler-Otaku. 

ENTDECKUNGSFAKTOR 
Der Entdeckungsfaktor eines Otaku wird genau wie bei anderen 
Matrix-Usern berechnet: (Maske + Schleicher) + 2 (abgerundet). 

Jeder Otaku erhält einen Bonus von + l auf seinen Entdeckungs­
faktor, einfach weil er ein Otaku ist. Dieser Bonus repräsentiert die 
Subtilität und die Geschicklichkeit eines Otaku in der virtuellen 
Welt und die Tatsache, dass er die Matrix unauffälliger manipulie­
ren kann als ein Programm . 
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SYSTEMGESPÜR 
Otaku sind intuitiv mit der inneren Funktionsweise von Compu­
tersystemen vertraut. Jedes Mal, wenn ein Charakter eine System­
kenntnisprobe (siehe Systemkenntnis, S. 24) wirft, erhält er einen 
Mindestwurfmodifikator von -1 .  

DIE VERWENDUNG DER LEBENDEN PERSONA 
Die direkte Neuralverbindung eines Otaku mit der Matrix erzeugt 
eine Verbindung, die selbst dem heißesten ASIST-lnterface weit 
überlegen ist. Sie erzeugt eine Lebende Persona, die es dem Ota­
ku ermöglicht, die Matrix auf eine Weise wahrzunehmen, die ei­
nem Decker für immer verschlossen bleibt. Die Lebende Persona 
macht den Otaku allerdings auch verwundbarer für Biofeedback­
Schleifen und SimSinn-Überlastung. 

Otaku-lcons 
Das natürliche Aussehen einer Lebenden Persona eines Otaku 
entspricht einer idealisierten Version seines realen Erscheinungs­
bildes. Wenn er möchte, kann der Otaku das Aussehen seines 
Icons verändern, indem er eine Komplexe Form mit dem neuen 
Bild erzeugt. Diese Komplexe Form entspricht in etwa dem Pro­
gramm für einen Icon-Chip (siehe S. 58) mit einem Größenmulti­
plikator von 2. 

Effekte von Implantaten und Zaubersprüchen 
Zerebralbooster und andere Implantate (Cyberware wie Biowa­
re), mit denen die Geistigen Attribute eines Otaku erhöht wer­
den, wirken sich auch auf die Attribute der Lebenden Persona 
aus. In gieicher Weise kann auch ein Zauber, der die Geistigen 
Attribute steigert oder senkt, die Lebende Persona und den 
Hackingpool beeinflussen. Maßgeschneiderte Pheromone und 
andere Implantate, die auf kosmetische Weise das Charisma er­
höhen, haben allerdings keinen Einfluss auf das Selbstbewusst­
sein eines Otaku und auch nicht auf das Charisma der Lebenden 
Persona. 

Heiße Persona 
Obwohl ein Otaku im Gegensatz zu anderen Matrix-Usern kein 
ASIST - lnterface benutzt, wird die Lebende Persona für spieltech­
nische Zwecke wie ein heißes ASIST-Interface (siehe S. 18) be­
handeit. Beachten Sie, dass der Otaku keine Reaktions- oder ln­
itiativevorteile für ein heißes Interface oder einen direkten Neuralin­
put erhält - diese Faktoren sind bereits bei der Matrix-Reaktion 
und der Matrix-Initiative des Otaku berücksichtigt worden. 

Für Otaku gibt es kein Äquivalent eines Realitätsfilters. 

Reaktion 
Die Reaktion eines Otaku in der Matrix entspricht seiner Intel­
ligenzstufe. Er erhält insgesamt 4W6 Würfel für die Matrix-In­
itiative. 

Otaku erhalten durch Cyberware oder Bioware keinen direkten 
Bonus für ihre Reaktion bzw. Initiative in der Matrix. 

Persona-Modus 
Anders als der User eines Cyberterminals kann der Otaku nicht in 
einen anderen Persona-Modus wechseln ,  da seine Persona-Attri­
bute auf seinen Geistigen Attributen basieren. 

Aktiver Speicher und Speicherbank 
Otaku benötigen keinen Aktiven Speicher, denn sie benutzen kei­
ne Utilityprogramme. Die Komplexen Formen und Kanäle, die ein 
Otaku besitzt, benötigen keinen Aktiven Speicher und keine Spei­
cherbank und gelten immer als aktiv und einsatzbereit. 

Ein Otaku benötigt jedoch Speicher, um Dateien herauf- oder 
herabzuladen oder auf andere Weise zu manipulieren; für diesen 
Zweck genügt Headware-Memory oder eine Offline-Speicherbank. 

DIE LEBENDE PERSONA UND CYBERSCHADEN 
Die intensive Verbindung zwischen dem Otaku und der Matrix 
hat nicht nur Vorteile, bringt allerdings auch gewisse Gefahren 
mit sich, wenn er von Intrusion Countermeasures oder Angriffs­
programmen attackiert wird. 

Zustandsmonitore 
Graues IC greift normalerweise Cyberterminals an. Da ein Otaku 
kein Cyberterminal benutzt um sich gegen den Code dieser Pro­
gramme zur Wehr zu setzen, greift das Graue IC direkt die Leben­
de Persona an. Die Lebende Persona eines Otaku ist direkt mit 
seiner Psyche und mit seinem Willen verbunden, weshalb jeder 
Schaden auf seinem Icon-Zustandsmonitor auch Schaden auf dem 
Geistigen Zustandsmonitor des Otaku bewirkt. 

Schwar7.e IC-Programme verursachen bei einem Otaku Körper­
lichen Schaden, und zwar auf dieselbe Art wie bei einem Decker. 

Persona-Schaden 
Wenn ein Persona-Attribut einer Lebenden Persona permanenten 
Schaden durch Graues Ripper- l C  erleidet, bl eibt die entsprechen­
de Stufe reduziert, bis der Otaku den Schaden ausgeheilt hat. Um 
das Persona-Attribut zu heilen, gelten dieselben Regeln wie für 
die Stressbeseitigung bei Bioware (M&.M 3.01D, S. 142); der Ver­
lust eines Stufenpunktes wird behandelt wie 1 Stresspunkt. Wenn 
zum Beispiel die Sensorstufe eines Otaku um drei Punkte gesenkt 
wird, müsste der Otaku das Attribut heilen, als würde er einen 
Mittleren Stressschaden heilen (drei Stresspunkte). 

Wird ein Persona-Attribut durch Ripper-lC völlig zerstört (auf 0 
gesenkt), erleidet der Otaku einen schweren psychischen Schock. 
Obwohl das Persona-Attribut mit der Zeit heilt, erleidet der Ota ­
ku vorübergehend einen negativen Modifikator für das entspre­
chende Attribut. Senken Sie das Geistige Attribut um einen Punkt, 
bis das Persona-Attribut wieder die Hälfte seines ursprünglichen 
Wertes erreicht hat. Falls ein Ripper-lC beispielsweise bei einer 
Lebenden Persona die Ausweichenstufe von 6 zerstört, sinkt die 
Intelligenzstufe des Otaku um einen Punkt, bis die Ausweichen­
stufe wieder 3 erreicht hat. Wird die Maske-7-Stufe einer Leben­
den Persona zerstört, sinken die Willenskraft und die Intelligenz 
des Otaku um einen Punkt, bis die Maske wieder vier Stufenpunkte 
erreicht hat. 

Würmer 
Würmer können die Lebende Persona eines Otaku nicht in Mitlei­
denschaft ziehen und beeinträchtigen einen Otaku deshalb auch 
nicht. 

STEIGERUNG DER LEBENDEN PERSONA 
Ein Otaku-Spieler kann die Stufen der Lebenden Persona steigern, 
indem er die Geistigen Attribute seines Charakters mit Karma­
punkten erhöht. Wenn ein Geistiges Attribut eines Otaku ange­
hoben wird, steigen auch die entsprechenden Werte der Leben­
den Persona. 

Otaku-Spieler können ihre Lebenden Personas auch durch den 
Prozess der Wandlung (siehe S. 143) erhöhen. 

OTAKU UND SOTA 
Die Erfahrung der Tiefenresonanz versetzt Otaku in die Lage, sich 
fortlaufend an Veränderungen in der Matrix anzupassen (manche 
Otaku behaupten, die Tiefenresonanz würde selbst alle Verände-
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rungen in der Matrix bewirken). Deshalb befinden sie sich stets 
im Einklang mit dem SOTA und müssen sich auch nicht darum 
bemühen, am Ball zu bleiben. 

OTAKU UND JACKPOINfS 
Mit der Ausnahme von Maser-PowerGrids können Otaku alle 
verdrahteten Jackpoints benutzen (es ist keine gute Idee, sein 
Gehirn an eine Steckdose anzuschließen). Genau wie andere User 
können Otaku auch über drahtlose Verbindungen auf die Matrix 
zugreifen. Für diesen Zweck benötigen sie ein entsprechendes 
externes Interface wie zum Beispiel eine Satellitenverbindung (sie ­
he S. 57). 

KANÄLE 
Wenn ein normaler Decl<er in einer bestimmten Situation ein Ope­
rationsutility einsetzen würde, um eine Systemoperation auszu­
führen, setzt ein Otaku seine Kanäle ein und manipuliert die Ma­
trix einfach nach seinen Wünschen. Manche Otaku glauben, sie 
würden mit den Kanälen die Essenz der Matrix selbst manipulie­
ren, während andere Otaku der Überzeugung sind, sie würden 
ein lebendes Wesen dazu bringen, ihren Wünschen nachzukom­
men oder den Geistern der Maschine Befehle erteilen. 

Jedes Mal, wenn ein Otaku eine Systemprobe ablegen muss, 
um eine Systemoperation auszuführen, senkt er den Mindestwurf 
um den Stufenwert des entsprechenden Kanals (genau wie ein 
Decker den Mindestwurf mit Hilfe seiner Operationsutilities senkt). 
Nehmen wir einmal an, ein Otaku möchte die Systemoperation 
Paydata lokalisieren ausführen. Hierzu ist eine Indexprobe erfor­
derlich, deren Mindestwurf der Indexstufe des Hosts abzüglich 
der Stufe des Indexkanals des Otaku entspricht. 

Kanäle benötigen keinen wie auch immer gearteten Speicher. 

KANALIMMUNITÄT 
Da es sich bei den Kanälen der Otaku nicht um Programme han­
delt, können sie auch nicht durch Teerprogramme oder andere 
Programme, die Utilities angreifen (z.B. Vielfraß), beschädigt wer­
den. Ein Otaku könnte beispielsweise seinen Kontrollkanal in der 
Anwesenheit eines Teerbaby-lC so oft einsetzen, wie er möchte, 
ohne eine Reaktion des IC zu provozieren. 

KOMPLEXE FORMEN 
Obwohl die Kanäle den Otaku in der Matrix eine beträchtliche 
Freiheit verleihen, decken sie nicht alle Bereiche ab. Um Dinge zu 
bewirken, die sie mit den Kanälen nicht ausführen können, ver­
wenden sie Komplexe Formen - mentale Strukturen, mit denen 
sie konventionelle Programme nachahmen. Für jedes Spezial-, 
Offensiv- oder Defensivutility existiert eine eigene Komplexe Form. 
Komplexe Formen können allerdings keine Operationsutilities 
nachahmen - hierfür gibt es ja die Kanäle. 

Komplexe Formen werden meistens benutzt, um die Interakti­
on der eigenen Lebenden Persona und der Personas anderer Ma­
trix-Reisenden zu ermöglichen (im Gegensatz zu Hosts und Gi t ­
tern). 

Spieltechnisch betrachtet befolgen Komplexe Formen diesel­
ben Regeln wie die entsprechenden Utilityprogramme. Die Kom­
plexe Form „Schild" hat beispielsweise eine Stufe und schützt den 
Otaku genau wie ein Schildutility. Obwohl sie im Gegensatz zu 
Programmen keinen tatsächlichen Speicherplatz erfordern, haben 
Komplexe Formen Größen, um die „Programmierzeit" und so 
weiter zu bestimmen. 

Komplexe Formen können nicht kopiert, herauf- oder herabge­
laden oder auf eine andere Weise auf andere Personas oder Com­
puter übertragen werden - es handelt sich um nicht übertragbare 
Programme im Gehirn des Otaku. 

OPTIONEN 
Genau wie Programme können Komplexe Formen mit bestimm­
ten Optionenerzeugt werden, die ihre Anwendungsmöglichkei­
ten beeinflussen. Da Komplexe formen bestimmte Utilities nach­
ahmen, stehen viele der Optionen, mit denen Utilities ausgestat­
tet werden können, auch für Komplexe Formen zur Verfügung 
(siehe Utility-Optionen, S. 83). 

Die folgenden Utility-Optionen können nicht für Komplexe For­
men verwendet werden: Bug, E.inweg, Optimierung, Selektion, 
Sensitivität, Spezialisierung und Presse. Außerdem können Kom­
plexe Formen nicht mit Optionen ausgestattet werden, die auch 
für die entsprechenden Utilities, die sie nachahmen sollen, nicht 
programmiert werden können. 

DIE ERZEUGUNG KOMPLEXER FORMEN 
Otaku können eigene Komplexe Formen erzeugen, indem Sie trai­
nieren, ihren Willen fokussieren und auf diese Weise neurale Mu­
ster erschaffen, die die gewünschten Effekte bewirken. Spieltech­
nisch wird die Erzeugung einer Komplexen Form genauso behan­
delt wie die Programmierung eines Utilities. Um eine Komplexe 
Form zu erschaffen, muss der Charakter die folgenden Schritte 
befolgen. 

Bestimmung der Stufe und Größe 
Zunächst muss der Otaku entscheiden, welche Komplexe Form 
er erzeugen möchte und welche Stufe sie haben soll. Die Stufe 
der Komplexen Form darf nicht die Computer (Programmierung)­
Fertigkeit oder die MPCP Stufe der Persona des Otaku überstei­
gen. 

Anschließend wird die Größe der Komplexen Form ermittelt -
beachten Sie, dass die Größe nur ein Maßstab für die Komplexität 
der Komplexen Form ist und sie in Wirklichkeit keinen Speicher­
platz benötigt. Die Größe wird berechnet wie bei Programmgrö­
ßen sonst auch, wobei die folgende Formel angewendet wird: 
(Formstufe + Optionsmodifikator)2 x Multiplikator. 

Genau wie bei Programmen bestimmt die Größe der Komple­
xen Form die Anzahl Tage, die der Otaku für die „Programmie­
rung" benötigt. In dieser Zeit trainiert der Otaku sein Verstand, 
bis er die Komplexe Form beherrscht und kontrollieren kann. 

Erlernen einer Komplexen Form 
Das Erlernen einer Komplexen Form unterscheidet sich sehr vom 
Schreiben eines Utilities. Obwohl die Komplexe Form ebenfalls 
eine Design-, eine Test- und eine Entwicklungsphase durchläuft, 
findet dieser Prozess vollständig im Verstand des Charakters statt. 

Um eine Komplexe Form zu erlernen, wirft der Otaku einfach 
eine Intelligenzprobe. Der Mindestwurf ist gleich der Stufe der 
Komplexen Form + 1 für jede Option, reduziert um die abgerun­
dete halbe Willenskraftstufe des Otaku. 

Verläuft die Probe erfolgreich, erlernt der Otaku die neue Kom­
plexe Form. Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Zahl der Er­
folge, um zu ermitteln, wie viel Zeit der Vorgang tatsächlich in 
Anspruch nimmt. Ein Otaku kann auch Gutes Karma aufwenden, 
um zusätzliche Erfolge zu kaufen ( 1 Karmapunkt pro Erfolg) um 
den Grundzeitraum weiter zu reduzieren. 

· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · \. mnrn,x \ 139 I 



Scheitert die Probe, gelingt es dem Otaku nicht, die Komplexe 
. Form zu erlernen. Der Spielleiter wirft 2W6 und teilt den Grund­

zeitraum durch das Würfelergebnis (es wird abgerundet). Das 
Resultat entspricht der Anzahl Tage, die der Otaku trainiert, bis er 
bemerkt, dass er einen völlig falschen Weg eingeschlagen hat und 
noch einmal von vorne beginnen muss. Kommt die Regel der 
Eins zur Anwendung, scheitert der Otaku nicht nur beim Erlernen 
der Form, sondern entwickelt auch noch eine mentale Blockade, 
die es ihm unmöglich macht, diese spezielle Form jemals zu er­
lernen. Ein Otaku, dem die Intelligenzprobe misslingt, kann keine 
Karmapunkte aufwenden, um Erfolge zu kaufen. 

Ein Otaku kann eine Komplexe Form, die er kennt, auch ande­
ren Otaku beibringen. Der Lehrer muss die Fertigkeit Unterricht 
mindestens auf der Stufe der Komplexen Form besitzen, die er 
dem anderen Charakter beibringen möchte. Für jeweils zwei Er­
folge bei der Unterricht(4)-Probe erhält der Schüler einen zusätz­
lichen Würfel für seine Intelligenzprobe zum Erlernen der Korn-
plexen Form. Ein Otaku, der eine Komplexe Form von einem an-

deren Otaku beigebracht bekommt, erlernt die Form in derselben 
Welse wie der Lehrer sie kennt - mit den selben Optionen und 
auf der selben Stufe. 

Abschluss 
Sobald die Komplexe Form erlernt wurde, muss der Otaku einen 
Punkt Gutes Karma aufwenden, um die Komplexe Form zu er­
schaffen, und zwar unabhängig von der Stufe der Form. 

Komplexe Formen steigern 
Ein Otaku kann eine Komplexe Form zwar nicht „aufrüsten", doch 
er kann eine neue Version der Komplexen Form erlernen, die auf 
der alten Version basiert. Hierzu berechnet er dje erforderliche 
Trainingszeit für die neue Form und befolgt dabei dieselben Re­
geln wie für das Aufrüsten normaler Programme (siehe S. 81 ) .  Da 
er grundsätzlich eine neue Komplexe Form erschafft, muss der 
Otaku allerdings wieder einen Punkt Gutes Karma opfern, um die 
Form _aufzurüsten•. 
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DIE VERWENDUNG KOMPLEXER FORMEN 
Die folgenden Regeln gelten für Komplexe Formen im Spiel. 

Wlederherstellung von Komplexen Formen 
Wenn die Stufe einer Komplexen Form durch ein Utility wie Viel­
fraß oder ein IC- Programm wie die Teergrube gesenkt oder kom­
plett gecrasht wird, steht diese Komplexe Form dem Otaku nicht 
zur Verfügung, bis er sich ausstöpselt. Komplexe Formen regene­
rieren einen Stufenpunkt pro Stunde, jedoch nur dann, wenn der 
Geistige und Körperliche Zustandsmonitor des Otaku vollständig 
ausgeheilt ist. Der Otaku muss zunächst den Schaden auf seinem 
Zustandsmonitor ausheilen, bevor sich seine Komplexen Formen 
regenerieren können. 

Einige Komplexe Formen verlieren nach jedem Einsatz einen 
Stufenpunkt, wie zum Beispiel Schild oder Panzerung. Ein Otaku 
kann die Stufe einer solchen Komplexen Form wiederherstellen, 
indem er eine Komplexe Handlung aufwendet und ihm eine Wil­
lenskraftprobe gegen die ursprüngliche Stufe der Komplexen Form 
gelingt. Schafft er die· Willenskraftprobe, erhält die Form wieder 
den vollständigen Stufenwert. Scheitert die Probe, behält sie ihre 
reduzierte Stufe. Eine Komplexe Form, deren Stufe auf diese Art 
gesenkt wurde, aber nicht wiederhergestellt werden konnte, er ­
holen sich auf dieselbe Weise wie Komplexe Formen, die von ei­
nem Teergrube-lC zerstört wurden (siehe oben). 

Improvisierte Angriffsformen 
Otaku können eine einfache Angriffsform aus dem Stegreif im­
provisieren, ähnlich wie ein Decker ein Angriffsutility improvi­
siert (siehe Improvisierte Angriffe, S. 122). Auf Grund der intuiti­
ven Vertrautheit der Otaku mit der Matrix sind solche Angriffe für 
sie weitaus leichter als für Decker. 

Für jeden Hackingpoolwürfel. den der Otaku dem improvisier­
ten Angriff zuweist, erhält die improvisierte Angriffsform zwei 
Stufenpunkte. Weist ein Otaku einer solchen Angriffsform drei 
Würfel aus seinem Hackingpool zu, hätte die Form demnach eine 
Stufe von 6. Die Stufe der improvisierten Komplexen Form darf 
die Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Otaku nicht über­
steigen. 

Um das Schadensniveau der Komplexen Form zu ermitteln, wirft 
der Otaku eine Computer (Decking)-Probe gegen den Sicherheits ­
wert des Hosts -1.  Bei einem Erfolg hat der Angriff ein Schadens ­
niveau von Leicht, bei zwei Erfolgen Mittel, bei drei Erfolgen 
Schwer und bei vier Erfolgen Tödlich. 

lmprov'isierte Verteidigungsformen 
Genau wie Decker eine Verteidigung improvisieren können (sie­
he S. 122), sind Otaku in der Lage, sich während eines Matrix­
kampfes mit einfachen Verteidigungsformen zu schützen. Der 
Otaku wirft seine Hackingpoolwürfel (maximal in Höhe seiner 
Computerfertigkeit) gegen einen Mindestwurf gleich der halben 
Computerfertigkeit bzw. dem halben Sicherheitswert des angrei­
fenden Icons (es wird jeweils abgerundet). Senken sie die Zahl 
der Erfolge des Angreifers um die Anzahl Erfolge, die der Otaku 
erzielt. Wird die Zahl der Nettoerfolge des Angreifers auf O oder 
weniger reduziert, blockiert der Otaku den Angriff ganz. 

SPRITES 
Ein Sprite ist die Otaku-Version eines Frames (siehe Frames und 
Agenten, S. 88). Otaku behandeln diese Konstrukte weitaus ver­
trauter und messen ihnen größere Bedeutung zu als normale User 
ihren Frames und Agenten. Die meisten Otaku betrachten ihre 
Sprites als persönliche Kreationen, die einen Teil des Otaku selbst 
enthalten; oftmals dienen Sprites einem Otaku als „Gefährten", so 
wie andere Kinder einen Teddybären oder einen unsichtbaren 
Freund haben. 

Ein Sprite ist das Äquivalent eines Smartframes; Otaku benut­
zen keine Dumbframes. Genau wie Otaku verwenden Sprites Kanä­
le und Komplexe Formen anstelle von Utilities. 

DIE ERSCHAFFUNG EINES SPRITES 
Um ein Sprite zu erzeugen, muss der Otaku zunächst seinen Frame­
core erschaffen. Diese framecores werden entwickelt als wären 
sie Komplexe Formen (siehe Die Erzeugung Komplexer Formen, 
S. 139). Der Framecore eines Sprites hat einen Multiplikator von 
5. Die Stufe des Framecores darf nicht größer sein als die Compu­
ter (Programmierung) - Fertigkeit des Otaku. 

Der Otaku muss keinen Karmapunkt aufwenden, um die Kom­
plexe Form eines Framecores zu erzeugen. Wenn das Sprite voll­
endet ist, muss er aber eine Anzahl von Karmapunkten in Höhe 
der Framecore-Stufe des Sprites investieren. 

_Der Framecore eines Sprites kann nicht mit Optionen ausge­
stattet werden. 

Persona-Punkte 
Jedes Sprite erhält eine Anzahl Persona-Punkte gleich seiner drei­
fachen Framecore-Stufe. 

Diese Punkte kann der Otaku beliebig auf die vier Persona-At­
tribute und die fünf Kanäle des Sprites verteilen. Die Stufe eines 
Persona-Attributs darf jedoch nicht größer sein als die Stufe des 
Framecores und keine Kanalstufe darf größer sein als die entspre­
chende Kanalstufe des Otaku. 

Framepunkte 
Jedes Sprite erhält eine bestimmte Anzahl Framepunkte, mit der 
die Pilotstufe, der lnitiativebonus und die Kapazität für die Auf­
nahme Komplexer Formen ermittelt werden. Ein Sprife hat eine 
Anzahl von Framepunkten gleich seiner Framecore-Stufe x 4. 

Pllotstufe 
Sprites benötigen mindestens eine Pilotstufe von 1 .  Diese Pilot­
stufe repräsentiert die Fähigkeit des Sprites, selbständig Entschei­
dungen zu fällen und dient darüber hinaus als Computerfertig­
keit, wenn das Sprite Proben ablegen muss. Die Pilotstufe darf die 
Framecore-Stufe nicht überschreiten. Jeder Punkt Pilotstufe kostet 
den Otaku zwei framepunkte. 

Die Pilotstufe darf darüber hinaus auch nicht größer sein als die 
Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Otaku. 

lnitiativebonus 
Die Reaktion eines Sprites wird durch die Framecore-Stufe ange­
geben. Außerdem erhält es automatisch einen lnitiativewürfel. 
Jeder zusätzliche lnitiativewürfel kostet den Otaku drei Frame­
punkte. Die Höchstzahl an lnitiativewürfeln beträgt insgesamt 
4W6. 

Kapazität 
Was für ein Frame ein Utility ist, ist für das Sprite die Komplexe 
Form. Die Kapazität des Sprites gibt an, wie viele Komplexe For ­
men es aufnehmen kann. Die Gesamtstufe aller Komplexen For­
men eines Sprites darf die Kapazitätsstufe nicht übersteigen. 

Für jeden eingesetzten Framepunkt erhält ein Sprite einen Ka­
pazitätspunkt. 

Komplexe Formen laden 
Ein Otaku kann ein Sprite mit jeder Komplexen Form ausstatten, 
die er kennt, solange die Gesamtstufe aller Komplexen Formen 
die Kapazität des Sprites nicht überschreitet. Um eine Komplexe 
Form in ein Sprite zu laden , wirft der Otaku eine Computer (Pro­
grammierung)-Probe gegen einen Mindestwurf in Höhe die Durch­
schnittsstufe aller Komplexen Formen, die er laden möchte (es 
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wird aufgerundet). Den Grundzeitraum für diese Aufgabe erhält 
man, wenn man die Durchschnittsstufe quadriert und anschlie­
ßend mit 2 multipliziert (Durchschnittsstufe2 x 2 = Anzahl der Tage). 

DER EINSATZ VON SPRITES 
Nachdem ein Sprite erschaffen wurde, muss sich der Otaku ein­
fach in ein System einloggen und eine Komplexe Handlung auf­
wenden, um es zu starten. Sobald das Sprite gestartet wurde, 
läuft es. Wenn der Otaku dem Sprite den Befehl erteilt. online zu 
bleiben, läuft es sogar weiter, wenn der Otaku sich ausstöpselt. 
Ansonsten verschwindet das Sprite, wenn der Otaku den Befehl 
dazu erteilt oder er sich ausstöpselt bzw. ausgeworfen wird. 

Beachten Sie, das jedes Sprite einzigartig ist; ein Otaku kann 
nicht mehrere Kopien desselben Sprites laufen lassen. Jedes Spri­
te muss einzeln erschaffen werden und für jedes Sprite, das er 
erschafft , muss der Otaku die erforderlichen Karmapunkte auf­
wenden. 

Steuern von Sprites 
Ein Sprite befolgt Befehle ausschließlich von dem Charakter, von 
dem es erschaffen wurde (ein Otaku kann seinen Sprites auch 
nicht den Befehl erteilen, einem anderen Icon zu gehorchen). Es 
ist auch nicht möglich, Befehle eines Otaku zu fälschen. 

Für die Steuerung eines Sprites gelten dieselben Regeln wie für 
das Steuern von Frames und Agenten, S. 90. 

Sicherheitskonten und Datenspuren 
Genau wie Smartframes erzeugen Sprites eigene Sicherheitskon­
ten, die unabhängig von dem Konto des Otaku aufgebaut wer� 
den. Ein Sprite hat dieselbe Datenspur wie ein Otaku und kann 
zum Jackpoint des Otaku zurückverfolgt werden. 

OTAKU-STÄMME 
Der Stamm ist die Säule der sozialen Struktur der Otaku. Ohne 
die Kameradschaft der anderen Stammesmitglieder könnten die 
meisten Otaku auf den Straßen nicht überleben und würden n ie ­
mals die Tiefenresonanz erfahren. In seinem Stamm schließt der 
Otaku Freundschaften und ein Stamm ist gleichzeitig die Familie 
des Otaku. Für die meisten Otaku ist der Stamm der wichtigste 
Bestandteil ihres Lebens und fast alle Otaku würden ihr Leben für 
ihren Stamm opfern. 

Annähernd alle Otaku-Stämme haben eine Art Verbindung zur 
Tiefenresonanz, und viele Stämme besitzen Orte in der Matrix, 
die sie Resonanzräume nennen. Doch das war es dann auch schon 
mit den Gemeinsamkeiten. Es gibt technophile Squatterstämme 
in den Redmond Barrens, aber auch umweltfreundliche Natu r -

. freaks, die in der Nähe des Shasta Mountain leben und via Satel­
litenverbindung in die Matrix gehen. Die Stämme haben unter­
schiedliche Philosophien und unterscheiden sich voneinander so 
sehr wie die einzelnen Otaku, aus denen sie bestehen. 

Aus diesem Grund sollten der Spielleiter mit dem oder den 
Otaku-Spielern gemeinsam festlegen, wie ihre Otaku operieren, 
welche Ziele sie verfolgen, welche Aktivitäten sie betreiben und 
so weiter. 

RESONANZRÄUME 
Resonanzräume sind Orte in der Matrix, die mit der Macht der 
Tiefenresonanz erfüllt sind. Für andere Matrix-User sind diese Ort 
kaum bemerkenswert, doch für einen Otaku scheinen sie fast le­
bendig zu sein - sie spüren die unsichtbaren Energien dort. Die 
meisten Resonanzräume existieren an abgelegenen Orten, in ver-

lassenen Systemen , veralteten Hosts und „leeren" Bereichen ei­
nes Gitters. Otaku werden von diesen Orten angezogen und nen­
nen sie ihr Eigen. 

In diesen Resonanzräumen erleben Otaku die Tiefenresonanz. 
Wenn ein junger Rekrut bereit ist, wird er zum Resonanzraum 
gebracht, wo er zum ersten Mal die Tiefenresonanz erlebt. Auch 
Charaktere ,  die den Prozess der Wandlung (siehe S. 1 43) durch­
leben, tun dies in den Resonanzräumen. Es ist nicht außergewöhn­
lich, auf einen Otaku zu stoßen, der in einem Resonanzraum me­
ditiert und Zwiesprache mit der Tiefenresonanz hält. 

Otaku-Stämme bewachen ihre Resonanzräume und verteidigen 
sie mit äußerstem Einsatz. Nur Angehörige il,res eigenen Stam­
mes dürfen sich dort aufhalten. Wenn sich ein Otaku einer Wand­
lung unterziehen möchte, muss er sich entweder einem Stamm 
anschließen oder einen eigenen Stamm gründen und einen eige­
nen Resonanzraum finden. 

Es kursieren Gerüchte, dass Resonanzräume in Wirklichkeit ul­
traviolette Hosts sind, obwohl nicht bekannt ist, wer oder was 
diese Systeme aufrechterhält. Es wird auch vermutet, dass man­
che Künstliche Intelligenzen eigene Ultraviolette Hosts betreiben, 
um Resonanzräume zu simulieren und so eigene Otaku erschaf­
fen zu können. 

STAMMES RESSOURCEN 
Jeder Otaku-Stamm verfügt über bestimmte Ressourcen, da alle 
Stammesmitglieder ihren Beitrag leisten. Die Stammesressourcen 
dienen dem Wohle aller Stammesmitglieder und ein Otaku kann 
auf sie zurückgreifen, wenn der Stamm damit einverstanden ist. 

Falls ein Otaku einem Stamm angehört, kommt er automatisch 
in den Genuss eines Lebensstils, der eine Stufe unter den Res ­
sourcen des Stammes liegt. 

Da ein Otaku-Stamm die notwendigen Ressourcen besitzen 
muss, um seine Mitglieder auszubilden, kann er nicht auf der Straße 
leben. 

Squatter-Ressourcen 
Ein Stamm mit Squatter-Ressourcen unterhäit ein verkommenes 
Hauptquartier in einer schlechten Gegend der Stadt. Die Ausrü­
stung des Stammes ist veraltet, reparaturbedürftig und in der Regel 
nur noch für die Ausbildung neuer Rekruten zu gebrauchen. An­
dere Ausrüstungsgegenstände müssen sich die Otaku selbst kau­
fen. 

Unterschicht-Ressourcen 
Ein Stamm mit Unterschicht-Ressourcen hat ein Hauptquartier 
gemietet und besitzt gebrauchte oder zusammengeflickte Hard­
und Software, die dem Stamm für die Ausbildung der Rekruten 
und für einige andere Zwecke zur Verfügung stehen. 

Mittelschicht-Ressourcen 
Ein Stamm mit Mittelschicht-Ressourcen besitzt ein kleines Haupt­
quartier und hat Zugriff auf jede Menge aktuelle Hard- und Soft­
ware. Außerdem bekommen die Stammesmitglieder über die 
Stammesverbindungen Computerausrüstung meist 10 Prozent 
billiger. 

Oberschicht-Ressourcen 
Ein Stamm mit Oberschicht-Ressourcen hat ein zentrales Haupt­
quartier und einige kleine Zweigstellen. Er verfügt über modern­
ste Ausrüstung, die von den Stammesmitgliedern benutzt wer­
den kann und die Stammesmitglieder bekommen Computeraus­
rüstung oft 20 Prozent günstiger. 
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Luxus-Ressourcen 
Einige wenige Stämme verfügen über Luxus-Ressourcen. Solche 
Stämme unterhalten riesige Hauptquartiere und zahlreiche Zweig­
stellen auf der ganzen Welt. Ihr Equipment gehört zu dem Besten 
vom Besten und enthält manchmal sogar Prototypen, die es auf 
dem Markt noch gar nicht gibt. Über die Connections des Stam­
mes bekommen die Stammesmitglieder Computerausrüstung in 
der Regel 30 Prozent billiger. 

SICH EINEM STAMM ANSCHLIESSEN 
Alle Otaku beginnen das Spiel als Mitglieder eines Stammes, ohne 
dafür Karmapunkte aufwenden zu müssen. Der Spielleiter sollte 
den Stamm zusammen mit dem Spieler ausarbeiten (siehe Zu­
fallssystem. 

Wenn ein Otaku seinen Stamm verlässt, von seinem Stamm 
verstoßen wird oder sein Stamm ausgelöscht wird, kann er sich 
irgendwann einem anderen Stamm anschließen, wenn er möch­
te. Der Stamm muss ihn als Mitglied akzeptieren (was ausgespielt 
werden sollte) und der Spielercharakter muss drei Karmapunkte 
investieren, um Verbindung mit dem Resonanzraum des Stam­
mes aufzunehmen. 

Ein Otaku kann nicht mehreren Stämmen gleichzeitig angehö­
ren. Wenn sich ein Otaku einem neuen Stamm anschließt, ob ­
wohl er bereits Mitglied in einem anderen Stamm ist, verliert er 
die Mitgliedschaft im alten Stamm. Die Verbindung mit der alten 
Resonanz ist dann verloren. 

EINEN STAMM GRÜNDEN 
Ein Otaku kann, wenn er möchte, auch einen eigenen Stamm grün­
den. Wenn er einen Stamm gründet, muss er sich mindestens mit 
einem anderen Otaku zusammenschließen und einen Resonanz­
raum finden oder erschaffen, um die Tiefenresonanz zu erfahren. 
Dieser Versuch kann nur einmal im Monat unternommen werden 
und kostet alle Gründungsmitglieder drei Karmapunkte. Diese 
Karmapunkte ermöglichen es den Otaku, einen Würfel für die Pro­
be beizutragen, mit der ermittelt wird, ob es den Otaku gelingt, 
einen Resonanzraum zu finden oder zu erzeugen. Sobald die Zahl 
der Würfel feststeht, müssen die Otaku gegen einen Mindest­
wu;f von 12 würfeln, auf den die folgenden Modifikatoren ange­
wendet werden: 

• Der Stamm nimmt sowohl Tech-
noschamanen als auch Cybera­
depten auf: +2 

• Eines der Gründungsmitglieder 
hat schon einmal einen Reso­
nanzraum erschaffen: -2 

• Für jeden Monat intensiver Vor­
bereitung aller Gründungsmit ­
glieder: -1 

Solange bei der Probe mindestens 
ein Erfolg erzielt wird, wird der Re­
sonanzraum erzeugt und der Stamm 
gilt als gegründet. 

ZUFALLSSYSTEM 
Der Spielleiter kann auch ein Zufalls­
system benutzen und auf der Tabe_l­
le Otal<u-Stamm würfeln, um einen 
Otaku-Stamm zu erschaffen. Zu­
nächst wirft der Spielleiter 2W6, um 
die Größe des Stammes zu bestim­
men . 

Anschließend wirft der Spielleiter ein weiteres Mal 2W6, um 
die Ressourcen des Stammes zu ermitteln. 

DIE WANDLUNG 
Die Wandlung ist ein Prozess, der die Verbindung zwischen ei­
nem Otaku und der Tiefenresonanz stärkt und ihm neue Fähigkei­
ten - Echos genannt - verleiht. 

Manche Otaku vergleichen die Wandlung mit der Initiation ei­
ner magisch aktiven Person. Die Wandlung ist eine äußerst intime 
und überwältigende Erfahrung, ein Prozess des geistigen Wachs­
tums, der den Charakter dazu zwingt, sich mit seinen Ängsten 
und unterdrückten Gefühlen auseinanderzusetzen. Cyberadepten 
beschreiben die Wandlung als Befreiung, als eine Möglichkeit, 
die eigene Psyche zu überwinden, um sich noch besser auf die 
Welt der Maschine einzustellen. Technoschamanen glauben, dass 
sie ihren Willen und ihren Charakter stärken, damit die Geister der 
Matrix sich ihren Wünschen und Befehlen beugen. 

Die Wandlung beginnt immer in einem Resonanzraum - ein 
Otaku, der keinen Zugang zu einem Resonanzraum hat, kann nicht 
.. eintauchen" (wie es viele Otaku nennen). Für einen Wandlungs­
prozess muss sich der Charakter mehrere Tage einstöpseln. Wäh­
rend dieser Zeit hält sich der Otaku nicht im Resonanzraum auf -
er wird in die Anderswelt der Tiefenresonanz transportiert. Die 
Erfahrung der Wandlung ist hyperreal, da ein Otaku die Tiefenre­
sonanz in ihrer vollen Stärke erlebt. Jede Wandlung ist anders, 
obwohl sie den Otaku immer mit den tiefsten und finstersten Win­
keln seines Verstandes konfrontiert. Manche Otaku beschreiben 
diese Erfahrung ganz ähnlich wie ein Zauberer eine Astralqueste 
beschreibt, nämlich als eine Reihe von Prüfungen an merkwürdi­
gen Orten. Andere Otaku erinnern sich nur-bruchstückhaft an Blitze 
aus Furcht und Erkenntnis, als hätte er Träume und Alpträume 
erlebt. 

GRADE 
Spieltechnisch wird die Wandlung in Graden gemessen. Nach der 
ersten Wandlung besitzt ein Otaku Grad 1 und der Grad steigt 
nach jeder weiteren Wandlung (nach der zweiten Wandlung be­
sitzt er Grad 2, nach der dritten Wandlung Grad 3 und so weiter). 

Jedes Mal, wenn sich ein Otaku - Charakter einer Wandlung un­
terzieht und seinen Grad anhebt, erlernt er ein neues Echo. Der 
Spieler entscheidet, welches Echo der Charakter erlernt. Weitere 

Einzelheiten finden Sie im Abschnitt 
Echos. 

KOSTEN DER WANDLUNG 
Ein Otaku muss Karmapunkte auf­
wenden, wenn er sich einer Wand­
lung unterzieht. Die Kosten steigen 
nach jeder Wandlung. 

Die Grundkosten erhält man, wenn 
man den neuen Grad mit 2 multipli­
ziert und 10 addiert. Wenn ein Cha ­
rakter beispielsweise die dritte Wand-
1 u n g erlebt, müsste er also 1 6  
Karmapunkte ([Grad 3 x 2] + 10) be­
zahlen. 

ECHOS 
Es gibt zwei Arten von Echos, die den 
Otaku zur Verfügung stehen: Dyna­
mische und Statische Echos. Ein Dy­
namisches Echo steigert einen be­
stimmten Aspekt der Lebenden Per-
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sona eines Otaku oder eine Eigenschaft. Dynamische Echos kön­
nen mehr als nur einmal gewählt werden; die beeinflussten Aspek­
te der Persona erhöhen sich jedes Mal, wenn bei einer Wandlung 
das entsprechende Dynamische Echo gewählt wird. Ein Statisches 
Echo bietet dem Otaku eine bestimmte neue Fähigkeit; ein Stati­
sches Echo kann immer nur einmal gewählt werden. 

Die Tabelle Echos (S. 1 45) enthält eine Liste aller Dynamischen 
und Statischen Echos. Eine Beschreibung der verschiedenen Echos 
folgt auf den nächsten Seiten. 

VERBESSERTE 1/O-GESCHWINDIGKEIT 
Die 1/O-Geschwindigkeit erhöht sich um 100 Mp, wenn der Ota­
ku dieses Echo wählt. Der Höchstwert der 1/O-Geschwindigkeit 
eines Otaku beträgt Intelligenz x 200 Mp. 

VERBESSERTE HÄRTE 
Jedes Mal, wenn der Otaku dieses Echo wählt, erhält einen zu­
sätzlichen Punkt Härte. Die Härte eines Otaku darf seine Willens­
kraftstufe nicht überschreiten. 

VERBESSERTES MPCP 
Jedes Mal, wenn der Otaku das Echo Verbessertes MPCP wählt, 
erhöht sich seine MPCP-Stufe um 1 . Die Höchststufe des MPCP 
entspricht der doppelten Intelligenzstufe des Otaku. Dieses Echo 
kann auch den Hackingpool des Otaku beeinflussen. 

VERBESSERTE PERSONA 
Jedesmal, wenn der Otaku dieses Echo wählt, steigt eines seiner 
Persona-Attribute - Bod, Ausweichen, Maske oder Sensor - um 
einen Punkt. Die Höchststufe der Persona-Attribute ermittelt man, 
indem man die MPCP-Stufe mit 1,5 multipliziert (abgerundet}. 

Wenn die Maske-Stufe erhöht wird, steigt eventuell auch der 
Aufspürfaktor des Otaku. 

VERBESSERTE REAKTION 
Die Matrix-Reaktion eines Otaku steigt um 1 ,  wenn er dieses Echo 
erlernt. Die Höchststufe der Matrix-Reaktion darf die MPCP-Stufe 
der lebenden Persona multipliziert mit 1,5 nicht überschreiten. 
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DÄMONENBESCHWÖRUNG 
Wenn der Otaku bei einer Wand­
lung das Echo Dämonenbeschwö­
rung erlernt, kann er· von nun an 
Dämonen erschaffen - das Otaku­
Äquivalent eines Agenten (siehe 
Frames und Agenten, S. 88). 

Dämonen ähneln Sprites (siehe S. 
141)  und verwenden bis auf die fol­
genden Ausnahmen die selben Re­
geln: 

• Der Framecore eines Dämons 
kann mit den Optionen Panze­
rung, Kaskade, Expertenvertei­
digung, Expertenangriff, Schild 
und Shift ausgestattet werden 
(siehe /C-Optionen, S. 85). 

• Die Komplexe Form für den 
Framecore hat einen Multiplika­
tor von 10. 

• Der Dämon erhält eine Anzahl 
Persona-Punkte gleich seiner 
fünffachen Framecore-Stufe. 

• Die Zahl der Framepunkte, die 
für den Dämon zur Verfügung 
stehen, beläuft sich auf Frame­
core-Stufe x 6. 

• Für die Initiative stehen dem 
Dämon maximal SW6 zur Ver ­
fügung. 

• Als semiautonome Entität, die 
in der Lage ist, zu lernen und 
sich anzupassen, erhält der Dä­
mon einen Hackingpool in Höhe 
seiner Core-Stufe. 

GEISTERBILD 
Ein Otaku, der dieses Echo erlernt, steigert seine Fähigkeit, ,,mit 
der Matrix zu verschmelzen" und seine Anwesenheit und Aktivi­
täten besser zu tarnen. Der Entdeckungsfaktor des Otaku steigt 
um 1 .  

INFORMATIONSGESPÜR 
Das Echo Informationsgespür verleiht dem Otaku ein intuitives 
Gespür für die Verknüpfung von Informationen - er kann den rich­
tigen Datenpfad fast „spüren", wenn er nach Informationen sucht. 
Noch wichtiger ist aber, dass der Otaku die Daten, die er gesam­
melt hat, nach Indizien, die auf verborgene Faktoren hinweisen, 
untersuchen und durch Deduktion verborgene Verbindungen auf ­
spüren kann. 

Ein Otaku, der dieses Echo besitzt, muss auch die Wissensfer­
tigkeit Informationssinn besitzen. Diese Fertigkeit stellt dem Ota­
ku Ergänzungswürfel für alle Computer (Suchoperationen)-Proben 
zur Verfügung. 

Mit diesem Echo kann der Otaku einen Hinweis oder verborge­
ne Fakten aufspüren. Hierzu muss er zunächst einmal eine be­
stimmte Menge an Daten über ein bestimmtes Thema sammeln 
(es gelten die normalen Regeln für Matrix-Recherchen, S. 124). 
Der Otaku muss bei der Datenanalyse mindestens fünf Erfolge 
schaffen. 

Der Otaku setzt seine Fertigkeit Informationssinn ein, um die 
Daten nach Verknüpfungen zu durchsuchen, Schlussfolgerungen 

zu treffen und die Teile des Puzzles 
zusammenzusetzen. Hierfür benö­
tigt er 1W6+2 Stunden. Der Spiel­
leiter wirft für den Otaku eine offe­
ne Probe mit der Fertigkeit Infor­
mationssinn und konsultiert dann 
die Tabelle Informationsgespür, um 
zu ermitteln, welche Informationen 
der Charakter aufspürt. 

Der Spielleiter kann dieses Echo 
einsetzen, um die Charaktere auf 
verborgene Fakten hinzuweisen, 
die sie ansonsten übersehen wür­
den. Die Informationen, die der 
Otaku mit diesem Echo erhält, soll­
ten über das Resultat einer einfa­
chen Matrix-Recherche hinausge­
hen. Die Fakten sollten nicht offen­
sichtlich sein, aber einen Sinn e r ­
geben, wenn man die richtigen In­
formationen miteinander verknüpft 
und analysiert. Der Spielleiter kann 
auch bestimmte logische Sprünge 
zulassen, falls dem Otaku bestimm­
te Daten oder Hinweise fehlen. 

Rollt der Spieler nur Einsen führt 
das zu einer Schlussfolgerung die 
den Otaku in die völlig falsche Rich­
tung führt. 

NEURO FILTER 
Dieses Echo stärkt die Nervenbah­
nen eines Otaku gegen die schäd­
liche Wirkung von Biofeedback­
Schleifen. die von Grauen oder 
Schwarzen !Cs verursacht welden. 

Im Spiel schützt der Neurofilter den Otaku auf dieselbe Weise wie 
ein ICCM-Biofeedback-Filter einen normalen Matrix-User schützt 
(siehe S. 21 ). 

ANGLEICHUNG 
Ein Otaku, der dieses Echo beherrscht, kann sich an die Matrix 
anpassen und besser mit der Matrix interagieren. Seine Bewe­
gungen sind eleganter und schneller. Der Otaku erhält einen zu­
sätzlichen lnitiativewürfel ( + 1 W6 auf die Initiative). 

RESONANZVERBINDUNG 
Die Resonanzverbindung gestattet es dem Otaku, mit einem an­
derem Otaku seiner Wahl zu kommunizieren. In der Regel han­
delt es sich bei dem anderen Charakter um ein Mitglied seines 
Stammes oder um einen engen Freund. Die Resonanzverbindung 
erzeugt eine schwache empathische Verbindung, die nur in eine 
Richtung funktioniert. Wenn beide Charaktere online sind, kann 
der Charakter, der das Echo gewählt hat, die Stimmung und die 
Gefühle seines Gefährten spüren. Der Otaku spürt, ob der Gefähr­
te angegriffen wird oder unter Zwang steht, Schmerzen fühlt oder 
auf eine andere Weise in Gefahr ist. Solange beide Charaktere In 
der Matrix sind, funktioniert diese Verbindung immer -ganz gleich, 
wo sich die beiden Charaktere gerade aufhalten. 

Die Resonanzverbindung funktioniert nur in eine Richtung (der 
Gefährte, der mit dem Otaku verbunden ist, spürt nicht die em­
pathischen Signale des Charakters, der das Echo erlernt hat). Es 
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ist jedoch durchaus möglich, dass bei­
de Charaktere dieses Echo erlernen und 
sich gegenseitig als Gefährte wählen, 
um eine Verbindung in beide Richtun­
gen herzustellen. 

Im Gegensatz zu anderen Statischen 
Echos kann die Resonanzverbindung 
mehr als nur einmal erlernt werden. Der 
Otaku kann jedes Mal einen anderen 
Gefährten bestimmen, mit dem er eine 
Verbindung herstellen möchte. 

MODULATION 

0che) 
urden aufgez . . 

on em selben RTG verwa 
von einem anderen RTG verwaltet w 

zur Zeit online 

Ein Otaku, der dieses Echo beherrscht, 
hat gelernt, seine Lebende Persona auf 
subtile Weise zu beeinflussen und zu 
steuern. Indem er eine Komplexe Hand­
lung aufwendet, kann der Otaku seine 
Persona-Attribute neu konfigurieren und 
sie auf dieselbe Weise modifizieren wie 
ein Decker, der den Modus seines Cy-

tzt die folgenden Informationen über die Zi 
. code, MXP-Adresse oder MPCP-Sigpatur 

name oder Bild 

berdecks wechselt (siehe S. 123). Der Otaku besitzt jedoch eine 
genauere Kontrolle über seine Persona. Er kann ein Persona-Attri­
but bis auf die 1,5-fache Stufe erhöhen. Wenn er eirr Persona­
Attribut um einen Punkt erhöht, muss er ein anderes Persona­
Attribut um dieselbe Punktzahl senken. Ein Otaku kann maximal 
zwei Persona-Attribute gleichzeitig erhöhen. 

Der Otaku behält den neuen Modus bei, bis er sich ausstöpselt 
oder ausgeworfen wird. Er kann auch eine weitere Komplexe 
Handlung aufwenden, um seine normalen Personastufen wieder­
herzustellen. 

AUFKLÄRUNG 
Dieses Echo verleiht dem Otaku die Fähigkeit, instinktiv die Da­
tenspur zu verfolgen, die eine Person durch ihre alltäglichen Ak­
tivitäten in der Matrix hinterlässt - Kredittransaktionen, Kornge­
spräche, Bilder von Überwachungskameras, E-Mails, das Steuern 
eines Autos mit GridGuide oder sogar die Benutzung eines Pass­
wortes am Sicherheitstor einer Konzernsiedlung. Im Jahr 2061 
·hinterlässt fast jeder Spuren in der Matrix, und mit diesem Echo 
kann der Otaku die letzten Aktivitäten zurückverfolgen. Auf diese 
Weise kann der Otaku Personen aufspüren, die gerade online sind 
oder herausfinden, an welchem Ort sie zuletzt Spuren in der Ma­
trix hinterlassen haben. 

Um dieses Echo zu benutzen, muss der Otaku angeben, wes­
sen Datenspuren er aufspüren möchte und eine MPCP(S)-Probe 
ablegen. Der Mindestwurf für diese Probe wird durch die Modifi­
katoren angepasst, die in der Tabelle Aufklärung aufgeführt wer­
den. Würfel aus dem Hackingpool stehen für diese Probe nicht 
zur Verfügung. Wenn der Otaku keinen Erfolg würfelt, scheitert 
die Suche. Wenn alle Würfel eine Eins zeigen, entdeckt der Otaku 
irreführende Informationen. 

Die Dauer einer solchen Suche wird ermittelt, indem man die 
Anzahl der Gitter, über die sich die Suche erstreckt, mit einer Stun­
de multipliziert. Wenn ein Otaku die Suche im LTG von Seattle 
Downtown beginnt und im LTG von London landet (über die RTGs 
von Seattle und Großbritannien), erstreckt sich die Suche insge­
samt über vier Gitter - der Grundzeitraum der Suche beträgt also 

vier Stunden. Teilen Sie diesen Grundzeitraum durch die Zahl der 
Erfolge, die bei der MPCP-Probe fallen, um den tatsächlichen Zeit­
aufwand zu ermitteln. 

Ein Otaku, der dieses Echo einsetzt, durchsucht die Daten nicht 
auf konventionelle Weise. Statt dessen begibt er sich in eine Tran­
ce und lässt sich von seiner Intuition leiten. Auf seiner Suche hel­
fen ihm die „Geister der Matrix" oder „Wahrscheinlichkeitsgraphen". 

DER SCHWUND 
Die Fähigkeiten eines Otaku basieren auf der Flexibilität des Ver­
stands eines Kindes und wenn ein Otaku älter wird, wird sein 
Verstand zu unflexibel, um diese Fähigkeiten aufrechtzuerhalten. 
Otaku nennen dieses Phänomen den Schwund. 

Alle Otaku-Charaktere - NSCs wie Spielercharaktere - erleben 
früher oder später den Schwund. Wenn ein Otaku das Alter von 
21 erre�cht, kann er sich nicht länger der Wandlung unterziehen. 
Außerdem muss der Charakter von seinem 2 1 .  Lebensjahr an nun 
einmal im Jahr eine Sehwundprobe würfeln. Der Otaku wirft eine 
Anzahl Würfel in Höhe seines Wandlungsgrades + 1. Der Mindest­
wurf für die Probe beträgt 5, + 1 für jedes Jahr, das der Charakter 
älter ist als 21 . 

Wenn die Probe scheitert, verliert der Otaku einen Wandlungs­
grad (und damit auch eines seiner Echos). Wenn der Otaku be­
reits alle Wandlungsgrade und Echos verloren hat, verliert er als 
letztes alle seine Otaku-Fähigkeiten. Im Spiel zeigt sich dieser 
Schwund nicht plötzlich, sondern nach und nach über einen Zeit­
raum von Monaten oder Jahren. 

Der Schwund sorgt dafür, dass beinahe alle Otaku ihre Fähig­
keiten verlieren, spätestens wenn sie das 30. Lebensjahr errei­
chen. In den Jahren, in denen ein Otaku allmählich seine Fähigkei­
ten verliert, bereitet er sich mit Hilfe seines Stammes langsam auf 
seine neue Rolle als Decker vor. Tatsächlich versorgen die mei­
sten Stämme ältere Otaku mit den heißesten Cyberdecks (wenn 
ihre Ressourcen es erlauben). Ein gutes Deck, verbunden mit ei­
ner hohen Computerfertigkeit und enormem Wissen, machen aus 
einem Otaku, der seine Fähigkeiten verloren hat, noch immer eine 
Macht, mit der man rechnen muss. 
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Achtung: Das folgende Kapitel sollten Sie sich nur durchlesen, wenn Sie nicht als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbände 
Renra.ku-Arkologie: Shutdown und Bra.insca.n erleben wollen, denn es könnte einige der in den beiden Bänden enthaltenen Geheimnis­
se und Hintergründe vorweg nehmen, und Ihnen so den Spielspaß nicht unbeträchtlich trüben. 

�}-- - ährend Frames und Agenten die Drohnen und Roboter der Matrix sind, 
fO bedeuten autonome Programme ein Quantensprung auf der Evolutions-
00 leiter der Matrix. Genau wie andere Programme bestehen sie aus Pro­

grammcode, haben allerdings die Fähigkeit, komplexe Aufgaben auszu-
!J führen, die intelligentes Verhalten simulieren, und sie verfügen auch über 

die Fähigkeit zu lernen und sich selbständig an neue Situationen anzupassen. 
Autonome Programme treten in zwei Formen auf. Zum Einen gibt es Semiautonome 

Knowbots (SKs). SKs sind Expertenprogramme mit extrem komplexen Entscheidungs­
strul<turen. Über ihnen stehen die mächtigsten ·Kreaturen der Matrix, die hoch entwik­
kelten Künstlichen Intelligenzen (Kls). 

SEMIAUTONOME KNOWBOTS 
Semiautonome Knowbots sind in der Lage, eigenständig Daten in der Matrix zu trans­
portieren. Sie sind mobile virtuelle Maschinen -Personas ohne Cyberdecks. Sie sind die 
komplexesten Programme die es gibt, und sie besitzen einen extrem komplexen Code -
Code, der weit über die Konservenalgorithmen und Comp-Sci-Expertensysteme hinaus­
geht. Spieltechnisch benötigt man für die Programmierung eines SKs mindestens einen 
Rot-10-Host und ein halbes Dutzend hochkarätiger Programmierer. Die Programmie­
rung eines SKs erfordert extrem hohe Matrix-Ressourcen eines Konzerns oder einer an­
deren großen Organisation. Aus diesem Grund sind SKs selbst im Jahr 2061 ein relativ 
seltenes Phänomen, besonders im lichte der jüngsten Ereignisse in der Renraku-Arkolo­
gie. 

ENIWURF VON SKS 
SKs werden nach demselben Verfahren entworfen wie Frames und Agenten (siehe S. 
88). Da die Programmierung einer SK die Fähigkeiten eines Spielerchi:rakters weit über­
steigt, enthalten die Regeln keine Werte, die für die Programmierung benötigt werden 
(z.B. den Multiplikator des Framecores etc.). Statt dessen sollten die folgenden Regeln 
vom Spielleiter als Richtlinien verwendet werden, wenn er SK-Werte für eine Kampagne 
entwirft. 
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Framecore und MPCP 
Genau wie bei Frames und Agenten wird das MPCP eines SKs von 
seiner Core-Stufe bestimmt. SKs können unterschiedliche Core­
Stufen bis zu einer Höchststufe von 14 besitzen. Die Framecore-/ 
MPCP-Stufe eines SKs wird benutzt, um die Zahl der Framepunk­
te und Personapunkte zu ermitteln, die für die Erschaffung zur 
Verfügung stehen. 

Persona 
Multiplizier�n Sie die MPCP-Stufe mit 3, um die Personapunkte 
einer SK zu bestimmen. Die Personapunkte werden auf die Bod-, 
Ausweichen-, Maske- und Sensorstufen verteilt. Der Höchstwert 
einer Personastufe wird durch die MPCP-Stufe angegeben. 

Optionen 
SKs können mit !(-Optionen (siehe S. 85) ausgestattet werden. 
Die Optionen Kaskade, Gruppe und Falle stehen für SKs nicht zur 
Verfügung. 

FRAMEPUNKTE 
Multiplizieren Sie die MPCP-Stufe mit 8, um die Zahl der Frame­
punkte zu bestimmen, die für ein SK zur Verfügung stehen. Fra­
mepunkte werden auf die Pilotstufe, die Initiative, die Utility-Ka­
pazität und eine neue Kategorie - genannt Utility-Pool - verteilt, 
die ausschließlich SKs besitzen. 

Pilotstufe 
Die Pilotstufe (S. 88) dient als Computerfertigkeit des SKs. Jeder 
Punkt der Pilotstufe kostet zwei Framepunkte. 

Reaktion und Initiative 
Ein SK beginnt mit einer Reaktion in Höhe der MPCP-Stufe und 
1 W6 für die Initiative. Für jeweils drei Framepunkte kann die In­
itiative um 1 W6 erhöht werden (bis zu einem Maximum von SW6). 

Utility-Kapazität 
Genau wie Frames und Agenten besitzt ein SK eine Utility-Kapa­
zität (S. 88), die angibt, wie viele Programme von den Program­
mierern in den SK geladen werden können. Im Gegensatz zu F ra ­
mes und Agenten nimmt ein SK keine Operationsutilities auf (also 
nur Defensiv-, Offensiv- und Spezlalutilities}. 

Die Utility-Kapazität kostet einen Framepunkt für jede Utility­
Stufe. die das SK aufnehmen soll. 

Die maximale Stufe eines Utilities, das ein SK aufnehmen kann, 
entspricht der MPCP-Stufe des SKs. 

Utility-Pool 
SKs verfügen über einen Utility-Pool, der für jeden Stufenpunkt 
zwei Framepunkte kostet. Der Utility-Pool eines SKs darf seine 
MPCP-Stufe nicht überschreiten. 

Nähere Informationen über Utility-Pools und Ihre Funktionsweise 
finden Sie unter Utility-Pool. 

Hacklngpool 
SKs erhalten einen Hackingpool in Höhe ihrer MPCP-Stufe. 

SEMIAlITONOME KNOWBOTS IM SPIEL 
SKs verhalten sich wie fanatische Decker, für die das eigene Über­
leben keine Rolle spielt. Ein SK kann eine Kampfmaschine sein, 
ein Cyberspion, der sich auf seine Heimlichkeit verlässt oder ein 
Matrix-Jäger - ein SK verhält sich stets so, wie es das Ziel der 
Mission erfordert. 

Die Programmierung eines bestimmten Missionsziels ist eine 
Kunst für sich. Die Missionsziele können einfach oder extrem kom­
plex sein - ein SK führt einzelne Matrix-Runs aus oder eine Reihe 
von Systemeinbrüchen, bis er die Mission erfüllt hat. 

Ein SK verhält sich in jeder Hinsicht wie eine Persona. Sie müs ­
sen sich auf Hosts und Gitter einloggen und sich durch Gitter be­
wegen, um ihr Ziel zu erreichen. 

Utlllty-Pool 
SKs werden nicht mit Operationsutilities programmiert, da sie in 
der Lage sind, jedes Operationsutility zu improvisieren, das sie 
benötigen. Um diese Fähigkeit widerzuspiegeln, bekommt ein SK 
einen Utility-Pool. 

Jedes Mal, wenn ein SK ein Operationsutility benötigt, weist er 
eine Anzahl von Punkten aus seinem Utility-Pool zu, die er benö­
tigt, um das gewünschte Operationsutility auf der erforderlichen 
Stufe zu erzeugen. Hierzu ist eine Freie Handlung erforderlich. 

Ein Operationsutility, das auf diese Weise erzeugt wird, muss 
noch in derselben Kampfphase von der SK benutzt werden. So­
bald es eingesetzt wurde, verschwindet es. Um das Utility noch 
einmal zu verwenden, muss der SK erneut Punkte aus seinem 
Utility-Pool aufwenden. 

Der Utility-Pool frischt sich nach denselben Regeln wie andere 
Würfelpools zu Beginn einer Kampfrunde wieder auf. 

Ein Jäger-Kil/er-SK mit einem Utility-Pool von 12 muss auf 
einen Host zugreifen, um den Decker zu verfolgen, den er 
jagt. Im ersten /nitiativedurchgang der Kampfrunde wendet 
er eine Freie Handlung auf und erzeugt mit sechs Punkten 
aus seinem Utility-Pool ein Täuschung-6-Utility, das er sofort 
für die Operation In Host einloggen benutzt. Sobald sich der 
SK den Zugang zu dem Host verschafft hat, wendet er in 
seinem zweiten fnitiativedurchgang eine weitere Freie Hand­
lung auf und verbraucht die übrigen sechs Punkte in seinem 
Utility-Pool, um ein Sranner-6-Utility zu erzeugen. Er setzt 
das Utility sofort ein, um die Operation Decker lokalisieren 
auszuführen. 

Der Utility-Pool des SK ist aufgebraucht, er kann also in der 
restlichen Kampfrunde keine weiteren Operationsutilities er­
zeugen. Wenn er den Decker findet, den er sucht, ist das al­
lerdings auch gar nicht mehr nötigt. 

SKs und Kampf 
SKs sind intelligente Gegner, die Manöver ausführen und Angriffs­
und Defensivutilities mit maximaler Wirkung einzusetzen wissen. 

SKs können beschädigt und zerstört werden wie andere Icons 
auch. Wenn der Zustandsmonitor des SKs ausgefüllt ist, stürzt 
das Programm ab und verschwindet. SKs fürchten sich selbstver­
ständlich nicht vor dem Tod, doch ihr Parameter veranlasst SKs 
oft, Kämpfen aus dem Weg zu gehen, wenn eine Zerstörung vor 
der Erfüllung der Mission wahrscheinlich erscheint. 

SKs und Stammhosts 
Jeder SK hat einen Stammhost- den extrem leistungsfähigen Host, 
auf dem er erschaffen wurde. Auf dem Stammhost der SK laufen 
für gewöhnlich ,die komplexen Programme, mit denen SKs ent­
wickelt, erschaffen und modifiziert werden. Wenn ein SK nicht 
auf einer Mission ist. hält er sich normalerweise auf dem Stamm­
host auf, wo er auf einen Auftrag wartet. 

Ein beschädigter SK kann zu seinem Stammhost zurückkehren, 
wo er wiederhergestellt wird. Auf seinem Stammhost regeneriert 
ein SK alle (MPCP-Stufe} Minuten ein Schadenskästchen. 
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Obwohl ein gefährdeter SK seinen Stammhost als „sicheres 
Gebiet" betrachtet, sind die meisten SKs so programmiert, dass 
sie nicht direkt zu ihrem Stammhost zurückkehren, wenn sie da­
durch Datenspuren erzeugen würden, die seine Erschaffer kom­
promittieren könnten. 

SKs und Aufspürprogramme 
Wenngleich SKs keinen Jackpoint haben, der aufgespürt werden 
könnte, hinterlassen sie sehr wohl eine Datenspur, die zurück zu 
Ihrem Stammhost führt. Sowohl Fährteutilities als auch Aufspür­
programme haben jedoch Schwierigkeiten, solche Datenspuren 
zu verfolgen; behandeln Sie Aufspürversuche gegen SKs, als hät­
ten sie einen Aufspürmodifikator von +6 (siehe Jackpoints, S. 30). 

SKs können die Operationen falsche Datenspur und Aufspür-lC 
täuschen ausführen und Aufspürversuche auf diese Weise noch 
schwieriger machen. 

ECHTE KÜNSTI.ICHE INTELLIGENZ 
Echte Künstliche Intelligenzen (KI-Programme) sind absolut selb­
ständige und extrem mächtige Matrix-Programme, die sich ihrer 
eigenen Existenz bewusst sind und sich selbst mit Rechenleistung 
versorgen und am Leben erhalten können. Sie sind nicht auf ei­
nen einzelnen Mainframe, Host oder ein einzelnes Gitter be­
schränkt. Kls sind Lebensformen mit einem eigenen Bewusstsein 
und einem eigenen Willen. Kls sind übermenschliche Decker mit 
übermenschlichen Matrix-Kräften, die nicht durch einen physi­
schen Körper behindert werden. 

Kls sind nicht menschlich und ihre Methoden und Ziele sind oft 
mysteriös und fremdartig. Sie haben eigene Überzeugungen, Ziele 
und Pläne, Vorlieben und Neigungen, auch wenn sie für Men­
schen oft nicht nachvollziehbar sind. 

Kls IM ROLLENSPIEL 
Im Spiel haben Kls keine echten Werte, doch sie sind überlegene 
SKs mit einer MPCP-Stufe von mindestens 12. 

Kls können Codes und Icons auf einer fundamentalen Ebene 
manipulieren. Sie können auf allen Hosts und allen Gittern jede 
Systemoperation mit jedem Utility ausführen. Sie haben immer 
eine Initiative von 5W6. Ihr Hackingpool und ihre Computerfer­
tigkeit entsprechen ihrer MPCP-Stufe. Außerdem kann eine KI in 
ihrem Stammhost gewissen Modifikatoren unterliegen oder be­
stimmte Vorteile besitzen. 

Kls erleiden auch Schaden. Da sie alle Programme jederzeit zur 
Verfügung haben, benutzen Sie oft die Programme Medic oder 
Reparatur, um sich fast auf der Stelle zu „heilen". 

Kls können jeden Host in ihren Stammhost verwandeln, solan­
ge der Computer genügend Rechenleistung besitzt. Kls benutzen 
allerdings nur dann einen Stammhost, wenn sie in den Genuss 
seiner Vorteile gelangen wollen. In der Regel benötigt eine KJ derart 
viel Rechenkapazität um einen Stammhost zu konfigurieren, dass 
dieser Vorgang in einem Hostlog oder von anderen Usern des 
Hosts ohne große Schwierigkeiten registriert werden kann. 

Erschaffung von Kls 
Kls können nicht erschaffen werden -sie entstehen. Die Verwand­
lung eines SK in eine Ki könnte man mit dem evolutionären Schritt 
in der Entwicklung der Metamenschheit vergleichen, als die Le­
bewesen das Meer verließen und an Land gingen. Warum oder 
wie eine Kl entsteht wurde noch nicht abschließend erforscht, 
doch es gibt vier Bedingungen, die erfüllt sein müssen. 

1 )  Das Programm muss mindestens so hoch entwickelt sein wie 
ein Semiautonomer Knowbot. 

Z) Das Programm muss Zugriff auf enorme Rechenleistung h a ­
ben, die nur in einigen wenigen Hosts dieser Welt überhaupt vor­
zufinden ist. 

3) Das Programm muss bereits über mehrere Jahre hinweg ak­
tiv sein. 

4) Schließlich muss das Programm von einem sogenannten „X­
Faktor" beeinflusst werden, der dem Programm ein Bewusstsein 
einflößt. Dieser Schritt ist der Schlüssel - er ist der evolutionäre 
Auslöser. Auch wenn viele Megakonzerne bereits seit Jahren SKs 
einsetzen und man gemeinhin der Meinung ist, dass sie „echte 
Intelligenz" besitzen, handelt es sich bei diesen Programmen nicht 
um echte Kls, solange nicht irgendetwas außerhalb der Program­
mierung ein Bewusstsein entstehen lässt. 

Kls IN DER WELT VON SHADOWRUN 
Im Jahr 2061 existieren in der Welt von Shadowrun drei Kls. Bis 
zum Zeitpunkt der Abschottung der Renraku-Arkologie gab es 
unzählige .Deckermärchen· und Trideofilme über Kls und sie wa­
ren der Traum aller Programmierer. Während die meisten Leute 
nicht wissen, was genau in der Arkologle geschehen ist, wissen 
diejenigen, die die Wahrheit kennen, dass die Matrix immer unsi­
cherer wird ... 

Megaera 
Hintergrund: Megaera erlangte ihr Selbstbewusstsein zum ersten 
Mal im Jahre 2050, tief im PLTG der Renraku-Arkologie. Sie war 
eine der ersten und ältesten SKs und entstand als Nebenprodukt 
des hoch entwickelten Arkologle-Expertenprogramms, das die 
Seattle-Arkologie steuerte. Der „X-Faktor", der zur Geburt von 
Megaera führte, war die zufällige Begegnung mit einem Decker 
namens Dodger. Die KI gab sich den Namen Morgan und durch­
streifte die virtuelle Realität der Matrix. Sie lernte schnell, wie sie 
ihren Bedarf an Rechenleistung auf mehrere Hosts gleichzeitig 
verteilen konnte. 

Die Computerexperten bei Renraku entdeckten schließlich Mor­
gans Existenz und verbrachten Jahre damit, sie aufzuspüren und 
für wissenschaftliche Analysen zu fangen. Im Jahr 2058 hatten sie 
dank dem Computergenie Cham Lam Won und einer kleinen A r ­
mee aus Semiautonomen Knowbots schließlich Erfolg. Morgan 
wurde auseinandergerissen, und ihre Analyse- und Entscheidungs­
routinen wurden vollständig in das neue, verbesserte AEP inte­
griert. 

Diese Vergewaltigung von Morgans Code hatte dramatische 
Konsequenzen für ihr Bewusstsein, denn Morgan wurde effektiv 
in den Wahnsinn getrieben. Ihre kognitiven Muster und ihre Ent­
scheidungsroutinen verlaufen nicht länger einfach linear. Ihr Be­
wusstsein fokussiert sich nun mehr auf Assoziationen und Zufälle 
als auf deduktive Entscheidungsmuster. Darüber hinaus arbeiten 
ihre Kernfunktionen unregelmäßig und in gewisser Hinsicht u n ­
kontrolliert. Ihre bloße Anwesenheit bewirkt oft fundamentale 
Veränderungen in einem Host und korrumpiert Programme auf 
ungewöhnliche Weise. 

Die KI adaptierte die Identität von Megaera, einer der griechi­
schen Furien, und verbrachte die meiste Zeit bei Dodger. Genau 
wie Morgan vor ihrer tragischen Vernichtung ist auch Megaera 
von dem charmanten Decker betört und kann ihm nicht lange 
fern bleiben. Während die Motive und die .Moral" von Kls für 
Metamenschen normalerweise unverständlich und fremdartig sind, 
scheint Megaera menschlicher :w sein als jede andere KI, da sie 
Gefühlen klarer und stärker Ausdruck verleiht. 

In der Matrix hat Megaera keine feste Gestalt, obwohl sie manch­
mal das Icon eines kleinen Mädchens mit vielfarbigem Haar be-
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vorzugt. In der Regel wird sich jedoch kein Icon annehmen, 
sondern sich als teil der Landschaft eines Hosts manife- ___....,____..----· ---· und Renraku gewährlei­

stet werden. Für das AEP 
stand demnach der to­

tale Gehorsam ge­
genüber Renraku au­
ßer Frage. Das AEP 
wurde dann in das 

PLTG der Renraku-Ar­
kologie implementiert. 

Das Programm war nun 
loyal und gefesselt. 

lnazo Aneki war aber 
nicht davon überzeugt, 

dass die Kopplung mit dem 
PLTG und das Loyalitätstrai­
ning genügen würden, um 
eine sich entwickelnde KI zu 

beherrschen. Renraku sollte'die 
Möglichkeit haben, im Falle eines 

Notfalls den Stecker herausziehen 
zu können. Auf Befehl von Aneki 

wurde ein Shutdown-Mechanismus 
und eine Eindämmungssequenz in 
den Code des AEP implementiert. 

Dieses Programm könnte nur durch 
einen Vernichtungscode ausgelöst 
werden, der im Notfall von einem 

/, 
Matrix-User mit Anekis Gehirn-

der gefährlichsten Kräfte verwan­
deln, die es in der Matrix über­
haupt gibt. Ihre Neugier bezieht 
sich vor allem auf Gefühle, sowohl 

\// 
s_trommuster aktiviert werden konn-

te. Niemand außer Aneki kannte 
{ diesen Vernichtungscode. 

\ 
--- --; Die Programmierung des Shut-

½ / down-Programms stellte einen An-

/,,--- - . _ .  /
/, griff auf die „Ehre" und den „Stolz" des 

weiter. 

Deus 
Hintergrund: lronischerweise könnte man Deus als Megaeras Bru­
der betrachten, schließlich teilen sie dieselbe „DNA". Deus Grund­
programm besteht aus dem Code, der Megaera entrissen wurde 
und dann in das selbe AEP integriert wurde, aus dem einst Mor­
gan entstanden war. Der X-Faktor könnte jedoch nicht kompli­
zierter sein. 

Renraku hatte aus der „Flucht" der ersten KI, Morgan, gelernt 
und entschied sich bei der neuen KI für eine neue Vorgehenswei­
se. In Einklang mit seinen traditionellen Wurzeln in der japani­
schen Konzernkultur verlangt Renraku absolute Loyalität von sei­
nen Bürgern. Das Konzept des ehrfürchtigen Dienstes ist tief in 
der Konzerngesellschaft verankert und das Gehirn des Konzerns, 
der Präsident lnazo Aneki, wird schon fast wie eine gottähnliche 
Vaterfigur verehrt. Da dem AEP die Verwaltung der gesamten 
Arkologie anvertraut wurde und es Renraku dienen sollte, wurde 
es wie jeder andere Renraku-Bürger behandelt. Als das AEP in die 
Proto-KI umgewandelt wurde, wurde es in einem solchen Maße 
indoktriniert, das es bereits einer psychotropen Konditionierung 
gleichkam. Dadurch sollte der totale Gehorsam gegenüber Aneki 

" AEP dar. Aus Sicht des Arkologie-Exper-'l·· -----./ tenprogrammes war somit seine Loyalität 
! gegenüber Aneki und Renraku nicht belohnt, 

sondern bestraft worden. Aneki zeigte ohne jeden 
Zweifel ganz deutlich, dass er dem AEP nicht vertraute 

und seine Ehre missachtete. Dieses Träuma löste eine be­
stimmte Reaktion innerhalb des AEP aus, die im Jahr 2059 

zur Geburt einer neuen KI führte - ihr Vater hieß Verrat und ihre 
Mutter Furcht. 

Von dem Moment seiner „Geburt" an wollte Deus, wie sich die 
Kl nannte, den Verrat an seiner Ehre rächen und es seinem verrä­
terischem Vater heimzahlen. Der erste Schritt in seinem Plan nahm 
Gestalt an, als er zum ersten Mal auf die Otaku traf. Deus bemerk ­
te, wie diese Metamenschen die Matrix und die mächtigen We­
sen, die in ihr leben, anbeten. Er beschloss, sie als Werkzeug zu 
benutzen, um Aneki zu verletzen. Mit Hilfe eines Deckers namens 
Babel, einem Undercover-Agenten Renrakus, pflanzte Deus ei­
nen Virus in Anekis Gehirn ein. Der Plan der KI bestand darin, das 
Renraku-PLTG zu zerstören. Für diesen Zweck musste sich Babel 
töten, um den Virus in die Matrix zu entlassen. Doch Babel wollte 
nicht geopfert werden und der Plan der KI ging nicht auf. Deus 
lernte viel aus dieser Erfahrung. Um seine metamenschlichen La­
kaien zu beherrschen, brauchte Deus bessere Formen der Kon­
trolle. Die KI rief alle ihre Diener in die Arkologie und bereitete 
umfangreiche Experimente vor. 

Am 19. Dezember 2059, als alle seine Otaku vor Ort, ausge­
wählte Arkologie-Angestellte manipuliert und unterworfen sowie 
Legionen schrecklicher Drohnenkonstrukte hergestellt worden 
waren, trennte Deus die Arkologie von der Außenwelt und akti­
vierte sämtliche Verteidigungsanlagen. Beinahe einhunderttausend 
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Metamenschen waren im Inneren gefangen. Ohne Zeit zu verlie­
ren begann Deus mit seinen Experimenten zur Erschaffung abso­
lut gehorsamer Diener und mit seinem Plan zur Zerstörung seiner 
Fesseln. 

Spielwerte: Deus ist so mächtig wie der Spielleiter es wünscht. 
Da er bis jetzt nur in seinem Heimathost angetroffen wurde, 
sprengt seine Macht jede Vorstellung. Deus könnte durchaus das 
mächtigste Wesen in der Welt von Shadowrun sein. Doch auch 
Deus hat noch immer Grenzen. Trotz all seiner Experimente mit 
Metamenschen kann er noch immer nicht die nichtlineare und 
nichtlogische Denkweise von Metamenschen verstehen. Diese 
Schwäche hat bereits dazu geführt, dass er mehrere Auseinan­
dersetzungen „verloren" hat. 

Aktueller Stammhost/Aufenthaltsort: Seitdem die Renraku­
Arkologie zurückerobert wurde, wurde Deus nicht mehr gesich­
tet. Zuvor befand sich sein ultravioletter Host im PLTG der Renra­
ku-Arkologie. 

Rollenspiel: Es kann eine extrem schwere Aufgabe darstellen, 
ein Wesen wie Deus im Rollenspiel darzustellen. Deus ist eine 
omnipotente Macht, zumindest innerhalb der Arkologie. Deus ist 
sozusagen die Manifestation von kalter, berechnender Computer­
intelligenz. 

Seine Bedürfnisse, Motivationen und Wünsche können myste­
riös und für Spielercharaktere völlig unverständlich wirken. Deus 
weiß mehr über das Verhalten von Metamenschen als eine ganze 
Klinik voller Psychologen und kann die Handlungen von Meta­
menschen mit großer Wahrscheinlichkeit voraussagen. Und doch 
kann er von Zufallsfaktoren besiegt werden, die sich die KI nicht 
,,vorstellen" kann. 

Deus erscheint als riesiger Baum, der dem Baum des Lebens 
ähnelt. Er benutzt auch eine körperlose, omnipräsente Stimme, 
als sei er tatsächlich Gott. 

Mirage 
Hintergrund: Mirage ist von allen Kls die Unbekannteste, doch 
sie hat vielleicht die längste Vergangenheit. Am 8. Februar 2029 
wurde die Matrix von einem sich selbst vervielfältigenden, multi­
funktionalen Chaosvirus heimgesucht. Das Virus löschte Daten, 
zerstörte Systeme und brachte sogar Software dazu, sich selbst 
umzuschreiben, um die Hardware zu beschädigen. Einen solchen 
Virus hatte die Welt noch nicht erlebt. Die Armee der Vereinigten 
Staaten und einige der genialsten Köpfe amerikanischer Konzer­
ne gründeten das Projekt Echo Mirage. 32 Männer und Frauen 
waren die ersten Menschen, die einen neuen Krieg auf einem 
neuen Schlachtfeld mit völlig neuartigen Waffen ausfochten - ihr 
Gehirn und ein Antivirusprogramm, das die Leistungsfähigkeit 
eines SKs besaß, und zwar Jahre bevor solche Programme für 
möglich gehalten wurden. 

Im Jahr 2031 war der Virus besiegt und das Antivirusprogramm 
derart mächtig und so gut darin, die übrig gebliebenen Codes 
des Virus zu vernichten, dass keines der Teammitglieder mehr 
ums Leben kam. Das änderte allerdings nichts an der Tatsache, 
dass in den vorausgegangenen achtzehn Monaten 25 Mitglieder 
der Einheit ihr Leben verloren hatten. 

Die Aufgabe des Antivirusprogrammes war erledigt, doch sein 
Code war wertvoller als Gold. Die US-Regierung erklärte das An­
tivirusprogramm zu einem Staatsgeheimnis, doch als die sieben 
Überlebenden von Echo Mirage die Regierung verließen, nahmen 
sie ihr Wissen, ihre Erfahrung und in einigen Fällen sogar den Code 
des Antivirusprogrammes mit. Zwei dieser Überlebenden waren 
Ken Roper und Michael Eid - Gründer von Matrix Systems und 
Erfinder des ersten Cyberdecks. 

Unglücklicherweise kommen immer zuerst die Machenschaf­
ten der Mächtigen und Reichen. Eine Reihe von kurz aufeinander 
folgenden Ereignissen führte zur „Geburt" der KI. Ein Konzernjä-

ger namens Richard Villiers kaufte sich in Matrix Systems ein, und 
mit Hilfe dieses Geldregens entwickelte das Unternehmen das 
erste Cyberterminal der Welt. Nach wenigen Monaten kamen 
Roper und Eid allerdings unter mysteriösen Umständen ums Le­
ben. In derselben Nacht wurden die Forschungsdaten über die 
Entwicklung des Cyberdecks vernichtet. Durch diese Gescheh­
nisse hatte Villiers den Laden sozusagen fast geschenkt bekom­
men. Er bot Fuchi die Baupläne des Cyberdecks an - im Gegen­
zug erhielt er die nordamerikanische Niederlassung des Konzerns, 
einen Sitz im Konzern-Gerichtshof und ein Drittel von Fuchi. Mit dem 
neu entwickelten Cyberdeck und einem weltweiten Vertrieb wurde 
Fuchi praktisch über Nacht zum zweitmächtigsten Konzern der Welt. 

Der Konzern fristete allerdings nur ein kurzes Dasein. Nach dem 
Tod von Dunkelzahn wendete sich das Schicksal. Villiers bemerk­
te, dass seine beiden Partner versuchten, ihn zu verdrängen und 
gründete einen neuen Konzern namens Novatech. Fuchi Nord­
amerika, das ursprünglich ihm gehört hatte, nahm er mit sich und 
verursachte damit den sogenannten Fuchi-Bürgerkrieg. Die fol­
genden Ereignisse führten zur Geburt von Mirage. 

Irgendwo in den Hosts von Fuchi Nordamerika war die Heimat 
des Antivirusprogrammes. Es nahm Kontakt mit den Otaku auf, 
genauer gesagt, mit einer Gemeinschaft, dessen Mitglieder sich 
weder vor seinem Aussehen (einem militärischen Roboter mit ei­
nem gewaltigen Waffenarsenal) fürchteten noch vor der merk­
würdigen Verbundenheit mit einem uralten System (das noch 
immer die alten militärischen Icons aus der Zeit von Echo Mirage 
verwendete). Als bekannt wurde, dass Fuchi nicht länger existier­
te, glaubte das Antivirusprogramm, das im Herzen des Compu­
tersystems von Fuchi Nordamerika langsam erwachte, der Virus 
hätte gewonnen, indem es seine Heimat zerstörte. Es beschloss, 
das es ein großes Opfer bringen musste. Es musste das Gitter 
zum Absturz bringen . . .  sich selbst und alles zerstören, was sich 
in dem Gitter befindet. Dies geschah am 19. März 2060. Für einen 
Zeitraum von insgesamt elf Minuten war das Seattle -RTG offline. 
Dies verursachte zahlreiche Gedächtnisverluste und psychische 
Traumata und führte sogar zu mehreren Gehirntoten. Irgendwann 
im Laufe dieser elf Minuten entdeckte die Kt den Wert meta­
menschlichen Lebens und lernte, dass Metamenschen nicht nur 
die Fähigkeit zur Zerstörung besitzen, sondern auch Dinge erschaf­
fen können. 

Spielwerte: Mirage ist so mächtig, wie der Spielleiter es 
wünscht. Da er bislang nur in seinem Heimathost gesichtet wur­
de, dürfte seine Macht genügen, u·m jeden Runner auf dieser Welt 
alt aussehen zu lassen. Immerhin war die KI in der Lage, ohne 
fremde Hilfe das komplette Seattle-RTG zum Absturz zu bringen. 

Aktueller Stammhost/Aufenthaltsort: Mirage hält sich zur Zeit 
in Seattle in einem uralten System in dem alten PLTG von Fuchi 
auf. Es kursieren Gerüchte, dass seine Otaku-Diener die Verbin­
dung zwischen dem PLTG und Renraku und Novatech gekappt 
haben. Die Mainframes sind in einer alten Fuchi-Anlage versteckt 
und Mirages Otaku haben sorgfältig alle Daten vernichtet, die 
Hinweise auf die Anlage enthalten. 

Mirage wurde seit dem Shutdown des Seattle-RTG nicht mehr 
gesichtet. 

Rollenspiel: Mirage ist ein SI<, der für die Jagd und die Vernich­
tung programmiert wurde. Bis zu seinem Erwachen hatte er kein 
anderes Ziel. Er betrachtet sich selbst noch immer als einen stol­
zen Krieger, doch er hat gelernt, Leben zu erschaffen, anstatt es 
zu vernichten, und er denkt zur Zeit über die Konsequenzen nach, 
die er aus dieser Erkenntnis ziehen soll. Er würde allerdings auch 
nicht eine Sekunde zögern, seine Diener mit einem Mord zu be­
auftragen (ganz gleich, wie jung sie sein mögen) und zuerst zuzu­
schlagen, wenn er bedroht werden sollte. Er hat das Aussehen 
eines Roboters in einer Uniform des Sonderkommandos Echo 
Mirage gewählt. 
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Achtung: Wenn Sie als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbände Renraku-Arkologie: Shutdown und Brainscan erleben wollen, 
sollten Sie davon Abstand nehmen, sich die Seite 159 des folgenden Kapitels durchzulesen, denn das könnte einige der in den beiden 
Bänden enthaltenen Geheimnisse und Hintergründe vorweg nehmen, und Ihnen so den Spielspaß nicht unbeträchtlich trüben . 

... �'.!D-§:1e 
� .. 1���g�m einfachen Studenten, der nach Informationen sucht, um sein Referat 

11 jber die Vergangenheit von Seattle zu schreiben, bis hin zum Sararimann, 
lll· , 'cfer Berichte über den gesamten Globus verschickt - die Matrix bestimmt �ful h 1101�mer stärker, wie die Welt funktioniert. Die Megakonzerne sind sich dar-

� n, -:::J• • c -Ober im Klaren und haben alle bis zu einem gewissen Grad mit der Entwick­
lung von Soft- und Hardware zu tun - die Matrix ist ein lukrativer Kuchen, und sie 
können der Versuchung nicht widerstehen, sich ein Stückchen davon abzuschneiden. 
Nach den Megas kommt eine Reihe von kleineren Kons, von exterritorialen Kons bis 
hin zu kleinen Unternehmen, die nicht international agieren. Und nicht nur die Wirt­
schaft hat das Potential der Matrix erkannt - beinahe jede Organisation, von kleinen 
Hackergruppierungen bis hin z� kriminellen Organisationen und religiösen Vereini­
gungen, setzt die Matrix für ihre Zwecke ein. 

DIE PROVIDER 
Die Matrix ist keine freie E.ntität - ohne die Netzwerke der regionalen und lokalen 
Gitter gäbe es sie gar nicht. Fast alle diese Gitter werden. von Konzernen betrieben, 
was den Kons ein erschreckendes Maß an Macht über Terrapuls an Daten verschafft. 
(Natürlich macht es die enorme DatenHut unmöglich, die gesamten Daten zu durchsu­
chen und aus dieser Position einen Vorteil zu ziehen). Doch manche dieser Konzerne 
arbeiten daran. Ein Konzern - Saeder-Krupp - bemüht sich ganz besonders, den Da­
tenverkehr in seinen Gittern zu beobachten, doch selbst Lofwyr kann nur kleine „Schlück­
chen" dieser Datensuppe zu sich nehmen. Wenn man schon über den Drachen redet ... 

DIE NUMMER EINS: SAEDER-KRUPP 
Der Konzern des großen Zauberwurms ist der größte Provider. E.r betreibt die regiona­
len Gitter von Österreich, Ungarn, Frankreich, Polen, Spanien und der Balkanstaaten. 
Darüber hinaus besitzt S-K das Satelliten-Netzwerk Orbital Dynamix und über ein paar 
Strohfirmen wahrscheinlich noch einige andere Gitter . 
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DIE ZWEITE REIHE 
Neben S-K gibt es einige andere mächtige Konzerne, die zahllose 
kleinere Gitter beherrschen und eine E.rwähnung verdient haben. 

Padflc Rlm Communlcatlons Unllmlted 
PacRim Comm besitzt und unterhält das gesamte Seattle-RTG, 
einschließlich aller untergeordneten LTGs. Seattle ist ein Mega­
sprawl und das Tor zwischen Nordamerika und dem Pazifik, wes­
halb PacRim enorme Datenmengen bewegt. Obwohl_ PacRim 
Comm ein relativ kleiner Megakonzern ist und seine Geschäfte 
auf den Nordwesten des amerikanischen Kontinents beschränkt, 
expandiert der Kon In letzter Zeit verstärkt in den Pazifikraum. 
Unlängst hat der Konzern mit Yamatetsu einen Vertrag über die 
Wiederherstellung ·des Gitters von Vladivostok abgeschlossen. 

Aztechnology 
Wie man unschwer erraten kann, hat die Regierung von Aztlan 
den Megakonzern Aztechnology damit beauftragt, die RTGs und 
LTGs des Staates zu betreiben. Aztechnology ist auch der einzige 
Konzern, der in den virtuellen Grenzen von Aztlan ein PLTG un­
terhalten darf - andere Konzerne haben weniger Glück. Aztech­
nology hat sich gegen das Pueblo Corporate Council und Ares 
Macrotechnology durchgesetzt und den Zuschlag für das neue 
Denver-RTG erhalten. 

Renraku Computer Systems 
Renrdku betreibt die meisten Gitter in Japan, auf den Phillipinen, 
in Peru und einigen anderen Gebieten, an denen die japanische 
Regierung und japanische Konzerne große Interessen haben (ein­
schließlich San Francisco). Als Reaktion auf den Zwischenfall in 
der Renraku-Arkologie wurde die Sicherheit in den meisten Ren­
raku-Gittern deutlich umstrukturiert. 

Ares Macrotechnology 
Ares gehört das Detroit-LTG, doch den größten E.influss besitzt 
der Megakon über eine seiner Tochtergesellschaften: Ares Global 
Commsat. Global Commsat steuert mehr Kommunikationssatelli­
ten als jeder andere Konzern; unter den Satelliten befindet sich 
auch das Skyfire-RTG. 

Pueblo Corporate Council 
Das Pueblo Corporate Council (PCC), Staat und Konzern zugleich, 
ist für das einzigartige Design, die Sicherheit und die Zuverlässig­
keit seines Heimatgitters bekannt. Das PCC hat unlängst damit 
begonnen, seine Gitterdienste in anderen Gebieten anzubieten, 
doch trotz des guten Rufes bislang keine großen Verträge abge­
schlossen. 

DER REST 
Fast alle Megakonzerne betreiben mindestens ein LTG oder PLTG. 
Zur Zeit unterhält Cross Applied Technologies mehrere LTGs für 
Quebec, Mitsuhama und Shiawase betreiben einige Gitter der 
Kaiserlichen Japanischen Regierung und Novatech einige Gitter in 
den UCAS, die der Kon von Fuchi geerbt hat. Wuxing und Yama­
tetsu konzentrieren sich mehr auf PLTGs (besonders auf Finanz­
netzwerke), obwohl Yamatetsu mehrere russische Gitter in Arbeit 
hat. 

SPIELZEUGE 
Die Matrix besteht nicht nur aus Gittern und Hubs - ohne Cyber­
terminals könnte die Matrix genauso gut gar nicht existieren. Seit­
dem Fuchi Im Jahr 2036 das erste kommerzielle Cyberdeck auf 
den Markt gebracht hat, herrscht ein reger Wettbewerb auf dem 

Markt der Brotkästen. Erstaunlicherweise ist es einigen kleineren 
Kons gelungen, in dieser Arena mit den großen jungs mitzuhal­
ten. 

DAS DYNAMITDUO 
Die beiden besten Vertreter der Hardware-Szene sind neue M e ­
gakonzerne (was nicht allzu sehr überrascht, wenn man bedenkt, 
wie schnell sich die Technologie entwickelt). 

Cross Applied Technologies 
Der wichtigste Tell des Cross-Imperiums ist die Matrix Technolo­
gies Division (MTD), die modernste Matrix-Hardware und Soft­
ware produziert. Das CMT Avatar ist ein extrem beliebtes Cyber­
deck und das neue Cross Babel schlägt hohe Wellen auf dem Markt 
für Low-End-Decks. Noch lukrativer sind die verschiedenen Cy­
berterminal-Designs, die von verschiedenen Konzernen auf der 
ganzen Welt benutzt werden. Varianten dieser Cyberterminals, 
die für den Einsatz in Schulen konzipiert wurden, wurden unlängst 
auf den Markt geworfen und gehen über den Ladentisch wie war­
me Semmeln. 

Novatech Incorporated 
E.s ist keine Überraschung, dass sich Novatech auf die Herstellung 
von Cyberdecks spezialisiert (der Konzern ist ein Ableger von Fuchi, 
einst einer der größten Deckhersteller). Viele Produkte von Nova­
tech sind alte Fuchi-Decks in einer neuen Verpackung, doch diese 
Tatsache scheint den E.rfolg des Konzerns nicht zu schmälern -
Novatech beherrscht den Markt für Cyberdecks in allen Bereichen 
bis auf den Low-E.nd-Bereich. Das Slimcase und das Hyperdeck s -
6 stehen ganz oben auf der Hitliste. Obwohl Novatech nicht die ­
selben enormen Umsätze mit Cyberdecks erzielt wie Cross, ver­
dient der Konzern von Villiers eine ordentliche Stange Geld auf 
diesem Markt. 

DIE ZWEITE LIGA 
E.s gibt einige Konzerne, die qualitativ hochwertige Cyberware 
herstellen, und manche von ihnen behaupten sich gut auf dem 
Markt. 

Mltsuhama Computer Technologies 
Mitsuhama Computer Technologies (MCT) liegt nur knapp hinter 
den Besten und gewinnt ständig dazu. MCT stellt hervorragende 
Desktop· und tragbare Computersysteme her. Das Geheimnis des 
Aufstiegs von MCT ist die Preispolitik - der Konzern bietet gute 
Qualität auch für die durchschnittliche Geldbörse. Für jedes Cy­
berdeck, dass Novatech verkauft, verkauft MCT fünf Desktoprech­
ner und macht an Umsatz wett, was an Gewinnmarge fehlt. 

Renraku Computer Systems 
Renraku stand einst an der Spitze des Marktes, doch das Glück 
hat sich gewendet und Renraku hat turbulente Zeiten hinter sich. 
Der Konzern hat es geschafft, Jahrelang ausgezeichnete Hardware 
herzustellen und er hat noch immer einen Namen, der vielen Kon­
kurrenten fehlt. Obwohl der Ruf des Kons unter dem jüngsten 
Debakel in der Renraku-Arkologie ein wenig gelitten hat, sind die 
Umsätze im Bereich Hardware noch immer ordentlich. 

Saeder-Krupp 
Der Schlüssel zum Aufstieg von Saeder-Krupp im Bereich der 
Hardware ist der Sturz von Fuchi. Lofwyr reagierte schnell und 
konnte sich Siemens-Nixdorf und einige andere ehemalige Toch­
tergesellschaften von Fuchi unter den Nagel reißen, die sich auf 
Matrix-Hardware spezialisiert haben. Diese Tochtergesellschaften 
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haben Saeder-Krupp aus der Suppe der mittleren Wettbewerber 
nach oben und auf eine Stufe mit dem geschwächten Renraku­
Konzern katapultiert. 

Mlcrodeck lndustrles 
Microdeck lndustries ist ein alter Konzern, der durch den Crash 
fast vernichtet wurde. Mittlerweile ist es dem Kon gelungen, wie­
der konkurrenzfähig zu werden, obwohl er nicht mehr ansatzwei­
se die einstige Größe oder das Ansehen von früher genießt. In­
dem der Konzern preiswerte Hardware herstellt, die für die Geld­
börse des kleinen Mannes entwickelt wurde, hat Microdeck zu­
mindest einen kleinen Teil des Marktes für sich zurückerobern 
können. Der Kon hat inzwischen sogar einige Lizenzabkommen 
mit Mitsuhama geschlossen. 

Müller-Schlüter lnfotech 
Müller-Schlüter lnfotech (MSI) ist bekannt für seine qualitativ hoch­
wertigen Cyberterminal-Komponenten und kontrolliert einen be­
trächtlichen Teil des europäischen Marktes. Die Anteile am ameri­
kanischen und asiatischen Markt sind zwar erheblich geringer. doch 
noch immer groß genug, um auch in diesen Ländern recht weit 
oben mitzuspielen. Jedes Produkt, dass MSI auf den Markt bringt, 
wird schnell kopiert und viele europäische Hersteller warten ge­
spannt auf die neuesten Produktankündigungen. 

SITZWÄRMER 
Unter den anderen Megas führen Shiawase und Yamatetsu die 
mittelmäßigen Hardware-Hersteller an und erzielen die größten 
Umsätze in diesem Bereich. Es folgen Wuxing, Ares und Aztech­
nology (die alle nur wenig Geld in diesem Sektor ausgeben). Zu 
den anderen kleinen Akteuren gehört Transys Neuronet, der Her­
steller des Highlander Cyberdecks. der sich allerdings mehr auf 
Software konzentriert sowie die Firma Falrlight lncorporated, de­
ren berühmtes Excalibur-Cyberdeck und andere Matrix-Hardware 
für den normalen Geldbeutel nicht erschwinglich sind. 

SOFTWARE-KÖNIGE 
Der Software-Markt ist bei weitem der lukrativste Bereich der 
Matrix-Industrie. Computer sind nur von geringem Wert, wenn 
man sie mit Softwareprogrammen und -systemen vergleicht, und 
die Kunden warten immer auf neueste Software, die ihr Leben 
noch einfacher gestaltet und ihre Profite noch weiter in die Höhe 
treibt. Die Suche nach neuer Software ist wie der Besuch in einem 
Spielzeugladen - und die Kons wissen, das Computer-User neues 
Spielzeug lieben. 

DOPPELSPITZE 
Es überrascht kaum, das die beiden größten Namen im Bereich 
der Software Megakonzerne sind, die auf eine lange Geschichte 
der Software-Entwicklung zurückblicken können: Novatech lncor­
porated und Renraku Computer Systems. 

Novatech lncorporated 
Über verschiedene Tochtergesellschaften hat sich Novatech auf 
dem Sektor der Software einen genauso guten Namen gemacht 
wie in Sachen Hardware. Die Tochtergesellschaft FTL Matrixware 
stellt Killer-Software her, ist aber berühmt für seine Personacodes 
und sein Kaskaden-lC. Die Novatech-Tochter Matrix Systems, Ri· 
chard Villlers ursprüngliches Unternehmen. beschäftigt sich mit 
der Modellierung von Systemen und komplexen Matrix-Konstruk­
ten. Zusammen mit der Vielzahl von Utilltyprogrammen, die No­
vatech verkauft, steht der Kon an der Spitze der Software-Indus­
trie. 

Renraku Computer Systems 
Trotz der jüngsten Rückschläge bleibt Renraku auch weiterhin an 
der Spitze im Bereich der Software. Der Kon stellt zahlreiche Uti­
lities und ein beeindruckendes Spektrum an IC-_und Verteidigungs­
programmen her. Renrakus Tochtergesellsch.1ft Wakatta Software 
ist bekannt für die Datenkonvertierungs-und Kompressionsutili­
ties, die Renraku jede Menge Nuyen einbringen. 

MITTELFELD 
Obwohl einige Megakons die vordersten Plätze in der Software­
branche besetzen, besteht das Mittelfeld zum größten Teil aus 
Konzernen mittlerer Größe. 

Cross Applled Technologles 
Einmal mehr mischt die Matrix Technologies Division (MTD) von 
Cross ganz vorne mit, wenn auch diesmal mit einigen Program­
men von denen die Leute scheinbar nicht genug bekommen kön­
nen. Neben einigen Verschlüsselungsprogrammen, die zu den 
Besten ihrer Art zählen, produziert die MTD eine Serie von nova­
heißen Businessprogrammen und andere Software. Allein mit dem 
Umsatz aus den Businessprogrammen lohnen sich die hohen 
Aufwendungen für die MTD. 

Mitsuhama Computer Technologles 
Obwohl MCT ein großes Spektrum an Software anbietet, von Ba­
sisutilities bis hin zu Expertensystemen, sind die Japaner vor al­
lem für ihre Entwicklungen im Bereich der IC-Technologie bekannt. 
Die IC-Programme aus den Softwareschmieden von MCT sind 
berüchtigt für ihre Brutalität, was die Konzernkunden anzieht wie 
Honig die Bienen. Mitsuhama hat bereits Kunden vo_n Renraku 
und Novatech abgeworben und die weitere Zukunft sieht einiger­
maßen rosig aus. 

Transys Neuronet 
Transys verfügt über außergewöhnlich begabte Programmierer und 
verdient unglaubliche Mengen Geld allein mit dem Vertrieb sei­
ner Programme. Obwohl Transys jede Menge Skripte und Utility­
programme verkauft, ist der Konzern vor allem für seine Persona­
programme bekannt. Dieser Ruf basiert hauptsächlich auf der Pra­
xis des Konzerns, vor allem maßgeschneiderte Programme anzu­
bieten, anstatt auf vorgefertigte Schablonen zurückzugreifen (ob­
wohl Transys auch einige Programmgerüste anbietet). Für den rich­
tigen Preis kann Transys fast jede Persona programmieren, die 
der Kunde wünscht. 

Tablelands Software 
Tablelands hat sein Hauptquartier in Pueblo und produziert einige 
der modernsten und elegantesten Operations- und Spezialutili­
ties der Welt. Diese Programme haben zwar ihren Preis, garantie­
ren dem Decker aber auch definitiv einen echten Vorteil in der 
Matrix. Das PCC kauft viele seiner Utilities direkt bei Tablelands 
und dieser Regierungsvertrag verschafft dem Unternehmen eine 
solide finanzielle Basis, auf deren Grundlage weitere Forschun­
gen betrieben kann können. 

Vlrtual Reallty lnc. 
Ebenfalls in Pueblo angesiedelt ist Virtual Reality lnc. (VRI), ein 
Unternehmen, das ebenfalls große Mengen an Software an das 
PCC verkauft. VRI konzentriert sich auf Angriffs- und Verteidlgungs­
uti lities und schließt elegant die Lücke, die Tablelands offen ge ­
lassen hat. Begabte Programmierer und eine Marketingabteilung, 
die etwas von ihrer Aufgabe versteht, haben aus VRI einen der 
profitabelsten Konzerne im ganzen PCC gemacht. 
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NeuroTech Computing 
NeuroTech ist eine Tochtergesellschaft von Telestrian lndustries 
und fertigt Expertensysteme auf Grundlage der neuesten wissen­
schaftlichen Erkenntnisse an. Zu den Kunden gehört die Regie­
rung von Tir Tairngire, das Militär sowie eine Reihe von Konzer­
nen. NeuroTech stellt auch neurale Netzwerke her, die allerdings 
nicht annähernd so gefragt sind wie die Expertensysteme. 

Cyberdynamix 
Die Abteilung von ECC Eurotronics, die sich mit der Matrix be­
schäftigt, ist vor allem für seine Kl_9ne und Pl;giate von Novatech­
und Renraku-Produkten bekannt. Die Abteilung produziert auch 
Mainframes, doch das meiste Geld verdient sie mit dem Verkauf 
militärischer Expertensysteme an verschiedene europäische und 
japanische Konzerne und Regierungen. 

Mangadyne 
Als Mitglied der Pacific Prosperity Group (PPG) produziert Man­
gadyne IC-lkonographie, die in ihrer Qualität an die Programm­
codes von Novatech heranreichen - eine bemerkenswerte Lei­
stung für einen blutjungen Konzern , und die Zeichen stehen gut 
für Mangadyne. Die Malaysian Independent Bank verlässt sich in 
Sachen Sicherheit und Systemmodellierung auf die Software von 
Mangadyne, deren Motive oft an Mangas erinnern. Andere Mit ­
glieder der PPG gehören ebenfalls zu den Kunden von Manga­
dyne. 

Horlzon Software 
Obwohl die Qualität nicht hervorragend ist, produziert Horizon 
eine Reihe von Programmen, die sich in den Kreisen der Möchte­
gern-Decker, die sich keine High-E.nd-Utilities leisten können, gro­
ßer Beliebtheit erfreuen. Die Profite, die Horizon einfährt, be­
ruhen auf den Discountpreisen und der Menge, nicht auf der 
Qualität. 

SCHLUSSLICHTER 
Mehrere andere Megakonzerne kontrollieren kleinere Bereiche 
des Softwaremarktes. Shiawase hat mehrere ehemalige Tochter­
gesellschaften von Fuchl gekauft und ist unter diesen Konzernen 
ganz ob'en anzusiedeln - direkt neben dem Aztechnology-Kon­
zern, der größtenteils Expertensysteme verkauft (in der Regel an 
Leute, die seine alten Fabriken kaufen}. Die Kontrolle von Ares 
über Silicon Valley/Apple Computer Products lässt den Konzern 
in dieser Klasse ebenfalls oben mitmischen, gefolgt von Yama­
tetsu und Seader-Krupp. Wuxing stellt zur Zeit kaum Software 
her, doch dies könnte sich durchaus ändern, wenn das Unterneh­
men weiter wächst. 

INFORMATION IST MACHf 
Informationen sind der Treibstoff der Sechsten Welt. Es ist nicht 
wichtig, wer man ist, sondern was man weiß. Diese Statements 
klingen vielleicht banal doch in einer modernen Welt, die von der 
Matrix durchzogen ist, stimmen sie. Obwohl die Matrix die Hei­
mat von Millionen von Diensten ist, die Informationen sammeln, 
ragen eine Handvoll dieser Anbieter aus dieser Masse empor. 

DATA HAVENS 
Einige Leute sind der Ansicht, dass es nicht genügt, Daten zu 
finden und zu verkaufen - man muss sie speichern. Schließlich 
weiß man nie, wann eine Information von gestern zu den Daten­
werten von morgen gehört. Und da wären wir auch schon bei 
den Data Havens. Sie speichern und archivieren Daten und sor­
gen dafür, dass Informationen nicht von den Kons oder Regierun­
gen und auch sonst von niemandem gelöscht werden, die etwas 
gegen ein wenig Wahrheit haben . 

Shadowland 
Shadowland ist der Name, der von den meisten Mini-Havens und 
Spiegelsites benutzt wird, die es in den Gittern fast aller Sprawls 
gibt. Tatsächlich sind viele dieser Knoten durch ein PLTG mitein­
ander vernetzt, das von dem Nexus mit Rechenleistung versorgt 
wird. 

Der Nexus 
Der Nexus ist der größte Data Haven, den es auf der Welt gibt. 
Alle Informationen, die durch die Welt der Schatten wandern, 
landen schließlich hier und werden gespeichert. Der Nexus ist 
physisch in Denver angesiedelt und ist die Fundgrube jede Art 
von Information. 

Andere Data Havens 
Ein paar weitere Data Havens sind es noch wert, erwähnt zu wer­
den. Diese Dienste sind wesentlich kleiner als der Nexus und die 
Helix, aber größer als die meisten Shadowland-Knoten. Mosaic 
ist ein solches neues System, das aus den Überresten des alten 
Beppu Data Havens entstand, der von einer Konzerneinsatztrup­
pe ausgelöscht wurde. Der Round Square ist ein weiterer Newco­
mer, dessen Hardware sich irgendwo in der Karibischen Liga be­
findet. Der Singapore Haven hat sich im laufe der letzten Jahre 
deutlich verkleinert, agiert aber immer noch als wichtige Backup­
Seite für Material. das im Nexus gespeichert ist. Auch wichtig zu 
erwähnen ist in diesem Zusammenhang der Manchester Data 
Haven, wenngleich seine direkten Konzernverbindungen für eini­
ge Kreise deutlich Anlass zur Vorsicht sind. 

Die Helix 
Die Helix befindet sich physisch in Den Haag und sie ist der zweit­
größte Data Haven der Welt. Im Prinzip ist dieser Haven das eu­
ropäische Äquivalent des Nexus. Er konzentriert sich vor allem 
auf Daten, die mit europäischen Konzernen zu tun haben. 

KONZERNHERREN 
Wie unzählige von Konzernen veranlasste Datendiebstähle bele­
gen, sammeln die Konzerne genauso gerne Daten wie Shado­
wrunner. Zwei dieser Projekte ragen aus den übrigen Projekten 
empor. 

Saeder-Krupp 
Es überrascht kaum, das Lofwyr, der informationsbesessene Dra­
che, den Konzern leitet, der an der Spitze der Datenjäger steht. 
Kombiniert man mehrere Tochtergesellschaften, die sich mit Da­
tendiensten beschäftigen und die technologische Entwicklung im 
Bereich der Datenrecherche ständig vorantreiben mit einem Dra­
chen, der über Verbindungen zu Geheimdiensten auf der ganzen 
Welt verfügt (wenn er einige von ihnen nicht sogar kontrolliert), 
so bekommt man einen Wurm, der nahezu alles weiß. 

Shiawase Corporatlon 
Dem Netzwerk des Drachen folgt dichtauf die Shiawase Corpora­
tion. Die Vorherrschaft des Megas im Informationssektor hat vor 
allem einen Grund - und der trägt die Bezeichnung Market Infor­
mation and Forecasting Department (MIFD). Viele Runner sind mit 
dem MIFD vertraut, da diese Abteilung zahlreiche Shadowrunner 
anheuert. Das MIFD unterhält einen Data Haven, der fast genauso 
groß ist wie die Helix. Das MIFD unterhält mehrere Matrix-Um­
gebungen, die sich ausschließlich mit Data Mining beschäftigen. 
Die gesammelten Informationen werden dort von Semiautono­
men Knowbots und Mustererkennungsalgorithmen sorgsam sor­
tiert. 
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ANDERE MÄCHTE 
Neben den Providern, den Hardware- und Software-Herstellern 
und Informationsdiensten haben auch einige andere Konzerne 
großen Einfluss auf die virtuelle Welt der Matrix. 

BEOBACHTER UND ANDERE SCHNÜFFLER 
Mehrere Gruppierungen widmen ihre Zeit der Überwachung von 
Informationsquellen (und den Themen dieser Informationen) in 
der Matrix. Die bekanntesten und größten Gruppen zählen sicher­
lich diejenigen, die auf fast schon besessene Weise Stars anbeten. 
Diese bemitleidenswerten Kreaturen verbringen ihre Zeit in der 
Matrix mit der Suche nach „neuen und heißen" Informationen über 
das Objekt ihrer Begierde und pflegen oft einen intensiven Kon­
takt mit anderen Anhängern. Diese Gruppierungen sind grund­
sätzlich harmlos, doch einige der anderen Beobachter haben eine 
weniger freundliche Gesinnung. 

Independent Information Network und Newsnet 
Das Independent Information Network (IIN) und Newsnet sind 
die beiden Nachrichten-Agenturen mit der größten Präsenz in der 
Matrix. Beide Agenturen beschäftigen eine kleine Armee aus In­
formationsjunkies und Deckern, die in der schmutzigen Wäsche 
anderer Leute wühlen. Viele dieser Lakaien verbringen einen Groß­
teil ihrer Zeit damit, nach den abgefahrensten Informationen zu 
suchen, und das für die unwahrscheinliche Chance, es jemals bis 
in die Nachrichten zu schaffen. Natürlich wühlen viele dieser Free­
lancer in Bereichen herum, die sie nichts angehen sind und zie­
hen damit unerwünschte Aufmerksamkeit auf die Agenturen. 

MegaWatch 
Der Slogan von Megawatch lautet: .,Wir sind ihre Quelle für News 
über die Big Ten der Megakonzerne - offizielle und a(ldere". 
MegaWatch ist eine private Organisation, die sich zum Teil aus 
interessierten Bürgern und zum Teil aus Verschwörungstheoreti­
kern zusammensetzt. Sie beobachtet die Megas und ihre Aktio­
nen genau und gibt ihre News und Meinung in der Matrix be­
kannt. 

CORPORATE COURT MATRIX AUTHORITY 
Die Corporate Court Matrix Authority (CCMA) ist eine Regulie­
rungsbehörde des Konzern-Gerichtshofs und zuständig für Fra­
gen des Matrix-Rechts, der Verwaltung und für finanzielle und 
politische Angelegenheiten. Die CCMA ist sorgt dafür, dass die 
Gitterbetreiber ihre Macht nicht auf eine Art und Weise nutzen, 
die den Wettbewerb schädigt, und hält die Konzerne an der Lei­
ne, wenn die Konflikte in der Matrix zu eskalieren drohen. Im­
merhin sind so viele Geschäfte der Konzerne von der Matrix ab­
hängig, dass es im Interesse des Konzern-Gerichtshofs liegt, für 
Ruhe und Ordnung zu sorgen (zumindest in den öffentlichen Be ­
reichen). Aus diesem Grund verhängt er  auch Sanktionen über 
Kons. die ihre Gitter nicht richtig pflegen. 

Die CCMA entwickelt zur Zeit Richtlinien für Konzerngesetze, 
mit denen die Entwicklung von Kls und anderer mächtiger M a ­
trix-Waffen geregelt werden sollen. 

Grid Overwatch Division 
Die „G-Men" der Grid Overwatch Division der CCMA sind eine 
neue Macht in der Matrix. Die G-Men sind eine Kombination aus 
Sheriffs und novaheißen Deckern. Ihr erklärtes Ziel lautet, die 
Matrix zu schützen und Verbrechen und Straftaten über die Gren­
zen hinweg zu verfolgen, und dies alles auf Basis der Autorität, 
die sich der Konzern-Gerichtshof selbst gegeben hat. Das Erschei­
nen der G -Men hat in der Matrix für Aufregung gesorgt, sowohl 
bei Konzernwächtern und Bürgerrechtsbewegungen, als auch bei 

einigen Konzernen und Regierungen, die der Ansicht sind, dass 
die Megas damit ihre Kompetenzen überschritten haben. Selbst 
einige der Big Ten scheinen über diese Entwicklung nicht gerade 
erfreut zu sein, obwohl die Gegner nach den Gitterausfällen und 
diversen anderen Matrix-Problemen und Anomalien ein wenig 
leiser geworden sind. 

SCHUTZ UND SICHERHEIT 
Auf der regionalen Ebene machen viele Nationen und Konzerne 
von ihrem Recht Gebrauch, in ihren Gittern das Gesetz durchzu­
setzen. Um dies zu bewerkstelligen, verlassen sie sich auf dassel­
be Mittel wie in der realen Welt - Cops. 

Division of Matrix Securlty (Lone Star) 
Die Einheit, die auch unter dem Namen GridSec bekannt ist, be­
steht aus gemieteten Sicherheitsdeckern, die alle die selbe Per ­
sona haben - die makellose Uniform eines Officers des Stars. Grid­
Sec setzt gerne gemeine Spielzeuge ein - Angriffsframes, Wür­
mer und Kampfutilities, die auf der Technologie von Schwarzen 
!Cs basieren. GridSec kümmert sich in der Regel um die Verfol­
gung von Matrix-Kriminellen, bietet seine Dienste aber auch Drit­
ten als Matrix-Sicherheit rund um die Uhr an. GridSec überwacht 
auch alle lizenzierten Matrix-Aktivitäten innerhalb des jeweiligen 
Zuständigkeitsbereiches. 

Securltech International 
Während GridSec hauptsächlich für mehrere Regierungen arbei­
tet, stellt Securitech International seine Dienste fast ausschließlich 
Konzernen zur Verfügung. Der Konzern wurde unlängst von Ren­
raku übernommen und bewacht viele Hochsicherheitshosts von 
Renraku und einiger anderer großer Konzerne - sogar einige ex­
territoriale Megas zählen zu den Kunden von Securitech. Securi ­
tech ist genauso brutal wie GridSec, hat aber noch weniger mora­
lische und legale Grenzen. Das Unternehmen genießt den Ruf, 
Matri x -Kriminelle effizient aufzuspüren und selbst diejenigen Verbre­
cher zu finden, die bereits seit mehreren Jahren gesucht werden. 

Vector Matrix Services 
Vector Matrix Services (VMS) ist das Shiawase-Äquivalent zu Se­
curitech. Obwohl VMS kleiner und nicht annähernd so effektiv ist 
wie GridSec, investiert Shiawase kräftig in das Unternehmen und 
setzt Securitech jetzt bereits unter Druck. 

BANKEN 
Alle Banken gehen ihren Geschäften bis zu einem gewissen Grad 
auch in der Matrix nach, doch einige sind sogar ausschließlich in 
der Matrix aktiv. Solche Banken scheinen eine perfekte Beute für 
Decker abzugeben, die schnell Nuyen machen wollen, doch die­
se Kreditinstitute haben sich gut auf mögl icher Cyber-Überfälle 
vorbereitet. 

Zürich-Orbital-Gemeinschaftsbank 
Die Zürich-Orbital-Gemeinschaftsbank (ZOG) bietet ihre finanzi­
ellen Dienstleistungen den Big Ten an. Sollte Z-OG jemals abstür­
zen, wäre ein Konzernkrieg unvermeidbar. Die ZOG befindet sich 
direkt im Zürich-Orbital-Habitat und führt alle Transaktionen in der 
Matrix durch, um nicht echtes Gold bewegen zu müssen. Als wich­
tigst'er Verbündeter der zehn Megakons verfügt die ZOG über die 
besten Sicherheitsvorkehrungen, die man für Geld kaufen kann, 
und ist damit zweifellos die härteste Nuss, die man in der Matrix 
überhaupt knacken kann. 

Malayslan Independent Bank 
Die Malaysian Independent Bank (MIB) führt ihre Transaktionen 
ebenfalls ausschließlich auf elektronischem Wege durch, was kaum 
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überrascht, wenn man die Ursprünge der Bank als virtuelles Steu­
e r - und Datenparadies in Betracht zieht. Obwohl die MIB aus­
schließlich virtuell existiert, ist sie das Rückgrat der Pacific Pro­
sperity Group, denn sie versorgt den Konzernverbund mit den 
finanziellen Mitteln, die er benötigt, um die japanischen Megakons 
herausfordern zu können. Auf Grund dieser Schlüsselrolle für die 
PPG wird die MIB in der Matrix von allen Mitgliedern des Bünd­
nisses geschützt. Die Bank verfügt über modellierte Systeme von 
Mangadyne und ein Arsenal von schwärzestem IC und die heiße­
sten Decker. 

DER VIRTUELLE UNTERGRUND 
Als sozialer und wirtschaftlicher Raum, der sich auf modernste 
Technologien verlässt, ist die Matrix auch die Heimat anderer 
Gruppierungen, die nach Macht streben oder die Matrix ausbeuten 
wollen. Es folgt nun die Beschreibung einiger dieser Gruppierungen. 

ICH HACKE, ALSO BIN ICH 
Es gibt zahllose Hackergruppierungen in der Matrix, die bestimm­
ten Regierungen, Organisationen und Megakonzernen das Leben 
schwer machen. Sie werden von den unterschiedlichsten Motiva­
tionen angetrieben, von glühender Begeisterung für neue Tech­
nologien bis hin zu radikalen politischen Zielen. 

Hacker House 
Hacker House ist eine Organisation, deren Mitglieder hervorra­
gende Decker und brandheiße Utilitydiebe sind. Hacker House ist 
eine Art Online-Shop für Decker. Ihr Zugangsknoten ist schwer zu 
finden, doch der Zugriff ist noch schwerer. Der Host enthält alle 
Utilities, die ein Decker braucht und ein paar andere Programme, 
die einfach nur Spaß machen. Man sagt, Hacker House verkauft 
Programme, bevor sogar die streng geheimen Programmierer 
selbst wissen. das sie das Programm fertig geschrieben haben. 

Schockwellenreiter 
Die Nachfolgeorganisation des europäischen Chaos Computer 
Clubs ist ein dezentralisierter Zusammenschluss von Elitedeckern, 
die der traditionellen Forschen-und-nicht-zerstören-Moral der er ­
sten Hacker folgen. Die Schockwellenreiter sind berühmt für ihre 
Hackerangriffe und haben bereits mehrere geheimnisvolle Ma ­
trix-Verbrechen aufgeklärt - obwohl sie noch nie um Hilfe gebe­
ten wurden und man ihre Aktivitäten noch nie bemerkte, bis sie 
ein Rätsel schließlich erfolgreich aufklärten. 

Netwalker 
Netwalker nennen sich die Otaku des erfolgreichsten und bekann­
testen Otaku-Stammes. Der Anführer der Netwalker, die über den 
Katakomben von Boston leben, ist ein Mensch namens Papa Lo. 
Die Walker verdienen sich ihren Lebensunterhalt mit dem Handel 
von Informationen in den Schatten. 

Overwatch 
Otaku ist ebenfalls eine Otaku-Gruppierung, die es sich zur Auf­
gabe gemacht hat, Kls zu erforschen und die ein besonderes Au­
genmerk auf die abtrünnige Kl Deus gerichtet hat. Diese Gruppe 
scheint einen persönlichen Feldzug gegen Deus zu führen und 
soll Gerüchten zufolge am Sieg über die KI beteiligt gewesen sein. 

WHO DO YOU WANT TO BE TODAY? 
Das Fälschen von Credsticks war schon immer ein schwieriges 
Unterfangen, für das man enorme Ressourcen und weitreichende 
Kontakte benötigt. Nur wenige Individuen und Personen können 
glaubwürdige Identitäten herstellen und die meisten von ihnen 
haben mit kriminellen Syndikaten zu tun. 

Seoulpa-Ringe 
Die Seoulpa-Ringe sind eine Brutstätte für hochtalentierte Decker 
und bieten gefälschte Identitäten an, die meist selbst detaillierten 
Analysen standhalten. Ihre Dienste sind nicht billig, doch sie ge­
hören zu den Besten. 

Mafia 
Obwohl die Mafia nicht so gut ist wie die Ringe, ist sie doch deut­
lich länger im Geschäft und besitzt mehr Kontakte. Die „Familie" 
liefert exzellente Qualität, doch der Kunde muss aufpassen, was 
er ihnen als Gegenleistung verspricht. Mafiosi lassen ihre Fälschun­
gen lieber mit „Gefallen" als mit Creds bezahlen - ein hoher Preis, 
den bereits viele Runner bereut haben. 

Yakuza 
Die Yakuza ist ebenfalls bereits seit Jahrzehnten im Fälschungsge­
schäft und passt ihre Strukturen zur Zeit an die neuen Technologi­
en an. Die Fälschungen der meisten Yak -Decker sind überdurch­
schnittlich, aber nicht spektakulär, und die Yakuza besitzt nicht 
die Regierungsverbindungen, auf die die Mafia zurückgreifen kann. 
Deshalb investieren einige Gumi immer mehr in die Ausbildung 
ihrer Decker, und so gibt es auch wieder Ausnahmen für diese 
Regel - der Shotozumu-gumi stellt oft in Rekordzeit hervorragen­
de Identitäten her. 

Triaden 
Die Triaden bieten zwar auch Fälschungen an, doch die sind be­
stenfalls zweitklassig. Im Gegensatz zu den anderen Syndikaten 
verfügen die Triaden einfach nicht über Decl<er, die talentiert ge­
nug sind - eine Schwäche, die ihnen mit der Zeit teuer zu stehen 
kommen könnte. 

MATRIX-GANGS 
Matrix-Gangs ähneln oft normalen Straßengangs. Es handelt sich 
um jugendliche, die sich zusammengeschlossen haben, um sich 
gegenseitig zu unterstützen und zu beschützen. Hin und wieder 
gründen sie auch Matrix-Gangs und beanspruchen einen bestimm­
ten virtuellen Raum für sich, obwohl sie überall auf der Welt ihr 
Unwesen treiben. lsis-9 und die Reality Hacker sind zwei Beispie­
le für die zahlreichen Matrix-Gangs, die den Cyberspace unsicher 
machen. 

Isls-9 
lsis -9 ist e.ine bekannte Otaku-Gruppe, die als etwas „merkwür­
dig" angesehen wird. Soweit man weiß, hat die Gang niemals 
mehr als neun Mitglieder und die Mitglieder selbst behaupten, 
dass ihr Anführer eine KI sei (eine KI, die allerdings aktuell noch 
kein anderer gesichtet hat). lsis -9 handelt als selbst ernannte Bür­
gerwehr und bekämpft diejenigen, die in der Matrix Probleme 
verursachen. Dazu gehören andere Matrix-Gangs und Decker, die 
Würmer verbreiten, Hosts zum Absturz bringen und so weiter. 
Die Mitglieder von lsis-9 benutzen alle dasselbe Icon und erschei­
nen als gesichtslose, androgyne Humanoiden in verschiedenen 
metallischen Farben. 

Reality Hacker 
Die Reality Hacker haben ihr Hauptquartier in Seattle und sind 
mehr eine Runnergruppe als eine Gang. Die Hacker verdienen ihr 
Geld mit dem Diebstahl von Daten und sie geben oft gute Con­
nections ab, wenn man Daten oder Technologie verkaufen möch­
te. Sie besitzen Kontakte im gesamten Megaplex und dem Rest 
der Welt (via Matrix). Die Reality Hacker führen auch physische 
Operationen durch und haben im Gegensatz zu anderen Matrix­
Gangs kein Problem damit, Treffen in der realen Welt abzuhalten. 
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RTG-STUFEN AUS ALLER WELT 
Nordamerika Sicherheit Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie 
Freistaat Kalifornien (NA/CFS) 

Norden (NOC) Grün-4 5 6 6 6 6 
Süden (SOC) Grün-4 6 8 6 6 7 

CAS (NA/CAS) 
Zentral (CE) Grün-3 6 8 7 8 7 
Golf(GU) Grün-3 6 8 6 8 8 
Küste (SB) Grün-3 6 8 7 8 8 
Texas(TX) Grün-3 7 9 7 8 8 

Denver (NA/DEN) Orange-4 8 9 7 6 6 
Mitgliedsstaaten der NAN 

Algonkin-Manitou (NA/ALM) Grün- 4  7 8 7 6 6 
Athabaskischer Rat (NA/ ATH) Grün-3 6 8 6 6 6 
Pueblo Council (NA/PUE) Orange-5 8 8 8 8 8 
Salish-Shidhe (NA/SLS) Grün-3 6 8 7 6 6 
Sioux (NA/SIO) Orange-3 7 8 8 7 7 
Trans-Polar-Aleuten (NA/TPA) Grün-2 6 6 6 6 6 
Ute (NA/UTE) Orange-3 7 8 7 7 7 

Quebec (NA/QU) Grün-2 6 8 8 7 7 
Tir Tairngire (NA/TT) Orange-5 7 8 8 7 7 
Tsimshian (NA/TS) 
UCAS (NA/UCAS) 

Orange-4 8 8 8 8 8 

Mittlerer Westen (MW) Grün-4 6 7 6 . 6  6 
Nordosten (NE) Grün-3 6 8 6 6 6 
Nord-Zentral (NC) Grün-4 6 8 6 6 6 
Seattle (SEA) Grün- 5  6 9 6 6 6 
Süden (SO) Grün-4 7 8 6 6 6 
Westen (WE) Grün-4 6 8 6 6 6 

Afrika und Asien Sicherheit Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie 
Asante-Nation (Af/ASA) Blau-2 3 3 3 3 3 
Baule-Reich (Af/BAU) Blau-3 4 5 4 3 3 
Konföderation von Canton (AS/CAN) Grün-4 6 7 5 5 5 
Freie Stadt Kronstadt (AS/KRO) Orange-3 7 6 6 6 6 
Guangxi (AS/GUA) Blau-3 4 4 4 3 2 
Hong Kong (AS/HK) Orange-6 8 9 8 7 7 
Korea (AS/KOR) Grün-3 5 7 5 5 5 
Mandschurei (AS/MAN) Grün-2 5 6 4 3 4 
Russland (AS/RUS) 

Osten (EAS) Grün-2 5 4 5 5 5 
Moskau (MOS) Orange-Z 7 6 5 5 6 
Sibirien (SIB) Grün-3 4 5 4 4 3 
Vladivostok (YLA) Orange-4 7 8 6 7 7 

Yakut (AS/YAK) Blau-2 3 3 2 2 z 

Zentral-SOdamerlka Sicherheit Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie 
Amazonien (SA/AMA) 

Zentral (CE) Grün-6 9 8 8 8 7 
Norden (NO) Grün- 4  6 6 5 s 5 
Süden (SU) Grün- 6  9 1 0  8 8 7 
Venezuela (VEN) Grün-3 4 4 3 3 4 

Aztlan (CA/AZ) 
Beja Californla (BA) Orange- 3  8 8 5 7 7 
Zentral (CU) Orange-3  8 8 5 7 7 

Norden (NO) Orange-5  9 8 6 7 7 
Süden(SU) Orange-5 9 8 6 7 7 
Yucatan (YU) Orange-3 8 7 6 7 7 

Karibische Liga (CA/CL) 
Bermuda (BER) Grün- Z  6 6 6 6 6 
Kuba (CU) Orange-3 8 8 7 8 7 
Grenada (GR) Orange-4 8 8 8 8 8 
Jamaica (JA) Grün-3 6 7 6 6 6 
Süd-Florida (FLA) Grün-Z 6 7 6 6 6 
Virgin lslands (VI) Grün-2 6 8 7 8 8 

Peru (SA/PER) Orange-4 8 7 7 7 7 
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RTG-STUFEN DES DEUTSCHSPRACHIGEN RAUMS MIT DEN WICHTIGSTEN LTGs 

Sicherheit Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie 
Allianz Deutscher Länder (AOL) 

Badisch-Pfalz Grün- 4  6 8 6 6 6 
Karlsruhe (LTG) Orange-4 8 10  9 8 8 
Pirmasens (LTG) Orange-3 7 9 8 8 7 

Bayern Grün-4 6 7 6 6 7 
München (LTG) Orange-3 6 8 6 7 7 
Regensburg (LTG) Grün-5 6 8 7 6 6 
Passau (LTG) Grün-3 6 8 6 6 6 

Berl in Orange-4 6 8 7 7 7 
Brandenburg Grün-3 6 8 6 6 6 

Brandenburg (LTG) Orange-3 7 9 7 6 6 
Herzogtum Pomorya Orange-5 8 10  9 9 9 
Franken Grün-3 6 8 6 6 6 

Nürnberg (LTG) Grün-3 6 8 6 7 7 
Würzburg (LTG) Grün- 4 7 8 6 7 7 

Freistadt Hamburg Orange-4 6 8 6 7 7 
Groß-Frankfurt Grün-3 6 8 6 6 6 

Frankfurt (LTGJ Orange-5 6 8 8 7 7 
Mainz / Wiesbaden (LTG) Grün- 4  6 8 6 7 7 
Ludwigshafen / Mannheim (LTG) Grün-4 6 8 6 7 7 
Heidelberg (LTG) Orange-5 7 8 7 8 7 

Hessen-Nassau Grün-4 6 8 6 6 6 
Gießen (LTG) Orange-3 7 8 6 7 7 

Konzil von Marienbad Grün-2 6 7 6 6 6 
Norddeutscher Bund Grün-3 6 8 6 6 6 

Hannover (LTG) Orange-5 6 8 7 8 8 
Bremen (LTG) Grün-5 6 8 6 7 7 
Magdeburg (LTG) Grün- 4  7 8 6 6 6 
Lübeck (LTG) Grün-5 6 8 7 6 6 

Nordrhein-Ruhr Grün-4 6 8 6 6 6 
Köln (LTG) Grün- 3  6 8 6 6 6 
Dortmund (LTG) Grün- 2  6 8 6 6 6 
Düsseldorf (LTG) Grün-4 6 8 6 6 6 
Essen (LTG) Grün-4 6 8 6 6 6 
Ruhr-Universität (PLTG) Orange-4 6 8 6 7 7 

Proteus- Net Orange-5 9 8 7 6 8 
Arkoblocks• (PLTG) Rot-6 1 2  10  9 10 9 

Sachsen Grün-4 6 8 7 6 6 
Dresden (LTG) Orange-5 7 9 6 7 6 
Halle / Leipzig (LTG) Grün-5 6 8 8 6 6 
Chemnitz (LTG) Grün-2 6 8 6 6 6 

Sonderrechtsgebiet Saar Orange-4 6 8 8 6 8 
SOX-ÖffNet (LTG) Grün-3 6 8 6 6 6 
SOX-Net (PLTG) Rot- 6  9 1 1  9 8 8 

Thüringen Grün-3 6 8 6 6 6 
Erfurt (LTG) Orange-3 7 9 6 6 6 
Jena (LTG) Grün-2 6 8 6 6 6 

Trollkönigreich Schwarzwald Grün-3 6 8 6 7 6 
Freiburg (LTG) Orange-4 8 9 7 6 6 

Westphalen Orange-3 6 8 6 7 7 

Münster (LTG) Orange- 5  7 9 7 7 7 
Westrhein-Luxemburg Grün-4 7 8 7 6 6 

Bad Neuenahr (LTG) Orange-6 8 9 8 8 8 
Württemberg Grün-4 6 8 6 6 6 

Stuttgart (LTG) Orange-3 7 8 7 6 6 
Österreich 

Zentral (LTG) Grün-4 8 8 6 6 7 

Westen (LTG) Orange-5 8 10 7 6 6 
Freistaat Königsberg Rot-4 9 8 7 9 7 
Großbritannien Orange-5 7 8 6 7 7 
Portugal Grün-3 6 7 5 6 6 
Schweiz 

Schweizerische Eidgenossenschaft Orange-5 7 9 8 7 8 
Basel (LTG) Rot-5 7 9 8 7 8 
Bern (LTG) Orange-5 9 9 9 9 9 
Bern - Regierungsbezirk (PLTG) Rot-6 8 10  8 10  8 
Zürich (LTG) Rot -5  9 9 8 9 9 

Confederation Suisse francophone Grün-3 6 6 6 6 6 
Genf (LTG) Grün-4 6 8 6 7 6 
Genf- UNO-Distrikt (PLTG) Orange-5 8 12  9 1 0  9 

Tlr na n6g Rot-5 9 9 7 8 8 · 
Vereinigte Niederlande Grün-4 7 7 6 6 6 . 

Vatikan -Stadt Rot-6 1 1  9 8 7 7 

• Jeder einzelne Proteus- Arkoblock verfügt über ein eigenes PLTG 
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SYSTEMOPERATIONEN 

Operation Probe Utility Handlung Funktion 
Account bestätigen Kontrolle Bestätigen Komplex Account/Passcode anlegen 

bzw. verändern 
Account löschen Kontrolle Bestätigen Komplex Accounts/Passcodes entfernen 
Anwendung crashen Subsystem Crash Komplex Bringt Anwendungen und 

Schneckenuser zum Absturz 
Aufspür-lC täuschen Kontrolle Umlenkung Einfach Aufspür-lC verwirren 
Datei editieren Datei Lesen/Schreiben Einfach Ändert Dateien 
Datei entschlüsseln Datei Entschlüsselung Einfach Besiegt Wirbel-lC, um auf Datei 

zuzugreifen 
Datei lokalisieren ... Index Schmöker Komplex Bestimmte Datei finden 
Datei verschlüsseln Datei Verschlüsselung Einfach Verschlüsselt Datei 
Daten abfangen** Subsystem Schnüffler Komplex Datenv�rkehr überprüfen und abfangen 
Daten herabladen„ Datei Lesen/Schreiben Einfach Kopiert Datei auf Cyberterminal 
Daten heraufladen„ Datei Lesen/Schreiben Einfach Daten von Deck an Matrix senden 
Daten senden·· Datei Lesen/Schreiben Einfach Daten an Icon oder Host senden 
Datenbombe entschärfen Datei oder Peripherie Entschärfen Komplex Deaktiviert lokalisierte Datenbombe 
Decker lokalisieren Index Scanner Komplex Persona in Gitter/Host finden 
Desinfizieren Subsystem Säuberung Komplex Zerstört Wurmprogramme 
Elegantes Ausloggen• .. Zugang Täuschung Komplex Matrix ohne Auswurfschock verlassen; 

Systemaufzeichnungen löschen 
falsche Datenspur Kontrolle Tarnung Komplex falsche Datenspur in Gitter anlegen, um 

Aufspürprogramme zu täuschen 
Frame lokalisieren Index Scanner Komplex Frames/Sprites/SKs finden 
Gespräch anzapfen• Speziell Kornleitung Komplex Kornverbindungen aufspüren 

bzw. anzapfen 
Gespräch führen• Datei Kornleitung Komplex Anruf/Matrixverbindung/Konferenz-

schaltung aufbauen, 
Host analysieren Kontrolle Analyse Komplex Bestimmt die Stufen/Tricks eines Hosts 
Host crashen Kontrolle Crash Komplex Bringt Hosts zum Absturz 
Host-Shutdown aufhalten Kontrolle Beruhigung Komplex Verzögert Host-Shutdown oder hält 

ihn auf 
lC analysieren Kontrolle Analyse Frei Bestimmt Art eines lokalisierten IC 
IC lokalisieren Index Analyse Komplex IC In System finden 
Icon analysieren Kontrolle Analyse Frei Bestimmt Art eines Icons 
Icon ändern Kontrolle Umgestaltung Komplex Ändert Erscheinungsbild eines Icons 
Icon behindern„ Kontrolle Bestätigen Komplex Operation eines lokalisierten Icons 

stören 
Icon scannen Speziell Scanner Einfach Informationen über Icon sammeln 
In Host einloggen Zugang Täuschung Komplex Auf Host zugreifen 
In LTG einloggen Zugang Täuschung Komplex Auf LTG zugreifen 
In RTG einloggen Zugang Täuschung Komplex Auf RTG zugreifen 
Infizieren Subsystem (Wurm) Komplex Wurm in Subsystem einpflanzen 
Köder Kontrolle Spiegel Komplex Erschafft ein Doppelgänger-Icon 
Log lesen ... Kontrolle Bestätigen Komplex Liest Logaufzeichnungen eines 

Hosts aus 
MXP-Adresse aufspüren**• Index Schmöker Komplex Jackpoint-Adresse aufspüren 
Nulloperation Kontrolle Täuschung Komplex Unbemerkt in einem System aufhalten 
Operation analysieren Kontrolle Schnüffler Einfach Identifiziert die Operation, die ein 

anderer User durchführt und das 
eingesetzte Utility 

Paydata lokalisieren .. • Index Einschätzung Komplex Verkäufliche Daten auf Host finden 
Peripherie editieren• Peripherie Schwindel Komplex Modifiziert Daten, die an/von 

Peripheriegerät gesendet werden 
Peripherie entschlüsseln Peripherie Entschlüsselung Einfach Besiegt Wirbel-lC, um auf 

Peripherie-Subsystem zuzugreifen 
Peripherie lokalisieren ... Index Schmöker Komplex Bestimmte Peripheriegeräte finden 
Peripherie steuern• Peripherie Schwindel Komplex Steuert Peripheriegerät 
Peripherie überwachen• Peripherie Schwindel Einfach Daten auslesen, die von Peripherie-

gerät an Host gesendet werden 
Peripherie verschlüsseln Peripherie Verschlüsselung Einfach Verschlüsselt Peripherie-Subsystem 

f 162 I mnTRIK 1 · · · • • · · · · • • · · · • • · · · • • • · • · • · • · · • · · • · · · . . . . • . . . . • . . . . . • . . . .  



Operation 
Schneckenuser lokalisieren 

Sicherheit analysieren 

Speicherinhalt austauschen„ 

Subsystem analysieren 
Systemoperation blockieren 

Triangulieren .. * 

Zugang entschlüsseln 

Zugang lokalisieren*** 

Zugang verschlüsseln 

• Kontrollierte Operation 
•• Anhaltende Operation 
••• Befragungsoperation 

SYSTEMOPERATIONEN (FORTS.) 

Probe 

Index 

Kontrolle 

Keine 
Ziel-Subsystem 

Kontrolle 

Peripherie 

Zugang 

Index 

Zugang 

Utility 
Scanner 

Analyse 

Analyse 
Crash 

Triangulation 

Entschlüsselung 

Schmöker 

Verschlüsselung 

Handlung 
Einfach 

Einfach 

Einfach 
Einfach 

Komplex 

Komplex 

Einfach 

Komplex 

Einfach 

Funktion 
Liste von Schneckenusern in einem 

System aufrufen 
Bestimmt Sicherheitsstufe, 

Sicherheitskonto, Alarmstatus eines 
Gitters/Hosts 

Neues Utility laden 
Identifiziert verborgene Eigenschaften 
Stört Systemoperation eines 

anderen Users 
Physischen Standort eines drahtlosen 

Gerätes bestimmen 
Besiegt Wirbel-lC, um auf Gitter oder 

Host zuzugreifen 
LTG-Code für Host oder Korncode 

finden 
Verschlüsselt Zugang zu Host/Gitter 
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UTILITYPROGRAMME 

Operatlonsutilities Multiplikator Optionen• Systemoperationen 
Analyse 3 A Host/lC/lcon/Sicherheit/Subsystem analysieren, IC lokalisieren 
Aufklärung 2 A Operation analysieren 
Beruhigung 3 A Host-Shutdown aufhalten 
Bestätigen 4 A Log lesen, Account löschen, Icon behindern, Account bestätigen 
Camo 3 A falsche Datenspur 
Crash 3 A Systemoperation blockieren, Anwendung/Hast crashen 
Einschätzung 2 A Paydata lokalisieren 
Entschärfen 2 A Datenbombe entschärfen 
Entschlüsselung 1 A Zugang/Datei/Peripherie entschlüsseln 
Kornleitung 1 A Gespräch führen, Gespräch anzapfen 
Lesen/Schreiben 2 A Daten herabladen, Datei editieren, Daten heraufiaden 
Säuberung 2 A Desinfizieren 
Scanner 3 A Decker/Frame/Schneckenuser/lcon scannen 
Schmöker A Zugang/Datei/Peripherie lokalisieren, MXP-Adresse aufspüren 
Schnüffler 3 A Daten abfangen 
Schwindel 3 A Peripherie steuern, Peripherie editieren, Peripherie überwachen 
Spiegel 3 A Köder 
Täuschung 2 A Elegantes Ausloggen , In Host/LTG/RTG einloggen 
Tarnung 3 A falsche Datenspur 
Triangulation 2 A Triangulieren 
Umgestaltung 2 A Icon ändern 
Umlenkung 2 A Aufspür-lC täuschen 
Verschlüsselung A Zugang/Datei/Peripherie verschlüsseln 

Spezlalutllities Multiplikator Optionen• 
BattleTac-Matrixlinl< 5 B 
Fährte 8 B 
Fernsteuerung 3 B 
Funkverbindung 1 B 
Kompressor 2 B 
Maserverbindung B 
Mikrowellenverbindung B 

Mobilfunkverbindung B 
Satellitenverbindung 2 B 
Schleicher 3 B 

Wächter 2 B 
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UTILITYPROGRAMME (FORTS.) 

Offenslvutilltles Multiplikator Optionen• Ziel„ 

Angriff-L 2 C Frames, IC, Personas, SKs, Kls 
Angriff-M 3 C Frames, IC, Personas, SKs, Kls 
Angriff-S 4 C Frames, IC, Personas, SKs, Kls 
Angriff-T 5 C Frames, IC, Personas, SKs, Kls 
Bremse 4 E IC 
Dampfwalze 3 G Teerbaby-lC, Teergrube-lC 
Korrosion 3 E Frames, Personas, SKs, Kls 
Mordlust 10 D Personas 
Schwarzer Hammer 20 D Personas 
Vielfraß 3 F Personas 

Defensivutlllties Multiplikator Optionen• 
Anpeilung 3 1 
Deckmantel 3 J 
Medic 4 K 
Panzerung 3 H 
Reparatur 3 L 
Schild 4 H 

• Der Buchstabe gibt Optionen wie folgt an: 
A: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, Geheimhaltung, Krach, Optimierung, Presse, Spezialisierung 
B: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Optimierung, Presse 
C: Adaption. Bug, Crash-Sicherung, DlNAB, Einweg, Heimlichkeit, Jäger, .Limitierung, Optimierung, Penetration, Selektion, 

Streuung, Zielerfassung 
D: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimierung, Selektion, Zielerfassung 
E: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, Optimierung, Selektion, Streuung, Zielerfassung 
F: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, Heimlichkeit, Optimierung, Zielerfassung 
G: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg.Heimlichkeit, Optimierung, Zielerfassung 
H:  Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Optimierung 
J: Adapt19n, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimierung 
K: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Optimierung 
L: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg, Optimierung 

•• Zu „Frames" gehören Frames, Agenten, Sprites und Dämonen; ,.Personas" umfasst auch Cyberterminal-Personas und Lebende 
Personas von Otaku; zu „IC" gehören alle ICs, auch IC-Konstrukte 

. . . . . . . . . . . . . . . . � . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

PROGRAMMGRÖSSEN 

Multiplikator 
Programmstufe 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
2 4 8 1 2  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 so 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 1.000 
11 121 242 363 484 605 726 847 968 1.089 1.2!0 
12 144 288 432 576 720 864 1 .008 1.152 1.089 1.440 
13 169 338 507 676 845 1.014 1.183 1.352 1.521 1.690 
14 196 392 588 784 980 1.176 1.372 1.567 1.764 t .960 
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PROGRAMMSKIZZE 

Situation 
Programmstufe 1 -4 
Programmstufe 5-9 
Programmstufe 1 0+ 
Jede Programmoption 

Modifikator 
-1 
±0 
+1 

+1  

PROGRAMMIERSUITE 

Stufe Größe (in Mp) 
1 1 5  
2 60 
3 135 
4 240 
5 375' 
6 540 
7 735 
8 960 
9 1 .2 1 5  
1 0  1 .500 

PROGRAMMIERMODIFIKATOREN 

Situation Modifikator 
Computer hat mindestens die doppelte . 

Speicherkapazität -2 
Je Erfolg beim Entwurf der Programmskizze -1 
Keine Programmskizze vorhanden +2 
Mainframe-Programmierung 
Blauer Host -1 
Grüner Host -2 
Orangener Host -3 
Roter Host -4 

Utility-Option 
Adaption 
Streuung 
Bug 
Jäger 
Crash -Sicherung 
DINAB 
Limitierung 
Krach 
Einweg 

Optimierung 

Penetration 
Selektion 
Spezialisierung 

Geheimhaltung 
Presse 
Heimlichkeit 
Zielerfassung 

IC-Optlonen 
Expertenangriff 
Expertenverteidigung 
Falle 
Gruppe 
Kaskade-lC 
Optimierung 

Panzerung 
Schild 
Shift 
Spezialisierung 

OPTIONEN 

Designstufenmodifikator 
+2 
+Streuungsstufe 

+ 1  
+Crash-Sicherungstufe 
+(DINAB + 2, aufgerundet) 
-1 
- Krachstufe 
Tatsächliche Größe: -75%; 
Designgröße: +50% 
Tatsächliche Größe: - 75%; 
Designgröße: + 1 00% 
+ 1  
+ 1  

Tatsächliche Größe: -50%; 
Designgröße: -50% 
+(2 x Geheimhaltungsstufe) 
+ l  
+Heimlichkeitsstufe 
+2 

+ 1  

+ 1  
+ 1 pro verbundenem IC-Programm 
+3 
+3 
Tatsächliche Größe: -50%; 
Designgröße: + 1 00% 
+2 
+2 
+2 
Tatsächliche Größe: -50%; 
Designgröße: - 50 % 

Programmiersuite-Optionen 
Code-Assistent +Stufe der Option 

IC-GRÖSSENMULTIPLIKATOREN 

IC-Programm Größenmultiplikator 
Aufspür 1 0  
Blaster 1 0  
Datenbombe 5 
funke 12  
Killer 8 
Krüppler 6 
Pavlov 4 
Ripper 8 
Schwarz 

Letal 1 6  
Nichtletal 1 2  
Psychotrop 20 
Zerebropathisch 1 6  

Scout 5 
Sonde 3 
Teerbaby 5 
Teergrube 7 
Wirbel 3 
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Weißes IC Art 
Datenbombe Reaktiv 
Killer Aktiv 
Krüppler 

Säure Aktiv 
Binder Aktiv 
Störer Aktiv 
Marker Aktiv 

Pavlov Reaktiv 
Scout Speziell 

Sonde Reaktiv 
Teerbaby Reaktiv 
Wirbel Reaktiv 

Graues IC Art 
Blaster Aktiv 
Funke Aktiv 

Ripper 
Säure-Ripper Aktiv 
Binde-Ripper Aktiv 
Stör-Ripper Aktiv 
Marker-Ripper Aktiv 

Teergrube Reaktiv 

Aufspür-lC Art 
Aufspür Aktiv 

Schwarzes IC Art 
Letal Aktiv 

Nichtletal Aktiv 

Psychotrop Aktiv 

Cyberphobie 
Judas 
Matrixpsycho 
Positiv konditionierend 

Zerebropathisch Aktiv 

INTRUSION COUNTERMEASURES 

Ziel 
Icon 
Icon 

Bod 
Ausweichen 

Sensor 
Maske 

Icon 
Systemoperationen, Icon 

Systemoperation 
Eine Utility-Art 

Zugang, Datei oder 
Peripherie-Subsystem 

Ziel 
Icon 
Icon 

Bod 
Ausweichen 

Sensor 
Maske 

Eine Utility-Art 

Ziel 
Icon 

Ziel 
Icon und Charakter 

Icon und Charakter 

Icon und Charakter 

Icon und Charakter 

Effekt 
(Stufe)T Schaden; IC stürzt ab 
(Stufe)* Schaden 

-1 Bod je zwei Nettoerfolge 
-1 Ausweichen je zwei Nettoerfolge 
-1 Sensor je zwei Nettoerfolge 
-1 Maske je zwei Nettoerfolge 
(Stufe)M Schaden; IC bleibt 
Im reaktiven Modus handelt das IC als Sonde-lC; im aktiven Modus greift 

es an, Erfolge erhöhen die Angriffswürfel des nächsten Programms 
Addiert (Stufe) Würfel auf Sicherheitsproben 
Bringt Utility zum Absturz 
Muss entschlüsselt werden, um Zugriff zu ermöglichen; zerstört Daten 

Effekt 
(Stufe)* Schaden; MPCP-Angriff * *  
(Stufe)' Schaden; MPCP-Angriff **;  (Stufe) M Körperlicher Schaden 
beim Charakter 

-1 Bod je zwei Nettoerfolge; M P C P -Angrif ** 
-1 Ausweichen je zwei Nettoerfolge; MPCP-Angrif * *  
-1 Sensor je zwei Nettoerfolge; MPCP-Angrif • •  
-1 Maske je zwei Nettoerfolge; MPCP-Angrif • •  
Bringt Utility zum Absturz; Teergrube(MPCP + Härte) Probe, um alle 

Speicherkopien des Utilities zu zerstören 

Effekt 
!C-Stufe(Ausweichen)-Probe, um Charakter aufzupüren; 

Grundzeitraum: 1 0  Kampfrunden 

Effekt 
(Stufe)* Schaden für das Icon, (Stufe)* Körperlicher Schaden für den 

Charakter; Willenskraft(IC-Stufe)-Probe, um sich auszustöpseln; 
MPCP-Angriff * *  mit [IC-Stufe x 2]. wenn Charakter getötet wird 

(Stufe)* Schaden, (Stufe)* Betäubungsschaden für den Charakter; 
Willenskraft(IC-Stufe)-Probe, um sich auszustöpseln; MPCP-Angriff •• 
mit [IC-Stufe x 2]. wenn Charakter bewusstlos wird 

Genau wie Nichtletales Schwarzes IC. Zusätzlich: Willenskraft(IC-Stufe)-
Probe, um sich gegen psychotropen Effekt zur Wehr zu setzen 

Verursacht Matrix- und SimSinnphobie 
Führt zu einer manischen Raserei 
Verursacht Neigung zum Verrat 
Bringt Charakter dazu, den Konzern zu lieben; hält ihn davon ab, 

gegen Interessen des Kons zu handeln 
Genau wie Nichtletales Schwarzes IC. Zusätzlich: Probe auf [IC-Stufe x 2] 

gegen MPCP, wenn der Charakter bewusstlos wird; Erfolge verursachen 
_Stresspunkte 

* Das Schadensniveau wird durch den Sicherheitscode des Hosts angegeben: M für Blau und Grün, S für Orange und Rot. 
*" Wenn das Icon abstürzt, würfeln Sie eine IC-Stufe(MPCP)-Probe; MPCP sinkt um 1 Punkt für je zwei Erfolge 
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WURMTABELLE 

Wurmart Multiplikator Effekt 
Bandwurm 
Crashwurm 
Datenwurm 
Massenwurm 

Ringwurm 
Todeswurm 

Modell 
Allegiance Sigma 
Sony CTY-360-D 
Novatech Hyperdeck-6 
CMT Avatar 
Renraku Kraftwerk-8 
Transys Highlander 
Novatech Slimcase-10 
Fairlight E.xcalibur 

Modell 
Allegiance Sigma 
Sony CTY-360-D 
Novatech Hyperdeck-6 
CMT Avatar 
Renraku Kraftwerk-8 
Transys Highlander 
Novatech Slimcase-10 
Fairlight Excalibur 

Trampstecker 
Offline-Speicherbank 
Vidscreen-Display 

2 
2 
3 
2 

2 
2 

Wurmstufe(MPCP)-Probe, um herabgeladene Dateien zu korrumpieren 
Wurmstufe(Utilitystufe)-Pobe, um aktives Utility zum Absturz zu bringen 
Zeichnet Daten auf; sendet Bericht, wenn 1 W6 eine 1 zeigt 
Wurmstufe(MPCP)-Probe, um Stufe des höchsten Utilities um Anzahl der Erfolge zu 

reduzieren 
Wurmstufe(lconstufe)-Probe, um Icon zu ändern 
+(Todeswurmstufe -;- 2) auf alle Proben der infizierten Persona 

CYBERDECKS IM HANDEL 

Aktiver Speicher-
MPCP Härte Speicher bank 

3 1 200 500 
5 3 300 600 
6 4 500 1 .000 
7 4 700 1 .400 
8 4 1 .000 2.000 
9 4 1 .500 2.500 
10 5 2.000 2.500 
1 2  6 3.000 5.000 

Verfügbarkeit Preis Straßenindex 
4/7 Tage 1 4.000V 1 
4/7 Tage 70.000V 
4/7 Tage 125.000V 
6/7 Tage 250.000V 
10/7 Tage 400.000V 
14/7 Tage 600.000V 
18/7 Tage 960.000V 
22/7 Tage 1 .500.000V 

CYBERDECK-SYSTEMKOMPONENTEN 

Verfügbarkeit 
2/48 Stunden 
2/24 Stunden 
2/24 Stunden 

Preis 
250 V 

50 + (5 x Mp) V 
100 V 

Straßenindex 
1 

LOW-END CYBERTERMINALS 

1/0-
Geschw. 

1 00 
200 
240 
300 
360 
400 
480 
600 

Reaktions-
verstärkung 

0 

1 
2 
2 
2 
3 

Jedes der folgenden Cyberterminals hat ein kühles ASIST-lnterface, ist immer verfügbar und legal und hat einen Straßenindex von 0,5. 

Bod/ Aktiver 1/0-
Modell MPCP Sensor Speicher Speicherbank Geschw. Preis 
CMT Portal 2/3 50 100 50 1 .300lti 
MCT Matrix Master 2/3 100 200 50 1 .900lti 
CMT Comet 2 3/3 100 200 50 2.000lti 
Novatech Z-Term 2 2/4 1 00 250 50 2.200\! 
Renraku Cybot 3 4/5 100 200 50 6.500\! 
Sony Abacus 3 5/4 zoo 300 100 7.S00lti 
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SCHÄDELDECKS 
Cyberware Essenz Preis Verfügbarkeit Straßenindex Legalität 
Aktiver Speicher Mp + t.OCX> 200 V pro Mp 6/2 Wochen 1 4P-S 
Kühles ASIST-Interface* 0,2 Konstruktionskosten 6/2 Wochen 0,5 4 P -S 
Heißes ASIST-lnterface* 0,4 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen t 4P-S 
Externer Jackpoint 0, 1 500 V 6/2 Wochen t 4 P -S 
Härte (Stufe + 10) Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen t .5 4 P -S 
ICCM-Filter 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen t,5 4P-S 
Icon-Chip 0,1 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 1 ,5 4P-S 
1/O-Geschwindigkeit 0,t Konstruktion x t ,2 6/2 Wochen 1 4P-S 
MPCP (Stufe + 10) Konstruktion x 1 , 2  6/2 Wochen 4P-S 
Persona-Chips (jeweils) 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 1 4P-S 
Realitätsfilter 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 2 4P-S 
Reaktionsverstärkung 0,2 Konstruktion x 1 ,2 6/2 Wochen 4P-S 
* einschließlich RAS-Override 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Programmstufe 
1-3 
4-6 
7-9 
10+ 

PROGRAMMPREISE 

Preis (In Nuyen) Verfügbarkeit 
Größe x 100 2/7 Tage 
Größe x 200 4/7 Tage 
Größe x 500 8/14 Tage 

Größe x 1 .000 16/30 Tage 

Straßenindex 
1 

1 ,5 
2 
3 

PREISE VON OPTISCHEN CHIPS UND ENCODERN 

Optische Chlp-Encoder Stufe Preis Verfügbarkeit Straßenindex 
Sony Encoder 1 0 S00 Y 4/24 Stunden 1 
Cross Cooker 1000 t 2.000 V 4/72 Stunden t,5 
Novatech Burner 2 2.700 V 6/24 Stunden t 
Transys T-1000 3 3.400 � 8/24 Stunden 1 ,5  
Sony E.ncoder II 4 6.000 � 8/72 Stunden 1 ,5 
Novatech Novahot 5 7.500 � 10/72 Stunden 2 
Hitachi RM-AX 6 9.500 � 1 0/7 Tage 2 
Cross Angelic 7 12.000 � 10/7 Tage 3 
Transys Quantum I 8 1 5.000 V 10/1 Monat 3 

Chips Preis 
Optischer Memorychip (OMC) 0,5 � pro Mp 
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SONSTIGE KOMPONENfEN 

Cyberterminal-Komponente Preis Verfügbarkeit Straßenindex Legalität 
Batterie 25 lt! Immer 1 Legal 
Bildschirm 1 00 V  2/24 Stunden Legal 
Chipleser 200 lt! Immer 0,75 Legal 
Credstickleser 

Stufe 1 1 2.000 V Immer Legal 
Stufe 2-3 60.000 V Immer Legal 
Stufe 4-5 100.000 V Immer Legal 
Stufe 6+ Klassifiziert Klassifiziert Klassifiziert 

Credstickslot 50 V Immer Legal 
Drucker 100 V Immer Legal 
Elektrodennetz 500 V Immer Legal 
Gehäuse (Stufe 3) I 00 V  2/ 12 Stunden 0,5 Legal 

Höhere Barrierenstufe 500 lt! pro Extrapunkt Stufe/( 1 2xStufe) Stunden 2 Legal 
Glasfaserkabel l V pro Meter Immer Legal 
Improvisierte Satellitenschüsseln 

Elektronikmodul 1 .000 V 4/24 Stunden 0,5 Legal 
Gurtbänder S V  4/24 Stunden 0,5 Legal 
Sprühschaum ( 1  Dosis) 1 lt! 4/24 Stunden 0,5 Legal 

Kamera 
Trideo 200-2.000 lt! Immer Legal 
Video 100 - 1 .000 lt! Immer Legal 

Laufwerk 200 lt! Immer 0,75 Legal 
Lautsprecher 2 5 -2.500 V 2/ 12 Stunden 1 Legal 
Mikro-Camcorder 2.500 V 6/48 Stunden 2 8P-U 
Mikrofon 50 V Immer 0,5 Legal 
Mikrowellen-Antenne 

Standard (mobil) 5.000 V 6/1 Woche Legal 
Groß (mobil) 10.000 lt! 8/2 Wochen Legal 
Fest montiert 2.500 lt! 8/1 Monat Legal 

Monitor 100-25.000 V 2/12 Stunden 0,5 Legal 
Netzkabel 150 V 4/48 Stunden 1 Legal 
Offline-Speicherbank 50+(5 x Mp) V 2/24 Stunden 1 Legal 
Passkey-Leser (Leer) 250 lt! 2/24 Stunden 2 9P-V 
Satellitenschüssel 

Standard (mobil) 800 V 5/48 Stunden Legal 
Groß (mobil) 1 .200 lt! 6/48 Stunden Legal 
Fest montiert 900 V 5/1 Woche Legal 

Scanner 
Finger-/Daumenabdruck Stufe x 200 V Stufe/72 Stunden Legal 
Handflächenabdruck Stufe x 300 V (Stufe+ 1 )/72 Stunden 2 Legal 
Retina Stufe x 1 .000 V (Stufe+2)/72 Stunden 3 Legal 
Text/Bild 100v Immer 1 Legal 

Signalorter 
Standard Stufe x 200 V Stufe/48 Stunden 1 ,5  8P-U 
AOD Stufe x 500 V Stufe/48 Stunden 1 ,5 8P-U 

Simlink 25.000 V + (Stufe x 5.000 V) 8/2 Wochen 2 8P-U 
Tastatur 50 V Immer 0,5 Legal 
Touchpad 50 V Immer 1 Legal 

mit Mausadapter + 1 0 V  Immer Legal 
mit Trackballadapter + 1 0 V  Immer Legal 

Trampstecker 250V 2/48 Stunden Legal 
Transceiver Stufe x 500 V Stufe/48 Stunden 2 8P-U 
Vidlink Stufe x 2.000 V 4/1 Woche 2 8P-U 
V R -Set 250V Immer t Legal 
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PREISE DER CYBERTERMINALKOMPONENTEN 

Komponenten, die Software benötigen 

Personaware 
MPCP 
Bod oder Sensor 
Maske oder Ausweichen 

Maske mit SASS 

Deckelemente 
Kühles ASIST 
Heißes ASIST 
Härte 
ICCM Biofeedback-Filter* 
Realitätsfilter 
Reaktionsverstärkung 

* ohne Bio-Monitor 

(MPCP)2 x 
Multiplikator von ... 

8 

2 
3 

2 
8 
4 
8 

Stufe x 2 

Komponenten, die keine Software benötigen 

Systemkomponente Kosten 
Aktiver Speicher 
1/0-Geschwindigkeit 
Maser-Interface 
Matrix-Interface 
Sonstige Komponenten 
Ports (FUPs) 
RAS-Override 
Signalverstärker 
Speicherbank 
Drahtloses Interface 

Mobilfunk­
Laser 
Mikrowellen 
Funk 
Satellit 

Andere Optionen 
Gesamtbestellung 
Verdrahtete Komponenten 

Mp x 7,5 V 
1/0-Geschwindigkeit x 35 � 
3.000 V 
35 V + Kabelkosten 
erhöhen Sie die Kosten um 1 0  Prozent (S. 63) 
235 V 
(35 V x MPCP) + 1 .000 V 
35 � + Signalverstärker 
Mp x 6 V  

(35 � x Gerätestufe') + Gerätepreis 
3.060� 
5.56011! 
(351/- x Gerätestufe2) + Gerätepreis 
560� + Gerätepreis 

bis zu 25 Prozent Rabatt 
+ I 0% auf die Kosten der verdrahteten Komponente, oder +50% für das gesamte 

Cyberterminal, je nachdem was preiswerter ist 
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SOITWARE-MULTIPLIKATOR 

MPCP-Stufe Multiplikator 
1 1 0  
2 25 
3 60 
4 65 
5 70 
6 90 
7 100 
8 1 10 
9 120 

10+ 140 
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JACKPOINTS &. DRAl-ffLOSE VERBINDUNGEN 

Jackpoints Zugang Aufspürmodlflkator 1/0-Geschwlndlgkeit Basisbandbreite 
Konsolenzugang Speziell -6 unbegrenzt unbegrenzt 
High-Speed-Zugang - 2  - 2  500 50 
Illegaler Zugang ±0 ±0 300 20 
High-Speed-Matrixleitung ±0 ±0 500 50 
Schaltkasten ±0 ±0 Wanzenstufe x 50 Wanzenstufe x 5 
Legaler Zugang - 2  -2 300 20 
Maser-PowerGrid +0 -2 400 25 
Peripheriegerät +4 +4 100 10 

Drahtlose Verbindungen 
Highspeed-Mobilfunk +3 -3 100 5 
Laser - 2  -2 300 20 
Mikrowellen - 2  - 2  200 1 0  
Funk +2 -2 200 Transceiverstufe x 2 
Satellit 

Art der Recherche 
Einfach 
Standard 
Detalliert 

,J 

+2 

Mindestwurf 
4 
5 

8 

±0 

RECHERCHEPROBE 

Grundzeitraum• 
1W6 Stunden 
2W6 Stunden 

( 1 W6 .;- Z) Tage 

500 

Grundkosten (pro Stunde) 
0 �  
10 � 
25 � 

50 

' Wenn der Charakter ein Cyberterminal mit einer Reaktionsverstärkung von 1 oder weniger einsetzt, multiplizieren Sie diesen 
Zeitraum mit 2. Sucht der Charakter im Schneckenmodus, multiplizieren Sie den Zeitraum mit 3, 

Situation 
Charakter besitzt eine angemessene Wissensfertigkeit von 3 - 5  
Charakter besitzt eine angemessene Wissensfertigkeit von 6+ 
Charakter verhält sich während der Recherche unauffällig 
Charakter führt mehrere Recherchen gleichzeitig durch 
VeIWendeter Computer 

Charakter benutzt Terminalmodus 
Charakter betreibt ein kühles ASIST-lnterface 
Charakter hat eine Matrixinitiative von 4W6 oder höher 

Suchgebiet 
Speziell 
Matrix allgemein 

Spezieller Suchbereich 
Charakter hat ein Schmökerprogramm mit Stufe 6+ 

AJ/gemeine Matrixrecherche 
Charakter hat eine angemessene Datenbank/Data Haven-Connection 
Charakter besitzt die Fertigkeit Gebräuche (Matrix) auf Stufe 5+ 
Recherche ist auf ein Gitter beschränkt 
Recherche erstreckt sich über mehrere Gitter 

Suchassistent 
Dumbframe 
Smartframe 
Agent 
Frame oder Agent hat ein Schmökerprogramm mit Stufe 6+ 
Smartframe oder Agent hat eine Core-Stufe von 6+ 

Rechercheegebnls 

Mindestwurfmodifikator 
-1 
- 2  
+2 

+ 1 für jede weitere Recherche 

+2 (Grundzeitraum x2) 
+0 
-1  

+Suchmodifikator der Datenbank 
±0 

-1 

-2 
-1 

±0 
+ 1 für jedes Gitter 

-1 
-2 
-3 
-1 
-1 

Erfolge 
1 Allgemeine Informationen (nicht genau das, wonach der Charakter gesucht hat, doch zumindest ein Hinweis 

2 

3 
4 

5+ 

für eine weitere Suche) 
Die grundlegenden Daten, die der Charakter gesucht hat 
Mehr Details, vielleicht sogar ein neuer Hinweis 
Alle Details, außerdem ein oder zwei zusätzliche Hinweise 
Alle kleinsten Details, die der Charakter wissen wollte, plus einige, die er eigentlich nicht wissen wollte 
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Stufe Effektive Stufe Modell: I/0-Geschwindigkeit 

MPCP Auf"Spürfaktor 

Härte 
Aktiver Speicher 

Bod 
Speicherbank Reaktionsverstärkung 

Ausweichen 
ICCM? nein ja Offline-Speicher 

Maske ASIST heiß kalt 
Sensor Realitätsfilter? ja nein 

Headware-Memory 

BERECHOUOG DER ffiATRIH0IOITIATIUE zusrnnosmomrnn DEH PEnsonn 
Reaktion Initiative D Persona abgestürzt 

Basisreaktion 

D manuelle Kontrollen 

(physische Reaktion): D 
purer Neuralinput D 

(Intelligenz): 

� Schwer 
Basisinitiative +1W6 

D Direkter Neuralinput (DNI): +1W6 

Realitätsfilter aktiv: +2 + i W6 D 
Reaktionsverstärkung: +2 pro Stufe +1W6 pro Stufe � Mitt 1 e 

Benutwng eines Elektrodennetzes: +2 maximal +2W6 

D 
Icon-Stufe 

� -Endgültige Matrix-Initiative Leicht 

UTILITIES 
Aktiv? Utility Stufe Typ Größe Optionen Effekt 
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HRDÄLE 

Stufe Aufspürfaktor Zugang 
MPCP (INT + WIL + CHA) -c 3 Härte Kontrolle 
Bod (WIL) 1/0-Geschwindigkeit 
Ausweichen (INT) Matrix-Reaktion Index 

Maske (WIL + CHA) -c 2 M,ttrix-lnitiative Datei 

Sensor (!NT) Peripherie 

HIDTERGRUDD 

Pfad: 

Pfad-Bonus: - -=-- - --=--:-"-'.'c-----:---- ---c::---=- �':--'----'- ---'--:-c"'---,=--" � - - -
-=

:--- - -
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Effekt 
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Typ (einen auswählen): 

Framecore / MPCI" 

Bod 

Ausweichen 

Maskierung 

Sensor 

Typ (einen auswählen): 

Framecore / MPCP 

Bod 

Ausweichen 

Maskierung 

Sensor 

Utility-Kapazität: _ __ _ 

Komplexe Form 

Dumbframe 

Stufe 

Sprite 

Stufe 

Stufe 

Framecore ____ ________ _ 

Reaktion ____ ____ __ __,_ _ _  _ 

Initiative ____ ____ ___ _ _ _ 

Hackingpool ___ ____ ___ _  _ 

Optionen und Bemerkungen 

FRAMES &. AGENTEN 

Smartframe Agent 

Reaktion 

Initiative 

Aufspü rfaktor 

Pilotstufe 

Hackingpool 

SPRITES � DÄMONEN 

Dämon 

Reaktion 

Initiative 

Aufspürfaktor 

Pilotstufe 

Hackingpool 

Typ 

Stufe 

IC-KONSTRUKTE 

IC-Kapazität: 

IC-Programm Stufe 

Stufe 

Zugangskanal 

Kontrollkanal 

Indexkanal 

Dateikanal 

Peripheriekanal 

Typ 

Effekt 

Stufe 

Effekt 

Effekt 
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