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Matrix ist ein weiterfuihrendes Regelbuch fir Decker und andere
Matrix-User. Es bietet zahlreiche Optionen und Eiweiterungen fir
das Shadowrun-Rollenspielsystem und erweitert die Matrix- und
Deckingregeln im Grundregelwerk Shadowrun, Version 3.01D
(SR3.01D). Das Regelwerk soll dem Leser auch ein véllig neues
Gefiihl fir die Dinge geben, die Nichtdecker mit Hilfe der Matrix
bewerkstelligen kénnen — darunter auch grundlegende und um-
fassende Informationsrecherchen.

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

Matrix beginnt mit dem Kapitel Die
Welit der Matrix. Es erldutert, 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 ausfihrlich mit Cyber-
decks und ihren Eigenschaften, von MPCPs (iber
Realitdtsfilter bis hin zur Reaktionsverstdarkung.

Alle Attribute, Fertigkeiten, Gaben, Handicaps und
Wiirfelpools, die fiirMatrix-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. AuRerdem zeigt es
Méglichkeiten auf, wie Matrix-User geschickt in das Spiel inte-
griert werden kénnen.

Das Kapitel Zugang beschdftigt sich mit verschiedenen Még-
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 kénnen. Der Schneckenmodus, Wahrneh-
mung und Sensoren sowie die Metaphorik der Matrix werden
hier ebenfalls erértert.

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 fir Upgrades und das Verdrahten von Komponenten
sowie fiir die Konstruktion von maf3geschneiderten Cyberdecks
werden ebenso dargestellt wie Regeln fiir den Bau von Cyber-
gliedmaRen-Terminals und Schddel-Decks.

Im Kapitel Utilities werden die Programme vorgestellt, mit de-
nen User in der Matrix operieren, gegnerische lcons angreifen
und sich verteidigen. Es werden zahlreiche neue Programme vor

gestellt und fortgeschrittene Regeln fiir den Einsatz von Utilities
eingefihit.

Die Ausfihrungen im Abschnitt Programmierung bieten den
Spielern alle Informationen, diesie fiir die Entwicklung neuer Pro-
gramme (einschlieflich Utilities) benotigen. Dariiber hinaus bietet
es Richtlinien fur Skripts, Frames und Agenten (Programme, die
innerhalb gewisser Parameter unabhdngig vom User agieren), Ab-
schlieBend werden Optionen beschriebene:n, mit denen Pro-
grammfunktionen von Utilities und Intrusion Countermeasures mo-

difiziert werden kénnen.
Weiter geht es mit dem Kapitel Systemoperatio-
nen. Es erldart Aktivitdten von Usern in der Ma-
trix. Es stellt neue Operationen und fortge-
schrittene Regeln fiir Systemoperationen
aus dem Grundregelwerk vor.

Decker werden besser. doch der Feind
schlaft nicht. Im Abschnitt Intrusion
Countermeasures Werden die neusten
ICs und Richtlinien fir ihren Einsatz pra-
sentiert. Matrix-Sicherheit, das ndch-
ste Kapitel, gibt dem Spielleiter Hin-
weise, wie diese [Cs in einem Matrix-
system effektiv eingesetzt werden kén-
nen und beschdftigt sich detailliert mit
Sicherheitstafeln. Des weiteren bietet es
dem Spielleiter Tabellen fur die Entwick-
lung eigener ICs. AbschlieRend werden spe-
zielle Regeln fiir Gittersicherheit und Host

Shutdowns vorgestellt:

Im Kapitel Systemtricks geht es schlieBlich ans Ein-

gemachte. Es zeigt Wege auf, wie Gitter, Hosts und Decker
den Gegnern einen Schritt voraus bleiben kénnen — von Comcall-
Traces Uiber Chokepoints und virtuelle Maschinen bis hin improvi-
sierten Angriffen, umgeleiteten Komverbindungen und vorge-
tduschten 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 kénnen. Es stellt Matrix-Connections
vor und zeigt auf, wie Matrix-User mit ihren Fertigkeiten Gebrau-
che (Matrix) oder Computer in Datenbanken und Archiven nach
Informationen suchen kénnen.

Das Kapitel {iber 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
madchtige Matrixwesen vorgestellt, die mitunter sogar Uber ein
Bewusstsein verfiigen kénnen — Knowbots und Kiinstliche Intelli-
genzen. Hier finden Sie auch Informationen iiber alle bisher in der
Welt von Shadowrun bekannten Kls.

Das Kapitel Mdchte der Matrix beleuchtet schlieBlich Gitter-Pro
vider, Cyberdeck-Hersteller, Sicherheitsexpeiten, Matrixwdchter
und andere mdchtige Akteure in der Welt der Elektronen.

Am Ende des Buches haben wir zahlreiche niitzliche Tabellen
fur Equipment, Systemoperationen, Utilities und 1Cs abgedruckt.
AuBerdem finden Spieler wie Spielleiter dort Datenbogen fiir Cy-
berdecks und Programme, fiir Lebende Personas, die Fihigkeiten
der Otaku sowie fiir Frames und Sprites.



! lGiberhaupt irgendetwas sein kann, ohne magisch aktiv zu sein.
- Die Leute denken nicht tber das Stromnetz nach und wollen auch gar nicht wissen,
i wie es funktioniert, wenn sie einen Fohn an die Steckdose anschlieen 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 giinstigsten Route und tun eine Million ande-
re Dinge, ohne jemals dariiber nachzudenken, wie die Verbindung zustande kommt oder die Daten
ibertragen werden. Es gibt auf diesem Planeten wohl kaum einen Ort, der iiber die Matrix nicht in
irgendeiner Form mit einem anderen Ort verbunden ist — von Telefongesprdchen tber Videokonfe-
renzen und dem Zahlungsverkehr und Sicherheitssystemen gilt: Wann immer sich Informationen
um den Globus bewegen, geschieht dies lber die Matrix. Die Welt der Matiix zeigt, wie diese
lickenlose Vernetzung das Leben im Jahr 2061 beeinflusst.

KOMMUNIKATION
LEBEN MIT LICHTGESCHWINDIGKEIT

In den spéaten 90er Jahren des letzten Jahrhunderts hatten sich Gerdte wie Pager und Mobiltelefone
aus den Handen der Tech-Elite bereits ihren Weg in die Taschen und Giirtel der fleiRigen Mittelklas-
se gebahnt. Verkaufer, 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 Vorziige der neuen Technologie zu schatzen. Nach einer
leichten kulturellen Eingewdhnungsphase wurde aus einer niitzlichen Technologie schon bald eine
gesellschaftliche Norm. .Telefonnummern” wurden mit Personen verknipft, und nicht mehr Adres-
sen. Zusammen mit neuen E-Mail-Protokolien wurde aus ihnen schnell eine Allround-Nummer,
die jeden Menschen rund um die Uhr fiir alle anderen Menschen erreichbar machte (weitere Infor-
mationen finden Sie auf S. 35, MatrixDienste). Als sich die Leute an diesen Zustand der standigen
Vernetzung“ gewohnt hatten, verlangten sie immer mehr Informationen in immer kirzerer Zeit.
Im Jahre 2061 gibt es Pager, die nicht gréRer sind als Credsticks, mit denen man von E-Mails bis hin
zu aktuellen Nachrichten alles lesen (oder héren) kann und Mobiltelefone, die man anstelle einer
Uhr am Handgelenk trédgt. Und alle Daten werden iiber die Matrix iibertragen.

Jeder Haushalt, auch wenn er nur ein bescheidenes Einkommen hat, verfiigt iiber ein Cyberter
minal. Cyberterminals erledigen die Datenverarbeitung des kleinen Mannes und sind fiir jede Form
der Kommunikation verantwortlich: Fernsehen/Trideo, E-Mail, Telefon und SimSinn. Technologisch
prézise ausgedriickt kdnnte man sagen, dass ein Cyerterminal als Portal fiir 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 [cons basierender Menis auch in virtuellen Biblio-
theken recherchieren und andere 6ffentliche Sites besuchen (zum
Beispiel virtuelle Einkaufszentren oder Informationsbereiche). TV-
Sender und SimSinn-Channels tbertragen ihre Daten lber die
Matrix an die Telekomanschliisse der Adressen, die in ihren Da-
tenbanken gelistet sind. Auch die Telefongesellschaften nutzen
die Matrix.

Die Matrix ist sogar auf der Strae prdsent. Nehmen wir einmal
an, ein Auto hat eine Reifenpanne. Uber eine Satellitenverbindung
wird der Pannendienst verstdandigt, mit dem der Fahrer einen Ser-
vice-Vertrag geschlossen hat. Der Host des Pannendienst erhélt
eine kurze Beschreibung des Problems und erféhit automatisch
die genaue Position des liegen gebliebenen Fahrzeuges. Der Fah-
rer des ndchsten Abschleppwagen wird verstandigt und erhalt
gleichzeitig ein Memo, das ihn dartiber in Kenntnis setzt, dass er
sich einige Service-Punkte sichern kann, wenn er einen Energy-
Soyriegel 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 fdhit,
liest die Stromgesellschaft tiber die Matrix kontinuierlich die Da-
ten Uber den Energieverbrauch des Fahrzeugs aus. damit sie dem
Fahrzeughalter am Ende des Monats eine korrekt Rechnung schik-
ken kann.

HINTERLASSEN SIE IHRE NACHRICHT

NACH DEM SIGNAL

In den 60er Jahren des dritten Jahrtausend gibt es so viele Mog-
lichkeiten zur Ubermittlung von Informationen wie eh und je, wenn
nicht noch mehr, Die Zeit und technologische Neuerungen haben
dafiir gesorgt, dass sich bestimmte Formen der Kommunikation
stark von unseren unterscheiden. Es folgt eine kleine Ubersicht
dariiber. wie die Menschen im Jahr 2061 miteinander kommuni-
zieren.

Telefongesprache

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 hei3t noch immer Telefon-
gesprdch, 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 abli-
cher als Trideo-Gesprdche, hauptsédchlich aus Griinden der An-
onymitdt und zur Wahrung der Privatsphére. Eine Bildverbindung
scheint zwar keine grofie 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 l6sen dieses Pro-
blem, indem sie eine lebensechte Matrixpersona erschaffen las-
sen, die bei dem Gesprdchspartner anstelle eines echten Bildes
eingeblendet wird.

Telefax

Telefaxe sind noch immer anzutreffen, werden jedoch weitaus
seltener verwendet als friher. Der gesamte Papierberg aus recht-
lichen Dokumenten, der im vergangenen Jahrhundert im lLaufe
eines Lebens unaufhaltsam wuchs, wurde zu Beginn des 21. 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-Malil ist die gebrduchlichste 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 moglich, Vertrage per E-Mail zu schliefen. E-
Mail-Trickbetriiger 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 Vorgangern aus dem zwan
zigsten Jahrhundert gemeinsam, basieren aber noch immer auf
dem selben Konzept. Sie unterstiitzen Textnachrichten, digitale
Musilk, Trideo. SimSinn und so weiter. Offentliche Message Boards
haben oft das AuRere von Kiosken oder Zeitungsstinden und man
kann sie {berall in der Matrix finden.

Websites und Chatrdume

Im zwanzigsten und frihen einundzwanzigsten Jahrhundert wur-
den ,Websites” hauptsdchlich 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 Vorziige der Matrix-Ikkonographie zuriick. Was
einst die Homepage eines Konzerns war, ist heute ein &ffentlich
zugdnglicher Bereich des Konzernhosts. Persénliche Websites sind
JRdume"” im Host des MSP —des Matrix Service Providers (siehe
S. 36) -. die man nach persénlichen Wiinschen gestalten kann,
um eigene Informationen der Allgemeinheit zugdnglich zu ma-
chen.

Chatrdume dhneln stark solchen Privatrdumen, mit der Ausnah-
me, dass diese ,Rdume” eben der Echtzeitkommunikation mit
anderen Usern dienen. Chatrdume basieren nicht mehr auf dem
Austausch von geschriebenen Worten; stattdessen handelt es sich
um interaktive und im Vergleich mit heutigen Méglichkeiten &du-
Berst reale 3D-Bereiche. Es gibt private und 6ffentliche Chatrdume,
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 GCrund sind das Versenden von Kurznachrichten und
die Funktionen von Pagern miteinander verschmolzen. Eine Nach-
richt erscheint bei dem Empfanger als Kurzmitteilung, wenn er
online ist und er wird angepiept, wenn er offline ist. Natdrlich
kénnen Kurznachrichten und Pager Funktion auch deaktiviert wer-
den, doch die meisten Leute haben kein Problem mit dieser Form
der Erreichbarkeit

VERNETZTES LEBEN

Im Jahr 2006l ist die Matrix keine Sache, mit der man sich hin und
wieder beschéftigt. Sie sorgtdafiir, dass die Beleuchtung im Wohn-
zimmer genau die richtige Helligkeit hat. Sie errinnert einen via
Taschensekretdr daran, dass es fir das Date am Abend gerade
rosa Rosen im Sonderangebot gibt, die man unbedingt kaufen
sollte, weil die Flamme rote Rosen nicht mag.

Ob tagsiiber oder in der Nacht: In gréeren Stddten spielt die
Matrix fast zu jeder Zeit in irgendeiner Form eine wichtige Rolle.
In den eigenen vier Wanden, im Auto oder im Biiro; immer, wenn
man ein Mobiltelefon, einen Pager. einen Taschensekretdr oder
ein anderes Endgerdt bei sich tragt, mit dem man Daten senden
oder empfangen kann; immer. wenn man ausgeht und in seinem
Lieblingsclub die Live-Ubertragung eines Konzertes sieht — was



auchimmer man machst, man nutzt die Matrix. Sie ist die univer-
selle Konstante in einer Welt, in der nichts sicher ist und durch-
brichtalle sozialen und wirtschaftlichen Schranken. Selbst Obdach-
lose kénnen die Matrix an 6ffentlichen Terminals nutzen. Man muss
nicht lesen kénnen, bendtigt kein technisches Wissen, kein Geld
und keinen bestimmten Status. Die Matrix kennt keine sozialen
Schranken.

WIRTSCHAFT UND MATRIX

BILANZ

Die Matrix hat die Wirtschaft der Sechsten Welt verandert. Sie
bietet der Wirtschaft zahllose Méglichkeiten zur Senkung der Ge-
meinkosten, zur effektiveren Nutzung von Produktionskapazita-
wen, zur Reduzierung der Betriebskosten und natirlich letztlich
zur Steigerung der Profite. Die Wirtschaft hat die Matrix als machti-
ges Instrument erkannt und die Arbeitswelt fur immer verdndert.

Virtuelle Blros sind eines der besten Beispiele dafir, wie sehr
die Wirtschaft die Matrix fir ihre Zwecke nutzt. Ein virtuelles Bliro
ist das computergenerierte Konstrukt eines realen Blros. Der
Angestellte geht in seinen eigenen vier Wédnden uber ein Cyber-
terminal in die Matrix, arbeitet seine Schicht und loggt sich dann
aus. Fir Arbeitnehmer und Arbeitgeber bringt diese Arbeitsform
massive Vorteile mit sich.

Angestellte missen nicht mehr pendeln und sich keine Sorgen
um das Kantinenessen oder die richtige Garderobe machen. Ar
oeitgeber erhdhen die Effizienz ihrer Angestellten, die nun weni-
ger Zeit fir Gesprdche mit ihren Kollegen vergeuden und senken
gieichzeitig die Kosten fiir die Ausstattung der Angestellten. Man
addiere nur einmal die Kosten fir den Schreibtisch, den jeder
Angestellte braucht, den Stuhl, auf dem er sitzt und fur das Vid-
phone. das er unweigerlich auch fir private Zwecke nutzt — ganz
zu schweigen von den Kosten flr die Elektrizitdt. die fir jeden
Aibeitsplatz bendtigt wird, die Klimaanlage und den Firmenwa-
gen. Rechnet man diese Kostenfaktoren zusammen, kann ein Ar-
beitgeber die Betriebskosten kurzfristig mindestens um zehn Pro-
zentsenken, langfristig sogar um tber zwanzig Prozent. Ein ..vir
zueller” Angestellter kann noch immer Entwiirfe 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 Biiros ist das erhéhte Sicherheits-
risiko, dass unweigerlich mit der Bereitstellung von ausgelager-
ten Zugangsmoglichkeiten (z.B. Cyberterminals) verbunden ist.
Dieses Problem wird auf unterschiedliche Weise gelést, unter an-
cerem durch sichere Konzernwohnungen, von denen die luxu-
niosesten zweifellos in den riesigen Arkologien sind. Andere Kon-
zeme lagern ausschlieBlich unkritische Geschaftsfelder in virtuel-
fe Biiros aus, zum Beispiel die Offentlichkeitsarbeit. den Vertrieb
und das Marketing. Konzerne, die virtuelle Biiros betreiben, tren-
nen diese oft vom restlichen Konzerngitter, um mogliche Schaden
durch unautorisierte Zugriffe auf ein Minimum zu reduzieren.

Konzerne nutzen die Matrix nicht nur fur virtuelle Biros, son-
cern auch im Bereich der Produktion. Genau wie die virtuellen
Papiertiger loggen sich Arbeiter zuhause in einer virtuellen Pro-
dukionsstdtte ein, wenn sie .an die Arbeit gehen®. In der Matrix
Sedienen sie dann schwere Produktionsmaschinen oder Naniten
und stellen von Autos bis hin zu Sprengkopfen einfach alles her,
Viele Konzerne ziehen aus dieser Produktionsformimmense Vor
zeile. Sie kénnen die Schichten leichter abdecken und Arbeiter
aus der ganzen Welt einstellen, ohne ihnen die Umzugskosten
ersiatten zu miissen — eine Tatsache, die besonders bei orbitalen
Produktionseinrichtungen von nicht unerheblichem Nutzen ist.

Das bedeudet nicht, dass Blrogebdaude und Fabriken véllig
menschenleer wéren. Es sind noch immer Techniker vor Ort erfor-
derlich, sowohl fiir die Wartung der flieBbander als auch fir die

Pflege der Computersysteme. Bedenkt man die grofe Zahl von

virtuellen Angestellten, die auf reibungslos 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 Produktionsstdtten verdoppelt und in
einigen Fallen sogar verdreifacht. Konzerne versuchen System-
ausfallen zusatzlich vorzubeugen, indem sie im Hintergrund Bak-
kup-Hosts und Datenarchive laufen lassen.

FINANZMARKTE

Es iiberrascht kaum, dass sich auch der Bereich der Konzernfinan-
zen die Matrix zunutze macht. Virtuelle Aktienbérsen sind nicht
weniger gnadenlos wie die Wall Street. Die Denver Matrix
Exchange (DME) und andere virtuelle Bérsenplatze haben sich den
traditionellen Bérsen angeschlossen. Alle Alitien- und Rentenmark
te wickelnden Handel ausschlieflich Gber ihre Matrixhosts ab und
ermdglichen es Investoren aus aller Welt, den Bérsenhandel zu
beobachten und an ihm teilzunehmen. Auch die Handelszeiten
wurden verldangert. um zusdtzlichen Investoren die Teilnahme am
Bérsenhandel zu erméglichen. Anleger kdnnen die virtuellen
Makler und den Markt als Ganzes beobachten und den Brokern
mittels einfacher Matrixbefehle Kauf und Verkaufsanweisungen
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
verstandlich wird noch immer Bargeld verwendet, vor allem fir
so alltagliche Ausgaben wie etwa Trinkgelder. Fir gréBere Trans-
aktionen wie das Bezahlen von Rechnungen, eigentlich fir alle
Transaktionen, die heutzutage mit Kreditkarten getdtigt werden
und flr vieles mehr, wird im Jahr 2061 elektronisches Geld als
Standard akzeptiert.

Technisch betrachtet ist der Nuyen eine universelle Wahrung,
die hauptsdchlich in elektronischer Form existiert und von der
héchsten internationalen monetdren Institution, der Ziirich-Orbi-
tal-Gemeinschaftsbank, ausgegeben und gedeckt wird. Nuyen
werden auf der ganzen Welt von Konzernen und Regierungen
alczeptiert. Die Staaten besitzen noch immer ihre eigenen Wdh-
rungen, die nur innerhalb der eigenen Grenzen akzeptiert wer-
den und deshalb umgetauscht werden miissen, wenn man in ein
anderes Land reist (was seit der Einfihrung von Credsticks ein
véllig problemloser Vorgang ist). Ein weiteres Zahlungsmittel hat
ebenfalls immer grofRere Verbreitung gefunden: Kon-Scrips, die
von Konzernen ausgegeben werden und nur innerhalb eines Kon-
zerns und seiner Holdings giiltig 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 Grofe eines Kugelschreibers,
der gleichzeitig als Personalausweis und Kreditkarte dient (siehe
SR3.01D, S. 238). Ein Credstick ist weit mehr als der Schlissel
zum eigenen Bankkonto. Er enthdlt auch den Zugangscode fiir
die eigenen vier Wande, die Daten zur personlichen Identifikati-
on, die medizinischen Stammdaten. den Fihrerschein und dhnli-
che Daten des Besitzers, Um auf das eigene Bankkonto zuzugrei-
fen, schiebt man den Credstick in ein Lesegerdt, identiflziert sich
mit einem Passcode, einem Fingerabdruck, einem Retina-Scan und/
oderder eigenen Stimme, bestatigt die Transaktion, die mandurch
fihren will (die mittels der auf dem Credstick gespeicherten ID
verifiziert wird, sofern der Trager auch der rechtmafige Besitzer
des Credsticks ist) und entfernt den Credstick wieder aus dem
Lesegerdt. Kassierer in Restaurants und Geschdften, Busfahrer, je-
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des offentliche Telekom und jede Waschmaschine akzeptiert nicht
nur Scheine und Minzen, sondern auch Credsticks. Sie sind das
geldufigste Zahlungsmittel der Sechsten Welt.

Ein personlicher 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 Gberweisen oder einen Verrech-
nungs- bzw. Barscheck ausstellen. Heutzutage gibt es beglaubig-
te Credsticks. Ein beglaubigter Credstick ist ein einfacher Cred-
stick. flir dessen Verwendung weder eine personliche Identifikati-
on noch irgendwelche anderen Informationen erforderlich sind.
Auf einem solchen Credstick ist nur ein bestimmter Geldbetrag
gespeichert, der entweder auf ein personliches Banklconto tber-
wiesen oder direkt vom Credstick aus fiir 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 Lesegerdt verflg-
bar ist — was natirlich duBerst selten vorkommit.

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 Ara. Im Jahr 2061 heift e-Commerce nur
noch Commerce. Jeder Laden, der etwas auf sich hdlt und im Ge-
schdft bleiben will, hat heutzutage einen Ableger in der Matrix
und viele Geschdfte existieren ausschlieBlich in der Matrix und
haben tberhaupt keine Zweigstellen in der realen Welt. Die mei-
sten Hersteller vertreiben ihre Produkte auch selbst, und die mei-
sten Einzelhdndler versuchen, ihren Kundenstamm mit einem
umfangreichen Angebot oder mit besonderen Dienstleistungen
zu halten. Sie alle akzeptieren den Credstick als Zahlungsmittel.
Jedes Heimtelekom, jeder Taschensekretdr und jedes andere Cy-
berterminal. mit dem auf die Matrix zugegriffen werden kann,
hat ein eingebautes Credstick-Lesegerdt. Einkaufen ist einfacher
denn je: Man findet, was man sucht, schiebt den Credstick rein
(um es einmal umgangssprachlich auszudriicken) 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 zundchst die Rechnung geschrieben und am ndch-
sten Tag geht der Artikel auf die Reise zum Kunden. Wer ein we-
nig frische Luft schnappen und einen Kaffe trinken méchte, geht
ins Einkaufszentrum. Wer etwas kaufen moéchte, loggt sich in die
Matrix ein.

JENSEITS DES INFORMATIONSZEITALTERS
INFORMATION UND GESELLSCHAFT

Daten sind der Motor der Sechsten Welt. Fast alles, was man wis-
sen méchte, kann man irgendwo in der Matrix finden. Man ben-
tigt zwar einen Passcode oder einen gliltigen 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
Informationsfl.ut. Die Blirger 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 offentlichen Platzen, Nachrichtenkandle rund um die Uhr und
zielgruppenorientierte Frontalwerbung — es kommt einiges zu-
sammen ...

Diese Entwicklung wirft die Frage auf, wie viele Informationen
ein Mensch ertrdgt? Wann ist das Maximum erreicht? Die Ant-
wort auf diese Frage ist abhdngig von der jeweiligen Einstellung
zur Technologie. Menschen, denen es unangenehm ist, dass die
Technik jeden Aspekt ihres Lebens durchdringt, stellen Gerdte aus
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und finden andere Méglichkeiten, das Hintergrundrauschen in
ihrem Leben zu reduzieren. Unter ihnen sind viele magisch aktive
Menschen, obwohl man naturlich nicht pauschalisieren sollte.
Nichtsdestoweniger umgibt sich seibst 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 kénnen. Die-
se Art von Menschen haben drei oder noch mehr News-Abonne-
ments fir ihr Telekom und ihren Taschensekretdr. Sie bekommen
elektronische Ausgaben verschiedener Tageszeitungen — und sie
lesen sie alle. In der Matrix suchen sie nach detaillierten Informa
tionen Uber 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 missen. Da man
nicht einmal dann alles wissen kann, wenn man sieben Tage die
Woche rund um die Uhr vernetzt ist, fihlen sich manche Leute
stdndig schlecht informiert.

Analphabetismus

Welche Konsequenzen hat Analphabetismus in einer Informati-
onsgesellschaft? Die Kommunikation im Jahr 2061 basiert weit-
gehend auf Symbolen, die fir eine schnelle und intuitive Bedie-
nung entworfen wurden und Sprachbarrieren problemlos Uber-
winden. Infolge dieser Entwicklung ist die Analphabetenrate im
Jahr 2061 verglichen mit dem Ende des letzten Jahrtausends rela-
tiv hoch; und doch kénnen Analphabeten mit Hilfe moderner In-
formationstechnologien groRe Mengen an Wissen aufnehmen,
ohne lesen kénnen zu miissen — Bilder, Videos und Audiodateien
muss man schlieflich nicht lesen. Einfache Grafiken und Diagram-
me kénnen auch ohne konventionelle Schreibfeitigkeiten 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 Uberall zur Verfligung stehen, mussten Methoden
entwickelt werden, mit denen die gewlinschten Informationen in
einer angemessenen Zeit gefunden werden kénnen. Suchmaschi-
nen, die Werkzeuge des Internets, waren ungeeignet fir die rie-
sige Matrix. Statt dessen wird der User bei der Suche nach be-
stimmten Informationen von hoch entwickelten Programmen un-
terstlitzt, die Daten schneller als jeder Mensch durchforsten und
dann Bericht erstatten. Diese Programme werden gemeinhin
~Suchbots® genannt, doch es existieren héchst unterschiedliche
technische Ausdriicke fiir sie. Ein Suchbot findet Informationen tGber
jedes nur erdenkliche Thema. einschlieBlich anderer Personen.

PERSONENDATEN UND PRIVATSPHARE

Je einfacher es wurde. Daten iber Personen zu sammeln, desto
groBer wurde die Sorge iiber den Gebrauch und vor allem Uber
den Missbrauch solcher Daten. Oft sagt man, das erste Opfer ei-
ner Informationsgesellschaft sei die Privatsphdre. Ob diese Aus-
sage nun unbedingt zutreffend ist oder nicht, auf die Verhdltnisse
in der Sechsten Welt trifft sie jedenfalls zu. Ganz gleich, ob es
einem nun gefillt oder nicht, groRere Mengen an verfiigbaren
Informationen dort draufen bedeutet auch gréRere Mengen ver-
figbarer Informationen tiber einen selbst — manchmal auch Infor-
mationen, die der eigene Nachbar besser nicht in die Hande be-
kommen sollte. Eine Matrixsuche nach einem Namen kénnte
durchaus den Arbeitgeber, den Namen der Eltern, die Adresse,
den Studienort inklusive Abschluss, etwaige Abonnements, die
SIN, Daten uber eine kriminelle Vergangenheit und viele weitere



Informationen ans Tageslicht beférdern. Und das wére nur eine sehr oberflachliche
Suche — wenn jemand wirklich etwas iber eine Person herausfinden mochte, 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 gebihrenpfiichtige Recher-
chedienste, die nach Informationen suchen, und firr den richtigen Preis verkaufen
waditionelle Informationsdienste (z.B. Inkassobtiros) fast alles, was sie in ihren Da-
zenbanken haben. Von diesem Mangel an Privatsphare sind jedoch nicht alle Perso
nen gleichermalen betroffen.

Angehdrige der oberen Schichten genieen den gréten Schutz, denn auch Privat-
sphére ist kéufiich. Fir eine angemessene Gebiihr kann man Personen anheuern, die
den Namen ihres Auftraggebers und der naheren 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 riicken.

Personen mit einem mittleren Lebensstandard sind am stérksten betroffen, denn
anihnen hat die Wirtschaft das groBte Interesse. Der Mittelstand ist kauflcréftig und
szellt den groBten Teil der konsumierenden Bevélkerung. Sie kdnnen sich nicht die
privaten GegenmaRnahmen leisten, mit denen sich wohlhabendere Menschen unan-
genehme Schniffler vom Hals halten, und stellen damit hervorragende Ziele dar.

Biirger in den unteren Einkommensschichten sind fir die Wirtschaft von geringe
rem Interesse. Sie gehdren nichtzu den groBen Verbrauchern, da sie nurwenig Geld
zur freien Verfiigung haben. AuBerdem nutzen sie die Matrix weniger intensiv. Und
diejenigen, die die Matrix intensiver nutzen, geben nur selten brauchbare Informa-
iionen ein, wenn sie darum gebeten werden, da sich ihr Aufenthaltsort und ihre
Lebenssituation oft schnell &ndern, was die Daten dann nutzlos macht. Es besteht
also kaum ein Grund, diese Personengruppe genauer zu verfolgen.

Ausbildungsdaten, medizinische Aufzeichnungen, 6ffentliche Beihilfen, Arbeitslo-
sendaten, Steuerdokumente, Einwanderungsdaten, Zollinformationen, Flugaufzeich-
nungen, Datenbanken von Autovermietungen und Trideo bzw. SimSinn-Providern,
waffenlizenzen, Fahrzeugzulassungen, Genehmigungen der unterschiedlichsten Art,
berufliche Fortbildungen, Resiimees polizeilicher Aktivitdten 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 groBe Bruder mag zwar alles wissen, sogar
die Schuhgrée eines Kunden, doch solange sich dieses Wissen lediglich in einem
harmlosen Sonderangebot fur italienische Designerschuhe duBert, beschweit sich
der Blrger nicht. Die Privatsphéare existiert im Jahr 2061 zwar nur noch auf dem
Papier, doch bis jetzt wurden keine groReren Anstrengungen unternommen, um
diesen Mythos zu widerlegen ... auBer in den Schatten.

MATRIXKULTUR
KULTURSCHOCK IN 3D

Zur Jahrhundertwende war die grote Sorge im Hinblick auf das Internet, wieviel
Zeit die Menschen vor dem Rechner verbringen und dadurch andere Tatigkeiten, die
gemeinhin als gesund und normal galten. vernachldssigen. Online-Spiele, Chatrau-
me und Newsboards sind nur einige Beispiele fiir die Unterhaltungsmaoglichkeiten,
die den Menschen zur Verfiigung 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 Unterhaltungsmoglichkeiten, deren Suchtfaktor alles in den Schatten stellt,
wasman firtiher kannte. Realitdatsflucht und die Mittel, sie zu bewerkstelligen. erleben
in der Sechsten Welt dank der Matrix gewissermaRen ein Allzeithoch. Es ist jedoch
bezeichnend fir die Stellung der Matrix in unserer Gesellschaft, dass solche Aktivita-
zen (mitsamt ihrer Suchtgefahr) nicht gefiirchtet, sondern begriiBt werden. Die Welt
der Matrix ist so real, dass es in der Sechsten Welt vollig normal ist, tief in sie einzu-
wauchen.

Trideo und Musik

Einige Unterhaltungsmdglichkeiten haben sich im Laufe der jahrzehnte nicht sehr
verandert. Zu nennen wadren hier vor allem samtliche Formen der Musik- und Filmun-
rerhaltung. Diese kénnen in der Matrix viele Gestalten annehmen. Digitale Musik,
meist mit einer Trideoaufzeichnung und oder Video- bzw. SimSinn-Filmen verknlpft,
ist zweifellos am Beliebtesten. Man kann sie iiber einen StandardMSP-Account be-




ziehen (siehe S. 36, MSP-Accounts) oder Uber einen Pay-Channel. Bei der letzten
Zahlung waren in der Matrix mehr als einhunderttausend unterschiedliche solcher
Channels verfligbar.

SimSinn

SimSinn-Unterhaltung ist eine Klasse fur sich. Mit dem technologischen Wandel von
Trideo hin zur SimSinn-Technologie machte die Unterhaltungsindustrie einen gewail-
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 Uberflissig zu sagen, dass sich diese Form der elektronischen Unterhaltung extre
mer Beliebtheit erfreut.

Das Auflkommen der Sim-Technologie hat auch der Sportberichterstattung und der
Pornoindustrie neues Leben eingehaucht. Die M&glichkeit, die Energie und Gefihle
eines beliebten Urban Brawl Spielers oder eine Kiiffspringers aus Aztlan zu erleben ist
eine Uberwaltigende Erfahrung, ganz zu schweigen von der Moglichlceit, in einen
vollsensorischen Pornofilm einzutauchen. Das Erleben dieser Sinneseindriicke und
Geflhle ohne jede Form von Risiko ist fir viele ein groBer Rausch und hat die Ver-
kaufszahlen solcher Filme in die Héhe schnellen lassen (bei Porno-Sims ohne jede
Ricksicht 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 fir interaktivere Formen von Online-Abenteuern. Die meisten von ihnen
basieren auf der Sim-Technologie. weshalb das Einstépseln in die Matrix oft von
grofem Vorteil ist. Es handelt sich meist um Kampfspiele in den unterschiedlichsten
virtuellen Umgebungen, die besonders bei jungen Mannern duBerst beliebt sind.
Wem ein Hack'n'Slay-Spiel keinen SpaR bereitet, der taucht in VR-Landschaften ein —
modellierte Erlebniswelten, die sich an bestimmten Themen orientieren und oft ein
historisches Zeitalter, einen Film oder andere fiktive Schauplatze nachahmen. Die
Teilnehmer spieten eine Persona, die sie selbst erschaffen und deren Mdéglichkeiten
nur in den Eigenschaften der VR-Umgebung ihre Grenzen finden.

VR-Landschaften kénnen 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 grof3er Beliebtheit. Diese Orte sind zu einer Kontakt
borse der Matrixsichtigen geworden und mehr als nur ein Paar hat sich dort gefun-
den. Die Méglichkeiten der SimSinn-Technologie und virtueller Landschaften hat auch
zu der ,Eroffnung” virtueller Bordelle gefihrt. 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 fir echte zwischenmenschliche Kontalkte. Vielleicht wére es unverniinftig zu
erwarten, dass sich eines der gréBten Bedlrfnisse der Metamenschheit in der Matrix
kein Ventil suchen wiirde ~ vor allem, wenn man bedenkt, dass sie der realen Welt
immer dhnlicher wird.

Kinderberelche

Das letzte Gebiet der Matrix-Unterhaltung gehért den Kindern. Die Erziehung und
Ausbildung von Kindern ist im Laufe der Zeit immer stérker in das Reich der Cyber-
terminals gertickt. Die Férderung von sprachlichen und mathematischen Fahigkei-
ten, von Computer und anderen technischen Fertigkeiten und der Hand-Auge-Ko-
ordination durch Matrix-Erziehungsprogramme wird in den Schulen als absolut un-
erlasslich betrachtet. Auch viele ,Freizeit-Programme*® zur Unterhaltung von Kindern
sind ven diesem Gedanken durchdrungen. Es werden Clubs und Hosts speziell fur
die Interessen und Bedirfnisse 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 Blurger auf engstem Raum zusam-
menleben, missen alle lebenswichtigen Systemfunktionen umfassend koordiniert
werden. Die Matrix ist verantweortlich fur Telekemmunikation, Verkehrsleitplanung,
Polizei- und Notfallkommunikation, Personenverkehr und ferngelenkte Drohnen (die
zum Beispiel StraBen reinigen und Mill einsammeln).
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Telekommunikation

Die Sechste Welt verldsst sich auf die Telekommunikation. Sollten die Daten einmal
nicht flieRen, haben die Menschen ein ernstes Problem .... Aus diesem Grund sind
die Steuerfunktionen der Matrix von groer Bedeutung. Der Telefonmarkt wird heu-
ze von Privatunternehmen geregelt. die entweder Gber eigene Matrixressourcen
verfiigen oder sie mieten. Egal wessen Dienstleistungen genutzt werden. alles lduft
Uper die Matrix. Diese Gesellschaften sind auch verantwoitlich fir die offentlichen
Telekoms, die an fast jeder StraRenecke stehen und von den Eigentimern gewartet
werden.

Grid-Guide™

Geid-Guide™ ist der Leim, der den Verkehr im SeaTac-Megaplex zusammenhalt. Die
meisten Autos, die fir den Stadtverkehr ausgelegt sind, verfiigen heutzutage ber
disses intelligente Verkehrsleitsystem. Mit Ausnahme der Barrens sind alle Strafen
Seattles mit Grid-Guide ausgestattet. Wenn ein Auto auf einen mit Grid-Guide kom-
paiblen Highway fahit und Grid-Guide aktiviert wird, nennt das System dem Fahrer
die kiirzeste und zeitsparendste Route zum Ziel. Grid-Guide kommuniziert sogar mit
dem Autonav-System des Fahrzeugs. Auf diese Weise verhindert es Kollisionen mit
anderen Fahrzeugen und leitet Rettungswagen in sicherem Abstand an anderen Fahr-
zeugen vorbei. Das intelligente Leitsystem steuert sogar den Stromverbrauch durch
die Gridlink-Induktionsspulen.

Swom und Instandhaltung

Die Matrix sorgt auch dafir, dass die Lichter nicht ausgehen und Gas und Wasser
flieRBen. Alle diese Systeme nutzen die Matrix fur das Auslesen der Hygrometer. die
Regulierung des Drucks, das Management der Wartungspldne und die Beseitigung
von Computerproblemen. Steigende Preise und die sinkenden Erdgasvorkommen
faben dazu geflhrt, dass Erdgas seltener verwendet wird als friher. Die meisten
Héuser und Geschdfte verlassen sich vollstéandig auf Elektrizitdt. Moderne Gebdude
sind komplett fir die Matrix verdrahtet, was den Hausbesitzern eine bislang unge-
ahnte Kontrolle tiber diese Gebiude erméglicht. Uber die Matrix werden auch die
3efehle fur die Wartungsdrohnen tibermittelt, die sich um alle anfallenden Routinear-
peiten (Mallabfuhr, Kanalreinigung etc.) kiimmern.

Verbrechensbekampfung

AMan kénnte auf den Gedanken kommen, dass Lone Star nicht sehr viel, wenn tber-
haupt irgendetwas mit der Matrix zu tun hat. Das Gegenteil ist der Fall. Uber die
Mauix werden die Informationen gesendet. die von Daumenabdruck-Scannern stam-
men. Noch wéhrend die Beamten einen Tatort untersuchen, schickt Lone Star Durch-
suchungsbefehle, Ausziige aus Verbrecherdateien und Informationen {iber vermis-
sze Personen. Lone Star setzt Grid-Guide ein, um Fahrzeuge zu verfolgen und iiberli-
szet manchmal sogar die Routenprotokolle, um Fahrzeuge in eine Straensperre oder
=ine Sackgasse zu lenken. Alarme, heimliche und laute, erreichen Lone Star lber die
Maitix — mit den Sicherheitsinformationen, die das Alarmsystem mit Hilfe von Sen-
soren Uber die Eindringlinge sammeln konnte.

MATRIX-RECHT
LANDESRECHT

Mauix-Recht ist ein kompliziertes Gebiet und Missverstdndnisse sind an der Tages-
ordnung. So Uberrascht 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
fange der Justiz. gerdt, weil er in einem verkehrten Host eine falsche Operation durch-
fihit. Um ein wenig Licht in den Paragraphendschungel zu bringen, kann man die
rechtliche Lage folgendermafen zusammenfassen: Es gilt die Rechtsordnung des
iandes, in dem der jeweilige Host steht — nicht die Gesetze des Landes, in dem sich
der User physisch aufhdlt. Da die Kons ihre Gesetze selbst durchsetzen kénnen, was
im Ubrigen auch fiir die Betreiber von Hosts in anderen Staaten gilt, deren Gesetze
sich méglicherweise von der hiesigen Rechtsordnung unterscheiden, sollte man sich
diese Tatsache gut hinter die Ohren schreiben. Bestimmte Aktivitdten sind fast iber
all strafbar, wie zum Beispiel Produktpiraterie, unerlaubtes Betreten von geschitzten
Bereichen 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,




Musik. Video oder Software) vervielfdltigt und vertreibt, das von einer anderen Per-
son bzw. Organisation entwickelt wurde. Dies ist zwar eine duBerst grobe Deflinition,
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 véllig in Ordnung. Nimmt man jedoch dieselbe Datei
und archiviert sie in einem o6ffentlichen Datenspeicher. um sie der Allgemeinheit
zugdnglich zu machen, so verstéRt man gegen das Gesetz — ganz gleich, ob man fiir
die Datei nun Geld verlangt oder nicht. Dasselbe gilt fir alle anderen Dinge, die als
intellektuelles Eigentum betrachtet werden. Man spricht in diesen Fdllen auch ven
sogenannten VerstoRen gegen das Urheberrecht.

Die Strafen fiir solche VerstdRe fallen hdchst unterschiedlich aus. Nicht alle Besitzer
von Urheberrechten verfolgen Verstoe 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 Fdllen mit einer schweren Geldbufe, oft sogar mit einer
dauerhaften oder voriibergehenden Einschrankung des Zugangs zur Matrix.

Unbefugtes Betreten von geschiitzten Bereichen

Die meisten Hosts, die fur die Offentlichkeit zuganglich sind, verfigen eigens fur
diesen Zweck auch lber bestimmte &ffentliche Bereiche. Versucht ein User. einen
solchen offentlichen Bereich zu verlassen. um einen geschiitzten Bereich zu betre
ten, begeht erin gewisser Hinsicht .Hostfriedensbruch™ — ein Delikt. das die meisten
Konzerne héchst ungern sehen. Auch hier sollte man niemals vergessen, dass Kon-
zerne und Staaten jeden VerstoB nach ihren eigenen Gesetzen strafrechtlich verfol-
gen konnen, sollte sich der Tater virtuell oder physisch auf dem extraterritorialen
Gebiet des Hostbetreibers aufhalten. Die meisten geschiitzten 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 vorsatzlichen
Beschddigung, Zerstérung oder Manipulation des virtuellen Eigentums anderer na-
turlicher 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 Uberwachungsroutinen der Matrix bzw. der ange-
schlossenen Hosts. Und weil sie dies tun, wird ihr Einsatz streng kontrolliert. lhre
Verwendung ist nur mit einer Lizenz gestattet, die ausschlieBlich Sicherheitsdecker
und Personen mit einem dhnlichen professionellen Hintergrund erhalten. Wenn ein
Hacker aufgespirt und festgenommen wird, wird die Straftat fast immer mit der
ganzen Hdrte des Gesetzes verfolgt. Diese Delikte werden nicht auf die leichte Schulter
genommen und die Strafen sind hart, um es einmal milde auszudriicken. Glicklicher-
weise geraten die meisten legalen User mit diesem Bereich der Matrix-Gesetzge-
bung kaum in Konflikt, da Hacking eher selten ..zufdllig“ geschieht.

Gesetze zum Schutz der Privatsphédre und Identitét

Alle legal registrierten UCAS-Birger besitzen eine SIN. Diese SIN kennzeichnet Bank-
konten, medizinische Aufzeichnungen, Schulzeugnisse, Lizenzen, DNA-Daten sowie
alle anderen personlichen Dokumente, die im Jahr 2061 in elektronischer Form exi-
stieren. Diese Informationen beweisen also unsere Identitdt und miissen daher gut
geschiitzt werden. Aus diesem Grund existiert eine strikte Gesetzgebung zum Schutz
der Privatsphdre und Identitdt. Die Gesetze zum Schutz der Privatsphdre verbieten
das Verandern dieser personlichen Informationen ohne die Zustimmung des Verfi-
gungsberechtigten. Zuwiderhandiungen gegen diese Gesetze werden als schwere
Verbrechen geahndet und in der Regel mit mehrjdhrigen Freiheitsstrafen bestraft.
Hand in Hand mit den Gesetzen zum Schutz der Privatsphdre gehen die Gesetze
zum Schutz der Identitdt, die den Diebstahl und das Loschen persénlicher Informa
tionen Dritter unter Strafe stellen. Verstde gegen die Identitdtsgesetze werden eben-
falls als schwere Verbrechen geahndet, wobei der Tdter meist nicht nur zu einer Frei-
heitsstrafe verurteilt wird, sondern dariiber hinaus auch zum Ersatz der Kosten, die
dem Opfer durch die eventuell notwendige Einrichtung einer neuen legalen Identitdt
entstehen.




V{{értéuschen. Das ComputerInterface wird in diesem Kapitel erkldrt; die anderen

- beiden Anforderungen werden im Kapitel Zugang (S. 30) niher beleuchtet.
Ein Cyberterminal ist ein Computer mit einem ASIST-Interface und einer bestimmten Soft-
ware-Suite. die Persona genannt wird. Eine Persona ermdglicht dem User die Interaktion mit
anderen Icons in der Matrix. Das Cyberterminal ermdglicht dem User also praktisch, den senso-
rischen Input des virtuellen Cyberspace zu erfahren. (Beachten Sie, dass die Cyberdecks, die im
Aligemeinen von Deciern 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 ausdriicklich auf Cyberdecks beziehen.)

Es ist durchaus mdégiich, die Matrix ohne SimSinn und ohne virtuelle Realitdt zu benutzen
(tatsachlich passiert dies millionenfach, wann immer Comcalls Gber ein Telekom gefiihrt wer
den). Diese Art der Matrix-Nutzung wird im Abschnitt Schneckenmodus (S. 42) beschrieben.
Die folgenden Regeln behandein den Einsatz von Cyberterminals und Cyberdecks.

EINSTOPSELN

In der Welt von Shadowrun gilt der manuelle Zugang zur Matrix mittels einer Tastatur. einem
Monitor oder mit anderen LowTech-Geradten als merkwiirdig. Die meisten User bevorzugen es,
Computersysteme zu steuern, indem sie eine direkte Verbindung zu ihrem Gehirn herstellen,
die ihnen eine mentale Kontrolle mit Lichtgeschwindigkeit erméglicht. Um ein Interface zwi-
schen einem Computer und einem Gehirn herzustellen, benétigt man zundchst eine bestimmte
Vorrichtung. Fir das Interface gibt es zwei Wahimdéglichieiten: 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 Nervenbiindeln an
unterschiedlichen Stellen der Kopfhaut festsaugen. Die Kontakte senden elektrische Impulse an
das Gehirn und das Nervensystem und empfangen sie zugleich. Trodes erhdlt man in unter-
schiedlichen Formen, von schlichten, sehr funitionell gehaltenen Netzen Uber diskrete und
modische Haarnetze und -bdnder bis hin zu luxuridsen und modernen Modellen; Trodes wer-
den auch oft in Periicken und Helme integriert.
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Trodes werden mit einem Clasfaserkabel an das Cyberterminal

angeschlossen. Entfernt man das Elektrodennetz vom Kopf des
Users, wird die Verbindung unterbrochen, was beim User zu ei-
nem Auswurfschock fuhren kann (siehe SR3.01D, S. 227).

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

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

Im Spie! wird die Reaktion eines Charaiters um die Halfe 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-
itiativewdirfel zur Verfigung.

AuBerdem bendtigt der User einige Zeit, um die Elektroden
aufzusetzen und einzustellen. Ein Charaicter benétigt drei Kampf-
runden, um ein Netz aufzusetzen.

DATENBUCHSE

Wenn Trodes den Super-Highway der Matrix darstellen, befér-

dert eine Datenbuchse den User auf die Uberholspur. Datenbuch-
_sen sind wahrscheinlich das am haufigsten eingebaute Implantat

in der Welt von 2061, und sie erméglichen es dem User. mental

mit Maschinen zu verschmelzen, die fiir einen Direlkten Neuralin-

put (DNI) ausgelegt sind. Die Datenbuchse wird mit einem Glas-

faserkabel an das Cyberterminal angeschlossen.

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

Purer Neuralinput

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 Kriicken und be-
vorzugen einen ,puren Neuralinput® — die ausschlieBliche 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.

AuBerdem kénnen User. die ihre Decis ausschlieBlich neural
steuern. erhebliche Geschwindigkeitsvorteile erzielen, wenn sie
auBerdem ein heies ASIST-Interface betreiben (siehe unten).
Spieltechnisch betrachtet steigt die Reaktion des Users um 2 und
seine Matrixinitiative um +1W6.

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

DAS ASIST-INTERFACE

Das ASIST-Interface steuert die SimSinn-Erfahrung des Cyberspa-
ce. Die Computersignale werden in SimSinn-Signale umgewan-
delt, was es dem User ermdglicht, die Matrix direkt als virtuelle
Realitdat zu erfahren. Das ASIST-Interface ist auf komplexe Weise
mit der Persona des Users verwoben (siehe S. 20) und ermég-
licht es ihm effektiv, selbst ein lcon zu ,werden®.

Da SimSinn-Signale Bandbreite fressen, verfiigt jedes ASIST
Interface iiber eine integrierte Interpretationssoftware und damit
tbereine komprimierte Bibliothek standardisierter Matrixeindriik-
ke. Anstatt den User direkt mit SimSinn-Daten zu versorgen, sen-
den Computersysteme zur Erschaffung der virtuellen Realitat oft
nur Anweisungen fir die Anwendung und Zusammensetzung
dieser .Sim-Samples“. Da diese Sim-Samples im ACT-Format auf

gezeichnet werden, fiihlen sie sich etwas weniger ,real” an als
Dir-X-Signale an. Aus diesem Grund fdllt es dem User nicht schwer,
zwischen einem Standardsystem mit einfachen Sim-Samples und
einem novaheiem System, das den User mit der notwendigen
Rechenleistung direkt mit SimSinn-Signalen fittert, zu unterschei-
den.

Die meisten Cyberterminals und einige Cyberdecks sind mit
einem normalen ASIST-Interface (auch ,kiihles ASIST* genannt)
ausgestattet. Viele Decier und Sicherheitsspezialisten bevorzu-
gen es aber, die Sim-Erfahrung zu boosten. indem sie ein fortge-
schrittenes ,heiBes ASIST-Interface” benutzen. ASIST-Interfaces
besitzen auferdem zwei weitere wichtige Komponenten — einen
RAS-Override und einen Realitdtsfilter. Beide Komponenten wer
den weiter unten ndaher erlautert.

KALTES ASIST

Das normale ASIST-Interface unterscheidet sich nicht von dem
ASIST-Interface in SimSinn-Playern und Fernsteuerdecis. Dieses
Interface unterstiitzt die legale SimSinn-Stdrie und ist daher auch
in allen legal erstandenen Cyberdecks zu finden.

Vorteil: Ein kaltes ASIST-Interface schiitzt den User vor todli-
chem Schaden durch Schwarzes IC, da es Computersignale nicht
auf eine letale Intensitdt verstarken kann.

Behandeln Sie letales Schwarzes IC (siehe SR3.01D, S. 230) bei
Angriffen auf Decker mit einem kiihien ASIST wie nichtletales
Schwarzes IC. Psychotropes Schwarzes IC und andere IC-Effeite
werden allerdings nicht beeinflusst.

HEISSES ASIST

Die Signalstdrke eines heifen ASIST-Interface ist vergleichbar mit
dem Gehirnkiclk, den ein Chiphead aus einem BTL-Chip einge-
speist bekommt. Die Intensitdt dieses Signal ermdglicht es dem
User also. die Matrix ,better than real” zu erfahren.

Es mag zundchst wie schierer Wahnsinn erscheinen, ein ASIST-
Interface derart aufzumotzen, denn es kénnte selbst zufalliges
Leitungsrauschen mdéglicherweise in ein tédliches Feedbaci Giber-
setzen. Viele Decker verlassen sich jedoch auf die erhéhte Signal-
starke, um die nétige Geschwindigkeit zu bekommen. Einfach
ausgedriickt ist der menschliche Verstand nicht dazu ausgelegt,
Daten derart schnell zu interpretieren, um es mit einem Compu-
ter aufnehmen zu kénnen. Mit einem heien ASIST wird der User
hyperaufmerisam, da jeder Nerv und jedes Neuron fir die tiber-
setzte Maschinensprache sensibilisiert wird, der durch die Matrix
kommt. Der User kann im wahrsten Sinne des Wortes spiiren, wie
der Programmcode durch seine Finger fliet, wenn seine Persona
ein breiteres Datenspektrum hat. das mit den gewdhnlichen Sin-
nen schlechthin nicht wahrgenommmen werden kénnte. Neben den
gebrduchlichen Methoden der visuellen und auditiven Wahrneh-
mung spiisit der User die relevanten Daten auch als andere Sin-
neseindriicke. So kénnte er eine Systemwarnung wegen eines
eintreffenden Angriffsprogrammes beispielsweise als extremes
Brennen auf der Haut spiiren.

Decking mit helBem ASIST
HeiBes ASIST bietet dem User mehrere Vorteile. Zundchst ermdg-
licht es ihm, Nutzen aus einer Reaktionsverstdrkung zu ziehen.
Zweitens kann der User einen zusatzlichen Geschwindigkeitsbo-
nus durch die Verwendung eines puren Neuralinputs erhalten,
und drittens gewdhit es dem User einen Hackingpool (S. 26).
Nachteile: HeiBes ASIST hat zwel Nachteile. Erstens wird der
User anfallig fir letalen Schaden durch Schwarzes IC. Zweitens
sind heife ASIST- nterfaces illegal. d.h. der User nimmt schwer-
wiegende rechtliche Konsequenzen auf sich, die ihm drohen, falls
er bei der Nutzung eines heien ASIST erwischt wird. -
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Heif und Kiihi

Ein heiRes ASISTinterface kann mit einem mentalen Kommando,
das als Komplexe Handlung zahlt, auf den Betrieb als kiihles ASIST
umgeschaltet werden (und nattirlich umgekehrt). Das neue Inter-
face wird zu Beginn der nachsten Kampfrunde aktiviert. Wird der
User gerade von einem Schwarzen IC angegriffen, muss er fur
den Wechsel des Interface-Modus jedoch die gleiche Probe able-

gen, als wollte er sich ausstdpseln (siehe Schwarzes IC, SR3.01D,
S. 230).

RAS-OVERRIDE

Zuden ASIST-Schaltungen gehért ein retikular aktivierter System-
Override (RAS). Der RAS-Override unterdriickt die kérpereige-
nen Sinnessignale des Users. Er gibt ihm damit die Freiheit, sich
voll und ganz auf die SimSinn-Erfahrung der Matrix zu konzen-
tiieren und hdlt 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. Erthhen Sie die Mindestwdrfe
aller korperlichen und Wahrnehmungsproben um 8, solange der
User von dem RAS-Override beeinflusst wird. AuBerdem wird
die Geschwindigleit des Users in der Matrix enorm reduziert, wenn
er sich gleichzeitig auf die reale Welt konzentrieit (siehe Initiative
und die physische Welt, SR3.01D, S. 223).

Es ist moglich, ein Cyberterminal ohne RAS-Override zu bauen
oder ein eingebautes RAS-Override zu deaktivieren. Die Interak-
tion mit zwei parallel existierenden und wahrgenommenen Wel-

ten wiirde den Userallerdings extrem verwirren. Er erhéltin die-
sem Fall einen Modifikator von +8 auf alle Wahrmehmungsproben
und einen Modifikator von +4 auf alle anderen Mindestwiirfe so-
wohl in der Matrix als auch in der physischen Welt.

REALITATSFILTER

Ein Realitdtsfilter ist eine Zusatzkomponente fiir das ASIST-Inter-
face, die den sensorischen Input eines Computersystems unter
driickt und es entsprechend einer vom User entwickelten Scha-
blone bzw. Bibliothek modifiziert bzw. ersetzt. Mit anderen Wor
ten: Der Realitdtsfilter zwingt der Matrix eine vordefinierte Meta-
pher auf. Der Decker sieht die Systeme und Icons nicht wie sie
eigentlich entworfen wurden. Stattdessen Ubersetzt der Realitats-
filter alle Eindriicke und Wahrnehmungen, damit sie so aussehen
und sich so anflhlen, wie der Realitdtsfilter es vorgibt. Ein User
mit einer starken Neigung zum christlichen Glauben kénnte sei-
nen Realitatsfilter beispielsweise so programmieren, dass die lcons
als Engel und Ddamonen erscheinen, Hosts wie ein Himmel ge-
staltet sind und Menus als in lateinischer Sprache abgefasste
Schriftrollen. Ein User mit einer Vorliebe fir Flugzeuge aus dem
frihen 20. Jahrhundert kénnte seinen Realitdtsfilter so program-
mieren, dass die Bewegung in der Matrix wie der Flug in einer
Propellermaschine durch Wolken (Gitter) oder Uber verschiedene
Provinzen (Hosts) erscheint; natirlich wiirde der Matrixkampf wie
ein Luftkampf erscheinen.

Vorteile eine Realititsfilters
Da ein Realitdtsfilter auf einen bestimmten User zugeschnitten wird.
ermdglicht er diesem User, schneller und effektiver in der Matrix
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zu agieren. Einem User mit Realitatsfilter fallt es leichter, Opera
tionen in der Matrix durchzufiihren, da die gesamte lkonographie
und samtliche Befehlsmetaphern auf die gleiche Weise lbersetzt
werden —und zwarnach dem Wunsch und Geschmack des Users.

Spieltechnisch ausgedriickt erhoht ein Realitdtsflter die Reakti-
on des Users um +Z und die Matrixinitiative um +1W®6. Der User
kann sein Deck mit oder ohne Realitatsfilter betreiben. Das Initia-
tiveergebnis wird allerdings erst in der ndchsten Kampfrunde be-
einflusst.

Realitétsfilter werden flr einen besttmmten User mafgeschnei-
dert. Benutzt ein Charakter einen Realitatsfilter, der fir einen an-
deren User programmiert wurde, erleidet er einen Mindestwurf-
modifikator von +2 auf alle Proben und erhdlit weder den Reakti-
ons- noch den Initiativebonus des Filters.

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

Beachten Sie, dass modellierte Systeme mit den Funktionen ei-
nes Realitatsfilters in Konflikt geraten kénnen. Siehe Modellierte
Systeme und Realitdtsfilter, S. 42.

REAKTIONSVERSTARKUNG
Reaktionsverstdrkung ist eine Erhéhung der Rechenleistung des
ASIST-Interface. Sie erhoht die sensorische Sensibilitdt des Users
und die Ubersetzungsgeschwindigkeit fiir ASIST-Signale. Realti-
onsverstarkung macht den User in der Matrix schneller und er
moglicht es ihm, schneller und effektiver mit Computercode zu
interagieren als dies normalerweise der Fall ist.
Reaktionsverstdrkung funktioniert ausschlieBlich mit einem hei-
Ben ASIST. Sie bietet keinerlei Vorteile, wenn sie mit einem kalten
ASIST betrieben wird.

Geschwindigkeitsvorteil

Jede Stufe der Reaktionsverstarkung steigert das Reaktionsattri-
but der Persona um 2 und ihre Initiative um +1W®6. Die maximale
Stufe einer Realktionsverstdrkung belduft sich auf 3. Dariiber hin-
aus vertragt ein Cyberterminal maximal ein Viertel der MPCP-Stu-
fe an Reaktionsverstarkung (runden Sie ab). Die Reaktionsverstar
kung kann zusammen mit einem puren DNI und einem Realitdts-
filter genutzt werden.

DIE PERSONA

Eine Persona ist eine Reihe von Programmen, die von einem Cy-
berterminal zur Interaktion mit der Matrix verwendet werden.
Wahrend das ASIST-Interface dem User das Erleben der virtuellen
Realitdt ermdglicht, gestattet einem die Persona ihre Beeinflus-
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 deflniert, wie zum Beispiel
die Reaktionsverstarkung. Die Persona wird vom Betriebssystem
des Cyberterminals gesteuert, das Master Persona Control Pro-
gram (MPCP) genannt wird.

DAS MPCP

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

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

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

SIGNATUR
Im Programmcode jedes MPCPs wird eine Seriennummer inte-
griert, mit der man das Cyberterminal identifizieren kann. Diese
Seriennummer —Signatur genannt — wird fir beinahe alle Interale
tionen zwischen dem Cyberterminal und anderen Computern
benétigt. Die Signatur dient flir zahlreiche Identifizierungs- und
Abrechnungsprozesse und erschafft eine Datenspur in der Ma-
trix. Viele Matrixsysteme zeichnen die Aktivitaten aller User auf.
Jedes Mal, wenn sich ein User einloggt, eine Datei bearbeitet oder
einen Kontrollbutton beriihrt, befragt das System das MPCP nach
der Signatur und speicheit das Ergebnis zusammen mit einem
Zeitstempel und dem Code der durchgefihrten Operation.
Jedes legale MPCP eines Cyberterminals besitzt eine einmalige
Signatur, die nicht entfernt werden kann. Decker risten ihre Cy-
berdecks jedoch mit einem Maske-Personaprogramm auf, um ihr
MPCP zu tarnen und jeden ungewollten Gebrauch derSignaturzu
verhindern {siehe Maske, S. 21). Viele Decker stellen ihr eigenes
MPCP her und lassen die verrdterische Signatur einfach weg. Da
die meisten Systeme jedoch nicht mit MPCPs arbeiten, die keine
Signatur haben, benétigen selbst diese Decks Maskeprogramme,
die eine Signatur fdlschen (oder ahnliche MaRnahmenvornehmen},
sollte es erforderlich werden.

PERSONAPRIOGRAMME

Die Persona und das Icon werden durch die Personaprogramme
definiert. Alle Cyberterminals besitzen Bod- und Sensorprogram-
me. Um Zugang zur virtuellen Realitat der Matrix zu bekommen,
bendtigt man diese beiden Programme mindestens auf Stufe 1.
Die Programme Ausweichen und Maske werden nur von denje-
nigen eingesetzt, die ihre Identitdt und ihre Datenspur verbergen
wollen oder damit rechnen, in einen Cyberkampf verwickelt zu
werden.

Bod

Bod misst die Stabilitdat und die strukturelle Integritdt der Persona.
Das Programm reprdsentiert die Widerstandsféahigkeit der Perso-
na gegen Angriffe auf seine Analyseroutinen, Logilfunktionen und
Matrixverbindungen.

Ausweichen
Ausweichen ist ein Maf fir die Beweglichkeit der Persona — ihre
Fahiglkeit, im Cyberkampf zu manévrieren und der Entdeckung
durch Aufspiir-IC zu entgehen. Ausweichen funktioniert, indem
es unablassig den Speicherplatz und die Routingpfade wechselt,
die von der Persona belegt werden. Es genetiert falsche Logein-
trage und Trace-Informationen.

Ausweichen darf ausschlieRlich von Matrix-Sicherheitsexperten
(Legalitat 3E-S) eingesetzt werden. In Standardterminals wird die-

ses Programm nicht installiert, doch einen echten Decker wiirde

man niemals ohne sowas antreffen.
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Maske

Maske fiihrt eine ganze Reihe von Funktionen aus. Es wurde ent
wickelt, um Prozesse zu behindern, bei denen die Signatur des
Cyberdecks gebraucht wird. Maske verhiillt die Persona vor Com-
putersystemen und anderen Personas, weist Signaturanfragen
zuriick bzw. leitet sie um, verifiziert Identifizierungsanfragen und
andert die Datenspur des Users.

Maske ist in der Regel illegal (Legalitdt 2-S) und die Kompo-
nente, die ein Cyberdeck von einem Cyberterminal unterschei-
det. Es ist mit Abstand die niitzlichste illegale Modifikation, die
von Deckern durchgefiihrt 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 dafiir sorgt, dass
ihre Signatur im Heimsystem automatisch verwendet und in frem-
den Systemen maskiert wird.

Sensor

Das Sensorprogramm iibersetzt die enorme Flut von Daten, die
durch die Matrix flieBt, in fir Metamenschen wahrnehmbare Sin-
neseindriicke. Eine hohe Stufe deutet auf verbesserte Signaltren-
nungsroutinen hin und zeigt an, dass ein Cyberterminal besser in
der Lage ist, Veranderungen in Systemprozessen und neue Funk-
tionen wahrzunehmen. AuBerdem kénnen hochstufige Program-
me Maschinencode mit herausragender Geschwindiglkeit lesen und
SimSinn-Signale weitaus schneller als niedrigstufige Programme
Gbersetzen.

Sensor ermdglicht es Usern, in der Matrix miteinander zu ..re-
den”, als wiirden sie sich in der realen Welt gegeniiberstehen.
Das Programm iibersetzt mentale Sprache in Bits und Bytes und
tbertragt sie an spezifizierte Icons, deren Sensorprogramme sie
in Sinneswahrnehmungen verwandeln, als wiirde der Empfanger
gesprochene Worte héren. Viele User weisen ihr Sensorprogramm
absichtlich dazu an, nur bestimmten lcons ,zuzuhéren®, um stan-
diges Hintergrundrauschen und Beldstigungen durch fremde Icons
zu vermeiden.

DAS ICON

Die Persona wird in der Matrix vom sogenannten /con reprasen-
tiert. Die Erscheinung des lcons hdngt vom lcon-Chip des Cyber
terminals ab. Es kann sich um ein normales UMS-Icon, ein maB-
geschneidertes gekauftes lcon oder um ein selbstprogrammier-
tes Abbild des Users handeln.

Die Aufidsung und die aligemeine Qualitdt des Designs eines
Icons, seiner Bewegungen und so weiter hangt von der Stufe des
Icons ab. Ein Stufe-1-Icon sieht bestenfalls wie eine schlechte
Schwarzweiphotographie mit niedriger Aufliésung aus. Ein lcon
der Stufe 12 ist perfektanimiert und wirkt realer als real. Die Stufe
eines Icons darf die MPCP-Stufe des Cyberterminals nicht Gber
schreiten.

SCHUTZSYSTEME

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

'HARTE

Hdrte ist ein zusammenfassender Begriff fiir eine Reihe von Sub-
routinen und Hardware-Komponenten, mit denen das Cyberter-
minal und die Persona vor feindlichem Code geschiitzt werden
soll (weitere Einzelheiten finden Sie in SR3.0fD. S. 206,). Harte
beinhaltet Programme, die Angriffscodes umieiten und abgestiirz-
te Programme wiederherstelien sowie integrierte Backup-Syste-
me und AbwehrmaBnahmen gegen elektrische Uberladung.

ICCM BIOFEEDBACK-FILTER

Dieses System zur Abwehr von Intrusion Countermeasures. In-
trusion Counter-Countermeasures (bzw. I[CCM) schitzen User vor
den schlimmsten Auswirkungen von Schwarzem IC. Der Biofeed
back-Filter blockiert geféhrlich starke ASIST-Signale und sperrt
unsichere Biofeedback-Signale.

Vorteile: Ein ICCM-Filter erh6ht die Chance des Users, sich er-
folgreich auszustépseln, wenn er von einem Schwarzen IC ange-
griffen wird. Der Mindestwurf fiir die Willenskraft(IC-Stufe)-Probe
wird um 2 gesenkt (siehe Schwarzes IC im Kampf, SR3.01D, S.
230).

Der Filter gestattet dem Decker auch zwei getrennte Schadens-
widerstandsproben gegen letales und nichtietales Schwarzes IC—
eine Probe auf Konstitution und eine auf Willenskraft. Der Spieler
kann sich das bessere Wiirfelresultat fiir den Widerstand des Cha-
rakters aussuchen. Karmapoolwiirfel, mit denen die Probe unter-
stiitzt werden soll, werden getrennt geworfen und verstdrken die
ausgesuchte Widerstandsprobe. Hackingpoolwiirfel stehen fir
diese Probe nicht zur Verfligung.

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

UBER TRAGUNGSGESCHWINDIGKEIT

Jedes Cyberterminal verfigt tiber eine I/O-Geschwindigkeit, die
zurBestimmung der Ubertragungsgeschwindigkeit dient. Die Zahl
gibt an, mit welcher Geschwindigkeit Utilities und Dateien herab
und heraufgeladen werden kénnen (in Mp pro Kampf-unde).

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

MULTIPLEXING

Muitiplexingermdglicht 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. Betrdgt die 1/0 Ge
schwindigkeit eines Cyberterminals z.B. 100, kénnte derUseralso
Dateien mit einer Geschwindigkeit von 25 Mp pro Kampfrunde
herabladen und gleichzeitig Utilities mit einer Geschwindigkeit
von 75 Mp pro Kampfrunde herauflladen.

Multiplexing erfordert keine Probe und keinerlei zusatzliche
Handlungen, sieht man einmal von der ohnehin erforderlichen
Systemoperation ab.
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1 Welt von Shadowrun nutzt fast jeder die Matrix. Biroangestelite in der Telekom-
lcationsabteilung, Studenten im Bereich Online-Research, Matrix-Stars und IC-zer-
etternde Hacker verbringen allesamt einen GroBteil ihres Lebens in der Matrix.

ﬁ%.s gibt zwar nicht den ,typischen” Matrix-User, doch es lassen sich gewisse Unter-

‘schiede zwischen verschiedenen Nutzergruppen feststellen. joe Cyberterminal wirkt wie
ein hinterwaldlerischer Loser wenn man ihn mit Jane Decker und ihren geschmeidigen Be-
wegungen, ihren glatten lcon-Konturen und ihren gefahrlichen Utilities vergleicht, Zwar weisen
sie durchaus einige Gemeinsamkeiten auf, schlieBlich bewegen sie sich in derselben virtuel-
len Realitdt, 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 Wiirfelpools 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 ausfiihrlich 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, wdhrend andere Attribute eine geringere
Rolle spielen als in der realen Welt.

Kérperliche Attribute haben kaum Auswirkungen in der Matrix — schlieBlich zah!t im Cy-
berspace die Persona, und nicht der Kérper aus Fleisch und Blut. Das gilt auch fiir Decker.
Eine hohe Konstitution mag zwar sehr niitzlich sein, wenn ein Decker die Auswirkungen von
schwarzem IC abschitteln méchte, doch die ICCM BiofeedbackTechnologie (S. 21) ermog-
licht es Deckern, sich stattdessen auch auf ihre Willenskraft zu verlassen. Eine verniinftige
Schnelligkeitsstufe fir eine ordentliche Reaktion ist niitzlich, doch die heikesten Decker ver
lassen sich in Sachen Geschwindigkeit auf ihre Decks und nicht auf ihre physische Hiille.
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Geistige Attribute sind um einiges wichtiger. Intelligenz ist von
besonders grofer Bedeutung, denn alle technischen Feitigkeiten
und Wissensfertigkeiten sind mit ihr verknipft. AuRerdem hat das
Intelligenzattribut einen entscheidenden Einfluss auf den Hacking-
pool eines Deckers.

REAKTION UND INITIATIVE

Der durchschnittliche Matrix-User betreibt kein heiRes ASIST-In-
terface und bendtigt in der Regel auch keinen Beschleunigungs-
bonus fiir das Decken oder fiir den Matrixkampf,

Jeder Decker oder Sicherheits-SysOp jedoch, der diese Bezeich-
nung verdient hat, fdhrt sein Deck mit einem heiRen ASIST-Inter-
face. einer Realktionsverstdrkung und vielleicht noch mit einem
puren DNI oder einem Realitédtsfilter, 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 betrdgt +10 Reaktion und +
5WG 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 direlten Einfluss auf die
Matrix-Realktion oder Initiative eines Users ohne pures DNIL.

FERTIGKEITEN

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

AKTIONSFERTIGKEITEN

Die folgenden Aktionsfertigkeiten sind fir Decker und andere
Matrix-User besonders wichtig.

Computer

Die idiotensichere Benutzerfiihrung moderner Computer ermog-
licht es heutzutage jedem, einen Computer auf einem grundle-
genden Niveau zu benutzen, ohne dabei gréterenSchaden anzu-
richten. Die Computerfertigkeit ist allerdings eine Grundvoraus-
setzung fur jeden Charakter. der Programme und Systeme mani-
pulieren und das Maximum aus der Matrix herausholen will. Eine
niedrige Computerfertigkeit reprdsentieit ein grundlegendes Ver-
stdndnis von Betriebssystemen und Programmbfinktionen bzw. der
Topographie der Matrix und der Interaktion zwischen Icons. e
hoher 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 Verstdndnis 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 niitzlich beim
Entwurf eines ICCM-Biofeedback-Filters (S. 2 1) und bei bestimm-
ten chirurgischen Eingriffen. die mit Computersystemen zu tun
haben (siehe M&M 3.01D. S. 148).

Decking: Diese Spezialisierung wird flir unautorisierte System-
operationen oder improvisieite Attacken verwendet, obwohl Dek
ker gewisse Nachteile erleiden, wenn sie ihre Fertigkeitin Decking
auf Kosten ihrer Fertigkeiten als Programmierer erhéhen.

Hardware: Die Hardware-Spezialisierung ist pralktisch fir den
Gebrauch von gédngigen Computern, Mainframes und &hnlichen
Rechnern. Um solche Systeme zu bauen oder zu modifizieren,
benétigt der Charakter dagegen die Fertigkeit Computer (B/R).

Programmierung: Die Spezialisierung auf Programmierung ist
oftmals die beste Option fiir 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
libersteigen (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 MatrixRecherchen durch-
fuhrt (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 véllig neuer Rechner
gebaut wird.

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

Eiektronik Bauen/Reparieren

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

Gebrduche (Matrix)
Die Matrix-Spezialisierung der Fertigkeit Gebrduche kommmt zum
Einsatz, wann immer ein Matrix-User mit anderen Personas in ei
ner virtuellen Umgebung in Kontakt tritt — sei es, um nach Ge-
riichten zu suchen, um Software zu kaufen oder um einen Shadow
land-Knoten zu finden. Diese Spezialisierung umfasst das Verstand-
nis grundlegender ,Netiquette” und hilft dem User dabei, sich in
unterschiedlichen Situationen angemessen zu verhalten. Der User
weift auRerdem, wer in der Matrix gerade eine groRe Nummer ist
und bleibt auch Gber den neuesten Klatsch und die aktuellsten
Gerlichte auf dem Laufenden.

Lesen Sie auf S. 124 weiter, um ausfihrliche Informationen tber
den Einsatz der Fertigkeit Gebrdauche {Matrix) im Zusammenhang
mit MatrixRecherchen zu erhalten.

Taktik kleiner Einheiten (Matrix)

Mit der Matrix-Spezialisierung dieser Fertigkeit kann ein User
Nutzen aus Gruppentaltiken ziehen und kombinierte Matrixschldge
koordinieren. Um mit dieser Fertigkeit andere zu unterstitzen,
miissen sowohl der die Fertigkeit einsetzende User als auch der
NutznieBer lber ein BattleTac-Matrixlink-Programnm (siehe S. 71}
miteinander verbunden sein. Ndhere Informationen tber den Ein-
satz dieser Fertigkeit finden Sie in MM 3.01D aufS. 51.

SYSTEMKENNTNIS

Eine Reihe von Wissensfertigkeiten, die allesamt der Gattung der
SystemkenntnisFertigkeiten angehoren, kénnen besonders niitz-
lich fir Decker und andere User sein, die bestimmte Systeme nut-
zen wollen. Jede Systemkenntnis-Fertigkeit konzentriert sich auf
eine bestimmte Art von Matrixsystem {(entsprechend den Erldu-
terungen auf S. 25). Ein User, der lber eine bestimmte System-
kenntnis-Fertigkeit verfiigt. wei® um allgemeine Eigenschaften,
Schwadchen, Sicherheitstricks, Bugs und andere Anomalitdten die
ses speziellen Systems.

Wenn ein User ein Gitter oder einen Host betritt und er eine
Systemkenntnis f{ir diesen Bereich der Matrix besitzt, kann er eine
Systemkenntnisprobe gegen einen Mindestwurf in Hohe der Si-
cherheitsstufe des Systems wiirfeln. Fiir diese Probe muss er kei-
ne Handlung aufwenden. Jeder Erfolg bietet dem User einen zu-
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satzlichen Hackingpoolwiirfel fiir die Dauer seines Aufenthalts in
diesem System. In einem einzelnen System darf der User nur eine
Systemkenntnisprobe ablegen. AuBerdem muss er diese Probe
wiederholen, sollte er das System verlassen und zu einem spdte-
ren Zeitpunkt zuriickkehren. Die Zahl der zusdtzlichen Hacking-
poolwiirfel darf die urspringliche Stufe des Hackingpools nicht
Giberschreiten.

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

Beachten Sie bitte, dassderUserauch Systemkenntnis-Wissens-
softs einsetzen kann. In diesem Fall wird der Mindestwurf fir die
Fertigkeitsprobe allerdings um +4 erhoht.

Neben den hiervorgestellten 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 tiberwa-
chen und steuern.

Mobilfunknetze

Diese Wissensfertigkeit schdrft das Bewusstsein des Users fiir
Schnittstellen zwischen der Matrix und Mobilfunknetzen. Sie er-
{eichtert den Zugriff auf die Matrix {iber Mobilfunknetze, das An-
zapfen und Lokalisieren von Mobiltelefonen und so weiter.

Chatraume

Die Systemkenntnis fiir Chatrdume vermittelt dem User das Wis-
sen liber die Hosts und die Software, die {iblicherweise fiir Ma-
wixchats, virtuelle Treffpunkte, Matrixclubs, Message-Boards und
alle anderen Systeme verwendet werden, die speziell der Inter-
aktion mehrerer Personas dienen.

Chokepoints

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

Kommunikationssatelliten

Die Kenntnis Gber 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 fir alle Hosts,
die als Datenbank oder als Informationsarchiv genutzt werden.
Dies umfasst sowoh! virtuelle Bibliotheken als auch die Daten-
hosts eines Data Haven. Der Einsatz dieser Fertigkeit hilft dem
User auch bei datenorientierten Suchproben (siehe S, 129).

Game-Hosts

Diese Wissensfertigkeit ist weit verbreitet bei den virtuellen Hel-
den, die jeden Tag mehrere Stunden in den unzdhligen kommer-
ziellen Zockeruniversen rumhangen.

LTGs

Die LTG-Kenntnis versorgt den User mit niitzlichen Informationen
und Tricks in Sachen LTG-Soft- und Hardware, die ihm bei allen
Systemoperationen von Nutzen sind. die er in einem LTG aus-
flihrt. 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 erforde:rn.

Matrixbanken

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

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 veitraut, die speziell
fir die Uberwachung und Steuerung von Sicherheitsanlagen kon-
zipiert wurden,

PROGRAMMDESIGN
Wenn ein Charakter ein Programm entwickeln mochte, ist es tiber
aus hilfreich, wenn er Erfahrung im Umgang mit der gewiinsch-
ten Art von Programmen besitzt. Programmdesign-Wissensfer
tigkeiten ermdglichen es dem Charakter, eine Programmskizze
zu entwerfen, die ein auBerordentlich wichtiger Schritt bei der
Entwicklung neuer Software ist (siehe Die Programmskizze, S. 78).
Fir jede Art von Programm existiert eine eigne Wissensfertig-
keit: Defensiv-Utilities, Offensiv-Utilities, Operations-Utilities,
Spezial-Utilities, Cyberterminal-Codes, Weifes IC, Graues IC,
Schwarzes IC, frameCores, IC-Konstrukte, Wirmer, Anwendun
gen, Programm-Suiten und so weiter.

CYBERTERMINALDESIGN

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

INFORMATIONSSINN

Diese Wissensfertiglkeit steht ausschlieBlich Otaku zur Verfigung,
die das Echo Informationsgesplir (siehe S. 145) erlernt haben. Sie
ermoglicht dem Otaku beim Durchsuchen grofRer Datenmengen
das Erkennen von Mustern. Datenbeziehungen und verborgenen
Datenspuren,

ANDERE WISSENSFERTIGKEITEN

Es gibt zahlreiche andere Wissensfertigkeiten, die sich in der Matrix
als nitzlich erweisen kénnen. Unter anderem handelt es sich da-
bei um folgende Fertiglkeiten: Datenhandel (siehe Einschéitzung.
S. 70), Matrix-Gangs, Data Havens, Legenddre Decker. Matrix-
Sicherheitsverfahren, Konzernhosts, Jackpoint-Stanclorte, Deck
meister. Matrix-Topographie, Datenbanken, Otaku, Kiinstliche In-
telligenz, Satelliten-Netzwerlke, Virtuelle Treffpunkte, lkonographie,
Chatraume, Seattle LTG und so weiter.




WURFELPOOLS

Der einzige Wiirfelpoo), der in der Matrix eine Rolle spielt, ist der
Hackingpool, der im folgenden Abschnitt erlautert wird. Einige
Cyberware-Komponenten kdénnen einen Einfluss auf diesen Pool
haben.

DER HACKINGPOOL

Der Hackingpool steht ausschlieBlich Charakteren zur Verfiigung,
die ein heiBes ASIST-Interface (siehe S. 18) betreiben. Der Cha-
rakter kann hierzu ein Cyberterminal oder ein Cyberdeck, ein Elel:
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.

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

Fiir eine bestimmte Probe diirfen stets nur so viele Hacking-
poolwiirfel herangezogen werden, wie durch die Grundstufe der
Fertigkeit oder des Attributs angegeben wird. Der Hackingpool
wird entsprechend den Standardregeln fir Wiirfelpools aufge-
frischt (siehe SR3.01D, S. 43).

Der Hackingpool kann auch fireinen improvisierten Angriff bzw.
zur improvisierten Verteidigung eingesetzt werden (S. 122).

Modiftkatoren fiir den Hackingpool

Es gibt nur zwei Cybeiware-Implantate, die einen direkten Ein-
fluss auf den Hackingpool haben: das Enzephalon und die Mathe-
matische SPU. Beide Implantate erhdhen den Hackingpool um
eine Anzahl Wiirfel gleich ihrer Stufe. Der Aufgabenpool, den ein
Chipbuchsen-Expertensystem mit einer Computer-Talentsoft bie-
tet, stelltdem Hackingpool ebenfalls zusdtz-
liche Wiirfel zur Verfiigung.

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

AuBerdem existieren zwei Zauberspri-
che. die den Hackingpool beeinfllussen.
Dabei handelt es sich um die Zauber Intel-
ligenz steigern und Intelligenz senken.
Adeptenkrdfte, wie zum Beispiel der
Kampfsinn, wirken sich nicht auf Handlun-
gen in der Matrix aus.

In bestimmten Situationen kénnen Cha-
raktere Systemlkenntnis-Fertiglkeiten (S. 24)
dazu einsetzen, um den Hackingpool vor
iibergehend zu erhéhen.

Alle diese Hackingpool- Modifikatoren
sind kumulativ.

Optlonale Regel: Hackingpool und
IC-Unterdriickung

Mit dieser optionalen Regel kann ein Cha-
rakter anstelle eines Punktes seines Entdek-
kungsfaktors einen Wiirfel von seinem

Haclingpool opfern, um ein abgestiirztes |C zu unterdriicken (siehe
SR3.01D, S. 212). Auf diese Weise kann der Charakter seinen
Matrixrun fortsetzen, ohne das Risiko zu erhéhen, dass sein Si-
cherheitskonto weiter steigt. Hackingpoolwiirfel. die auf diese
Weise eingesetzt werden, stehen erst dann wieder zur Verfligung,
wenn der Charakter das IC nicht langer unterdriickt.

Optionale Regel: Hackingpool und der Entdeckungsfaktor
Wenn der Spielleiter mit dieser Regel einverstanden ist, kann ein
Charalter voriibergehend seinen Entdeckungsfaktor erhéhen, in-
dem er Wiirfel aus seinem Hackingpool opfert. Um dies zu be-
werkstelligen, muss der Charakter zu Beginn der Kampfrunde er-
kldren, dass er Hackingpoolwiirfel einsetzen mochte. Hacking-
poolwiirfel, die zur Erhéhung des Entdeckungsfaktors verwendet
werden, stehen fur die restliche Runde nicht fiir andere Aktionen
zur Verfliigung.

Fur jewells zwei eingesetzte Hackingpoolwiirfel erhdht der Cha-
rakter seinen Entdeckungsfaktor um 1. Auf diese Weise kann der
Entdeckungsfaktor maximal um drei Punkte erh6ht werden (in-
dem der Charakter sechs Wiirfel opfert).

GABEN UND HANDICAPS

Es gibt zahlreiche Gaben und Handicaps. die einen Einfliuss auf
die Matrixtauglichkeit eines Charakters haben kénnen (siehe SR-
Kompendium 3.01D). Neben den Matrixgaben und -handicaps
wie Programmier-Genie oder Datenbuchsen-Juckreiz kénnen auch
Attributsgaben den Haclingpool beeinflussen. Handicaps wie Sim-
Sinn-Desorientierung, Blindheit, Taubheit und Gremlins kénnen
einem Charakter die Nutzung der Matrix véllig unméglich ma
chen, wdhrend Vertrautes Terrain oder Empfindliches Nervensy-
stem einen Einfluss darauf haben kénnen, wie der Charakter die
Matrix nutzt.

MATRIXABHANGIGKEIT
Wert: =2, —4 oder —6 Punkte
Bereits im vergangenen Jahrhundert haben viele ComputerUser
die Erfahrung machen miissen, dass das Eintauchen in eine virtu-
elle Realitdt einen relativ hohen Suchtfaktor besitzt und zu zwang-
haften Verhaltensmustern bzw. sozialen Stérungen fihren kann.
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Diese ohnehin groBe Gefahr wurde durch die Realitdtstreue vieler
Matrix-Systeme und den Einsatz heiRer ASIST-Interfaces zusdtz
lich erhoht.

Ein Charakter mit dem Handicap Matrixabhdngigkeit muss tdg-
lich einen bestimmten Zeitraum in der Matrix verbringen. Der Cha-
rakter versucht, sich so oft wie nur méglich einzustopseln. Oft
mals ist er Uber Zeitrdume hinweg online, die gemeinhin als du-
Rerst ungesund betrachtet werden. Der Sichtige findet immer
mehr Ausreden, um in die Welt der Matrix eintauchen zu kénnen
und wird schnell verdrgert, wenn ihm der Zugang zur Matrix ver-
wehrt wird. Der Abhdngige verbringt viel Zeitin der
virtuellen Welt und verlernt daher méglicher
weise gewisse soziale Fertigkeiten, die man
im wirklichen Leben braucht.

Matrixabhdngigkeit tritt in drei Formen auf
— leicht, mdRig und schwer (siehe Tabelle Ma-
aixabhdngigkeit, S. 26).

MATRIX-USER IM SPIEL

AuBer Technophoben und den Metamenschen
mit schwdchenden Handicaps. die sie an der
Nutzung der Matrix hindern, dirfte anndhernd
jeder Shadowrun-Charakter irgendwie die Vor-
teile der Matrix nutzen. Zumindest sollte es
fiir die meisten Charaktere Alltag sein, die
Matrix fur E-Mails, News-Dienste und grund-
legende Informationsrecherchen zu nutzen.
Die meisten Charaktere diirften auch daran
gewohnt sein, die Matrix fiir Meetings,
geschdftliche Zwecke, firSpiele und fir
Unterhaltungszwecke zu nutzen.

EINSATZ DER MATRIX

Der Spielleiter ist dazu angehalten,
die Matrix in den Alltag der Spie-
lercharaktere zuintegrieren. In der
Vergangenheit wurde die Matrix
eher als ein Raum vorgestellt, in
dem sich ausschlieBlich Decker
bewegen, die ihren Nutzen aus
der Informationstechnologie
ziehen (dhnlich 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
naturlich einen klaren Vorteil genieen. Wenn
die Matrix ein Highway und ein StraBensy-
stem darstellen wiirde, wdren Alltagsuser ganz
gewodhnliche Pendler und Decker die Formel-1-
Fahrer.

Dem Spielleiter stehen viele Méglichkeiten zur Verfi-
gung. die Matrix ins Spiel einzubringen. Johnsons und Kon-
takte konnten virtuelle Treffpunkte vorschlagen, anstatt ein
Treffen in Fleisch und Blut zu riskieren. Um an bestimmte
Informationen heranzukommen, kénnte ein Charakter eine
Matrixrecherche durchfihren, anstatt seine Kontakte ab-
zuklappern. Wenn die Runner etwas oder jemanden su-
chen, kénnte die Spur eher virtueller statt physischer Natur
sein und Beinarbeit i;1 der Matrix notwendig sein. Beinahe

alle Aspekte der Welt kénnen so gedreht werden, dass sie auf

irgendeine Weise mit der Matrix zu tun haben. Einige Vorschlage
und Hinweise finden Sie im Kapitel Die Welt der Matrix, S. 8.

DECKER

Decker glanzen in der Matrix. Im Cyberspace bewerkstelligen sie
Aufgaben einfacher und schneller als Nichtdecker. Decker kénnen
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 Matrixalktivititen besit-
zen. Zwar sind sie den anderen Usern in Sachen Matrixoperatio-
nen zweifellos liberlegen, doch sie eigenen sich auch hervorra-
gend, um anderen Matrix-Usern einfach unter die Arme zu grei-
fen. So kénnten sie beispielsweise Frames und Agenten program-
mieren, mit denen andere User Informationsrecherchen durch-
fihren. Oder sie entwickeln Utilities, die es anderen Usern er-
moglichen, kleinere Hackingaufgaben selbst zu er-
ledigen. AuRerdem konnen sie Nichtdecker bei

bestimmten Systemoperationen unterstit
zen, indem sie andere Charakte-
re mit ihren Wissensfertigkei-
tenin die richtige Richtung
stupsen oder ihnen auf
andere Weise Riicken-
deckung geben. Decker
sollten eine virtuelle Ver
sion der StraBensamurais
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 unvollstandige Auf-
zdhlung méglicher Deckeraktivitdten.

Rtickendeckung
Riickendeckung 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 unterdriicken, verschlossene Ti-
ren offnen, die Runner vor sich ndhern-
den Wachen warnen und ihnen auf an-
dere Weise den Riicken freihalten. Diese
Form der Rickendeckung kann weitaus
komplexer sein, als es zundchst viel-
leicht den Anschein hat. SchlieBlich
muss der Decker auch die Matrix
sicherheit Uberlisten, wdhrend er
auf seine Kollegen aufpasst.
Wenn ein Host iber die Matrix
nicht erreichbar ist, muss der
Decker uber.dies selber phy
sisch in die Anlage eindrin-
. gen und sich verstecken,
) solange er eingestdpselt

ist.

Beobachten

Beobachten ist die Lieb
lingsbeschdftigung von
Sicherheitsdeckern. Mit
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ihren Sicherheitspasscodes und ihrer auf gepeppten Maske-Soft-
ware durchstreifen sie ein System und schauen legitimierten Usern
liber die Schulter und achten darauf. dass niemand gegen die
Regeln verstoft. Natiirlich geniefen viele Sicherheitsdecker den
voyeuristischen Aspeictihrer Arbeit. Den meisten Konzernen passt
das gar nicht, weshalb sie versuchen, diese Aktivititen zu be-
schrdanken, wann immer es moglich ist (schlieflich haben Execs
kein gesteigertes Interesse daran, dass ihre Angestellten pikan-
tes Material sammeln, mit dem sich der Kon erpressbar macht).

Der H6hepunkt fiir einen Sicherheitsdecker ist das Eindringen
eines unautorisierten Users. Dann packt er die ganz groBen Wum-
men aus und schrecit nicht davor zurlick, die schmutzigsten Tricks
gegen den Eindringling einzusetzen.

Recherchen

Bedenkt man. dass Information die neue Wahrung der Sechsten
Welt ist, iiberrascht es kaum, dass Decker einen Grofiteil ihrer Zeit
online verbringen und nach wertvollen Daten suchen - oder zu
mindest nach Daten, fir 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-
chen koénnen fiir ein Runnerteam von essentieller Bedeutung sein,
wenn der Decker beispielsweise Datenspuren ausgrabt, die Hin-
weise auf die wahre Identitdat des mysteriésen Mr. Johnson lie-
fern. Die meisten Decker besitzen eine Vielzahl von Tools, die sie
bei der Informationsrecherche unterstiitzen — von Schmokerutili-
ties bis hin zu Smartframes. Solche Recherchen haben auch eine
soziale Komponente, da die meisten Decker tber ein Netzwerk
aus Matrixkontakten verfligen, die sie abklappern kénnen, 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.
Bedenktman die weite Verbreitung von Uberwachungsausriistung
und die Existenz feindlicher Haclcer, so ist es durchaus von Nut-
zen, einen Decker in seinen Reihen zu haben, der dafir sorgt,
dass ein Anruf nicht abgehort oder zurlickverfolgt wird. Decker
kénnen auch kostenlose Telefondienstleistungen unter falschem
Namen buchen oder mit ihren Fdhigkeiten die gegnerische Kom-
munikation ibeiwachen.

Shopping
Nichts bringt dem Runner seine schwer aufzutreibende Ausrii-
stung schneller und billiger an die Haustiir, als ein klassischer Kre-
ditkartenbetrug. Fiir den preisbewussten Shadowrunner ist es oft
glnstiger, einen Decker zu bezahlen. anstatt den Marktpreis fir
beschrdnkte Waren zu berappen. Ein Decker kann Rechnungsda
ten und Frachtinformationen manipulieren und den Preis fur ei-
nen bestimmten Attikel vom Konto irgendeines Execs abgebu-
chen lassen.

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

Fehlinformation

In einer modernen Gesellschaft ist es iberaus schwer. ohne eine
giiltige 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 ..Sondergaste”.

NICHTDECKER

Fur Charaktere, die weder Decker sind, noch iiber Cyberdecks
verfligen, gibt es noch immer zahlreiche Méglichkeiten, auf die
Matrix zuzugreifen. Annahernd jeder Haushalt und jedes Geschéft
verfligt Gber ein Standard-Cybeiterminal mit einer MPCP-Stufe von
{, an dem Nichtdecker schnell einfache Matrixaufgaben erledi-
gen und dem Decker den Riicken fir die schwere Arbeit freihal-
ten kénnen. Nichtdecker kénnen Declcer sogar auf Matrixruns be-
gleitenund als Ablenkung dienen oder wichtige Operationen aus
fihren, wdhrend ihm der Decker das IC vom Leib hdlt. Matrix-
User, die ein kiihles ASIST-Interface benutzen, sind zwar langsa
mer, doch dafiir auch erheblich weniger anfallig fir 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 hauptsdchlich auf den
Thalamus zugreifen und instinktive und automatische Reaktionen
des Riggers nutzen, empfinden Rigger die fir das Decldng erfor-
derliche intensive Konzentration als stérend. Um dies widerzu-
spiegeln, erleiden Rigger einen Modifikator von +1 auf alle Min-
destwiirfe, solange sie sich in der Matrix aufhalten. Auferdem
wird der Hackingpool eines Riggers um eine Anzahl Wiirfel gleich
der Stufe seiner Riggerkontrolle reduziert.

Ein Rigger kann diesen Nachteil ausgleichen, indem er einen Re-
flextrigger (SR3.01D, S. 300) in seine Riggerkontrolle integrieren
ldsst, 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 bel der
Nutzung der Matrix- bzw. SimSinn-Technik. Sie besitzen allerdings
oft gewisse Handicaps oder Charaktereigenschaften, die ihre Még-
lichkeiten mehr oder weniger stark einschrdnken. Die meisten Er
wachten vermeiden beispielsweise die Implantation einer Datenbuch-
se und bevorzugen statt dessen den Einsa# von Elektrodennetzen.
Da die Matrix eine virtuelle Realitdt ist, die im eigentlichen Sin-
ne des Wortes physisch nicht existiert. entfaltet Magie im Cyber
space keinerlei Wirkung. Ungeachtet der AuBerungen mancher
Otaku lber die ,,Geister der Matrix“ kdnnen Zauberer in der Ma-
trix keine Geister beschwoéren. 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 Wirfel-
pools des Users aus.

NICHTMETAMENSCHLICHE MATRIX-USER

Bis zum heutigen Tag verfiigen ausschlieBlich Metamenschen (ein-
schlieBlich infizierter Metamenschen wie zum Beispiel Ghule) tiber
die richtige Nervenphysiologie, um die virtuelle Realitat der M a
trix wahrnehmen zu kénnen. Kreaturen mit der Regenerations-
kraft (beispielsweise Vampire) missen Elektrodennetze anstelle
von Datenbuchsen benutzen. Mehrere Konzerne liefern sich ein
Wettrennen um die Entwicklung eines brauchbaren MatrixInter
faces fir Nichtmetamenschen — vor allem flr Drachen, Satyre,
Gestaltwandler, materialisierte Geister und so weiter. In der Zwi-
schenzeitikdnnen 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 liet, kommt
heute vielleicht nicht einmal mehr am Zugangsknoten vorbei. Um
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auch weiterhin ganz vorne mitmischen zu kén-
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 3.01D, S. 84),
sollten Sie 2ZW6 wiirfeln und die SOTA-Tabelle fiir
Fortschritte im Bereich der Matrix konsultieren.

DER SOTA-FAKTOR

Wenn der technologische Fortschritt voran-
schreitet, missen Decker Geld, Zeit und/oder
Karmapunkte aufwenden, um die ermittelte Soft- oder Hardware
auf dem neuesten Stand zu halten (ndhere 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 iblichen Regeln aufriisten, um die
alte Stufe wiederherzustellen. Die ProgrammgroRe bleibt dabei
unverdndert, selbst wenn die Stufe sinkt.

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

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

Wenn ein Personaprogramm auf dem neusten Stand gehalten
werden miissen, 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 zundchst die Stufen der betroffenen Utili-
ties, deren Quellcodes der Decker besitzt. Teilen Sie die Summe
durch 2 und runden ab. Addieren Sie anschlieRend die Stufen der
dbrigen Utilities des Deckers. Die abschlieRende Summe ergibt
den SOTA-Faktor.

Beriicksichtigen 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, zdhlt dies lediglich als einzelne Kopie —
zdhlen Sie nicht ein und dasselbe Programm doppelt, wenn es
der Decker fir unterschiedliche Zwecke einsetzt. Frame-Cores
gelten als Utility Programme, doch auch hier gilt: Setzt der Decker
denselben Core in mehreren Frames ein, zdhlt die Stufe nur einmal.

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

Wenn sie ihr MPCP aktualisieren muss, betrdgt der SOTA-
Faktor &x2, also 16.

Soltte sie ein Personaprogramm aufden neusten Stand brin-
gen miissen. betrdgt der SOTA-Faktor 6

Falls Sie ihre Angriffsutilities einem Update unterziehen
muss, teilen Sie 49 durch 2, was abgerundet 24 ergibt (die
Utitities mit Quelicode). Zu diesem Zwischenergebnis addie-
ren Sie 37 hinzu (die restfichen Utilities), was einen end giilti
gen SOTA-Faktor von 61 ergibt.

LEBENSSTIL UND SOTA

Ein Decker, der einen Lebensstil auf Oberschicht oder Luxusllas-
se unterhdlt, genieft zum Teil den Vorzug .automatischer” Up-
dates fiirseine Ausriistung 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 kénnen ihre Update-Rechnung mit Fertigkeit, Geld oder
Karmapunkten bezahlen.

Zundchst wirfelt 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 ProgrammierungSpezialisierung einsetzen. Jeder Erfolg senkt
den SOTA-Faktor um die Stufe der fiir die Probe verwendeten Fer-
tigkeit.

Verbliebene Punkte des SOTA-Faktors kénnen 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 fiir die Kosten auf-
kommt, er muss den SOTA-Faktor vor dem ndchsten 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 beriick
sichtigen mochte. Alle Equipment-Kategorien, die noch nicht auf-
geristet 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 wiirfelt sie eine
Computer(8)-Probe. Sie erzielt zwei Erfolge. der SOT A-Faktor
wird also um zw6lf Punkte gesenkt und betrdgt nun 49.

Sie investiert auBerdem 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 Verfiigung, die sie fiir 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 Idsst 5 Punkte reiner
Objektutilities oder 10 Punkte Quelicode-Angriffsutilities Gb-
rig. Sie besitzt das Utility Mordlust auf Stufe 5 (ohne Quelico-
de). Sie hat es in letzter Zeit nur selten eingesetzt und ver
rechnet es deshalb mitdem verbleibenden SOTA-Faktor. Das
Programm sinkt auf Mordlust-4.

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

Die SOTA-Regel sei besonders Spielleitern ans Herz gelegt, die
ein Problem mit iberméRig reichen Deckercharakteren haben. Mit
dieser Regel kénnen Spielleiter solche Charaktere um tberflissi-
ge Nuyen erieichtern und sie daran hindern, sich jeden Vorteil zu
erkaufen, ohne dafir gleich auf billige Taktiken zuriickgreifen zu
missen.

e e e [T 20



er Zugang zur Matrix scheint ganz einfach zu sein. Man stopselt das Terminal ein,
setzt das Elektrodennetz auf. driickt die Power-Taste und lehnt sich zuriick, wah-
“1og ) rend um einen herum die Icons des lokalen Systems zum Leben erwachen. Die
2 : Prozesse, die hinter den Kulissen ablaufen, sind jedoch weitaus komplexer. Man
1 : benétigtschon eine ganze Reihe von speziellen Hardware Komponenten, Priifungs-
schemata und versteckten Prozessen, um in die virtuelle Welt der Matrix eintauchen zu kénnen.

Dieses Kapitel beschdftigt sich mit diesen verborgenen technischen Aspekten des Zugangs
zur Matrix. Es beginnt mit den Einstiegspunkten eines jeden Deckers. mit Jackpoints und mobi-
len Verbindungen. AnschlieBend werden die allgemein verfiigbaren Matrix-Dienste mit den
unterschiedlichen Matrix-Anschliissen und -eigenschaften erldutert. Es folgt eine Erklarung der
MSP-Accounts, der notwendigen Passcodes. der unterschiedlichen Zugangsprivilegien sowie
zu verrdterischen Datenspuren. Das Kapitel gibt auch Hinweise, wie Decker diese Systeme iiber-
listen kdnnen.

AnschlieRend wird die Wahrnehmung innerhalb der Matrix behandelt, sowohi die lkonogra-
phie von modellierten Systemen als auch die Orientierung in standardisierten UMS-Systemen.
Das Kapitel schlieBt mit Informationen iber den Schneckenmodus, den User oft nutzen, wenn
es nicht moglich oder einfach zu umstandlich wdre, sich einzustdpseln.

JACKPOINTS

Zundchst muss der Matrix-User sein Cybeiterminal physisch an die Matrix anschlieBen. Ein sol-
cher Anschluss wird Jackpoint genannt. Dieser Abschnitt befasst sich mit den unterschiedlichen
Arten von Jackpoints.

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

WERE

Oberfidachlich betrachtet gleichen sich die meisten Jackpoints. Sie sind rundlich, haben eine
Klemmvorrichtung, mit der das angeschiossene Kabel gesichert wird, und ein LED, dass blinkt,
wenn Daten Ubertragen werden. Mit dem Aussehen enden die Gemeinsamkeiten aber bereits.
Die verwendete Technologie kann von Jackpoint zu Jackpoint héchst unterschiediich sein und
reicht von Datenkabeln bis hin zu drahtlosen Verbindungen. Neben ganz normalen legalen An-
schliussen existieren auch eine ganze Reihe von illegalen Jackpoints, die jedoch ein wenig Vor-
bereitung erfordern, damit man sie benutzen kann.
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Jeder Jackpoint hat vier Werte, die ftr den User von Bedeutung
sind. Abhangig von der Art des verwendeten Jackpoints legt der
Spielleiter diese Werte fest.

Zugang

Computersysteme misstrauen Usern, die sich nicht an fir diesen
Zweck vorgesehenen Konsolen einstdpseln. 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 fiir alle Zugangsproben verwendet, die der User in
diesem System wiirfelt. Er kommt nicht zum Tragen, wenn der
User auf andere Gitter oder Hosts zugreift.

Aufsptrfaktor

Manche Jackpoints sind leichter aufzuspiiren als andere. Der Auf-
spirfaktor hat einen Einfluss darauf, wie viel Zeit ein Aufspiirpro-
gramm bendtigt, um den Jackpoint im Rahmen eines Lokalisie-
rungszyklus aufzuspiiren (siehe S. 104).

[/O-Geschwindigkeit

Genau wie bei einem Cyberterminal gibt die /O Geschwindig-
keit eines jackpoints an, welche Datenmengen Ubertragen wer
den kénnen. Die maximale Datenmenge, die ein Matrix-User iiber
tragen kann, entspricht dem niedrigeren der beiden |/O-Werte,
sei es nun der seines Cyberterminals oder der des verwendeten
Jackpoints.

Basisbandbreite

Der Weit fir die Basisbandbreite reprdasentiert die maximale Band-
breite, die ein Jackpoint unterstiitzt, ohne dass der Aufsplrfaktor
weiter reduziert wird. Die Basisbandbreite findet nur dann An-
wendung, wenn der Spielleiter die optionale Regel fir die Icon-
Bandbreite nutzt (siehe S. 106).

FESTE JACKPOINTS

High-Speed-Zugang

Zugang: -2

Aufspiirfaktor: —2

[/O-Geschwindigkelt: 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 herkdmmlichen legalen Zugang greift der
User, der sich in den Wandstecker bzw. das Telekom einstopselt,
direkt auf das LTG zu.

llegale High-Speed-Matrixleitung
Zugang: +0
Aufspiirf aktor: +0
1/O-Geschwindigkeit: 500
Basisbandbreite: 50
Diese Art von Jackpoint reprdsentiert den Zugang tber eine High-
Speed-Matrixleitung, die von einem User angezapft wird. Der jack-
point verbindet einen User direkt mit dem LTG.

Einzelheiten ber das Erschleichen eines Matrixzugangs finden
Sie im Abschnitt /llegale Matrix-Dienste auf S. 36.

lllegaler Schaltboxzugang

Zugang: +0

Aufspiirfaktor: +0

[/O-Geschwindigkelt: 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-
be! selbst kdnnen nicht angezapft werden, doch die Schaltkdsten
mit den Verbindungen bilden eine Schwachstelle im Netz. Sie
beflinden sich meist in Kellern oder in Hinterhfen von Wohn-
komplexen. In Birogebduden 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 zundchst 6ffnen — eine relativ leichte Aufgabe, doch
bei manchen Kasten konnte eine Elektronik (B/R)(4)-Probe erfor
derlich sein. Einige Kasten sind sogar mit einem Magschloss gesi-
chert. Sobaid die Glasfaserkabel offengelegt sind, muss eine Da-
tenwanze installiert werden. AnschlieRend kann der Charakter sein
Cyberterminal an die Datenwanze anschiieBen.

Die Stufe der Datenwanze muss mindestens der MPCP-Stufe
desverwendeten Cyberterminals entsprechen. lhre Stufe bestimmt
auch die 1/O-Geschwindiglkeit und die Bandbreite des Zugangs.

llegaler Zugang
Zugang: =0
Aufsplirfaktor: +0
I/O-Geschwindigkeit: 300
Basisbandbreite: 20
Einillegaler jackpoint reprasentiert den Zugang lber einen illega-
len Matrixanschluss, den sich eine skrupellose Seele zu Hause
von der Telefongesellschaft erschlichen hat. Der User greift direkt
auf das LTG zu,

Einzelheiten lber das Erschleichen eines Matrixzugangs finden
Sie im Abschnitt f{legale MatrixDienste auf S. 36.

Datenwanze

An eine Datenleitung angeschlossen iibertragt dieses Gerdt eine Kopie aller Daten an einen entfernten Empfanger — entweder
iber die Matrix oder als Funksignal (mit einer Energiestufe gleich der Stufe der Wanze =+ 4, abgerundet). Da Glasfaserkabel nicht
angezapft werden kénnen, kann eine Datenwanze nur an bestimmten Stellen angebracht werden: im Inneren von angeschlosse-
nen Gerdten, zwischen einem Gerat und dem entsprechenden Glasfaserkabel, in Glasfaserschaltkasten usw. Um eine Entdeckung
zu vermeiden senden die meisten dieser Gerdte ihre Daten schubweise in unregelmdfigen Abstdnden. Eine Datenwanze kann
sogar die SimSinn-Signale eines Deckers auf einem Matrixrun aufzeichnen.

Decker kénnen mit diesem Gerdt einen illegalen Jackpoint anlegen. Die Stufe der Wanze muss dem MPCP des eingesetzten
Decks entsprechen. Der Preis betrdgt Stufe x 1.000 ¥ (Stufe x 1.500 ¥ fir Transmittermodelle).

Tarnstufe
Datenwanze 12

Gewicht Verfiigbarkeit

Stufe / 8 Tage

Listenpreis StraBenindex  Legalitét
1.000 ¥ x Stufe 1.5 6P-V




Konsolenzugang

Zugang: siehe Text

Aufspiirfaktor: -6

1/O-Geschwindigkeit: unbegrenzt

Basisbandbreite: unbegrenzt

Wenn ein User den Passcode fiir einen Sicherheits- oder Super-
User-Account (siehe Zugangsprivilegien, S. 38) fir 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 fiir ein Aufspur-IC aber auch
viel leichter, einen Konsole n-jackpoint zu lokalisieren, Mdchte ein
User ber einen Konsolenzugang in ein System eindringen, hal-
biert er die Zugangsstufe und den Sicherheitswert des Systems
fir alle Zugangsproben. AuRerdem kann der Decker soviel Band-
breite nutzen, wie er méchte, ohne die Wahrscheinlichkeit einer
Entdeckung zu erhéhen. Bedenken Sie jedoch, dass der Decker
ein wirklich heiRes Bodenteam von Runnern benétigt, das ihn in
den Maschinenraum bringt, um einen Konsolenzugang zu nut-
zen. AuBerdem muss das Runnerteam den Decker lange genug
am Leben halten, damit er seine Aktionen durchziehen kann.

Legaler Zugang

Zugang: -2

Aufsparfaktor: -2

[/O-Geschwindigkelt: 300

Basisbandbreite: 20

Ein Jackpoint mit einem legalen Zugang ist ein Matrix-Zugang
von einem normal angemeldeten Trideo, Telekom. Computeroder
Wandstecker aus, die in den meisten privaten Haushalten oder
Biros zu finden sind. Auch offentliche Datenterminais stellen le-
gale Zugdnge dar. Ein solcher Jackpoint verbindet den User stets
direkt mit dem LTG.

Maser PowerGrid-Verbindung

Zugang: +0

Aufspiirfaktor: -2

[/O-Geschwindigkeit: 400

Basisbandbreite: 25

Einen Maser PowerGrid-jackpoint findet man nur in High-Tech-
Konzerneinrichtungen oder dhnlichen Bereichen, deren Stromnet
ze als Trager fir Maser-Matrixnetzwerke (siehe S. 44) dienen. Um
diese Ait von Jackpoint zu benutzen, muss der Charakter ein M a
ser-Interface (siehe S. 59) fiir sein Cyberterminal haben.

Peripheriegerdt
Zugang: +4
Aufspirfaktor: +4
I/O-Geschwindigkeit: 100
Basisbandbreite: 10
Peripheriegerdte bieten eine exzellente Gelegenheit fiir die l<las
sische Methode des heimlichen Eindringens durch die Hintertir.
Jedes Gerdt, dass lber eine Anbindung an die Matrix verfigt, kann
zum Einstopseln verwendet werden, ganz egal, ob es sich um
eine automatische Fabrik, ein Sicherheitsterminal. ein Magschloss
oder einfach nur um einen Getrdankeautomaten 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 iberlisten zu miissen.

Peripheriegerdte sind in der Regel schwieriger aufzuspiren als
andere Jackpoints. Die meisten Aufsplirprogramme suchen zu-

ndchst nach einer aktiven Komleltung und beginnen erst dann mit
der Analyse anderer Inputquellen, wenn sie keine aktive Komlei-
tung lokalisieren kénnen. Um ein Peripheriegerdatanzuzapfen, muss
der Charakter an die elektronischen Innereien des Gerdtes heran-
kommen. Hierzu ist meist eine erfolgreiche Elektronik (B/R)(4)-
Probe erforderlich (einige Gerdte sind schwerer zu knacken, man-
che sind zusdtzlich mit einem Magschloss gesichert). Sobald der
Charakter die Elektronik selbst manipulieren kann, muss er eine
Datenwanze (siehe S. 32)installieren. Anschliefend kann das Cy-
berterminal Gber die Datenwanze auf die Matrix zugreifen. Die
Datenwanze muss mindestens dieselbe Stufe aufweisen wie das
MPCP des verwendeten Cyberterminals.

DRAHTLOSE VERBINDUNGEN

Anstatt Uber einen festen jackpoint kann ein Matrix-User auch tber
eine drahtlose Verbindung online gehen. Mégliche Formen der
Datenibertragung sind Mobilfiunk, normaler Funk oder sogar Mi-
krowellen. Selche Verbindungen sind zwar mobil einsetzbar, bie-
ten aber in der Regel niedrigere Ubertragungsraten. Alle drahtlo-
sen Verbindungen erfordern eine spezielle Soft- und Hardware
fir das Cyberterminal, mit der die Signale Ubersetzt werden.

WERTE

Alle drahtlosen Verbindungen besitzen dieselben Werte wie feste
Jackpoints. Zugang, Aufspirfaktor. 1/O-Geschwindigkeit und B a
sisbandbreite. Drahtlose Verbindungen sind allerdings weniger sta-
bil als feste jackpoints. Sie kénnen teilweise durch Electronic Coun-
termeasures gestort werden und unterliegen anderen Interferen-
zen (siehe Signalstdrke).

SIGNALSTARKE

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

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

Mikrowell e nVerbindungen haben ebenfalls keine Energie- bzw.
ECCMStufen. Sie sind immun gegen Stérsender oder widrige
Wetterbedingungen.

Ubertragungsqualitit und Matrix-Operationen

Wenn die Matrix-Verbindung eines Users von auRen beeintrdach-
tigt wird, werden die Handlungen des Users in der Matrix durch
die schlechtere Ubertragungsqualitit beeinflusst. Dabei spielt es
keine Rolle, ob die Stérung absichtlich. durch widrige Wetterbe-
dingungen oder durch andere Faktoren verursacht wird. Fir je-
den Nettoerfolg, den der Stérsender erzielt, erleidet der User ei-
nen Mindestwurfimodifikator von +1 auf alle Mindestwiirfe in der
Matrix und seine Matrix-Reaktion wird fiir jeden Nettoerfolg um —
1 gesenkt. Wird die Qualitdt der drahtlosen Verbindung durch
andere Faktoren gestort (z.B. durch Rauch, der eine Laserverbin-
dung teilweise blockieit), sollte der Spielleiter diese Modifikato-
ren entsprechend erhéhen.

Marco deckt in der Matrix tiber eine Laserverbindung und
gibt seinem Runnerteam Rickendeckung. Wdhrend des Runs
beginnt es auf einmal heftig zu re gnen. Die Laserverbindung
leidet unter dem Regen. Marco erlebt plétzlich Verzégerun-
gen und Systemstérungen. Manchmal flackern icons um ihn
herum, manchmal verschlechtert sich die Aufisung. Der Spiel-



leitet beschliefit, dass der Regen so heftigist. dass alle Hand-
lungen des Deckers einem Mindestwurfmodifikator von +2
unterliegen und seine Reaktion um -2 gesenkt wird.

UBERTRAGUNGSARTEN

Highspeed-Moblifunk

Zugang: +3

Aufsptirfaktor: -3

[/O-Geschwindigkeit: 100

Basisbandbreite: 5

Ein High-Speed-Mobilfunkzugang ermoglicht es dem User, Uber
ein Mobilfunknetz in der Matrix zu operieren. Das Cyberterminal
muss Uber ein Mobilfunk-Interface (siehe S. 57) und das Utility
Mobilfunkverbindung (siehe S. 72) verfiigen.

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
OrangeSysteme handelt.

Mobilfunkverbindungen sind zwar relativ leicht aufzusptren,
doch am Ende des Lokalisierungszyklus ist der tatsdchliche physi-
sche Standort des Users noch immer nicht bekannt. Um den phy-
sischen Standort des Users zu ermitteln, ist eine erfolgreiche Sy-
stemoperation Triangulieren erforderlich (siehe S. 102). Das Cy-
berterminal erleidet dennoch die iiblichen Folgen eines erfolgrei-
chen Lokalisierungszyklus. AuBerdem fliegen die Seriennummer
und die Komnummer des Mobilfunkzugangs auf.

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

Laser

Zugang: -2

Aufsplirfaktor: —2

I/O-Geschwindigkelt: 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 innerhaib

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-

eintrdchtigen die Laserverbindung (siehe Signaistdrke. S. 33) und

konnen diese Probe erschweren. Weitere Informationen tber

Netzwerke auf Basis von Laserverbindungen finden Sie auf S. 46.
Eine Laseiverbindung verbindet den User mit dem Gitter oder

mit dem Host, an den der Laser-Receiver angeschlossen ist. Ein

Aufsplrprogramm offenbart lediglich den Standort des Receivers,

nicht aber den Ursprung der Laseiverbindung. Ansonsten wer-

den alle Aufspireffekte angewendet.

Mikrowellen

Zugang: -2

Aufspurfaktor: -2

[/O-Geschwindigkelt: 200

Basisbandbreite: 10

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. AufMikrowellen basierende Netzwerke werden aufS. 46
erldutert.

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

Richtfunk:

Zugang: +2

Aufsplrfaktor: ~2

1/0-Geschwindigkeit: 200

Basisbandbreite: 2 x Transceiver-Stufe

Eine Funkverbindung ist ein Matrixzugang iiber einen digitalen
Funk-Transceiver. der via Verstdrkernetz und/oder Rundfunksen-
der mit der Matrix verbunden ist. Funkverbindungen sind gering-
fugig schneller als Mobilfunkverbindungen und der physische
Standort kann bei dieser Art der Dateniibertragung meist nicht
ermittelt werden — und sei nur es deshalb, weil die meisten Rund-
funktiirme nicht Gber die notwendige Software verfigen.

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 OrangeSysteme.

Fiir eine Funkverbindung muss das Cyberterminal des Users mit
einem Funk-Interface (S. 57) ausgerlistet sein und uber das ent-
sprechende Utility (S. 72) verfigen.

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

Satellitenverbindung

Zugang: +2

Aufsplrfaktor: +0

I/O-Geschwindlgkelt: 500

Basisbandbreite: SO

Um Uber einen Satelliten in die Matrix zu gelangen, muss der
User ein mit einem Satelliten-Interface (S. 57) ausgestattes Cy-
berterminal mit der entsprechenden Software (S. 72) besitzen.
Zundchst muss der User einen Komsatelliten lokalisieren und des
sen Transpondersignal anpeilen. Zu diesem Zweck muss dem
Charakter eine Computer (Hardware)-Probe gegen einen Mindest-
wurf gelingen, den der Spielleiter der Tabelle Mindestwiirfe fiir
Satverbindungen (S. 35) entnehmen kann. Der Grundzeitraum fiir
diesen Vorgang betrdgt eine Minute (20 Kampftunden).

Die in der Tabelle angegebenen Mindestwiirfe gehen davon aus,
dass der User versucht, eine Verbindung zu einem beliebigen Sa-
telliten herzustellen. Méchte der User einen Satelliten aus einem
speziellen Satellitennetzwerk anpeilen. erleidet er unter Umstdn-
den einen Mindestwurfinodifikator, der von der Dichte des Netz-
werkes abhéngt (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 /n RTG einloggen ausfiihren, 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.
Auchdie RTGs von anderen S &
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-
litdrische 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 Signalverzégerung,
die Nachteile fir Matrix-Operationen mit sich bringt. Reduzieren
Sie die Matrix-Reaktion eines Users, der iiber eine Satelliten in die
Matrix geht, um -2.

Aufsplrprogramme kénnen 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 unmog-
lich macht. Es gelten dennoch die Ubrigen Effekte eines erfolgrei-
chen Aufspiirens (siehe S. 104).

KOMBINIERTE VERBINDUNGEN

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

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

Cordie bereitet sich auf einen Run in ein System vor. dass
vor Aufsplr-IC nur so strotz. Er weif3, dass man ihn wahr-
scheinlich bereits lokalisiert, bevor er alle Aufgaben in dem
Host erledigt hat, also trifft er besondere Vorkehrungen, als
er seinen fackpoint einrichtet. Auerdem plant er einen klef
nen Rachefeldzug gegen einen Kerl, der ihn in der Schule
immer vermdébelt hat. Er beschlieft, zwei fliegen mit einer
Klappe zu schlagen.

Er bricht in das schicke Appartement des alten Schiéigeis
ein und schliet einen Funkempfinger an die Telekomeinheit
des Kerls an. AnschlieBend macht er es sich in seinem Liefer-
wagen gemiitlich, den er unten auf der Strafe geparkt hat
und stépselt sich in sein Cyberdeck ein. Gordie aktiviert das
funk-Interface des Cyberdecks und stellt eine Verbindung mit
dem Empfdnger het. der ihn direktin das Telekom seines al-

ten Klassenkameraden wei-
terleitet. Er loggt sich in das
LTGein und nimmt den Ziel-
host aufs Korn. Uber sein
Gesicht huscht ein ddmoni-
sches-Grinsen, als er sich
vorstellt, wie das Apparte-
ment seines alten Chummets
auffliegen wird, wenn die
Zeit reif ist.

Cordie hat seine Matrix-
Verbindung dber eine draht
lose Funkverbindung und ei-
nen legalen jackpoint herge-
stellt. Trotz dieser Kette un-
terliegt er nur dem Zugangs-
modifikator durch den lega-
len jackpoint (-2). Die Auf-
spurmodifikatoren (jeweils —
2) sind allerdings kumulativ
und belaufen sich insgesamt
auf 4. AuBerdem ist Gordies I/O-Geschwindigkeit auf die
langsamere der beiden Verbindungen beschrdnkt (in diesem
Fall die I/O-Geschwindigkeit der Funkverbindung von 200).
Dasselbe gilt fiir die Basisbandbreite; er verwendet ein Funk-
Interface mit Stufe 4. womit sich die niedrigere Bandbreite
auf 8 beléuft.

MATRIX-DIENSTE

In der guten, alten Zeit empfing ein Haushalt normale TV-Sender
noch iber Antenne und Kabelsender Uber Kabelleitungen. Man
telefonierte Gber Kupferleitungen und nutzte das Internet iber
gemietete DSL-Leitungen. In der Welt von 2061 werden all diese
Dienste iiber die Glasfaserkabel der Matrix genutzt. Die konven-
tionelle Ubertragung von TV und Radlio ist ziemlich selten und auf
drmere Lander bzw. auf 6ffentliche TV-Sender oder Piratensender
beschrankt. Und selbst diese Sender Gbertragen ihre Signale meist
im TrideoFormat. zumindest aber im HDTV-Format.

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

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

Bei den aufgefuhrten Preisen handelt es sich um monatliche
Gebuhren. Fiir verspatete Zahlungen fallen Zusatzkostenvon etwa
10 Prozent an. Wird die Rechnung nicht spatestens eine Woche
nach Félligkeit bezahlt, wird der Anschluss abgellemmt. Die er-
neute Aktivierung des Anschlusses kostet das Dreifache der Mo-
natsgebihr.

Lebensstil: Jeder Dienst ist im Lebensstil eines Charakters ent
halten, sofern er mindestens iber den erforderlichen Lebensstil
verflgt. Beachten Sie bitte, dass fur jeden dieser Dienste eine SIN
benétigt wird. Hat der Charakter weder eine echte noch eine ge-
fdlschte SIN, stehen ihm nur die Dienste des Lebensstils zur Ver-
fugung, der direkt unter seinem liegt. Ein Basisanschluss ist bei-
spielsweise in einem UnterschichtLebensstil enthalten, wenn der
Charakter eine SIN hat. Besitzt er keine SIN, muss er schon einen



Mittelschicht-Lebensstil aufweisen, um einen Basisanschluss zu
haben.

Basisanschluss

Kosten: 30¥% (100¥)

Lebensstil: Unterschicht

Der Basisanschluss umfasst einen MSP-Basisaccount und einen
einzelnen Komcode. Er bietet auBerdem Dienste wie Komanrufe,
E-Mail, Fax und den Empfang der {blichen lokalen Trideosender
und Matrix-Audiokandle (keine Premium- oder SimSinnSender).
Zusatzliche Komcodes kénnen fur eine geringe Gebihr beantragt
werden (fir gewohnlich 10¥).

Premium-Anschluss

Kosten: 6O¥ (200¥%)

Lebensstil: Mittelschicht

Der Premium-Anschluss bietet alles, was auch ein Basisanschluss
bietet und noch ein wenig mehr. Der Premium-User erhdlt zwei
Pay-Kandle oder einen SimSinn-Kanal fiir jede Stufe, die der Le-
bensstil iber Unterschicht liegt. Jeder Zusatzkanal kostet 10¥ pro
Monat (SimSinn-Kandle kosten 20¥).

Der Premium-Anschluss bietet auch einen Komcode fir ein
Mobilfunkgerdt wie z.B. ein Handy, einen Pager oder einen Ta-
schensekretdr. Firjeweils ungefahr 25¥ pro Gerdt und Monat kon-
nen weitere mobile Gerdte genutzt werden.

High-Speed- Anschluss
Kosten: 100 (300%)
Lebensstil: Oberschicht
Ein High-SpeedAnschluss reprdsentiert eine Standleitung, die
entweder von einem MSP oder von einem LTG-Betreiber gemie-
tet wird und hohere Ubertragungsraten ermoglicht. Der High-
Speed-Anschluss dhnelt in seinem Umfang dem Premium-An-
schluss, bietet allerdings fiirjede Lebensstilstufe (iber Mittelschicht
vier Premium- oder zwei SimSinn-Kandle. Zusdtzliche Kandle kon-
nen fiir 5¥ pro Monat und Sender gemietet werden (fiir SimSinn-
Kandle sind 10¥ fallig).

High-Speed-Anschliisse bieten héhere [/O-Geschwindigkeiten
(siehe feste Jackpoints, S. 32).

Satelliten-Tridempfang

Kosten: 80¥ (250%)

Lebensstil: Keiner

Der Satelliten-Tridempfang ermoglicht den Empfang aller Sender,
die sonst iber lokale Netzwerke verfiigbar sind, sowie zusatzlich
den Empfang von Sendern aus aller Welt. Jeder Haushalt mit ei-
ner Satellitenschiissel kann Trideosender empfangen, doch um
nicht nur verschlisselte Bilder zu sehen, muss man sich als Nut-
zer anmelden und natirlich auch die Rechnung bezahlen.

ILLEGALE MATRIX-DIENSTE

Um Matrix-Dienste zu erschleichen, muss ein Decker in die Da
tenbank der Telefongesellschaft bzw. des MSP eindringen und mit
falschen Informationen einen gefdlschten Account anlegen. e
nachdem, welche Sicherheitsvorkehrungen getroffen wurden, ist
dies ein riskantes Unterfangen. Die meisten MSPs betreiben Durch-
schnittliche Orange-Hosts und verfigen tber hochstufiges Son-
den-IC. Um einen Account anzulegen, muss sich der Decker zu-
ndchst in das System einloggen. AnschlieRend muss er die Sy-
stemoperation Datei lokalisieren erfolgreich ausfihren, um die
Kundendatenbank zu finden und mit Hilfe der Systemoperation
Account bestdtigen einen neuen Kundenaccount eréffnen. Wenn
der Decker den Account mit einem Jackpoint verkniipfen und den
Zugang aktivieren méchte, muss ihm die Systemoperation Peri-
pherie steuern gelingen. Wenn der Decker kein Bankkonto ange
ben kann (sei es nun echt oder gefdlscht), muss er regelmdBig in

das System hacken und die Rechnungsdaten mit den Operatio-
nen Datei lokalisieren und Datei editieren dndern, um den An-
schein zu erwecken, dass die Rechnungen bezahlt werden. Der
Decker kann auch durch erneutes Ausfiihren der Operation Datei
editieren zusdtzliche Komcodes aktivieren bzw. mit der System-
operation Peripherie steuern weitere jackpoints anmelden.

lilegale Pay- Sender

Um die Zahl der Pay-Sender zu erhéhen, die Usern mit einem
Premium-Anschluss zur Verfligung stehen, muss der Decker in
das System der Mediengesellschaft einbrechen, deren Systeme
sich meist mit Grin/Schwer bzw. Orange/Leicht klassifizieren las-
sen. Dort muss er fiir jeden gewiinschten Sender die Operation
Account bestdtigen durchfiihren. Genau wie bei illegalen Matrix-
Anschlissen muss der Decker auBerdem einmal im Monat die
Operation Datei editieren ausfiihren, um Zahlungseingdnge des
illegalen Kunden vorzutduschen.

Anstatt in das System der Mediengesellschaft einzudringen,
kann sich der Decker fiir die einfachere Vorgehensweise entschei-
den und die Verschliisselung knacken. Je nach Stufe der Verschliis-
selung (der Spielleiter entscheidet) und der veiwendeten Ent-
schlisselungssoftware kénnte dies jedoch keine leichte Aufgabe
sein (siehe Verschiisselungssysteme, SR3.01D. S. 289). Die mei-
sten Sender andemn ihren Verschiiisselungsalgorithmus 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 Méglichkeit, seine Persona in
die Matrix zu laden. AuBerdem umfasst es einen Komcode, da-
mit der User fiir andere Teilnehmer Gber die Matrix erreichbar ist.

Die lokale Telekommunikationsgesellschaft (Telko-Gesellschaft),
die das lokale LTG betreibt, ist meist auch der Haupt-MSP in ei-
nem bestimten 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-Veitrdge an. GroRe MSPs wie zum
Beispiel UCAS Online betreiben eigene PLTGs, wahrend 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 miissen meist auch in den Datenbanken der
ndchsten Telko-Gesellschaft angemeldet werden.

JederHost und jedes Gitter befragt den User nach seinem MSP-
Account, wenn er sich einloggt. Viele 6ffentlich zugangliche Hosts
begniigen sich mit dem Login {ber den normalen MSP-Account,
doch fiir den Login in Hosts mit beschranktem Nutzerkreis ist oft
ein weiterer zusdtzlicher Account erforderlich.

Um iber 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 zusdtzliche Privilegien (siehe Zugangsprivilegien, S. 38).
Wann immer sich ein User einloggt, erzeugt er eine Datenspur (S.
39), die alle seine Matrix-Aktivitdten aufzeichnet und verfolgt.

ANMELDUNG EINES MSP-ACCOUNTS

Um einen Vertrag mit einem MSP zu schlieBen, muss der User
eine SIN besitzen und seine Bankverbindung fiir die automatische
Abbuchung der Rechnungsbetrdge angeben. AuBerdem gibt er
die Seriennummermn aller Jackpoints und Mobilgerdte (in der Re-



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

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

Um auf einen MSP-Account zugreifen zu kénnen, benétigt der
User auRerdem einen Passcode. Als zusdtzliche SicherheitsmaR-
nahme kénnen manche MSP-Accounts nur mit Cyberterminals
genutzt werden, die eine vom User zuvor zu spezifizierende MPCP-
Signatur besitzen.

MSP-Accounts im Alitag

Wenn ein User in die Matrix gehen will, stopselt er sein Cyberter-
minal einfach in einen Jackpoint und loggt sich anschlieBend mit
dem Passcode seines MSP-Accounts in das LTG ein. An seinem
Arbeitsplatz stopselt 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 iiber die Matrix an die Jack-
points bzw. Mobilgerdte libertragen, die an den jeweiligen Kom-
code angeschlossen sind. Das angeschlossene Gerdt klingelt (Te-
lefone oder Telekoms), druckt (Faxgerdte) oder gibt die versende-
te Nachricht aus (Computer, Pager und Telefone).

PASSCODES
Ein Passcode ist ein Sicherheitsinstrument, mit dem unautorisier
te Zugriffe auf ein System verhindert bzw. der Zugriff autorisier-
rer User auf MSP-Accounts erméglicht werden soll. Im Prinzip
sind Passcodes nichts anderes als Zugangscodes, die beibestimm-
ten Systemoperationen bzw. beim Zugriff auf bestimmte Dateien
einen automatischen Erfolg gewahrleisten. Jede Aktivitat, die nicht
von den Zugangsprivilegien des Passcodes abgedeckt wird, er
fordert eine Systemprobe (siehe SR3.01D, S. 209). Der User lauft
dann Gefahr, dass der Passcode ungiiltig wird. Der Passcode ist
praktisch ein Schlissel, der es dem User ermoglicht, bestimmte
verschlossene Tiren aufzuschlieRen. Je nachdem, welche Nutzer-
privilegien dem Passcode zugewiesen wurden, wird dieser Schliis-
sel manche Turen nicht 6ffnen kénnen. Die Schiésser miissen dann
aufgebrochen werden (was der Job eines Deckers ist).
Passcodes gibt es in unterschiedlichen Formaten, die von den
Sicherheitsbedirfnissen des jeweiligen Providers abhdngig sind.
Das Spektrum reicht von duRerst einfach bis auBerordentlich kom-
plex. wenngleich die Systemdesigner bedenken missen, 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, gewahrt das
System dem User den Zugriff. Die meisten einfachen Passcodes
sind alphanumerische Ketten. Da die Matrix eine virtuelle Realitdt
ist. kann ein Passcode-Symbol auch aus Bildern und Melodien
oder sogar aus bestimmten Bewegungen bestehen.

Verkniipfte Passcodes

Verknlipfte Passcodes erfordern als zusatzlichen Input eine spezi-
ell auf bestimmte User oder Cyberterminals zugeschnittene Zu-
sawinformation. 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 iiberein,
wird der Zugriff verweigeit.
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Passkey

Eine der besten SicherheitsmaBfnahmen gegen unautorisierte Zu-
griffe ist der Einsatz eines Passkeys — ein Hardware-Modul, dass
in ein Cyberterminal implementiert wird. Viele Konzerne verwen-
den dieses Sicherheitsinstrument fir ihre Tele-Arbeiter. Beim Lo-
gin befragt das System das Modul in dem Cyberterminal. Emp-
fangt es nicht den richtigen Code, verweigert es dem User den
Zugriff auf die Matrix.

ZUGANGSPRIVILEGIEN

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

Automatische Systemproben: Ein Account-Passcode ermég:
licht es dem User, sich automatisch in ein System einzuloggen.
Abhangig von den Zugangsprivilegien, die einem Account zuge-
wiesen wurden, kann der User auch andere Operationen ausfiih-
ren, ohne hierzu irgendwelche Systemproben wiirfeln zu mis
sen. Bei diesen automatischen Systemproben muss also weder
der User wiirfeln, noch das System eine Sicherheitsprobe zur Er
héhung des Sicherheitskontos des Users ablegen. Allerdings muss
der User trotzdem die entsprechende Handlung aufwenden, die
fur die jeweilige Systemoperation erforderlich ist (Freie, Einfache
oder Komplexe Handlung).

Solite bei einer Systemoperation die Anzahl der Erfolge von
Bedeutung sein, kann der User eine normale Systemprobe wiir-
feln, um zusatzliche Erfolge zu erzielen. Vergessen Sie aber nicht,
dass die Operation als legal betrachtet wird und das System aus
diesem Grund ke/ne Sicherheitsprobe dagegen wiirfelt.

In den Beschreibungen der unterschiedlichen Accounts wer-
den die Systemoperationen aufgefiihrt, die als legal betrachtet
werden und automatisch gelingen. Welche Operationen in einem
System legal sind. hangt von dem jeweiligen System und der Art
des Accounts ab und sollte vom Spielleiter individuell festgelegt
werden. Viele Systeme sind duBerst restriktiv, wahrend manche
Systeme Usern héhere Privilegien einrdumen. 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.

Persénlicher Account
Ein normaler personlicher User-Account bietet grundlegende Zu-
griffsprivilegien, die fiir die Nutzung normaler Dienste notwen-
dig sind. Der User kann auf die Hosts, Dateien und/oder Periphe-
riegerate zugreifen, die er fir seine Arbeit benétigt und das war
es dann auch schon. Die Zugriffsrechte hangen auch von der Po-
sition des Users in der Organisation ab: ein Abteilungsleiter ge-
nief3t hdhere Zugriffsrechte als ein normaler Bliroangesteliter.
Automatische Systemproben: Datei editieren®, Datei entschlis-
seln”, Datei lokalisieren*, Daten herabladen®, Daten heraufiaden,
Daten senden, Decker lokalisieren, Elegantes Ausloggen, Frame
lokalisieren. Gesprach fiihren*, Icon analysieren, In Host einlog
gen”, In LTG einloggen*, In RTG einloggen*, Peripherie editie
ren®, Peripherie lokalisieren®, Peripherie steuern*, Peripherie tiber
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 konnen ohne Probleme Da
ten mit anderen Usern teilen. So haben die Angestellten der PR-
Abteilung beispielsweise Zugriff auf alle Dateien, die mit Offent-
lichkeitsarbeit zu tun haben, nicht aber fir Daten aus der Buchhal-
tung.

Gruppen-Accounts bieten keine héhere Zugriffsberechtigung
als Personliche User-Accounts. Statt dessen existieren sie oftmals
parallel zu herkémmlichen Persénlichen Accounts. So haben zum
Beispiel zwei Lohnsklaven, die in derselben Gruppe arbeiten, kei-
nen Zugriff auf die persénlichen Dateien des jeweils anderen An-
gestellten. Sie kénnen allerdings auf alle Dateien zugreifen, die
fur eine Nutzung durch ihre Gruppe markiert sind (und naturlich
auch allen eigenen Dateien die Eigenschaft ,Gruppennutzung®
zuweisen).

Ein User, der sich mit einem Gruppen-Passcode anmeldet, er
hélt 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 Féllen meldet sich der
User mit seinem UserPasscode an. da er dann sowohl seine pri-
vaten Dateien als auch die Dateien der Gruppe bzw. der Gruppen,
denen er angehért, nutzen kann.

Automatische Systemproben: siehe User-Account

Sicherheits-Account

Ein Sicherheits-Account bietet erhéhte Nutzungsrechte, die nor-
malen Usern veiwehrt sind. In der Regel sind solche Accounts
den Angehérigen des SeniorManagements und des mittleren
Tech-Stabes vorbehalten. Auch die meisten Sicherheitsdecker
verfligen Uber Sicherheitspasscodes, obwohlman durchaus schon
von Sicherheitsdeckern gehért hat, die sich selbst einen Super
UserAccount zugewiesen haben.

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

Automatische Systemproben: Dieselben wie bei einem Per
sonlichen User-Account. auBerdem Anwendung crashen*, Datei
verschlisseln*, Host-Shutdown aufhalten, Host analysieren*. IC
lokalisieren, lcon behindern, lcon scannen, MXP Adresse aufspii-
ren, Operation analysieren, Peripherie verschliisseln®, Subsy-
stem analysieren*, Systemoperation blockieren, Zugang ver
schllisseln*

Super-User-Account

In den meisten Systemen wird nur wenigen Nutzern der Super-
User-Status gewdhrt. Super-User erhalten den totalen Zugriff auf
ein System, so dass sie alle auftauchenden Probleme beseitigen
kénnen. Mit einem Super-User-Passcode kann ein Nutzer prak-
tisch alle Aktivitaten ausfiihren, einschlieflich der Zerstérung wich
tiger Daten und anderer Handlungen, die das System beschadi-
gen oder es anhalten.

Automatische Systemproben: Dieselben wie bei einem Sicher
heits-Account, auRerdem Account bestatigen, Account l6schen,
Daten abfangen, Desinfizieren, Gesprach anzapfen, Host crashen,
Log lesen. Beachten Sie, dass ein Super-User einen Modifikator
von -2 auf ajle Systemproben erhélt. solange in dem System kein
aktiver Alarm ausgelost wurde.

ABRECHNUNG
Die Gebiihren fiir die Nutzung eines MSP-Accounts werden auto-
matisch monatlich vom Bankkonto des Users abgebucht. Wird
die Rechnung nicht bezahit. deaktiviert der MSP den Account.
Die Geblhren fir die Matrix-Nutzung basieren aufeinermonat
lichen Grundgebthr. Anders als im letzten Jahrhundert wird dem
User keine Onlin eZeit oder ,Ferngesprache” berechnet (in der
Matrix ist jeder Ort der Welt nur ein RTG entfernt).
Erhéhte Matrix-Gebuhren 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-Kandlen abonnie-
ren viele User zusatzliche News- oder Unterhaltungssender. N &
here Informationen finden Sie im Abschnitt Matrix-Dienste, S. 35.

DIE DATENSPUR

Zu Beginn jeder Matrix-Session lduft eine Reihe unsichtbarer Pro-
zesse ab, um den User zu identifizieren und zu lokalisieren. Die
entsprechenden Daten werden gespeichert. Urspringlich wurden
diese Daten nur fiir Rechnungszwecke herangezogen, doch heut
zutage dienen sie regelmaBig auch zur Auflddrung von Compu-
terkriminalitat.

Jackpoint-iD

Um den Zugang zur Matrix zu erméglichen, muss ein Jackpoint
bei der Telekommunikationsgesellschaft angemeldet sein, die das
Gitter betreibt. Der Stecker selbst ist fiest verdrahtet und verfiigt
Uber eine einzigartige Identifikationsnummer, die vom Hersteller
eingebaut wird. Alle kommerziell hergestellten Stecker missen
eine solche Seriennummer aufweisen, einschlieBlich der Jackpoints
in Computern, Telekoms und so weiter. Empfdanger fir drahtlose
Matrix-Verbindungen haben eigene Seriennummern, und in man-
chen Féllen —wie etwa bei Mobiltelefonen —auch die mobilen End-
gerdte selbst. Jeder Jackpoint in einem Privathaushalt hat eine ei-
gene Seriennummer. Selbst wenn die Matrix illegal anzapft wird,
wird eine Seriennummer fiir die Sitzung protokolliert, da auch
jedes Peripheriegeradt 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 gehéitauch
die Seriennummer des Jackpoints. Bei jeder Aktion, die der User
wadhrend dieser Sitzung durchfiihrt, hinterldsst 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
Komcode und die Uhrzeit und Dauer der Matrix-Sitzung. Fir Ab-
rechnungszwecke wird auch die Bankverbindung des MSP-Ac-
counts protokollieit. Abhdngig von der Telko-Gesellschaft kon-
nen in der Logdatei auch zusatzliche informationen gespeichert
werden, z.B. wann der User auf welche LTGs und RTGs zugegrif
fen hat.

DECKING UND ILLEGALE ZUGRIFFE

Selbstverstdndlich hinterlassen illegale User wie Decker keine ver-
rdterischen Datenspuren. Neben den Wundern eines Maske-Per-
sonaprogramms und der Nutzung einer drahtlosen Verbindungen,
die ein Aufspiiren des physischen Standorts des Users erschwe
ren, stehen Deckern einige weitere Methoden zur Verfiigung, um
ihre ,Privatsphdre® zu schiitzen.

ZUGANG DURCH TAUSCHUNG

In aller Regel verschaffen sich Decker Zugriff auf ein System, in-
dem sie ein Tduschungsutility benutzen und sich ihren Weg in
das System hineinbluffen. Tatsdchlich brauchen die meisten Dek-
ker keinen Passcode fir einen MSPAccount, um online zu gehen
- denn genau das ist ja die Aufgabe von Tdauschungsprogrammen
siehe SR3.01D, S. 220). Ein Decker ohne MSP-Passcode muss
eine ganz normale Systemoperation In Host/LTG/RTG einloggen
durchftihren und dem System mit Hackeitricks vortdauschen, dass
ein legitimierter Zugriff stattfindet.

Natirlich gibt es auch so manche Decker, die wirklich jede
Méglichkeit nutzen mochten, die es dem Gegner erschwert, ihr
Eindringen zu bemerken. Diesen Deckern stehen die folgenden
Optionen zur Verfligung.

FALSCHE JACKPOINIS

Decker konnen keine Jackpoints benutzen, die keine Seriennum-
mer haben — die Telko-Gesellschaft wiirde in diesen Fdllen einfach
den Zugang verweigern, der auch nicht vom Decker erzwungen
werden kann. Es gibt jedoch Mittel und Wege, eine Seriennum-
mer fir einen Jackpoint vorzutduschen.

Zundchst konnte der Decker einfach die Nummer eines existie-
renden Jackpoints vertwenden, indem er die Nummer stibitzt oder
irgendwo ein Jackpoint-Interface entfernt und es einfach an ei-
nem anderen Ort wieder anschlieRt. Nutzt der Decker diese Mog-
lichkeit, ist die Information der Telko-Gesellschaft Uber den physi-
schen Standott 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. AuRerdem wird die Software der Telko-Gesellschaft
bemerken, dass die Daten durch eine unterschiedliche Kette von
Servern geroutet werden, als es fiir den Standoit des Jackpoints
ablich ist und ihn nach 1 W6 Minuten deaktivieren. Wenn der bzw.
die entsprechenden Server lokalisieit werden koénnen, kann der
Decker diese Unstimmigkeit eventuell verbergen und so die Le
bensdauer des Jackpoints erhdhen (wie immer hat der Spielleiter
das letzte Wort).

Die zweite Option. die einem Decker zur Verfiigung steht, ist
der Einbruch in die Datenbank der Telko-Gesellschaft, um dort den
Standort eines existierenden Jackpoints zu verdndern (editieren).
Auch diese Option leidet jedoch unter dem Nachteil, dass offen-
sichtlich falsche Datenpfade aktiv sind und hat daher ebenfalls nur
eine kurze Lebensdauer (1W6 Minuten; etwas langer, falls die
Datenrouter lokalisiert und ein anderer Datenpfad vorgetduscht
werden kénnen). Da der Eintrag ohnehin gefdlscht werden muss,
um einen illegalen Jackpoint anzulegen, geben manche Decker
absichtlich falsche Standorte ein, wenn Sie Matrix-Dienste illegal
erschleichen.

EINWEG-MSP-ACCOUNTS

Viele Decker bevorzugen es, sich das eigentliche Hacking fiir 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 fur eine
einzige Matrix-Sitzung benutzt werden kann, bevor es nutzlos
wird. Im Prinzip benutzt der Decker einfach den Passcode eines
fremden MSPAccounts,

In der Decker-Community existiert ein reger Handel mit Ein-
weg-Accounts. Ein einfacher User-Account wird meist umdie 100¥
gehandelt, doch die Preise unterliegen standigen Schwankungen.
Accounts fiir die Nutzung bestimmter Hosts (statt einfach nur des
LTGs) kosten mindestens das Doppelte oder Dreifache.

Falsche Accounts

Eine Moéglichkeit, an einen Einweg-Account zu gelangen, ist die
Anmeldung eines Vertrages unter Angabe falscher informationen.
Hierfir benétigt der Decker ein falsches Bankkonto und eine fal-
sche SIN, was keine leichte Angelegenheit ist.

Eine zweite Moglichkeit besteht darin, in die Datenbank der
Telko-Gesellschaft (oder eines MSPs) zu decken und dert die In-
formationen einzupflanzen, die fir einen Account mit Passcodes
erforderlich sind. Diese Aufgabe dhnelt in etwa dem Falschen ei-
nes MSP-Accounts (siehe S. 36).



Gestohlene Passcodes

Das Stehlen des Passcodes fiir einen existierenden MSP-Account
ist die Alternative fiir die abenteuerlustigeren Decker. Bei verges-
slichen oder faulen Usemn 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, ndmlich
mit Verhor oder Einschiichterung. Dies hat allerdings den Nach-
teil, dass die fragliche Person weiR, 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
Uber einen User betreibt, kann mit einiger Wahrscheinlichkeit re-
lativ schnell den richtigen Passcode erraten.

Ein Decker kann einen Passcode aber auch online stehlen. Hier
fir muss er entweder in die Datenbank des MSP hacken oder ei-
nen eingeloggten User mit dem Schniiffler-Utility (S. 70) tberwa
chen. Sollte der User allerdings einen verkniipften Passcode oder
einen Passkey benutzen, ist der Passcode nutzlos, solange der
Decker nicht auch den erforderlichen Scan, die Signatur oder den
Passkey fdlschen kann. Um eine Signatur zu fdlschen, muss der
Decker ein neues MPCP brennen. Das Fdlschen verknipfter Scan-
ner-Daten funktioniert genauso wie das Tauschen eines Scanners
oder eines Magschlosses (siehe SR3.01D. S. 235).

Kopierte Passkeys

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

Wenn er die notwendigen Informationen besitzt, kann der Dek-
ker eine Kopie des Passkeys anfertigen. Hierzu benétigt er einen
Elektronik-Laden und eine Programmier-Suite (S. 78). Er wirfelt
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 gro-
Berals 10 Mp.

PASSCODE-SICHERHEIT

Als ,virtueller Schlissel® fir einen Account muss ein Passcode
gewissen Sicherheitsanforderungen geniigen. Ungliicklicherwei-
se gehen die meisten User héchst verantwortungslos mit Passco-
des um. Aus diesem Grund brauchen Systemadministratoren
Méglichkeiten. die Sicherheitslecks zu stopfen, die aus Versehen
von Usern oder absichtlich von Deckern aufgerissen wurden.

Aktivitdtslogs
Je nach Grad der Sicherheit kann beinahe jede Aktivitdt 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-
Rerdem alle Operationen und Anderungen an Dateien aufzeich-
nen, einschlieBlich der Uhrzeit. des Datums, dem Account, der
MPCP-Signatur und der MXP-Adresse. Letztlich entscheidet der
Spielleiter. wie sorgfaltig ein System den User Gberwacht.

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

Logs sind ganz normale Dateien und kénnen mit der Operation
Datei lokalisieren aufgespiirt und mit Datei editieren manipuliert
werden.

RegelmdRige 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 regelmdfBig zu wechseln (mei-
stens wochentlich 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 andern muss.

Um einen Passcode zu andern, muss der Administrator des
Systems die Operation Account bestdtigen ausfihren. Bevor der
neue Passcode aktiv wird, muss der alte Passcode mit der Opera-
tion Account I6schen deaktiviert werden.

Bestimmte Systeme sind dermaRen stark gesichert, dass die
Passcodes tdglich gedndert werden missen. Viele Passkeys wer-
den im Prinzip fir diesen Zweck entwickelt und kombinieren die
Uhrzeit und das Datum mit einem speziellen Algorithmus - der
Passcode andert 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 zufalli-
gen Abstdnden) Ubermittelt werden kénnen. Es konnen 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 gro 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 aufgespiirt wurde. Aus diesem Grund sind die Ermittier
meistens nicht gerade Ubereifrig, was das Verfolgen von Spuren
angeht, wenn fiir ihren Arbeitgeber nicht wirklich etwas auf dem
Spiel steht.

WAHRNEHMUNG

Wenn man sich einstopselt, werden das RAS-Override und das
ASIST-Interface aktiviert. Die sensorischen Signale des Systems,
in das man eingeloggt ist, unterdriicken in Sekundenbruchteilen
die physische Wahrnehmung. Ein User hat das Gefiihl, mit sei-
nem lcon zu verschmelzen. Er interagiert mit der virtuellen Reali-
tdt, die ihn umgibt, als wiirde er sich tatsdachlich dort aufhalten.

HINTER DEN KULISSEN

Innerhalb gewisser Grenzen nimmt der User in der Matrix alles
wabhr, was sein Sensor-Personaprogramm entdeckt. Da die Matrix
kein physikalischer Raum ist, ist dieser sensorische Input von den
Daten abhdngig, die jedes System und jedes Icon ,sendet”, um
sich zu identifizieren. Das ASIST-Interface des Users libersetzt diese
Daten in echten sensorischen Input (gegebenenfalls modifiziert
durch einen Realitdtsfilter), damit der User lcons 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 lcons, welche die Zugangsknoten von mehreren hun-
dert, vielleicht sogar mehreren tausend Hosts reprdsentieren, und
sich entlang des Horizonts erstrecken. Physikalisch betrachtet sieht
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der User natirlich nichts. Sein Sensorprogramm fangt lediglich
die Datenpakete der verschiedenen Icons in dem Gitter auf und
Uibersetzt 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
idieRen die verschiedenen Telefongesprache, E-Mails und so wei-
terunsichtbar an einem User vorbei. Wdren alle diese Daten sicht-
bar. wiirde die Flut an Reizen den User schnell Gberwaltigen. Statt
cessen 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
Lichtstrome oder ahnlicher Icons dargestelit.

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
Deckern). Sensorprogramme, die gut genug sind, bemerken die
Anwesenheit dieser Konstrukte trotzdem und stellen sie dann
meist als Standard-lcons dar.

Weitere Einzelheiten iiber 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 lcons, um
seine innere Funktionsweise symbolisch darzustellen. Fiir gewohn-
lich folgen die Icons innerhalb eines Systems demselben Stil bzw.
cerselben Metapher. Die Stile lassen sich grob in zwei Kategorien
unterteilen: UMS-Systeme und modellierte Systeme.

UMS-Systeme

£in 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, Peripheriegerdte als Kugeln und Wirbel-ICs als
Schlangen, die sich um eine Datei winden. Wahrend Systeme mit
UMS Architektur eher eine leichtere Navigation erméglichen (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-lkono-
graphie. Die meisten Systeme basieren mittlerweile aufden deut-
lich ansprechenderen modellierten Architekturen.

Wann immer ein Sensorprogramm bei der Identifizierung eines
Icons als Programm, Persona oder anderes Konstrukt scheitert,
verwendet es das UMSlIcon, das ihm angemessen erscheint, Ist
das Konstrukt dem Sensorprogramm véllig unbekannt, sieht der
User ein blinkendes, dreidimensionales X als lIcon.

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 Realitat des Systems. Der Primarhost von Mitsuhama steht
beispielsweise in einer Umgebung die dem mittelalterlichen Ja
pan dhnelt. ImHost selber werden Subsysteme als virtuelle DoF
fer dargestellt, in denen Anwendungs-lcons wie Landarbeiter aus
sehen und geduldig auf groRen Reisfeldern arbeiten. Die sensi-
blen Daten, die in dem System gespeichert sind, werden von
gefdhrlich aussehenden Samurai-ICs bewacht und in groRen 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 Kreativitat und Phantasie der Designer




finden. Die meisten Metaphern kopieren historische oder literari-
sche Vorlagen, doch in den vergangenen Jahren gab es geradezu
einen Run auf vollig neuartige Stile und originelle Konzepte.

Viele Systemmetaphern, die an historische Epochen der Erde
angelehnt sind, kiimmern sich nicht um historische Genauigkeit.
Weil es einfach fiir eine coole Stimmung sorgt, werden mehrere
Stilrichtungen oft einfach zusammengewdirfelt.

Hosts, die zu einem verkniipften Netz gehéren und durch ei-
nen Host-zu-Host-Zugang miteinander verbunden sind, teilen
normalerweise dieselbe Metapher. Dabei sollte man allerdings
beachten, dass diese Metaphern einen User nicht einfach nur be-
eindrucken sollet). Fir gewohnlich sind ";sie dazu gedacht, den
Leuten, die an diesen Computern arbeiten, @ine intuitive Bedienung
zu erméglichen, um ihnen die alltdgliche Arbeit zu erleichtern.

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 libersetzt. Er muss sich so verhalten, als wdre
die Metapher des Systems seine Realitdt. Befindet sich sein Ilcon
zum Beispiel in einem virtuellen Korridor, kann er nicht einfach
durch die Wdnde gehen. Falls ein User seine eigenen Aktionen
unabldssig so beschreibt, dass sie nicht mit der Zentralmetapher
des Systems (ibereinstimmen, erhohen Sie alle Mindestwdrfe fir
Proben des Users in diesem System um +2.

Maodelllerte Systeme und Realitatsfiiter

Die erzwungene lkonographie eines modellierten Systems kann
Usern mit einem Realitatsfilter mitunter Schwierigkeiten bereiten.
Das ASIST-Interface konnte tberlastet werden und bei der Uber-
setzung der sich widersprechenden metaphorischen Bilder und
Handlungen einfach versagen.

Der Spielleiter bestimmt, wann ein Realitdtsfilter und ein mo-
delliertes System miteinander in Konfiikt 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 ge-
gen einen Mindestwurf in Héhe des Sicherheitsweites des Sy-
stems wiirfeln. 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 aufhdlt. Eine Systemmodellie-
rung kann sich lGber mehrere verknipfte Hosts in einem Netz oder
sogar iber ein gesamtes PLTG und seine angeschlossenen Hosts
erstrecken. Ein Charakter muss sich also unter Umstdnden eine
ganze Weile mit den Abziigen abfinden.

Gelingt die Probe, (iberwindet das ASIST-Interface das System
und lbersetzt die Signale der Icons in die Metaphorik des Reali-
tatsfilters. Der Charakter kann seinen Reaktions-/lnitiativebonus
fir den Einsatz des Realitdtsfilters beibehalten.

BEWEGUNG IN DER MATRIX

In der Matrix muss ein User keine realen Entfernungen {berwin-
den. Die Position eines Users wird durch seine Handlungen be-
stimmt. Um es mit anderen Worten auszudriicken: Der Standort
des Users wird deflnieit 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.
Fihrt sie anschlieRend 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, wdhrend sie diese
Proben durchfiihrt. Die genaue Wahrnehmung der Bewegung und
die Kulisse hdngen von der Metaphorik des Systems und ihrem
eigenen Realitdtsfilter ab (falls sie einen hat). Wenn gerade ein

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

SCHNECKENMODUS

Es ist durchaus méglich, ohne SimSinn, ohne Persona und ohne
ASIST-Interface auf die Matrix zuzugreifen. Anstatt die Matrix
durch virtuelle Realitdt zu erfahren, interagiert der User mit der
Matrix auf Textebene oder auf Basis eines graphischen Interface-
Cerdtes. Der User stopselt 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 Gerdt vom
unteren Ende der Technologieleiter. Im Prinzip benutzt der User
die Matrix aufdieselbe 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 duBerst langsam ist.

Ein User kann sein Cyberterminal (oder jeden anderen an die
Matrix angeschlossen Rechner) als Schnecke nutzen. solange er
mit einem Basis-Interface ausgeriistet ist. Hierzu gehéren auch
Taschensekretdre, Laptops, 6ffentliche Datenterminals und so
weiter. Oft werden Rechner fiir einfache Informationsrecherchen
als Schnecke betrieben, wenn es einfach zu umstdndlich wadre,
sich extra einzustépseln.

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 kénnen in einem
System mit der Systemoperation Schneckenuser lokalisieren (sie-
he S. 101) aufgespiirt 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
litdt, doch er erhdlt eine graphische Darstellung (je nach Ausri
stung in zweidimensional oder holographisch) des Systems. in
dem er sich gerade befindet. Diese ,Persona-Sichtperspektive®
schrankt die Wahrnehmung des Users extrem ein (was einem Stu-
fe-1-SensorPersonaprogramm entspricht) und er bemerkt nur
selten andere Dinge als die wichtigsten lIcons eines Systems. Ein
Schneckenuser entdeckt nur dann die Icons von Personas, wenn
er die entsprechende Systemoperation durchfiihrt.

Sieht man einmal von einigen wenigen Ausnahmen ab, kann
der User im Schneckenmodus alle Systemoperationen ausfiihren.
Die folgenden Operationen stehen im Schneckenmodus nicht zur
Verfligung: Kéder, Nulloperation, Falsche Datenspur und Aufspi-
ren abwehren.

Schneckenuser bauen relativ schnell ein hohes Sicherheitskon-
to auf- Schnecken haben einen effektiven Entdeckungsfaktor von
1. Schneckenuser |6sen zwar keine iCs aus, aber bei jedem Trig-
gerschritt wird ihre MXPAdresse protokollieit und ab dem drit
ten Triggerschritt versucht das System, den User aufzuspiiren.
Sobald der Schneckenuser einen passiven Alarm auslost, 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 Kérpers. Wéahrend ei-
nes Kampfes darf er allerdings nur in einer Kampfphase Handlun
gen ausfihren, die mit dem Computer zu tun haben. Ein aufge-
motzter StraBensamurai, der in einem Feuergefecht mit einer
Schnecke nach einer Datei sucht, kann den Computer nur wah-
rend eines einzigen Initiativedurchgangs bedienen. In den restli-
chen Initiativedurchgdngen kann er nur auf Gegner schieRen oder
andere physische Handlungen durchfiihren.
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, as weltweite Telekommunikationsnetzwerk, , Matrix“ genannt, wird in seiner Aus-
dehnung und seinem Design oft mit dem Internet des 20. Jahrhunderts verglichen.
S'Solche Vergleiche sind zwar unvermeidlich, doch zwischen dem Internet und der
'_ Matrix gibt es groBe Unterschiede.

-~ Anders als die Netzwerke im ausgehenden 20. Jahrhundert und Anfang des 21.
jahlhunderts besteht die Matrix aus mehreren Dutzend voneinander unabhdngigen regionalen
Telekommunkationsnetzwerken (RTGs). Die Welt erholte sich noch immer von dem groen Crash
von 2029, als die Matrix entstand, und die Weltméchte fiirchteten sich vor einer weiteren Kata-
strophe. Um dieses Problem anzugehen, veiwendete man anstelle der dezentralisierten Syste-
me und Protokolle des Internets ein System mit abgestuften Systemen. Auf diese Weise kénnen
die lokalen und regionalen Telekommunikationsgitter unabhangig voneinander operieren und
eine potentielle Informationsseuche in Form eines Virus kann schnell und effektiv eingeddmmt
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 flieBen unzdhlige Trillionen
Megapuls an Daten, von Grofimutters alten Hausrezepten bis hin zu Transaktionen in H6he von
Milliarden von Nuyen. Die Hosts sind die wahren Schatzl<ammern der Sechsten Welt, denn sie
enthalten Informationen — die kleinen Einsen und Nullen, die die ganze Welt bewegen.

NETZWERKE

Die Matrix besteht aus vielen unterschiedlichen Netzwerken, doch der groBte Teil des Matrix
Traffics wird tiber die Glasfaserkabel abgewickelt, die seit dem spdten 20. Jahrhundert tberall 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 Gberhaupt erst méglich. Hun-
derste, 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 Glasfaserstringe
handelt, Kabel der unterschiedlichsten Art bilden das Rickgrat der modernen Telekommunika-
tionsinfrastruktur. Diese Kategorie umfasst alle Kabelverbindungen, von dem diinnen Draht, der




von der Buchse zum Anschluss eines Trideos fihrt bis hin zu den

mehrere Zentimeter dicken Kabelstrdngen, die die groRen Kom-
munikationszentren miteinander verbinden. Sie wurden sogar auf
dem Meeresgrund verlegt und liberqueren ganze Ozeane.

Kabelnetz

Kabel sind die geldufigste Methode, Computer an die Matrix an-
zubinden. Glasfaserkabel verbinden Privathaushalte, Geschifte,
Cyberterminals und so weiter mit der Matrix. Armere Staaten
verwenden noch immer Kupferkabel anstelle dermoderneren Glas
fasertechnologie. Die Kupferkabel basieren auf einer viel élteren
Technologie und kénnen kaum die Bandbreite bieten, die fur die
Matrix benétigt wird.

Maser-Powergrid-Netze

Maser (kurz fiir Microwave Laser) ist eine sehr effektive, doch nur
selten verwendete Telekommunikationstechnologie, mit der
Stromnetze als Informationstrager genutzt werden kénnen. Mit
Hilfe der Maser-Technologie wird ein verschliisseltes Signal Gber
das Magnetfeld iibertragen, das jedes Stromkabel umgibt. Mit
dieser Technologie kénnten sogar Glasfaserkabel ersetzt werden.
SieistduBert sicher, und es kénnen Daten mit einerenormen Dichte
und beinahe unmittelbarer Geschwindigkeit (ibertragen werden.
Um ein groReres Gebiet abzudecken, geniigt bereits die Installa-
tion eines einzigen Masers.

Das Problem liegt in der Zuverldssigkeit. Zwar ist die Ubertra
gung selbst sehr sicher, doch das Signal hdngt von dem Funktio-
nieren der lokalen Stromnetze ab, die selbst im Jahr 2061 hin und
wieder von Stromausfillen betroffen sind. Stromausfélle, die durch
Unfdlle oder Sabotage verursacht werden, wiirden jede Daten-
Gbertragung verhindern. Addiett man zu dieser Problematik die
Trdgheit der Hersteller und Anbieter von Glasfasertechnologien,
die — genau wie bei der Umstellung von Vakuumréhren auf Tran-
sistoren im 20. Jahrhundert — fiir eine Verzégerung der technolo-
gischen Revolution sorgen, wundert es kaum jemanden, warum
diese Technologie nur ein Schattendasein fiihit. Aus diesem Grund
sind diese Netzwerke extrem selten anzutreffen und fiir gewdhn-
lich aufKonzernanlagen und Regierungseinrichtungen beschrankt.
Gerlichten zufolge sollen diese Netzwerke bereits in einigen Del-
takliniken Verwendungfinden, in denen die Stromversorgung nie-
mals unterbrochen wird und die immer tber ein Notfallsystem
verfiigen.

WELLEN

Zu dieser Kategorie gehdren auf Wellen basierende Ubertragungs
technologien, von schwachen Kurzwellen bis hin zu den globalen
Mobilfunknetzen. Wellen sind die eingeschrdnkteste und doch

vielseitigste Form der Kommunikation. Sie bietet ein breites Spek-

trum an Einsatzméglichkeiten, ist jedoch in seiner Bandbreite sehr
beschrankt.

FM/AM-Radio

Diesemit Sicherheit dlteste Form der Datentibertragung wird noch
immer verwendet. Digitale Technologien haben die Mé&glichkei-
ten dieser Ubertragungsart erweitert. Zusammen mit dem Au-
diosignal kénnen die Sender kleine Datenpakete tibertragen. In
der Regel handelt es sich dabei um den Titel eines Liedes, um
Wetterinformationen oder Nachrichten.

Die meisten modernen Radioprogramme werden auf iiberre-
gionaler Ebene betrieben. Diese lbertragen Musik und andere
Angebote iiberSatelliten an lokale Sender. Zusammen mit diesen
Programmen ibertragen die lokalen Sender Werbung und Lokal-
nachrichten.

Kurzwellenradio

Kurzwellensendungen werden in der Sechsten Welt nur noch sel-
ten ausgestrahlt. Selbst die Freizeitfunker sind groBtenteils von
der Bildfidche verschwunden. Kurzwellen haben eine grofie Reich-
weite, bieten jedoch nur eine schwache Signalqualitédt. Und doch
kénnte die Existenz einer ungenutzten aber realisierbaren Uber-
tragungstechnologie auf bestimmte Personen iiberaus anziehend
wirken. Man darf allerdings nicht vergessen, das die Bandbreite
von Kurzwelleniibertragungen im Bereich von wenigen Hundert-
stel Megapuls liegt und ihr Nutzen daher duRert eingeschrankt
ist.

UKW/UHF-TV

Fernsehsender iibertrugen ihrer Sendungen friher Giber VHF/UHF-
Signale auf FM-Radiofrequenzen. Dieses Format unterliegt jedoch
gewissen Einschrdnkungen, die die meisten TV-Sender dazu ver
anlasst haben, ihr Programm iber die Matrix zu Ubertragen. In
den meisten Gebieten der Welt werden die frei gewordenen Fre-
quenzen fiir fortgeschrittene Mobilfunktechnologien verwendet.
Viele Offentliche Sender, unabhidngige TV-Stationen und Piraten-
sender versuchen aber noch immer, ihre Botschaft auf die altmo-
dische Weise an die Menschen zu senden.

Mobitfunk

Moderne Mobilfunknetze sind auch im Jahr 2061 noch in .Zellen*
unterteilt, arbeiten jedoch weitaus flexibler als im 20. jahrhun-
dert. Moderne Geréte sind weitaus kleiner als friher und die heu-
tigen Mobilfunknetze sind dichter und unterstiitzen ein héheres
Datenauficommen und gréBere Geschwindigkeiten.

Eine derinteressantesten Eigenschaften konventioneller Mobil-
funknetze ist die Moglichkeit, den physischen Standoit des Nut-
zers relativ leicht zu bestimmen (siehe Triangulieren, S. 102). Es
geniigt bereits, wenn ein Mobilfunkgerdt 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 Uberprift, mit denen das Gerdt kommunizierte. als
sich derNutzer bewegte. Aus diesem Grund benutzen sicherheits-
bewusste Personen in bestimmten Situationen keine Mobilfunle
gerdte, wenn sie ihren Aufenthaltsort geheim halten wollen.

STRAHLEN

Strahlenibeitragungen dhneln in vielerlei Hinsicht Wellensendun-
gen, sind jedoch nicht mit ihnen identisch. Jede der folgenden
Technologien benétigt einen Transmitter, der einen dichten Strahi
aussendet und einen entsprechenden Receiver, um so zwei Gera-
te miteinander zu verbinden. Obwoh! die beiden Gerdte norma-
lerweise jeweils an einen Transmitter und einen Receiver gekop
pelt sind, setzt man bei modernen Verfahren Geréte ein. die so-
wohl als Transmitter als auch als Receiver fungieren kénnen.

Infrarot
Infrarotsysteme sind nicht sehr prézise, da die Ubertragung leicht
zerstreut wird. Diese Streuung ist jedoch zum Teil erwiinscht, damit
der Transmitter und der Receiver nicht so exakt ausgerichtet wer
den missen. Der Nachteil der leichteren Einsatzmoglichkeit ist
die hohe Gefahr, das Dritte die Ubertragung abfangen. Aus die
sem Grund sind fast alle Infrarotiibertragungen verschlisselt.
Infrarotnetzwerke findet man nur in einigen wenigen Biiros; sie
werden niemals fiir Gitter verwendet. Infrarotnetzwerke unterstiit-
zen nicht die Ubertragungsraten, die fiir ein SimSinn-Interface er-
forderlich sind und kénnen daher nicht fiir Cyberterminal-Verbin-
dungen eingesetzt werden.
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Laser

Andersals bei der Infrarot-Technologie unterliegen Lasersysteme
nur einer duBerst schwachen Streuwirkung. weshalb dieses Ver
fahren auch ohne den Einsatz von Verschliisselungstechnologien
weitaus sicherer ist. Dies hadlt besonders paranoide Personen na
tlrlich nicht davon ab. trotz allem solche Vorsichtsmaftnahmen zu
treffen. Solche Sicherheit hat jedoch ihren Preis — Prdzision. Jm
Cegensatz zum Infrarotverfahren muss der Laserreceiver genau
aufden Transmitter ausgerichtet werden, damit die Laseriibestra-
gung funictionieit. Ein weiterer Nachtei! ist, dass der Strahl und
damit die Dateniibertragung sehr leicht blockiert werden kann.
wenn er entdeckt wird. Auch durch schlechte Wetterbedingun-
gen wie Nebel, schweren Regen oder Rauch kénnen die Ubertra
gungen gestort werden.

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

Mikrowellen

Genau wie ein Laser benétigt auch eine Ubertragung mittels Mi-
krowellen einen Transmitter und einen Receiver, die prazise auf-
einander ausgerichtet sein miissen. Obwohl Mikrowellentransmis-
sionen nicht das Problem haben, durch atmospharische Stérun-
gen beinflusst zu werden, kénnen sie doch blociiert werden, so-
bald der Standort beider Gerate bekannt ist.

SATELLITEN

Zur Satellitenkommunikation gehéren die orbitalen Satellitenver-
bindungen, die alle Oite des Planeten miteinander verbinden.
Kommunikationssatelliten im Jahr 2061 verwenden normalerwei-
se eine von vier geldufigen Ubeitragungsfrequenzen. Je héher die
genutzte Frequenz, desto kleiner kénnen die verwendeten Emp-
fangsschiisseln oder -anlagen sein.

Satellitennetze

Satellitennetz-Dienste nutzen grofe Satelliten-Netzwerke, um
Daten von einem Oit der Welt an einen beliebigen anderen Ort
zu Ubeitragen. Diese Netzwerke werden oft ,Satellitennetze” ge-
nannt. Sie ermdglichen es dem User, an jedem Oit der Erde ohne
Signalverluste in Matrix-Q ualitdt zu Gbertragen und sind nur schwer
abzuhdren.

Um diese Technologie zu nutzen, aktiviert der User sein Mobil-
telefon und koppelt sich an die Signale, die von seinem Satelli-
tennetzwerk Ubertragen werden. Wenn er einen giiltigen Account
hat, werden die Signale entschlisselt und der User kann mit dem
Sender seines Satellitentelefons Daten an sein Satellitennetz iiber
tragen. Diese werden {ber die Satellitenstation an einen Boden-
sender in das Gebiet geschickt, das der User erreichen mdchte
und dann tber konventionelle Mobilfunknetze weitergeleitet. Auf
der anderen Seite der Verbindung werden die Daten iber das
Satellitennetz zuriick an den User gesendet und dabei gegebe-
nenfalls ein anderer Satelllitenpfad benutzt, falls sich ein oder
mehrere Satelliten aufer Reichweite bewegt haben.

Direkte Satellitensender (DSS)

Die meisten DSS-Satelliten werden von uberregionalen Medien-
gesellschaften oder Telekommunilationsunternehmen verwendet,
um Daten iber grofe Entfernungen zu senden, die iber Kabel
oder Mikrowellensender nicht erreichbar sind.

Zwar werden viele DSS-Systeme flir die Ubertragung von Da-
ten und Sendungen verwendet, doch haben in der Regel nur die
Sender Zugriff auf die Satelliten. Um ein moglichst grofes Gebiet
abzudecken, umkreisen DSS-Satelliten die Erde auf einer mog
lichst weiten Umlaufbahn. Die groRe Entfernung zur Erde verur

sacht jedoch auch eine erhebliche Signalverzégerung, was den
Einsatz dieser Ubertragungsmethode aufvorprogrammierte, nicht
interaktive Daten beschrankt.

REGONALETELEKOMMUNKATIONSGITTER(RTG)

RTGs sind Makrogitter, die grofe Gebiete wie einen urbanen
Megaplex, mehrere landliche Bundesldanderoder sogar einen klei-
nen Staat abdecken. Das RTG ist die oberste Schicht des abgestuf
ten Netzes und jedes RTG verwaltet mehrere LTGs. Auferdem ist
ein RTG mit allen anderen RTGs auf der Welt vernetzt.

Ein RTG hat vor allem die Funiction eines gewaltigen SANSs, 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 Grofteil der Gesprache, E-Mails und Dateniibertra
gungen i m Fern- und Auslandsbereich sowie die internationalen
Unterhaltungs- und Nachrichtenkandle.

RTGs sind auch fiir die Wartung und das Funktionieren der LTGs
verantwortlich, die in ihren Operationsbereich gehéren. Sie iiben
adminstrative Funitionen auf und managen die Daten, die in die
LTGs flieRen, organisieren die regionalen Datenbanken und ge-
ben Rechenleistung an LTGs ab, deren Rechenleistung an ihre Gren-
zen stoBt.

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

IKONOGRAPHIE

Die meisten RTGs erscheinen als groBes Universum mit Portalen
oder Highway-Abfahiten, die in andere RTGs, LTGs oder manch-
mal auch PLTGs fihren. Wahrend die meisten RTGs nur minimal
modelliert sind und sich auf Grund der leichteren Benutzerfih-
rung auf den Einsatz von UMS-Icons verlassen, sind Variationen
dieser Metapher nicht auBergewdhnlich. Sie reichen von kleinen
JTransporterrdumen® bis hin zu Bahnhoéfen 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 fliefen,
werden von den meisten Sensorprogrammen ausgeblendet.

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

RTG-POLITIK

Die Reihenarchitektur der Matrix gewadhrleistet ein hohes MaR an
Flexibilitdt bei der Errichtung von Netzwerken, die ohne grofe
Schwierigieiten an verdnderte politische Grenzen angepasst wer-
den kénnen. In der Tat ermdglicht diese Tatsache eine einzigarti-
ge Methode der ,Grenzgewalt“. Das Verwaltungsorgan, das ein
RTG Gberwacht, hat effeitiv die totale Gewalt tiber die Kommuni-
kationsfdhigkeit aller untergeordneten LTGs und kann sich dadurch
die Kooperationsbereitschaft aller User der LTGs sichern. Was ur-
springlich als Verteidigungswall gegen einen neuerlichen welt-
weiten Computercrash konzipiert wurde, hat sich zu einem Mittel
politischer Macht entwickelt.

" Selbstversténdlich kénnte eine solche strategische Nutzung der
Matrix zu offenen Auseinandersetzungen fihren. und die waren
schlecht fiirs Geschdft. 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 Aufsichtsbehérde die
RTG-Provider daran gehindert, ihr Monopol riicksichtslos einzu-
setzen, die keine Sanktionen oder die gefiirchtete ,Omega Or-




SATELLITEN-RTGS

Satelliten- Sicherhelts- Netzwerk-
netzwerk code Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie dichte
Angel SatCom Orange-4 10 8 8 8 7 +0
Ares SkyFire Rot-6 11 11 I 9 9 +2
FreeSat Grin-3 6 7 7 6 6 +1 W6
‘NewsNet SatNet Griin-6 9 8 ) 8 8 ~1
Nova Teledyne Rot-4 il 9 8 7 7 +1
Orbital Dynamix Rot-5 ) 12 12 11 o} -1
Protoco! Rot-6 10 13 10 9 5/ +1
Renraku GlobalLink Rot-3 11 9 8 9 8 +0
TriComm Global Orange-5 10 10 9 8 8 +0
Tricom Prime Rot-6 12 10 10 Y 9 -1
UCAS Skylink Orange-5 ) 9 10 10 8 +1

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

SATELLITENNETZWERKE
Kommunikationssatelliten-Netzwerke funktionieren dhnlich wie
RTGs. auch wenn sie keine LTGs verwalten. Satelliten-RTGProvi-
der, die auch orbitale Habitate besitzen, stellen eine Ausnahme
fur diese Regel dar, da jedes Habitat Uber ein eigenstéandiges LTG
verfiigt. Nicht selten haben Satelliten auch einzelne Hosts, die
direkt Gber das RTG erreicht werden konnen. Diese Hosts sind
allesamt duRerst gut gesichert und es ist extrem geféhrlich, sie zu
betreten.

User, die (ber ein Satellitennetzwerk in die Matrix wollen, ver-
wenden die Regeln fir Satellitenverbindungen (siehe S. 34).

Ikonographie

Abhéngig von ihrem Betreiber haben Satellitennetzwerk-RTGs eine
unverwechselbare Architektur und fiihlen 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 RTG-tkonographie.

Sicherheltskonten in Satelltten-Gittern

Auf Grund der hohen Sicherheitsvorkehrungen in Satellitennetz-
werken behdlt ein User sein dort generiertes Sicherheitskonto,
wenn er in andere RTGs wechselt. Satelliten-RTGs sind auch du-
Rerst misstrauisch gegeniiber Datenilibertragungen von der Erde,
weshalb ein User sein Sicherheitskonto auch behdlt, wenn er sich
von einem herkémmlichen RTG in ein Satelliten-RTG einloggt.

Verbindungen mlt bestimmten Sateilitennetzwerken

Die Tabelle Satelliten-RTGs listet die Werte der bekannteren Sa
tellitennetzwerke auf. Wenn ein Charakter versucht, eine Verbin-
dung zu einem speziellen Netzwerk herzustellen, muss er den
Mindestwurfmodifikator fir die Netzwerkdichte auf den Mindest
wurf seiner Computer (Hardware)-Probe (siehe S. 34) addieren.
Dieser reprédsentiert, wie schwierig oder leicht es fiir den User ist,
den Satelliten eines speziellen Satellitennetzwerkes zu lokalisie-
ren und anzupeilen.

LOKALE TELEKOMMUNIKATIONSGITTER (LTG)

LTGs entsprechen den .Vorwahlbereichen der dlteren Kommuni
kationsstrukturen. Sie erledigen die eigentliche Arbeit in derMa
trix. In vielerlei Hinsicht gleichen LTG-Provider den Telefongesell-
schaften und Internet-Providern des 20. Jahrhunderts. Innerhalb
ihres Verantwortungsgebietes kiimmern sie sich um die Repara-
turen und Wartungsarbeiten, pflegen die Informationsdatenban-
ken, sorgen fiir Sicherheit und stellen Systemen, die sich in die
Matrix einloggen, Speicherplatz zur Verfigung.

Das Gebiet, dass ein LTG abdeckt, hdngt von der Dichte der
Verbindungen ab. In Gegenden mit geringer Bevélkerungsdichte
kann ein LTG Hunderte oder sogar Tausende von Quadratkilome-
tern abdecken. Diese Flichen-LTGs sind in ihren Verarbeitungska
pazitdten schwdcher als LTGs in Gebieten mit groBer Bevélkerungs-
dichte (v.a. in groRen Sprawls), weil sie nicht so enorme Daten-
mengen verwalten missen. Sollte die Ubertragungslast in einem
LTG sprunghaft ansteigen, weist das RTG dem betroffenen LTG
zusdtzliche Rechenkapazitdt 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 tatsdchliche ..Groke” die-
ser Ebene hdngt von der Zahl der Systeme ab, die mit dem LTG
verbunden sind. Wenn sich weitere Systeme an das LTG anschlie-
Ren, dehnt sich der ,Raum* aus, damit sie Platz finden.

Jedes LTG stellt ein eigensténdiges 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 zundchst eine Ebene
hinauf in das RTG bewegen. Vom RTG aus kann der User dann
entweder direkt in das gewiinschte LTGreisen (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 Gberrascht daher kaum,
dass diese Portale oft als Sonnen, Monde oder andere Himmels-

koérper gestaltet werden.
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Hosts

Jeder Host, der an ein LTG angeschlossen ist, wird von einem
Icon im LTG-Raum reprasentiert. Diese lcons schweben in unter-
schiedlicher Héhe lber dem Gitterboden des LTGs. Viele Hosts,
besonders kommerzielle und Unterhaltungshosts, sind extrem
stilisierte Symbole. In der Regel geben grékere Konzerne viel Geld
aus, damit die lcons ihrer Hosts gréRer als die der anderen Kons
aussehen und so den Anschein erwecken, dass sie die restliche
Landschaft Giberragen. Die meisten Konzerne legen grofien 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
SR3.01D aufS. 203 beschrieben. Es handelt sich um selbstandige,
zum Teil globale Telekommunikationsgitter. die fiir die Offentlich-
keit unzuganglich sind. In der Sprache des 20. Jahrhunderts wiir-
de man sie als .Intranets” oder auch als ,,Extranets” bezeichnen.
Die meisten grofen Konzerne und alle Megakonzerne betreiben
mindestens ein PLTG fir die interne Kommunikation und fir 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 zuganglichen Netz zusammen.

IKONOGRAPHIE

PLTGs ahneln in ihrem Design oft dem ..Taschenuniversum-Stil*,
der fiir die meisten anderen LTGs auch verwendet wird. Da sie in
Privatbesitz sind, handelt es sich im Gegensatz zu den offientli-
chen Gittern aber erheblich 6fter um modellierte Systeme. Das
PLTG innerhalb der Renraku-Arkologie erscheint beispielsweise
als eine Serie ineinanderverschlungener Réhren, éhnlich einerlan-
gen Schnur, die zu einem groRen Ball aufgewickelt wurde.

WIE HOSTS FUNKTIONIEREN

Hosts sind Computersysteme, die man mit den Servern oder
Mainframes des 20. Jahrhunderts vergleichen kann. Wahrend diese
beiden Arten von Computern heutzutage recht unterschiedlich
sind, dhneln sie sich im jahr 2061 auf Grund technologischer Fort-
schritte in Funktion und Design wesentlich mehr. Ein Host erfullt
zahlreiche Aufgaben, beispielsweise das Abwickeln von Logins,
Datenrecherchen, Datenveiwaltung. TaskManagement, Alarme,
das Ausfiihren von Anwendungsprogrammen und so weiter. Die
Technologie, die den Hosts Leben einhaucht, verleiht den SysAds
(Systemadministratoren) totale Kontrolle lber fast alle Aspekte
der Computerumgebung. Falls notwendig, kann der SysAd das
System erweitern oder anpassen. Er kann neue Features imple
mentieren, das System aneine lokale Umgebung angleichen oder
an alternierende Ereignisketten anpassen. Halt ein SysAd beispiels-
weise starkere Sicherheitsvorkehrungen fiir ratsam, kann er ein-
fach zusétzliche Sicherheits- oder Aufspiirobjekte mit dem Sy-
stem verkniipfen oder weitere ICProgramme laden.

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

logische Struktur haben, die der Administrator fiir sinnvoll halt.
Ein einziger Mainframe kdnnte in der Matrix wie ein eigenes klei-
nes Netzwerk aussehen oder wie funf separate Maschinen, die
von der Existenz der jeweils anderen Rechner wissen.

ULTRAVIOLETTE HOSTS

Ultraviolette Systeme (UV-Systeme) sind duRerst selten. Sie ver-
fligen Uber eine derart gewaltige Rechenleistung, dass sie einen
virtuellen Raum erzeugen, der von der Realitdt nicht zu unter
scheiden ist. Fir die meisten Matrix-User sind Ultraviolette Hosts
nicht viel mehr als ein Mythos. Wer jemals in einem solchen Host
war, weil es allerdings besser. UV-Hosts sind nicht bloR virtuelle
Realitdat — in gewisser Hinsicht stellen sie eine neue Ebene der
Existenz dar.

Ein User, der sich in einem UV-Host aufhalt, kann nicht mehr
zwischen virtueller und physischer Realitdat unterscheiden. Die
Daten, die er empféngt. werden nicht von seinem ASIST-Inter
face libersetzt und in einen Reizstimulus umgewandelt; statt des-
sen stellt der Host eine direkte SimSinnVerbindung her und um-
geht die herkébmmliche Filterung und Analyse der Daten durch
das ASIST-Interface. Ultraviolette Systemeverfiigen (iber so enor
me Kapazitaten, dass sie modellierte Umgebungen erschaffen,
die dem User FulbX-SimSinn-Effekte in Echtzeit bieten.

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

VERBINDUNG MIT EINEM UV-HOST

UV-Hosts entsprechen keinem Standard fiir Dateniibertragungen.
Sie interpretieren die Aktionen des Users direkt und senden als
Reaktion auf seine Handlung direkt und ohne Verzégerung ein
SimSinn-Signal. Aus diesem Grund kann ein UV-Host nur mit Cy-
berterminals kommunizieren, die mit einem heiem ASIST (siehe
S. 18) betrieben werden. Versucht der User mit einem kithien 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 aufer Kraft
gesetzt. Statt dessen sollte der Spielleiter die Charaktere (ein-
schlieRlich autonomer Programme und iCs) in einem UV-Host so
behandeln, als wiirden sie sich mit ihren physischen Kérpern in
der realen Welt bewegen.

Das Aussehen eines Charakters verandert sich radikal, sobald er
einen UV-Host betritt. Er erscheint nicht langer als Matrix-lcon,
sondern als normales Abbild von sich selbst.

Obwohl der User noch immer durch seine Persona mit dem
System kommuniziert, wird die Persona selbst drastisch veran-
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, kérperliche und geistige Attribute. Die geistigen
Attribute des Charakters bleiben unverandert, doch seine korper-
lichen Attribute sind abhangig von den Cyberterminal-Stufen. Die
Tabelle Attribute in einem UV-Host geben an, wie die korperli-
chen Attribute bestimmt werden.

Die Reaktion eines Charakters wird entsprechend der normalen
Regeln ermittelt. Er erhédlt den Standardbonus auf seine Reaktion




und Initiative durch Reaktionsverstar
kung und/oder die Verwendung eines
reinen Neuralinputs. Der Bonus far einen
eventuellen Realitatsfilter wird jedoch

nicht angewendet. Attribut
Konstitution
Wiirfelpools Schnelligkeit
In einem UV-Host stehen einem Charak- Stiarke .
ter nur der Hackingpool und - bei der Charisma
Ausfiihrung technischer Aufgaben ~ der Intelligenz
Aufgabenpool (falls vorhanden) zur Ver Willenskraft

fiigung. Alle anderen Pools haben in ei-
nem UV-Host keineriei Bedeutung.

Schaden

Auf Grund der intensiven Reizstdrke der virtuellen Realitit eines
UV-Systems kann ein User lebensgefahrlichen Schaden erleiden.
Jeder Schaden, den ein Charakter erleidet (sei es nun Kérperlicher
oder Geistiger Schaden) trifft den realen Kérper des Charakters,
nicht das icon und nicht das Cyberterminal.

Fertigkelten

Charaktere, die sichin einem UV-Host aufhalten, kénnen ihre nor-
malen Fertigkeiten einsetzen (abgesehen von magischen Fertig-
keiten, die einfach nicht funktionieren). Die Charaktere k&nnen
aulerdem jede Fertigkeit, die sie nicht besitzen, mit ihrer halben
Computer (Programmierung)-Stufe ersetzen (dabei wird stets ab-
gerundet).

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

Utility programme

jades 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 Gegenstidnde umgewandelt
werden, hangt von der Natur des einzelnen Programms ab, von
der normalen Metaphorik des Utilitys und von der dominanten
Metapher des UV-Systems. Ein Angriffsutility konnte zum Bei-
spiel als Maschinenpistole, Laserpistole oder Katana dargestellt
werden, je nachdem, ob die Metapher des UV-Hosts modern bzw.
firturistisch ist oder eben an eine Fantasywelt angelehntist. Diese
Waffen kénnten die gleichen Werte haben wie normale Waffen
dieser Art und fiir den Gebrauch die passenden Fertigkeiten erfor-
dern.

Wenn der Spielleiter einverstanden ist, konnen bestimmte Uti-
fitys durch eine Fertigkeit mit der entsprechenden Stufe ersetzt
werden. Ein Medic-6-Utility konnte einem Charakter beispielsweise
die Fertigkeit Biotech auf Stufe 6 verleihen.

Die Funktionsweise anderer Utilities hangt davon ab, wie und
~ann der Charakter sie einsetzt. Der Spielleiter bestimmt, ob ein
udlityprogramm dem Charakter einen Mindestwurfinodifikator fiir
Jestimmte Aktionen oder vielleicht zusétzliche oder erganzende
Fertigkeitswiirfel verleiht.

Systemoperationen

«enn der Spielleiter m&chte, kann er bei bestimmten Handlun-
gen weiterhin Systemoperationen verwenden, um iiber Erfolg oder
Misserfolg des Charakters zu entscheiden. [n diesem Fall sollte
cer Spielleiter Subsystemstufen fiir den UV-Host bestimmen, die
Zrden Charakter einen angemessenen Schwierigkeitsgrad haben.

ATTRIBUTE IN EINEM UV-HOST

Regeln

Letztlich entscheidet der Spielleiter. was
in einem UV-Host moglich ist, und was
nicht, und mit welchen Spielmechanis-

Entspricht: men er die Handlungen eines Charakters

Bod abwickelt. Er sollte die Realitdt und dle

Ausweichen Regeln in einem UV-Host der Metapho-

Bod rik des Systems und den Anforderungen

Charisma an das Abenteuer anpassen und den Ide-

~ Intelligenz enreichtum eines Spielers/Charakters
Wilienskraft stets belohnen.

Zeitfaktor

Die Zeit, die ein Charakter in einem UV-
Host erlebt, ist absolut subjektiv. Eine Minute in einem UV-Host
konnte einem Charakter wie mehrere Stunden vorkommen. Der
Spielleiter bestimmt, wie viel oder wie wenig Zeit wahrend des
Aufenthalts eines Charakters in einem UV-Host tatsdchlich ver-
streicht.

ZUROCK IN DIE REALITAT

UV-Hosts sind derart Gberwadltigend, dass ein Charakter, der sich
in einem solchen Host aufhdlt, die reale Welt nicht mehr wahr-
nehmen kann und als Konsequenz nicht einmal mehr seinen ei-
genen Korper spirt. Der Charakter ist so sehr von seiner Umwelt
abgeschnitten. dass sich ein Feind aufseine Brust setzen und ihm
die Kehle durchschneiden kénnte, ohne dass er es bemerken
wirde (jedenfalls nicht, bis er verblutet).

In einem UV-System ist der RAS-Override so hoch, dass ein
Charakter seinen K&iper nicht mehr bewegen kann, solange er
eingestopselt ist. Das fiihrt in der Regel zu erheblichen Muskel-
krampfen, steifen Gelenken und Schmeizen, wenn der Charakter
zu lange eingestopselt ist. Wenn ein Charakter ohne RAS-Overri-
de deckt, sorgt der UV-Host dennoch dafiir, dass der Koérper be-
wegungsunfdhig ist.

Charaktere kdnnen 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 kénnen also keinen Moduswechsel vornehmen, keine Utilities
austauschen und so weiter. Wenn der Spielleiter mochte, kann er
dem Charakter gestatten, diese Vorgange aufintuitiver Ebene aus-
zufithren und hierzu eine Willenskraftprobe gegen einen Mindest-
wurfin Héhe des Sicherheitswertes verlangen.

Ausstdpseln

Es ist fast unméglich fiir einen Charakter, sich einfach aus einem
UV-Host auszustépseln. Mochte ein Charakter dies versuchen,
muss ihm eine Probe auf seine Willenskraft (Schwierigkeit ist der
Sicherheitswert +4) gelingen. Senken Sie den Mindestwurfum —
2. falls der Charakter ein ICCM einsetzt. Gelingt es dem Charakter,
sich auszustopseln, ereidet er den ibelsten Auswurfschock, den
er je erlebt hat. Er muss sich dann einem Schaden von (Sicher-
heitswert +4)T-Betdubung widersetzen; senken Sie das Powerni-
veau um-2 und das Schadensniveau um eine Stufe auf S, falls der
Charakter ein [CCM benutzt.

PAYDATA

Anndhernd alle Hostsysteme enthalten Dateien. Die meisten die-
ser Dateien enthalten nichts, was fir einen Shadowrunner von
besonderem Interesse wadre. Es handelt dabei sich um bedeutungs-
lose Datenbanken, personliche E-Mails, Crafikdateien und andere
wertlose Informationen, die nur fir wenige Personen von Interes-
se sind. Manche Systeme enthalten jedoch die sprichwértliche
Nadel Heuhaufen — die Antwort auf eine wichtige Frage bzw. Da-



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 Geschéftsplane, die Fir
Insider-Handler oder Konkurrenten
bares Geld wert sind, um belasten-
de Informationen, die eine Erpres-
sung erméglichen — kurz alles, wo-
fir auf dem Schwarzmarkt eine
Nachfrage besteht.

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

DIE ART DER DATEN

Wenn der Spielleiter Paydata entwirft, sollte er cie Natur des ge-
plindeiten Systems beriicksichtigen. Ein Megakonzern, der sich
hauptsdchlich auf Matrix-Sicherheit und Finanzoperationen kon-
zentriert, wiirde logischerweise auch Daten enthalten, die mit die
sen Gebieten zu tun haben.

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

ZUFALLSMETHODE

Der Spielleiter kann die exakte Art cder 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) ausfihit, kdn-
nen die folgenden Tabellen dem Spielleiter als Hillsmittel dienen.
Der Sicherheitscode eines Hosts gibt an, wieviele Paydatapunkte
die Dateien enthalten. Weniger sichere Systeme enthalten weni-
ger Paydatapunkte als sichere Systeme.

Datengréfie

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

Gus loggt sich in einen Griinen Host ein und
fiihrt die Systemoperation Paydata lokalisieren
aus.

Charlie, der Spielleiter. konsultiert die Tabelle
der Paydatapunkte und wirft ZW6—2, um zu er-
mittein. wie viele nutzbare Informationen das
System enthdlt. Er wirfelt eine 5, also enthélt
das System 3 Paydatapunkte.

Gus erzielt bei seiner Probe aufPaydata lokali-
sieren zwei Erfolge und macht damit zwei der
Paydatapunkte ausfindig. Er beschlief3t, die were
vollen Dateien herabzuladen. Charlie konsultiert
erneut die Tabelle der Paydatapunkte. um die

Datendichte der entsprechenden
Dateien zu ermitteln. Firden er-
sten Punkt wirft er 2Wé und er-
zielt eine @. Er multipliziert das
Wiirfelergebnis mit 15 und stellt
damit fest. dass Gus 90 Mp her
abladen muss, um den ersten
Paydatapunkt zu erbeuten. Fiir
den zweiten Punkt wiirfelt der
Spielleiter erneut und die Wiir-
fel zeigen zusammen eine 12.
Also muss Gus fiir den Tansfer
des zweiten Punktes eine 180-
Mp-Datei herabladen. Der Decker beschliefit, dass die Payda-
ta diese Miihe nicht wert sind und loggt sich aus.

PAYDATA-VERTEIDIGUNG
Im Allgemeinen lassen Hostbetreiber die Paydata nicht einfach
ungeschiitzt herumliegen. Wenn die Daten fir den Eindringling
von wert sind, sind sie wahrscheinlich auch fiir den Hostbetreiber
wichtig. Dateien, die Paydata enthalten, konnen mit Datenbom-
ben, Wirbel-IC oder mitanderen Abwehreinrichtungen ausgestat-
tet sein.

Der Spielleiter kann solche Verteidigungsmechanismen selbst
entwerfen oder 1 W6 wiirfeln und die Tabelle Paydataverteidigung
konsultieren,

PAYDATA VERMARKTEN

Der StraBengrundpreis eines Paydatapunktes betragt 5.000 ¥, Der
endgtiltige Preis schwankt jedoch immer etwas, da die gestohle-
nen Datenwerte genau wie anderes Diebesgut per Hehler an den
Mann gebracht werden miissen (Regeln fiir die Vermarktung von
Beute finden Sie in SR3.0fD auf S. 237).

Charaktere missen schnell handeln, wenn sie gestohlene Pay-
data verkaufen wollen. Die Situation auf dem Schwarzmarkt an-
deit sich dauferst schnell, und was heute noch eine novaheifie Datei
ist, veiwandelt 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 Relhenfolge 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 fiir gewohnlich im voraus fest, und die
Zeiternpfindlichkeit solcher Dateien hangt lediglich von der Story
ab.

Ubertriebene Belohnung fr Paydata
Einige Charaktere kénnten beschlieBen, jede wache Stunde mit
dem Knacken von Systemen zu verbringen und dadurch genii-




gend Paydata zu sammeln, um sich am Ende der Woche zur Ruhe
setzen zu kdnnen. Auch, wenn es sich dabei zweifellos um ein
durchaus verstandliches Ziel handelt, sollte der Spielleiter solche
Auswiichse bereits im Keim ersticken.

Zunachst einmal konnte der Spielleiter einfach den Wert der
Datenwerte reduzieren. Wenn ein Charakter den Markt mit Infor-
mationen Uberflutet, treibt er dadurch den Preis nach unten. Man
muss wohl an dieser Stelle nicht erwdhnen, dass seine Declce
freunde dariiber nicht gerade begeistert sein werden und dem
Decker frither eder spéter eine Lektion erteilen werden, wenn er
den Markt ruiniert. Fiir den Anfang konnte der Spielleiter dem
Sunder Abschlage auf seine Fertigkeit Gebrauche (Matrix) auf
erlegen.

Konzerne und Regierungen schenken wiederholten Datendieb
stahlen ebenfalls besondere Aufmerksamkeit. Sie erwarten und
erlauben sogar in bestimmtem AusmaR Datendiebstahle aus ih-
renSystemen, doch wenn ein Charakter in jedes System einbricht,
das er findet, schwarmen 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 GbermaBig gieriger Charakter wird auch schnell die Auf
merksamkeit anderer Schattenbewohner auf sichziehen. Ein Dek-
ker, der schnell Reichtum anhauft, lasst Leute authorchen, die sich
den Kopf dariiber zerbrechen werden, wie sie diesen Decker von
seiner Beute befreien kénnen. Und plétzlich stellt der Charakter
entsetzt fest, dass man seine Konten pliindert, sein Appartement
ausraumt und ihn seine Rauber so gut zu kennen scheinen, dass
sie ihn mit seinem Vornamen ansprechen.

VERALTETE SYSTEME

Obwohl der groBte Teil des weltweiten Datennetzwerkes nach
dem Crash von 2029 zusammenbrach, trifft dies nicht fir alle
Netzwerke zu. In manchen Gebieten st6ft man noch immer auf
alte Gitter und Hosts, die mit tberholten Betriebssystemen und
Protokollen arbeiten. Ein Charakter, der auf solche altmodischen
Systeme zugreifen moéchte, kénnte unter Umstdanden nur im
Schneckenmodus arbeiten oder auf andere Weise durch die be-
schrankten Fahigkeiten des Systems eingeschrankt sein.

EINSCHRANKUNGEN

Veraltete System operieren groBtenteils entsprechend der nor-
malen Matrix-Regeln, obwohl sie einer Reihe von Einschrankun-
gen unterliegen, welche die mangelnde Kompatibilitat mit mo-
dernen Computersystemen widerspiegeln.

Der maximale Sicherheitscode eines solchen Systems ist Griin,
der maximale Sicherheitswert betragt 6. Die Subsystemstufen
dirfen nicht héher als 10 sein.

Der Spielleiter konnte eine der nachfolgend aufgefiihrten Op-
gionen auswdahlen oder 1W6 wiirfeln und die Beschrankungen
zufdllig ermitteln.

ASIST-Feedback

Die ASIST-Protokolle des Systems sind antiquiert und es kommt
zu Konflikten mit aktuellen Standards. Jeder User. der mit einem
ASIST-Interface auf das System zugreift, muss sich am Ende der
ersten Kampfrunde einem Schaden von 4M-Betdubung widerset-
zen. Der Charakter erleidet auch am Ende jeder nachfolgenden
Kampfrunde Schaden, doch das Powerniveau steigt nach jeder
Kampfrunde weiter um 1, Ein ICCM-Filter reduziert den Grund-
schaden des Feedbacks von 4M auf 2L.

Inkompatibilitat

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 H6he des Modifikators
mit 1WG6 ermitteln). Wenn der Spielleiter einverstanden ist. kann
der Charakter eine Probe auf eine passende Wissensfertigkeit ge-
gen einen Mindestwurf von 4 wiirfeln. Jeder Erfolg bei dieser Pro-
be senkt den Mindestwurfinodifikator um 1.

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

Otaku kénnen auf solche Systeme gar nicht zugreifen.

Schwache Sicherheit

Die Sicherheitsmethoden des Systems zur Verfolgung von Usern
liegen weit hinter den aktuellen Standards. Fahrtenutilities und
Aufspiir-ICs erleiden einen Aufspiirmodifikator zwischen +1 und
+6 (auch hier kann der Spielleiter den Modifikator durch einen
Wurf mit 1W6 zufillig bestimmen). Dieser Aufspiirmodifikator
funktioniert exakt wie der Aufsplrfaktor eines Jackpoints (sie
heS. 32).

Geringe Bandbreite

Die Verarbeitungskapazitat des Systems und die Geschwindigkeit
sind antiquiert. Die maximale [/O-Geschwindigkeit eines Users
belduft sich auf 100 und das System hat eine Basisbandbreite
von 5.

Schlechtes Interface

Die SimSinn-Fahigkeit des Systems ist relativ eingeschrankt, was
dazu fihrt, das der User nur mit einem kiihlen ASIST oder sogar
nur im Schneckenmodus auf das System zugreifen kann.

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

Diese Einschrankung kann nicht zusammen mit der Einschrén-
kung Pra-SimSinn verwendet werden.



. ie Abhangigkeit der Matrix von der Technologie hat zu einem stiandigen Rennen ge-

.gen die Zeit gefiihrt. Konzerne riisten ihre Systeme permanent auf. um technische

7 Entwicklungen nicht zu verschlafen. Die Angestellten miissen standig neu lernen, wie

5%, sle ihre Aufgaben mit neuen Programmen und neuen Cyberterminals erledigen. Dek-

8 A0 ker miissen ihre Tools aufriisten, um mit der stindig veranderten Systemlandschaft

und den immer gefdhrlicheren ICs Schritt halten zu kénnen. Das gibt den Sicherheitsdeckern wie-

der einen Grund, modernere Ausriistung zu verlangen und das Rennen und Wettriisten geht
weiter..

Im stiandigen Kampf um Uberlegenheit ist das Cyberterminal der erste Ansatzpunkt fiir Verbes-
serungen. Mit den richtigen Fertigkeiten, Werkzeugen und geniigend Nuyen kann jeder User
eigene Hardware herstellen und aufstocken, vom kriminellen Decker bis hin zum legalen User.

Das folgende Kapitel beschéftigt sich detailliert mit der Konstruktion eines Cyberterminals (le-
galen Cyberterminals und ililegalen Cyberdecks). Wenn ein Charakter Komponenten kauft, die
bereits zusammengesetzt und gebrauchsfertig sind, kénnen Sie den folgenden Abschnitt Gber
springen und ab dem Unterkapitel MaBgeschneiderte Cyberterminals (S. 66) weiterlesen.

KOMPONENTEN

Im Jahre 2061 werden die meisten Computerkomponenten als modulare Einheiten entwickelit,
die es dem User erméglichen, einzelne Teile ohne groRen Aufivand auszutauschen und seinen
Computer neu zu konfigurieren. Diese Module werden von verschiedenen Konzernen in Massen-
produktion gefertigt und kénnen 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 Bedirfnissen anzupassen. Er ist dann nicht nur auf bereits zusammengesetzte
Standardterminals angewiesen.

User kénnen diese modularen Komponenten auch selbst anfertigen. Fiir diese selbstgefertigten
Komponenten verwenden Sie die Regeln im Abschnitt Konstruktion von Komponenten, S. 56. Zu
diesem Herstellungsprozess gehort die Planung des Prozesses, das Schreiben der Software, Bren-
nen der Chips und die Installation der Komponenten. Die fertige, selbst angefertigte Komponente
ist eine maRgeschneiderte, einsatzbereite Einheit. Diese Methode ist zwar relativ zeitaufivendig
und der Charakter muss womaoglich einen Deckmeister suchen und ihm einen Credstick zustele
ken, doch insgesamt ist sie weitaus billiger. AuRerdem ist die Arbeit mit einem selbstgemachten
Rechner fiir 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 miissen.







Anstatt Module fir den Einbau in das Cyberterminal zu bauen,
kénnen User auch externe Komponenten anfertigen und sie dann
mit dem Cyberterminal verbinden. Diese Methode ist erheblich
kostengiinstiger. Allerdings ist sie auch noch zeitaufwendiger und
das Cyberterminal sieht dann wie ein zusammengeflicites Mon-
strum aus. Einzelheiten lber das Verdrahten externer Komponen-
ten finden Sie unter Verdrahten, S. G2.

WERKZEUGE UND BAUTEILE

Um eine Computerkomponente zu bauen, bendtigt 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 gréReren Ein-
heit wie einem Laden oder einer Weristatt ausfihren. Eine Auf-
gabe, fir die man eine Kiste benétigt, kann also auch mit einer
Werlstatt oder einem Laden erledigt werden. Fir Aufgaben, die
einen Laden erfordern, kann man zwar keine Werkzeugicste ver-
wenden, doch eine Werkstatt geniigt allemal.

KISTE
Mikrotroniki<isten gibt es normalerweise in Faltbeuteln oder Tra
gekoffern. Sie sind extrem praktisch, geben allerdings keinen
Bonus.

LADEN

Mikrotronilk-Ldden (die auch Computerladen genannt werden)
verwendet man normalerweise an einem festen Ort. Sie lassen
sich aber leicht zusammenrdumen 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 senikt die Mindestwiirfe aller Aufgaben, fir
die bereits eine Kiste genigen wiirde (siehe-Tabelle Wetkzeug
bonus, S. 56).

Zu einem Laden gehdit mindestens ein Desktoprechner. Der
Gesamtspeicher des Rechners belduft sich auf 300 Mp. Ein User
kann entscheiden, ob er einen einzelnen oder mehrere Rechner
haben mdchte; 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 Weit von 1.000 ¥
(siehe Bauteile).

WERKSTATT
Eine MikrotronilcWerkstatt ist ein Gebdaude
voller Werkzeug und Hardware, die man fiir
die Herstellung von Computern und Com-
puterkomponenten bendtigt: Werkstatten
sind zu grof, um einfach an einen anderen
Orttransportiert zu werden und miissen sich
deshalb an einem festen Ort befinden. Wenn
es wirklich einmal notwendig wadre, wiirde
man auf Grund der empfindlichen Ausri-
stung und Werkzeuge mehrere Lieferwagen
und sicherlich auch mehrere Tage bendtigen,
um eine Werkstatt an einen anderen Ost zu
transportieren. Werkstatten bieten einen
Mindestwurfinodifikator fir alle Aufgaben,
fir die man eine Kiste oder einen Laden be-
ndtigt (siehe Tabelle Werkzeuge, S. 56).

Zu jeder Werlstatt gehdrt mindestens ein
Desktoprechner. Der Gesamtspeicher aller
vorhandenen Rechner belduft sich auf 750

Mp. Ein User kann sich entscheiden, ob er einen einzelnen oder
mehrere Rechner haben mdchte; teilen Sie 750 Mp durch die
Anzah] der Rechner. Eine Werkstatt enthdlt zudem Computeiteile
im Wert von 5.000 ¥ (siehe Bauteile).

COMPUTER
Computer sind fiir die Konstruktion von Matrix-Interface-Kempo-
nenten unabdingbar. Sie werden eingesetzt, um Fehler beim Zu-
sammensetzen der Komponenten zu vermelden und zu beseiti-
gen. Fur viele Aufgaben ben&tigt man einen Computer mit einer
bestimmten SpeichergroRe, was den User eventuell dazu zwingt,
zusdtzliche Rechner einzusetzen.

Diese Computer kdnnen selbstverstandlich auch fiir die Program-
mierung von Software (siehe S. 76) eingesetzt werden.

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

Bauteile sind legal und haben eine Verfligbarieit 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 geldscht werden kdnnen. Ge-
nau wie alle beschreibbaren Speichermedien sind sie relativ giin-
stig und kosten nur 5 Nuyen pro Mp. Ein OMC kann bis zu 1.000
Mp speichern. Weitere Informationen tber OMCs finden Sie auf
in SR3.01DaufS. 293.

Ein Optischer Codechip (OCC) ist ein OMC, auf den die Daten
.gebrannt” werden. Anders als bei herkdmmlichen OMCs wer
den die Daten auf einem OCC permanent eingebrannt. Man kann
die Daten auf einem OCC nicht 16schen, um die Disk noch einmal
neu zu brennen. Auf Grund dieses Sicherheitsvorteils wird Soft-
ware, die zu einer Hardware gehdit, wie z.B. Personaprogram-
me, stets auf OCCs gespeicheit. Ein solches Programm wird oft
auch Ffirmware" genannt, da es sich genau auf der dinnen Tren-
nungslinie zwischen Hard- und Software bewegt.

Das Schreiben eines Programms auf ein OMC und die Herstel-
lung eines OCC wird ..Kochen® genannt. Fiir Kochvorgdnge bend
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tigt man einen Encoder. Die Stufe eines Encoders wird zu der
Fertigkeit addiert, mit der ein Charakter die Kochprobe wiirfelt.
Informationen kénnen nur einmal auf einen OCC geschrieben
werden; ein OCC ermd&glicht allerdings beliebig viele Datenzu-
griffe.

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

Encoder wiegen ca. drei Kilogramm und haben ungeféhr die
GroRe eines Schuhkartons. Ein Charakter kann so viele Encoder
oder Chips kaufen, wie er méchte,

KONSTRUKTIONSPROBEN

Die Konstruktion eines Cyberterminals erfordeit eine Reihe von
Proben, ganz gleich, ob man ein bereits bestehendes System auf-
ristet oder neue Komponenten baut. Jede dieser Proben wird als
eigenstdndiger Schritt in einem vierstufigen Produktionsprozess
betrachtet. Zu einem Produktionsprozess gehéren folgende Schrit-
e (in der Reihenfolge ihrer Ausfihrung): Design, Software, Ko-
chen und Installation,

Anstatt fir jeden Chip, den der Charakter einbaut oder jeden
Draht, den er befestigt, eine Probe ablegen zu miissen, reprdasen-
dert jede Probe einen bestimmten Herstellungsschritt und fasst
viele kleine Aufgaben in einer einzigen Probe zusammen.

Wenn eine Probe scheitert, wiirfelt der Spielleiter 2W6 und teilt
den Grundzeitraum durch das Wiirfelergebnis. 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. Fir einige Komponenten werden
zusdtzliche Fertigkeiten bendtigt. die in den Beschreibungen ge-
nannt werden.

ZEIT
Ein einzelner Arbeitstag, den ein Charakter fiir 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 ausfiihren.
Er kann acht Stunden am Tag arbeiten und trotzdem seinen Ver-
pflichtungen nachkommen — seine Kontakte pflegen. auf Shado-
wruns gehen, Beinarbeit erledigen, auf gesellschaftliche Anlasse
gehen und so weiter. Ein Charakter kann auch versuchen, an ei-
nem Tag mehr als acht Stunden zu arbeiten. Diese Uberstunden
sind allerdings nicht sehr effektiv, da der Charakter schnell er
schopft. Jede Stunde, die der Charakter ldnger als acht Stunden
an einer Aufgabe sitzt, reduziert den Grundzeltraum um eine hal-
be Stunde. Arbeitet ein Charakter also zehn Stunden (zwei Uber
stunden), sinkt der Grundzeitraum nur neun Stunden (um eine
zusdtzliche Stunde). Nach fiinfzehn Stunden reduziert jede Stun-
de Arbeit den Gesamtzeitraum nur noch um fiinfzehn Minuten.
Charaktere konnen ihre Arbeit auch in Schichten erledigen, an-
statt am Stiick zu arbeiten. Ein Charakter, der 20 Stunden fiir eine
bestimmte Aufgabe aufwenden muss, kdnnte zum Beispiel fiinf
Stunden arbeiten, auf einen Run gehen und dann weitere acht
Stunden arbeiten, anschlieRend an einer anderen Aufgabe tiifteln
und dann weitere sieben Stunden aufwenden, um die alte Aufga
be abzuschlieRen.

GESUNDHEIT UND AUFGABEN

Charaktere, die eine Leichte Wunde haben, kénnen Aufgaben ohne
Einschrdnkungen erledigen. Charaktere mit einer Mittleren Wun-
de kdnnen zwar an Aufgaben arbeiten, schaffen in einem bestimm-

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

Charaktere mit Schweren Wunden unterliegen demselben Ma-
lus wie Charaktere mit einer Mittleren Wunde, kénnen aber maxi-
mal zwei Stunden ohne Pause arbeiten. Die anschlieBende 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, benétigt

man einen Plan. Um eine Komponente zu entwerfen, muss der

Charakter eine Probe auf seine Wissensfertigkeit Cyberterminal-

design wiirfeln. Diese Probe reprdsentiert die Fahigkeit 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 erhdhen.”

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

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

Erfolge aus dieser Probe kdnnen fiir zwei Zwecke eingesetzt
werden. Zum einen konnte der Spieler mit jeweils zwei Erfolgen
aus dieser Probe den Mindestwurf der Kochprobe oder der [nstal-
lationsprobe um —1 senken, wobei die Erfolge auch zwischen die-
sen beiden Proben aufgeteilt werden kdnnen. wenn der Spieler
dies wiinscht. Alternativ hierzu kdnnte der Spieler mit den Erfol-
gen entsprechend den Grundregeln (siehe Sich Zeit lassen,
SR3.01D. S. 92) mit den Erfolgen den Zeitraum reduzieren, den
sein Charakter fiir das Ausfilhren der Aufgabe benétigt. Es kann
aber jeweils nur eine der beiden Optionen genutzt werden.

Wenn der Charakterkeine 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 bendtigt, muss
der Charakter eine Programmierprobe nach den Regeln fiir Pro-
grammierung (S. 76) wiirfeln. Die effektive Stufe und der GréRen-
multiplikator des Programms werden im Eintrag Software aufge-
fihrt.

Charaktere konnen 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.

Fir das Kochen des Chips bendtigt der Charakter einen Opti-
schen Chip-Encoder (siehe S. 54), einen Computer, dessen Spei-
cher mindestens so grof ist wie die gekochte Software und ein
oder mehrere OMCs mit geniigend 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
veiwendeten Encoders zu seiner Fertigkeitsstufe addieren.




INSTALLATIONSPROBE
Sobald das Programm und die Chips
vorhanden sind, muss die Systemkem-
ponente zusammengesetzt werden.
Dieser Schritt wird durch eine Installa-
tionsprobe widergespiegelt. Neben
der Software und den Chips benétigt
der Charakter fiir 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 konnten ebenfalls erforderlich
sein, um externe Gerdte anzuschlieBen.
Falls zwei Proben notwendig sind,
missen dem Charakter beide Proben
gelingen, damit die Komponente einwandfrei funktioniert.

W erkzeugbonus

Wenn ein Charakter fir eine Aufgabe hoherwertiges Werkzeug
einsetzt (beispielsweise einen Mikrotronik-Laden, wo eine Milcro-
tronilkKiste genligen wirde), erhalt er einen Bonus fiir die Instal-
lationsprobe, fir die er das Werkzeug einsetzt. Nahere Einzelhei-
ten dartber, auf welche Weise ein Werkzeugbonus den Mindest-
wurf fir eine Installationsprobe senkt. finden Sie in der Tabelle
Werkzeugbonus.

VORAUSSETZUNGEN

Jede A1t von Matrix-Verbindung erfordert unterschiedliche Kom-
ponenten, damit sie so funktioniert, wie der User es letztlich er.
wartet.

Cyberterminals und Cyberdecks kénnen auch als Schddeldecks
bzw. als Cybergliedmafenvariante gebaut werden.

CYBERTERMINALS

Wie bereits auf S. 17 erldutert wurde, benétigen Cyberterminals
ein ASIST-Interface und Personaprogramme. Cyberterminals kén-
nen aus hochst unterschiedlichen Komponenten bestehen, erfor-
dern aber auf jeden Fall die installation folgender Komponenten:
MPCP, Personaprogramme, ASISTinterface, [/O-Geschwindigleit
und Aktiver Speicher. Sollte eine dieser Systemlomponenten feh-
len, wird das Matrix-Interface nicht als Cyberterminal betrachtet
und in aller Regel auch nicht funktionieren (siehe Konstruktion
von Komponenten).

Ein Cyberterminal verfiigt lediglich Gber die Personaprogram-
me Bod und Sensor. Ein legal verkauftes MPCP hat eine maximale
Stufe von 4. Das MPCP kann nach dem Kauf nicht weiter modifi-
ziert werden.

CYBERDECKS

Far ein Cyberdeck gelten dieselben Regeln wie fir ein Cyberter-
minal, auBer dass auf dem Deck vier Personaprogramme laufen
(Bod, Ausweichen, Maske und Sensor).

Cyberdecks werden als illegal betrachtet. da auf ihnen die Pro-
gramme Ausweichen und Maske laufen. Ein Decker kdnnte ein
legales Cyberterminal kaufen und die Programme Ausweichen und
Maslke zu der Maschine hinzuftigen, 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 aufristet. Die Liste der

folgenden Komponenten beinhaltet
eine Beschreibung mitsamt den Ko-
sten, der Zeit und den notwendigen
Fertigkeiten fur 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 fiir
Teilweise Konstruktion, S. 62.
Solange eine Komponente nicht
vollstdandig von anderen zusammen-
gesetzt wird (siehe MaBgeschneider-
te Cyberterminals, S. 66), verwenden
Sie die Zeit und die Kosten der einzel-
nen Aufgaben, die in der Beschreibung
der Komponenten aufgeflihrt werden.

AKTIVER SPEICHER

Beim Aktiven Speicher handelt es sich um den ,RAM* eines Cy-
berterminals, um einmal diesen Gberholten Begriff zu veiwen-
den. Der Aktive Speicher bildetet die Grenze dafiir, welche Utili-
typrogramme gleichzeitig auf dem Terminal laufen und damit der
Persona zum Einsatz unmittelbar zur Verfligung stehen. Auf ei-
nem Terminal mit 100 Mp Aktivem Speicher kénnen nur Utilities
mit einer GesamtgréRe von 100 Mp gleichzeitig laufen.

Installatlon des Aktiven Speichers
Designprobe: keine
Softwareprobe: keine
Kochprobe: keine
Installationsprobe:
Zelt: Speichergrofle + 200 Stunden (aufrunden)
Probe: Computer (B/R)(4)
Bauteile: OMC @ (Speichergrofte x 2) plus (1,5 ¥ x Speicher-
grofie)
Weikzeug: MikrotronileKiste

ASIST-INTERFACE

Das ASIST-Interface steuert die SimSinn-Erfahrung des Cyberspa-
ce und die DNIVerbindung (Direktes Neutralinterface) zur Matrix
Ober die Interpretationssoftware, die in das MPCP integriert ist.

Das Interface verfligt auch Gber ein eigenes Kontrollprogramm,
das den Datenaustausch steuert.

Der User kann auch ein kiihles ASISTAnterface (siehe S. 18) ein-
bauen. Ein heifRes ASIST-Interface (siehe S. 18) kann auch im kih-
len Modus betrieben werden.

Das ASIST-Interface gibt es nicht mit einem vorgefertigten RAS:
Override (siehe S. 19), da dieses als eigenstdndige Komponente
eingebaut werden muss.

Konstruktion des heiBen ASIST-Interface
Designprobe
Modifikator: +2
Softwareprobe:
Stufe: MPCP-Stufe
Muiltiplikator: 4
Kochprobe: erforderlich
Instailationsprobe:
Zeit: (MPCP Stufe) Tage
Probe: Computer (B/R)( MPCP-Stufe)
Bauteile: 25 ¥ x (MPCP-Stufe”) + ASISTProzessoreinheit @
1.250 ¥
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste




Konstruktion des kiihlen ASIST-Interface
Designprobe
Modiflkator: +2
Softwareprobe:
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: 2
Kochprobe: erforderlich
Installationsprobe:
Zeit: (MPCP-Stufe) Tage
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe)
Bautelle: 25 ¥ x {MPCP-Stufe) + ASIST-Prozessoreinheit @
1.250 ¥
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

DRAHTLOSE INTERFACES

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

Um ein drahtloses Interface anzufertigen, benctigt man einen
Transmitter. mit dem die Daten iibertragen werden. Diese Geréte
missen gesondert gekauft werden (konsultieren Sie die Tabelle
Transmitter. S. 61). Der Preis fiir diese Einheiten wird zu den Bau-
teilkosten addiert, wenn die Komponente installiert wird. Die Stufe
des Transmitters darf die MPCP-Stufe nicht liberschreiten. Mit der
Stufe wird die Energiestufe der Einheit und ihre Reichweite be-
stimmt. Ein Signalverstérker (siehe oben) kann ebenfalls einge-
baut oder als externe Einheit benutzt werden. Satelliten-, Richt-
fiink- und Mobilfunk-interfaces kdnnen mit ECCM ausgeristet
werden (verwenden Sie die Regeln und Preise in SR3.01D auf S.
289).

Sollten fir ein Interface weitere Gerdate notwendig sein, wer-
den diese in der Beschreibung des interface genannt.

Konstruktion des Mobilfunk-Interfaces

Maobilfuunk-interfaces verwenden einen Funk-Transceiver, um di-
rekt mit einem Funknetzwerk zu kommunizieren. AuBerdem be-
nétigt ein User fiir den Einsatz dieses Interfaces das Utility Mabil-
funkverbindung (S. 72).

Designprobe
Modifikator: +1
Softwareprobe: keine
Kochprobe: keine
Installationsprobe:
Zelt: (MPCP-Stufe + Gerdtestufe) Stunden
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(Gerdte-
stufe)
Bauteile: 35 ¥ x Gerdtestufe* + Gerétepreis
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

Konstruktion des LaserInterfaces

Ein Laser Interface arbeitet mit einem Laser-Transceiver. Dieser
Uibertrdagt die Daten {ber das infiarote Lichtspektrum an einen
anderen Laser-Transceiver innerhalb der Sichtlinie, der an die
Matrix angeschlossen ist. AuBerdem benétigt der User fiir 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 ¥ + Geréatepreis
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

Konstruktion des Mikrowellen-Interfaces

Ein Mikrowelien-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 erhoéhen, konnen zusétzliche Glasfaserkabel verwendet
werden. AuBerdem benétigt der User fir den Einsate dieses In-
terfaces das Utility Mikrowellenverbindung (S. 72).

Designprobe
Modifikator: |

Softwareprobe: keine

Kochprobe: keine

Installatlonsprobe:
Zeit: (MPCP-Stufe + 4) Stunden
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik{4)
Bauteile: 560 ¥ + Gerétepreis + Kosten der Mikrowellen-An-
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. AuBerdem benétigt der User fir den Einsate dieses inter-
faces das Utility Funkverbindung (S. 72).

Designprobe
Modiflkator: =0
Softwareprobe: keine
Kochprobe: keine
Installatlonsprobe:
Zeit: (MPCP-Stufe + Geréatestufe) Stunden
Probe: Computer (B/R)}(MPCP-Stufe) und Elektronik(Geréte-
stufe)
Bautelle: 35 ¥ x Gerdtestufe? + Gerdtepreis
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

Konstruktlon des Satelllten-Interfaces

Ein Satelliten-Interface stellt auf einer hohen Frequenz eine Ver-
bindung mit einem Satellitentransponder her. Alle Satelliten-In-
terfaces bendtigen eine Satellitenschiissel, um Daten zu senden
und zu empfangen. Um die Entfernung zwischen der Satelliten-
schiissel und dem Cyberterminal zu vergroRern, kénnen zusatzli-
che Glasfaserkabel verwendet werden. Um dieses Interface ein-
zusetzen, wird das Utility Satellitenverbindung (S. 72) benétigt

Designprobe
Modifikator: +2
Softwareprobe: keine
Kochprobe: keine
Installationsprobe:
Zelt: (MPCP-Stufe + Geratestufe) Stunden
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe) und Elektronik(Geréte-
stufe)
Bauteile: 35 ¥ x Geritestufe? + Kosten fur die Satellitenschiis-
sel
Werkzeug: MikrotronikLaden
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HARTE

Harte erfordert einen erheblichen Programmieraufwand — den
Entwurf korrigierender Subroutinen, die beschddigte 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
stdrken.

Konstruktion der Hdrte
Designprobe
Modifikator: +3
Softwareprobe:
Stufe: Hartestufe
Multiplikator: 8
Kochprobe: erforderlich
Installationsprobe:
Zelt: (MPCP-Stufe x Haitestufe) Tage
Probe: Computer (B/R)(MPCP-Stufe)
Bauteile: 35 ¥ x Hartestufe®
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

ICCM BIOFEEDBACK-FILTER
Die Technologie zur Abwehr von Intrusion Countermeasures (In-
trusion Counter-Countermeasure, kurz ICCM) schiitzt den User,
indem er seine Chance steigert, sich erfolgreich auszustdpseln,
wenn er von Schwarzem IC angegriffen wird (siehe Schutzsyste-
mexS; 21).

Die Installation eines ICCM-Filters erfordert den Einsatz der bei-
den Fertigkeiten Computer (B/R) und Computer (Kybernetik).

Konstruktion des ICCM-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 + Vitalmonitor @ 1.000 ¥
(SR3.01D, S. 301)
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

ICON-CHIP

Das lcon 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 berarbeiten, 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 Giber
schreiten. Je héher die Stufe. desto detaillierter und realistischer
ist das Bild.

Falls der User ein vollig 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 fiir den Gebrauch von Cyberterminals kon-
zipieit (Stufe 4).

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

Userkoénnen Bibliotheken mit mehreren Icons fiir unterschiedli-
che Situationen unterhalten.
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¥onstruktion des lIcon-Chips
Designprobe
Modifikator: keiner
Softwareprobe:
Stufe: Icon-Stufe
Multiplikator: 2
Kochprobe: erforderlich
fnstallationsprobe:
Zelt: 1 Stunde
Probe: Computer (B/R)(Icon-Stufe)
Bauteile: 35 ¥ x lcon-Stufe?
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

1/O-GESCHWINDIGKEIT
Die Erhéhung der 1/0O-CGeschwindigieit eines Cybesterminals er-
moglicht den schnelleren Transfer von Informationen. Die 1/O-
Geschwindigkeit muss stets ein Vielfaches von 10 betragen. Die
maximale I/O-Geschwindigkeit eines Cyberterminals belduft sich
z1:fdie MPCPStufe x 100 Mp.

Eonstruktion der I/O-Geschwindigkelt

Designprobe
Modlfikator: keiner

Softwareprobe: keine

Fochprobe: erforderlich

Installatlonsprobe:
Zeit: 1/0-Ceschwindigieit + 100 Tage (aufgerundet)
Probe: Computer (B/R){l/OGeschwindigkeit + 100, aufgerun-
clet)
Bauteile: 35 ¥ x (I/O-Geschwindigkeit + 10, aufgerundet)
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

MASER-INTERFACE

zin Maser-Interface empféngt und Gbertragt Daten in Form von
\raser-Signalen iber ein Stromnetz (siehe Maser- PowerGrid-Ver
sindung. S. 33). Fir das Interface bendtigt der User das Utility
‘“aserverbindung (siehe S. 72).

Konstruktion des Maser-Interfaces
Designprobe
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 ¥
Werkzeug: Mikrotronii-Kiste

MATRIX-INTERFACE

Das Matrix-Interface ermdéglicht dem Cyberterminal die Verbin-
cung mit einem Jackpoint {ber ein Clasfaserkabel (siehe Jackpoints,
5. 30). Das ASIST-Interface ist bereits dafir ausgelegt, ein solches
Gerdt aufzunehmen und benétigt keine spezielle Soft- oder Firm-
ware.

Konstruktion des Matrix-Interfaces
Designprobe: keine
Softwareprobe: keine
&ochprobe: keine
fnstallationsprobe:
Zeit: 1 Stunde
Probe: Computer (B/R}4)
Bauteiie: 35 ¥ und die Kosten fiir das Glasfaserkabel (S. 63)
Werkzeug: Mikrotronil-Kiste

MPCP

Das Master Persona Control Program ist das Hauptbetriebssystem
eines Cyberterminals.

Die Stufe eines Personaprogramms darf die MPCP-Stufe des
Terminals nicht Gberschreiten. AuBerdem darf die Gesamtstufe
aller Personaprogramme die dreifache MPCP-Stufe (MPCP x 3)
nicht iberschreiten. Jedes MPCP ist mit einem Standardicon der
Stufe 1 programmiert (siehe Icon-Chip, S. 58). Weitere Regeln
finden Sie im Abschnitt Das MPCP 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 Realitatsfilter, cie Reaktionsverstar
kung und den RAS-Override durch Komponenten ersetzen, die
fiir die neue MPCP-Stufe ausgelegt sind. Die alten Komponenten
funktionieren nicht mit dem neuen MPCP.

Konstruktion des MPCP
Designprobe
Moadifikator: Der Mindestwurf wird durch die effektive MPCP-
Stufe angegeben
Softwareprobe:
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: 8
Kochprobe: erforderlich
Iinstallationsprobe:
Zeit: (MPCP-Stufe) Stunden
Probe: Computer (B/R) MPCP-Stufe)
Bauteile: 35 ¥ x MPCP-Stufe?
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

PERSONA-CHIPS

Die Personaprogramme sind die Attribute des Users, solange er
in die Matrix eingest6pselt ist. Alle vier Programme werden ge-
trennt voneinander programmiert (siehe Personaprogramme,
SH2 @)

Kein Personaprogramm darf eine Stufe aufweisen, die hoher ist
als die MPCP-Stufe des Terminals. AuBerdem darf die Gesamtstu-
fe aller Personaprogramme die dreifache MPCP-Stufe nicht Gber
steigen.

Chips mit einer integrieiten System-Aware-Signature-Suppres-
sion (SASS) kénnen neben einem Maskeprogramm installiert wer-
den (S. 21). SASS beeinfiusst nur die Herstellung des Masice-Chips.

Konstruktion des Persona-Chips

Designprobe
Moaodifikator: O (Bod und Sensor), +1 (Maske und Ausweichen);
auBerdem +1, wenn SASS in das Maskeprogramm integrieit
wird

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

Kochprobe: erforderlich

Installationsprobe:
Zeit: 1 Stunde
Probe: Computer (B/R)(Programmstufe)
Bauteile: 35 ¥ x Programmstufe?
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste




PORTS (FUPS)

Diese Anschliisse haben ihre Bezeichnung von Fuchi Industrial
Technologies bekommen, dem Erfinder des Cyberter minals. Die
Fuchi Universal Ports (FUPs) sind universelle Slots, die es dem User
ermdglichen, zahlreiche Zusatzgerate an ein Cyberterminal anzu-
schlieBen (z.B. Lautsprecher, Vidscreens, Trampstecker und sogar
Elektroden-Einheiten). Das Gerdat muss einfach in den FUP-Slot
eingestopselt werden und schon ist es betriebsbereit.

Ein MPCP verfiigt bereits iiber eine Anzahl von FUP-Ports in
Héhe seiner Stufe, kann jedoch maximal die doppelte Anzahl auf-
nehmen.

Eine unvollstdndige Liste der Gerdte, die an ein Cyberterminal
angeschlossen werden kénnen, 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 Elektronik(4) [verkabelt] oder
Elektronik (B/R){Geratestufe) [drahtlos]
Bautelle: 235 ¥ pro Port
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

RAS-OVERRIDE

Der retikular aktivierte System-Override (RAS) gehort zu jedem
SimDeck, Cyberdeck und Fernsteuerdeck dazu. Wenn sich ein User
ohne bzw. mit abgeschaltetem RAS-Override in die Matrix ein-
stopselt, erleidet er hohe Mindestwurfaufschldge. Weitere Infor
mationen tiber 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 ¥ fiir die RAS-Override-Einheit und 35 ¥ x

MPCP-Stufe fir den Anschluss

Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

REALITATSFILTER

Ein Realitatsfilter zwingt der Matrix eine Metapher auf. die der
User festlegt und in das ASIST-Interface seines Cyberterminals
einprogrammiert. Der Realitatsfilter passt normalerweise zu dem
Icon, das der User verwendet. Ein User, der verriickt nach Base-
ball ist, kann einen ganzen Matrixrun wie ein hart umkampftes
Spiel gestalten. Ein User. der sich fiir Sabelrasslergeschichten be-
geistern kann, konnte durch eine Welt kybernetischer Musketiere
und Duellanten stolzieren. Realitdtsfilter werden flr einen bestimm-
ten User mafgeschneidert und kénnen nicht einfach von einem
anderen User benutzt werden (siehe S. 19).

Konstruktion des Realitédtsfilters
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 ¥ x MPCP-Stufe
Weitkzeug: Mikrotronik-Laden, Biotech-Kiste

REAKTIONSVERSTARKUNG
Die Reaktionsverstirkung ist das Matrix-A quivalent von Reflex
boostern, Die Stufe der Reaktionsverstarkung darf ein Viertel der
MPCP-Stufe (MPCP-Stufe + 4, abgerundet) nicht iberschreiten. Ein
MPCP mit Stufe 3 oder weniger unterstlitzt also gar keine Reak ti-
onsverstarkung. Ein Cyberterminal kann bis zu drei Punkte Reakti-
onsverstdrkung haben.

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

Konstruktion der Reaktionsverstdrkung
Designprobe
Modifikator: +1
Softwareprobe:
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: Reaktionsverstdrkung x 2
Kochprobe: erforderlich
Installationsprobe: +
Zeit: (MPCP-Stufe + Stufe der Reaktionsverstdarkung) Stunden
Probe: Computer (B/R){Reaktionsverstarkung x 2)
Bauteile: 135 ¥ x Stufe der Reaktionsverstarkung
Weikzeug: Mikrotronik-Laden

SIGNALVERSTARKER

Mit einem Signalverstdrker wird die Energiestufe eines drahtlo-
sen Interface erhoht. Weitere Informationen iber Signalverstar-
ker erhalten Sie in SR3.01DaufS. 288). Diese Regeln werden nur
dann venw~endet, wenn der Signalverstarker fest in das Cyberter-
minal eingebaut wird.

Konstruktion des Signalverstédrkers

Designprobe: keine

Softwareprobe: keine

Kochprobe: keine

Installationsprobe:
Zelt: 1 Stunde
Probe: Computer (B/R)(4) und Elektronik{Geratestufe)
Bautelie: 35 ¥ + Signalverstdrker (SR3.01D, S. 288)
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste




SPEICHERBANK

Die Speicherbank entspricht den Festplatten altertiimlicher 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 SR3.01D,
S. 219).

Konstruktion der Speicherbank
Designprobe: keine
Softwareprobe: keine
Kochprobe: keine
Installatlonsprobe:
Zelt: (Speichergréfe + 200) Stunden (aufgerundet)
Probe: Computer (B/R)(4)
Bauteile: OMC @ Speichergrofte + (0,5 x Mp, aufgerundet)
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

SONSTIGE KOMPONENTEN

Viele Gerédte kénnen auch ohne grofRe technische Kenntnisse des
Users an ein Cyberterminal angeschlossen werden. Die meisten
dieser Gerédte werden an einen FUP-Po1t des Cyberterminals (sie-
he S. 60) angeschlossen. Es handelt sich um die alltdglichen Gera-
te, die an ein Cyberterminal angeschlossen werden. An ein Cy-
berterminal kann jedes Gerat angebunden werden, solange es der
Spielleiter erlaubt und es irgendwie an das Cyberterminal ange-
schlossen werden kann.

Wenn der User ein Gerat direkt neural kontrollieren mdochte,
wdhrend er eingestopselt ist, muss er es fir eine DNI-Kontrolle
modifizieren (siehe Direktes Neuralinterface. SR3.01D, S. 301).

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

In der Regel werden die folgenden Komponenten an einen FUP
Port angeschlossen. Ein User kann allerdings auch einen Anschluss
mprovisieren.

FUP-Interface
Wenn der User ein Gerat an einen FUP-Port anschlieft, erfordert
dies keinen besonderen Zeitaufwand.

Improvisierter Anschluss

£in Charakter kann einen Anschluss improvisieren, um ein Gerat
ohne einen FUP-Port an ein Cyberterminal anzuschliefen. Um ein
Gerat auf diese Weise zu installieren, muss dem User eine Elek-
wonik (B/R){4)-Probe und eine Computer (B/R)(4)-Probe gelingen.
Erfolge kdnnen zur Senkung des Grundzeitraums eingesetzt wer-
den, der sich auf eine Stunde beléduft. Um einen Anschluss zu im-
arovisieren, bendtigt der Charakter eine Mikrotronik-Kiste. Es ent-
stehen zusdtzliche Bauteilkosten in Hohe von 75 Nuyen.

Komponentenliste
Die Qualitat und die Marke vieler
Cerate wird durch das angegebe-
ne Preisspektrum widergespiegelt.
Eine Batterie gestattet es dem
User, sein Cybertermina! sechs
Stunden zu benutzen, ohne es zu
laden oder direkt an die Matrix an-
zuschlieBen. Wer eine drahtlose
Verbindung betreiben will, muss
eine Batterie benutzen. Eine Batte-

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 fir Videobilder oder
Trideoprojektion.

Ein Chipleser ist ein Leseport fiir Optische Memorychips.

Credstickleser ermdglichen es dem User. einen Credstick zu
prifen, zu manipulieren und sogar zu félschen. Weitere Informa
tionen Uber Credsticklieser befinden sich in SR3.01D auf S. 286.

Ein Credstlckslot ist ein simples Gerat, mit dem ein User Cred-
sticks lesen und finanzielle Transaktionen durchfihren kann.

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

Elektrodennetzeermdglichen es einer Person, ohne Datenbuch-
se in die viittuelle Realitat der Matrix einzutauchen (siehe S. [ 7).

Ein Gehduse dient dem Schutz der internen Kofnponenten ei-
nes Decks. Ein Basisgehduse hat eine Barrierenstufe von 3
(SR3.01D, S. 124). Ein User kann auch Gehduse mit einer héheren
Barrierenstufe kaufen, Die maximale Barrierenstufe betrdgt 12. Ein
Gehduse bendtigt keinen FUP-Port. Sie miissen regeltechnisch
improvisiert hinzugefiigt werden.

Glasfaserkabel dienen als Standardverbindung zwischen Cy-
berterminals und Computerzubehdr.

Improvisierte Satellitenschilsseln ermdglichen es dem User,
eine Satellitenschissel zusammenzusetzen, die er schnell auf- und
abbauen kann (siehe S. 86, Arsenal 2060).

Ein Laufwerk ist ein Leseport fur optische Disks.

Lautsprecher ermdglichen es einem User, mit Personen in der
realen Welt zu reden. Der Lautsprecher kann an das Cybertermi-
nal integriert oder lber einen Port an einem anderen Ort aufge-
stellt werden. Fiir jeweils 225 ¥, die das Lautsprecherset teurer
ist als Standardmodelle, erhShen Sie die Verfligbarkeit um +1/+6
Stunden.

Kameras ermdglichen 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. Nahere Informationen finden Sie in SR3.01D
aufS. 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 {ber ein Mi-
krowellen-Interface gesendet (siehe S. 34). Im Gegensatz zu Sa
tellitenschiisseln kdnnen Mikrowellen-Antennen nichtimprovisiert
werden.

Ein Monitorist eine groRere Variante eines externen Bildschirms,
der alle Formen von Video- oder Trideoinput unterstiitzt. Fir je-
weils 1.000 ¥, die der Monitor teurer ist als ein Standardmodell,
erhohen Sie die Verfligbarkeit um +1/+6 Stunden. In LuxusAp-
partements sind Wandmonitore durchaus keine Seltenheit.

Eine Offiine-Speicherbank ist eine externe Speichereinheit
ohne Prozessor.

e



Der Passkey-Leser ist ein Sicherheitsmodul, dass von Konzer-
nen und anderen privaten Institutionen eingesetzt wird, um zu
gewadhrleisten, 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
StraBenpreis des Moduls individuell festlegen.

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

Eine Satellitenschiissel sendet und empfangt 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
gehodren unter anderem auch Fingerabdruck- und Retinascanner
sowie Bild-, Text- und Druckscanner. Weitere Informationen dber
ID-Scanner finden Sie in SR3.01D auf S. 292.

Signalorterempfangen Leitsignhale von herkdmmlichen Sendern
oder von Active-on-demand-Transmittern (siehe SR3.01D, S. 290).

Ein Slmlink Ubertrdgt und empfangt SimSinn-Signale (siehe
SR3.01D. S. 289). Er besteht aus einem Transmitter, einem Recei-
ver und einem Recorder..

Eine Tastatur ermdglicht dem User die manuelle Eingabe.

Ein Touchpad hat den Zweck. die Dateneingabe mit einem Fin-
ger oder mit einem Datenstift zu ermdglichen.

Trampstecker gestatten es einer Person, sich ,einzustépseln®
und auf der Schulter des Users mitzusurfen. Der User schlieft ei-
nen Trampstecker an sein Cyberterminal an und der ,Tramper®
stellt Giber ein Elektrodennetz (S. 17) oder eine Datenbuchse eine
Verbindung mit dem Trampstecker her. Die Daten flieRen aller-
dings nur in eine Richtung. Der Tramper kann alles sehen, was der
User sieht, allerdings keine Handlungen in der Matrix durchfiih-
ren, Weitere Informationen tiber Trampstecker befinden sich in
SR3.01D auf S. 207-208.

Mit einem Transcelver kann ein Cyberterminal-User mit ande-
ren Personen uUber Zwei-Wege-Funk kommunizieren (siehe
SR3.0iID, S. 288).

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

Ein VR-Set besteht aus einer Brille und einem Paar Datenhand-
schuhe, die es dem User ermdglichen, 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-lkonographie zu machen.

TEILWEISE KONSTRUKTION
Zwar bauen die meisten User ihre Cyberterminals von Grund auf
selbst, um Kosten einzusparen, doch sie kdnnen Komponenten
auch in Teilen kaufen, um ein wenig Geld und Zeit zu sparen.
Charaktere kénnen Software-Programme kaufen, deren Preis sich
nach den Standardregeln richtet (siehe S. 76). Sie kénnen auch
den ndchsten Schritt auslassen und .,vorgekochte® OCCs kaufen.
Wadhrend diese beiden Optionen schneller sind, bergen sie auch
das Risiko versteckter oder beschddigter Codesequenzen, unpra-
ziser Programmie-rung und andere Gefahren in sich. Die meisten
User beziehen diese Teilkomponenten nur von vertrauenswirdi-
gen Quellen und auch nur in Zeiten, wenn sie sich nicht um alles
selbst kimmern kénnen. Die Preise fir vorprogrammierte OCCs
erhdlt man, wenn man die Programmlosten mit 1, ( multipliziest
(siehe Programme kaufen, S. 94).

 VERDRAHTEN

Die Regeln fir die Konstruktion von Komponenten behandelt spe-
Ziell die Herstellung von Grund aufund das AnschlieRen der Kom-
ponente an ein .leeres” MPCP, indem man eine alte Komponente
entfernt oder vollig neu anfertigt. Dabei wird von der Pramisse
ausgegangen, dass der User ein portables Matrix-interface her-
stellt, dass kaum groferals eine Tastatur und speziell fiir Decking-
zwecke gedacht ist. Verdrahten ermd&glicht dem User, eine Kom-
ponente an ein Cyberterminal anzuschlieBen, ohne ein einbaufer
tiges Modul herstellen zu missen.

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

Die Kosten fur die Bauteile werden um 50 Prozent reduziert (es
wird abgerundet). Wenn eine eigenstdandige Einheitbenétigt wird,
werden die Kosten selbstverstdndlich nicht reduziert. Die Kosten
fiir ein ASIST-Interface oder ein RAS-Override wiirden also selbst
dann nicht sinken, wenn man sie als externe Komponenten an
das Cyberterminal anschlieRt.

Externe Einheiten passen nicht in ein Standardgehduse (siehe
S. 61). Fur jede verdrahtete Komponente muss der User ein zu-
sdtzliches Gehduse fir 10 Prozent des normalen Gehdusepreises
kaufen.

Das MPCP kann natiirlich nicht mit sich selbst verdrahtet wer-
den.

Aufristen

Der andere Vorteil externer Komponenten ist die Méglichkeit, sie
aufzuristen. Eine verdrahtete Komponente kann allerdings nur
ein einziges Mal und nurum 1 Stufenpunkte aufgeriistet werden.

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

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

Fur die GroBe der Software gelten die Regeln fiir das Aufriisten
von Programmen (siehe S. 81).

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

Das MPCP kann nicht aufgeristet werden.

VERWERTEN

Komponenten aus einem Cyberterminal kénnen entfernt und in
ein anderes Cybeiterminal installiert oder verkauft werden. Die
ser Vorgang wird auch Veiwerten einer Komponente genannt.
Sowohl modulare als auch verdrahtete Komponenten kénnen
veiwertet werden.

Charaktere kdnnen versuchen, Kosten fir Komponenten zu spa-
ren, indem sie verwertete Komponenten kaufen. Die Kosten far
verwertete Komponenten reichen von dauBerst billig bis hin zu sehr
teuer (wenn die Nachfrage groR genug ist). Der Spielleiter be-
stimmt, wie viel solche Komponenten in seinem Spieluniversum
wert sind. Sie kénnen die Kosten Fiir einen User ermitteln, indem
Sie die Komponenten konstruieren und entsprechend den finan-
ziellen Verhdltnissen in ihrer Spielrunde auf Stundenbasis abrech-
nen.







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 mochte, 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 wiirfeln. Falls das Cyberterminal eine andere MPCP-Stufe hat
als das urspriingliche Cyberterminal, konnte es zu Problemen kom-
men (siehe Unpassende Komponenten, S. 65).

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

Verwerten verdrahteter Komponenten

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

Entfernte verdrahtete Komponenten kénnen nicht an ein neues
Cyberterminal angeschlossen werden, doch die OCCs I<6nnen
gerettet und fur die Konstruktion einer identischen verdrahteten
Komponente verwendet werden. Falls das Cyberterminal eine
andere MPCP-Stufe hat alsdas urspriingliche Cyberterminal, kénnte
es zu Problemen kommen (siehe Unpassende Komponenten,
STHG5):

Der User kann die entfernten OCCs auch verkaufen und die
Komponente genau wie eine modulare Komponente wieder in
ihre Einzelteile zerlegen (siehe oben).




UNPASSENDE KOMPONENTEN

Viele Komponenten werden fiir Cyberterminals mit einer bestimm-
ten MPCP-Stufe angefertigt. Zu diesen Komponenten gehdren:
ASIST-Interface, ICCM-Filter, Reaktionsverstdrkung 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 urspriinglichen Cyberter-
minals unterscheidet, kommt es zu Komplikationen.

Zundchst sind unpassende Komponenten schwieriger zu instal-
lieren, wenn sie in ein Cyberterminal mit einer anderen MPCP-
Stufe eingebaut werden; erhdhen Sie die entsprechende Installa-
tionsprobe um +4. Wenn die Komponente installiert ist, wiirfelt
der Spielleiter 2ZW6, wann immer die Persona oder das Cyberter
minal Schaden erleidet. Sollte die Regel derEins ihr schreckliches
Haupt erheben, veiweige:t die fragliche Systemkomponente ih-
ren Dienst — es kommt zu Fehlern durch mangelnde Kompatibili-
tdt, interne Systemfehler oder welche Fachausdriicke der Spiellei-
ter auch immer als Erklaiung verwenden mochte. Der Spielleiter
entscheidet, ob das Versagen der Komponente sensible System-
vorgdnge stort und der User aus der Matrix ausgeworfen wird. In
diesem Fall verwenden Sie die Regeln fiir den Auswurfschock in
SR3.01DaufS. 227.

SCHADELDECKS (C?)

Schddeldecks (C%} verwenden anstelle normaler Komponenten
kleinere Cyberterminalteile. Ausschlielich die unten aufgefihr-
ten Komponenten kénnen fir ein Schddeldeck konstruiert wer-
den. Andere Cyberware kann eingesetzt werden, solange der User
Router {siche M&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
kénnen nicht in normale Cyberterminals eingebaut werden. Im-
plantierte Cyberterminals missen dieselben Komponenten auf-
weisen, die auch flr ein normales Cybeiterminal benétigt wer-
den, damit es funktioniert: MPCP mit Icon, Personaprogramme,
ASIST-Interface, i/O-Geschwindigkeit und Aktiver Speicher.

Fur C2-Cyberterminals gelten dieseiben Regeln wie fiir normale
Cyberterminals und Cyberdecks.

Vorgefertigte C2-Cyberterminals finden Sie aufin M&M 3.01D,
S. 166. Beachten Sie, dass der Aktive Speicher nicht in diesen
Kosten enthalten ist. Auch die Kosten fir einen ICCM-Filter und
einen Realitatsflilter sind nicht in den Preisen berlicksichtigt. Die in
MEM 3.01D aufgefuhrten C*-Cyberterminals verfiigen Uber ein
heiBes ASIST-Interface.

Fur die Konstruktion einer C2-Komponente sind dieselben Pro-
ben erforderlich, wie fir 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 3.01D, S. 159), da der User .gedffnet” werden muss,
damit die Teile eingebaut werden kénnen.

C?-KOMPONENTEN

Nur die unten aufgefiihrten Komponenten kénnen fir ein C2-Cy-
berterminal gebaut werden. Die unten angegebenen Kosten gel-
ten fir den Kauf einer mageschneideiten Einheit. Die folgenden
Regeln gelten fir vorgefertigte Komponenten und fiir selbst kon-
struierte Komponenten. Entsprechend den Regeln fir Teilweise
Konsttul¢tlon (siehe S. 62) kann ein User Teilkomponenten oder
ganze Komponenten kaufen, solange er die Komponente selbst
in das MPCP einbaut.

Essenzkosten: Die fir die 1/0O-Geschwindigkeit und die Reakti-
onsverstdrkung angegebenen Kosten sind Pauschalkosten. Die
Kosten fiir Persona-Chips und Icon-Chips werden fir jeden Chip
getrennt berechnet.

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

Externer Jackpolnt: Schddel-Cyberdecks werden mit einem
Jackpoint-Expertensystem eingebaut, damit der User das Cyber-
deck mit einem Glasfaserkabel an die Matrix anschlieen kann.
Anders als eine normale Datenbuchse dient diese spezielle Buch-
se nur als Interface zu dem implantierten Cyberdeck (sie enthalt
keine Ports, mit denen sie an andere Implantate angeschlossen
werden kénnte). Aus diesem Grund kénnen andere Personen auf
das C? eines bewusstlosen oder gefesselten Users zugreifen.

Drahtloses Matrlx-Interface: Um ein drahtloses Matrix-Inter-
face zu benutzen, muss der User sein C2 mit einer extemen Inter-
face-Einheit (siehe Draht/ose Interfaces, S. 57) verbinden. Die
Preise fir diese Gerdte entnehmen Sie der Tabelle Transmitter
aufS. 61,

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

CYBERGLIEDMASSEN-TERMINALS

Cybergliedmafien-Teminals sind normale Cyberterminals. die in
eine Cybergliedmafe installiert werden. Abgesehen von den fol-
genden Ausnahmen gelten fir sie die normalen Regeln fir die
Cyberterminal-Konstruktion. Sie bestehen ausschlieBlich aus Plug-

* KOMPONENTEN FUR C2-CYBERDECKS

C’-Komponente Essenz Preis Verfagbarkeit StraBenindex Legalitat
Aktiver Speicher Mp + 1.000 200 ¥ pro Mp 6/2 Wochen 1 4pP-S
Kdhles ASIST-Interface (0) 2 Konstruktionskosten 6/2 Wochen 0.5 4P-S
HeiRes ASIST-Interface 0.4 Konstruktion x 1.2 6/2 Wochen 1 4P-S
Externer Jackpoint 0.1 500 ¥ 6/2 Wochen 1 4P-S
Harte (Stufe + 10) Konstruktion x [,2 6/2 Wochen ' 4P-S
ICCMFilter 0.2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen 13 4P-S
Icon-Chip 0.i Konstiuktion x 1.2 6/2 Wochen 1.5 4pP-S
1/O-Geschwindigkelt 0.1 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen 1 4P-S
MPCP (Stufe + 10) Konstruktion x 1.2 6/2 Wochen i 4P-S
Persona-Chips {einzeln) Q2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen | 4pP-S
Realitdtsfilter 0.2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen 73 4P-S
Reaktionsverstarkung 0,2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen 1 4P-S

* einschlieflich RAS-Override



and-use-Komponenten (Modulen). Sie kdn-
nen nicht verdrahtet werden und aufler

Diese Zahl wird dann mit einem Soft-
ware-Multiplikator multipliziert, der auf der

dem Cyberarm selbst glbt auch kein Gehéu- SOFIWARE-MULTIPLIKATOR MPCP-Stufe basiert. Den Multiplikator fin-
se fur sie. Weitere Informationen tiber Cy- denSiein der Tabelle Software-Multiplika-
bergliedmaBen finden Sie in M&M 3.01D MPCP-Stufe Multiplikator tor. Das Ergebnis gibt die endgiiltigen Soft
aufS. 44, 1 10 ware-Kosten fiir das Cyberterminal an.

2 25
MASSGESCHNEIDERTE 3 60 Sonstige Komponenten

4 65 Bestimmte Komponenten wie Speicher, [/
CYBERTERMINALS 5 70 O-Geschwindigkeit und der RAS-Override
Wenn ein User ein neues Cyberterminal ha- 6 90 sind individuelle Einheiten, die sich in kei-
ben moéchte, stehen ihm drei Moglichkei- 7 100 ne Software- oder Hardware-Kategorie ein-
ten offen. Zunéchst konnte er ein feitiges 8 110 ordnen lassen. Die Preise dieser Kompo-
Cyberterminal aus dem Regal kaufen (auf- 9 120 nenten werden getrennt berechnet. Das-
gelistet auf S. 167). Die zweite Mdglichkeit 10+ 140 selbe gilt fir die Preise der sonstigen Kom-

wadre, sich ein eigenes Cyberterminal zu
bauen. Die dritte Option ist der Kauf eines
maBgeschneiderten Cyberterminals. Den Auftrag kann der Cha-
rakter einem Deckmeister oder iiber eine Organisation wie Hale
ker House erteilen. Auch die Markenhersteller fertigen maflge-
schneiderte Cyberterminals an, verlangen jedoch die SIN des
Auftraggebers sowie entsprechende Lizenzen., bevor sie mit dem
Bau beginnen.

In einem mafBgeschneiderten Cyberterminal sind die Kosten fiir
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 fiir ein maBge
schneidertes Cyberterminal zur Verfiigung. Fiir ein maBgeschnei-
dertes Cyberterminal gelten dieselben Regeln wie fiir ein seibst
gebautes Cyberterminal. Auch C2-Cyberterminals und Cyberglie-
dmaBen-Terminals kdnnen maBgeschneidert werden.,

ZWEITER SCHRIT: BERECHNUNG DES PREISES
Bei der Berechnung des Preises eines maBgeschneiderten Cyber-
terminals spielen zwei Faktoren eine Rolle: Die Software und die
Hardware/Installation. Nicht fir alle Komponenten bendtigt man
eine Software, so dass die Softwarekosten in diesen Féllen gleich
Nult sind.

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

Hardware

Um den Hardware-Preis zu berechnen, konsultieren Sie dle 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)?, um die Gesamtkosten der Hardware zu ermitteln.

Software
Die Software-Kosten werden ermittelt, indem Sie die Stufen aller
Programme miteinander addieren. Fir Komponenten ohne ent
sprechende Stufe (zum Beispiel Realitdtsfilter und spezielle Inter-
faces) verwenden Sie die Grundstufe des MPCP als Stufe. Sollte
der Spielercharakter eine Reaktionsverstarkung wiinschen, gilt auch
fur sie die Grundstufe des MPCP als Stufe. Soll das Cyberterminal
nur ein kihles ASIST-Interface haben, entspricht seine Stufe der
aufgerundeten halben MPCP-Stufe.

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

ponenten.

Achtung: Die lcons der maBgeschneider-
ten Cyberterminals sind fir gewdhnlich Standard-lcons von der
Stange mit einer Stufe in Hohe der abgerundeten halben MPCP
Stufe, Sie kosten nichts.

Gesamtrechnung

Sobald die Kosten fir die Software, die Hardware und die ande-
ren Komponenten ermittelt wurden, steht der Preis des maBge-
schneiderten Cyberterminals fest. Vergessen Sie nicht, dass es
vielerorts Rabatte und Preisnachldsse gibt oder Deckmeister hin
und wieder dlteres Material loswerden wollen und diese Kompo-
nenten unter Umstdanden umsonst abtreten.

Nach einem besonders lukrativen Run beschliefit SuzyQ,
sich ein neues Cyberterminal zuzufegen. Sie bestelit ein MPCP-
8/6/6/6/6-Deck mit Reaktionsverstdrkung-2, einer I/O-Ge-
schwindigkeit von 480, Hérte-4, einem ICCM-Ffifter; 1.000 Mp
Aktivem Speicher, 1.500 Mp Speicherbank und einem hei-
Ben ASIST-Interface. Dazu bestellt sie 3 Meter Glasfaserkabel
und einen RAS-Overiide.

Die Rechnung fiir SuzyQs neues Deck sieht wie folgt aus:

Komponente Hardware-Kosten  Software-Kosten
MPCP 8 8
Bod 1 é
Ausweichen Z é
Maske 2 é
Sensor ) é
Reaktionsverstdrkung 2 8
Haérte 8 4
{CCM-Fifter 4 8
Heifles ASIST 2 8
Gesamtmultiplikator 30 60

Die Grundkosten fiir die Hardware belaufen sich auf
30x 8 = 1,920 + 1.000 ¥fiirden Biomonitor = 2,920 ¥

Die Grundkosten fiir die Softw.are belaufen sich auf
60 x 8 =3840x {10 =422400%

Dje Kosten fiir nicht mit Software betriebene Komponenten
betragen ...

Aktiver Speicher
Speicherbank
I/O-Geschwindi gkeit
Matrix-Interface
RAS-Override

Die Gesamtkosten belaufen sich also auf

1.000x 7.5 = 7.500 ¥
1.500x 6 = 9.000 ¥

35 ¥x 480 = 16.800 ¥
35+3+50=88%

(35 x8)+ 1.000 = 1.280 ¥
34.668 ¥

P e M el % N



Insgesamt muss SuzyQ fiir ihr Cyberter
minalt folgenden Gesamtpreis berappen:
2920 + 422400 + 34668 = 459988 ¥

Sie bekommt ein standardisiertes fcon
im Look von Neil dem Orkbarbaren mit
Stufe 4 und ihr Deck verfiigt iber 8 FUPs.
Ihr Deckmeister sieht eine knappe halbe
Millionen Nuyen auf sich zurollen und be-
schliefit, SuzyQ einen Rabatt von 5 Pro-
zent zu gewdhren (wodurch die Kosten
auf 436.989 ¥ sinken) und ihr eine Tasta-
tur und einen Monitor zu schenken, die
schon ldnger in seinem Lager herumlie-
gen. Die beiden Komponenten wiirden
2 FUPs verbrauchen.

LADEN-INSTALLATION

Wenn ein User eine vorgefertigte Kompo-
nente von jemand anderem einbauen las-
sen mochte, richtet sich der Preis fiir den
Einbau nach den Regeln fir maRgeschnei-
deite Decks (siehe oben). Die Regeln fir
Teilweise Konstruktion (S. 62) werden nur
dann angewendet, wenn der Charakter ir-
gendein Teil seines Cybeiterminals selbst
herstellt oder installiert.

Ein paar Monate spdter bittet SuzyQih-
ren Deckmeister, fiir sie einen Realitdts-
filter zu instatlieren. Wenn sie ein paar
Nuyen sparen méchte, kénnte 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, kénnte sie
den Realitétsfilter ziemlich schnell selbst
installieren. Im Moment hat sie aber we-
der Zeit noch Lust, stundentang zu pro-
grammieren und sich mit Installationspro-
blemen herumzuérgern, weshalb SuzyQ
die Zusatzkosten nicht stéren.

Der Hardware-Multiptikator fiir einen
Realijtdtsfilter ist 8. Die Gesamtkosten der
Hardware betragen (64 x8) = 512 ¥ Die
Software kostet 512 (64 x 8) x 110 oder
50.320 ¥ Insgesamt bezahit SuzyQ fir
den Realitdisfilter also 56.832 ¥.

- Matrix-Interface

‘Bod oder Sensor ]
- Maske oder Ausweichen
- Maske mit SASS
- Deckelemente
Kihles ASIST
HeiBies ASIST
Harte
ICCM Biofeeciback-Fllter
Realitatsfilter
Reaktionsverstarkung

* ghne Bio- Monito
Komponenten, dl

Systemkomiponente
Aktiver Speicher :
I/O-Ceschwindigkeit
Maser-Interface

Sonstige Komponenten
Ports (FUPs)
RAS-Override
Signalverstarker
Speicherbank
Drahtloses Interface
Mobilfunk
Laser
Mikrowetlen
Funk
Satellit

Andere Optionen
Alles zusammen bestellen
Verdrahtete Kompdnenten




' Yé’.‘filities sind das Lebenselixier eines Deckers und auch fiir Nichtdecker
gvon groBem Nutzen. In diesem Kapitel werden zahlreiche neue Utili-
é&i’bs vorgestellt und neue Anwendungsmoglichkeiten fiir die Utilities
oaus SR3.01D aufgezeigt.

NEUE UTILITIES

Auch fiir diese neuen Utilities gelten die Regeln fiir Utilities, SR3.01D, S. 220.

OPERATIONSUTILITIES
Operationsutilities unterstiitzen User beim Ausfiihren von Systemoperationen.
Nahere Informationen iiber die Funktionsweise und den Einsatz von Operations-
utilities finden Sie in SR3.07D auf S. 220.

Optionen: Alle Operationsutilities kénnen mit den Optionen Adaption. Bug,
DINAB, Einweg, Geheimhaltung, Krach, Optimierung, Presse und Spezialisierung
ausgestattet werden (siehe Utility-Optionen, S. 83).






Aufkldrung

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Operation analysieren

Mit diesem Programm kann der User ein lcon 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 fiir die Systemprobe Host-Shutdown
aufhalten.

Bestdtigen

Multiplikator: 4

Systemoperationen: Account bestdtigen, Account I6schen, lcon
behindern, Log lesen

Das Bestdtigenutility ist nltzlich, wenn ein Charakter Verdnde-
rungen aufadministrativer Ebene durchfiihrt und auf Systemlogs
zugreift. Es senkt die Mindestwiirfe flr diese Art von Systemope-
rationen.

Crash

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Anwendung crashen, Host crashen, Sy-
stemoperation blockieren,

Das Crashutility unterstltzt den User bei der Manipulation frem-
der Programme, indem es Cancel-Befehle sendet, Fehler verur-
sacht und auf diese Weise zum Absturz bringt. Es reduzieit die
Mindestwiirfe bei allen Versuchen, eine Anwendung oder einen
Host zum Absturz zu bringen.

Einschdtzung

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Paydata lokalisieren

Das Einschdtzungsutility sichtet groRe Datenmengen, um wert
volle Informationen zu finden, und senkt den Mindestwurf flir
Versuche, Paydata in einem Host aufzusptiren.

Da das Einschatzungsutility programmiert wurde, um nach Da-
ten zu suchen, die zur Zeit heiB auf dem Markt sind, baut es sich
durch die sich verdndernden Marktanforderungen rasch ab. Flr
jedes Einschdtzungsutility, dass ein Runnerteam besitzt, sollte der
Spielleiter regelméRig (einmal pro Monat Spielzeit oder nach je
dem Matrixrun) 1W6+2 wiirfeln und die effektive Programmstufe
um das abgerundete Resultat senken.

Ist ein User im Besitz des Quellcodes des Einschatzungspro-
grammes, kann er es mit neuen Suchparametern aufriisten. Der
Aufristungsprozess reprdsentiert die Zeit, die der User benétigt,
um Aktienanalysen, Gerlichte, neue Geschichten, Shadowtalk und
andere Daten in die Suchparameter des Programms zu implemen-
tieren. Anders als bei einem normalen Upgrade (siehe Aufidstung,
S. 81) benétigt er hierflr 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 konnte der Spielleiter einem Charakter gestat
ten, Karmapunkte zu investieren, um das Utility aufzurlsten. Fr
jeden Karmapunkt, den der Charakter einsetzt, wird ein Stufen-
punkt des Programms wiederhergestellt.

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

Entschdrfen

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Datenbombe entschdrfen

Dieses Utility wurde entworfen. um Datenbomben zu entschér-
fen (siehe S. 106) und reduziert die Mindestwiirfe der entspre-
chenden Systemoperationen.

Sduberung

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Desinfizieren

Dieses Utility durchsucht Systeme, die mit Wirmern verseucht
sind, und I&scht die Wirmer. Sduberung senkt den Mindestwurf
der Systemoperation Desinfizieren und flir Proben, um Wirmer
von Programmen, Dateien oder MPCPs zu entfernen
(siehe Wirmer, S. 92).

Schniiffler

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Daten abfangen

Dieses Utility wurde entwickelt, um den gesamten
Datenverkehr in einem Subsystem zu Uberwachen und
auf bestimmte Schllisselwérter oder dhnliche Parame-
ter zu achten. Schniiffier reduziert den Mindestwurf fiir
die Systemprobe Daten abfangen.

Spiegel

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Koder

Das Spiegelutility ermoglicht es dem User, sein Icon
zu duplizieren und die Mindestwiirfe fiir die System-
operation Kdder zu senken.

Tarnung

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Falsche Datenspur

Das Tarnungsutility verwint alle Programme, die mit
unterschiedlichen Methoden versuchen, die Datenspur
des Users aufzusptiren, indem es die Spuren des Users

T



verwischt und falsche Spuren erzeugt. Die Stufe des Tarnungsuti-
lities wird zur Dauer des Lokalisierungszyklus eines Aufpair-1Cs
bzw. zur Anzahl Kampfrunden addiert. die ein Fahrte-Utility be-
notigt. Weitere Einzelheiten finden Sie unter AufspiriCaufS. 103.

Dieses Utility senkt auch den Mindestwuif fiir die Systemprobe
falsche Datenspur.

Triangulatlon

Multipllkator: 2

Systemoperationen: Triangulieren

Das Triangulationsutility befragt gleichzeitig mehrere Stationen
einer drahtlosen Verbindung nach Signalstdrke und -qualitat des
Obertragungsvorgangs von und zu einem bestimmten Gerat.
AnschlieBend analysiert es diese Daten und berechnet die physi-
sche Position des Gerdtes. In einem Mobilfunknetz kann das Utili-
ty die Position eines eingeschalteten Mobiltelefons bestimmen.
Wenn ein Charakter die Systemoperation Triangulieren durchfiihrt,
senkt das Utility die entsprechenden Mindestwiirfe.

Turstopper

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Temporar-SAN binden

Mit diesem Utility kann ein User einen Tempordr-SAN offen
halten, so dass er nicht véllig verschwinden und den User damit
nicht abschneiden kann. Das Utility iiberzeugt den SAN davon,
dass er bereits geschlossen ist, so dass kein Alarm ausgelost wird.
Siehe Tempordr-SANs, S. 120.

Umgestaltung

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Icon dndern

Das Umgestaitungsutility beruht auf den Programmen, die von
Systemdesignern verwendet werden, um modellierte Umgebun-
€en zu erschaffen und es erlaubt dem User, das Erscheinungsbild
eines lcons zu verandern. Es senkt alle entsprechenden Mindest-
wirfe.

Um das icon einer anderen Persona, eines Frames, ei-
nes Agenten, eines Sprites, eines Ddmonen, eines Otaku
oder eines SK zu andern, muss der User das Ziel im Cy-
berkampf mit dem Umgestaltungsutility angreifen. Das
Zielicon wurfelt eine Probe auf seine Stufe gegen die Stu-
fe des Umgestaltungsutiiities. Erfolge aus dieser Probe
reduzieren die Anzahl der Eifolge des Angreifers. Jeder
Nettoerfolg erméglicht es dem User, einen Aspekt des
Icons zu dndern {zum Beispiel Farbe. Gesichtsziige, Auf-
16sung etc.).

Verschlisselung

Multiplikator: 1

Systemoperatlonen: Datei verschlisseln. Peripherie ver-
schlisseln, Zugang verschliisseln

Dieses Utility ermoglicht dem User das Verschlisseln
elektronischer Daten. Die Daten werden unlesbar, wenn
sie ohne den entsprechenden Schlissel (bzw. ohne gutes
Entschlisselungsprogramm) betrachtet werden. Ver-
schliisselung reduziert den Mindestwurf fiir alle System-
proben, die mit Verschliisselungsvorgangen zu tun ha-
ben.

Weitere Informationen iiber die Datenverschlisselung
finden Sie in SR3.01D aufS. 291.

SPEZIALUTILITIES

Spezialutilities fithren bestimmte Aufgaben aus und ha-
ben keinerlei Einfluss auf Systemoperationen.
Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Optimierung und
Presse (ndhere Informationen finden Sie unter Utility-Optionen,
S. 83).

Battle Tac-Matrixlink

Multiplikator: 5

Das BattleTac-Matrixlink-Utility erméglicht dem User einen
schnellen Austausch von Daten mit zwei oder mehr Matrix-Usern
um Teamoperationen im Matrixkampf zu erleichtern. Informatio-
nen Uber den Status des Users und seines Cyberterminals, iber
Systemoperationen und Informationen, die von Sensorprogram-
men gewonnen werden, werden an die User iibermittelt, die an
das BattleTac-Netzwerk angeschlossen sind. Informationen, die
an das BattleTac-Netzwerk gesendet werden, stehen Usern mit
dem Utility BattleTac-Matrixlink automatisch zur Verfigung.

Um eine Matrixverbindung herzustellen, missen alle User. die
an das Netzwerk angeschlossen werden wollen, die Systemope-
rationen Gesprdch fihren (siehe SR3.0¢D, S. 217) ausfithren. An-
ders als andere Gespréch fiihren-Operationen wird diese l<ontroi-
lierte Operation vom Matrixlinkutility aufrechterhalten und nicht
vom User. Die Kommunikation, die liber eine solche Matrixver-
bindung lauft, kann mit der Operation Gesprdch anzapfen tber-
wacht werden.

Das BattleTac-Matrixlink-Utility gestattet es dem User, die Fer-
tigkeit -Taktik kleiner Einheiten (Matiix)" einzusetzen, um fiirTeam-
mitglieder einen Initiativebonus zu gewinnen. Zu diesem Zweck
muss der User eine Komplexe Handlung aufwenden und in seiner
letzten Handlung die Befehle erteilen (sieche M&M 3.0/D.S. 51).
Der Mindestwurf fir diese Probe betrdgt 2, modifiziert durch Ver-
letzungs- und Wahrnehmungsmodifikatoren.

Auch lber die BattleTac-Verbindung kann ein Charakter. der sich
in der Matrix aufhdlt, diesen Bonus nicht fiilr Charaktere gewin-
nen, die nicht in der Matrix sind und umgekehtt.

Ein Charakter, der Uiber das Utitity BatteTac-Matrixlink verfagt,
kann eine Verbindung mit einer Anzahl von Usern gleich der Pro-
grammstufe herstellen.




Fernsteuerung

Multiplikator: 3

Dieses Utilityprogramm wird zusammen mit einem Riggerpro-
tokoll-Emulator eingesetzt und ermdéglicht 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 .Kapitdansmodus® zur Verfigung. Der User kann weder den
Hackingpool noch den Steuerpool nutzen, wenn er Drohnen steu-
ert. Weitere Richtlinien fir Computeruser und Rigging finden Sie
auf S. 28.

Funkverbindung

Multiplikator: 1

Dieses Utility bendtigt ein Charakter, um eine drahtlose Funk
verbindung zwischen seinem Cyberter minal und einem Richtfunk-
Interface (siehe S. 57) herzustellen. Die maximale |/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 Gréfe von Datenpaketen,
die herauf oder herabgeladen werden, um 50 Prozent. Eine 100-
Mp-Datei ware in komprimierter Form nur noch 50 Mp gro und
auch die Ubertragungszeit wiirde um die Halfte gesenkt werden.
Das Cyberterminal muss {iber einen ausreichend grofen Aktiven
Speicher verfiigen, um die dekomprimierte Version eines kom-

primierten Utilities, das herauf geladen wird, aufnehmen
zu kénnen. Reicht der Aktive Speicher nicht aus. kann
die Operation Speicherinhalt austauschen nicht durch-
gefiihrtwerden. Um ein 100-Mp-Utility heraufzuladen,
braucht man beispielsweise 100 Mp freien Speicher
platz. auch wenn es dazu auf 50 Mp komprimiert wiir-
de.

Die Dekomprimierung einer Datei oder eines Pro-
gramms in der Matrix erfordert eine Komplexe Hand-
lung. Komprimierte Programme missen erst dekom-
primiert werden, ehe sie gelesen oder eingesetzt wer-
den kénnen.

Laserverbindung

Multiplikator: 1

Dieses Programm ermoglicht 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-Ceschwindigkeit wird berechnet, indem man die
Programmstufe mit 100 Mp multipliziert (Stufe x 100
Mp).

Maserverbindung

Multiplikator: |

Dieses Programm ermdéglicht dem User, sein Cyber-
terminal mit einem MaserInterface (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 ermdoglicht dem User. sein Cyberterminal mit
einem Mikrowellen-Interface zu verbinden, um eine Kommunika-
tionsverbindung mit einem Mikrowellen-Receiver einzurichten
(siehe S. 57). Die maximale I/O-Geschwindigkeit wird berechnet,
indem man die Programmstufe mit 100 Mp multipliziert (Stufe x
100 Mp).

Mobilfunkverbindung

Multiplikator: 1

Das Utility Mobilfunkverbindung ist fiir Charaktere gedacht, die
mit ihrem Cyberterminal Giber ein Mobilfunk-Interface eine draht-
lose Verbindung zur Matrix herstellen méchten (siehe S. 57). Die
Stufe des Interface darf nicht gréBer sein als die Stufe des Verbin-
dungsutilities.

Satellitenverbindung

Multiplikator: 2

Dieses Utility enthdlt eine Datenbank mit Satellitenpositionen
und Transponderprotokollen, die es dem User erlauben, sein Cy-
berterminal an ein Satelliten-Interface anzuschliefen und eine
Kommunikationsverbindung mit einem orbitalen Satelliten einzu-
richten (siehe S. 34). Die Stufe des Interface darf nicht gréfer sein
als die Stufe des Verbindungsprogramms.

Wadchter

Multiplikator: 2

Das Wachter-Utility ist ein Steuerprogramm, mit dem nicht au-
torisierte Personen daran gehindert werden, auf ein Cybertermi-
nal zuzugreifen.




Mit jeweils zwei vollen Stufenpunkten dieses Utilityprogramms
kann der User eines der folgenden Identifikationsverfahren aus-
wahlen, um sich zu identifizieren:

+ Passcode oder Passkey

* Biometrischer Scan (Fingerabdruck, Retina-Scan und so wei-

ter). Sollte eine nicht autorisierte Person ver

suchen, auf das Cyberterminal zuzugreifen, wird ihr automa-
tisch der Zugriff veiweigert. AuBerdem kann der User eine
der folgenden Reaktionen auf unautorisierte Zugriffsversuche
auswdhlen:

* Senden eines Alarms lber die Matrix oder eine drahtlose Ver
bindung

- Auslosen eines verbundenen Gerdtes (z.B. einer Mine)

- Der unautorisierte User erleidet einen Stromschlag und muss
sich gegen einen Schaden von (Wdchterstufe)M-Betdubung
zur Wehr setzen.

OFFENSIVUTILITIES
Jxfensivutilities sind virale Programme, mit denen andere Icons
gegriffen werden. Ein verzweifelter User kann zwar das An-
smiffsutility (siehe SR3.01D. S. 221) aus dem Stegreif (S. 122) pro-
=:ammieren, es ist jedoch nicht méglich, irgendein anderes Of-
=asivutility wahrend des Runs zu improvisieren.
Zlel: Gibt das Ziel eines Angriffes an. ,,Frames® bezieht sich auf
“urribframes, Smartframes und Agenten.

Dampfwalze

Multiplikator: 3

Ziel: Teerbaby-IC. Teergrube-IC

Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg,
—2imlichkeit, Optimierung. Zielerfassung

Dampfwalze ist ein Offensivutility, das Teer-IC-Programme an-
greift. Ein erfolgreicher Angriff gegen ein TeerIC mit diesem Uti-
lity fiigt 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 Dampfwalzenprogramm
ist mit der Heimlichkeitsoption ausgestattet oder der User
unterdriickt das UC nach den iiblichen Regeln.

Dampfwalze ist immun gegen die destrulctiven Auswir
kungen von Teerprogrammen.

Korrosion (Blender, Gift, Fesselung, Enttarnung)

Multiplikator: 3

Ziel: Frames. Personas, SKs

Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB,
Einweg. Optimierung, Selektion, Streuung und Zielerfas-
sung

Ahnlich wie das KripplerIC greifen Korrosionsutilities
bestimmte Personastufen eines lcons an. Korrosion gibt
es in vier Varianten (jede Variante gilt als eigenes Utility).

* Blender greift die Sensorstufe an

+ Gift greift die Bodstufe an

* Fesselung greift die Ausweichenstufe an
* Enttarnung greift die Maskestufe an

Wenn der Angriff gelingt, muss das Ziel-lcon eine Pro-
be mit der angegriffenen Personastufe gegen einen Min-
destwurf in Hohe der Stufe des Korrosionsutilities wiir-
feln. Erfolge aus dieser Probe reduzieren die Erfolge des
Angreifers. Sinkt die Zahl der Angriffserfolge auf O, bleibt
der Angriff wirkungslos.

Fur 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 zu senken.

Das Panzerungsutility schiitzt nicht vor Angriffen mit
Korrosionsprogrammen.

Vielfra

Multiplikator: 3

Zlel: Personas

Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg,
Optimierung, Selektion, Zielerfassung

Das VielfraRutility bombardiert das Ziel-Cyberterminal mit Sy-
stemanfragen, Pings, Datenpaketen und anderen Informationen.
Diese Datenflut iiberschwemmt 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 stiirzen schlieRlich ab.

Wann immer der Angreifer einen erfolgreichen Angriff mit dem
VielfraButility durchflihrt, wirfeltdas Ziel eine MPCP(VielfraBstufe)-
Probe; Haite reduzieit dabei den Mindestwurf. Erfolge bei dieser
Probe reduzieren die Zahl der Angriffserfolge; sinkt diese auf O,
bewirkt das VielfraButility keinen Schaden.

Eventuelle tibrig gebliebene Nettoerfolge des Angreifers wer-
den durch 2 geteilt (es wird abgerundet). Das Resultat gibt die
Anzahl der Utilities an, die durch den zerstérerischen Code des
VielfraBprogramms gecrasht werden. Zundchst stirzt das Pro-
gramm mit der héchsten Stufe ab, gefolgt von dem Programm
mit der zweithdchsten Stufe und so weiter.

Die Stufe der Utilities mit der Option Crash-Sicherung wird fir
diese Bestimmung um die Stufe der Crash-Sicherung reduziert.
Wenn zwei Programme dieselbe Stufe aufweisen, bestimmen sie
nach dem Zufallsprinzip, welches Utility abstiirzt.
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riert Schdden, den die Attribute des Icons erlitten haben,
wie z.B. den Schaden durch KriipplerlC 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 wiirfelt 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 Sau-
re-4- und ein Gift-6-1C, benutzt man die héhere Stufe.

Das Utility repariert einen Schadenspunkt fiir jeweils zwei
Erfolge, die bei der Reparaturprobe erzielt werden.

Schild

Multiplikator: 4

Optionen: Adaption. Bug, CrashSicherung, Optimie-
rung

Das Schildprogramm ermdéglicht es dem User. Angriffe
im Cyberkampf zu parieren. Jedes Mal, wenn ein Angriff
gegen seine Persona ausgefiihrt wird, darf er seine Schild-
probe gegen einen Mindestwurf in Hohe der Fertigkeit
des Angreifers wiirfeln — Computer bei Deckern, den Sy-
stem-Sicherheitswert bei IC, den DINAB-Wert bei einem
Frame und so weiter. AnschlieBend reduziert man die
Nettoerfolge des Angreifers um die Anzahl der Erfolge,
die bei der Schildprobe erzielt wurden.

Das Schildutility schitzt den User auch vor Angriffen
durch Offensivutilities und IC-Programme.

Ein User kann mit Hilfe der Operation Speicherinhalt austau- Bei jedem Gebrauch verliert das Schildprogramm einen Stufen-
schen abgestiirzte Programme neu laden, die durch den Vielfra® = punkt, ob bei der Schildprobe nun Erfolge erzielt wurden oder
gecrasht wurden. Das Panzerungsprogramm schiitzt nicht gegen  nicht. Der User kann mit der Operation Speicherinhalt austauschen

den MielfraR. eine frische Kopie laden.
Ein Mitgfied einer Matrixgang greift Grid Reaper an, wdh- REGEL-UPDATE FUR SR3.01D-UTILITIES
rend dieser durch einen &ffentlichen Host schiendert. Der Viele Utilities aus dem Grundregelwerk verfiigen nach den neuen
Gangdeckerset zt dafiir ein Vielfra-6-Utility ein. Er schafft bei Regeln und den in diesem Werk vorgestellten Eigenschaften der
seiner Angriffsprobe unglaubliche sieben Erfolge. Grid Rea- Matrix (ber neue Anwendungsméglichkeiten. Die Neuerungen
per wirft sein MPCP-8 gegen einen Mindestwurf von 3 (die werden im folgenden Abschnitt erldutert.

Vielfiastufe von 6 minus Reapers Hdrte von 3)
und erzielt traurige vier Erfolge. Der Gangdecker
hat also drei Nettoerfolge, was bedeutet. dass er
eines von Grid Reapers Utilityprogrammen crasht.

Crids héchste Utilities sind sein Schleicher-8 und
ein Tduschung-6. Sein Schieicherutility hat jedoch
eine Crash-SicherungStufe von 2, so dass es ge
gen das VielfiaBprogramm eine effektive Stufe von
G (8~2) aufweist. Da Grid Reaper nun zwei Utilities
mit einer effektiven Stufe von 6 hat, ldsst er den
Zufall entscheiden. Das Schleicherutility muss dar
an glauben.

DEFENSIVUTILITIES
Defensivutilities dienen dazu, einen User im Cyber-
kampf zu schitzen.

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




OPERATIONSUTILITIES

Optionen: Alle Operationsutilities konnen mit den Utilities Ad-
aption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB. Einweg, Geheimhaltung,
Krach, Optimierung, Presse und Spezialisierung eingesetzt wer
den {siehe Utitity-Optionen, S. 83).

Schmoker
Dieses Utility kann auch den Mindestwurf fir die Systemoperati-
on MXP-Adresse aufsplren reduzieren.

Umlenkung

Aufer gegen Fahrtenutilities kann das Umlenkungsprogramm auch
den Mindestwurf von Systemproben gegen Aufspiir-ICs senken,
die bereits einen Lokalisierungszyklus begonnen haben (siehe Auf
spiriC. S. 103).

Scanner

Das Scannerutilitiy kann benutzt werden, um die Mindestwiirfe
der Systemproben fiir die Operationen frame lokalisieren, Schnek
kenuser lokalisieren und Icon analysieren zu senken.

SPEZIALUTILITIES

Alle Spezialutilities konnen mit den Optionen Adaption, Bug,
Crash-Sicherung, Optimierung und Presse ausgestattet werden
siehe Utility-Optionen, S. 83).

Fahrte

Mit dem Fdhrtenutility konnen nicht nur Personas, sondern auch
Frames, Agenten, Sprites, Ddmonen und sogar SKs und Kls auf-
gesplirt werden.

OFFENSIVUTILITIES
Angrlff
Zlel: Dieses Utilityprogramm kann
auch gegen Frames, Agenten, Sprites, Da
monen, SKs und Kls eingesetzt werden.
Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Si-
cherung, DINAB. Einweg, Heimlichkeit,
Jager, Limitierung, Optimierung, Penetra-
tion, Selektion, Streuung, Zielerfassung

Bremse

Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Si-
cherung, DINAB, Einweg, Optimierung,
Selektion, Streuung, Zielerfassung

Ein Aufspiir-IC kann durch dieses Uti-
lity nur wdhrend des Jagdzylklus 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 duRerst 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 fiir den Einsatz gegen SKs zur Verfligung,
kann allerdings nicht in Frames, Agenten, Sprites oder Ddmonen
geladen werden.

Schwarzer Hammer

Ziel: Personas

Optlonen: Adaption, Bug. Crash-Sicherung, Einweg, Optimie
rung, Selektion, Zielerfassung

Das Utility Schwarzer Hammer ist auferordentlich 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 fiir den Einsatz gegen SKs zur Verfiigung,
kann allerdings nicht in Frames, Agenten, Sprites oder Ddmonen
geladen werden.

DEFENSIVUTILITIES
Anpeilung

Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimie-
rung

Deckmantel
Optlonen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimie-
rung

Medic
Optionen: Adaption, Bug, CrashSicherung, DINAB, Optimie
rung

Panzerung
Wenn der User dieses Programm gegen Offensivutilities mit der
Streuungsoption einsetzt, erhhen Sie clie effektive Stufe des Pan-
zerungsprogramms um +2.

Optionen: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Optimierung
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£ es nun ein Deckerutility, eine Anwendung Marke Eigenbau oder ein neues IC,
¢um ein neues Programm herzustellen, muss der User zundchst den Code ent
wickeln. Das bedeutet normalerweise Tage oder Wochen, in denen der User
A eingestopselt ist, den Code entwirft, Fehler sucht, weiterschreibt und Probe-
- laufe unternimmt, bis das Programm schlieBlich fertig und einsatzbereit ist.

Dieses Kapitel mochte dem Leser die Programmierprozedur ndher bringen und auBer-
dem in die Welt der Skripte, Wiirmer. Frames, Agenten und Programmoptionen einfiih-
ren.

DIE PROGRAMMIERPROBE

Um ein Programm zu schreiben, muss der Charakter eine Computer (Programmlerung)-
Probe wiirfeln. Eine Programmieraufgabe hat stets einen bestimmten Grundzeitraum.
Die Programmskizze, bestimmte Werkzeuge und Programmumgebungen kénnen die
Probe modifizieren. Auch die Implementierung bestimmter Programmoptionen kann
die Probe entsprechend beeinflussen.

PROGRAMMSTUFEN
Soweit nichts anderes angegeben wird, entspricht die maximale unmodifizierte Stufe
der Software, die ein Programmierer entwickein kann, seiner Feitigkeitsstufe Computer
(Programmierung).

Die Stufen der Personaprogramme eines Cyberterminals diirfen die Computer (Pro-
grammierung)-Fertigkeit des Users multipliziert mit 1,5 (abgerundet) nicht tiberschrei-
ten.

PROGRAMMGROSSEN
Die GroBe eines Programms wird bestimmt, indem man seine Stufe quadrert und das
Ergebnis mitdem Multiplikator multipliziert, der in der Programmbeschreibung genannt
wird. Die Tabelle ProgrammgrdBen (S. 78) bietet fertig berechnete GroRen fur Program-
me mit einer Stufe von i bis 14 und mit Multiplikatoren bis {O.

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.






Megapuls

Alle Programmgréfen werden in Megapuls {Mp) angegeben. Eine
genaue Definition dieser GréBe wird absichtlich unterlassen (ab-
gesehen davon, dass es sich um eine Million Puls handelt). Es
handelt sich um eine willkirlich gewdhlte Grofe zur Bestimmung
des Speicherplatzes.

GRUNDZEITRAUM

Der Grundzeitraum, der fir das Schreiben eines Programms be-
notigt wird, entspricht der Gréfe des Programms (in Mp) in
Tagen. Bei der Berechnung des Grundzeitraums werden even-
tuelle GréRenmodifikatoren durch Programmoptionen bertick
sichtigt.

DIE PROGRAMSKIZZE

Eine Programmskizze ist ein grober Plan, der vom Programmierer
angelegt wird, um die einzelnen Schritte anzureiRen, die fiir sta
bile und effiziente Codestruktur erforderlich sind. Um eine Pro-
grammskizze anzulegen, muss der Charakter Uber die entspre-
chende Programmdesign-Wissensfertigkeit verfiigen, wie z.B.
Angriffsutility-Design. Operationsutility-Design, Cybeiterminalco-
de-Design und so weiter (siehe S. 25). Der Charakter wirfelt
eine Probe auf diese Fertigkeit gegen einen Mindestwurf von
4, der entsprechend der Tabelle Programmskizze (S. 79) modi-
fiziert wird.

Jeder Erfolg, der beim Entwurf der Programmskizze erzielt wird,
senkt den Mindestwurf fir die Computer (Programmierung)-Pro
be um —1.

Fir das Anlegen einer Programmskizze bendtigt der Charakter
eine Anzahl Stunden gleich der Programmstufe, +1 fiir jede Opti-
on, multipliziert mit dem GréBenmultiplikator des Programms. Die
Grolke einer Programmskizze betrdgt ein Zehntel der Programm-
grofe (abgerundet).

PROGRAMMIERTOOLS

Der Charakter benétigt einen Computer, dessen Aktiver Speicher
und Speicherbank mindestens so grof sind wie das Programm,
dass er schreiben mdchte. Solange der Speicher ausreicht. kommt
hierflir jeder Computer in Frage, vom Cyberterminal bis zum Desk-
toprechner.

Verfugt ein Computer mindestens tber 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
lauft 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 einstopseln kann. Im Cyberspace
kann er Menus und lcons manipulieren, die grundlegende Funk-
tionen, Codes und Features reprasentieren.

Programmiersuiten weisen eine Stufe auf, die der Programmie-
rer als Erganzungswiirfel fur die Computer (Programmierung)-Pro-
be verwenden kann. Die maximale Anzahl Ergdnzungswirfel, die
einem Programmierer zur Verfligung stehen, wird durch seine
Fertigkeit Computer (Programmierung) angegeben.

Beachten Sie, dass der Speicherplatz, den die Programmiersui-
te bendtigt, als verfligbar betrachtet wird, wenn ermittelt wird,
obdie Speicherkapazitat des Computers der doppelten Programm-
groBe entspricht.

Die Programmiersuite ist ein eigenstiandiges 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 15
und kdnnen auch mit der Option Code- Assistent (siehe S. 87)
programmiert werden.

Die GréBRen von Programmiersuiten mit Stufen zwischen 1 und
10 werden in der Tabelle Programmiersuite (S. 79) aufgelistet.
Die Preise und die Verfiigbarkeit von Programmiersuiten entneh-
men Sie dem Abschnitt Programme kaufen, S. 94.

Mainframe-Programmierung

Ein Programmierer kann auch den Vorteil einer Programmierum-
gebung auf einem MainframeHost nutzen. Programmierumge-
bungen sind im Prinzip Programmiersuiten, die speziell flir den
Betrieb auf Mainframe-Hosts entwickelt wurden. Anders als Sui-
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ten haben Umgebungen keine eigenen Stu-
ien; 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 fiir einen Tag Re
chenzeit errechnet man, indem man den
Sicherheitswert des Hosts mit 100 ¥ multi-
pliziert. Selbstverstandlich 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. Einige Hosts sind sogar
dafiir bekannt, dass sie die User liberwa-
chen, um zu Gberpriifen, ob sieillegale 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 fir seine Computer (Programmierung)-Probe Er-
gdnzungswiirfel, und zwar in Héhe des Sicherheitswertes des
Hosts. AuRerdem sinkt bei einer Mainframe-Programmierung der
Mindestwurf um einen Wert, der anhand des Sicherheitscodes
des Hests ermittelt wird: -1 bei Blauen, -2 bei Griinen, =3 bei
Orangenen und -4 bei Roten Hosts. Da Mainframes in der Regel
auch iiber enorme Speicherkapazitdten verfiigen, bieten sie au-
serdem einen zusatzlichen Speichermodifikator von —2.

Ein User kann eine Programmierumgebung auf einem Mainfra
me-Host benutzen, solange dessen Sicherheitswert die dop-
pelte Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Users nicht
iibersteigt.

DIE COMPUTERPROBE
Um zu bestimmen, wie erfolgreich die Programmierbemihungen
sind, legt der Charakter eine Computer {Programmierung)-Probe
gegen einen Mindestwurf gleich der unmodifizierten Programm-
stufe ab. Modifikatoren auf Grund von Optionen werden nicht
beriicksichtigt. Beachten Sie etwaige Modifikatoren aus der Ta-
belle Programmiermodifikatoren.

Erganzungswiirfel stehen in Héhe der Stufe der Programmier-
suite bzw. bestimmt durch
den Sicherheitswert der Pro-
grammierumgebung zur Ver-
fligung. Aufgabenpoolwiirfel
konnen fiir diese Probe benutzt
werden, Hackingpoolwiirfel
dagegen nicht.

Scheitert der Charalcter bei
dieser Probe, wirfelt der
Spielleiter 2ZWG6 und teilt den
Grundzeitraum durch das
Wiirfelergebnis (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 fiir das Schreiben des Pro-
gramms bendtigt.

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 weif, wie lange er fiir das Schrei-
ben eines Programms brauchen wird, auch
wenn es der Spieler natirlich weiR. Der
Charakter kann héchstens Vermutungen
anstellen. In der Tatkénnte sogar der Spiel-
leiter die Probe fiir den Spieler wiirfein, und
damit selbst den Spieler im Dunkeln las
sen.

Jeff beschlief3t, sein Bestes zu geben,
um ein neues Angriff-S-Utility zu schreiben. Seine Compu
terfertigkeit betrdgt 6, also belduft sich die maximale Pro-
grammstufe ebenfalls auf 6. Er beschliefit. 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 Programmgréfe von 256 Mp ergibt. Der
Grundzeitraum Rir das Schreiben des Utilityprogramms be-
trdgt also 256 Tage

Zundchst nimmi sich Jeff die Zeit, eine Programmskizze an-
zufertigen. Er wirfelt seine Fertigkeit Offensivutility-Design
(Stufe 4) gegen einen Mindestwurfvon 4, der durch die Pro
grammstufe von 6 nicht modifiziert wird. Jeff schafft tatsdch-
lich drei Erfolge und senkt den Mindestwurf seiner Program-
mierprobe damit um =3. Fir das Anfertiigen der Programm-
skizze, bendtigt feff 28 Stunden (Stufe 6 +1 Option = 7; 7 x
Multiplikator von 4 = 28). Die fertige Skizze ist 25 Mp grof3
(256 + 10 = 25,6; abgerundet also 25).

Um dberhaupt mit der Arbeit an dem Utility beginnen zu
kénnen, bendtigt 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
Uber den doppelten bendtigten Speicher verfigt, kann er den
Mindestwurf Rir die Programmierprobe um weitere —2 sen-
ken. Dartiber hinaus hat er
eine Programmiersuite der
Stufe 5 auf seinem Rechner,
was ihm insgesamt 5 Er
gdnzungswiirfel fir die
Programmierprobe ein-
rdumt.

Jeff hat Computer 6, also
wirfelt er sechs Wiirfel
{plus finf Ergdnzungswdr-
fel) Rir seine Programmier-
probe. Sein Mindestwurf
fir diese Probe errechnet
sich aus der unmodifizier
ten Programmstufe von 6,
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der durch die Erfolge seiner Programmskizze (-3) und die
doppeite Speicherkapazitdt (-2) auf 2 modifiziert wird (6 — 5
= 1, angehoben auf den minimalen Mindestwurf von 2).
Jeff erzielt satte acht erfolge. Der Programmierzeitraum be-
trdgt somit nur noch 32 Tage (256 + 8). Jeff braucht also etwas
mehr als einen Monat, um das Utilityprogramm zu schreiben.

PROGRAMMIERTEAMS

Charaktere kénnen 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 héchsten Feitigkeits-
weltt hat.

Wann immerdas Team eine Probe auf Computer (Programmie-
rung) ablegen muss, wird fiir das ganze Team nur eine einzelne
Probe gewlirfelt. Ziehen Sie den Durchschnittswert der Compu-
ter (Programmierung)-Fertigkeiten der Teammitglieder heran und
runden Sie gegebenenfalls ab. Wenn ein Teammitglied Aufgaben
poolwiirfel hat, addieren Sie die Wiirfel zur Fertigkeitsstufe des
Charakters, bevor Sie den Durchschnitt errechnen.

Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Zahl der Teammitglie-
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 Uber
die Computerressourcen verfligen, die fiir die Herstellung des
Programms bendétigt werden.

Vier Charaktere beschliefSen, gemeinsam ein Programm zu
schreiben. fhre Feitigkeiten sind Computer 5, Computer 2,
Computer @ (Programmierung 8) und Computer 7. Die héch -
ste Fertigkeitsstufe dieser Gruppe ist 8, also kann das Team
insgesamt vier (8 + 2) Mit glieder aufoehmen und maximal ein
Programm mit einer Stufe von 8 schreiben.

Das Team beschlief3t. ein Panzerung-8-Utility zu schreiben,
das eine Gr68e von 192 Mp hat. Jedes der Teammit glieder
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 héhere Stufen, doch das Team-
mitglied mit der Computerfertigkeit 2 kann maximal eine Pro-
grammiersuite mit Stufe 2 bedienen).

Der Grundzeitraum flr das Programmieren des Utilities
betrégt 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 fiir die Probe Rinf
Fertigkeitswiirfel und zwei Ergdnzungswiirfel zur Verfiigung.
Der Mindestwurf belduft sich auf 4 (8, -2 fiir die doppelte
Speicherkapazitidt und — 2 fiir die Programmskizze). Das Team
erzielt sechs Erfolge, der Programmietzeiiraum betrdgt also
32 (192 + 6) Tage.

Jedes Teammit glied muss also mindestens sieben Tage an
dem Programm arbeiten (32 + {4 + 1], 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, erlauteit 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, woflr eine
Kochprobe erforderlich
ist (siehe S. 55).

Um das Programm
kopieren, aufristen oder
modifizieren zu kénnen,
muss der Charakter den Quellcode des Programms besitzen.

AUFRUSTUNG

Wenn ein Charakter den Quellcode eines Programms besitzt, kann
er versuchen, die Stufe des Programm zu erhéhen, indem er es
aufristet. Ein Programm kann auch aufgeriistet werden, indem er
Optionen hinzufiigt, anstatt die Stufe zu erh6hen. Wenn er méch-
te, kann er auch die Stufe des Programms senken oder Pro-
grammoptionen entfernen. Spieltechnisch betrachtet werden diese
Vorgdnge unter dem Begriff ,Aufiiistung” zusammengefasst und
erfordern eine Programmierprobe.

Um den Grundzeitraum zu bestimmen, berechnet man zundchst
den Grundzeitraum, der benétigt wiirde, um das Programm von
Grund auf neu zu schreiben (siehe Grundzeitraum, S. 78). An-
schlieBend kalkuliert man den Grundzeitraum fir das Schreiben
der bisherigen Programmversion. Danach zieht man die Grund-
zeit der bisherigen Programmversion von der Grundzeit fur das
aufgerlistete Programm ab. Das Ergebnis ist der Grundzeitraum
fur die Aufriistung des Programms.

Der Grundzeitraum Ffir die Aufristung darf 25 Prozent des
Grundzeitraums, den man benétigen wiirde, um das Programm
von Grund auf neu zu schreiben, nicht unterschreiten. Wenn das
aufgeristete Programm dieselbe Gréfe hat wie die urspriingliche
Programmversion, verwenden Sie dies als Grundzeitraum.

Fur die Aufristung wiirfelt der Charakter eine Computer (Pro
grammierung)-Probe entsprechend den weiter oben aufgefihr-
ten Programmierregeln.

OPTIONALE REGEL: BUGS
Jeder Programmierer muss sich eingestehen, dass es praktisch
unmdglich ist, einen Quellcode zu schreiben, der vollig fehlerfrei
ist. Manche Programmierer sagen, dass 100 Zeilen Quelicode etwa
15 Fehler enthalten. Kommerzielle Software-Hduser fihren geni-
gend Tests durch, um die schlimmsten Bugs zu beseitigen. Cha
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 veiwenden mdéchte,
besteht die Mdglichkeit, dass ein selbstgeschriebenes Programm

Bugs enthalt. Natlrlich 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, wiirfelt der
Spieler eine offene Probe auf die Computer (Programmierung)-
Fertigkeit des Charakters; bei Programmierteams veiwenden sie
die durchschnittliche Fertigkeitsstufe. Das Resultat ist der Bugfak-
tor des Programms. Dieser Faktor ist ein Indiz, wie oft der Bug bei
der Ausflihrung des Programms zu Problemen fithren kann. Er
gibt an. wie oft das Programm eingesetzt werden kann, bis der
Spielleiter die Pannentabeffe (S. 82) konsultieit.

Ein Charakter kann sich absichtlich mehr Zeit bei der Program-
mierung nehmen, um eine Soffware 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 fiir die Beseitigung von Fehlern nut
zen, Jeder Erfolg, der auf diese Weise eingesetzt wird, erh6ht das
Ergebnis der offenen Probe um +3.

Programmiersprache

Software-Entwickler im Jahre 206! veiwenden ein groRes Spele
trum an Programmiersprachen, von denen alle ganz bestimmte
Vor- und Nachteile haben. Manche Programmiersprachen sind flr
ihre hohe Fehlertoleranz bekannt, benétigen aber mehr Zeit oder
sind schwieriger einzusetzen.

Wenn diese optionale Regel verwendet wird, muss der Charal
terangeben, welche Programmiersprache er benutzt. Der Charalk
ter muss die entsprechende Programmiersprache beherrschen; flr
jede dieser Sprachen gibt es eine entsprechende Sprachfertigkeit.

Jede Programmiersprache bringt einen bestimmten Modifika
tor flr die offene Bugprobe mit sich und hat bestimmte Auswir-
kungen auf den Programmieivorgang (siehe Tabelle Bugprobe,
weiter oben).

Ein Programm kann nur unter Verwendung der Programmier
sprache aufgeriistet werden, in der es urspriinglich 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 wdhrend
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 fiir die gréfte Spannung
oder das grofite Vergniigen sorgen wiirde.

Wenn er die Pannentabelle konsultieit, wiirfelt der Spielleiter
2W6 und addiert die Wiirfelresultate. Die Regel der Sechs gilt fur
beide Wiirfel.

Debugging

Ein Charakter kann versuchen, den Bugfaktor eines Programms zu
erhéhen, indem er auf Fehlersuche geht. Fir diesen Zweck beno-
tigt er allerdings den Quellcode des Programms.

Debugging erfordert einen Grundzeitraum in Stunden in H6he
der GroRe 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-
kater von +2 an, falls der Charakter nicht der urspringliche Pro-
grammierer des Programms ist.

Jeder Erfolg, der bei dieser Probe erzielt wird, erhéht den Bug-
faktor um 1. Erfolge bei dieser Probe kénnen allerdings auch zur
Senkung des Grundzeitraums veiwendet werden.

Bugfrei?

Ab einem bestimmten Punkt wird der Bugfaktor derart irrelevant,
dass der Spielleiter nicht mehr Buch fiihren braucht. Ab welchem
Bugfaktor dies der Fall ist, entscheidet der Spielleiter (ein Wert
von 12+ ist wohl angemessen). Obwohl das Programm nicht feh-

lerfreiist und es moglicherweise niemals sein wird,
lduft es dennoch so stabil, dass Pannen nur noch
duBerst selten und nicht in katastrophaler Form auf
treten.

PROGRAMMOPTIONEN

Programmoptionen sind Modifikationen, welche die
Grundfunktionen von Programmen verdndem. Im
Allgemeinen steigert eine Option die Leistungsfa
higkeit des Programms auf eine bestimmte Art und
Weise, begrenzt sie jedoch wiederum in anderer
Hinsicht,

Optionen steigern die Komplexitdt der Matrix-
regeln in dramatischer Weise. Die Wechselwirkung
von Optionen und Programmen kénnen sehr viel-
schichtig sein, so dass es sowohl dem Spielleiter
als auch den Spielern anzuraten ist. sich zundchst
gut mit den Standard-Matrixregeln vertraut zu
machen. Wie immer kann der Spielleiter die Opti-
onsregeln so modifizieren, dass sie am Besten in
sein Spiel passen.

Im folgenden Abschnitt werden zwei Arten von
Programmoptionen beschrieben: Zum Einen gibt es
Utilityoptionen, die ausschlieRlich fiir Matrix-Utili-
ties zur Verfligung stehen (siehe Utilities, S. 68).
Die zweite Art sind IC-Optionen, die nur fir Intrusi-
on Countermeasures zur Verfligung stehen (siehe
Intrusion Countermeasures, S. 103). Optionen fir
Talentsofts und BTLs werden auf S. 90 und S. 96
des Quellenbuches Arsenal 2060 beschrieben.

Spielleiter haben natirlich auch die Wahl, nur
bestimmte Optionen in ihrem Spiel zuzulassen. Sie
sollten allerdings auf ein Gleichgewicht zwischen
Utility- und ICOptienen achten. Viele Utilityoptionen sind dazu
gedacht, bestimmte IC-Optionen (siehe /C-Optionen, S. 85) zu
kontern; lasst der Spielleiter solche ICOptionen zu, ohne Del¢
kern gleichzeitig die Mdglichkeit zu geben, sich gegen sie zu
wehren, kénnte dies zu einem unausgewogenen und unbefriedi-
genden Spiel fihren,

OPTIONEN UND PROGRAMMGROSSE

Im Rahmen der Standard-Matrixregeln ist die ProgrammgréRe ein
fest stehender Wert. Die GréRe, die aufdem Grundzeitraum zum
Schreiben des Programms beruht, ist gleichzeitig die Grée, die
das Programm auf dem Cyberterminal beansprucht.

Optienen verdndern die GréRe eines Programms auf zwei un-
terschiedliche Arten. Zundchst kann eine Option die Programm-
stufe verdndemn und damit auch die reale GréRe. Eine Option kann
die ProgrammgréRe aber auch direkt um einen bestimmten Pro-
zentsatz des urspriinglichen Wertes erhéhen. In bestimmten Fal-
len fihren Optionen auch zur Senkung der eigentlichen Programm-
groRe und gleichzeitig zur Steigerung der Designgrofe, weil sie
einen hypereffizienten Code bend&tigen.

Wenn man ein einzelnes Programm mit mehreren Optionen
ausstattet, missen alle Verdnderungen der Programmstufe beriick-
sichtigt werden, bevor man eine etwaige prozentuale Verande-
rung der GréRe vornimmt. Fihrt ein Satz kombinierter Optionen
zum Beispiel zu einer Steigerung der Programmstufe um +2 und
+3 und zu einer 50-prozentigen Erhéhung der DesigngroRe, wen-
det man zuerst die Stufenmodifikatoren an. AnschlieRend berech-
net man die ProgrammgroRe auf der Grundlage der neuen Stufe
und kalkuliert dann nacheinander die prozentualen GréRenstei
gerungen. Erhdlt zum Beispiel ein 180-Mp-Programm zwei 50-
prozentige GréRensenkungen, dann reduziert die erste Senkung
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die urspriingliche Programmgréfe auf 90 Mp, wdhrend die zwei-
te Senkung zu einer Reduktion der ProgrammgréBe auf 45 Mp
hrt.

OPTIONEN UND STUFEN

erdnderungen der effektiven Stufe durch Optionen kommen nicht
zm tragen, wenn die maximale Programmstufe errechnet wird,
die ein Programmierer herstellen kann. Ein Programmierer mit
siner Computerfertigkeit von 8 kann ein Utility bis Stufe 8 entwer-
“en. auch wenn Optionen die effektive Programmstufe fir Pro-
ziammierzwecke erhéhen.

Stufendnderungen aufgrund von Optionen beeinfiussen auch
aicht den Mindestwurf fiir die Programmierprobe. Ein Bremse-4-
Litility mit einer Streuung-4-Option hat einen Mindestwurf von 4,
aicht 8.

Die maximale Stufe von Optionen, die eigene Stufen aufwei-
<en, wie z.B. die Utility-Option Streuung, entspricht der Grund-
stufe des Programms. Ein Bremse-4-Programm kann also maxi-
rnal Streuung-4 haben. selbst wenn die Fertigkeit des Program-
rmierers héher ist.

OPIIONEN UND PREISE
Der Preis eines Programms hdngt von der Basisstufe und der De-
signgroBe ab. Ein Angriff-6 M-Programm hat ohne Optionen eine
3asisstufe von 6 und eine DesigngréfRe von 108 Mp. Der Stralen-
oreis des Programms errechnet sich anhand der GréRe (108 Mp),
aultipliziert mit 200; 108 x 200 = 21.600 Nuyen.

Ein Angriff-:6M-Programm mit Heimlichkeit-4 hat eine effekti-
ve Stufe von 10 und eine ProgrammgroRe von 300 Mp, was ei-
~en Preis von 60.000 Nuyen ergibt.

UTILITY-OPTIONEN

1itility-Optionen kénnen ausschlieBlich fir Utilityprogramme an-
zewendet werden. Viele Utility-Optionen stehen nur bestimmten
tdlities zur Verfigung. Die Optionen, die fiir ein Utility program-
miert werden kénnen, ergeben sich aus der Beschreibung des
Programms (siehe Utilities, S. 68).

Adaption

Designstufen-Modlfkator: +2

£in mit dieser Option ausgestattetes Utility kann mit jeder Stufe
nis zu seiner Grundstufe laufen. Diese Optionen wird oft von Per-
sonen benutzt, die mehrere Cyberterminals mit unterschiedlichen
Stufen besitzen und ein bestimmtes Utility auf allen Terminals mit
der maximalen Effektivitdt einsetzen wollen.

3ug (Optional)
Designstufen-Modifkator: keiner
Diese Option sollte nur zusammen mit der optionalen Regel fur
3ugs eingesetzt werden (siehe S. 81). Ein Decker wiirde diese
Option niemals freiwillig wahlen — sie ist fiir Spielleiter gedacht,
die Spielern, die Utilities kaufen, eine Uberraschung bereiten wol-
en.

Ein Utility mit dieser Option hat einen refativ niedrigen Bugfal-
zor. Um den Bugfaktor zu ermitteln, subtrahiett man die Stufe der
3ugoption von 12.

Crash-Sicherung

Designstufen-Modifkator: +Crash-Sicherung-Stufe

Diese Option erhéht die Widerstandsfahigkeit eines Utilities ge-
gen Versuche, es zum Absturz zu bringen. Wenn das Utility von
einem Teerbaby-IC oder Teergrube-IC angegriffen wird, wenden
Sie fiir jede Stufe dieser Option einen Mindestwurfinodifikator von
—1 auf die Vergleichende Probe des Utilities an.

Die Crash-Sicherung funktioniert nur, wenn das Utility in den
Aktiven Speicher geladen wurde.

DINAB

Designstufen-Modlfkator: +(DINAB-Stufe + 2, aufgerundet)
DINAB steht fiir ,Decker in a Box“. Die DINAB-Option verleiht
einem Utility eine eingebaute Computerfertigkeit in Héhe 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; fiihit
alle Operationen aus, die es zur Erfilillung seiner Aufgabe ben6-
tigt. DINAB-gesteuerte Utilities erhalten eine vollstdndige Kampf-
phase in jeder Kampfrunde. Die erste Kampfj>hase wird sofort nach
der Aktivierung genutzt; in den nachfolgenden Runden erhdilt 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 unterdriicken,
um selbst Befehle zu erteilen oder seine eigene Computerfertig-
keit einzusetzen; hierzu muss er eine Freie Handlung aufwenden
(zuziglich weiterer Handlungen, die normalerweise fiir die Be-
nutzung des Utilities verbraucht werden). Ein DINABgesteuertes
Utility wird sich auf der Stelle deaktivieren, sobald es die Aufga-
be, fur die es entwickelt wurde, erflillt hat.

DINAB ist bekannt flr seine Unzuverldssigkeit und dafiir, nach
einer gewissen Zeit abzustilirzen; der Entscheidungsbaum des Pro
gramms ist einfach nicht in der Lage, alle Situationen und all die
Dinge zu handhaben, die schief laufen kénnten. 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 zufligt, auf Null reduzieit.

Wann immer ein mit der DINAB-Option ausgestattetes Utility
bei einer Probe lauter Einsen wiirfelt, stiirzt 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 DINABOptio-
nen und abgestirzte DINAB-gesteuerte Programme wiederher
gestellt.

Einweg
Designstufen-Modlfkator: speziell
Die Einwegoption macht aus einem Utility ein Wegwerfprogramm.
Sobald es einmal ausgefiihit wurde, verschwindet es. Der User
kann es erst dann wiedernutzen, wenn er mit der Operation S pei-
cherinhalt austauschen eine neue Kopie des Utilities geladen hat.
Die Einwegoption reduziert die tatsdchliche Programmgréfie um
75 Prozent, erhoht allerdings die DesigngroRe um 50 Prozent.
Ein Decker kann mehrere Kopien eines Einwegprogramms in
seinen Aktiven Speicher laden, doch Teerbaby-ICs und Teergru-
be-ICs gehen duferst effizient gegen diesen Trick vor. Wann im-
mer ein Teerprogramm ein Utility abstlrzen ldsst, das mit der Ein-
wegoption ausgestattet ist, 16scht es damit afle Kopien des Pro-
gramms im Aktiven Speicher.

Geheimhaltung

Designstufen-Modlfkator: +2 pro Geheimhaltungsstufe

Diese Option erméglicht es einem Utility, eine Operation heim-
lich und verdeckt durchzufihren, damit die Wahrscheinlichkeit
einer Entdeckung oder Blockierung durch die Systemsicherheit
gesenkt wird. Jeder Geheimhaltungspunkt erhéht den Entdele
kungsfaktor eines Users um +1, wenn er eine Systemprobe mit
einem Utility ausflihrt, das mit dieser Option ausgestattet ist.
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Heimlichkeit

Designstufen-Modifkator: +Heimlichkeitsstufe

Die Heimlichkeitsoption erméglicht es dem User, Steigerungen
seines Sicherheitskontos durch abstiirzende | CProgramme (sie-
he SR3.01D. 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 Erh6-
hung des Sicherheitskontos um die Heimlichkeitsstufe gesenkt.

Jager i
Deslgnstufen-Modifkator: +1

Die Jageroption erhéht die Chancen eines Utilities, ein IC-Pro- .
gramm zu treffen und negieit den Mindestwurfmalus von +2 fiir
Angriffe auf IC-Programme, die mit der IC-Option Shift ausge-
stattet sind.

)
Ein Utility kann nicht gleichzeitig mit den Optionen Jdger und t
Penetration ausgestattet werden. £
A}
Krach i
Designstufen-Modifkator: —Krachstufe g
Ein Operationsutility mit der Krachoption schert sich nicht um
Subtilitat und erledigt eine Aufgabe statt dessen mit direkter, bru S
taler Gewalt. Der Entdeckungsfaktor eines Charakters, der ein mit E
der Krachoption ausgestattetes Utility einsetzt, wird fiir die ent- D
sprechende Systemoperation um die Krachstufe gesenkt. Diese z
Utility-Option wird oft von Sicherheitsdeckern verwendet. b
=
Limitierung | "
atigms /A Designstufen-Modifkator: —1 -
””,:";é" A Diese Option beschrankt den Einsatz des Utilities auf bestimmte 1§
— E}\E—‘Zj& 4 Aiten von Zielen, wie zum Beispiel Personas, IC-Programme, Fra- TE
PG s mes oder SKs. Gegen alle anderen Arten von Zielen ist das Pro- ai
= gramm nutzlos.
Optimierung G
Designstufen-Modlfkator: speziell m
Die Optimierungsoption senkt die tatsdchliche Gr6Re eines Pro- S
gramms um 50 Prozent und erhdht die DesigngréRe um 100 Pro- S€
zent,
Penetration
Designstufen-Modifkator: +1 St
Die Penetrationsoption besiegt die IC-Option Schild; ein mit Pe- De
netration ausgestattetes Utility erleidet nicht den Mindestwurf- Dy
malus von +2, der normalerweise beim Einsatz eines Utilities ge- Z
gen |Cs mit der Schildoption zur Anwendung kommt. be
Die Penetrationsoption ist nutzlos gegen ICs mit der Shiftopti- gt
on. Bei Proben gegen solche ICs erleidet das Utility einen zusdtz- w
lichen Mindestwurfinodifikator von +2 (zusatzlich fur den Ubli- na
chen Mindestwurfinodifikator der Shiftoption von +2). 2a
Ein Utility kann nicht gleichzeitig mit der Penetrations- und der |
Jageroption ausgestattet werden. 8¢
Pe
Presse S
Designstufen-Modifkator: +1 Pa

Die Presseoption erzeugt ein selbstkomprimiertes Programm. Die
Option senkt die tatsdchliche GroRe eines Utilities um 50 Prozent.
soweit es das Herauftaden betrifft, als wiirde es mit Hilfe des Kom-
pressorutilities heraufgeladen werden. Ein gepresstes Programm
kann allerdings nicht benutzt werden, bis der User eine Komple
xe Handlung aufwendet. um es zu dekomprimieren. Diese De-
komprimierung erfordert keine Probe.

Wird ein gepresstes Programm zusdtzlich unter Verwendung 4
des Kompressorutilities heraufgeladen, erhdlt es dir Vorteile so- 4
wohl der Presseoption als auch des Kompressorutilities — die Pro
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grammgrofe 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 Effelt der Presseoption aufzu-
heben.

Der Designmodifikator fiir die Presseoption wirkt sich nur auf
die Designgrofe des Utilities aus, nicht auf die tatsachliche Gro-
Re. Um ein gepresstes Utilities heraufzuladen, muss das Cyber-
rerminal tber genligend freien Aktiven Speicher verfligen, um
das Utility in unkomprimierter Form aufnehmen zu kénnen,

Selektion

Designstufen-Modificator: + 1

Wenn ein Utility mit dieser Option gegen ein Ziel-lcon eingesetzt
wird, tiberpriift es zundchst. ob das Icon einen speziellen Passkey
benutzt. Falls das Icon diesen Passkey besitzt, funktioniert das Pro-
gramm nicht gegen dieses lcon, andernfalls entfaltet es seine volle
Wirkung. Einige Konzerne sind dafiir bekannt, ihre Angriffsutili-
ties mit dieser Option auszustatten, damit diese Utilities nicht
gegen ihre eigenen Sicherheitsdecker eingesetzt werden kénnen.

Spezialisierung

Designstufen-Modiflcator: speziell

Die Spezialisierungsoption fihit dazu, dass ein Utility nur auf spe-
ziellen Systemen lduft. 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-
te [konographie lauft. So funktionieren Utilities mit einer Mitsuha
ma-Spezialisierungsoption ausgezeichnet auf von MCT hergestell-
ten Computern, sind allerdings vollig nutzlos auf Computern aller
anderen Hersteller.

Das Schreiben von spezialisierten Programmen setzt eine griind-
liche Kenntnis des jeweiligen Computersysteme voraus. Fiir 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. MCI Matrix-Architektur).

Die Spezialisierungsoption reduziert die tatsachliche Programm-
grofe und die Designgrofe des Programms um 50 Prozent.

Streuung

Designstufen-Modiflcator: +Streuungsstufe

Die Streuungsoption ermoglicht es einem Utility, gegen mehrere
Ziele gleichzeitig zu wirken (die sich alle in demselben System
befinden missen). Das Utitity kann sich mit einer Anzahl Ziele
gleich der Stufe der Streuungsoption auseinandersetzen, Der User
wiirfelt 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 schiitzen
gegen Utilities, die mit der Streuungsoption ausgestattet sind.
Personas und IC-Programme, die durch Panzerung geschiitzt sind,
erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +2 auf ihre effektive
Panzerungsstufe, wenn sie von Utilities angegriffen werden, die
mit der Streuungsoption ausgestattet sind.

Als erin einen Griinen Host eindtingt, wird der Decker Grid
Reapervon zwei Sicherheitsdeckern gestellt, Lone Ranger und
Serpico. Es kommt zu einem Kampf und Grid Reaper holt sein
Sensen-Icon — ein Angriff8-Utility mit Streuung-4 — hervor.

Der Mindestwutf gegen autorisierte fcons auf einem Gt
nen Host betrdgt 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-
destwurfinodifikator von +2, wodurch der Mindestwurf auf 6
steigt. Serpico hat bereits erfolgreich das Manéver ,Angiiff
parieren” durchgefiihit und dabei zwei Erfolge eizielt. wo
durch Grid Reapers Angriffsmindestwurfgegen ihn auf 8 (6 +
2) steigt.

Grid Reaper nimmt acht Wiirfe!l fiir sein Angriffsutility und
addiert drei Wiirfel aus seinem Hacking poof. wiirfelt also ins-
gesamt mit elf Wiirfeln. Er wiirfelt und erzielt dreimal eine 6,
was bedeutet, dass er gegen Lone Ranger drei Erfolge hat. Er
wiirfelt 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 G aufweisen.

Zielerfassung

Designstufen-Modiflator: +2

Die Zielerfassungsoption steigert die Fahigkeit eines Offensivuti-
lities, Schwachstellen des Zieles ausfindig zu machen und das Ziel
zu treffen. Ein mit dieser Option ausgestattetes Utility erhdlt eine
Mindestwurferleichterung von —2 auf alle Angriffe im Matrixkampf.

IC-OPTIONEN

Genau wie Utilities kdnnen auch ICs mit Optionen ausgestattet
werden. Die meisten IC-Optionen sind defensiver Art, und sofern
nicht anderes erwéhnt, stehen diese Optionen allen ICs zur Verfii-
gung. Bestimmte Optionen sind mit anderen Optionen allerdings
nicht kompatibel (z.B. Schild und Shift).

Expertenangriff

Designstufen-Modlfiator: +1

Mit dieser Option ausgestattete ICs konnen Angriffe effektiver

durchfihren, schneiden daftir aber bei der Abwehr von Angriffen

schlechter ab. Fir jeden Punkt Expertenangriff erhdlt das IC einen

Zusatzwiirfel fur Angriffsproben. Jeder Punkt Expertenangriff re-

duziert die Zahl der Schadenswiderstandswiirfel jedoch um 1.
Die maximale Expertenstufe eines ICs betragt 3. Expertenan-

griff ist inkompatibel mit Expertenverteidigung.

Expertenverteidigung
Designstufen-Modiflcator: +1
IC, das mit der Option Expertenverteidigung programmiert wur-
de, kann sich besser gegen Angriffe verteidigen, was allerdings
auf Kosten der eigenen Angriffsfahigkeit geht. Jeder Punkt Exper-
tenverteidigung erhoht die Zahl der Wiirfel, die dem IC bei Scha
denswiderstandsproben zur Verfligung stehen, um +1. Fiir jeden
Punkt Expertenverteidigung verliert das IC bei eigenen Angriffen
jedoch einen Wiirfel.

Die maximale Expertenstufe eines ICs betrdgt 3. Expertenver
teidigung ist inkompatibel mit Expertenangriff.

Falle

Designstufen-Modifkator: +| pro verbundenes IC-Programm
Ein IC mit der Fallenoption ist dafiir ausgelegt, ein oder mehrere
ICs auszuldsen (in der Regel Graues oder Schwarzes IC), sobald es
im Cyberkampf zerstdit wird. Das ausgeldste IC verfolgt sofort
das lcon, das zur Zerstdérung des Fallen-ICs gefiihrt hat. Falls das
Fallen-IC nicht zerstért, sondern anders neutralisiert wird, 16st es
keine anderen ICs aus.

Nur das auslésende IC bendtigt diese Option; die aktivierten
ICs benotigen die Fallenoption nicht (ebwobhl sie nattirlich gteich-
falls als Fallen-1Cs dienen und weitere {Cs aktivieren konnen, wenn
sie zerstért werden).
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Gruppe

Designstufen-Modifkator: +3

ICs mit der Gruppenoption kénnen mit anderen ICs zusammenar-
beiten, um gemeinsame Angriffe durchfihren und damit effekti-
ver zu operieren. Im Gegensatz zu ICG-Konstrukten (S. 91) bleiben
die einzelnen ICs eines Gruppen-ICs unabhdngig voneinander und
zwingen den Eindringling dazu, jedes IC unabhdngig zu bekdamp-
fen.

Mit der Gruppenoption ausgestattete ICs werden gruppiert und
bei derselben Triggerstufe als , Cluster” aktiviert. Die Gesamtstufe
der Gruppen-ICs eines Clusters dirfen den doppelten Sicherheits
wert nicht Gberschreiten.

Da das System damit beschéftigt ist. den Eindringling mit ICs
zu Gberwdltigen und anzugreifen, legt es weniger Wert auf Ziel-
genauigkeit, weshalb der Mindestwurf fir den Angriff eines Grup
pen-ICs fur jedes IC im Cluster um +1 erhéht wird.

Gruppen4C-Programme sind jedoch schwerer zu treffen, da sie
den Verarbeitungszeitraum des Decliers mit rasch wechselnden
Zieladressen iberfluten. Der Mindestwurf des Eindringlings fir
Versuche, ein Mitgliedsprogramm eines Gruppenclusters zu tref
fen, wird um die Anzahl der im Cluster enthaltenen Programme
erhoéht. Utilities mit der Streuungsoption neutralisieren diesen Ef-
felkt jedoch automatisch, weshalb diese Erschwernis nicht fir Pro-
ben gilt, die mit Hilfe eines solchen Utilities abgelegt werden.

Diese Modifikatoren gelten selbstdann weiterhin, wenn es dem
Eindringling gelingt, eines der Mitgliedsprogramme zum Absturz
zu bringen.

Kaskaden-IC

Designstufen-Modifkator: +3

Ein IC mit der Kaskadenoption kann die Schwachen eines Zieles
analysieren und seine Attacken anpassen, um diese Schwdchen
auszunutzen. Wenn ein Kaskaden-IC im Cyberkampf ein Ziel ver
fehlt oder es nach einem Treffer nicht schafft, dem Ziel Schaden
zuzufiigen, aktiviert es weitere Systemressourcen fir kiinftige
Angriffe. Jedes aktive IC kann mit dieser Option programmiert
werden.

Jedes Mal, wenn der Angriff eines Kaskaden-IC scheitert, steigt
der Sicherheitswert fir zukiinftige Angriffe um 1. Dieser Anstieg
ist kumulativ — jedes Mal, wenn eine Probe scheitert, wird der
Sicherheitswert um einen weiteren Punkt erhéht.

Falls das IC-Programm erfolgreich angreift, aber das Ziel dem
Schaden komplett widersteht oder die Wirkung des IC auf andere
Weise neutralisiert wird, steigt die |C-Stufe fir nachfolgende An-
griffe um jeweils 1. Auch dieser Anstieg ist kumulativ.

Der maximale Anstieg hdangtvom Sicherheitswert des Systems
ab und kann der Tabelle Kaskaden-IC entnommen werden.

Fastijack wird in einem Griin-
6-Host von einem Klller-5-Kas-
kaden-IC angegriffien. Seine er
ste Angriffsprobe wiirfelt das IC
mit sechs Wiirfeln (die Sicher
heitsstufe des Hosts). Die An-
guiffsprobe scheitert, also wir-
felt das IC die nédchste Angriffs-
probe mit sieben Wiirfein. Soll-
te auch die néchste Probe schei-
tern. steigt der Wert auf 8 — was
eine Steigerung der urspringli-
chen Stufe um 25 Prozent ent
spricht und auf einem Griinen
Host den Maximalweit darstellt.

SchlieBlich triff das IC, doch Fastjack reduziert den Schaden
auf Null. Die IC-Stufe, die das Powerniveau des Angriffs an-
gibt, beginnt nun ebenfalls zu kaskadieren. Da es sich bei dem
{C um ein Killer-5-Programm auf einem Griinen Host handelt,
kann auch dieser Wert um insgesamt zwei Punkte steigen.

Am Ende kénnte Fastjack dem Aquivalent eines Killer-7 auf
einem Griin-8-Host gegentiberstehen!

Optimierung

Deslgnstufen-Modifkator: spezieil

Diese ICOption funktioniert genauso wie das Optimierungsutili-
ty (S. 84).

Panzerung
Designstufen-Modifkator: +2
Diese Option stdrkt die Verteidigungsmechanismen eines ICs und
hdrtet es gegen Angriffe ab. Panzerung senkt das Powerniveau
jedes Angriffs gegen das geschiitzte IC um 2. Wiirde ein gepan-
zertes IC beispielsweise von einem Angriff-6M-Utility attackiert,
dann wiirde es seine Widerstandsprobe gegen einen Mindest-
wurf von 4 wiirfeln.

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 fur angreifende Utilities schwerer, einem
IC Schaden zuzufiigen. Die Schildoption steigert die Mindestwiir-
fe aller Angriffsproben gegen das geschitzte IC um +2.
Offensivutilities mit der Penetrationsoption besiegen die Schild-
abwehr eines ICs automatisch und erleiden nicht die genannte
Mindestwurferschwernis. Die Schildoption ist jedoch besonders
effektiv gegen Programme mit der Jageroption, denen sie anstel-
le der normalen Mindestwurferschwernis von +2 einen Modifika-
tor von +4 auferlegt.

Shift

Designstufen-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 geschiitzte IC im Cyberkampf getroffen wer-
den soll, einen Mindestwurfmodifikater von +2.

Offensivutilities mit der Jageroption 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

Designstufen-Modifkator: Speziell

Diese IC-Option funktioniert genauso wie das Spezialisierungsu-
tlity (S. 86).

PROGRAMMIERSUITE-OPTIONEN

Die folgende Option steht ausschlieflich fir Programmiersuiten
zur Verfligung.

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 Héhe der Code-Assistenten-Stufe, mit
der die Suite einen Programmierer bei seiner Arbeit unterstiitzen
kann.

User, die nicht genligend Zeit haben, um ein Programm voll-
standig alleine zu schreiben, benutzen oft einen Code-Assisten-
zen. Wenn ein User mit Hilfe eines Code-Assistenten program-
miert, werden die Regeln fiir 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 CodeAssistent mehr als die
Haélfte von einem Programm schreibt (wobei dabei vom Pro-
grammierzeitraum in Tagen ausgegangen wird), sinkt die ef-
‘ektive Programmstufe, mit der das Programm funktioniert, um
einen Punkt.

SKRIPTE

zin Skript ist ein einfaches Programm, eigentlich eher eine Reihe
von Befehlen, das ein Decker auf einem Host zuriicklassen kann,
um es spdter auszufiihren. Um es mit anderen Worten auszudriile
ken, ist ein Skript ein kleiner Befehlssatz, der eine Reihe zeitlich
aufeinander abgestimmter Systemoperationen durchfiihren kann.
Skripte kénnen Systemoperationen ausfiihren, aber keine Utilities
aden.

SCHREIBEN EINES SKRIPTES

im ein Skript auf einen Host zu laden, muss der Charakter zu-
ndchst einmal Zugriff auf den Host haben. Einfache Skrlpte, die
zus einer Reihe von Systemoperationen bestehen (bis hin zur ab-
gerundeten halben Computer (Programmierung)-Fertigkeit des
Charalcters), kénnen aus dem Stegreif geschrieben werden. Fir
ecle Operation, die ein solches Skript ausfihren soll, muss der
Charakter eine Komplexe Handlung aufwenden.

Wenn das Skript mehr Systemoperationen umfasst, muss der
Charakter ein kieines Programm schreiben, dass er dann herauf-
2dt. Die DesigngréBe solcher Programme betragt IW6 x 5 Mp.
=ir Programmierzwecke hat das Skript eine Stufe in Hohe gleich
cer halben Zahl der Operationen, die es enthdlt. Die maximale
Anzahl an Systemproben, die ein Skript enthalten kann, ent-
spricht der Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Program-
snierers.

Wenn das Skript geschrieben wird, muss der Charakter ange-
sen, wann und in welcher Reihenfolge es welche Systemopera
sonen ausfihren soll.

AKTIVIEREN VON SKRIPTEN

Sobald ein Skript improvisiert bzw. auf einen Host heraufgeladen
~urde, muss dem Charakter eine Nulloperation gelingen, um das
Skiipt in den Host einzupflanzen und zu aktivieren. Modifizieren
S‘e den Sicherheitswert fir diese Probe abhdngig vom Zeitraum.

L, . . s JFODGHRAOMMIERUNG

die das Skript bis zum Ausfiihren seiner Betehie wars=n soff ==
Nulloperationen, SR3.01D, S. 218).

Scheitert diese Operation, entdeckt der Host das Skripz. beswoe
es etwas ausrichten lkann und entfernt es. Gelingt die Operadon,
lauft 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 erfiillt, wenn es schlieBlich ausgel6st wird.
Wiirfeln Sie eine Systemprobe fir jede Operation. die das Skript
ausfiihren soll. Beachten Sie, dass der Charakter die Systemop e
rationen nicht wirklich ausfiihit, sondern lediglich ermittelt, wie
erfolgreich das Skript sein wird. Aus diesem Grund erfordern die-
se Proben auch keine Handlungen auf Seiten des Charakters und
erhéhen auch sein Sicherheitskonto nicht. Die Wiirfelresultate die-
ser Proben erfdhrt der Spieler nicht.

Alle Utilities, die der Charakterin seinen Aktiven Speicher gela-
den hat, wenn er das Skript aktiviert. kénnen fiir diese Proben
verwendet werden. Da der Charakter nicht anwesend sein wird,
um die Operationen zu steuern, werden die Mindestwdrfe aller
Proben um +1 erhéht. Hackingpoolwirfel stehen fiir diese Pro-
ben nicht zur Verfigung.

Notieren Sie die Zahl der Erfolge, die der Host bei diesen Pro-
ben erzielt, dhnlich wie es bei einem Sicherheitskonto getan wird.
Wenn das Skript ausgelést wird und die Operationen ausfihrt,
wird es dieses Konto weiter erh6hen. 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 schlieBlich und schaltet es ab.

SKRIPTE DEAKTIVIEREN
Jeder Charakter, der eine erfolgreiche Systemoperation Subsystem
andlysieren durchfihrt, entdeckt aktive Skripte, die auf dem Sy-
stem laufen. Skripte kénnen mit der Operation Anwendung cras-
hen entfernt werden.

Wenn der Host herunterfdhrt, gehen damit auch alle Skripte
verloren.

Einige Runnerfreunde haben Slamm-O gebeten, ihnen in
der Matrix Deckung zu bieten, wdhrend sie in eine Ares-Ein-
richtung eindringen. Slamm-0 hat aber an besagtem Abend
ein heifies Date. also kann er nicht wdhrend des gesamten
Runs anwesend sein. Statt dessen erzihlt er ihnen, dass er
vor ihrem Run in den Host eindringen wird, um ein Skiipt
einzupflanzen, das ihnen Deckung bieten wird.

Slamm-0 méchte kein Programm schreiben, also gestaltet
erdas 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 Sy'stemope-
rationen durchfithren wird. Um das Skript zu schreiben, be-
nétigt er drei Komplexe Handlungen.

Stamm-O0 fiihrt dann eine Nulloperation durch, um das Skript
zu aktivieren. Zundchst wiirfelt er seine Computerfertigkeit
von 8. zusammen mit vier Hackingpoolw(irfein gegen die
Kontrolistufe des Systems von 10. Der Mindestwurfwird durch
sein Tduschungsutility von 8 auf 2 gesenkt. Slamm-0 glénzt
nicht gerade und wiirfelt nur sieben Erfolge. Der Sicherheits-
wert des Host wird fir diese Systemprobe um +5 erhéht (nor-
malerweise betrdgt sie 5), da das Skript weniger als 24 Stun-
den spdter ausgefihit werden soll. Der Host wiirfelt zehn
Wiirfel gegen Slamm-0’s Entdeckungsfaktor von 8 und er
zielt nur einen Erfolg. Das Skript 1&uft also reibungslos mit
sechs Erfolgen,




Der Spielieiter ldsst Slamm-0 dann die Systemproben fir
die einzelnen Operationen wirfeln, deren Mindestwurfum 1
erhéht wird und fir die er keine Hacking poolwiirfel einset-
zen kann. Da Slamm-0 nicht weif3, wie gut das Skript arbeiten
wird, hélt der Spielteiter das Ergebnis geheim.

Slamm-0 loggt sich dann aus und rufr seine Runnerkumpel
an, um ihnen mitzuteilen. dass atles bereit ist. Wédhrend er
sich auBBerhalb der Stadt amusiert, treffen seine Runnerfreun-
de zum vereinbarten Zeit punkt ein.

Als sich die Runner der Anlage ndhern, wird die erste Sy-
stemoperation planmdBig ausgefiihrt — Peripherie editieren.
(Slamm-0 hat sich ein wenig Arger gespait, indem er das
richtige Peripherie-Icon lokalisierte. bevor er das Skript akti-
viert hat.) Was der Spielleiter weif3 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
sichndhern. Der Kontostand des Skriptes betrédgt 1 zur Zeit, 5
Punkte sind noch dbrig.

AnschlieBend Rihrt das Skript eine Peripherie steuern-O pe
tation aus, um die Hinteittir flir die Runner zu éffnen. Obwohl
die Operation erfolgreich ist, steigt das Konto des Skriptes
auf 5. Dies gentigt noch nicht fiir die Abschaltung, weshalb
es planmdBig die letzte Operation ausfithrt. Host crashen.
Dadurch werden die Wachen abgelenkt und die Runner be-
kommen gentigend Zeit, um sich ihre Beute zu schnappen
und sich ohne Arger aus dem Staub zu machen.

In der Zwischenzeit macht sich Slamm-0 einen schénen
Abend mit seiner neuen flamme und weifs genau, dass er
woanders gerade Arger macht, ohne dafiir jetzt auch nur e
nen Finger riihren zu missen.

FRAMES UND AGENTEN

Frames und Agenten sind Programme, die entworfen wurden,
um Utilities zu transportieren und semiautonom zu handeln. M a
trix-User verwenden Frames und Agenten in der Regel als Assi-
stenten, Wéchter und Waffenplattformen.

Frames und Agenten haben unterschiedlich ausgeprégte Fihig
keiten und handeln im unterschiedlichen Mafte unabhdngig 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 altiv ist. Dumbframes kénnen
keine autonomen Entscheidungen treffen und kénnen nur auf di-
rekte Befehle oder genau definierte Ereignisse reagieren. Smartf
rames konnen in der Matrix eigenstdndig existieren, und zwar
unabhdngig davon, ob der User eingeloggt ist. Smartframes sind
so etwas wie Matrixdrohnen; sie kénnen sich bis zu einem gewis-
sen Grad selbst steuern und komplexere Befehle verstehen als
Dumbframes. Agenten sind héher entwickelt als frames und agle-
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 verfiigen Uber Kontrollprogram-
me, die Framecores genannt werden. Dieser framecore bestimmt
die Werte und Fahigkeiten des Programms. Genau wie Personas
haben Frames und Agenten in der Matrix eigene Icons.

FRAMECORE

Der Framecore ist das MasterPersona-Control-Program des Fra
mes bzw. Agenten und mit dem MPCP einer Persona vergleich-

bar. In der Tat kénnen Framecores programmiert werden, die Per-
sonaprogramme simulieren. Der Framecore bestimmt auch, wie
viele Utilities das frame oder der Agent aumehmen 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
erldutert 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 fiinktionieren
sie genau wie die entsprechenden Personaprogramme.

Reaktion und Initiative

Dumbframes haben keine eigene Reaktion oder Initiative; statt
dessen verwenden sie die Werte der Persona, von der sie kon-
trolliert werden.

Smartframes und Agenten haben eigene Reaktions- und initia-
tivestufen, die sich von denen des Users unterscheiden. lhre Re-
aktion entspricht ihrer Framecore-Stufe und fir ihre Initiative wir-
feln Sie mit 1 WG. Die Zahl der Initiativewiirfel kann beim Entwurf
auf Kosten von Framepunicten erhéht werden (siehe Entwurf von
frames und Agenten, S. 89).

Utility-Kapazitdt

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-10-Utility oder sogar drei Stufe-3-Utility und
ein Stufe-1-Utility aumehmen. Die Stufe eines geladenen Utilities
darf die Framecore-Stufe nicht Giberschreiten.

Pilot
Die Pilotstufe reprdsentiert die Fahigkeit eines frames oder Agen-
ten, autonome Entscheidungen zu treffen und Befehle zu inter-
pretieren. Die Pilotstufe dient zugleich als eingebaute Computer-
fertigkeit fiir alle Proben, die ein Frame oder Agent wiirfeln muss.
Dumbframes kénnen nur direkte Befehle ausfiihren und verfi-
gen nicht {iber eine Pilotstufe. Ein Dumbframe kann keine Hand-
lungen selbstandig ausfiihren, die den Einsatz einer Computerfer-
tigkeit erfordern.
Smartframes und Agenten haben eine Pilotstufe und kénnen
Handlungen ausfihren, die Dumbframes nicht verstehen.

Hacklngpool
Da Agenten die Fahigkeit zum Lernen und zur Anpassung besit
zen. erhalten sie einen Hackingpool, den sie auf dieselbe Weise
wie ein Decker einsetzen kénnen. Die Hackingpooistufe eines
Agenten entspricht seiner Core-Stufe. Frames Dbesitzen keinen
Hackingpool.

Auch wenn der Hackingpool die Fahigkeit eines Agenten wi-
derspiegelt, selbstdndig zu handeln und Situationen neu zu inter-
pretieren. sind Agenten keine Kinstliche Intelligenzen und ihre
Autonomie ist relativ eingeschréanlkt. Weitere Informationen uber
echte Kls finden Sie im Abschnitt Autonome Programme, S. 147.
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ENTWURF VON FRAMES UND AGENIEN

WWenn ein Frame oder Agent gelcauft oder programmiert wird,

mussen dem Programm Attribute zugewiesen werden. Veiwen-

cen Sie die folgenden Richtlinien fir die Herstellung eines Frames

ader Agenten. Nicht benutzte Punkte gehen verloren.
Framecores kénnen nur mit den Optionen Optimierung und
resse ausgestattet werden. Mit der Ausnahme der Optionen
askade, Gruppe und Falle kénnen Agenten mit ICOptionen

orogrammierf werden.

Framecor e-Stufe
Die maximale Core Stufe eines Dumbframes entspricht der dop
sezlten Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Programmie-
-ers. Die Framecore-Stufe eines Smartframes darf die 1,5-fache
Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Charakters nicht iber
schreiten und der Framecore eines Agenten darf héchstens eine
Srufe in H6he der Computer (Programmierung)-Fertigkeit aufwei-
zen.

Die lcon-Stufe (siehe S. 58) eines Frames bzw. Agenten ent
spricht der Framecore-Stufe.

GroBenmultiplikator
Sumbframes sind relativ einfache Programme und haben einen
GroRenmultiplikator von 3. Smartframes sind schon ein wenig

komplexer und habe einen Gréfenmultiplikator von 6. Agenten
sind noch schwieriger zu programmieren und haben einen Multi-
plikator von 10.

Um die Grofe eines Framecores in Mp zu ermitteln, konsultie-
ren Sie die Tabelle Programmgréf3e auf S. 78.

Persona-Attribute zuweisen
Jedes Frame und jeder Agent verfiigt Gber eine Reihe von Perso-
napunkten, die nach Belieben des Programmierers auf die einzel-
nen Persona-Attribute verteilt werden miissen. Dumb und Smart
frames haben eine Anzahl von Personapunkten in Héhe ihrer
Framecore-Stufe. Die Personapunkte eines Agenten werden durch
die doppelte FramecoreStufe angegeben.

Die Stufe eines einzelnen Attributes darf die Fframecore-Stufe
nicht Uberschreiten. Ein Attribut kann auch auf O gesetzt werden,
wenn der Programmierer dies wiinscht.

Framepunkte

Frames und Agenten erhalten eine bestimmte Anzahl von Fframe
punkten. die herangezogen werden, um die Utility-Kapazitdt, die
Initiativew(rfel und Pilotstufe zu bestimmen. Die Anzahl der Fra-
mepunkte, die einem Programm zur Verfigung stehen, hangt von
der At der Software ab. Dumbframes bekommen Punkte in Hohe
ihrer doppelten Core-Stufe, Smartframes erhalten eine Anzahl Fra




mepunkie in Héhe ihrer 4-fachen Core-Stufe und Agenten in Héhe
ihrer 6-fachen CoreStufe.

Die Punktekosten der einzelnen Bereiche werden weiter unten
erldutert.

Bestimmung der Pillotstufe
Dumbframes haben keine Pilotstufe, doch Smartframes und Agen-
ten kénnen eine Pilotstufe bekommen, deren Héchstwert 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 missen mindestens eine Pilotstufe
von 1 besitzen.

Bestimmung der Initiative
Ein Smaitframe oder ein Agent kann fiir jeweils drei Framepunkte
einen zusdtzlichen Initiativewiirfel zugewiesen bekommen. Die
Hochstzahi der Wirfel belduft sich bei Frames insgesamt auf 4W6
und bei Agenten auf SW6.

Bestimmung der Utility-Kapazitdt
Fiir jeden Framepunkt erhdlt das Frame oder der Agenteinen Punkt
Utility-Kapazitat.

GroBe

Die tatsdchliche Gréfe eines Frames oder Agenten entspricht der
tatsdchlichen CroBe des Framecores zuziiglich der tatsdachlichen
Grofe aller Programme und Optionen, die in den Framecore ge-
laden werden.

UTILITIES LADEN

Wenn ein Programmierer einen Framecore hergestellt hat, kann
er ihn mit Objektcode-Kopien beliebiger Programme laden, die
fir ihn verflgbar sind. Dabei kann es sich um unmodifizierte oder
um mit Optionen ausgestattete Programme handeln.

Programmierer miissen nicht nur einen Teil des Utilities laden,
sie missen das gesamte Utility hinzufiigen. Wenn ein Program-
mierer beispielsweise ein Tauschung-6 hat, kann er das Utility nicht
als Tauschung-3 in das Frame laden. Eine teilweise Kopie eines
Programms ist nicht kleiner — sie ist unvollstdndig und funktio-
niert nicht.

Im Gegensatz zu den Attributen eines Cores, kénnen 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 (Durchschnittsstufe” x
2 Tage).

Smiling Bandit mSchte einen Agenten entwickeln. der ihn
bei seinen verschiedenen niedertrdchtigen Aktivitdten unter
stiitzen soll. Bandit hat Computer 8. also kann er héchstens
einen Agenten mit Stufe 8 erschaffien. Mit einem Multiplika-
tor von 10 betrdgt die Gré8e des Programms 640 Mp. Es
macht ganz den Anschein, als wiirde Bandit einige Monate
brauchen, um den Code des Agenten zu schreiben.

Beim Entwurf des Agenten muss Bandit die Persona-Attri-
bute des Agenten bestimmen. Erhat 16 (8 x 2) Personapunk-
te zu verteilen und gibt dem Agenten Bod 4. Ausweichen 4.
Maske 5 und Sensor 3 (4 + 4+ 5 +3 = 10).

Bandit kann auSerdem 48 Framepunkte (8 x G} verteilen. Er
hebt die Initiative des Agenten und kauft vier Extrawdirfiel,
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 {brig, die dem Agen-
ten eine Utilily-Kapazitdt von 20 geben.

Die Grundreaktion des Agenten enispiicht seiner Core-Stufe.
also 8. AuBerdem erhdlt der Agent 5WG6 Initiativewdirfel. Dar-
{iber hinaus hat er einen Hackingpool in Héhe seiner Core-
Stufe von 8.

Wenn er mit dem Schreiben des Frames fertig ist, muss
Bandit die Utilities auswdhlen, Er beschliet. Tduschung,
Schleicher. Schmdéker und Angriff-T zu laden, und zwar alle
auf Stufe 5. Mit diesen Programmen ist der Agent in der Lage,
selbstdndig in Systeme einzudringen, herumzustébern und
sich gegen Angriffe zu verteidigen.

Um all diese Utilities zu laden, muss Bandit eine Comp u-
terprobe gegen die Durchschnittsstufe von 5 wiirfeln; der
Grundzeitraum betrdgt 50 Tage (5 x 5 x 2 = 50).

STEUERN VON FRAMES UND AGENTEN
Um ein Frame oder einen Agenten zu steuern, muss sich der kon-
trollierende Charakter zundchst auf einen Host oder Citter einlog-
gen und den Frame bzw. Agenten heraufladen. Sobald dieser
Vorgang abgeschlossen ist, beginnt das Fframe bzw. der Agent zu
laufen. Hierzu muss der Charakter keinerlei Aktiven Speicher auf
wenden. Komprimierte oder gepresste Frames miissen allerdings
erst dekomprimiert werden, bevor sie aktiv werden kénnen.
Frames und Agenten akzeptieren nur Kommandos von dersteu-
ernden Persona, wenn nicht jemand ein Kommando fdlscht (siehe
Gefdlschte Framekommandos, S. 123). Wenn der steuernde
Charakter dies wiinscht, kann er das Frame oder den Agenten
anweisen, Befehle von bestimmten anderen Personas zu ak-
zeptieren.

Sicherheitskonto und IC
Als unabhangiges lIcon bekommt jedes Frame und jeder Agent
sein eigenes Sicherheitskonto:; Steigerungen dieses Kontos be-
rithren nicht den Kontostand des steuernden Charakters. Wenn
ein Frame bzw. Agent durch seine Aktionen ein IC-Programm
auslost, wird sich dieses mit dem Frame bzw. Agenten beschafti-
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-
spir-IC. das ein Frame bzw. einen Agenten verfolgt, verfolgt au-
tomatisch die Datenspur des Users. Solite der User die Operation
Falsche Datenspur ausgefiihrt haben, bevor er das Frame oder den
Agenten herauflddt, gilt diese auch fir Versuche, das Frame bzw.
den Agenten aufzuspiiren. Ist ein Aufspiirvorgang 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, kdnnte der User allerdings bereits langst 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 Computerfertiglkeit 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 fiir die
Operation erforderliche Handlung auf. als wiirde die Operation
selbst ausfiihren (was ja eigentlich auch der Fall ist). Auf diese
Weise kann ein User ein Fframe 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 ,ausgelost*
(oder, genauer gesagt, ein Utility, das es geladen hat). Das Akti-
vieren eines Utilities, das ein Dumbframe trdgt, erfordert eine Ein-
fache Handlung — selbst, wenn das Programm normalerweise nur
zum Ausflihren einer Kompiexen Handlung verwendet wird. Wenn
ein Dumbframe beispielsweise ein Medicutility geladen hat, kann
der User das Frame einsetzen. um Schaden an einem lcon zu re-
generieren, was ihn so nur eine Einfache Handlung (normalerwei-
se eine Komplexe Handlung) kostet.

Dumbframes fiihren Befehle sofort aus und kénnen 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. Fir einen zweiten Angriff wdre
ein neuer Befehl notwendig.

In jedem Initiativedurchgang steht einem Frame nur eine Hand-
lung zur Verfligung. Wenn der User zwei Einfache Handlungen
aufivendet, um zwei Utilities auszuldsen, die beide eine Komple-
xe Handlung erfordern, fiihrt das Frame das erste Utility im aktu-
ellen Initiativedurchgang aus und das zweite Utility erst im néch-
sten Initiativedurchgang, und zwar unter Verwendung des Initia-
tiveergebnisses des steuernden Users.

Wenn sich ein User ausloggt (oder ausgeworfen wird), stiirzen
alle Dumbframes, die sich unter seiner Kontrolle befinden, ab.
Dumbframes folgen einem User nur dann in ein anderes System,
wenn er fiir sie die Operation In Host einfoggen (siehe S. 102)
ausfiihrt. Lasst der User ein Dumbframe in einem System zuriick,
stiirzt es auf der Stelle ab, wenn der User verschwindet.

Dumbfirames kénnen eine Reihe von Aufgaben erfiillen. Sie die-
nen als Tarnung, als Ereignisausloser oder als Waffentrdger.

Kéder

Ein Charakter kann die Systemoperation Kéder (S. 100) einsetzen,
um die SicherheitsmaRnahmen eines Systems gegen ein Dumbf-
rame zu richten und auf diese Weise von sich selbst abzulenken.
Die Operation funktionieit normal, wobei allerdings das Frame
den Koder spielt. Sobald ein Kdderframe abstiirzt, reagieren alti-
ve IC-Programme entsprechend den Standardregeln auf die nach-
folgenden Handlungen des Deckers.

Ereignisausléser

Wenn ein Dumbframe ein mit der Option DINAB (S. 83) ausge-
stattetes Utility tragt, kann dieses Utility angewiesen werden, auf
ein spezielles Ereignis oder eine spezielle Bedingung zu warten
und dann ein anderes Utility auszulésen. Ein Dumbframe mit ei-
nem DINABgesteuerten Analyseutility kénnte zum Beispiel den
Befehl erhalten, regelmdRig die Operation Sicherheit analysieren
auszufiihren und ein anderes Utility (etwa ein DINAB gesteuertes
Crashutility) auszulosen, wenn das System einen aktiven Alarm
auslést, um so den Host zum Absturz zu bringen.

Waffentrdager

Am hdufigsten werden Dumbframes mit speicherfressenden An-
griffsutilities geladen, damit sie im Cyberkampfals Hilfswaffe die-
nen kénnen.

SMARTFRAME- UND AGENTENREGELN

Ein Charakter kann Smartframes und Agenten mit einer Einfachen
Handlung einen Befehl erteilen; dazu mussen sich sowohl der
Charakter als auch das Programm im selben System aufhalten. Ein

Charakter kann einen Befehl nicht gleichzeitig an mehrere Smait-
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 Gemiseladens in der Main Street, dringe in das System
ein, finde die Datei mit den Katalogpreisen, suche den Eintrag fiir
Tomaten und senke den Preis um 75 Prozent — und schalte dabei
alle Icons aus, die dich angreifen”), Je kompilizierter ein Befehl,
desto groRer die Wahrscheinlichkeit, dass er das Programm ver
wirrt. i

Der Spielleiter sollte einem Befehi eine Komplexitit zuweisen |
und dafiir die Mindestwurftabelle auf S. 92, SR3.01D. benutzen.
Das Smartframe oder der Agent wiirfelt anschlieRend eine Ver
standnisprobe mit seiner Pilotstufe gegen die Komplexitdt des
Befehls. Erzielt das Programm mindestens einen Erfolg, versteht
es den Befehl und fihit ihn aus. Je mehr Erfolge das Programm
erzielt, desto mehr Spielraum besitzt es bei der . Auslegung” des
Befehls.

Ein Charakter, der einem Smartframe oder Agenten einen Be-
fehl erteilt. kann auch seine Computer (Programmierung)-Fertig-
keit benutzen, um das Programm beim Verstehen des Befehls zu
unterstitzen. Der Charakter kann eine Anzahl von Fertigkeitswiir-
feln bis zur Hohe der Pilotstufe fir die Verstdandnisprobe des Pro-
gramms bereitstellen.

Agenten kénnen auch ihren Hackingpool fiir die Verstandnis-
probe einsetzen.

Genau wie Dumbframes kénnen auch Smartframes und Agen-
ten als Kdder benutzt werden.

IC-KONSTRUKTE

IC-Konstrukte dhneln 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. Wdhrend | GKonstrukte ein geringeres Mal an Auto-
nomie besitzen als Frames oder Agenten. sind sie leichter zu pro-
grammieren, da ihre Entscheidungsbdume weniger komplex sind.
Mit der Rechenpower des Hosts im Riicken sind sie oft taktisch
kliger und gefdhriicher.

KONSTRUKTCORE

Jedes [ C-Konstrukt hat einen Core, fiir den dieselben Regeln gel-
ten wie fiir Framecores (S. 88). Allerdings gelten die folgenden
Ausnahmen:
* Der GroBenmultiplikator betragt 3.
* Das | CKonstrukt hat keine Persona- Attribute oder Persona-
punkte.
» Es hat keine Pilotstufe und keine Framepunlkte.
* Es hat eine IC-Kapazitdt in Hohe der doppelten CoreStufe.
* Die Initiative wird genau wie bei anderen ICs berechnet, und
zwar mit der Core-Stufe.
+ Das Konstrukt hat einen Hackingpool, der vom Sicherheitsco-
de abhangt (OfirBlau, 1 fir Griin, 2 fir Orange und 3 fir Rot).

Konstrukte kénnen mit allen Optionen programmiert werden,
die auch fir normale IC-Programme zur Verfugung stehen (siehe
IC-Optionen, S. 85). Diese Optionen gelten fiir das [C-Konstrukt
als Ganzes, also fur alle IC-Programme, die es geladen hat. Die
einzelnen IC-Programme eines Konstruktes kénnen nicht mit ei-
genen Optionen ausgestattet werden.

KONSTRUKTREGELN
IC-Konstrukte gehéren normalerweise zur Sicherheitstafel des
Hosts und werden bei bestimmten Stufen ausgelost. Genau wie



einzelne IC-Programme verwenden Konstrukte die Sicherheits-
stufe des Hosts/Gitters fur Angriffs- und Schadenswiderstands-
proben. Die Stufen der einzelnen IC-Programme dienen nur dazu,
die besonderen Effekte zu bestimmen.

Im Cyberkampf wird ein Konstrukt als einzeines lcon behan-
delt. Innerhalb einer Kampfphase handelt das Konstrukt als Gan-
zes; die einzelnen IC-Programme handeln also nicht eigenstén-
dig. Das Konstrukt entscheidet. welches IC fir welche Handlung
eingesetzt wird.

Auch bei Angriffen gegen das Konstrukt gilt dieses als einzel-
nes lcon und hat nur einen Zustandsmonitor.

{C-Konstrukte fiihren im Kampf oft Manéver aus und werden
oft mit einer grundlegenden Taktik programmiert — einfaches Drauf
lospriigeln, heimliches Vorgehen (wobei es mal im Wahrneh-
mungsbereich des Gegners auftaucht, dann wieder verschwin-
det), im Matrixkampf Killerpositionen einnehmen und so weiter.

Gegentiiber 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 kénnen
Konstrukte jedes fcon angreifen, dass Punkte auf seinem Sicher-
heitskonto gesammelt hat, selbst wenn es das IC-Konstrukt gar
nicht ausgelost hat, Konstrukte konnen sogar mehrere Ziele in
derselben Kampfphase angreifen.

Aus Sicherheitsgriinden greifen die meisten Konstrukte aus
schlieBlich Icons an, die einen aktiven Alarm (oder zumindest ei-
nen passiven Alarm} ausgelost haben, damit nicht autorisierte User
gefdhrdet werden, die versehentlich Punkte auf ihrem Sicherheits-
konto haben.

Wenn ein IC-Konstrukt mit einem Sonde-IC ausgestattet ist, kann
es nicht mehrere Eindringiinge gleichzeitig sondieren (um einen
anderen User zu sondieren, muss das Konstrukt eine Einfache
Handlung aufwenden).

WURMER

Wiirmer sind reaktive Virusprogramme, die speziell fir den Ein-
satz gegen Cyberterminals entwickelt wurden. Gegen andere
Computer oder Programme kénnen Wiirmer nichts ausrichten,
obwohl sie meist als versteckte Fallen mit bestimmten Dateien,
Programmen oder Matrix-Subsystemen verkniipft sind. Ein Cy-
berterminal, das auf solche Dateien. Programme oder Subsyste-
me zugreift, riskiert eine Infizierung.

Wirmer sind hinterlistig — manchmal bemerkt ein User nicht
einmal, dass sein Termina! infiziert ist. Sobald ein Wurm In das
MPCP eines Cyberterminals eingedrungen ist, kann er mehrere
Aktionen durchfihren: Dateien I6schen, Handlungen der Persona
protokollieren und so weiter.

Die Subsysteme von Hosts kénnen mit Wirmern versehen
werden, um eindringende Decker unerwartet zu erwischen. Hak-
ker versuchen manchmal, andere zu infizieren, um ihre Handlun-
gen zu protokollieren oder Rache zu iiben. Manche Matrix-Gangs
setzen Wiirmer in der Matrix aus, um Chaos zu stiften.

DER KODER

Jede Datei, jedes Programm und jedes Subsystem kann mit Wir-
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 nfizieren
gelingen (siehe S. 100).
Um ein Programm zuinfizieren, muss dem Charakter eine Com-
puterprobe gegen einen Mindestwurf von 10 minus die Wurm-

stufe gelingen. Er bendtigt eine Anzahl von Erfolgen gleich der
Stufe des Zlelprogramms.

Das Infizieren von Dateien ohne eigene Stufe funktioniert ge-
nau wie das Infizieren von Programmen, allerdings geniigt 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, lauft Gefahr,
mit dem Wurm Infiziert zu werden. Es geniigt bereits das Lesen
oder Offnen der infizierten Datei, das Ausfithren 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 gewiirfeft. Es geniigt
bereits ein Erfoig, um das MPCP zu infizieren. Wenn das Terminal
tiber Harte verfligt, muss die Zahl der Erfolge des Wurms die
Hértestufe des MPCPs mindestens um einen Erfolg tbersteigen,
damit das MPCP infiziert wird.

Wenn ein infiziertes Cyberterminal mit einem anderen Cyber-
terminal vernetzt wird. versucht der Wurm, auch das andere Cy-
berterminal z¢ infizieren.

Wirmer erhéhen die Grofe infizierter Dateien und Programme
um ihre eigene GroRe.

PRAVENTION

Ein User kann die Existenz eines Wurms in einem Subsystem be-
merken, indem er die Operation Subsystem analysieren ausfihrt,
Wenn das Subsystem mit einem Wurm infiziert ist, versucht die-
ser alierdings, den User schon wéhrend dieser Analyse zu infizie-
ren.

Auch Dateien und Programme konnen auf Wiirmer iiberpriift
werden, bevor man auf sie zugreift. Datelen oder Programme,
die in der Matrix sind, werden mit der Operation /con anaf ysieren
tiberpriift. Offline muss der Charakter die Software tiberpriifen (sie-
he Software iiberpriifen, S. 94).

Ein Wurm kann aus einem Subsystem entfernt werden, indem
der User die Operation Desinfizieren (S. 98) durchfihrt. Das Ent-
fernen eines Wurms von einem Programm oder einer Datei erfor-
dert eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf gleich der
Programmstufe plus der Wurmstufe, abziiglich der Stufe des Sau-
berungsutilities (falls vorhanden). Gelingt die Probe, wird der
Wurm entfernt.

INFIZIERTE CYBERTERMINALS
Wenn ein Charakter das MPCP eines Cyberterminals analysieren
mochte, um zu iiberpriifen, ob es infiziert wurde, wird dieselbe
Probe wie bei der Uberpriifung eines Programms gewiirfelt.

Ist das MPCP des Cyberterminals infiziert, kann es genau wie
jedes andere Programm desinfiziert werden.

Sobald ein Wurm ein Cyberterminal infiziert hat, fuhrt er die
Funktionen aus, fir die er programmiert wurde.

ARTEN VON WORMERN
Es gibt viele unterschiedliche Wurmarten, doch drei bestimmte
Varianten tauchen am hdufigsten auf: Datenwirmer, Todeswir-
mer und Bandwiirmer. Fir die Berechnung der Groke von Wiir-
mern und fir deren Programmierung gelten die normalen Pro-
grammierregeln.

Optionen: Wurmprogramme konnen nur mit zwei Utility-Op-
tionen programmiert werden: Optimierung (S. 84) und Selektion
(S. 85).




Crashwurm

GroBenmultiplikator: 2

Crashwiirmer versuchen, die Integritat von Utilities zu untermi-
nieren und sie mit faischen Fehlermeldungen zum Absturz zu brin-
gen. Immer, wenn ein Utility auf einem mit dem Crashwurm infl-
zierten Cyberterminal aktiviert wird, wirfeln Sie eine Wurmstu-
fenprobe gegen die Stufe des Utilities. 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, lduft das Programm instabil und der Spieler muss auf
die Pannentabelle (S. 82) wiirfeln.

Datenwurm
GréBenmultiplikator: 3
Datenwiirmer nisten sich in einem Cyberterminal ein und zeich-
nen sorgfdltig 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
(einschlieBlich 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 Logdatei in regel-
maBigen Abstinden an eine bestimmte Adresse zu senden.
jedes Mal, wenn sich ein mit einem Datenwurm infiziertes Cy-
berterminal auf einem Gitter einloggt, wirfeln Sie 1W6. Bei ei-
nem Ergebnis von 1 versucht der Datenwurm, den mit belasten-
den Informationen vollgestopften Bericht zu senden. Wiirfeln Sie
eine Sensor(4 + Wurmstufe)-Probe fiir den User des Cybertermi-
nals. Scheite:t 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 steflen und zer-
storen, 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. E7 besitzt keine Offensivfahigkeiten, ver-
sucht jedoch, sich mit einem Mandver der Entdeckung zu entzie-

hen (siehe Matrixkampf, SR3.01D. 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 hdngt von den Ereignis-
sen des Abenteuers ab. Je nachdem welche Informationen der
Wurm aufgezeichnet hat, kdnnte der User von Leuten verfolgt
werden, die ihn gerne hinter Gittern oder unter der Erde sehen
wirden. Er kénnte auch in der Matrix Gbetwacht, verfolgt und
Uberfallen oder zum Untertauchen gezwungen werden.

Todeswurm

GréBenmultiplikator: 2

Ein Todeswurm behindert die inneren Funktionen des Cyberter-
minals. Alle Proben, die von der Persona gewiirfelt werden, ein-
schlieBlich Angriffs- und Schadenswiderstandsproben, erleiden
eine Mindestwurferschwernis in Hohe der halben Todeswurm-
stufe (abgerundet).

Massenwurm

GroBenmuitlpllkator: 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 Giberflutet. Der Ver-
lust von Speicherkapazitdt behindert alle aktiven Utilities.

Nach der Infizierung eines Cyberterminals wird eine Wurmpro-
be gegen die MPCP-Stufe gewiirfelt. Der Wurm senkt die Stufe
des Programms mit der héchsten Stufe um einen Punkt fiir 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 schlieBlich absttirzt.
Der Massenwurm greift dann das Programm mit der zweithdch-
sten Stufe an. Auf diese Weise greift es weiter an, bis schlie8lich
alle Programme auf dem Cyberterminal abgestiirzt sind.



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 héchsten Stufe
geht.

Programme, die mit einem Mas-
senwurm infiziert sind, laufen mit
reduzierter Stufe bis sie schlieflich
endgiiltig abstirzen.

Beachten Sie. dass der Massen-
wurm keine Personaprogramme
angreift.

Ringwurm

GréBenmultiplikator: 2
Ringwirmer andern den Code des
Persona-lcons und dndern die Dar
stellung der Persona in der Matrix.
Die Anderungen kénnen relativ
geringfugig sein, so kénnte z.B. das
Icon leicht anfangen zu flackern; die
Anderungen kénnen aber auch
deutlich dramatischere Ausmafie
annehmen (ein wilder Samurai
kénnte sich in ein kleines Katzchen
verwandeln).

Wenn ein Ringwurm ein Cyberterminal infiziert, wirfeln Sie eine
Wurmstufe(MPCP)-Probe. Gelingt dem Wurm die Probe, veran-
dert der Wurm das Erscheinungsbild des Icons entsprechend sei-
ner Programmierung. Die Zahl der Erfolge dient grob als Maf fiir
den Grad der Veranderung.

 Erfolg)

Bandwurm

GroéBenmultiplikator: 2

Bandwiirmer6schen Dateien, die in die Speicherbank des Cyber
terminals herabgeladen werden. Jedes Mal, wenn ein User eine
Datei herabladt, wiirfeln 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. kén-
nen von den Spielercharakteren auch kauflich etworben werden.
Die ProgrammgroBe wird anhand der Stufe und der DesigngréfRe
ermittelt, und zwar entsprechend den Richtlinien in der Tabel-
le Programmpreise. Optionen haben keinen Einflluss auf diese
Preise.

Alle Preise stehen fiir den Preis des jeweiligen Objektcodes und
einer Kopie des Quellcodes. Méchte ein Charakter nur den Ob-
jektcode eines Programms eiwerben. 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 Verfiigbarkeit, d.h. sowohl der
Mindestwurf als auch der Zeitraum werden verdoppelt.

SOFTWARE (UBERPRUFEN

Wenn ein Charakter nicht aufpasst, bekommt er mehr, als er ei-
gentlich haben wolite — besonders dann, wenn er den Code von
einem unzuverldssigen Strafenkontakt oder Konzernsklaven an-
gedreht bekommt. Die Software, die er kauft, kbnnte uneiwlinschte

formation - . -
Die generelle Art des Programms
und die aktuelle GroRe in Mp
Die Stufe des Programms

Eine einzelne Programmoption
Die Stufe der Option

Weitere Optionen oder Optionsstufen
(je eines davon pro zusdtzlichem

Optionen haben oder mit einem
Wurm infiziert sein — vielleicht be-
kommt er nicht einmal das Utility,
das er bestellt hat.

Um ein Programm zu Uberpri-
fen, muss er es analysieren. In der
Matrix wiirde hierzu eine erfolgrei-
che fcon analysieren-Operation
genlgen. Offline bendtigt der Cha-
rakter zu diesem Zweck einen
Computer mit gentigend Speicher-
kapazitdt, um das Programm auf-
nehmen zu kénnen. Mit einer er-
folgreichen Computer (Program-
mierung)-Probe mit einem Min-
destwurfvon 4 erfahrt der Charak-
terdie Artdes Programms und sei-
ne GroRe.

Ein Charakter kann ein Programm
auch genauer analysieren, indem er
pro Mp einen Grundzeitraum von
funf Minuten aufiwendet. Auch hier
wiirfeltder Charakter eine Compu-
ter (Programmierung)-Probe gegen
einen Mindestwurf von 4. Zusatz-
erfolge kdnnen zur Senkung des
Grundzeitraums oder fiir Zusatzinformationen verwendet werden
(siehe Tabelle Software-Analyse). Wenn die Probe gelingt, kann
der Charakter mit einem um +2 erhéhten Mindestwurf eine wei-
tere Analyse durchfiihren, um zusatzliche Informationen zu er
haiten.

ANWENDUNGEN

Anwendungen sind Programme fiir den Endverbraucher, wie zum
Beispiel Arbeitsdokumente, Textverarbeitungen und Spiele. Das
Spektrum dieser Anwendungen 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
velwenden.

MULTIPLIKATOREN

Die meisten Anwendungsprogramme, die im Alltag eingesetzt
werden, haben einen Multiplikator von 1 oder 2. Hierzu gehéren
zum Beispiel einfache Texteditoren oder die Steuerungssoftware
fur Verkaufsautomaten. Komplexere Anwendungen, die Hunder-
te von ferngesteuerten Gerdten oder moderne Matrix-Spiele kon-
trollieren, kénnen Multiplikatoren von 3, 4 oder sogar 5 haben.
Hoch komplizierte und umfangreiche Anwendungen wie zum
Beispiel Betriebssysteme haben Multiplikatoren, die hdher sind
als 6, aber auch diese reichen selten Gber einen Multiplikator von
10 hinaus.

STUFEN

Viele Anwendungen haben eine Stufe von 4 oder weniger, weil
das fur die Erfullung ihrer Aufgaben in der Regel véllig ausreicht.
Die Stufen von Anwendungen mit besonderen Funktionen (maR-
geschneideite Oberfldchen, zusétzliche Steuerelemente, automa-
tische Updates oderMulti-User-Funktionalitét) liegen 2 bis 4 Punkte
tiber dem Durchschnitt.




4) sind Befehlssdtze und Anweisungen, die ein Matrix-User
5} itter ibermittelt, um bestimmte Aufgaben

.

.;Qbszuf[]hren.

Ein 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 durchfiihren.

NEUE SYSTEMOPERATIONEN

Fir die folgenden Systemoperationen gelten die Regeln und Richtlinien
aus dem Grundregelwerk SR3.01D.

ACCOUNT BESTATIGEN

Probe: Kontrolle

Utility: Bestdtigen

Handlung: Komplex

Diese Operation ermdglicht es dem User, einen falschen Account und
Passcodein einem Host anzulegen. Die Zugangsprivilegien des Accounts
muss der User bestimmen, wenn er den Account anlegt (siehe Zugangs-
privilegien, S. 37). Méchte der User einen Sicherheits-Account/Passco-
de anlegen oder verdndern, steigt der Mindestwurf der Kontrollprobe
um +2. Der Mindestwurf steigt um +6, wenn der User einen Super
User-Account bzw. einen Super-UserPasscode anlegt oder verdndert.



Wenn der User die Probe abgelegt hat, wiirfeln Sie 1W6 und
multiplizieren das Ergebnis mit der Zahl der Erfolge des Users.
Das Resultat gibt die Zahl der Tage an. die ein solcher Account
altiv bleibt, solange der User sich nicht verrat, bevor die Zeit ab-
gelaufen ist. Sollte der Passcade fiir illegale Operationen verwen-
det werden, die einen Aktiven Alarm im Gitter oder auf dem ent-
sprechenden Host ausldsen, wird der Account deaktivieit.

Sobald der Account angelegt wurde, kann sich jeder User mit
dem richtigen Passcode in das System einloggen und bestimmte
Systemoperationen automatisch ausfiihren (siehe S. 38). Ein Dek-
ker kdnnte 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 LOSCHEN

Probe: Kontrolle

Utllity: Bestatigen

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 Durchfithrung
von Angriffen, SR3.01D, S. 220).

Feindliche Decker benutzen diesen Trick oft, um ein gesamtes
Passcode-Verzeichnis zu I6schen, damit niemand legal auf das
System zugreifen kann. Wenn ein User versucht, ein gesamtes
Passcode-Verzeichnis zu I6schen, wird der Mindestwurf der Kon-
trollprobe um +4 erhdht.

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 lduft (siehe
Anwendungen. S. 94). Zur Gruppe der Anwendungen gehoren
alle nicht direkt gesteuerten Programme auf einem Host. Diese
Operation hat keinerlei Einfiuss auf IC-Programme, Frames, Agen-
ten, Sprites, Damonen, Konstrukte oder Personaprogramme und
Utilities, die von anderen Usern eingesetzt werden.

Die Systemprobe, die fiir diese Operation erforderlich ist, hdngt
vom Subsystem ab, welches die Zielanwendung steuert. Versucht
ein Decker beispielsweise, eine Anwendung zu crashen, die eine
automatisierte Fabrik oder eine Sicherheitsanlage steuert, misste
er eine Peripherieprobe wiirfeln. Im Zweifelsfall sollte der Spiel-
leiter den Charakter eine Kontrollprobe wiirfeln lassen.

Die Operation Anwendung crashen kann auch eingesetzt wer-
den, die Matrix-Sitzung eines Schneckenusers zu beenden (siehe
S. 42), die (iber das ZugangsSubsystem gesteueit wird. Dariiber
hinaus kann ein User mit dieser Operation auch Skripte aus einem
System entfernen (siehe S. 87), was uber das Kontroll-Subsystem
abgewickelt wird.

Anstatt eine Anwendung vollstéandig abstlrzen 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 voriibergehend nicht, stiirzt aber
auch nicht ab. Ein auf diese Weise .eingefrorener® Schneckenuser
kann keinerlei Handlungen mit seinem Computer durchfihren,
auBer 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.

AUFSPUR-IC TAUSCHEN

Probe: Kontrolle

Uttlity: Um!enkung

Handlung: Einfach

Ein User kann diese Operation ausfuhren um AufspurIC in die
lire zu fiihren, das sich im Lokalisierungszyklus befindet. Wenn
die Kontrollprobe des Users gelingt, .tauscht“ er das Aufspurpro
gramm - die Analyseroutinen des ICs weiden auf eine aussichts-
lose Suche geschickt.

Gelingt es dem User, das Aufspiir-IC zu tauschen, kann er es
unterdriicken, als hdtte er das IC zerstort (siehe IC unterdricken,
SR3.01D, S. 212). Wenn ein Aufspiirprogramm mit dem Umlen-
kungsutility getduscht wird, zahlt das IC nicht als zerstort, wes-
halb das Sicherheitskonto des Users auch nicht angehoben wird.

Wenn der User das Aufspir-IC nicht unterdriickt, verfolgt es
die Spur in der ndchsten Kampfrunde dort weiter, wo es in der
vergangenen Runde aufgehort hat. Der User kann die Operation
in der folgenden Runde ein weiteres Mal ausfilhren. Gelingt ihm
dies, neutralisiert er das Aufspir-IC auch in der ndchsten Runde.
Scheitert der User, ndhert sich das Aufspiirprogramm seinem Ziel
um eine weitere Runde.

Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Aufspdr-iC,
S¢-103;

Vanessa hat nur eine Kampitunde. um ein Aufspiirprogramm
zu besiegen. In ihrem ersten Initiativedurchgang fithrt sie die
Operation Aufsplir-IC tauschen durch. Sie hat eine Compu-
terfertigkeit von 10 und ein Umlenkung-4-Utility. Das Auf-
spur-IC hat Stufe 8. die Kontrolistufe betrigt 9.

Fir die Kontrollprobe wirft Vanessa 10 Wirfel (Computer
10) gegen einen Mindestwurfvon 5 (Kontrolistufe 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 Aufsplirprogramm in die-
ser Runde, doch ihr Sicherheitskonto steigt um drei Punkte
an.

Vanessa kann nun einen Punkt ihres Entdeckungsfaktors o p
fern, um das IC weiter einzufiieren: andernfails muss sie das
Aufsptir-IC auch in der nédchsten Runde téuschen. Gelingt ihr
beides nicht, findet das IC am Ende der Kampfrunde Vanes-
sas Jackpoint.

DATEI VERSCHLUSSELN

Probe: Datei

Utility: Verschlisselung

Handlung: Einfach

Das Gegenstiick zur Operation Datei enschlisse/n ermdglicht es
dem User, eine elektronische Datei zu verschlisseln. Gelingt dem
User die Operation, ist die Datei verschliisselt und kein User kann
die Datei 6ffnen, herabladen oder Operationen mit ihr durchfiih-
ren, bevorihm die Operation Datei entschitisseln gelingt.

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschlisselung (S.
71) ausgefiihrt werden. Verfligt das jeweilige System allerdings
Gber ein Wirbel-IC, kann der User das IC benutzen, um die Datei
zu verschlisseln. In diesem fall muss er zundchst die Operation
IC lokalisieren durchfiithren, um den Code des Wirbel-ICs zu fin-
den. Die IC-Stufe senkt jedoch nicht den Mindestwurf fir die Da-
teiprobe, es verseizt den User lediglich in die Lage. die Datei zu
verschlisseln.







SUSTE

DATEN ABFANGEN
Probe: entsprechendes Subsystem

Utility: Schniffier

Handlung: Komplex

Die Operation Daten abfangen ermoglicht dem User, das Schnuiff-
lerutility (siehe S. 70) in ein Subsystem einzuschleusen. Das
Schniiffierutility iberwacht dann alle Daten. die durch das Subsy-

stem flieBen und durchsucht es entsprechend den Parametern.
die von dem User definiert wurden. in einem Zugangs-Subsy-
stem konnte das Utility alle Logins und Passcodes abfangen, in
einem Datei-Subsystem konnte es E-Mails oder Gesprache aus-
spionieren und in einem Peripherie-Subsystem kénnte es die Da-
ten Ubeiwachen, die von einem Peripheriegerit gesendet wer-
den.

Jeder Decker wird bestdtigen kdnnen, dass diese Operation nicht
einfach zu handhaben ist. Zundchst muss der User unter Verwen-
dung der Operation Daten heraufladen eine Kopie seines Schnuiff-
lerutllities auf den Host laden. AnschlieBend muss ihm eine Sy-
stemprobe gegen das entsprechende Subsystem gelingen, das
er Uiberwachen mochte. Gelingt ihm diese Probe, muss der User
als ndchstes eine Kontrollprobe wiirfeln, deren Mindestwurf durch
das Schniifflerutility reduziert wird, um das Utility zu legitimie-
ren, es also als autorisiertes Programm zu tarnen. Scheitert der
User bei der Kontrollprobe, wiirfeln Sie eine Maske{Kontroll)-Pro-
be. Die Zahl der Erfolge gibt an, wie viele Stunden verstreichen,
bis der Host das Schniifflerutility bemerkt und den Sicherheits-
SysOp alarmiert

Wenn er die Operation durchflihrt, muss der User genau spezi-
fizieren, was das Schniifflerutility mit den Daten machen soll. Der
User hat zwei Méglichkeiten: Erstens konnte er die Daten einfach
versteckt auf dem Host speichern lassen, was eine erfolgreiche
Probe auf Datei editieren (siehe SR3.01D. S. 215) voraussetzt.
Zweitens konnte 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
Schniifflerprogramm schnell eine unhandliche und extrem auffél-
lige Datenmenge. Der Spielleiter bestimmt, wie erfolgreich das
Programm arbeitet; er sollte allerdings darauf achten, dass es aus
schlieBlich Daten scannt und abfangt, die durch das entsprechen-
de Subsystem geleitet werden.

Diese Operation féngt keine Gesprdche ab, denn hierzu ist die
Systemoperation Gesprédch anzapfen notwendig. Der User kann
aber alles. was mit der Operation Daten senden durch das Subsy-
stem Ubertragen 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 Ubertragen
— entweder an ein anderes lcon, an einen Komcode oder an
das Datei-Subsystem eines Hosts.
Um Daten an ein anderes Icon zu senden, muss der User
den Empfénger lokalisiert haben (wenn er die Daten direkt
Gbermitteln mochte). Die Datei wird von der Speicherbank
des Senders direkt in die Speicherbank des Empfangers iber-
tragen, Die (Ibertragungsrate entspricht der langsameren I/
O-Geschwindigkeit der beiden User. Der Empfanger muss mit
der Ubertragung einverstanden sein — er kann nicht dazu ge-
zwungen werden, Daten herabzuladen. Beachten Sie, dass die
Operation Gesprdch fiihren (siehe SR3.01D, S. 217) erforder-
lich ist, um eine interaktive Komverbindung herzustellen.
Um Daten an einen Komcode zu senden {fur E-Mails, Faxe,
Credstick-Transaktionen und so weiter), muss der User den
Komcode des Empfdngers kennen.
Méchte ein User die Daten von einem Datei-Subsystem in
ein anderes Datei-Subsystem senden, muss er zundchst im
Ursprungssystem die Operation Daten senden durchfiithren.
AnschlieRend muss sich der User in das Zielsystem bewegen
und dort die Operation Datei editieren ausfiihren.
Ganz gleich, welche dieser Methoden der User nutzen mochte,
er kann die Daten auf diese Weise an mehrere Empféanger gleich
Zeitig senden.

Die Operation Daten senden ist eine anhaltende Operation.

DATENBOMBE ENISCHARFEN

Probe: Datei oder Peripherie

Utility: Entscharfen

Handlung: Komplex

Mit dieser Operation kann eine Datenbombe (siehe S. 106) ent-
scharft werden, mit der eine Datei oder ein Peripheriegerdt ge-
schiitzt wird. Die Datenbombe muss zuvor mit der Operation icon
anal ysieren oder IC lokalisieren tiberhaupt erst entdeckt werden.
Das Entschdrfen einer Datenbombe gilt nicht als Zerstdrung eines
ICs, weshalb die IC-Stufe das Sicherheitskonto des Users nicht
erhoht.

DESINFIZIEREN

Probe: entsprechendes Subsystem

Utility: Sduberung

Handlung: Komplex

Die Desinfizierungsoperation zerstért Wurmviren in einem be-
stimmten Subsystem. Der User wiirfelt eine Systemprobe gegen
das jeweilige Subsystem. Falls zum Beispiel das Datei-Subsystem
mit einem Wurmprogramm ausgestattet ist, wiirfelt der User also
eine Dateiprobe (ndheres hierzu siehe Wirmer, S. 92).

FALSCHE DATENSPUR

Probe: Kontrolle

Utllity: Tarnung

Handlung: Komplex

Die Operation faische Datenspur ermoglicht es dem User, eine
falsche Datenspur in einem Gitter zu generieren, um Aufsplirpro-
gramme in die lire zu fihren. In einem Gitter darf der User diese
Operation immer nur einmal durchfiihren. Er kann die Operation




allerdings in mehreren Gittern ausfiihren, wenn er méchte. Hier-
zu muss er sich vorher allerdings in diese Gitter einloggen.

Bei der Systemprobe fiir diese Systemoperation sinkt der Min-
destwurf der Sicherheitsprobe des Systems um den Aufspirmo-
difikator des Users (siehe fackpoints, S. 30).

Fir jedes Gitter, in dem der User eine falsche Datenspur anlegt,
steigt der Mindestwurf des Aufspir-iCs oder Fahrtenutilities um 1

siehe Aufspir-IC, S. 103).

FRAME LOKALISIEREN

Probe: Index

Utility: Scanner

Handlung: Komplex

Fir diese Operation gelten dieselben Regeln wie fiir die System-
operation Decker lokalisieren (SR3.01D, S. 216). Sie ermdglicht
es dem User. Frames und Agenten (siehe S. 88), Sprites und Da-
monen (siehe S. 141) sowie Semiautonome Knowbots (siehe S.
147) aufzusptiren, die auf dem Host laufen.

Diese Operation ist nutzios gegen IC-Konstrukte, da der Host
sie nicht im Index registriert. IC-Konstrukte kénnen jedoch mit
der Operation /C lokalisieren (siehe SR3.01D, S. 217) entdeckt
werden. Klis kénnen mit der Systemoperation frame lokalisieren
ebenfalls nicht entdeckt werden.

HOST CRASHEN
Probe: Kontrolle
Utllity: Crash
Handlung: Komplex
Die Operation Host crashen ist das Matrix- Aquivalent einer . tak
tischen Atomwaffe”. Gelingt einem User diese Operation, schal-
tet er den Host gewaltsam ab und wirft alle User aus, einschlief3-
lich sich selbst (wenn er nicht rechtzeitig die Systemoperation
Elegantes Ausloggen ausfihrt).

Hostsysteme schalten sich nicht auf der Stelle ab. Gelingt die
Operation Host crashen, geschieht der Shutdown in etwa genau-
so, als wiirde er das Ende einer Sicherheitstafel erreichen (siehe
HostShutdown, S. 112). Teilen Sie den Sicherheitswert des Hosts
durch 2 (es wird aufgerundet) und wiirfeln Sie eine entsprechen-
de Anzahl W6. Das Gesamtresultat dieses Wurfes gibt den Grund-
zeitraum an. den der Host fir die Abschaltung benétigt. Teilen
Siediese 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) durchgefiihrt
wird, versucht der Host am Ende je-
der Kampfrunde, die Abschaltung zu
verhindern. Hierzu wiirfeln Sie eine
Sicherheitsprobe gegen de MPCP
Stufe des Users. Gelingt die Probe,
wird die Abschaltungssequenz auf- |
gehalten und der Host lduft unbe-
schadet weiter.

Wéhrend 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
fir die Einleitung der Abschaltung
aufwenden muss. Die reduzierten

IC-Stufen kehren sofort auf den normalen Wert zurlick, 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 heie Damp#f
stoBe, die aus aufklaffenden Bodendffnungen hervorschiefRen.

Ein Shutdown schlief3t alle Anwendungen und Programme, die
auf einem Host laufen. einschlieBlich aller Frames, Skripte und
anderer Programme, die von einem User zurlickgelassen wurden.
Sollte ein User noch online sein, wenn das System anhadilt, erleidet
er moglicherweise einen Auswurfschock (siehe SR3.0/D, S. 227).
Der Hostcomputer fihit in der Regel eigenstdndig wieder hoch,
wodurch der gesamte Speicherinhalt aufgerdumt, alle Sicherheits-
konten geléscht werden und alle Grundstufen auf jhren normalen
Wert zurlickkehren (siehe Host-Reset. SR3.0/D, S. 212).

Waurde 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 erhéhen die Sicherheitsmafnahmen
entsprechend, wenn das System neu gestartet wird.

HOST-SHUTDOWN AUFHALTEN

Probe: Kontrolle

Utility: Beruhigung

Handlung: Komplex

Die Operation HostShutdown authalten erméglicht es dem User,
einen Host voriibergehend davon abzuhalten, sich abzuschalten
oder die Abschaltung sogar ganz zu verhindern. Diese Operation
wird also ausgefuhrt, um in eine Host-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-
langern die Abschaltungssequenz des Hosts um eine vollstandi-
ge Kampfrunde. Gelingen dem User mindestens doppelt so viele
Erfolge wie dem Decker, der die Operation Host crashen ausge
fuhrt hat, wird die Abschaltung vollstandig verhindert. Einen Host-
Shutdown, der von einem Sicherheitsteam veranlasst wurde, kann
ein Decker nicht véllig verhindern; er kann ihn lediglich ein wenig
hinauszégern.

ICON ANDERN

Probe: Kontrolle

Utlllty: Umgestaltung

Handlung: Komplex

Diese Operation ist besonders be-
liebt bei Matrix-Rowdys und gibt
ihnen die Méglichkeit, 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 verdndern,
muss dem User eine Systemprobe
gegen die Kontrollstufe des Systems
gelingen. Jeder Nettoerfolg ermog
licht es dem User, einen Aspekt des
Icons zu verdandern (z.B. die Farbe,
die Aufidsung, die Oberflachenstruk-
tur oder die Gesichtszlige).



Verdanderungen durch diese Systemoperation werden allerdings
wieder aufgehoben, sobald das Icon repariert oder neu gestartet
wird.

ICON BEHINDERN

Probe: Kontrolle

Utility: Bestatigen

Handlung: Komplex

Die Operation fcon behindern wird eingesetzt, um die Operatio-
nen eines lcons einzuschranken oder sein Sicherheitskonto zu er-
hoéhen. Diese Operation kann nur gegen Personas, Frames, Spri-
tes, Semiautonome Knowbots und Kls eingesetzt werden. Zu-
ndchst muss das Zielicon lokalisiert werden. Sicherheitsdecker
benutzen diese Operation meist, um das Sicherheitskonto eines
Eindringlings zu erhdhen und auf diese Weise zusétzliche Gegen-
mafRnahmen auszuldsen.

Addieren Sie den Entdeckungsfaktor des Zielicons auf den Min-
destwurf der Kontroilprobe. Mit den Erfolgen kann der User im
Verhdltnis von 1:1 entweder die Mindestwiirfe aller weiteren Sy-
stemproben des Opfers erhéhen oder aber den Entdeckungsfak-
tor fiir alle Sicherheitsproben gegen das Zielicon senken.

Die Operation fcon behindern ist eine anhaltende Operation.

ICON SCANNEN

Probe: Speziell

Utllity: Scanner

Handlung: Einfach

Mit dieser Operation kann ein User Informationen tber Personas,
Frames, Agenten, Sprites, Ddmonen, Kls oder Semiautonome
Knowbots sammeln, die er bereits lokalisiert hat.

Diese Operation erfordert keine Systemprobe. Statt dessen
wiirfelt der User eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf
gleich der Maskestufe des Zielicons. Falls der User ein Scanner-
programm fahrt, sinkt der Mindestwurf um die Stufe des Utilities.
Wenn das Zielicon ein Schleicherprogramm aktiv hat, wird der
Mindestwurf um die Stufe dieses Utilities erhoht.

Fir jeden Erfolg, den der User bei seiner Computerprobe er
zielt, kann er sich fur eine der folgenden Informationen entschei-
den.

= MPCP-Stufe des Icons

* Die Stufe eines einzelnen Personaprogramms des lcons

* Reaktionsverstarkung des Icons

= Zugangsprivilegien des Icons (siehe S. 38)

* MXP-Adresse des Icons (siehe S. 39)

» Die Stufe eines einzelnen Utilities (angefangen bei der héch-
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 fcon ana-
lysieren (siehe SR3.01D, S. 217).

INFIZIEREN

Probe: entsprechendes Subsystem

Utility: (Wurmprogramm)

Handlung: Komplex

Mit dieser Operation kann ein User ein Wurmprogramm in ein
Subsystem einpflanzen (siehe S. 92). Verlauft die Operation er-
folgreich, riskiert jeder User, der in dem entsprechenden Sub-
system eine Systemprobe durchfiihrt, eine Infektion mit dem
Wurm.

KODER

Probe: Kontrolle

Utility: Spiegel

Handlung: Komplex

Die Kéderoperation erzeugt eine .Lockvogelkopie” des User-lcons,
welche die Aufmerksamkeit aktiver IC-Programme auf sich zie
hen soll. Dieser Kéder funktioniert nicht gegen eine andere Per-
sona oder Aufspir-IC. Gegen IC-Konstrukte kann die Operation
jedoch eingesetzt werden.

Notieren Sie die Anzahl der Erfolge, die der User bei der Kon-
troliprobe erzielt. Jedes Mal, wenn ein aktives IC-Programm ver
sucht, den User anzugreifen, wiirfeln Sie 1W6. Ist das Ergebnis
kleiner oder gleich der Anzahl Erfolge, die der User bei seiner
Kontrollprobe geschafft hat, greift das IC den Koder statt des tat-
sdchlichen User-lcons an.

Kéder haben weder besondere Verteidigungsmoglichkeiten
noch irgendeine Schadensresistenz, so dass sie bei einem Treffer
den vollstandigen Schaden erleiden. Sobald der Zustandsmonitor des
Koders vollstdandig ausgefiillt ist, verschwindet die Kdderkopie.

Diese Operation kann auch eingesetzt werden, um die Aufinerk-
samkeit von {C-Programmen auf ein frame zu richten (siehe Fra-
mes und Agenten, S. 88).

LOG LESEN

Probe: Kontroile

Utllity: Bestédtigen

Handlung: Komplex

Die Operation Lo.g lesen versetzt den User in die Lage, die Log-
daten eines Hosts zu 6ffnen 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 kénnen 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 ausgefiihit wur-
den. Auch Hackerangriffe oder vermutete Hackerangriffe konnen
aufgezeichnet werden — im Prinzip alles, was eine Sicherheitsre-
aktion des Hosts ausgelost hat. Hackerangriffe konnten allerdings
auch als fatale Programmabstirze, Hardware-Fehler oder andere
zufallige Systemereignisse aufgezeichnet werden — besonders,
wenn diese Angriffe tatsdchlich erfolgreich und leise waren.

Wenn eine Information in einem Logverzeichnis wichtig fur die
Stoiy ist, sollte der Spielleiter ein entsprechendes Handout anfer
tigen. Wenn die Eintrage nicht besonders wichtig sind, kann der
Spielleiter auch improvisieren.

Wenn er sie spéter analysieren oder auswerten mochte, kann
ein User die Logs auch auf sein Cyberterminal herabladen. Eine
Logdatei, welche die Systemaktivititen der letzten 24 Stunden
enthdlt, hdngt von der Art des Hosts ab:

* Leichter Host: 2W6 x 100 Mp

» Durchschnittlicher Host: 2W6 x 200 Mp

- Schwerer Host: ZWé x 500 Mp

Bei dieser Operation handelt es sich um eine Befragungsopera-
tion.

MXP-ADRESSE AUFSPUREN

Probe: Index

Utllity: Schmoker

Handlung: Komplex

Falls ein User eine MXP-Adresse eines anderen Users besitzt (S.
306), kann er das Gitter nach der Ursprungsadresse befragen. Ge:
nau wie die Operation Zugang lokalisieren kann diese Operation




ausgeflihrt werden, um den virtuellen oder physischen Ursprung
eines Users zu ermittelt (fiir jede dieser Optionen ist eine eigene
Operation erforderlich). Spirt der User den virtuellen Ursprung
auf. bringt er den Host oder das Citter des Zielusers sowie die
Seriennummer des Jackpoints in Erfahrung. Kennt der User den
virtuellen Ursprungsort, kann er mit einer weiteren Aufspiirope-
ration fur den physischen Ursprung die reale Adresse des ver-
wendeten Jackpoints ausfindig machen.

Die Operation MXP-Adresse aufsplrenist eine Befragungsope-
ration.

OPERATION ANALYSIEREN

Probe: Kontrolle

Utility: Aufklarung

Handlung: Einfach

Mit dieser Operation kann ein User identifizieren, welche System-
operation ein anderes Icon durchfiithrt und welche Utilities fiir diese
Operation eingesetzt werden.

Um diese Operation durchzufiihren, muss der User das Icon,
dessen Operation er analysieren mochte, bereits lokalisiert ha-
ben. Handelt es sich bei der Operation um eine anhaltende oder
kontrollierte Operation, muss der User eine Handlung zur Verfi-
gung haben und mit Operation analysieren eingreifen, sobald die
Zieloperation beginnt.

Fir jeden Nettoerfolg bei seiner Systemprobe erhdlt der User
eine der folgenden Informationen:

- Die Art der Operation, die ausgefiihrt wird (einschlieflich der

dazu erforderlichen Probe und Handlung)

« Die Utilities, die fur die Operation eingesetzt werden

* Der Erfolgsgrad des lcons, das die Operation durchfihrt

PAYDATA LOKALISIEREN

Probe: Index

Utility: Einschdtzung

Handlung: Kompiex

Die Operation Paydata lokalisierenerlaubt es dem User, einen Host
nach verkduflichen Daten zu durchsuchen (siehe Paydata, S. 49).
Fir jeden Nettoerfolg bei der Indexprobe lokalisiert der User ei-
nen Paydatapunkt im betreffenden Host. Die Operation geht so
lange weiter, bis der User ihre Durchfihrung beendet oder alle fur
ihn wertvolien Daten auf dem Host lokalisiert hat.

Wenn der User nur einen Teil der Daten herablddt, wird ihr Wert
anhand der Groke der herabgeladenen Datei ermittelt. Wenn eine
Datei 20 Mp enthdlt, der User aber nur 10 Mp herabladt, haben
die Daten auch nur den haiben Wert. Je nach Art der Datenwerte
kann der Spielleiter den Wert sogar noch weiter senken.

Paydata lokalisieren ist eine Befragungsoption.

PERIPHERIE VERSCHLUSSELN

Probe: Peripherie

Utility: Verschlisselung

Handlung: tinfach

Dies ist das Gegenstiick zur Operation Peripherie entschlisseln.
Diese Operation erlaubt es dem User, ein Peripherie-Subsystem
zu verschlisseln. Gelingt ihm die Verschliisselung, kann niemand
Peripherieproben in dem entsprechenden Subsystem wiirfeln, bis
das Subsystem mit der Operation Peripherie entschliisseln wie
der entschliisselt wurde.

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschiisselung (S.
71) ausgefihrt werden. Verfiigt das jeweilige System allerdings
tber ein Wirbel-IC, kann der User das IC benutzen, um damit das
Peripherie-Subsystem zu verschlisseln. In diesem Fall muss er

zundchst die Operation /C lokalisieren durchfiihren, um den Code
des Wirbel-ICs zu finden. Die IC-Stufe senkt jedoch nicht den Min-
destwurf fiir die Peripherieprobe, es versetzt den User lediglich
grundsdtzlich in die Lage, das Subsystem zu verschliisseln.

SCHNECKENUSER LOKALISIEREN

Probe: Index

Utility: Scanner

Handlung: Einfach

Diese Operation spiirt alle Schneckenuser in einem System auf.
Gelingt die Operation, 6ffnet der User ein Fenster, in dem alle
Schneckenuser mit Name des Accounts aufgelistet werden. Fir
jeden zusdtzlichen Nettoerfolg erhalt der User eine der folgenden
Informationen:

* Die letzte Operation, die der Schneckernuser ausgefiihrt hat
(zusdwliche Erfolge kdnnen verwendet werden, um weiter zu-
riickliegende 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
durchgefiihit wird. Dabei spielt es keine Rolle, ob diese Operati-
on von einem User, Frame, Agenten, Sprite, Dadmon, Semiauto-
nomen Knowbot (SK) oder sogar von einer Kl ausgefiihrt wird.
Sicherheitsdecker setzen diese Operation oft ein, um feindliche
Decker zu schikanieren, anstatt sie in einen Matrixkampfzu ver-
wickeln.

Um diese Operation einzusetzen, muss der User das Icon, des-
sen Operation er blockieren mdchte, bereits lokalisieit 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 Systemop e-
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 gdnzlich; bereits
eingeleitete anhaltende oder kontrollierte Operationen werden
auf der Stelle aufgehalten.

Das Opfer dieser Operation darf unverziiglich eine nach oben
offene Sensorprobe wiirfeln (siehe Decker lokalisieren, SR3.01D.
S. 216), um die Person ausfindig zu machen, die fiir die Blockade
verantwortlich ist.

Beachten sie, dass mit dieser Operation weder eine andere
Operation Systemoperation blockieren, noch eine Nulloperation
aufgehalten werden kann.

TEMPORAR-SAN BINDEN

Probe: Zugang

Utility: Turstopper

Handlung: Komplex

Mit dieser Operation kann ein User einen TempordrSAN offen
halten, wenn dieser normalerweise in der Matrix verschwinden
wirde. Gelingt die Systemprobe, glaubt der SAN, er seiin Wirk
lichkeit geschlossen. Weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt
Tempordr-SANSs, S. 120).
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TRIANGULIEREN
Probe: Peripherie
Utility: Triangulation
Handlung: Komplex
Diese Operation kann nur in Systemen ausgefihrt werden, die
drahtlosen Datenverkehr mit mobilen Endgerdten steuern (zum
Beispiel Mobilfunknetzwerke). Indem der User die Signalstdrke
und den Zeitfaktor einer Kommunikation zwischen einem mobi-
len Endgerdt (z.B. ein Mobiltelefon) und verschiedenen Sendetir-
men und Empfingern miteinander in Beziehung setzt, kann er den
Standort des Gerdtes mit einer Abweichung von maximaj (100 +
Anzahl der Erfolge) Meter bestimmen.

Triangulieren ist eine Befragungsoperation.

ZUGANG VERSCHLUSSELN

Probe: Zugang

Utility: Verschlisselung

Handlung: Einfach

Diese Operation ist das Gegenstlick der Operation Zugang ent
schiisseln und erlaubt es dem User. den Zugangsknoten eines
Systems zu verschliisseln. Gelingt ihm dies, ist das Zugangs-Sub-
system verschlisselt und kein User kann sich einloggen, bis der
Knoten mit der Operation Zugang entschlisseln wieder ermdg-
licht wird.

Diese Operation kann nicht ohne das Utility Verschitisselung (S.
71) ausgefiihrt werden. Verfiigt das jeweilige System allerdings
tber ein Wirbel-IC, kann der User das IC benutzen, um den SAN
zu verschlisseln. In diesem Fall muss er zundchst die Operation
IC lokalisieren durchfihren, um den Code des Wirbel-ICs zu fin-
den. Die { CStufe senkt jedoch nicht den Mindestwurf fiir die Zu-
gangsprobe, es versetzt den User lediglich in die Lage, den Zu-
gang zu verschliisseln.

REGEL-UPDATE FUR
SR3.01D-SYSTEMOPERATIONEN

Fir einige Systemoperationen aus dem Grundregelwerk SR3.0/D
(S. 214ff.) gibt es nach den in diesem Buch vorgestellten fortge-
schrittenen Regeln zusdtzliche Anwendungsmdoglichkeiten. Die
Neuerungen werden im folgenden Abschnitt erlduteit.

DECKER LOKALISIEREN

Diese Operation lokalisieit nicht nur Decker. sondern alle Perso-
nas — einschlieflich Cyberterminal-User und Otaku. Sie lokalisiert
keine Frames, Agenten. Sprites, Ddmonen, SKs oder Kis.

ELEGANTES AUSLOGGEN

Genau wie ein Fahrteprogramm addiert auch ein Aufspir-IC, das
sich in einem Lokalisierungszyklus befindet, seine Stufe auf den
Mindestwurf fir diese Probe (siehe Aufsptr-fC, S. 103). Gelingt
dem User die Operation Elegantes Auslog gen, scheitern alle Auf
spurprogramme. die nach dem User suchen, auf der Stelle.

HOST ANALYSIEREN
Nettoerfolge, die bei dieser Operation erzielt werden, kénnen auch
dazu verwendet werden, um die folgenden Informationen tiber
einen Host in Erfahrung zu bringen:

* Der Host ist eine Virtuelle Maschine (siehe S. 12 1)

* Der Host ist ein Uitravioletter Host (siehe S. 48)

* Der Host ist ein Bouncer-Host (siehe S. 118)

*Der Host ist ein Tempordr-SAN (siehe S. 120)

IC ANALYSIEREN
Wenn diese Operation ausgefihrt wird, um ein Aufspir-IC zu
analysieren, erfahrtder User. ob sich das IC gerade in seinem Jagd-
oder Lokalisierungszyklus befindet. Befindet sich das Aufspir-1C
im Lokalisierungszyklus, erfdhrt der User auch, wie viele Runden
das IC noch benétigt, um den Zyklus zu beenden.

Beachten Sie, dass diese Operation auch Optionen in Erfahrung
bringt, mit denen ein IC-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 Kiinstliche
Intelligenz, ein Frame, Agent, Sprite oder Ddmon oder die Leben-
de Persona eines Otaku handelt. Sie offenbart dem User auch die
Existenz eines Datenbombe-ICs (siehe S. 106) oder Wurms (siehe
S. 92) bei einer Datei oder dem Icon eines Peripheriegerdtes.

IN HOST/LTG/RTG EINLOGGEN

Der Zugangsmodifikator des Jackpoints (siehe S. 32) modifiziert
die Probe flir den Login-in das erste System (Host, LTG oder RTG),
in das sich der User einloggt.

NULLOPERATION

Diese Operation kann auch ausgefiihrt werden, um Skripte in ei-
nem System zu aktivieren (siehe Skripte, 87).

SPEICHERINHALT AUSTAUSCHEN

Gepresste oder komprimieite Utilityprogramme kénnen mit die-
ser Operation heraufgeladen werden. Sie miissen allerdings de-
komprimiert werden, bevor der User sie einsetzen kann. Hierzu
benotigt er eine Komplexe Handlung.

SUBSYSTEM ANALYSIEREN

Diese Operation entdeckt auch Skripte, Falltiren, Wirmer, Wir-
bel-ICs und andere versteckte VerteidigungsmaBnahmen oder
Systemtricks in einem Subsystem (siehe Systemtricks, S. 117).

SYSTEMOPERATIONEN FUR ANDERE
USER AUSFUHREN

Unter bestimmten Umstdnden mochte ein User womdglich eine
Systemoperation fir einen anderen User ausfihren. Dies kdnnte
zum Beispiel der Fall sein, wenn der SysOp eine administrative
Operation fir einen Matrix-User ausfihrt, der nicht Gber die ent-
sprechenden Zugangsprivilegien verfiigt. Auch unerfahrene User
bendtigen oft die Hilfe von alten Haudegen. Mdchte ein User eine
Operation fir einen anderen User ausfiihren. wird das Ergebnis
der Operation dem zweiten User angerechnet und nicht dem User,
der die Operation eigentlich durchgefiihrt hat,

Um eine Operation fir einen anderen User durchzufiihren, muss
der handelnde User den anderen User lokalisiert haben. Anschlie-
Rend fiihrt der handelnde User die Systemoperation ganz normal
durch, allerdings mit einem um +2 erhdhten Mindestwurf. Wenn
der handelnde User und der NutznieRer derselben Arbeitsgruppe
angehdren (siehe Zugangsprivilegien, S. 38). wird dieser Modifi-
kator nicht angewendet. Das Ergebnis der Operation wird dem
NutznieRer angerechnet.

Einige Operationen kdnnen nicht fiir einen anderen User durch-
geflhit werden. Dabei handelt es sich um die folgenden Opera-
tionen: Account bestdtigen, Account I6schen, Anwendung cras
hen, Aufspir<IC tduschen, Daten abfangen, Daten herabladen,
Daten heraufladen, Daten senden, Elegantes Ausloggen, Falsche
Datenspur. Host crashen, Host-Shutdown aufhalten, Icon dndern,
Icon behindern, Kéder, Nulloperation, Speicherinhalt austauschen
und Systemoperation biockieren.




} o Ichts erwdrmt das Herz eines Sicherheits-SysOps mehr als ein eiskalter Glet
p'scher aus Intrusion Countermeasures (IC), mit dem er sein System gegen
" Eindringlinge schitzen kann.

S Das folgende Kapitel enthélt sechs neue {C-Arten, mit denen der Spielleiter
sein Matrix-Sicherheitsarsenal vergroBern kann. AuBerdem bietet es neue An-
wendungsmoglichkeiten fir die ICs aus dem Grundregelwerk SR3.01D sowie Richtlinien
fir die Programmierung und Zerstérung von ICs.

NEUE INTRUSION COUNTERMEASURES

Dieses Kapitel stellt sechs neue IC-Arten vor: Datenbombe-IC, Pavlov-{C, Scout-IC, Auf-
spiirlC, Zerebropathisches IC und Psychotropes IC. Wenn es in den Regeln nicht aus-
driicklich anders angegeben wird, gelten die normalen IC-Regeln aus SR3.01D.

AUFSPUR-IC

Aufspir-IC ist eine Mischung aus Weifen und Grauen IC-Programmen. Es wurde ent-
wickelt um die Datenspur eines Eindringlings zu verfolgen und den physischen Aufent-
haltsort des Users aufzuspuren. Aufspur-IC funktioniert dhniich wie das Fahiteutility (sie-
he SR3.01D, S. 221).

Aufspiir-IC arbeitet zwei unterschiedliche Phasen ab — den Jagd- und den Lokalisie-
rungszyklus. Wahrend des Jagdzyklus versucht das IC, die Datenspur des Elndringlings
zu fixieren, indem es ihn im Matrixkampf .angreift“. Wenn der Eindringling dem Angriff
nicht ausweicht, initiiert das Aufspiir-IC den Lokalisierungszyklus und macht sich auf die
Suche nach dem Jackpoint des Eindringlings.

Jagdzyklus

Im Verlauf des Jagdzyklus wirfelt das Aufspiir-IC eine Angriffsprobe gegen den Ein-
dringling, wobei es den Sicherheitswert des Systems verwendet. Das AufspiirlC erlei-
det einen Mindestwurfinodifikator von +1 fiir jede erfolgreiche Fafsche Datenspur-Ope-
ration (S. 98), die das Zielicon ausfiihrt.

Der Eindringling wirfelt eine Ausweichenprobe gegen die IC-Stufe. Gelingen dem
Zielicon genauso viele oder mehr Erfolge wie dem Aufspir-IC, scheitert dessen Angriff.
Erzielt das AufspiriC 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 (SR3.01D, S. 220) wahrend des Jagdzyklus
wirkungslos ist. Der Eindringling kann das AufsplrlC wdhrend des Jagdzyklus jedoch
zerstoren, um einer Entdeckung zu entgehen.




Der Jagdzyklus dauert an, bis das AufsplrIC einen Angriff er-
folgreich durchfiihrt oder aber zerstért wird oder bis der Eindring
ling das System verlasst.

Lokalisierungszyklus

Der Lokalisierungszyklus beginnt, sobald das Aufspiir-IC 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 Aufspiirfaktor des Jackpoints
(S. 32) und die Stufe des Tarnungsutilities (siehe S. 70), das der
User fdhrt, zu einem Wert von 10. Teilen Sie das Ergebnis durch
die Zahl der Nettoerfolge, die das Aufsplr-IC im Jagdzyklus bei
seiner Angriffsprobe erzielt hat. Das abgerundete Ergebnis gibt
die AnzahlRunden an, die das IC ben&tigt, um den Lokalisierungs
zyklus abzuschlieRen und den Jackpoint des Eindringlings ausfin-
dig zu machen.

Wenn der Eindringling das Aufsplr-IC bis zum Ende des Loka-
lisierungszyklus nicht zerstért oder umgelenkt (siehe Aufspiir-IC
besiegen) hat, identifiziert das IC den Standort des Users in der
realen Welt und Ubermittelt ihn an die Betreiber des Hosts (siehe
Aufspureffekte.

Um den Lokalisierungszyklus von Aufspiir-ICs zu messen, zéh-
len Sie nur die vollen Kampfrunden. Eine Kampfrunde gilt als ab-
geschlossen, sobald der letzte Initiativedurchgang beendet ist.
Gelingt es dem Decker. das IC zu zerstéren oder einzufrieren, bevor
der letzte Initiativedurchgang einer Kampfrunde beendet ist, gilt
die Kampfrunde nicht als abgeschlossen.

Cremlin ist in das Appartement eines Execs eingebrochen,
um dessen Komleitung fiir einen Run zu benutzen. Sie stép-
selt sich ein und macht sich auf den Weg zu ihrem Zielhost.
Auf ihrem Weg dorthin fiihrt legt sie zweimal eine falsche
Datenspur.

Gremlin hackt sich in einen Rot-6-Host ein und 15st schnell
ein Auf splir-8-Programm aus. Das IC greift sie an und wiirfelt
zu diesem Zweck mit dem Sicherheitsweit des Hosts von 6
gegen einen Mindestwurfvon 5 (Grundmindestwurf von 3,
da sie sich in einem Roten Host auftidlt. zuziigiich eines Mo-
difikators von + 2 fir die falschen Datenspuren). Das IC erzieft
vier Erfolge. Gremlin wiirfelt ihre Ausweichenstufe von G
gegen die Aufsplir-IC-Stufe von 8 und schafft nur einen Er-
folg.

Nach dem Treffer bricht das AufsplrIC sofort den Jagdzy-
klus ab und begibt sich in den Lokalisierungszyklus. Es ver
schwindet aus Gremlins Sicht. Gremlin hat einen Aufspirmo-
difikator von -2 fiir den legalen Zugang und fihrt ein Tar-
nung-4-Utility. Der Grundzeitraum des Lokalisierungszyklus
befduft sich damit auf 12 Runden (10 -2 + 4 = 12). Das Auf-
sptir-1C hat bei seinem Angriff drei Nettoerfolge erzielt (4- 1
= 3), der Lokalisierungszyklus dauert also vier volle Kampf-
runden (12 = 3 < 4).

Wenn Gremlin das {C nicht auBer Gefecht setzt, fliegt ihr
physischer Aufenthaltsort in vier Kampfrunden auf.

Aufsplireffekte

Wenn ein Aufspiirprogramm seinen Lokalisierungszyklus erfolg
reich abschlieBt, passieren unterschiedliche Dinge. Zundchst re-
gistriert das System die Seriennummer und den physischen Stand-
ortdes Jackpoints in seinen Sicherheitslogs. Zweitens benachrich-
tigt das System die Sicherheitskrdfte, die das kompromittierte
System in der realen Welt bewachen. Das Sicherheitspersonal kann
dann physische MaBnahmen gegen den Eindringling einleiten (z.B.
den Gorillas den Marschbefehl erteilen). Dartber hinaus aktiviert
das Programm die IC-Zielerfassung und die Kontobeschleunigung
des Systems.

IC-Zielerfassung: Da der Eindringling aufgespirt wurde, kann
ihn das System effiektiver bekdmpfen. Senken Sie die Mindest-
wiirfe aller Angriffsproben, die aktive IC-Programme gegen den
Eindringling ausfiihren, um 1.

Kontobeschleunigung: Das System beobachtet die Aktionen
des Eindringlings aufinerksamer. 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 aufgesplrten Eindringling, steigt
das Sicherheitskonto des Eindringlings um 3.

Physische Magnahmen: Die physischen MaBnahmen, die durch
ein erfolgreiches Aufsplrprogramm ausgel&st werden, bestimmt
der Spielleiter. Nehmen wir zum Beispiel an, dass Aufspir-IC hat
gemeldet. dass ein Decker eine Datenleitung in Redmond ange-
zapft hat. Die physische Reaktion hdngt davon ab, welche Res-
sourcen dem Eigentiimer des kompromittierten Systems zur Ver-
figung stehen; auchrechtliche Fragen und der Standotrt der ndch-
sten Einsatzkrdfte spielen eine Rolle. AuRerdem ist die Frage wich-
tig, ob LoneStar oder eine andere Sicherheitsagentur verstandigt
wird, welche Sicherheitsstufe der Standort des Jackpoints hat und
so weiter.

Aufsplir-1C besiegen

Ein Aufspirprogramm kann auf vier unterschiedliche Methoden
besiegt werden. Wahrend des Jagdzyldus kann der Eindringling
dem IC ausweichen. Im Verlaufe beider Zyklen kann das IC im
Matrixkampf angegriffen und zerstért werden. Wdahrend 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 kénnen versuchen,
sich mit dem entsprechenden Mandver der Entdeckung zu ent
ziehen (siehe SR3.01D, S. 224), um dem Aufspur-IC wdhrend des
Jagdzyklus auszuweichen. Befindet sich ein Aufsplr-IC erst ein-
mal im Lokalisierungszyklus, steht dem Eindringling diese Opti-
on nicht mehr offen.

Matrixkampf: Die einfachste Methode, dem Aufspiliren zu ent
gehen, ist die Vernichtung des Aufspir-IC. Im Verlauf des Jagdzy.
klus ist das IC aktiv und kann im Matrixkampf selber Manéver
ausflhren.

Sobald der Lokalisierungszykius beginnt, verschwindet das
Aufspiir-IC allerdings und wechselt in den reaktiven Modus. Um
das IC dann noch finden zu kénnen, muss der Charakter eine Kom-
plexe Handlung aufwenden und die Systemoperation /C lokali-
sieren (sieche SR3.01D, S. 217) ausfithren. Wenn er das IC lokali-
siert hat, kann er es angreifen; da es nun reaktiv ist wird das Auf-
spir-IC keine Manéver und auch keine Gegenangriffe durchfih-
ren.

Die Zerstérung des Aufspiir-ICs hat die normale Erh6hung des
Sicherheitskontos des Angreifers zur Folge (siehe /Czum Absturz
bringen, SR3.01D, S. 212).

Aus dem Staub machen: Mit der Operation Elegantes Auslog-
gen kann der Eindringling entkommen und den Lokalisierungszy
klus des Aufspiirprogramms auf der Stelle stoppen. Das Aufspiir
IC versucht nach Krdften, diese Operation zu verhindern, wodurch
der Mindestwurf fiir diese Operation um die Stufe des Aufspir-
ICs steigt.

Sich einfach nur aus dem System ausstdpseln reicht leider nicht,
um Aufsplr-ICzu besiegen, da beim Ausstépseln die Komleitung
fir einen messbaren Zeitraum gedffinet bleibt. Zundchst muss das
LTG den Trdgersignalverlust verifizieren. AnschlieBend I&scht es
nach und nach die Datenspur des Deckers, wie das bei einem
vom User eingeleiteten Eleganten AusloggenderFallist. Nur durch
das reine Ausstopseln |6st sich die Datenspur eines Users nicht
einfach in Bitrauch auf. Wenn sich der User ausstépselt, wirft man
1 W61 (mindestens [). Das Ergebnis gibt die Anzahl Runden an,






wdhrend der die Datenspur erhalten bleibt. Solltedieser Zeitraum
fur das IC geniigen, um den Lokalisierungszyklus abzuschlieBen,
findet es denn Jackpoint noch rechtzeitig.

Wenn ein Eindringling das Bewusstsein verliert, von einem IC
getotet wird oder seine Persona zerstért wird, hélt ein Aufspir-IC
im Lokalisierungszyklus eine Verbindung aufrecht, damit es den
lackpoint weiter suchen kann. Auch hier gilt, dass sich der Ein-
dringling ausstépseln muss, um das Aufspiir-IC zu besiegen —und
selbst dann bleibt seine Datenspur noch 1W&-I (mindestens [)
Runden intakt.

Das IC umienken: Wéhrend des Lokalisierungszyklus des Auf-
splr-ICs kann der User die Operation Aufspiir-{C tduschen aus-
fihren, um das IC voriibergehend in die Irre zu fiihren. Ndhere
Informationen finden Sie unter Aufspir-{C tduschen, S. 96. Be-
siegt ein Charakter ein Aufspir-IC mit einem Umlenkungsutility,
so hat dles keinen Einfluss auf sein Sicherheitskonto.

Aufspiiren im Gitter

Ein von einem Gitter ausgeldstes Aufspirprogramm arbeitet so
lange gegen den Eindringling, wie er sich in irgendeinem Gitter
aufhalt, das von dem selben RTG kontroiliert wird. Besiegt er das
ICin einem LTG, muss er es unterdriicken oder umlenken. solan-
ge er sich in diesem LTG, dem Mutter-RTG oder einem anderen
LTG dieses RTGs aufhdlt. Andererseits stellt das IC die Verfolgung
ein, sobald sich der Eindringling in einen Host oder ein anderes
RTG oder PLTG einloggt.

Falls das Aufspiir-IC von dem RTG ausgeldst wurde, das den
Jackpoint des Deckers kontrollieit, oder von einem LTG, das zu
diesem RTG gehdnt, kann es den Decker sofoit auswerfen, wenn
es seinen Jackpoint entdeckt hat. Diese Option steht einem Auf-
splirprogramm, das seinen Ursprung in einem anderen Gitter oder
Host hat, nicht zur Verfiigung.

Optionale Regel: Icon-Bandbreite

Die Bandbreite des Icons, also die Menge an Daten, mit denen
Befehle und Sinnesdaten zum und vom Cybeiterminal iibertragen
werden, beeinflusst die Datenspur und die Komplexitat eines Auf-
splivorgangs.

Die icon-Bandbreite entspricht der Stufensumme aller Persona-
und Utilityprogramme, die ein User in den Aktiven Speicher sei-
nes Cyberterminals geladen hat. Uberschreitet diese Summe die
Basis-Bandbreite des Jackpoints (siehe S. 32), unterliegt der User
einem zusdtzlichen Aufspirmodifikator. 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
Ergebnisist der Mindestwurfmodifikator fir die Angriffsprobe des
Aufspiirprogramms waéhrend des jagdzyklus. Dieser Modifikator
gilt sowohl fiir das Fahrteutility als auch fir das Aufspiir-1C.

Ein User bestimmt seine Icon-Bandbreite zu Beginn eines Ma-
wix-Runs. Die Bandbreite dndert sich im Verlauf eines Runs nicht —
der User kann die Bandbreite nicht &ndern, ohne sich auszustop-
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 méglich, sie zu redu-
zieren, um die Datenspur unauffélliger zu machen.

Bevor sich der User einstopseit, 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 verandert werden. Die Stufe eines Utilities kann nur
gesenkt werden, wenn es liber die Adaptionsoption (siehe S. 83)
verfiigt. Beachten Sie, dass die tatsdchliche GréRe eines Utillties
im Speicher keinen Einfluss auf die lcon-Bandbreite hat.

Die Icon-Bandbieite eines Otaku betrdagt immer O.

Sidewinder hat ein MPCP-6/5/3/4/4-Deck. Sie hat darauf
veizichtet, irgendeine Personastufe im Interesse einer unauf:
fdlligeren Datenspur zu senken. Also weist ihr Personacode
eine Bandbreite von 16 (5 + 3 + 4 + 4 = 16) auf. AuBerdem
hat sie die Utilities Schleicher-5, Tduschung-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 beschliefit, auf Nummer sicher zu gehen, und er-
héht ihre Bandbreite um weitere Rinf Punkte, falls sie im Lau-
fe des Runs noch andere Utilities laden muss. Die endgiiitige
Bandbreite fiir diesen Run betrdgt damit 40.

Sidewinder benutzt einen illegalen Zugang, der eine Basis-
bandbreite von 20 aufweist. |hre Icon-Bandbreite tiberschrei
tet diesen Wert um das Doppelte, weshalb alle Aufsplrpro-
gramme gegen einen um 2 reduzierten Mindestwurf wiirfeln
missen, wenn sie Sidewinder im Matrixkampf angreifen (icon-
Bandbreite von 40 + Jackpoint-Bandbreite von 20 = 2: 2 x -1
=-2).

WEISSES DATENBOMBE-IC

Eine Datenbombe ist ein reaktives IC, das an eine Datei oder das
Icon eines Peripheriegerdtes angehdngt wird. Die scharfe Daten-
bombe wartet dann. bis ein anderes Icon auf die Datei oder das
Gerdt zugreift. Wenn dies geschieht, .explodieit” die Bombe und
beschadigt den Eindringling. Im Gegensatz zu anderen ICs wer-
den Datenbomben nicht ausgeldst, wenn das Sicherheitskonto
eines Eindringlings einen bestimmten Stand erreicht hat; sie grei-
fen jedes lcon an, das aufdas geschiitzte lcon zugreift (siehe Aus-
16sen von Datenbomben, S. 107).

An eine bestimmte Datei oder ein bestimmtes Peripheriegerat
kann immer nur eine Datenbombe gehédngt werden. Datenbom-
ben kénnen auch an Icons gehdngt werden, die mit Wirbel-IC
geschiit sind.

Eine Datenbombe kann entdeckt werden, indem man mit einer
erfolgreichen Systemoperation /con analysieren das geschiitzte
Icon untersucht,

Entschidrfen von Datenbomben

Datenbomben werden entschérft, indem man einfach den richti-
gen Passcode eingibt (ungliicklicherweise gibt es in der Regel nur
eine Person, die den richtigen Passcode kennt, ndamlich den User,
der das IC aktiviert hat). Ohne diesen Passcode kann eine Daten-
bombe nur mit der Systemoperation Datenbombe en#schérfen (sie-
he S. 98) deaktiviert werden. Das Utility Entschérfen unterstiitzt
einen User bei dieser Operation. Wenn eine Datenbombe eine
Datei schiitzt, ist fir die Probe eine Dateiprobe erforderlich. Schiitzt
die Datenbombe ein Peripheriegerdt, 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 entschérfen, riskiert dabei
aber naturlich eine Erhéhung seines Sicherheitskontos.

Gelingt dle Operation, ist die Datenbombe entscharft und der
Charakter kann einmal auf die Datei oder das Gerat zugreifen,
Moéchte der Charaktere mehrmals auf das fragliche Icon zugrei-
fen, muss er die Datenbombe jedes Mal erneut entschéarfen. Be-
achten Sie, dass die Datenbombe nicht fiir andere Charaktere ent-
scharft ist. Sollte also ein anderer User auf die Datei oder das Ge-
rat zugreifen, explodiert die Bombe.

Die Entscharfung einer Datenbombe gilt nicht als Zerstdrung
des ICs, das Sicherheitskonto des Users steigt aiso nicht um die
Stufe der Datenbombe. Wenn der Charakter die Datenbombe er-
folgreich entscharft hat, muss er das IC nicht unterdriicken.
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Auslésen von Datenbomben

Wird auf das Icon einer Datei oder eines Gerdtes 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 explodiett, Rigt sie dem Icon, das auf
die Datei oder das Peripheriegerdt zugreift, automatisch Schaden
zu. Eine Datenbombe verursacht (IC-Stufe)T Schaden, gegen den
sich das Icon entsprechend den Standardregeln zur Wehr setet.
Das Panzerungsutility senkt das Powerniveau des Angriffs ent-
sprechend den normalen Regeln. Die ,Explosion® zerstort auch
das Datenbombe-IC, erhdhen Sie also das Sicherheitskonto des
Charakters, falls er das IC nicht unterdriickt.

Falls das Datenbombe-IC im Matrixkampf angegriffen wird, ex-
plodiert es auf der Stelle und beschddigt den Angreifer: dabei
spielt es keine Rolle, ob der Angriff gelingt oder nicht. Die ange-
grifiene Datenbombe stlirzt ab und erhoht das Sicherheitskonto
des Angreifers.

Scaramouche schleicht sich an eine Datei heran. die — so
hofft er — bis zum Rand mit Paydata gefiillt ist Um auf Num-
mer sicher zu gehen féhrt er vorher die Systemoperation lcon
analysieren, Es (iberrascht Scaramouche kaum, dass die Datej
mit einer Datenbombe gesichert ist.

Scaramouche riskiert ein paar Sekunden um noch ein Ent-
schdrfen-5 in den Aktiven Speicher zu laden. Anschliefend
Rihit er die Operation Datenbombe entschédrfen gegen das
Datei-Subsystem aus. £r eizielt einen Erfolg, wdhrend das
System bei der Sicherheitsprobe zwei Erfolge schafft. Der
Spielleiter Idchelt diabolisch und teilt ihm mit, dass der Ver
such nicht gut genug war. Die Datenbombe wurde nicht ent-
schérft.

Scaramouche gerét ein wenig ins Schwitzen und wiirfelt
erneut; diesmal erzielt er zwei Erfolge. Der Host schafft je
doch drei Erfoige. also bleibt die Datenbombe weiterhin a k-
tiv. Scaramouche sieht ein. dass er bislang nur sein Sicher
heitskonto in die Héhe getrieben hat und hat keine Lust mehr,
es auf die subtile Weise zu veisuchen. Er reifit die Datej ein-
fach auf.

Die Systemprobe, die notwendig ist, um auf die Datei z u
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 1. Scaramouche hat ein Panzerung-4-Utility, das den
Schadenscode auf 2T senkt. Der Decker wiirfelt eine Bod(2)-
Probe und erzielt sechs Erfolge. mit denen er den Schaden
auf L senkt. Scaramouche beschliefst, einen Punkt seines Ent-
deckungsfaktors zu investieren und das IC zu unterdricken.
damit das Sicherheitskonto nicht um weitere sechs Punkte
steigt.

WEISSES PAVLOV-IC

Pavlov-IC dhnelt dem Datenbombe-IC, mit
der Ausnahme, dasses nicht abstiirzt, wenn
es detoniert, sondern weiterhin scharf
bleibt. Bis auf die folgenden Ausnahmen
folgt Pavlov-IC denselben Regeln wie Da-
tenbomben: Erstens Rigt das Pavliov-IC Ein-
dringlingen, die illegal auf ein geschiitztes

EFFEKTE VON
ZEREBROPATHISCHEM IC

sollte. Drittens erzeugt Pavlov-IC 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 SCOUT-IC

Scout-IC ist die aktive Variante des Sonde-ICs (SR3.0iD, S. 228).
Wenn das Scout-IC ausgelost wird, verhdlt es sich zundchst wie
ein reaktives Sonde-IC: jedes Mal, wenn der Eindringling eine
Systemprobe wiirfelt, wirft der Spielleiter mit der IC-Stufe eine
Probe gegen den Entdeckungsfaktor des Eindringlings. Erfolge
beidieser Probe erhdhen das Sicherheitskonto des Eindringlings.

Anders als das Sonde-IC schaltet das Scout-IC jedoch in den
aktiven Modus, wenn es im Matrixkampf angegriffen oder ein
passiver Alarm ausgelost wird. In diesem Modus sondiert das
Scout-IC den Eindringling nicht mehr, sondern verteidigt sich ent-
sprechend der normalen Regeln aktiv im Matrixkampf.

Aktives Scout-IC kann auch sondierende Angriffsproben gegen
Eindringlinge wiirfeln. Diese Angriffe fligen dem Eindringling zwar
keinen direktenSchaden zu, erhéhen allerdings den Schaden durch
Angiiffe durch andere ICs dieses Systems. Jeder Erfolg, den das
IC bei diesem Angriff erzielt, erhht den Sicherheitswert beim
nachsten Angriff eines aktiven ICs um einen Wiirfel. Erzielt das
Scout-IC bei anderen Sondeangriffen weitere Erfolge, sind diese
kumulativ mit den Zusatzwiirfeln aus den bisherigen Angriffen.
Die maximale Anzahl von Zusatzwiirfeln wird durch die Stufe des
ICs bestimmt.

Grid Reaper glaubt. dass sich ein Sonde-IC an seine Fersen
geheftet hat. Er ignoriert es aber. weil er es ziemliich eilig hat.
£r16st einen passiven Alarm aus und ist duSerst (ibeirascht,
dass er von dem IC angegriffen wird — zu spdt stelit er fest,
dass er es in Wirklichkeit mit einem Scout-/C zu tun hat.

Das Scout-IC mandvriert, greift den Eindringling an und
erzielt bei seiner Angriffsprobe vier Erfolge. Bei seinem ndch-
sten [nitiativedurchgang antwortet Grid Reaper mit einem
eigenen Angriff und zerstort das Scout-IC.

In seinem néchsten Durchgang [6st Grid Reaper ein Killer-
IC aus, dass sich wie eine furie auf ihn stiiizt. Dank des vor-
ausgegangenen Angrififs des Scout-ICs verwendet das Killer-
IC fir seine erste Angriffsprobe eine Anzahl Wiirfel 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 hinterhdltisten IC-Pro
gramme lberhaupt. Anstatt die Persona bzw. das Cyberterminal
zu erfassen oder den User zu toten oder bewusstlos zu machen,
versucht Zerebropathisches IC bei dem Opfer einen Gehirnscha-
den zu verursachen. Die Biofeedback-Signale eines Zerebropathi-
schen ICs verursachen epileptische Anfdlle und Verletzungen des
Gehirns, die durch die neuralen Interfaces auch Implantate in Mit-
leidenschaft ziehen kénnen.

Zerebropathisches IC fiigt einem Charak-
ter auf dieselbe Weise Schaden zu wie Nicht-
letales Schwarzes IC (siehe SR3.01D, S. 230).
Wenn der Charakter durch das IC das Be-
wusstsein verliert, fihrt das IC einen letzten
Schlag aus — allerdings nicht gegen das Cy-
berterminal, sondern gegen das Gehirn des

Icon zugreifen, nur einen Schaden von w6 Stregpunkte ST Users. Wiirfeln sie eine Probe mit der dop
(Stufe)Mzu. Zweitens stiirzt Pavlov-IC nicht L ln?elllgenz pelten Stufe des Zerebropathischen IC ge-
ab, wenn es detoniert — es bleibt scharfund # MM taall gen die Willenskraft oder Intelligenz des
kann erneut detonieren, wenn noch einmal 5-6 IR/ ntht

aufdas geschiitzte Icon zugegriffen werden

Users (es gilt derhéhere der beiden Werte).
Jeder Erfolg verursacht einen Stresspunkt,



und zwar bei der Intelligenz, der Willenskrafi oder bei einem Im-
plantat des Charakters. Die genauen Folgen werden anhand der
Tabelle Effekte von Zerebropathischem IC ermittelt. Charaktere,
die mit einem kihlen ASIST-Interface unterwegs sind, sind im-
mun gegen die Stresspunkte von Zerebropathischem iC. Falls ein
Charakter einen ICCM-Filter hat, erleidet er nur fur jeweils zwei
Erfolge des ICs einen Stresspunkt.

Die Auswirkungen von Stresspunkten werden in M&M 3.01D
aufS. 136, erldutert. Wird ein implantat in Mitleidenschaft gezo-
gen, entscheidet der Spieileiter, 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 Schaden verursacht. im Prinzip
wird das Unterbewusstsein des Opfers ohne dessen Wissen mit
unterschwelligen Nachrichten gefiittert.

Psychotropes Schwarzes IC funktioniert genauso wie Nichtleta
les Schwarzes IC (SR3.01D, 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 ICs wiirfeln. e nach Schadensniveau des
Charalkters wird der Mindestwurf dieser Probe modifiziert {+1 fiir
Leicht, +2 fur Mittel, +3 fir Schwer und +4 fiir Todlich). Der Min-
destwurf wird um 2 reduziert, wenn der Charakter ein Cyberter-
minal mit einem kihlen 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 kénnen
sehr unterschiedlich ausfallen, doch die haufigsten Formen sind
die Cyberphobie, der Judas-Effekt, Matrix-Psychose sowie positiv
konditionierende Effekte. Kreative Spielleiter kénnen sich natr-
lich auch weitere Varianten dieser Effekte ausdenken.

Ein Charakter, der unter einem psychotropen Effekt leidet, ist
sich dariiber nicht im Klaren. Wenn der Effiekt zum ersten Mal ans
Tageslicht tritt, wird er versuchen, sein Verhalten zu begriinden
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 ungewéhnliches Verhalten hingewiesen
werden.

Weitere Informationen dartiber, 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 umeine ausgepragte 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 einstépseln kann, eine
Willenskraftprobe schaffen, deren Mindestwurf durch die Stufe
des Psychotropen ICs angegeben wird. Darliber hinaus wird die
IC-Stufe zu allen Mindestwirfen addiert, die mit Decking, Pro-
grammierung, Hardware-Arbeiten oder mit anderen Sachen zu
tun haben, die der Charakter nun so sehr firchtet. Als Faustregel
gilt, dass sich die Phobie auf jede Aufgabe auswitkt, die mit Com-
putern, SimSinn oder der Matrix zu tun hat.

Medikamente oder Zauberspriiche, die eine angstfreie Reakti-
on ermoglichen, wie z.B. Tranquilizer und der Zauber Gefihle
beherrschen, kénnen die Mindestwurferschwernis durch die Pho-
bie um bis zur Hélfte senken: wie immer hat der Spielleiter das
letzte Wort.

Judas-Syndrom
Das sogenannte Judas-Syndrom besteht in eéinem unterbewussten
Zwang, sich selbst und seine Kollegen zu verraten. Ein Charakter,
der am Judas-Syndrom leidet. hinterldsst sowohl in der Matrix als
auch in der realen Welt Hinweise, die zu seinem Standort fihren
oder die Identitat seiner Kollegen verraten. Der Charakter ist sich
dieses Handelns jedoch nicht bewusst oder erklart es als Fehler,
Unfall oder Notwendigkeit. Wirde den Charakter zum Beispiel
jemand fragen, ob er es war, der den Komcode des Samurai mit
einem kastanienbraunen Lippenstift auf die Eingangstiir des Kon-
zernbiros gekritzelt hat, wiirde er ganz aufrichtig mit .Nein” ant-
worten und hédtte damit sogar bei einem Liigendetektor 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 gewiirfelt. Verlduft die Probe er-
folgreich, widersteht er dem Zwang (natdrlich {auft dies alles un-
terbewusst ab, so dass sich der Charakter tiber diesen inneren
Konflikt nicht im Klaren ist). Scheitert die Probe, fuhrt der Charak-
ter die verrdterische Handlung aus.

Beachten Sie auch, dass ein Charakter mit dem Judas-Syndrom
fur jede Form des Verrats anfdllig ist, nicht nur fir Handlungen,
die dem Erschaffer des Psychotropen IC dienen.

Matrix-Psychose

Ein Charakter, der durch ein Matrix-Psychose-IC infiziert wurde,
verfélltin einen Zustand irsinniger Raserei. Vielleicht greift er aufs
Geratewohl Leute an, filichtet 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 natiirliche Kérperkraft (mit Zahnen,
Néageln und Fausten) 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 zurlickversetzt.

Diese Raserei dauert an. bis der Charakter getétet oder bewusst-
los wird und geht weiter, wenn er wieder das Bewusstsein er
langt. Ein freundlicher Spielleiter kénnte ihm erlauben, alle 24 Stun-
den eine Willenskraftprobe gegen die Stufe des Psychotropen ICs
zu wiirfeln. um sich der Wirkung zu widersetzen; gelingt die Pro-
be, eiwacht der Charakter in einem nicht-psychopathischen Zu-
stand totaler Erschopfiing (was natirlich nicht bedeutet, dass der
psychotische Zustand nicht nach gewisser Zeit wieder einsetzen
konnte).

Magie oder Medikamente kénnen die Raserei unterdriicken und
es dem Charakter ermdglichen, sich wieder zu erholen. Ein Tran-
gpatch oder ein vergleichbares Medikament mit einer Stufe gleich
der Stufe des Psychotropen IC beruhigt den Charakter; derselbe
Effekt lasst sich mit dem Zauber Gefiihle beherrschen erzielen (des-
sen Stufe ebenfalls der IC-Stufe entsprechen muss). Ein ruhig ge-
stellter Charakter kann seine Raserei 24 Stunden unterdriicken,
doch nachdem dieser Zeitraum verstrichen ist. féllt er auf der Stelle
wieder in die Raserei zuriick.

Positiv kondltionierendes IC

Ein Psychotropes IC mit positiv konditionierendem Effiekt ist heim-
tickischer als die anderen Arten von Psychotropen ICs. Das Op-
fer wird unterbewusst manipuliert, damit es in Zukunft tiefe .Lie-
be" fir das Unternehmen {oder die Organisation) empfindet, die
das IC entwickelt hat. Der Charakter hat Schwierigkeiten damit,
Handlimgen vorzunehmen, mit denen er die Interessen der Or-
ganisation verletzt und reagiert heftig auf jede Form von Kritik an
der Organisation. Aufierdem verspirt der Charakter das ausge-
prdgte Verlangen, die Aktivititen und Ziele der Organisation zu
unterstitzen; so wird er beispielsweise ausschliefilich Produkte
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des Konzerns kaufen, dessen IC ihn kon-
ditioniert hat.

Um eine Handlung vorzunehmen, die
den Interessen der Organisation zuwider-
lauft, muss der Charakter eine Willenskraft-
probe gegen einen Mindestwurf in Hohe
der IC-Stufe wiirfeln. Gelingt ihm die Pro-
be, kann er die Handlung ausfiihren, un-
terliegt dabei allerdings einem Mindest-
wurfmodifikator von +2 auf alle Handlun-
gen, die der Organisation schaden kon- Krippler

nen. Scheitert die Probe, ist der Charakter Pavlov

kérperlich nichtin der Lage, die Handlung Ripper

auszufuhren. Wird er von anderen Cha- Scout

rakteren dazu gezwungen, protestiert er Schiwarz

lautstark, widersetzt sich womdglich mit Letal

Gewalt oder bricht emotional zusammen Nichtletal

- der Spielleiter entscheidet. Psychotropisch
~ Zerebropathisch

Entdeckung von Psychotropen Effekten Seonde

Um zu entdecken, ob ein Charakter von Teerbaby

einem Psychotropen IC manipuliert wur Teergrube

de, muss ein anderer Charakter entweder Wirbel

eine Biotechprobe wiirfeln, wozu er me

dizinische Ausriistung in Grofe eines La-

dens bendtigt (M&M 3.01D, S. 150). oder

eine Psychologieprobe ablegen. Der Mindestwurf fiir diese Probe
ist gleich der Willenskraft des Opfers. Der Grundzeitraum fiir die
medizinische oder psychologische Untersuchung entspricht der
Stufe des Psychotropen ICs in Stunden.

Eine Programmierbare ASIST-Biofeedback Einheit (PAB, siehe
Arsenal 2060, S. 98) kann fir die Diagnose eingesetzt werden.
Senlken Sie den Mindestwurf um die Stufe der PAB-Einheit.

SchlieBlich kann auch ein Zauberer die psychotrope Konditio-
nierung diagnostizieren, wenn er flinfoder mehr Erfolge bei einer
Ceistessonde schafft.

Erholung von Psychotropen Effekten

Mit der Zeit kann sich ein Charakter schlieflich selbst von den
psychotropen Effeitten erholen. Am Ende jedes Monats kann der
Charakter eine Willensiraftprobe gegen einenMindestwurfin Héhe
der Stufe des Psychotropen ICs wiirfeln. Verlduft die Probe erfolg-
reich, gelingt es dem Charakter, die Konditionierung abzuschiit-
teln und zu seinem ,normalen” Zustand zuriickzukehren.

Charaktere, die schneller geheilt werden wollen, kdnnen die
Hilfe eines Psychotherapeuten in Anspruch nehmen oder sich mit
einer PAB-Einheit umprogrammieren lassen. Der Grundzeitraum
fur eine psychotherapeutische Heilung entspricht der doppelten
Stufe des Psychotropen ICs; die Behandlung muss von einem
Charakter mit der Fertigieit Psychologie durchgefiihrt werden,
indem er eine Feitigkeitsprobe gegen die Willensiaaftstufe des
Opfers wirft.

Méchte 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 Guundzeitraum wie eine Psychotherapie, wobei
Psychologie als Ergdnzungsfertigkeit verwendet werden kann.

REGEL-UPDATE FUR SR3.01D-IC

Die folgenden Regeln erganzen die SR3.01D-Regeln fiir Letales
Schwarzes IC. Funke-IC, Teerbaby-IC und Teergrube-IC.

LETALES SCHWARZES IC

Letales Schwarzes IC induziert das tédliche Biofeedbaci-Signal
nur bei Usern, die ein heiBes ASISTinterface betreiben (siehe S. 18).

Benutzt ein Charakter ein Cyberterminal
mit einem kiihlen ASIST-Interface, wirkt
das Letale Schwarze IC stattdessen wie ein
Nichtletales Schwarzes IC und fiigt dem
Charakter nur Betdubungsschaden zu.

FUNKE-IC

Ein ICCM-Filter schitzt ein Charakter vor
FunkeIC genauso, wie es ihn vor Schwar-
zem IC schitzt. Wenn das Cyberterminal
eines Charakters mit einem ICCM-Biofeed-
baci-Filter ausgestattet ist, kann er zwei
Schadenswiderstandsproben wiirfeln
eine mit Konstitution und eine mit Willens-
kraft; es gilt das bessere Ergebnis.
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12 TEERBABY UND TEERGRUBE

20 Als die ersten Teerprogramme auftauch-
16 ten, reagierten viele Decker auf die neue
Cefahr, indem sie mehrere Kopien eines
Einwegprogramms in den Aktiven Spei-
cher luden, da diese Programme kleiner
und schwerer zu erfassen waren. Natiir
lich bekamen die IC-Programmierer
schnell Wind von dieser Taktik und die
neuen Versionen von Teerbaby und Teer-
grube sind duBerst effektiv gegen diesen Tricl. Jedes Mal, wenn
ein Teerprogramm ein Utility mit der Einwegoption zum Absturz
bringt, I6scht es alle Kopien dieses Programmes im Aktiven Spei-
cher.

PROGRAMMIERUNG VON IC

Charaktere kénnen IC-Programme entsprechend der normalen Pro-
grammierungsregeln (siehe S. 76) programmieren. | GProgram-
me sind jedoch weit komplexer als normale Angriffsutilities, wes:
halb sie auch héhere GréRenmultiplikatoren haben. Die Multipli-
katoren werden in der Tabelle {C-Gré6B8enmuttiplikatoren aufge
fihrt.

IC-Programme kdénnen nur auf Hosts oder in Gittern laufen. Sie
laufen nicht auf einem Cyberterminal und kénnen nicht in Frames,
Sprites oder SKs geladen werden.

ZERSTORUNG VON IC

Jedes Mal, wenn ein Charakter ein IC im Matrixkampf zerstort,
risidert er eine Erhéhung seines Sicherheitskontos (siehe /C zum
Absturz bringen. SR3.01D. S. 212). Eine Mé&glichkeit der [CUn-
terdriickung besteht in der Opferung eines Punktes des Entdek
kungsfaitors. Der Charakter kann aber auch die Utility-Option
Heimlichkeit oder seinen Hackingpool einsetzen, um ein zerstor
tes IC zu unterdricken.

W N w

HEIMLICHKEITSOPTION

Ein Charakter kann seine Angriffsutilities mit der Heimlichkeits
option (siehe S. 84) ausstatten. Diese Option senkt die Zahl der
Punkte, die das Sicherheitskonto auf Grund einer IC-Zerstérung
steigt, um seine Stufe, Zerstort ein Charakter zum Beispiel ein
Sonde6-1C mit einem Angriffsutility, steigt sein Sicherheitskonto
um sechs Punkte. Sollte sein Angriffsprogramm mit der Heim-
lichkeit-3-Option ausgestattet sein, wiirde das Sicherheitspunkt
nur um drei Punite steigen.

HACKINGPOOL

Wenn der Spielleiter es erlaubt, kann ein Charakter anstelle eines
Punktes seines Entdeckungsfaktors einen Wirfel aus seinem
Hackingpool opfern, um ein IC-Programm zu unterdriicken. N &

" here Einzelheiten tber diese optionale Regel finden Sie auf S. 26.




b i all den Utilltles und Tricks, die Deckern zur Verflgung stehen, missen die Ar-
chltekten von Sicherheitssystemen stets am Puls der Zeit sein. Dieses Kapitel
‘ergdnzt die Sicherheitsregeln fiir Computersysteme aus dem Grundregelwerk
SR3.01D mit neuen Sicherheitsoptionen wie zum Beispiel Host-Shutdowns und
schwankenden Subsystemstufen. Dartiber hinaus bietet es ein Zufallssystem zur
Erstellung von Sicherheitsgarben, das es dem Spielleiter ermdglicht, schnell und einfach Si-
cherheitssysteme zu entwickeln.

SICHERHEIT DE LUXE

Die folgenden Regeln dienen dem Spielleiter als Richtlinien fiir das Aufpeppen von Compu-
tersystemen mit bestimmten Sicherheitseigenschaften und bieten auRerdem einige zusétzli-
che Sicherheitsoptionen.

SICHERHEITSKONTEN UND MEHRERE ICONS

Beachten Sie, dass User-lcons eigenstandige Sicherheitskonten haben. Wenn mehrere Dek-
ker gleichzeitig in einen Host eindringen, generiert jedes Decker-Icon also ein eigenes Sicher-
heitskonto. Wenn einer der Decker einen bestimmten Schwellenwert iberschritten 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 lcon ausgel&st werden,
auch nur dieses Icon betreffen.

Fur diese Regel existieren zwei Ausnahmen: IC-Konstrukte und Effekte, die durch einen
passiven Alarm ausgelSst werden.

Ein IC-Konstrukt (siehe S. 91) kann nicht nur das lcon angreifen, durch das es ausgeldst
wurde, sondern jedes Icon, dessen Sicherheitskonto den zur Aktivierung erforderlichen Punk-
testand aufweist.

Wahrend eines passiven Alarms(SR3.01D, S. 21 1) steigen alle Subsystemstufen um 2 Punkte.
Dieser Anstieg betrifft alle Icons, die sich im System aufhalten, und nicht nur das Icon, das
den Alarm ausgel6st hat,

Passive und aktive Alarme haben meistens keinen Einfluss auflegale und autorisierte Icons,
da bestimmte Systemoperationen dieser lcons auf Grund der zugewiesenen Zugangsprivile-
glen automatisch gelingen. Tatsdchlich werden die meisten dieser User gar nicht bemerken,
dass gerade Jemand in das System einbricht.

Nahere Informationen zu den grundlegenden Regeln fiir Sicherheitskonten finden Sie unter
Das Sicheiheitskonto, SR3.01D, 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 schlie-
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 Gber
schreitet. Sobald diese Abschaltungsschwelle erreicht wird, wirft
der Spielleiter eine Anzahl Wirfel gleich dem halben Sicherheits-
wert des Hosts (runden Sie auf). Das Gesamtergebnis gibt an, wie
viele Kampfrunden die komplette Abschaltungssequenz dauert.

Dann wiirfelt der Spielleiter IW6--2. Das Resultat dieses Wurfes
nennt die Anzahl der Kampfrunden. die bis zur endgiltigen Ab-
schaltung noch bleiben. wenn das Computersystem beginnt, die
letzte Warnung vor dem Shutdown erténen zu lassen. Bei einem
Ergebnis von 2 beispielsweise warnt das System alle noch ver
bliebenen User. dass die bevorstehende Abschaltungin 2 Runden
eintreten wird.

Sobald die Shutdown-Sequenz beginnt. wiirfeln Sie am Ende
jeder Kampfrunde fir alle User eine geheime Sensorprobe. Der
Mindestwurf entspricht der Zahl der Kampfrunden bis zur end-
glltigen Abschaltung. Diese Proben werden so lange fur jeden
User abgelegt, bis sie schlieflich gelingt. In diesem Fall bemerkt
der User, dass sich der Host im Shutdown- Modus befindet, weif3
aber nicht genau, wann der Host abgeschaltet wird. Gelingt ei-
nem User keine dieser Sensorproben, erfihrt er erst von dem Shut-
down, wenn das System die User offiziell warnt, und dann ist
nicht mehr viel Zeit vorhanden.

Wenn das System schlieBlich die Warnung ausspricht, informiert
es alle User in dem System, dass der Shutdown unmittelbar be-
vorsteht und wie viele Kampfrunden bis zurendgiltigen Abschal-
tung verbleiben.

Der Host schaltet sich am Ende der letzten Kampfrunde der
Shutdown-Sequenz ab. Charaktere, die sich zu diesem Zeitpunkt
noch innerhalb dieses Systems aufhalten, werden auf der Stelle
ausgeworfen und erleiden méglicherweise einen Auswurfschock
(siehe SR3.01D. S. 227). Programme, die in dem System wah-
rend der Abschaltung noch aktiv sind (Anwendungen, Frames,

Agenten Skripte, ICs und so weiter), stiirzen sofort ab. Anhalten-
de und kontrollierte Systemoperationen werden ebenfalls auf der
Stelle beendet

OPTIONALE REGEL:

SCHWANKENDE SUBSYSTEMSTUFEN

Um Computersysteme deutlicher voneinander abzugrenzen, kann
der Spielleiter die einzelnen Subsystemstufen eines Hosts oder
Gitters anheben oder senken. So kdnnte er beispielsweise die
Zugangsstufe eines Hosts erhéhen, wenn ein Decker iber ein Git-
teraufden Rechner zugreift und sie senken, wenn sich der Decker
aus dem entsprechenden Biirogebdude einloggt. Die Zugangs-
stufe wirde um 2 steigen, wenn der Zugriff Gber ein 6ffentliches
Gitter geschieht und um 1 sinken, wenn sich der Decker iber eine
angeschlossene Workstation oder ein Peripheriegerét einlog gt. Der
Spielleiter kann auch die Zugangsmodifikatoren dieser Jackpoints
verandern.

In dhnlicher Weise kdnnte der Spielleiter auch die anderen Sub-
systemstufen eines Systems anpassen, wie zum Beispiel die Da-
teistufe eines Hosts. So kénnte die Dateistufe von Dateien, die
sich mit Public Relations befassen, zwei Punite niedriger sein als
die grundlegende Dateistufe des Systems. Gleichzeitig kdnnten
die Dateistufen aller Daten des Managements, einschlieflich E-
Malils, personlicher Notizbticher und Terminkalender, zwei Stu-
fenpunicte Gber der allgemeinen Dateistufe des Systems liegen.

Schwankende Subsystemstufen sind auch Gittern keine Selten-
heit, was auch kaum uberrascht, wenn man die stdandigen Fluic
tuationen der Datenlast bedenkt.

Nahere Informationen tber die unterschiedlichen Subsystem-
stufen finden Sie in SR3.01D unter Subsystemstufen, S. 205).

ZUFALLSSYSTEM FUR SICHERHEITSGARBEN

Die folgenden Tabellen bieten dem Spielleiter die Mdglichkeit,
IC-Programme fiir verschiedene Aktivierungsschwellen einer Si-
cherheitsgarbe auszuwiirfeln. (Die grundlegenden Regeln fir Si-
cherheitsgarben finden Sie unter Sicherheitstafeln, SR3.0/D. S.
210). Wenn Sie die Tabellen nicht verwenden wollen, kénnen Sie
die Daten trotzdem als Richtlinie fir die Zuweisung von IC-Pro-
grammen verwenden. Die Tabelleneintrage fir niedrige Wirfel-
resultate kdnnen fir Systeme mit relativ schwachen Sicherheits
vorkehrungen benutzt werden; die Eintrage fir hhere Resultate
spiegeln die Sicherheit von besser geschitzten Systemen mit
besonders sensiblen Daten wider.

Um eine Aktivierungsschwelle zufillig zu bestimmen, wiirfeln
Sie 1W6+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, wiirfeln Sie TW6; wenn andere
Aktivierungsschwellen bei dem aictuellen Alarmstatus des Systems
bereits liberschritten wurden. erhéhen Sie das Resultat des Wur-
fes um den entsprechenden Wert. AnschlieRend konsultieren Sie
die entsprechende Spalte in der Tabelle Alarmzustand (S. 115).
Handelt es sich bei dem Ergebnis um eine bestimmte IC-Kate go-
rie, z.B. WeiBes IC, aktives Graues IC oder Schwarzes IC, gehen
Sie zur passenden [C-Tabelle, um die genaue Art des.|C-Programms
zu ermitteln, das bei Erreichen dieser Aktivierungsschwelle aus-
geldst wird. Wenn dasErgebnis auf einen héheren Alarmzustand
verweist, |6stdas System bei Erreichen dieser Aktivierungsschwel-
le einen Alarm aus. Bei Blauen oder Griinen Systemen gehen Sie
dann in die nachste Alarmspalte (und wiirfeln entsprechend neu);
bei Orangenen und Roten Systemen wiirfeln Sie bei der Altivie-
rungsschwelle ein IC-Programm aus (das zusdtzlich zum Alarm
ausgelost wird).

Als nachstes werfen Sie 1W6 oder 2W6 (je nach IC-Tabelle), um
die Art des IC-Programms zu bestimmen, das ausgeldst wurde.
Sobald das IC-Programm ermittelt wurde, wiirfeln Sie 1W6 und
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konsultieren die Tabelle /C-Stufe, um die Stufe des IC-Programms
festzustellen. Nachdem Sie die Art und die Stufe des IC-Programms
kennen, machen Sie mit den entsprechenden Tabellen fir die /C-
Optionen weiter und bestimmen die Optionen, lber die das IC
Programm verfiigt. (Zwei Optionstabellen, je eine fiir aktives und
reaktives IC, finden Sie auf S. 116).

Wenn gewlinscht kann der Spielleiter die Ergebnisse dieser Ta-
bellen modifizieren, je nachdem welcher Konzern den HOst be-
treibt. Soist 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 Alktivierungsschwelle ein IC-Konstrukt auslésen
wollen. Beachten Sie, dass die Gesamtstufe aller in einem [C Kon
strukt enthaltenen IC-Programme die doppelte Konstruktcore-Stufe
(siehe [C-Konstrukte, S. 91) nicht Gberschreiten darf. Unter Um-
standen miissen Sie die Stufen anpassen, damit diese Regel nicht
gebrochen wird.

Zundachst wirfeln Sie auf der Tabelle /C-Stufe (S. 116). um die
Konstruktcore-Stufe zu bestimmen. AnschlieBend wiirfeln Sie
zweimal auf der Tabelle Alarmzustand (S. 115), um die zwei Ka-
tegorien der ICs zu bestimmen, die das Konstrukt enthdlt; die Stu-
fen der IC-Programme werden nach den normalen Regeln ermit-
telt. Wiirfeln Sie nun 2W6 und konsultieren die Tabelle Optionen:
Aktives IC (s. 116) und bestimmen die Optionen des Konstruits.

Sollte die Gesamtstufe der beiden IC-Programme kleiner als die
doppelte Konstruktcore-Stufe sein, fligen Sie einfach ein drittes
IC hinzu. Sollte die Gesamtstufe dann immer noch kleiner als die
Konstruktcore-Stufe sein, packen Sie ein viertes IC-Programm in
das Konstrukt, Diese Prozedur setzen Sie einfach so lange fort, bis
die Gesamtstufe der | GProgramme der doppelten Stufe des Kon-
struktcores entspricht oder sie Uberschreitet.

Wenn die Summe aller ICStufen die Kapazitat des Konstruict-
cores uberschreitet, senken Sie einfach die Stufe eines beliebigen
IC-Programms, bis die beiden Weite Ubereinstimmen.

ZUSATZLICHE SICHERHEITSMASSNAHMEN
AuBergewodhnliche SicherheitsmaBnahmen — zum Beispiel Wiir
mer oder Bouncer-Hosts — kénnen eingesetzt werden, um Dek-
kern in harten Systemen eine zusdtzliche Herausforderung zu bie-
ten. Um solche SicherheitsmaBnahmen zufdllig zu bestimmen,
wiirfeln Sie 2ZW6 und konsultieren anschlieBend die Tabelle Bése
(Iberraschungen (S. 116).

SICHERHEITSDECKER
Sicherheitsdecker wurden in den Tabellen nicht beriicksichtigt —
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 Decler patrouillieren; Systeme mit duferst sensiblen
Daten werden manchmal sogar von mehreren Deckern bewacht.

In den meisten Fallen wird ein Sicherheitsdecker nur dann auf
die Anwesenheit eines Eindringlings aufinerksam, wenn ein akti-
ver Alarm ausgeldst wird. Ein Charakter, der sich in der Matrix
aufhadlt, kann allerdings auch absolut zuféllig tiber einen patrouil-
lierenden Sicherheitsdecker stolpern.

Um die Werte eines Sicherheitsdeckers festzulegen, verwenden
Sie die Regeln fiir Top-Runner, SR-Kompendium 3.01D, S. 83.

WARNUNG

Unter bestimmten Umstanden md&chte ein Spielleiter vielleicht die
Aktivierungsschwellen modifizieren, die er mit Hilfe des Zufalls-
systems ermittelt. Hin und wieder bringt das Zufallssystem Akti-
vierungsschwellen hervor, die der Logik des Systems nicht stand-
halten. Ein Host wiirde beispielsweise kein Aufspiirprogramm

aktivieren, wenn der Standort des Jackpoints des Deciers bereits
festgestellt wurde, und ein ganz gewdhnlicher Blauer Host hat
ganz sicher kein Schwarzes IC. Vielleicht férdert das Zufallssy-
stem auch ein IC-Programm zu Tage, gegen das ein Spielercha
rakter niemals eine Chance hatte. In solchen Fallen kann der Spiel-
leiter die Ergebnisse anpassen, damit das Spiel nicht unter diesen
Unwdgbarkeiten leidet.

Vielleicht méchte der Spielleiter auch die ICStufen der ausge
wirfelten IC-Programme modifizieren und sie so an die Ressour-
cen des Spielerdeckers angleichen. Ein Deckerverwendet die Stufe
eines IC-Programmes als Mindestwurf fir Widerstandsproben,
wenn er sich gegen IC-Schaden zur Wehr setzt. Aus diesem Grund
sollte der Spielleiter stets auf ein Gleichgewichtzwischen den Ver
teidigungsressourcen des Deckers und den IC-Stufen achten.

IMPROVISIERTE SICHERHEITSGARBEN

Mit dem Zufallssystem kann der Spielleiter auch Sicherheitssyste-
me wahrend des Spiels improvisieren. Dies kann recht niitzlich
sein, wenn ein Spielercharakter im Laufe desSpiels unerwartet in
ein System einbrechen mdéchte.

Johns Decker dringt in einen Host ein, der mit Orange-7/
11/14/13/14/13 kiassifiziert wird. Samantha, die Spielleite-
rin, hat fiir das Sy'stem keine Sicherheitsgarbe vorbereitet, also
bestimmitsie die erste Aktivierungsschwelle, indem sie 1W6:2
wiirfelt. Sie erzielt ein Ergebnis von 1. Samantha konsultiert
die Tabelle ,Aktivierungsschwellen" und erféhtt, dass das
Resultat von 1 in einem Orangenen System einem Modlifika-
tor von +2 unterfiegt. Sie weif3 nun. dass die erste Aktivie-
rungsschwelle in dem System 3 betrd gt.

John loggt sich ein und produzieit dabef zwei Punkte auf
seinem Sicherheitskonto. AnschlieBend verpatzt er eine In-
dexprobe, wodurch sein Sicherheitskonto auf 4 steigt. Damit
tberschreitet er die erste Aktivierungsschwelle des Systems,
also wirfelt Samantha | W6, erzielt dabei eine 4 und konsut
tiest die Tabelle ~Alarmzustand®. In dem System wurde noch
kein Alarm ausgeldst, John begegnet also einem aktiven
Weifen IC. Sie wirfelt 2W6 und mit einem £rgebnis von 7.
Bei dem IC handelt es sich um ein Killerprogramm.

Als ndchstes geht sie zur Tabelle ../C-Stufe” und wirft er-
neut 2W6 mit einem Resultat von 8. Das System hat einen
Sicherheitswert von 7, womit die Stufe des KillerICs 7 be
trdgt, Jetzt wirfelt Samantha mit 2We auf der Tabelle ,,Optio
nen: Aktives IC” und erhélt dabei eine 6. Schlechte Neuigkeiten
fiir John: Er ist gerade in ein kaskadierendes Killer-7-IC gerannt.

John bringt das ICim Matrixkampf zum Absturz. Samantha
bestimmt nun die zweite Aktivierungsschwelle, indem sie
1W6:2 wirft. Sie addiert den Modifikator von +2 fiir Orange
ne Systeme, rechnet das Ergebnis mit der vorherigen Akti-
vierungsschwelle zusammen und erfdhrt, dass die ndchste
Aktivierungsschwelle 7 betrdgt.

In der ndchsten Runde bekommt John ernste Probleme und
sein Sicherheitskonto steigt auf 10, was betleutet, dass er die
zweite Aktivierungsschwelle um zwei Punkte tberschreitet.
Samantha wirft jetzt erneut 1 W6+2. um die dritte Aktivierungs-
schwelle zu ermittein. Das Resultat des Wurfes betrdgt 3, also
liegt die dritte Aktivierungsschwelle bei 10. Zwischen der
ersten Aktivierungsschwelle und dem aktuellen Stand seines
Sicherheitskontos hat John also zwei weitere Aktivierungs-
schwellen tbeischritten, bei 7 und bei 10.

GITTER-SICHERHEIT

Gitter handhaben die Sicherheit meist etwas anders als Hosts.
Bedenkt man die gewaltigen Datenmengen, die durch ein Gitter
flieBen, treten Systemfehler nicht nur relativ haufig auf, sie sind
schlicht und ergreifend unvermeidbar. Da es fiir ein Computersy-
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stem nicht leicht ist. einen Systemfehler von einem Ein-
dringling zu unterscheiden, wdre es ein logistischer Alp-
traum, allen mutmaBlichen 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 einzuddmmen. Solange ein Ein-
dringling in einem Gitter keinen ernsthaften Schaden an-
richtet und keine wirklichen Probleme bereitet, sind die
meisten Gitterbetreiber bereit, die Ubertretung durchge-
hen zu lassen.

ALARME
Auf Grund dieser Schwierigkeiten in Sachen Gitter-Sicher
heit dauertes in einem Gitter langer. bis ein passiver oder
aktiver Alarm ausgel6st wird, damit es nicht zu einer An-
hdufung 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 Afarmzustand (S. 115)
verwenden mochte, um die Sicherheitsgarbe eines Git
ters zufillig zu ermitteln, fihren ausschlieRlich Ergebnis
sevon 10 oder héher zu einem Alarm; Resultate von 8 der
9 werden als aktives oder reaktives Graues IC behandelt.

SICHERHEITSDECKER

Gitterbetreiber haben jede Menge Sicherheitsdecker auf
der Gehaitsliste. 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 Schaden
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 ausldst, taucht am Ende der
ndchsten Kampfrunde ein Sicherheitsdecker am Ort des
Geschehens auf, um die Systemmeldung ndher zu un-
tersuchen. Wenn dieser Sicherheitsdecker Verstarkung
anfordert, trifft am Ende jeder darauffolgenden Kampf
runde ein weiterer Sicherheitsdecker ein.

Um die Werte eines Sicherheitsdeckers festzulegen,
verwenden Sie die Regeln fur Jop-Runner, SR-Kompen-
dium 3.0iD, S. 83.

GITTER-SHUTDOWN

Anders als bei einem Host, kann ein Gitter nicht einfach
wegen eines Eindringlings abgeschaltet werden — erstens
wiirde man Deckern dadurch eine gewaltige Macht in
die Hand geben und zweitens wiirde 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 | C Konstrukt oder
ein weiterer Decker ein. bis man sich schlieflich des Ein-
dringlings entledigt hat.

UBERTRAGUNG VON SICHERHEITSKONTEN
Ein Sicherheitskonto, das ein Eindringling in einem RTG
generiert hat, wird in ein LTG oder PLTG tbertragen, so-
fern es dem RTG untergeordnet ist. Der Decker nimmt
das Sicherheitskonto nicht mit, wenn er sich in ein ande-
res RTG einloggt.
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i enn man das standige Wettriisten zwischen Hackern und Matrix-Sicherheitsent-

> wicklern bedenkt, iiberrascht es kaum, dass beide Seiten stdndig neue ,Tricks™ aus

1= dem Hut zaubern. um sich gegeniiber dem Gegner einen kleinen Vorteil zu ver-

schaffen. Die folgenden Gittertricks, Hosttricks und Deckertricks sind nur ein kleiner
Teil der Méglichkeiten, die zur Zeit eingesetzt werden.

GITTERTRICKS

Der folgende Systemtrick — Komverbindung aufspiren — steht ausschlielich Gitterbetreibern zur
Verfigung.

KOMVERBINDUNGEN AUFSPUREN

Gitterbetreiber haben die Moglichkeit, Komverbindungen zuriickzuverfolgen. Sie nutzen diese
Option allerdings nur fiir eigene Ermittlungen oder wenn sie von einem nationalen Gericht bzw.
dem Konzern-Gerichtshof dazu angewiesen werden, eine Polizei- oder Sicherheitsagentur zu un-
terstiitzen.

Zuriickverfolgen von normalen Komverbindungen

Um elne Verbindung zuriickzuverfolgen, 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 fihren. In der Regel tiberwacht der Gitterbetreiber einen Komcode und wartet auf einen ein-
treffenden Anruf, um ihn dann zur Quelle zuriickzuverfolgen.

Wenn eine Komverbindung aktiv ist, wiirfelt der Spielleiter fir den Gitterbetreiber eine Probe mit
einer Anzahl von Wiirfeln gleich dem Sicherheitswert gegen einen Mindestwurf von 2. Der Min-
destwurf steigt um 1 fiir jedes Gitter, das zwischen der Quelle der Komverbindung und dem Ziel
liegt. Wenn der Anrufer falsche MSP-Accounts benutzt, um den Anruf weiterzuleiten (siehe S. 122),
wird auf den Mindestwurf fiir jede Weiterleitung ein zusdtzlicher Modifikator von +1 angerechnet.

Das Zuriickverfolgen eines Anrufs erfordert einen Grundzeitraum von 10 Kampfrunden. Modifi-
zieren Sie diesen Grundzeitraum durch den Aufspirmodifikator des Anrufers (siehe Jackpoin#s, S.
30). Geht die Verbindung beispielsweise von einem legal registrierten MSP-Account mit einem
Aufspiirmodifikator von —2 aus, betrdgt der Grundzeitraum nur 8 (10 — 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,




die das Gitter tatsdchlich benétigt, um die Komverbindung zu-
riickzuverfolgen. Sobald die Quelle des Anrufs ermittelt wurde,
kennt der Gitterbetreiber den Komcode des Anrufers und seine
reale Adresse.

Zurdckverfolgen der Systemoperation ,Gesprdch fahren®
Wenn die Komverbindung von einem Charakter mit Hilfe der Sy-
stemoperation Gesprédch fiihren hergestellt wurde, lauft der Pro-
zess ein wenig anders ab. Behandeln Sie das Gitter als Aufspi rIC
mit einer | CStufe gleich dem Sicherheitsweit des Gitters. Da in
Wirklichkeit kein IC eingesetzt wird, kommt es nicht zum Matrix-
kampf — der Jagdzyklus wird als einfache Sicherheitsweit(Aus-
weichen)-Probe abgewickelt. Es gelten die Standardregeln fiir das
Aufspiren eines Users. Alle Tricks, die gegen das Aufspir-1C hel-
fen (z.B. die Operation Falsche Datenspur), sind auch gegen das
Gitter von Nutzen.

HOSTTRICKS

Hostbetreibern stehen mehr Tricks als Gitterbetreibern zur Verfi-
gung, da sie eine direktere Kontrolle Giber die Hostumgebung besit-
zen. Die folgenden Tricks kénnen nur von Hosts veiwendet 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 Griin
oder Orange. Wenn ein zuvor festgelegtes Ereignis eintritt, ladt
der Mainframe neue Sicherheitscodes und ,springt” auf ein h6he
res Sicherheitslevel — meistens Rot. Ohne Vorwarnung wird aus
einem scheinbar harmlosen Host eine Hochsicherheitsfalle.

Die genaue Ait des Ereignisses, durch das der Bouncer ausge-
16st wird, definieit der SicherheitsSysOp. 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
wadren typische Bedingungen. Alternativ hierzu kénnte der Bouncer
auch von einem Sicherheitsdecker mit einer erfolgreichen Kon-
trollprobe ausgeldst werden, sobald er einen Eindringling bemerkt.

Ein Bouncer-Host braucht eine volle Kampfrunde, um auf ein
héheres Sicherheitslevel zu springen. Wenn ein Bouncer ausge-
I6st wird, wiirfelt der Spielleiter fir jedes Icon in dem Host eine
verdeckte Sensorprobe. Der Mindestwurf entspricht dem neuen
Sicherheitswert. Gelingt einem Icon diese Pro-
be, erzahlt der Spielleiter dem Spieler, dass der
Sicherheitswert des Hosts gerade erhéht wur
de. Das Icon muss allerdings die Systemopera-
tion Host anal ysieren ausfihren, um Einzelhei-
ten Gber die Steigerung zu erfahren.

Ein Bouncer-Host kann auch vorseiner Alkti-
vierung entdeckt werden, wenn dem User die
Systemoperation Host anafysieren (siehe S. 102)
gelingt.

" CHOKEPOINTS

Chokepoints sind Hosts, die speziell zu dem Zweck entwickelt
wurden, unautorisierte Zugriffe auf sensiblere Hosts zu verhin-
dern. Ahnlich wie eine Firewall im Internet ist ein Chokepoint in
der Regel Bestandteil eines Systems mit einem Reihenzugang (sie-
he SR3.01D, S. 204}, der die untergeordneten Systeme schiitzt.

Im Allgemeinen beschiitzen Chokepoints nur wichtige Hosts,
die eine standige Verbindung mit der Matrix aufrechterhalten
miissen, wie zum Beispiel Finanzmanagement, Lufterkehrskon-
trolle und Energieversorgungssysteme. In der Regel sind diese
Hosts miteinander verkniipfte 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 fir
gewdhnlich mit mérderischen IC-Programmen ausgestattet und
mit Sicherheitswerten programmiert, die weitaus héher sind als
die Sicherheitswerte der Systeme, die von dem Host geschiitzt
werden. Nicht selten hdlt sich auch permanent ein Sicherheits
decker in dem Chokepoint-Host auf, um alle Icons zu scannen,
die den Chokepoint-Host durchqueren.

Chokepoints kénnen sich bei Matrix-Runs als schwere Hinder-
nisse eiweisen. Dem Decker steht es frei, sich mit brutaler Gewalt
und heiBen Programmen einen Weg hindurch zu bahnen. doch
ein solches Vorgehen kann sich als echtes Gliicksspiel herausstel-
len. Eine kluge Vorgehensweise wdre zweifellos. nach alternati-
ven Zugangspfaden zum Zielhost zu suchen, die es dem Decker
ermoglichen, den Chokepoint-Host ganz zu umgehen.

Bild 1 im Diagramm des Chokepoint-Designs zeigt ein einfa-
ches Beispiel fiir eine Chokepoint-Konstellation. Der einzige Weg
zum Zielhost fishit durch den Roten Host, der das System mit
dem LTG verbindet. Solange der Decker das Gitter nicht vollstdn-
dig umgeht und sich Zugang zu einer Workstation, einem Peri-
pheriegerdt oder einem dhnlichen 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
kénnen, so viele Ressourcen in die Sicherheit zu stecken. Figur 2
zeigt eine gebrduchlichere Konfiguration. Hier blockiert ein ge-
meiner Chokepoint den &ffentlichen Zugang zum Zielhost, doch
ein Decker kann den Chokepoint durch das Konzem-PLTG und
ein schlappes Biro-LAN, das mit dem Zielhost vernetzt ist, um-
gehen.
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Bump, ein OrkDecket. loggt sich in einen
Griin-4-Host ein. Er ist sich ziemlich sicher,
dass er den Run bereits im Sack hat, bis er
schlieBlich wdhrend eines Downloads einige
Punkte auf seinem Sicherheitskonto generiert,
Der Host féhrt hoch und wird zu einer Rot-8-
Todesfalle. Der Spielleiter wiirfelt eine ver-
deckte Sensor(8)-Probe fiir Bump. Die Probe
gelingt und der Spielteiter erzdhit Bump. dass
seine Sensoren gerade einen Anstieg des Si
cherheitslevels des Hosts registriert haben.
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FALLTUREN

Fallturen sind .Geheimgdnge* von einem Host zu einem anderen
Host oder von einem Host zu einem PLTG. Solche Arrangements
verbergen den Zugang zu dem Host bzw. PLTG fir den normalen
Betrachter. In der Regel sind Falltiren durch eines der Hostsubsy:
steme getarnt (Kontrolle, Index, Datei oder Peripherie), in dem
sie nur schwer zu finden sind.

Falltiiren kénnen nicht mit der Systemoperation Zugang lokali
sieren aufgespiirt werden. Ein Decker kann eine Falltir nur finden,
indem er die Operation Subsystem analysieren erfolgreich in dem
Subsystem ausfiihrt, das die Falltire enthdlt.

Um eine Falltlire zu benutzen, muss sich der Charakter einfach
nach den normalen Regeln in den Host oder das PLTG einloggen,
in das die Falltire fihrt.

Falltiren 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 gefahr-
lichen Sicherheitsoptionen ausgerlstet sind), bis er die Falltiire
findet,

Ein kleiner Yakuza-Clan versteckt seinen Hauptcomputer
hinter einem unaufféfligen Geschédftscomputer der Firma Tri-
Marina Expotts. Eine Analyse des Zugangs-Subsystems bringt
nichts Ungewdhnliches zu Tage. Eine Analyse des Periphe
rie-Subsystems offenbart jedoch einen speziellen Port, der
direkt zu einem weiteren Host fiihrt. Mdchte 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 Ubertragung von Daten von einem Host oder PLTG
in die Matrix, verwehren jedoch jede Formvon Datenverkehr und
damit auch alle Logins aus der Matrix. Mit anderen Worten: Nicht
einmal autorisierte User kénnen sich aus der Matrix in den Host
oder das PLTG einloggen.

Selbstverstdndlich sind Einbahn-SANSs nicht absolut sicher und
Decker haben verschiedene Wege gefunden, in solche Systeme
einzudringen. Um den erschwerten Zugang Uber Einbahn-SANs
widerzuspiegeln. sollte die Stufe des Zugangs-Subsystems des
PLTGs bzw. Hosts um +1WG6 erhoht werden.

Sackgassen-Hosts

Einige Netzwerkarchitekten haben eine ausgeprdagte Vorliebe fur
Sackgassen-Hosts, die als Kéder fiir Eindringlinge dienen und
meistens bei Host-zu-Host-Konfigurationen (siehe SR3.0ID, S.
204) vorzufinden sind. Ein 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 blocidert wird.
In manchen Fallen enthdlt Subsystem eine versteckte Falltur, Uber
die ein Decier wieder in die Matrix zuriickkehren 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 einlog gen wieder den Zugriff auf
den vorherigen Host verschaffen (gegen einen Mindestwurf gleich
der Zugangsstufe +1W6).

Sackgassen sind Deckerfallen, die in der Regel mit verlocicen-
den Dateien vollgestopft sind, die sich bei naherer Betrachtung
als wertlos erweisen. Oftmals geben andere Hosts nach bestimm-
ten erfolgreichen Systemoperationen (Zugang lokalisieren, Datei
lokalisieren oder Peripherie gerdt lokalisieren) falsche Hinweise auf
den Sackgassen-Host. Genau wie Cholepoints werden Sackgas-
sen-Hosts normalerweise mit mérderischen IC-Programmen ver-
sehen.

 TEMPORAR-SANS

Tempordr-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 aiktiv sind. Systeme, die sensible Da-
ten enthalten und keine standige Verbindung mit der Matrix be-
notigen benutzen oft TemporarSANs, so dass sie dle meiste Zeit
dber nicht an die Matrix angeschlossen und vor Deckerangriffen
aus der Matrix sicher sind.

Wenn der User die Operation Zugang lokalisieren ausfihrt, um
einen TemporarSAN zu finden, st6Bt er nur dann auf den SAN,
wenn er gerade gedffmetist. Andernfalls erhdlt er eine Fehlermel-
dung, die besagt, dass der SAN zur Zeit inaktiv ist.

Um von der Matrix aus auf einen Temporar-SAN zuzugreifen,
muss der User warten, bis der SAN aktiv wird und dann mit der
Operation /n Host einloggen Erfolg haben, bevor der Zugang wie-
der verschwindet,

Normalerweise bleiben Temporar-SANs nicht langer als zehn
bis zwanzig Sekunden online — gerade lange genug, um E-Malils,
Telefaxe und so weiter zu empfangen und versenden. Fiir einen
typischen TemporarSAN wiirfelt der Spielleiter 1W6+1. Das Er-
gebnis gibt die Anzahl der Runden an, die der SAN aktiv ist.

Wenn der SAN inaktiv wird, werden User. die sich tber die
Matrix eingeloggt haben. aufder 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 Tempordr-SAN binden (S. 101) aus-
fiihren. Gelingt ihm die Operation, hdlt er den SAN weiterhin ge-
o6ffmet und tauscht den Host mit einem Code, der das System
glauben ldsst, dass der SAN wieder offiine und sicher ist. Der User
kann seine Aktivitaten in dem Host fortsetzen, doch der SAN blok-
kiert alle anderen Zugangsanfragen (bis er planmaRig wieder ak
tiv wird).

Damit E-Mails und andere Daten nicht verloren gehen, die an
einen Tempordr-SAN gesendet werden. wahrend er offline ist,
speichert der Gitterbetreiber solche Daten voriibergehend auf ei-
nem sicheren Host. Um die Sicherheit noch weiter zu erhéhen,
geben die meisten Kons, die Tempordr-SANs betreiben, an alle
Biros die Anweisung aus, Daten nur dann zu versenden, wenn
der SAN online ist.

Es gibt mehrere Varianten von Temporar-SANs: Zeit-SANs, Te-
leportSANs und Trigger-SANs.

Zeit-SANs

Zeit-SANSs sind die einfachste Form von Temporar-SANs. Ein sol-
cherZugang verwendet stets denselben LTG-Code und 6ffmet sich
taglich zu festgelegten Zeiten. Der Computer der Biologischen
Bibliothelk des MIT&M zum Beispiel 6fmet taglich um 6 Uhr, 12
Uhr und 18 Uhr Ostlicher Zeit eine Verbindung zum LTG, um E-
Mails, Berichte und sonstigen Datenverkehr mit dem Rest der
Matrix auszutauschen. Diese genauen Uhrzeiten kdnnen auch auf
Algorithmen oder zufdllig bestimmten Intervallen basieren, da-
mit ein SAN nicht immer zu den selben Zeiten online geht.

Ein Charakter, der sich auf der anderen Seite aufhdlt und auf den
Host oder das PLTG zugreifen will. muss waiten, bis der SAN er-
scheint und sich einloggen, bevor er wieder verschwindet. Wenn
die genauen Zeitpunkte durch einen Algorithmus bestimmt wer
den, iann der Decker die ,Offnungszeiten ermitteln, wenn es
ihm gelingt, an den Algorithmus heranzukommen. Wenn ein Cha
rakter nicht weifs, wann ein Temporar-SAN online geht. kann er
einem Frame oder Agenten den Befehl erteilen, regelmaBig die
Operation Zugang lokalisieren auszufihren und ihn zu benach-
richtigen, wenn der SAN auftaucht.




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 geldscht und ein neuer Accountangelegt. Ein Teleport
SAN kann unterschiedliche Codes in demselben LTG ve:wenden
oder sogar in einem ganz anderen RTG auftauchen. Dieser Trick
ist mit einer unbekannten Telefonnummer vergleichbar, dessen
Rufitummer, Voiwoh!l UND Landervorwahl nach jedem Anruf ge-
dndert wird.

Das Saeder-Krupp-Hauptunternehmen betreibt beispielsweise
einen Teleport-SAN. Er kann sich um 09:00:01 Greenwich-Zeit in
einem deutschen LTG &ffen, um sich um 09:00:07 wieder zu
schlieBen und sich um 09:01:01 mit einer LTG-Adresse unter ei-
nem UCAS-RTG erneut zu 6ffmen.

Teleport-SANs erfordern unglaublich viel Geld und die notwen-
digen Ressourcen. um mit den einzelnen RTG-Betreibern die Ver-
trdge auszuhandeln. Aus diesem Grund kénnen 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 ndchste Mal erreichen kén-
nen. User, die auf einen solchen SAN zugreifen wollen, bekom-
men oft einen Passkey, der die stdndige Erreichbarkeit des Sy-
stems gewabhrleistet, selbst wenn der SAN in der Matrix wild in
der Weltgeschichte herumhipft. Der Passkey leitet sie automa-
tisch zu der neuen Adresse.

Andere Teleport-SANs ermitteln die neuen Netzadressen vol-
lig nach dem Zufallsprinzip und suchen sich einfach irgendwel-
che RTGs aus.

Trigger-SANs
Trigger-SANs sind Zugangsknoten, die sich nur als Reaktion auf
bestimmte Aktionen an anderer Stelle in der Matrix 6ffnen. So
offnet sich das Gentechnologie-Zentrum von Yamatetsu in Vla-
divostok nur, wenn eine iiber das Peripherie-Subsystem kontrol-
lieite Satellitenschiissel ein spezielles Satellitensignal empfangt.
Das Signal wird nurvon einem einzigen Yamatetsu-Satelliten Uber
tragen, wenn dieser Uber die Satellitenverbindung ein verschlis
seltes Signal vom Hauptquartier von Yamatetsu Nordamerika er
hélt. Diese Satellitenverbindung wird nur aktiviert, wenn der HQ-
Host bei einer Standarddurchsuchung einer Datenbank, die alle
E-Mail-Diskussionsforen der Forschungsabteilung fiir Neurobio-
nik tberwacht, einen Treffer landet. Naturlich kennen nur wenige
Personen innerhalb des Yamatetsu-Konzerns die Nachrichtenschlis-
selworter, die erforderlich sind, um diese Ereigniskette auszuldsen.
Wenn ein Decker herausfinden méchte, wie er auf einen Trig-
ger-SAN zugreifen kann, kdnnte das sogar ein eigenes Abenteuer
werden. Und wenn ein solcher SAN dann auch noch mit einem
Teleport-SAN kombiniert wird, wird die Aufgabe noch schwierger.
Um in einem solchen Fall auf den oben beschriebenen Yama-
tetsu-SAN zuzugreifen, miisste der Decker zundchst herausfin-
den, welches Ereignis den SAN auslost (was jede Menge Nach-
forschungen und Beinarbeit bedeutet), die ndchste Adresse des
SANs ermitteln, dann irgendwie den Ereignistrigger kompromit-
tieren (vielleicht, indem er eine E-Mail mit den richtigen Schlis-
selwoitern an das Neurobionik-Forum in Vladivostok schickt) und
sich dann noch bereithalten, den Zugangsknoten zu stiirmen,
sobald er sich 6ffet.

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 verhdlt 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
kénnen alles bewerkstelligen, was auch der reale Host kann. Sy-
stemproben, die in einer VM ausgefiihrt werden, erzeugen nor-
male Sicherheitskonten und ICs, die auf einer VM ausgeldst wer
den, sind genauso gemein und gefdhrlich wie ICs auf einem rea-
len Trdgerhost.

Nichts, was ein Decker in einer VM macht, wirkt sich auf den
realen Host aus. Systemoperationen, die auf einer VM ausgefiihit
werden, beeinfllussen nicht die Funktionen des realen Hosts. Wenn
der Decker eine Datei auf einer VM verandert, manipuliert er nicht
den echten Speicher in des tatsachlichen Hosts.

Oftmals enthdlt eine VM Kéderdateien, 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 iberschreibt die Daten mit
sinnlosem Datenmiill. Wenn die Datei spdter gelesen wird, ist sie
wertlos.

Stufen

Der Sicherheitscode einer VM kann genauso hoch oder schwd-
cher sein als der Sicherheitscode des realen Hosts. Die maxima-
len Subsystemstufen einer VM liegen zwei Punkte unter denen
des Tragerhosts.

Virtuelle Maschinen entdecken

Die wahre Natur einer VM fliegt nur hochst 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
anafysieren (siehe S. 102) ausfihren.

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. Zahlen Sie die Nettoer
folge des Users. Ein Erfolg ermdglicht es dem Decker, aus einer
Blauen VM auszubrechen, zwei Erfolge bendétigt er bei einer Grii-
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, erhdht sich das Si-
cherheitskonto des Users bei jedem gescheiterten Versuch, aus
einer VM auszubrechen. Erhéhen 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 Gibernommen.

Eingebettete VMs
Besonders einfallsreiche Hostdesigner kénnen eine VM in eine
andere VM einbetten. Diese Methode genligt, um die meisten
Decker auszutricksen, die clever genug waren, die erste VM zu
entlarven.

Die Regeln fiir eine VM in einem Host gelten auch fir eine VM
in einer anderen VM.

Bump loggt sich in ein Griin4-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 Paydata geftillt ist. Er plinderst
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 sor gfltig mit Datenmtill
iiberschrieben.

DECKERTRICKS

Die folgenden Tricks entwickelten Decker in ihrem immer wah-
renden Bestreben, den Sicherheitsentwicklern der Hosts und Git-
ter immer eine Nasenldnge voraus zu sein.

IMPROVISIERTER KAMPF

Theoretisch kann sich ein Charakter im Matrixkampfohne den Ein-
satz irgendwelcher Utilities 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, konnte sie dem Charakter
helfen, sich aus einer verzwickten Situation zu befreien.

Es ist durchaus vorstellbar, dass ein Charakter, der ein heiRes
ASISTInterface betreibt, Computercode schnell genug manipu-
lieren kann, um Angriffe erfolgreich durchzufiihren bzw. selbige
abzubiocken.

Improvisierte Angriffe

Um einen Angriff zu improvisieren, schreibt der Decker ,aus dem
Stegreif* einen Angriffscode und benutzt ihn fiir einen einzelnen
Angriff gegen den Gegner (dhnlich wie bei der Einwegoption).
Um einen Angriffscode zuimprovisieren, benétigt derDecker eine
Einfache Handlung. (Die Durchfihrung 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 Wiirfel
aus seinem Hackingpool zuweist (jeder Wiirfel entspricht einem
Stufenpunkt). Die Programmstufe darf nicht héher sein als die
Computer (Programmierung)-Stufe des Charakters.

Um den Schaden des Programms zu ermitteln, wiirfeft der Cha
rakter eine Computer (Decking)-Probe gegen den Sicherheitswert
des Systems. Bei einem Erfoig 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 Tédliches 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 dhnliche Tricks einsetzt. Um eine Ver-
teidigung zu improvisieren kann der angegiiffiene Charakter mit
seinem Hackingpool (maximal in Hohe seiner Computerfertigkeit)
gegen einen Mindestwurf gleich der halben Computerfertigkeit
des Angreifers bzw. dem halben Sicherheitswert des Systems
wiirfeln (runden Sie auf). Die Zahl der Erfolge des Angreifers wird
um die Zaht der Erfoige reduziert, die der Decker bei dieser Probe
erzielt. Sinken die Nettoerfolge des angreifenden Icons dadurch
auf O, wird der Angriff vollstandig abgewehrt.

KOMVERBINDUNGEN UMLEITEN

Viele Shadowrunner und andere Schattenagenten bevorzugen es,
Komcodes fir Anrufe und E-Mails zu benutzen, da Komanrufe
umgeleitet werden kénnen, um es dem Gegner schwerer zu ma-
chen, die Quelle der Komverbindung aufzuspiren. Im Jahr 2061
haben Decker mehrere Methoden perfektioniert, mit denen Kom-
verbindungen umgeleitet werden kénnen. Zu den gelaufigsten
Methoden gehort die Benutzung eines falschen Accounts oder
eines Skriptes bzw. die anonyme Weiterleitung.

Falsche Accounts

Die meisten Decker kommen ohne grofe Schwierigkeiten an ei-
nen MSP-Account (siehe S. 38) heran. Es Uberrascht daher kaum,
dass viele Shadowrunner einfach Komcodes verwenden, die un-
ter einem falschen Namen angemeldet wurden. Normalerweise
verschafft sich ein Decker mehrere MSP-Accounts und program-
miert diese Komcodes dann so, dass sie Anrufe und Nachrichten
automatisch an den ndchsten Komcode weiterleiten. Wenn je-
mand anruft oder eine Nachricht eintrifft. wird sie einfach weiter-
geleitet, bis sie schlieBlich 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 Komcodes zur ver
folgen. indem erdie Operation Zugang lokalisieren(sieche SR3.01D,
S. 219) ausfuhrt. Wenn er den ersten Komcode lokalisiert, kann
der Decker eine Systemprobe gegen die Indexstufe des Gitters
werfen, wobei der Mindestwurf durch die Stufe eines Komlei-
tungsprogramms gesenkt wird. Gelingt die Probe, erfdhrt der
Charakter, ob der Komcode so programmiert wurde, dass er ein-
gehende Anrufe weiterleitet und den entsprechenden Komcode,
an den die Daten geleitet werden. Gelingt ihm diese Probe noch
einmal, erfahrt er auch, ob der Komcode gerade aktiv ist; ist dies
der Fall, kann er den Komcode anzapfen (siehe Gesprdch anzap-
fen, SR3.0ID, S. 216).

Der Decker kann die Kette weiterverfolgen und die Proben wie-
derholen, doch er muss sich unter Umstanden sogar durch meh-
rere Gitter bewegen.

Skripte

Manche Decker benutzen Skripte, um Anrufe weiterzuleiten, ob-
wohl ein einzelnes Skript meist nur fir einige Anrufe taugt. Der
Decker plaziert einfach ein Skript (siehe S. 87) auf einem Host,
das die Operation Gesprdch fithren (siehe SR3.01D, S. 217) aus-
fihrt, sobald ein Anruf eingeht. Der Decker muss auBerdem die
Systemoperation Account bestdtigen (siehe S. 95) durchfihren,
um dem Skiipt einen tempordren Komcode zuzuweisen.

AnschlieBend gibt der Decker den Komcode 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 Komcode weiter.

Eine Weiterleitung durch Skripte ist duBerst schwer zurlickzu-
verfolgen, da jeder Decker, der eine Operation Zugang [okalisie-
ren ausfihrt, um den Komcode herauszufinden, zu dem Host
weitergelfeitet wird. Der Decker muss dann den Host knacken und
ein weiteres Mal die Operation Zugang lokalisieren ausfihren,
um das Skript und seinen Komcode zu finden. Mit einer erfolgrei-
chen Indexprobe, deren Mindestwurf durch das Utility Komlei-
tung gesenkt wird, erfahrt der Decker dann, an welchen Kom-
code eingehende Daten weitergeleitet werden.

Die Systemoperation ~Gespréach fiuhren"

Wenn sich ein Decker personlich um die Sicherheit eines Anrufs
kiimmern mochte, kann er mit der Operation Gesprdch flihren
(siehe SR3.01D, S. 217) eine sichere Komverbindungen her
stellen.

Um eine Verbindung zuriickzuverfolgen. die auf diese Weise
hergestellt wurde, muss ein Decker eine Kontrollprobe durchfih-
ren, um den Decker aufzuspiren, der als Operator fungiert und
anschlieBend ein Fdhrteprogramm einsetzen, um die eingesetz-
ten Komcodes aufzuspiren (siehe Gespréch anzapfen, SR3.01D,
S52:16).

Anstatt die Anrufe persénlich zu tGiberwachen, programmieren
viele Decker Smartframes oder Agenten (siehe S. 88), die dann
fur sie die Operation Gespréch fihren ausfihren.
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Anonyme Weiterleitung

Fur Personen, die ein gewisses MaR an Privatsphdre schatzen, aber
keinen Declker auf Abruf haben, gibt es ein weites Spektrum an
Dienstleistungen zur anonymen Weiterleitung von Anrufen und
Nachrichten. Fir eine geringe monatliche Gebihr (in der Regel
100 ¥, fir sichere Systeme noch mehr) bekommt man einen Ac
count bei einem Anbieter solcher Dienste. Der Charakter bendtigt
einen Datencodierer (siehe SR3.01D. S. 291), um die Verbindun-
gen zwischen seinem Komcode und dem Umleitungsdienst zu
verschliissein. Die meisten dieser Dienste betreiben eigene Si-
cherheitshosts, die mit Teleport-SANs (S. 121) . gefdhrlichen IC-
Programmen und gut bezahlten Deckern gesichert sind.

Um den Service zu nutzen, ruft der Charakter mitdem Datenco
dierer einen Komcode des Weiterleitungsdienstes an bzw. ver
schickt Nachrichten an diesen Komcode. Der Service-Host emp-
fangt den verschlisselten Anruf. vernichtet alle Datenspuren und
leitet ihn dann an das Ziel weiter. In den meisten Féllen (beson-
ders bei E-Mail und Telefaxen) wird der Anruf iiber einen gewis-
sen Zeitraum verzogert, bevor er weitergeleitet wird. Auf diese
Weise wird verhindert, dass jemand, der den Host Gberwacht,
nicht einfach einen Anrufanzapft, indem er den eintreffenden mit
dem rausgehenden Datenverkehr vergleicht. Wenn der Komcode,
an den die Daten weitergeleitet werden, ebenfalls mit einem Dat-
encodierer ausgestattet ist, werden die Daten auch auf der zwei-
ten Halfte des Weges verschliisselt.

Um ein Maximum an Sicherheit zu erreichen, lassen manche Leu-
te ihre Anrufe und Nachrichten iber mehrere Dienste weiterleiten.

Um eine Verbindung zurlickzuverfolgen. 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 Gberwachungssiichtigen
Welt Gberhaupt noch ein wenig Privatsphdre bieten. Selbst wenn
ein Decker die Sicherheit des Hosts knacken kann, schiitzen die
meisten Anbieter die Daten der Accounts mit Wirbel-IC und an-
deren Spielzeugen und 16schen die Verbindungsdaten, sobald der
Anruf bzw. die Nachricht weitergeleitet wurde.

Obwoh] es viele Anbieter anonymer Weiterleitungsdienste gibt,
legen die meisten Anbieter groBen Wert auf Geheimhaltung und
sind tiefin den Schatten verborgen. Aus nahe liegenden Griinden
werden die meisten Dienste von Deckern und Anarchisten be-
trieben, doch es kursieren auch Geriichte Uber Anbieter, die von
Konzernen bestochen werden und den gesamten Datenverkehr
protokollieren.

GEFALSCHTE FRAMEKOMMANDOS

Ein Decker kann einem Frame oder Agenten Befehle Gbermitteln,
indem er vortduscht, dass er der Programmierer bzw. ein autori-
sierter User ist.

Um ein Frame oder einen Agenten zu tduschen, muss der Dek-
ker zundchst erfolgreich die Operation Icon scannen gegen den
Programmierer oder einen autorisierten User des Programms aus:
fiihren. Der Decker kann dann eine Einfache Handlung aufwenden
und sein Spiegelutility einsetzen, um einen Befehl zu félschen,
der genauso aussieht wie ein Befehl von einem autorisieiten User.
AnschlieBend muss der Decler eine Einfache Handlung investieren,
um den Befehl zu libertragen (siehe frames und Agenten, S. 88).

Um zu priifen, ob ein Frame oder ein Agent den Befehl akzep-
tiert, wirfeln 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 héher ist) gegen die Stufe des Spie-
gelutilities, mit dem der Befehl getauscht wurde. Erzielt der Dek-
ker mehr Erfolge, akzeptiert das Frame bzw. der Agent das
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Kommando und handelt entsprechend. Bei einem Gleichstand odes
bei einem Sieg des Programms ignoriert das Programm den Befeh!.

PERSONA-MODUS WECHSELN

Ein Cybeiterminal kann einem Aspekt der Persona zusétzliche
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 50 Prozent (runden Sie ab). Gleich-
zeitig muss der User den Standardwert eines anderes Persona-
Attributes um 50 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, beflndet 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 verandert 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 iiberschreiten.

Julius hat ein Cyberdeck mit MPCP-7/6/43/6/4. E£r beschiiefit,
in den Bodmodus zu wechseln, um sich mit einem IC anzule-
gen und senkt dafiir seine Sensotstufe. Indem er eine Kom-
plexe Handlung auifwendet, hebt er seine Bodstufe auf 9 und
senkt seine Sensotstufe auf 2.

Als sich ein héiteres IC in das Getlimmel stlirzt, beschlief3t
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 Iduft nun mit einem
MPCP-7/9/@/3/2

Nachdem julius die flucht gelungen ist. wechselt er wieder
in den Standardmodus, woftir er zwei Komplexe Handlun-
gen bendtigt. Die Personaprogramme laufen dann wieder mit
ihrer normalen Stufe.

ICON HERUNTERFAHREN

Ein Decker kann seine Persona herunterfahren, um die 1/O-Ge-
schwindigkeit anzuheben. Auf diese Weise kann der Decker Down-
loads zwar schneller durchfihren, er wird dadurch aber auch ver-
wundbarer fir Angriffe.

Um seine Persona herunterzufahren. muss der Decker eine Ein-
fache Handlung aufwenden. Alle MPCR und Personastufen des
Deckers sinken auf 1. Die Matrix-Initiative des Deckers wird eben-
falls auf Reaktion+1WG6 reduziert, ganz gleich, welche Reaktions-
verstdarkungen sein Cyberdeck hat (auch die Vorteile durch einen
Realitdtsfilter und einen puren Neuralinput werden aufgehoben).
SchlieRlich werden die Stufen aller Utilityprogramme um die Hélfte
reduziert (runden Sie ab).

Solange die Persona heruntergefahren wird. erhéht sich die I/
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-
wiirfel des Deckers erreichen erst zu Beginn der ndchsten Kampf
runde wieder die volle Hohe.

Ein Decker ist extrem verwundbar, solange er seine Persona
herabféhrt. Es ist duBerst gefédhrlich, sich fir diese Option zu ent-
scheiden, wahrend man von einem IC-Programm angegriffen
werden kdénnte,

AT T 8 8 g e e e ool s 4wt Vs oo - CRRREIED]




. . ie Datenterminals, die man in Downtown an jeder StraBenecke findet,
bezeugen es: Die Welt des Jahres 2061 ist mit Informationen iibersat-
tigt. Die Verbindung aus billigen und standig verfiigbaren elektronischen

Speichermedien und hoch modernen High-Speed-Netzwerken ermdg-
licht es selbst einem unerfahrenen User. innerhalb von Sekunden auf
gewaltige Datenmengen zuzugreifen. Um in diesem Meer aus Daten niitzliche Infor-
mationen zu finden, muss man Matrix-Recherchen durchfiihren.

Matrix-Recherchen kénnen auf zwei unterschiedliche Weisen durchgefiihit wer-
den: Mit der Matrix-Spezialisierung der Gebrduchefertigkeit und der Computerfer-
tigkeit.

GEBRAUCHE (MATRIX)

Die Matrix ist nicht nur ein Hort der Informationen, sondern auch ein beliebter Ort
far den Zeitvertreib und damit ein hervorragendes Instrument fiir die Pflege sozialer
Kontakte.

SOZIALE SITUATIONEN IN DER MATRIX
Die Gebrduchefertigkeit misst die Fahigkeit 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. Zundchst einmal verheimlicht das Icon eines Matrix-Users
seine Korpersprache, seinen Gesichtsausdruck. seine At zu kommunizieren und so-
gar seine Identitédt. So kénne das schicke Matrix-lcon eines PowerPlayers einem Mr.
Johnson gehéren, der auf eine Paydata-Lieferung waitet ~ es kdnnte aber auch ei-
nem vierzehnjdhrigen Codeknacker, einem unverbesserlichen Witzbold oder einem
geféhrlichen Decker gehéren.

Die Matrix-Spezialisierung der Gebréduchefertigkeit reprdsentiert die Kenntnis die-
ser Eigenheiten der Matrix. Die Spezialisierung umfasst auch die Kenntnis des grund-
legenden Matrix-Slangs, einschidgiger Matrix-Sitten und der ,Netiquette®”. Dariiber
hinaus kennt der Charakter die neusten Entwicklungen in der Matrix, die Leute, die
zur Zeit angesagt sind und die vittuellen Orte. an denen man am besten Kontakte
knipfen und &ffentliche Anfragen machen kann.






Modifikatoren

Auf Grund der einzigartigen Anonymitdt in der Matrix, gelten fir
soziale Interaktionen in der Matrix nicht dieselben Modifikatoren
wie fiir soziale Interaktionen in der realen Welt. Die roboterhafte
Ausstrahlung eines mit Cyberware vollgepackten Samurai behin-
dert vielleicht seine sozialen Kontakte mit Charaiteren in der rea
len Welt, nicht aber in der Matrix, wo man seinen Kérper nicht
sehen kann. Auch das Benehmen, die Rasse und die Attraktivitat
haben keinen Einfluss auf soziale Feitigkeitsproben. 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 gréRten Einfluss auf soziale Inter-
aktionen in der Matrix.

Spielleitersollten 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. Natlrlich trifft man bestimmte
Charaktere ofter in der Matrix an als andere: Otaku, Decker, Si-
cherheits-SysOps, Lohnsilaven bei Kommunikationsikonzernen,
Forscher. Infobroier, 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 Taliskramer und Magier. Ein Schamane, der im
MagicikNet Zauberspriiche sucht, iber Shadowland mit Informa
tionen handelt und ein Telesma auf dem Matrix-Host eines Talis-
kramers 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 Gebrauche (Matrix), um mit
Matrix-Connections zu interagieren. Ansonsten gelten fiir Verhand-
lungen mit Matrix-Connections dieselben Regeln wie fiir normale
Connections aus SR3.01D, einschlieBlich den Regeln fir Connec
tion-Stufen. Der Spielleiter kann auch die Regeln fiir Freunde ei-
nes Freundes und ahnliche Regeln aus dem Shadowrun-Kompen-
dium 3.01D veiwenden.

DECKER
Aktionen: Rickendeciung bei Shadowruns, Informationen, Ma-
trix-Connections, Matrix-Recherchen
Treffpunkte: Hinterzimmer in Bars, Matrix-Chatrdume oder virtu-
elle Kneipen, illegale Komcodes
Ahnliche Connections: Otaku, Shadowrunner, verschiedene
Matrix-Connections

Die Matrix kann von jedem genutzt werden, doch der Decker
hat ein Geschéft daraus gemacht, sie besser zu kennen als alle
anderen. Mit seinen Programmierkenntnissen und seinen Fdhig-
keiten, die Matrix auf nicht ganz legale zu benutzen, ist der Dek-
ker der ideale Kontakt fiir schattige Matrix-Angelegenheiten.

Der Decker verfiigt auch Gber Informationen tber die schattige
ren Orte der Matrix. wo er und seinesgleichen leben und arbei-
ten. Er besitzt Informationen iiber Dinge, von denen man viel-
leicht nicht einmal etwas ahnte und kennt Geheimnisse der virtu-
ellen Weit, die man nur mit viel Talent und Gliick erfdahrt. Man
sollte aber vorsichtig sein — auf den meisten Geheimnissen klebt
ein Preisschild.

Decker halten sich meist in der Nahe eines Matrix-Jackpoints
auf, doch die findet man fast Gberall. Man sollte sich deshalb nicht
wundern, wenn der heiBeste Decker, den man kennt, auRerhalb

des Sprawls auf dem Land wohnt. Die Matrix ermdglicht 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 S St C 1 W E M R
3 5 3 3 6(7) 5 39 -

Initiative: 5 + 1 WG, Matrix (purer Neuralinput): 11 + 3W6
Wiirfelpools: Kampf 8, Hackingpool 5 (8), Aufgabenpool 1
Karmapool/Professionalitédtsstufe: 3/2

Aktionsfertigkeiten: Computer 5 (Decking 7), Computer (B/R) 4,
Elektronik 4, Elektronik (B/R) 3, Gebrauche 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 1, Headware-
Memoary (300 Mp), Mathematische SPU 2, Zerebralbooster 1
Ausitistung: Datenwanze 8, Mikrotronik-Laden, Renraiku Kraft-
werlk-8, verschiedene Programme

DECKMEISTER

Niitzlich flir: Deck-Aufriistung oder neues Deck, MatrixJackpoints
Treffpunkte: Laden, Matrix-Chatrdume

Ahnliche Connections: Mechaniker. Techniker, Decker

{eder, der sich das volle Potential der Matrix zunutze machen
will, bendtigt ein Cyberdeck — und der Deckermeister weiB, wo
man es bekommt. Was noch besser ist: Er weift auch, wie man es
modifiziert. damit es eine optimale Persona hat. Die meisten Dek-
ker bauen sich ihre Decks selbst zusammen, doch der Decikmei-
ster ist ein veritabler Kinstler, dessen bevorzugtes Medium der
Mikrochip ist.

Es kann mitunter recht schwierig sein. einen Declumeister 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 Nahe, denn sie firchten, dass
einige ihre Deckgeheimnisse enthiillt werden. Wenn man aber
lange und sorgféltig sucht, hat man gute Chancen, irgendwann
mal einen dieser nitzlichen Handwerker zu finden. Deckmeister
leben oft in einem Sprawl, um nicht allzu weit von den Ersatztei-
len und Kunden entfernt zu sein. Declumeister haben zwar ihren
Preis, doch ihre Dienste sind nicht selten unentbehrlich.

Spielwerte

K S St Cc I w E M R
4 4 3 2 6 (8) 5

Initiative: 5 (6) + 1WG6

Wirfelpools: Kampf 8, Aufgabenpool I
Karmapool/Professlonalitdtsstufe: 2/1

Aktionsfertigkeiten: Biotech 3, Computer 5 (Hardware 7)., Com-
puter (B/R) 5 (Hardware 7), Elektronik S5, Elektronik (B/R) 4 (Dia-
gnose 6), Gebrduche 2 (Matrix 4), Lasetwaffen 2, Pistolen 2
Wissensfertigkelten: Cyberdecks 6, Cyberterminal-CodeDesign 4,

* Mikrochips 6 und sieben weitere Fertigieiten auf Stufe 5

Bioware/Cyberware: Cyberaugen (Hochleistungs-Arbeitslaser.
Augenlasersystem, Mikroskopsicht), Datenbuchse, Enzephalon 1,
Headware-Memoiy (50 Mp), Mathematische SPU 3, Mnemover-
stdrker 3, Zerebralbooster 2

Ausriistung: Mikrotronik-Laden, verschiedene Decks und Pro-
gramme




INFOBROKER

Natzlich fur: Informationen, zusdtzliche Connections
Treffpunkte: Matrix-Chatrdume und andere virtuelle Treffpunkte
und Hinterzimmer von Bars

Ahnliche Connections: Schieber, Reporter, Decker

Wenn die Matrix ein Meer aus Informationen ist, dann ist ein
Infobroker so etwas wie ein virtueller Fisch. Sein Geschdft ist es,
so viel wie nur moglich iber alle vorstellbaren Themen zu wissen
und er scheint oft zu wissen, was man braucht, bevor man es
selbst auch nur ahnt. Was er nicht weiB, findet er iiber sein Netz
werk aus Connections, Spionen und Suchprogrammen heraus.
Obwohl er nicht alles weiB (obwohl er dies niemals zugeben wiir-
de), ist der Infobroker der sprichwértliche Eindugige in einem
Koénigreich aus Informationsblinden.

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 fur einen birgt. Der infobroker geht keine Risiken ein und
trifft sich mit niemandem, den er als Gefahr fir sich oder sein
Geschéft betrachten kénnte.

Spielwerte

K S St C I w E M R
3 3 3 6 6(7) 5 3,05 4 (5)

Initlative: 4 (5) + [W6; Matrix: 4 (7) + 2ZW6

Wiirfelpools: Kampf 7, Hackingpool 4 (6), Aufgabenpool 2
Karmapool/Professlonalltdtsstufe: 2/2

Aktionsfertigkelten: Computer 4 (Suchoperationen 7), Gebréu-
che 5 (Matrix 7), Pistolen 3, Verhandlung 6, Verhor 4 (Mental 6)
Wissensfertigkelten: Berihmte 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), Mnemoverstdrker 3, Zere-
bralbooster 1

Ausrlistung: Ares Predator [[, CMT AvatarCyberdeck, Daten-De-
coder 8, Datenleitungsscanner 8, Datenverschiisselungssystem
8, Wanzenscanner 8, White-Noise-Generator 8

OTAKU
Notztich fur: Riickendeckung bei Shadowruns, Matrix-Recherchen
Treffpunkte: Matrix-Hosts und andere virtuelle Umgebungen —
nur selten in der realen Welt
Ahnliche Connectlons: Decker, verschiedene Matrix-Connections
Otaku verschmelzen mit der Matrix und reisen auf ihren virtu-
ellen Pfaden nicht als Gaste, 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 geniigt ihnen. in den Augen mancher
sind die Otaku merkwiirdig, fiirandere sind sie Freaks oder schlicht
und einfach eine Unmoglichkeit. Wer ihre Existenz leugnet, hat
noch nichts mit ihren Komplexen Formen zu tun gehabt.
Esistfast unmdglich, einen Otaku in der Matrix zu finden, wenn
er nicht gefunden werden méchte. 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 bevoizugen die Gesellschaft ihrer Gemeinden. Da es
sich bei den meisten Otaku um Kinder handelt, fallen sie manch-
mal auf Kéder, Bestechungen und Angebote herein, Gber die ein
~erwachsener® Decker nur lachen wirde.

Spielwerte

K S St Cc | w E M R
2 3 /2 6 7(9) 7

Initiative: 5 (6) + IWG6: Matrix: 8 + 4W6

Wiirfelpools: Kampf 9, Hackingpooi 7, Aufgabenpool |
Karmapool/Professionalttatsstufe: 3/1

Aktionsfertigkelten: Computer 7 (Programmierung 9), Dateika-
nal 5, Elektronik 3, Gebrduche 5 (Matrix 7, Stralle 6). Indexkanal
5, Kontrollkanal 6, Peripheriekanal 3, Zugangskanal 6
Wissensfertigkelten: Gangidentifizierung 3, Otaku-Stdmme 5,
Tiefenresonanz 3 und zwei weitere Fertigkeiten auf Stufe 4
Bloware/Cybeiware: Datenbuchse mit ASIST-Wandler, Enzepha-
lon 1, Headware-Memory (300 Mp), Mathematische SPU |, Ze-
rebralbooster 2

Ausristung: Gefutterter Mantel, verschiedene Komplexe Formen

FORSCHER

Niitzlich fir: Informationen, andere Connections mit Informatio-
nen
Treffpunkte: Matrix-Hosts oder Informatlonsknotenpunkte
Ahnliche Connections: Infobroker

Forscher sind das Riickgrat eines wissenschaftlichen Projektes —
ganz gleich, ob es unter der Schirmherrschaft eines Konzerns oder
einen anderen Institution steht. lhre Aufgabe ist es, alle Informa-
tionen uber ein bestimmtes Thema zu sammeln und miteinander
zu verkniipfen, damit die Wissenschaftler Zugang zu allen ver-
fugbaren Informationen haben, bevor sie mit einem Projekt be-
ginnen. Diese Aufgabe macht sie zu Experten auf bestimmten
Gebieten und ihre Fadhigkeiten im Bereich der Informationsrecher
che sind fast unerreicht.

Forscher nehmen auch an nichtwissenschaftlichen Projekten teil
— manche bieten Gesetzeshiitern oder Regierungen Informatio
nen iiber bestimmte Personen, andere verhalten sich dhnlich wie
Spione und sammeln die unterschiedlichsten Informationen fir
Konzerne und Regierungen. Es gibt so viele unterschiedliche For-
scher wie Wissensgebiete.

Spielwerte

K S St C [ W E M R
3 3 & 3 o618 4 3.8 =

Initiative: 4 (5) + 1W6

Wirfelpools: Kampf 7, Aufgabenpool |
Karmapool/Professlonalitdtsstufe: 3/ 1

Aktionsfertigkeiten: Computer 5 (Suchoperationen 7), Elektro-
nik 4, Gebrduche 5 (Matrix 7, Konzern 6), Verhandlung 4 (Beste-
chung 6), Verhor 3 (Mental 5)

Wissensfertigkelten:

Datenbanken 6, zehn weitere Fertigkeiten auf Stufe 6
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Datenkompressor 4, Enzepha-
lon 2, Headware-Memory (75 Mp). Mnemoveistarker 3, Zere-
bralbooster 2

Ausristung: Cyberterminal, verschiedene Programme



SICHERHEITSSYSOP
Nutzlich fur: Systemzugang, Matrix-Connections
Treffpunkte: Matrix-Chatrdume, die Hosts, deren Sicherheitssy-
steme er administriert
Ahnliche Connections: Decker. Sicherheitsrigger
Viele Konzerne und Regierungen wiinschen sich zusdtzliche Si-
cherheit fir ihre sensibleren Hosts und mochten sie mit allen
moglichen IC-Programmen ausstatten. Und genau hier kommt der
Sicherheitssysop ins Spiel. Sicherheitsdecker, die ihre Fertigkei-
ten fiir die Verteidigung von Hosts einsetzen, missen 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 unterstit
zen Decker dabei, in gut bewachte Systeme einzudringen, solan-
ge ihr eigener Job nicht gefdhrdet ist.

Spielwerte
K S St c I w E M R
3 5 3] 5 6 (7) 6 3,6 = 5 (6)

Initiative: 5 (6) + 1W6;

Matrix (purer Neuralinput): 7 (11) + TW6 (3W6)

Wirfelpools: Kampf 9, Hackingpool 5 (10), Aufgabenpool 2
Karmapool/Professlonalltatsstufe: 3/2

Aktionsfertigkeiten: Computer 6 (Decking 8), Computer (B/R) 3,
Elektronik 4, Fihrung 4, Gebrauche 4 (Matrix 6, Konzern 5), Pisto-
len 4, Taktik kleiner Einheiten 4 (Matrix-Taktik G), Unterricht 2
(Decking 4)

Wissensfertigkeiten: Deckertricks 4, IC-Profile 6, Matrix-Topo-
graphie 5 und funf weitere Fertigkeiten auf Stufe 5
Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Enzephalon 2, Headware-
Memoiy (150 Mp), Mathematische SPU 3, Zerebralbooster 1
Ausriistung: Transys Highlander-Cyberdeck, verschiedene Pro-
gramme

SOFTWARE-PIRAT

Natzlich Rir: Neue Programme, Programm-Upgrades, Matrix-
Connections

Treffpunkte: Bars, Urban Brawl-Spiele, Matrix-Chatraume und
virtuelle Bars

Ahnliche Connections: Deckmeister. Decker

Man benétigt ein gehériges Malk 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 wdren 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 fir
erforderlich erachtet. Die neueste Software landet oft bei den Pi-
raten, bevor man sie auf der StraBe bekommt, also verkaufen sie
oft genau den Vorteil, den ein Decker braucht.

Die meisten Kunden sind der Meinung, dass diese Jungs selbst
fur die MafBistdbe eines Deckers etwas durchgeknallt sind. Es ge-
hért schon ein wenig geistige Unausgeglichenheit dazu, sich in
die Hosts zu decken, auf denen die heiResten Codes gespeichert
werden. Software-Piraten sind oft Draufgdnger 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.

Spielwerte

K S St G 1 W E M R
4 5 3 4 6 6 7)) = 5

Initiative: 5 + 3WG6

Wirfelpools: Kampf 8

Karmapool/Professionalitdtsstufe: 3/3

Aktionsfertigkeiten: Computer 5 (Programmierung 9), Compu-
ter (B/R) 2, Elektronik 4, Gebrauche 2 (Matrix 4), Heimlichkeit 4,
Pistolen 4. Verhandlung 4

Wissensfertigkeiten: Data Havens 4, Konzernprogrammierer 4,
Matrix-Programme 8. fiinf 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-Memoty (300 Mp)

Austlistung: Cyberterminal, Daten-Decoder 10, Datenleitungs-
scanner 5, Datenverschlisselungssystem 8, Taschensekretdr(1.000
Mp)

TELEKOM-LOHNSKLAVE

Nutzlich fiir: Konzerninformationen, andere KonzernConnections
Treffpunkte: Konzern-Einkaufszentren und Bars, Matrix-Chatrdu-
me, schicke Clubs
Ahnliche Connections: Lohnsklave, Konzerndecker

Nicht jeder rickgratlose Konzernzombie sitzt in einem Bliro -
im Zeitalter der Matrix-Technologie ist oft sogar das Gegenteil
der Fall. Das Arbeiten in der eigenen Wohnung (oder wo auch
immer) gibt ihnen groRere Freiheit bei ihrer Zeitplanung und er-
spart ihnen die Fahrt zum Arbeitsplatz. Virtuelle Konferenzpro-
gramme und Konzernhosts erméglichen es den Telearbeitern e £
fektiv, ihre Arbeiten zu Hause zu erledigen. Natlrlich ist es enorm
viel leichter, in Konzernhosts einzubrechen, wenn einen keine Si-
cherheitsgardisten bespitzeln, weshalb diese Art von Konzern-
zombie ein dufBerst nitzlicher Kontakt sein kann.

Spielwerte

K 8 St C I w E M R
2 2 2 5} 4 5

Initiative: 3 + TW6

Wiirfelpools: Kampf 4

Karmapool/Professlonalitdtsstufe: 1/1

Aktionsfertigkeiten: Computer 3, Gebrduche 2 (Konzern 4) so-
wie alie Fertigkeiten, die zur Ausfilhrung des Berufes nétig sind,
auf Stufe 4

Wissensfertigkelten: Konzernpolitik 2 und drei weitere Fertig-
keiten auf Stufe 3

Bioware/Cyberware: Datenbuchse, Headware-Memoty (75 Mp)
Ausrlistung: Cyberterminal

Shadowland und Data Havens

Neben den NPC-Matrix-Connections kénnen Charaktere auch Ar-
chive und Data Havens wie zum Beispiel Shadowland (siehe SR-
Kompendium 3.01D) als Matrix-Connections wahlen. Im Alige-
meinen zdhlen solche Servicedienste als Stufe-2-Connections, was
die Kosten flirdie Pflege des Kontakts betrifft (der beriihmte Nexus
und dhnlich umfangreiche Ressourcen koénnen als Stufe-3-Con-
nections zdhlen, wenn der Spielleiter dies wiinscht). Diese Kosten
reprdsentieren das Wissen und die Codes, die man benétigt, um
auf diese Sites zuzugreifen sowie die Zeit und die Mihe, die der
Charakter aufiwenden muss, um dieses Wissen auf dem neuesten
Stand zu halten.
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MATRIH- AFGCHTBGHE

Data Havens und Schattenarchiv-Kontakte reprdsentieren gro-
Re Gruppen aus MatrixPersonlichkeiten, weshalb der Charakter
einen Mindestwurfmodifikator von —2 auf alle Gebrauche (Matrix)-
Proben erhdlt, wenn er iiber diese Kontakte nach Informationen
sucht. Allerdings steigt auch die Wahrscheinlichkeit, dass ein an-
derer die Suche des Charakters bemerkt, weshalb die Zahl der
Wiirfel fur die Probe, mit der die Aufmerksamkeit einer falschen
Partei ermittelt wird, um 2WG steigt. Diese Art von Matrix-Bein-
arbeit nimmt in der Regel einen Zeitraum von 2W6 Stunden (ge-
teilt durch die Anzahl Erfolge) in Anspruch.

Natirlich begegnet ein Charakter, der Shadowland regelmdRig
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. Auferdem muss der Charakter bei den meisten
Shadowland-Operationen etwas zum Archiv beitragen. Aus die-
sem Grund sollten sich Charaktere, die einen solchen Kontakt
wiinschen, daraufeinstellen, regelmaBig ein paar schwerverdiente
Datenwerte preiszugeben.

Private und kostenpflichtige Datenbanken
Kostenpflichtige Datenbanken mit eingeschranktem Nutzerkreis
kénnen ebenfalls als MatrixConnections etrworben werden. Die-
se Servicedienste zahlen fiir den Eiwerb und die Pfiege als Stufe-
1-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
fur die Pllege des Kontakts nach eigenem Ermessen erhdhen.
Diese Art von Datenbanken basieren nicht auf dem Prinzip ei-
nes sozialen Netzwerkes und Tauschhandels, weshalb die Fertig
keit Gebrduche (Matrix) bei legalen Archiven auch nicht weiter-
hilft. Statt dessen fihrt der Charakter spezielle Suchen mit seiner
Computerfertigkeit durch (siehe Computerfertigkeit).

DIE COMPUTERFERTIGKEIT

AuBer der Informationssuche iiber Matrix-Connections kann ein
Charakterauch mit der Fertigkeit Computer (Suchoperationen) nach
Informationen recherchieren.

Ein Charakter setzt seine Fertigkeit Computer (Suchoperationen)
ein, um in 6ffentlichen und privaten Bereichen grofie Datenmen-
gen zu durchsuchen. Fiir diesen Zweck kann er auch Smartframes
oder Agenten (siehe S. 88) einsetzen.

Wenn ein Charakter einen bestimmten Host betreten hat, kann
er mit der Systemoperation Datei lokalisieren und dem Schm&-
kerutility nach bestimmten Informationen suchen. Alle anderen
Arten der Recherche erfordern zwei Schritte: Zundchst bestimmt
der Charakter den Recherchebereich und dann die Art der Suche.
Aus dem Recherchebereich und der Art der Suche ergeben sich
der Mindestwurf fur die Probe, die Modifikatoren, der Grundzeit-
raum und die Kosten fiir die Suchprobe.

RECHERCHEBEREICHE

Datenrecherchen kénnen 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 niitzlich, 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
grofRen Bibliothek).

Wenn der fragliche Recherchebereich nicht offentlich 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 GréBe des Datenvolumens, die Organisation und die Be
nutzerfreundlichkeit von Datenbanken ist sehr unterschiedlich,
deshalb verfiigt jede Datenbank dber ihren ganz eigenen Such-
modifikator, der jeweils vom Spielieiter festgelegt wird. Der Such-
modifikator verdandert den Mindestwurf fir die Computer (Such-
operationen)-Probe des Charakters fiir diese spezielle Datenbank.
Verschiedene Beispieldatenbanken inklusive Suchmodifikatoren
sind auf S. 131 aufgelistet, die als Richtlinien vom Spielleiter be-
nutzt werden koénnen,

Datenbanken und Archive sind oft Giber mehrere Netzwerkhosts
verteilt, weshalb Suchen in speziellen Datenbanken oder Archi-
ven mehrere Stunden oder sogar Tage in Anspruch nehmen koén-
nen.

Aligemeine Matrix-Recherchen

Wenn ein Charakter eine allgemeine Matrix-Recherche durchfiih:t,
durchsucht er mehrere Datenbanken in der Matrix, verkniipft D a
ten und kombiniert sie mit anderen Datensdtzen, als wiirde 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-
hdngig von den gesuchten Daten.

Basisrecherche
Bei einer Basisrecherche begniigt sich der Charakter mit den In-
formationen, die in 6ffentlich zugdnglichen Datenbanken aufbe-
reitet werden. Basisrecherchen erfordern nur minimalen Aufwand.
Die folgenden Daten kénnen mit einer Basisrecherche ausfin-
dig gemacht werden: Offentliche Adressen und Komcodes, ver-
offentlichte Artikel und Interviews, 6ffentliche Dokumentbeschrei-
bungen und -berichte, Wahlergebnisse, Bevolkerungsstatistiken,
Geschdftslizenzen, Todesanzeigen. Grundbucheintrdge, Flugzeug-
und Bahnverbindungen und persénliche MatrixSites.

Standardrecherche

Eine Standardrecherche ist ein wenig komplexer als eine einfache
Suchanfrage und fihrt manchmal in unerwartete Richtungen. Stan-
dardrecherchen basieren zwar oft zum grof3en Teil auf (offiziellen
und auch illegalen) &ffentlichen Datenbanken, beinhalten alierdings
auch Anfragen an private oder kostenpflichtige Sites.

Eine Standardrecherche bringt die folgenden Daten hervor; Per-
sonliche Informationen (wie etwa Alter. Beruf, nicht eingetragene
Adresse, Geburtsdatum, SIN, Beschreibung, Familienstand, Stra-
Renruf und so weiter), Geburtsurkunden, Bonitdtsauskiinfte, Li-
zenzen und Genehmigungen, Wahlkampfspenden, Konzernpro-
file, Aktiondrsbriefe, Zauberformeln, Stammbdume, Newsgroups
und E-Mail-Listen, KFZ-Zulassungen und Telefonverzeichnisse.



Detailrecherche

Eine Detallrecherche Ist ein komplexes Rechercheprojekt mit ei-
nem umfangreichen Ziel (z.8. ein umfassendes Dossier Uiber eine
Schattengrofe oder die Struktur eines Systems zu Geldwasche).
Eine detaillierte Recherche erfordert meist eine sorgfaltige Anal y-
se spezieller Archivinhalte oder die Verfolgung von Datenspuren
iber mehrere private Matrix-Sites.

Die folgenden Daten koénnen durch eine Detailrecherche be-
schafft werden: umfangreiche persdniiche informationen (alte
personlichen Informationen einer Standardrecherche plus Fotos,
Fihrungszeugnisse, Personalakten, Militardienst, Freunde und
Feinde, psychologische Profile, Hobbys und so weiter), medizini-
sche Aufzeichnungen (einschlieBlich der Implantate und Versiche-
rungsdaten), Grundrisse privater Gebdude, Fokusformeln, Karten
von Metaebenen, noch nicht ausgestrahlte Nachrichtenbeitrage,
interne Konzernberichte, Daten aus laufenden Gerichtsverfahren
und Geriichte lber Insiderhandel.

DIE SUCHPROBE

Die Suchprobe wird mit der Fertigkeit Computer (Suchoperatio-
nen) abgelegt. Der Mindestwurf, die Modifikatoren, der Grund-
zeitraum und die Kosten fir die Recherchen werden in der Tabel-
le Suchproben (S. 131) aufgefiihrt und schwanken abhéngig vom
Recherchebereich, der verwendeten Methode und anderen Fal
toren.

Ein Charakter, der eine (oder mehrere) Recherchen durchfiiht,
kann keine anderen Aktivitaten unternehmen. Der Charak ter kann
jedoch die Suche einstellen und zu einem spateren Zeitpunkt fort
setzen.

Charaktere kénnen mehrere Recherchen gleichzeitig durchfiih-
ren. Die Hochstzahl an Recherchen, die ein Charakter gleichzeitig
durchfiihren kann, entspricht seiner aufgerundeten halben Intelli-
genzstufe, Betreibt ein Charakter mehrere Recherchen gleichzei-
tig, erhoht sich ihre Schwierigkeit.

Suchproben kénnen nicht mit Wiirfeln aus dem Hackingpool
erganzt werden.

Mindestwurf und Modiflkatoren

Der Grundmindestwurf fiir Suchproben hangt von der Recherche-
methode ab und kann der Tabelle Suchproben entnommen weF
den (S. 131).

Mindestwurfmodifikatoren basieren auf der geeigneten Fertig-
keit des Charakters, dem verwendeten Computer, dem Recher-
chebereich sowie den verfligbaren Frames und Agenten und sind
ebenfalls in der Tabelle enthalten. Wenn die Recherche in einem
bestimmten Bereich durchgefiihrt wird, wenden Sie einen Min-
destwurfmodifikator entsprechend der benutzten Datenbank an
(siehe Belspieldatenbanken, S. 131).

Abhdngig von der gesuchten Information kann der Spielleiter
weitere Modifikatoren anrechnen. Die Suche nach Daten uber ei-
nen SINlosen Squatter kann einem Charakter wirklich Kopfschmer-
zen bereiten, doch auch der Terminkalender eines beriihmten
Konzernprdsidenten ist nicht gerade leichte Beute. Einige NSCs
streuen sogar absichtlich falsche Informationen iber sich selbst
und ihre Optionen aus oder I&schen ihre Daten sogar ganz.

Grundzeltraum

Die Methode der Recherche bestimmt auch den Grundzeitraum
(siehe Tabelle Suchproben. S. 131). Die aufgefiihiten Grundzeit-
rdume gehen davon aus, dass der Charakter mit einem aufgemo-
belten Cyberdeck durch die Datenspeicher saust. Wenn ein Cha
rakter ein Cyberterminal mit einer Reaktionsverstarkung von | oder

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 fir einen dieser beiden Zwecke eingesetzt werden.

Méchte der Charakter mit den Zusatzerfolgen den Grundzeit-
raum reduzieren, teilen Sie ihn durch die Anzahl der Erfolge, um
den tatsdchlichen Zeitaufwand zu ermitteln.

Will er dagegen zusatzliche Informationen erhalten, erhalten
Sie in der Tabelle Suchproben nahere Informationen.

Kosten
Die Grundkosten sind in der Suchprobentabelle aufgelistet und
geben die Stundengebiihren fir die Benutzung von privaten und
kommerziellen Sites und Informationsdiensten an. Der Spielleiter
kann diese Kosten anpassen, wenn der User mehr 6ffentliche (also
billigere) oder mehr kommerzielle (teurere) Datenbanken benutzt.
Die Grundkosten gelten nur fir allgemeine Matrix-Recherchen.
Recherchen in bestimmten Datenbanken werden von den Kosten
fur 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 unterstiitzen, muss das Frame oder der Agent
mit einem Schmokerutility ausgestattet sein. Ein Frame oder Agent
kann nicht mehrere Recherchen gleichzeitig unterstiitzen.

Wenn ein Frame oder Agent zur Unterstiitzung bei einer Suche
eingesetzt wird, reduzieren Sie den Mindestwurf fiir die Such-
probe um den entsprechenden Maodifikator, den Sie der Tabelle
Rechercheprobe auf S. 131 entnehmen kénnen.

Smartframes oder Agenten kénnen auch entsandt werden, um
Recherchen ohne direkte Uberwachung durchzufiihren. In diesen
Fdllen behandeln Sie das Programm als Charaktere, die eigene
Recherchen durchfiihren und verwenden die Computerfertigkeit
des Frames {Agenten) fir die Suchprobe. Ein Smartframe oder
Agent, der eine Recherche selbstdndig durchfihrt, kann nicht
mehrere Recherchen gleichzeitig managen.

Falsche Partei

Zwar ist eine Matrix-Recherche nicht ganz so gefdhrlich wie das
Verteilen von Creds auf den StraRen an zweifelhafte Quellen, aber
dafiir bringen Informationsrecherchen die Gefahr mit sich, dass
die falschen Leute erfahren, dass ein Charakter ihre schmutzige
Wasche oder irgendetwas anderes sucht, was sie interessiert. Ei-
nige méchtige Personlichkeiten bezahlen sogar ,Matrix-Spirhun-
de”, um die Informationsanfragen auf bestimmten Sites und Nach-
richtenboards zu iberwachen.

Um zu ermitteln, ob jemand anderes auf die Recherche eines
Charakters aufmerksam wird, sollte der Spielleiterwirfeln, ob eine
falsche Partei Wind von der Suche bekommt (siehe SR-Kompen-
dium 3.01D, Die Wénde haben Ohren, S. 63). Der Spielleiter wiir-
felt 1 WG bei einer Recherche in einer bestimmten Datenbank und
3WG6 bei einer allgemeinen Matrix-Recherche. Der Mindestwurf
betrdgt 6, doch wenn der Charakter versucht, sich bedeckt zu
halten, sollte der Spielleiter den Mindestwurf auf 10 erhéhen; der
Mindestwurf fiir die Suchprobe steigt in diesem Fall aber auch
um +2.
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MAOTHIH-OBECGHERGH

ZaTeeTea

Um die Charaktere im Ungewis
senzu lassen, kdnnen Sieihnen hin
und wieder auch einen roten He-
ring vorwerfen und auf eine falsche
Fahrte locken. Nicht alles, was ein
Charakter in der Matrix fiindet, ist
richtig und entspricht der Wahrheit
und absichtlich ausgestreute Fehl-
informationen kénnen zu interes-
santen Ergebnissen fiihren. Ein In-
formationsbrockchen, das nichts
mit der Geschichte zu tun hat und
trotzdem interessant ist, kann so-
gar als Einleitung fur eln zukinfti-

Mindestwurf- ges Abenteuer dienen.

itig durch

+0
'd§r75p6hEr -1

1
-1

=/
-1
+0

; chercheegebms

'ilgememe Informationen (nicht genau das, wonach der Charakter
esucht hat, doch zumindest ein Hinweis fir eine weitere Suche)
-Dlé gmndlegenden Daten, die der Charakter gesucht hat

Aehr Details, vielleicht sogar ein neuer Hinweis

~ Alle Details, auRerdem ein oder zwei zusdtzliche Hinweise

Alle kleinsten Details, die der Charakter wissen wollte, plus einige,

+1 fiir jecle weitere Recherche

2 (Grundzeitraum x2)

+Suchmodiifikator der Datenbank

. modifikator Beachten Sie, dass bestimmte
nsfertigkeit von 3-5 —1 Daten in der Matrix einfach nicht
=nsfertigkeit von 6+ -2 verflgbar sind. Ganz gleich, wie
rcihe unauff:a‘flig +2 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 Bemihungen erkennt.

Sie sollten allerdings auch keine
Proben fiir duRerst einfache Matrix-
Recherchen verlangen (z.B. die Su-
che nach dem Komcode einer Piz-
zeria in den Gelben Seiten).

BEISPIELDATENBANKEN

Die folgende Liste mit einigen Bei-
spieldatenbanken sollen dem Spiel-
leiter als Richtlinie fir die Erschaf-
fung eigener Datenbanken dienen.

Bundesarchiv —
Bundeswahlbehérde
Suchmodifikator: —I

Das Archiv der Bundeswahlbehor-
de enthdlt aktuelle Daten Uber re-
gistrierte Kandidaten und Amtsin-
haber auf allen politischen Ebenen.
In den Archiven befinden sich
Wabhlergebnisse, die vollstandigen
Namen und Adressen der Kandi-

 die. er ezgentllch nicht wissen wollte

Ausspielen von Suchoperationen

Im Spiel sollte der Spielleiter die Informationen aufteilen, die ein
Runnerteam bendtigt und verlangen, das sie verschiedene Recher
chen durchflihren, bis sie alie Informationen haben. Geben Sie
den Charakteren nach jeder Recherche einen zusatziichen Hin-
weis, der sie ndher 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 Wiirfelwurf sollte auch nicht gleich
die Lésung des Rétsels bringen. Versuchen Sie. die Nachforschun-
gen der Charakter spannend zu gestalten und ihr Interesse wach
zu halten.

daten und Amtstrdger sowie die
Namen und Spendensummen gro-
Ber Spender und Leihgaben.

Staatsarchiv —

Zulassungsbehorde

Suchmodifikator: +1

Die Zulassungsbehorde ist eine wahre Fundgrube. Sie speichert
die Namen, die SIN, die Geburtsdaten, Fotos, eventuelle Sicht
korrekturen und die Fingerabdriicke aller legal registrierten Fah-
rer eines Landes. Zu den Daten gehéren auch Fahrzeugzulassun-
gen und ahnliche Daten (Fahrzeughandler, Schrottpldatze und so
weiter). Die meisten Angestellten sind chronisch unterbezahlte,
vollig Gberarbeitete Birohengste, weshalb die Datensicherheitver
nachldssigt wird und Bestechung an der Tagesordnung ist.
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Gerichtsdatenbank ~ Strafarchiv

Suchmodifikator: +3

Schlecht gewartete Archive enthalten unvollstandige Daten Gber
die Haéftlinge, die zur Zeit inhaftiert sind. auf Bewdhrung oder
endglitig entlassen wurden, geflohen sind oder einfach nur ..ver-
misst“ werden. AuBer den Namen, SINs, Implantaten, Geldbu-
RBen, Freiheitsstrafen und anderen wichtigen Daten der Hiftlinge
enthalten diese Archive hin und wieder auch wertvolle Informa-
tionen wie StraRBennamen, Gangverbindungen, Gesundheitszu-
stand oder sogar ..Versuche an Freiwilligen®, die von Konzemen
durchgefiihrt wurden.

Stadtarchiv ~ Baugenehmigungen

Suchmodifikator: +0

Die Datenbank mit den Baugenehmigungen enthdlt die Grundbe-
sitzer. die Namen der Unternehmen, die zur Zeit Bauarbeiten
durchfihren und etwaige Sondergenehmigungen in Verbindung
mit Grundbesitz (zum Beispiel die Installation von bewaffneten
Sicherheitssystemen). AuBerdem enthdlt die Datenbank die ur-
springlichen und die neuen Grundrisse der Gebdude. Organisa
tionen wie Megakonzeme missen sich selbstverstandlich nicht
um solche Formalitdten kimmern.

Verbraucherarchiv — Intel-XS

Suchmodifikator: —1

Intel-XS, eine Tochtergesellschaft von Saeder-Krupp, verwaltet eine
der groBten und umfangreichsten Archive tUber Bonitdts- und Kre-
ditdaten von Verbrauchem. Uber Vertrige mit zahlreichen Finanz
instituten und Banken, die elektronische Kredite vergeben und
Zahlungssysteme managen, erhdlt das Intel-XS-Archiv die Namen,
SINs, Rechnungsadressen und Kreditgeschichten von Millionen
von Kunden weltweit. Intel-XS speichert die Daten aktueller Kdu-
fe (Ort des Kaufs, Produkt und Menge) und beglaubigter Cred-
stick-Transaktionen. Fiir eine minimale Gebuhr erstelit es Marke-
tingprofile basierend auf den Kdufen, die von Kunden getdtigt
wurden.

Medienarchiv — NewsNet Morgue

Suchmodifikator: +2

Das NewsNet Morgue ist eine hervorragende Quelle fir altes
Trideomaterial, gesammelt aus Tausenden von Nachrichtenbeitra
gen, von denen viele niemals ausgestrahlt wurden. Die Clips sind
nach Thema, Quelle, Datum der Herstellung und Datum der Aus-
strahlung sortiert.

Sicherheltsarchiv —~ 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 merkwirdig abgelegt wurden. AuRer Arrestauf-
zeichnungen enthalten diese Daten Gerlichte von einem groRen
Netzwerk aus Informanten, Uberwachungsfotos, psychologische
Profile, Kfz-Zulassungsdaten, Mitschnitte abgehorter Komgespra
che, medizinische Datenbanken und so weiter. Die Archive ums

fassen ausschlieBlich bekannte Kriminelle, prominente Mitglieder
krimineller Organisationen und dergleichen mehr; alle Dateien des
Konzerns Uber andere Konzeme und deren Einsatz von Shadow
runnern werden an einem anderen Ort aufbewahrt.

LoneStar beschrdankt den Zugriff auf diese Datenbank auf eine
kleine Anzahl registrierter User und berechnet exorbitante Ge-
biihren fiir Suchanfragen. Die meisten Shadowrunner werden je-
manden bestechen missen, um Zugang zu diesen Archiven zu
bekommen, weshalb die normalen Unterhaltskosten fir diese D a-
tenbank als Connection verdoppelt werden.

Matrix-Archiv — Memory Weil

Suchmodifikator: +2

Der Memoiy Well enthdlt 6ffentliche Nachrichten aus zahlreichen
Newsgroups, Mailinglisten, Nachrichtenverteilern, e-Zines, Nach-
richtenboards und Chatrdumen. Dieser Service bietet einen guten
Einblick auch in andere Seiten der Matrix-Subkultur und eine her
vorragende Mdglichkeit, Nachrichten und Diskussionen von Net-
zusern zu verfolgen, die regelmdRig an Diskussionsforen teilneh-
men.

Wirtschaftsarchiv — Dun & Bradstreet’s Index
Suchmodifikator: 0

Der Index von Dun & Bradstreet verzeichnet alle Unternehmen
und verknlpft sie mit ihren jeweiligen Muttergesellschaften. Der
Index ist ein ausgezeichneter Startpunkt fir die Analyse von kom
plizierten Konzemverflechtungen. Einige der Eintrdge beinhalten
auch Kontaktinformationen, die Zahl der Angestellten, den Tag
der Griindung, Umsatzzahlen, Beschreibungen der Hauptprodukte
oder -dienstleistungen, wichtige Konten und die Namen der lei-
tenden Angestellten — diese Art von Daten fehlen alterdings auch
bei vielen Eintragen.

Wissenschaftsarchiv — Nanonet Journal

Suchmodlfikator: —1

Das Archiv des Nanonet Journals umfasst alle bislang verdffent-
lichten Ausgaben des Nanonet Journals. Das Magazin veroffent-
licht bahnbrechende wissenschaftliche Thesen, neue Anwendungs-
moglichkeiten bekannter Verfahren und detaillierte Forschungs-
berichte zum Thema Nanotechnologie. Das Archiv enthdlt auBeFr
dem ein groBes Spektrum an Referenzmaterial. Eine sorgféltige
Suche liefeit exzellente Informationen iber das Who is Who auf
dem Gebiet der Nanotechnologie (von Konzemen bis hin zu Wis-
senschaftiern).

Magie-Atchiv — Business Thaumaturgy Datanet Archiv
Suchmodifikator: +1

Das Archiv des Business Thaumaturgy Datanet enthdlt Daten Gber
verschiedene Anwendungsmdglichkeiten von Magie in der Wirt-
schaft und beschadftigt sich mit vielen Gebieten von magischer
Forschung bis hin Sicherheitsthemen. Das Datanet ist eine ausge-
zeichnete Quelle fir Artikel Gber diese Fachbereiche, fir Stellen-
anzeigen und Rekrutierungskampagnen sowie fiir den Handel bzw.
Tausch mit den unterschiedlichsten Formeln.




Achtung: Das folgende Kapitel sollten Sie sich nur durchlesen, wenn Sie nicht als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbdnde
Renraku-Arkologie: Shutdown und Brainscan erleben wollen, denn es konnte einige der in den beiden Banden enthaltenen Geheimnis-
se und Hintergriinde vorweg nehmen, und lhnen so den Spielspaf® nicht unbetréchtlich triiben.

, . -ie Nachrichtenarchive und Chatlogs der Matrix quellen {iber vor Geschichten {iber
11  “den Geist in der Maschine, unbesiegbare Kriegsviren und andere Mysterien und Ge-
a1 fahren der Cyberwelt. Viele dieser Geschichten sind nichts weiter als Gerlichte und
"f Legenden, die Ahnungslose einschiichtern und den Ruf der Matrix-Elite aufpolieren

sollen. Doch unter den unzahligen Megapuls an Legenden fllt ein Mythos besonders
auf: Die Geschichten tber die Otaku, die sogenannten Kinder der Matrix.

Zunachst wurden die Geriichte {iber die Otaku als unglaubwiirdig zuriickgewiesen. 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 kénnen.
Als sich die Berichte ber diese mysteriosen Bewohner des Cyberspace héduften, begann in den
Schatten eine lebhafte Debatte (iber die Otaku. Verwunderung und Neugier bestimmten die Dis
kussion, doch es wurde schnell deutlich, dass die Berichte {iber die Otaku mehr Fragen aufwarfen
als sie beantworten konnten, Die Erklarungen der Fahigkeiten und Urspriinge der Otaku sind von
Mystizismus und jugendlichem Idealismus geprdgt und die Erklirungen Dritter widersprechen
sich oft oder schlieRen sich sogar ganz aus.

In den vergangenen jahren haben die Geschichten tber die Otaku eine merkwirdige Wende
erfahren. Die Otaku, die friher als harmlose Exoten dargestellt wurden, die von einer unbekann-
ten aber ungefdhrlichen Entitdt geleitet werden, haben ein finsteres Image bekommen, das von
Gerichten tber ihre religiosen Konflikte und die bedingungslose Verehrung von omindsen Kinst-
lichen Intelligenzen geprdgt ist. Die Otaku werden nicht ldnger als unschuldige und erleuchtete
Kinder beschrieben, sondern als kriegslustige, radikale und gefahrliche Fanatiker.

DIE REALITAT

Die Otaku sprechen die Sprache der Matrix, und die Matrix hért ihnen zu. Sie kénnen die Matrix
ohne Cybetterminals betreten und verwenden dazu ihre Lebenden Personas. Sie kénnen die Ma-
trix sogar ohne den Einsatz von Programmen manipulieren und verfiigen lber Kandfe, Komplexe
Formen und Sprites.

Diese Fahigkeiten erlangen die Otaku durch ihre angeborene Affinitat zum Cyberspace. Anders
als andere Lebewesen betrachten sie die Matrix als einen Teil ihrer natirlichen tmwelt. Diese
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Affinitdt erstreckt sich auch auf andere Wesen der Matrix — ganz
besonders zum Beispiel auf einige Kiinstliche 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
gefdhrliche KI Deus gegenuber einigen Otaku als die Tiefenreso-
nanz ausgegeben hat, damit sie von den Otaku religiés verehrt
wird. Man geht davon aus, dass Deus und andere Kls herausge-
funden haben, wie sie eigene Otaku erschaffen kénnen, auch wenn
diese ,Otaku® weniger begabt sind als die anderen, die echten
Otaku.

Otaku gehoren allen metamenschlichen Rassen an. Abgesehen
von einigen Ausnahmen kénnen nur Kinder Otaku werden — tat-
sdchlich verlieren Otaku ihre Féhigkeiten sogar. wenn sie dlter
werden. Die meisten Otaku werden von einer mysteriésen Entitdt
der Matrix erschaffen, die Tiefenresonanz genannt wird. Fiir viele
Otaku ist diese Wandlung eine hochspirituelle Erfahrung und die
Verbindung, die sie mit der Tiefenresonanz aufbauen, pragt ihr
gesamtes Leben. Die genaue Natur der Tiefenresonanz wird aller
dings von einem Nebel aus Mysterien verhdiillt und nicht einmal
die Otaku kénnen sich auf eine bestimmte Erkldarung 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 phanome-
nale Wachstum des Cyberspace. Viele Decker mégen 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 fur Decker unvorstellbar ist und sie besitzen
Kréfte, die normale Decker nicht einmal verstehen kénnen.

Der Spielleiter kann die Otaku als mysteriése Nichtspielercha-
raktere verwenden, als Gegner oder als Verbiindete der Spieler-
charaktere. Auf diese Art kann der Spielleiter das Mysterium, das
die Otaku und ihre Ziele umgibt, erhalten.

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 groBen Einfuss
auf die Otaku haben. Die Aktionen von Kinstlichen Intelligenzen
und die Kriege, die zwischen verschiedenen Otaku-Gemeinschaf-
ten toben, sind nur zwei Beispiele fur die Méglichkeiten einer
Otaku-Kampagne.

DIE GEBURT EINES OTAKU

Von wenigen Ausnahmen abgesehen tauchen Otaku vor allem
unter den besitzlosen Waisen und Ausreifiern auf, Oft verbringen
diese Kinder ihre friihe Kindheit damit, in Barrens und Slums, in
denen Gangs und Ghule ihr Unwesen treiben, um ihr Uberleben
zu kdmpfen. Irgendwann im Laufe ihrer Kindheit stoRen sie auf
die Otaku-Gemeinschaften — urbane Stimme dhnlicher Kinder. die
sich zusammengeschlossen haben, um sich gegenseitig zu be-
schiitzen und zu unterweisen.

STAMMESINITIATION

In jedem grofen Sprawl gibt es mindestens einen Otaku-Stamm,
manchmal sogar mehrere. Auch wenn die meisten dieser Stam-
me eigene Subkulturen darstellen, gibt es doch einige Gemein-
samkeiten. Viele Stdmme bestehen ausschlieflich aus jungen Kin-
dern im Teenageralter, oder sogar noch jinger. Otaku haben eine
fast schon fetischistische Einstellung zur Cybertechnologie und
teilen die Geisteshaltung neugieriger Hacker. Als Stammesver-
bénde 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 fiir Gefallen, Schutz
und andere Gegenleistungen. Diese Erfahrungen, zusammen mit
dem Leben in den Stammesgemeinschaften, vermitteln den Ota
ku grundlegende Uberlebensfertigkeiten, die ihre Fihigkeiten in
der digitalen Welt ergdnzen. (Weitere Informationen tber Stam-
me finden Sie im Abschnitt Otalku-Stdmme, S. 142.)

Die Auswahl neuer Stammesmitglieder ist gepragt von einem
hohen MaR an Intuition. In der Regel holen gestandene Stam-
mesmitglieder den Nachwuchs von der StraBe 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 Auserwdhlten beginnen fast
auf der Stelle mit praktischen Matrix-Runs. Sie lernen die Matrix
mit einer Schnecke kennen, bekommen dann bald ein Cyberter-
minal und schlieRlich ein Cyberdeck. Nach einer gewissen Zeit
verldsst ein Rekrut entweder die Otaku-Gemeinschaft wieder oder
akzeptiert den Einbau einer Datenbuchse und sammelt dann erste
Erfahrungen mit heien Decks. Zu diesem Zeitpunkt entsprechen
die Fdhigkeiten eines Otaku denen von erfahrenen Deckern.

Viele Kandidaten beenden ihre Ausbildung zu diesem Zeitpunkt,
verlassen den Stamm und werden novaheiBe Decker, Program-
mierer und Deckmeister. Die lbrigen Kandidaten, die {ber ein
tiefes und weit reichendes Verstdndnis der Matrix verfligen, erle-
ben die Tiefenresonanz — eine Erfahrung, die ihr Leben fir immer
verdndert.

DIE TIEFENRESONANZ

Selbst die Otaku wissen nicht. warum sie die Tiefenresonanz erle
ben. Manche sagen, dass sie die Realitdt 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 veitreten die Ansicht. das die Tiefenreso-
nanz ein Sprung in der Evolution ist und den ndchsten Schritt in
der langen Entwicklung von den ersten Hominiden bis zu den
heutigen Metamenschen darstellt.

Ganz gleich, welche Erkldrung gerade herangezogen wird, die
Erfahrung der Tiefenresonanz folgt stets bestimmten Mustern.
Diejenigen unter den Otaku, die sich als Technoschamanen be-
zeichnen, berichten, dass sie plétzlich 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-Fahigkeiten erganzte und
fur immer beeinflusste, Die Otaku. die sich selbst Cyberadepten
nennen, erzdhlen, dass sie sich zwar definitiv weiterhin in der
Matrix befanden, aber plétzlich Verbindungen und Datenstrome
spurten, 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. Tatsdchlich verwenden einige
Otaku, die tiber dieses Ereignis sprechen, Begriffe. die an die to-
temistischen Erfahrungen von Schamanen erinnern.

Sowohl Technoschamanen als auch Cyberadepten erleben durch
diese Erfahrung permanente neurologische Verdnderungen, die
es ihnen ermoéglichen, ohne Deck in die Matrix zu gehen. Statt
dessen sind sie in der Lage, nur mit der Kapazitdt 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 hologra
phischen Kapazitdt des Gehirns, als handele es sich dabei um ei-
nen Bioprozess-Computer.

Hin und wieder halten Otaku wieder .Zwiesprache® mit derTie-
fenresonanz. Wenn sie zuriickkehren, verfigen sie oft iber neue
Fahigkeiten oder haben .Missionen® bekommen, die sie ausfiih-
ren sollen.
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DIE PFADE

Cyberadepten und Technoschamanen besitzen zwar dieselben
Fahigkeiten, haben jedoch unterschiedliche Ansichten von derTie-
fenresonanz und dem eigenen Platzin der Welt.

Cyberadepten

Cyberadepten sind Rationalisten und Technophile — und sind da-
mit psychologisch besser auf die besonderen Funictionsweisen von
Programmen und die Organisation von Daten eingestimmt als
andere Otalw. Sie betrachten den eigenen Zustand als natiirliche
und unausweichliche Verbindung von Mensch und Technik und
zeigen eine Tendenz, ihre Vorstellungen in prdzisen Begriffen ~
fast in Formeln — auszudriicken.

Technoschamanen

Technoschamanen betrachten die Matrix als lebendes Wesen, mit
dem sie spirituell verschmelzen ikénnen. 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-
sdchlich betrachten sie die Matrix selbst als Totemflhrer.

DIE WANDLUNG

Wenn ein Otaku an Erfahrung gewinnt, unterliegt er einem Pro-
zess, der gemeinhin als Wand/ung bezeichnet wird. Dieser Vor
gang stdrikt die Verbindung eines Otaicu mit der Matrix und macht
ihn noch sensiblerfiir die Datenstrome. Als Folge dieser Entwick
lung wird seine Lebende Persona stdrker und er erhait neue Fa
higkeiten, genannt Echos (siehe Die Wandlung, S. 143).

VON EINER KI ERZEUGIE OTAKU

Nicht alle Otaku werden von mysteriosen Kréaften erschaffen. Ei-
nige Kls haben herausgefunden, wie man Metamenschen in Ota
ku verwandeln kann. Wie diese Kls dies bewerkstelligenistunbe
kannt — manche glauben, dass diese Klis die Tiefenresonanzen
anzapfen oder sie manifestieren, wdahrend andere die Ansicht
vertreten, dass die Kls den Prozess selbstandig nachahmen kén-
nen.

Von einer Kl erschaffene Otaku besitzen dieselben Fahigkeiten
wie Otaiw. die von der Tiefenresonanz erschaffen werden. |hre
Fahigkeiten sind jedoch in der Regel zumindest in einem Punkt
eingeschrdnkt. Oft funitionieren die Fahigkeiten nicht, wenn sich
ein Otaku auBerhalb des Einflussbereichs der Kl aufhdlt. Otaku,
die zum Beispiel von der Kl Deus im Matrix-System der Renraku-
Arkologie erschaffen wurden, waren nicht in der Lage, ihre Kana-
le und Komplexen Formen auBRerhalb der Arkologie einzusetzen.

Kl-Otaku haben noch andere Nachteile. In der Regel erwartet
eine Kl. dass ihre Geschopfe fiir sie arbeiten oder sie sogar anbe-
ten. Noch mysteritser ist die Fahigkeit der Kis, wahrend des Trans-
formationsprozesses merkwiirdige Veranderungen am Verstand
eines Individuums vorzunehmen.

Spielleiter sollten die KI-Otalu auf NSC-Gegner bzw. Verbiin-
dete beschranicen. Spielern sollte aus naheliegenden Griinden nicht
die Moglichkeit eingerdaumt werden. Otaku zu spielen, die von
einer Kl erschaffen wurden.

DIE ERSCHAFFUNG EINES OTAKU-CHARAKTERS
Otaku kédnnen mit dem normalen Prioritdatensystem (SR3.01D, S.
54) oder mit dem Punktesystem (SR-Kompendium 3.01D, S. 13)
erschaffen werden und jeder Rasse angehéren.

PRIORITATENSYSTEM
Wenn Sie das Prioritdtensystem benutzen, ist die Auswahl eines
Otaku eine eigene Kategorie, fiir die man die Prioritat A verwen-
det. Auf diese Weise werden die speziellen Fahigkeiten widerge-
spiegelt, die der Charakter erhalt. Otalku missen der Magie keine
Prioritdat zuweisen; bis heute hat noch kein Otaku irgendwelche
magischen Fahigkeiten gezeigt. Den iibrigen Kategorien (Rasse,
Attribute, Fertigkeiten und Ressourcen) kann der Spieler nach ei-
genem Ermessen Prioritdten zuweisen.

PUNKTESYSTEM
Falls Sie das Punitesystem verwenden wollen, muss der Spieler
30 Aufbaupunkte aufwenden. um einen Otaku-Charakter zu er-
schaffen. Der Spieler kann keine Aufbaupunkte fiir Magie verwen-
den und alle Aufbaupunkte, die er fir die Ressourcen festlegt,
flieBen in den Aufbbau des Stamms des Charakters (siehe Zuord-
nung von Ressourcen und Lebensstil, S. 137).

Die anderen Aufbaupunite kann der Spieler beliebig verteilen,
obwohl er einige zusdtzliche Fertigieitspunkte erhdlt, die er nur
fur Kandle verwenden kann (siehe Kandle. S. 137).

ZUORDNUNG VON ATIRIBUTEN

Die rassenbedingten normalen Attributsgrenzen (siehe SR3.0/D,
S. 245) fir Otaku-Charaictere unterscheiden sich von denen ande-
rer Charaktere und spiegein die Muster des Rekrutierungsprozes-
ses wieder. Die Hochstwerte der Geistigen Attribute steigen um
1, wahrend die H6chstwerte fir Korperliche Attribute um 1 sin-
ken. Diese Verdanderung wirkt sich auch auf die maximalen Attri-
butsgrenzen aus.

Otaku sind normalerweise kérperlich unterentwickelt und ver-
fligen gleichzeitig Uber extrem hohe IQs und einen uberdurch-
schnittlich stariken Willen. Um dies widerzuspiegeln kann ein Spie-
lerallenKoérperlichen Attributen jeweils nur 1 Punktzuteilen (Trolle
missen bei Schnelligkeit den Rassenmodifikator beriicksichtigen
und 2 Punkte aufivenden) und die rassenbedingten Hochstwerte
in diesen Attributen um 2 Punkte reduzieren. In diesem Fall erhalt
er dann zwei zusdtzliche Attributspunicte fir die Geistigen Attri-
bute und kann seine rassenbedingten Hochstwerte flir Geistige
Attribute um 2 Punkte erhShen. 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
merkwiirdige Kombination aus einem autistischen Strafeniind und
einem hochbegabten Technologiefieak beginnt und daher nur Giber
eine extrem eingeschrankte Lebenserfahrung verfiigt. Die folgen-
den Einschrankungen spiegeln diese Tatsache wider. gelten aller-
dings nur bei der Charaktererschaffing. Im Verlaufdes Spiels kon-
nen die Spieler ihren Charaktere zusatzliche Fertigkeiten geben,
um ihn weiter abzurunden.

Otaku-Spielercharaktere miissen mindestens sechs Punkte auf
den Startwert in der Computerfertigkeit verwenden, h&chstens
jedoch acht. Er kann sich auf einen beliebigen Bereich speziali-
sieren.

Ein Otaku-Charakter kann die Gebrduchefertigieit erwerben,
allerdings mit einem Hochstwert von 4. Spezialisierungen bei der
Charaictererschaffung sind auf die Bereiche Matrix und StraBe be-
schrankt.

Otaku kénnen Technische, StraBenwissen- und Wissensfertig-
keiten besitzen. Der Spielleiter sollte dafiir sorgen, dass ein Ota-
ku-Charaicter bei der Charaktererschaffung keine Fertigkeiten er-~
hdlt, die fiir seinen Hintergrund nicht plausibel erscheinen (z.B.
Vektorschubmaschinen, Unterwasserkampf oder Geschiitze).

~
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Kanile

Kandle sind funf Spezialfertigkeiten, die ein Otaku erhdlt, wenn er
die Tiefenresonanz zum ersten Mal erfahrt. Diese Fertigkeiten funk-
tionieren wie Operationsutilities, wenn ein Otaku Systemproben
ausfihrt. Die Kandle sind nach den finf Subsystemen von Ma-
trix-Hosts benannt: Zugang. Kontrolle. index, Datei und Peri-
pherie. {Weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt Kandle,
S. 139).

Bei der Erschaffung eines Otaku-Charakters erhdlt ein Spieler
eine Anzahl Punkte gleich dem Durchschnitt seiner Geistigen At
tribute: Intelligenz + Willenskraft + Charisma + 3 {(aufgerundet).
Diese Punkte kann er nach Belieben auf seine Kandle verteilen. Er
kann dariiber hinaus reguldre Fertigkeitspunkte benutzen, um die
Kanalstufen zu erhéhen.

Nur einer der Kanéle 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 ibrigen Kandle darf
Stufe 3 nicht iiberschreiten. Sebald der
Otaku-Charakter im Spiel ist, kdnnen die
Kandle mit Karmapunkten auf die selbe
Weise gesteigeit werden wie andere Ak-
tionsfertigkeiten.

Kandle sind Fertigkeiten und kénnen
Spezialisierungen aufweisen, die die Funk-
tionen diverser Operationsutilities simu-
lieren. Ein Charakter kann zum Beispiel die
Spezialisierung Kontrolle {Analyse) wdh-
len.

Kandle sind mit Willenskraft verknipft,
aber ein Charakter darf von einer Kanal-
fertigkeit nichtaufandere 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 Prioritdtensystem verwenden, erhéhen Sie den
Lebensstil des Stammes fiir jede Prioritdt Gber E um eine Stufe.
Wenn Sie das Punktesystem benutzen, steigen die Ressourcen
des Stammes um eine Stufe fiir jeweils finf Aufi>aupunkte, die
der Spieler den Ressourcen zuteilt. Wiirde ein Spielercharakter
beispielsweise Ressourcen mit Prioritdt C bekommen, wiirden 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. (Néhere 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 ASISTWandler (sieche M&M
3.01D. S. 21) implantiert haben. Diese Ausriistungsgegenstdnde
werden dem Charakter vom Stamm gestellt und verursachen da-
her bei der Charaktererschaffung keine Kosten. Wenn der Spieler-
charakter allerdings Alphaware bekommen soli, muss der Cha
rakter die zusdtzlichen Kosten dieser Cyberware selber tragen.

ZUORDNUNG VON KOMPLEXEN FORMEN

Die Komplexen Formen eines Otaku funktionieren genauso wie
Offensiv-, Defensiv- und Spezialutilities. Der Einfachheit haiber
gelten fiir die Komplexen Formen die Beschreibungen der ent
sprechenden Utilities. (Weitere Einzelheiten finden Sie unter Kom-
plexe Formen, S. 139).

Wahrend der Charaktererschaffung erhdit der Charakter Kom-
plexe Formen mit einer GroRe von Computer (Programmierung)
x 50 Mp. Wenn der Lebensstil des Stammes iiber Squatter liegt.
erhdlt der Charakter fiir jede dariiber liegende Stufe weitere 50
Mp.

DIE LEBENDE PERSONA

Die Tiefenresonanz erzeugt das Icon des Otaku auf der Grundlage
seiner geistigen Eigenschaften. Zusétzliche informationen iber die
Persona eines Otaku erhalten Sie im Abschnitt Die Verwendung
der Lebenden Persona, S. 138).

Anders als die Persona eines Cyberterminals werden die Perso-
nastufen des Charakters nicht durch die MPCP-Stufe begrenzt. Die
Tabelle Lebende Persona enthdlt die Formeln fiir die Berechnung
der Werte der Lebenden Persona eines Otaku.

WURFELPOOLS

Genau wie Decker erhalten Otaku einen Hackingpool in Hhe von
[MPCP + Intelligenz + 3 (abgerundet)]. Otaku besitzen auch einen
normalen Kampfpool.

AUSWAHL DES PFADES
Jeder Otaku-Charakter wdhlt einen der folgenden Pfade aus: Cy-
beradept oder Technoschamane (siehe S. 1306).

Cyberadepten erhalten einen Modifikator von +1 auf die effel¢
tive Stufe aller Komplexen Formen, die sie erlernen. Dieser Bonus
reflektiert die besondere Einsicht der Cyberadepten in die Funkti-
onsweise von MatrixOperationen. Sie miissen die Form erst er
zeugen, ehe sie den Bonus erhalten, doch er wirkt sich nicht auf
die Grofe der Form aus.

Technoschamanen senken ihre Mindestwiirfe um 1, wenn sie
ihre Kandle einsetzen. Dieser Bonus spiegelt ihr Verstandnis der
Matrix als ein Wesen wider, mit dem sie verschmelzen.

OTAKU-REGELN

Die folgenden Regeln gelten gleichermafen fiir Spielercharaktere
und Nichtspieler-Otaku.

ENTDECKUNGSFAKTOR
Der Entdeckungsfaktor eines Otaku wird genau wie bei anderen
Matrix-Usern berechnet: (Maske + Schleicher) + 2 (abgerundet).
Jeder Otaku erhélt einen Bonusvon + | auf seinen Entdeckungs-
faktor, einfach weil er ein Otaku ist. Dieser Bonus reprdsentieit die
Subtilitdt und die Geschicklichkeit eines Otaku in der virtuellen
Welt und die Tatsache, dass er die Matrix unauffalliger manipulie-
ren kann als ein Programm.



SYSTEMGESPUR
Otaku sind intuitiv mit der inneren Funktionsweise von Compu-
tersystemen vertraut. Jedes Mal, wenn ein Charakter eine System-
kenntnisprobe (siehe Systemkenntnis, S. 24) wirft, erhdlt er einen
Mindestwurfmodifikator von -1.

DIE VERWENDUNG DER LEBENDEN PERSONA

Die direkte Neuralverbindung eines Otaku mit der Matrix erzeugt
eine Verbindung, die selbst dem heifesten ASIST-Interface weit
Gberlegen ist. Sie erzeugt eine Lebende Persona, die es dem Ota-
ku ermdglicht, die Matrix auf eine Weise wahrzunehmen, die ei-
nem Decker fir immer verschlossen bleibt. Die Lebende Persona
macht den Otaku allerdings auch veiwundbarer fir Biofee dback
Schleifen und SimSinn-Uberlastung.

Otaku-lcons

Das natiirliche Aussehen einer Lebenden Persona eines Otaku
entspricht einer idealisierten Version seines realen Erscheinungs
bildes. Wenn er méchte, kann der Otaku das Aussehen seines
Icons verdndern, indem er eine Komplexe Form mit dem neuen
Bild erzeugt. Diese Komplexe Form entspricht in etwa dem Pro-
gramm far einen Icon-Chip (siehe S. 58) mit einem Gréfenmulti-
plikator von 2.

Effekte von Implantaten und Zauberspriichen
Zerebralbooster und andere Implantate (Cyberware wie Biowa-
re), mit denen die Geistigen Attribute eines Otaku erhéht 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. Makgeschneiderte Pheromone und
andere Implantate, die auf kosmetische Weise das Charisma er-
héhen, haben allerdings keinen Einflluss auf das Selbstbewusst-
sein eines Otaku und auch nicht auf das Charisma der Lebenden
Persona.

HeiBe Persona

Obwohl! ein Otaku im Gegensatz zu anderen Matrix-Usern kein
ASIST-Interface benutzt. wird die Lebende Persona fiir spieltech-
nische Zwecke wie ein heiBes ASIST-Interface (siehe S. 18) be-
handeit. Beachten Sie, dass der Otaku keine Reaktions- oder In-
itiativevorteile flir ein heifes Interface oder einendirekten Neuralin-
put erhélt — diese Faktoren sind bereits bei der Matrix-Reaktion
und der Matrix-Initiative des Otalu beriicksichtigt worden.

Fiir Otaku gibt es kein Aquivalent eines Realitétsfilters.

Reaktion
Die Reaktion eines Otaku in der Matrix entspricht seiner Intel-
ligenzstufe. Er erhdlt insgesamt 4W6 Wiirfel far die Matrix-In-
itiative.

Otaku erhalten durch Cyberware oder Bioware keinen direkten
Bonus fiir 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 bendtigen keinen Aktiven Speicher, denn sie benutzen kei-
ne Utilityprogramme. Die Komplexen Formen und Kandle, die ein
Otaku besitzt, benétigen keinen Aktiven Speicher und keine Spei-
cherbank und gelten immer als aktiv und einsatzbereit.

Ein Otaku bendtigt jedoch Speicher, um Dateien herauf- oder
herabzuladen oder auf andere Weise zu manipulieren; flr diesen
Zweck geniigt 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
Craues 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 aufseinem Icon-Zustandsmonitor auch Schaden auf dem
Geistigen Zustandsmonitor des Otalku bewirkt.

Schwarze IC-Programme verursachen bei einem Otaku K&rper
lichen Schaden, und zwar auf dieselbe Art wie bei einem Decker.

Persona-Schaden

Wenn ein Persona-Attribut einer Lebenden Persona permanenten
Schaden durch Craues Ripper-IC erleidet, bleibt die entsprechen-
de Stufe redusziert. bis der Otaku den Schaden ausgeheilt hat. Um
das Persona-Attribut zu heilen, gelten dieselben Regeln wie fir
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, miisste der Otaku das Attribut heilen, als wiirde er einen
Mittleren Stressschaden heilen (drei Stresspunkte).

Wird ein Persona-Attribut durch RipperIC véllig zerstort (auf O
gesenkt), erleidet der Otaku einen schweren psychischen Schock.
Obwohl das Persona-Attribut mit der Zeit heilt, erleidet der Ota
ku vortibergehend einen negativen Modifikator fir das entspre-
chende Attribut. Senken Sie das Geistige Attribut um einen Punkt,
bis das Persona-Attribut wieder die Halfte seines urspriinglichen
Wertes erreicht hat. Falls ein Ripper-IC beispielsweise bei einer
Lebenden Persona die Ausweichenstufe von 6 zerstort, 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 zerstért, sinken die Willenskraft und die Intelligenz
des Otaku um einen Punkt, bis die Maske wieder vier Stufenpunkte
erreicht hat.

Wiirmer

Wirmer kénnen die Lebende Persona eines Otaku nicht in Mitlei-
denschaft ziehen und beeintrachtigen einen Otaku deshalb auch
nicht.

STEIGERUNG DER LEBENDEN PERSONA
Ein Otaku-Spielerkann die Stufen der Lebenden Persona steigern,
indem er die Ceistigen Attribute seines Charakters mit Karma-
punkten erhéht. Wenn ein Geistiges Attribut eines Otaku ange-
hoben wird, steigen auch die entsprechenden Weite der Leben-
den Persona.

Otaku-Spieler kdnnen ihre Lebenden Personas auch durch den
Prozess der Wandlung (siehe S. 143) erhéhen.

OTAKU UND SOTA

Die Erfahrung der Tiefenresonanz versetzt Otaku in die Lage, sich
fortlaufend an Veranderungen in der Matrix anzupassen {manche
Otaku behaupten. die Tiefenresonanz wiirde selbst alle Verdande-




rungen in der Matrix bewirken). Deshalb beflinden sie sich stets
im Einldang mit dem SOTA und miissen sich auch nicht darum
bemihen, am Ball zu bleiben.

OTAKU UND JACKPOINTS

Mit der Ausnahme von MaserPowerGrids kénnen Otaku alle
verdrahteten Jackpoints benutzen (es ist keine gute Idee, sein
Gehirn an eine Steckdose anzuschlieBen). Genau wie andere User
kénnen Otaku auch Gber drahtlose Verbindungen auf die Matrix
zugreifen. Fur diesen Zweck benétigen sie ein entsprechendes
externes Interface wie zum Beispiel eine Satellitenverbindung (sie
he S. 57).

KANALE

Wenn ein normaler Declcer in einer bestimmten Situation ein Ope-
rationsutility einsetzen wirde, um eine Systemoperation auszu-
fUhren, setzt ein Otaku seine Kandle ein und manipuliert die Ma-
trix einfach nach seinen Wiinschen. Manche Otaku glauben, sie
wirden mit den Kandlen die Essenz der Matrix selbst manipulie-
ren, wahrend andere Otaiw der Uberzeugung sind, sie wiirden
ein lebendes Wesen dazu bringen, ihren Wiinschen nachzukom-
men oder den Geistern der Maschine Befehle erteilen.

Jedes Mal, wenn ein Otaku eine Systemprobe ablegen muss,
um eine Systemoperation auszufiihren, 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 méchte die Systemoperation
Paydata fokalisieren ausfihren. Hierzu ist eine Indexprobe erfor-
derlich, deren Mindestwurf der Indexstufe des Hosts abziiglich
der Stufe des Indexkanals des Otaiu entspricht.

Kandle bendétigen keinen wie auch immer gearteten Speicher.

KANALIMMUNITAT

Da es sich bei den Kandlen der Otaiu nicht um Programme han-
delt, kénnen sie auch nicht durch Teerprogramme oder andere
Programme, die Utilities angreifen (z.B. VielfraB), beschadigt wer
den. Ein Otaku kénnte beispielsweise seinen Kontrollkanal in der
Anwesenheit eines Teerbaby-IC so oft einsetzen, wie er méchte,
ohne eine Reaiktion des IC zu provozieren.

KOMPLEXE FORMEN

Obwohl die Kandle den Otaku in der Matrix eine betrdchtliche
Freiheit verleihen, decien sie nicht alle Bereiche ab. Um Dinge zu
bewirken, die sie mit den Kandlen nicht ausfihren kénnen, ver
wenden sie Komplexe Formen — mentale Strukturen, mit denen
sie konventionelle Programme nachahmen. Fir jedes Spezial-,
Offensiv- oder Defensivutility existiert eine eigene Komplexe Form.
Komplexe Formen kénnen allerdings keine Operationsutilities
nachahmen - hierfur gibt es ja die Kandle.

Komplexe Formen werden meistens benutzt, um die Interakti-
on der eigenen Lebenden Persona und der Personas anderer Ma-
trix-Reisenden zu erméglichen (im Gegensatz zu Hosts und Git
tern).

Spieltechnisch betrachtet befolgen Komplexe Formen diesel-
ben Regeln wie die entsprechenden Utilityprogramme. Die Kom-
plexe Form .Schild” hat beispielsweise eine Stufe und schiitzt den
Otaku genau wie ein Schildutility. Obwohl sie im Gegensatz zu
Programmen keinen tatsachlichen Speicherplatz erfordern, haben
Komplexe Formen GréRen. um die .Programmierzeit® und so
weiter zu bestimmen.
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Komplexe Formen kénnen nicht kopiert, herauf- oder herabge-
laden oder auf eine andere Weise auf andere Personas oder Com-
puter iibeitragen werden — es handelt sich um nicht Gbertragbare
Programme im Gehirn des Otalu.

OPTIONEN

Genau wie Programme ikénnen Komplexe Formen mit bestimm-
ten Optionen'erzeugt werden, die ihre Anwendungsméglichkei-
ten beeinflussen. Da Komplexe Formen bestimmte Utilities nach-
ahmen, stehen viele der Optionen, mit denen Utilities ausgestat-
tet werden kénnen, auch fiir Komplexe Formen zur Verfiigung
(siehe Utility-Optionen, S. 83).

Die folgenden Utility Optionen kénnen nicht fiir Komplexe For
men verwendet werden: Bug, Einweg, Optimierung, Selektion,
Sensitivitdt, Spezialisierung und Presse. AuRerdem ikénnen Kom
plexe Formen nicht mit Optionen ausgestattet werden. die auch
fir die entsprechenden Utilities, die sie nachahmen sollen, nicht
programmiert werden kénnen.

DIE ERZEUGUNG KOMPLEXER FORMEN

Otalw kénnen eigene Komplexe Formen erzeugen, indem Sie trai-
nieren, ihren Willen fokussieren und auf diese Weise neurale Mu-
ster erschaffen, die die gewlnschten Effeicte 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 Gréfe

Zunachst muss der Otaku entscheiden, welche Komplexe Form
er erzeugen moéchte und welche Stufe sie haben soll. Die Stufe
der Komplexen Form darfnicht die Computer (Programmierung)-
Fertigkeit oder die MPCP Stufe der Persona des Otaku iiberstei-
gen,

AnschlieBend wird die CroRe der Komplexen Form ermittelt —
beachten Sie, dass die Gréfe nur ein Mafstab Fiir die Komplexitdt
der Komplexen Form ist und sie in Wirklichkeit keinen Speicher
platz benétigt. Die GréBe wird berechnet wie bei Programmgré
Ren sonst auch, wobei die folgende Formel angewendet wird:
(Formstufe + Optionsmodifikator)? x Multiplikator.

Genau wie bei Programmen bestimmt die Gréfe der Komple-
xen Form die Anzahl Tage, die der Otaku fiir die ,Programmie-
rung” benétigt. 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 durchlauft,
findet dieser Prozess vollstandig im Verstand des Charalkters statt.

Um eine Komplexe Form zu erlernen, wirft der Otalw einfach
eine Intelligenzprobe. Der Mindestwurf ist gleich der Stufe der
Komplexen Form +1 fiir jede Option, reduzieit um die abgerun-
dete halbe Willenskraftstufe des Otaku.

Verlduft die Probe erfolgreich. erlernt der Otaku die neue Kom-
plexe Form. Teilen Sie den Crundzeitraum durch die Zahl der Er-
folge, um zu ermitteln, wie viel Zeit der Vorgang tatsdchlich in
Anspruch nimmt. Ein Otaku kann auch Gutes Karma aufwenden,
um zusatzliche Erfolge zu kaufen (1 Karmapunkt pro Erfolg) um
den Grundzeitraum weiter zu reduzieren.

9
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Scheitert die Probe, gelingt es dem Otaku nicht, die Komplexe
Form zu erlernen. Der Spielleiter wirft 2W6 und teilt den Grund-
zeitraum durch das Wirfelergebnis (es wird abgerundet). Das
Resultat entspricht der Anzahl Tage, die der Otaku trainiert, bis er
bemerkt, dass er einen vollig falschen Wegeingeschlagen 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 unmdglich macht, diese spezielle Form jemals zu er-
lernen. Ein Otaku, dem die Intelligenzprobe misslingt, kann keine
Karmapunkte aufivenden, um Erfolge zu kaufen.

Ein Otaku kann eine Komplexe Form, die er kennt, auch ande-
ren Otaku beibringen. Der Lehrer muss die Feitigkeit Unterricht
mindestens auf der Stufe der Komplexen Form besitzen, die er
dem anderen Charakter beibringen mochte. Fur jeweils zwei Er-
folge bei der Unterricht(4)-Probe erhdlt der Schiler einen zusatz-
lichen Wirfel fur seine Intelligenzprobe zum Erlernen der Kom-
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 unabhangig von der Stufe der Form.

Komplexe Formen steigern

Ein Otaku kann eine Komplexe Form zwar nicht ,aufriisten®, doch
er kann eine neué Version der Komplexen Form erlernen, die auf
der alten Version basiert. Hierzu berechnet er die erforderliche
Trainingszeit fir die neue Form und befolgt dabei dieselben Re-
geln wie furdas Aufiisten normaler Progtamme (siehe S. 81). Da
er grundsatzlich eine neue Komplexe Form erschafft, muss der
Otaku allerdings wieder einen Punkt Gutes Karma opfern, um die
Form .aufzuristen”.




DIE VERWENDUNG KOMPLEXER FORMEN

Die folgenden Regeln gelten fir Komplexe Formen im Spiel.

Wilederhersteliung von Komplexen Formen

Wenn die Stufe einer Komplexen Form durch ein Utility wie Viel-
fraB oder ein {C-Programm wie die Teergrube gesenkt oder kom-
plett gecrasht wird, steht diese Komplexe Form dem Otaku nicht
zur Verfigung, bis er sich ausstépselt. Komplexe Formen regene-
rieren einen Stufenpunkt pro Stunde, jedoch nur dann, wenn der
Geistige und Kérperliche Zustandsmonitor des Otaku vollstandig
ausgeheilt ist. Der Otaku muss zundchst den Schaden auf seinem
Zustandsmonitor ausheilen, bevor sich seine Komplexen Formen
regenerieren kénnen.

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 urspriingliche Stufe der Komplexen Form
gelingt. Schafft er die Willenskraftprobe, erhdlt die Form wieder
den vollstandigen Stufenwert. Scheitert die Probe, behdlt 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-IC zerstort wurden (siehe oben).

Improvisierte Angriffsformen

Otaku kénnen eine einfache Angriffsform aus dem Stegreif im-
provisieren, dhnlich wie ein Decker ein Angriffsutility improvi-
siert (siehe Improvisierte Angriffie, S. 122). Auf Grund der intuiti-
ven Vertrautheit der Otaku mit der Matrix sind solche Angriffe flr
sie weitaus leichter als fiir Decker.

Far jeden Hackingpoolwirfel. den der Otaku dem improvisier-
ten Angriff zuweist, erhdlt die improvisierte Angriffsform zwei
Stufenpunkte, Weist ein Otaku einer solchen Angriffsform drei
Wiirfel aus seinem Hackingpool zu, hétte die Form demnach eine
Stufe von 6. Die Stufe der improvisierten Komplexen Form darf
die Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Otaku nicht tber-
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 Tédlich.

Improvisierte Verteidigungsformen

Genau wie Decker eine Verteidigung improvisieren kdnnen (sie
he S. 122), sind Otaku in der Lage, sich wahrend eines Matrix-
kampfes mit einfachen Verteidigungsformen zu schiitzen. Der
Otaku wirft seine Hackingpoolwiirfel (maximal in H6he 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 gréRere Bedeutung zu als normale User
ihren Frames und Agenten. Die meisten Otaku betrachten ihre
Sprites als personliche Kreationen, die einen Teil des Otaku selbst
enthalten; oftmals dienen Sprites einem Otaku als .,Geféhrten®, so
wie andere Kinder einen Teddybdren oder einen unsichtbaren
Freund haben.

Ein Sprite ist das Aquivalent eines Smartframes; Otaku benut-
zen keine Dumbframes. Genau wie Otaku verwenden Sprites Kand-
le und Komplexe Formen anstelle von Utilities.

DIE ERSCHAFFUNG EINES SPRITES

Um ein Sprite zu erzeugen, muss der Otaku zundchst seinen Frame-
core erschaffen. Diese Framecores werden entwickelt als waren
sie Komplexe Formen (siehe Die £rzeugung Komplexer Formen,
S. 139). Der Framecore eines Sprites hat einen Multiplikator von
5. Die Stufe des Framecores darf nicht grofer 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 Héhe
der Framecore-Stufe des Sprites investieren.

Der Framecore eines Sprites kann nicht mit Optionen ausge-
stattet werden.

Persona-Punkte
Jedes Sprite erhdlt eine Anzahl PersonaPunkte gleich seiner drei-
fachen Framecore Stufe.

Diese Punkte kann der Otaku beliebig auf die vier Persona-At-
tribute und die funf Kandle des Sprites verteilen. Die Stufe eines
Persona-Attributs darf jedoch nicht grofer sein als die Stufe des
Framecores und keine Kanalstufe darf gréRer sein als die entspre-
chende Kanalstufe des Otalu.

Framepunkte

Jedes Sprite erhdlt eine bestimmte Anzahl Framepunkte, mit der
die Pilotstufe, der Initiativebonus und die Kapazitdt fir die Auf
nahme Komplexer Formen ermittelt werden. Ein Sprife hat eine
Anzahl von Framepunkten gleich seiner Framecore-Stufe x 4.

Pllotstufe
Sprites benétigen mindestens eine Pilotstufe von 1. Diese Pilot
stufe reprasentiert die Fahiglkeit des Sprites, selbstdndig Entschei-
dungen zu fdllen und dient darlber hinaus als Computerfertig-
keit, wenn das Sprite Proben ablegen muss. Die Pilotstufe darf die
Framecore-Stufe nicht tiberschreiten. Jeder Punkt Pilotstufe kostet
den Otaku zwei Framepunkte.

Die Pilotstufe darf dariiber hinaus auch nicht gréBer sein als die
Computer (Programmierung)-Fertigkeit des Otalku.

Initiativebonus

Die Reaktion eines Sprites wird durch die Fframecore Stufe ange
geben. AuBerdem erhdlt es automatisch einen Initiativewiirfel.
Jeder zusdtzliche Initiativewiirfel kostet den Otaku drei Frame-
punkte. Die Héchstzahl an Initiativewiirfeln betrdgt insgesamt
4W6.

Kapazitat
Was fiir ein Frame ein Utility ist, ist fir das Sprite die Komplexe
Form. Die Kapazitat des Sprites gibt an, wie viele Komplexe For
men es aufnehmen kann. Die Gesamtstufe aller Komplexen For-
men eines Sprites darf die Kapazitatsstufe nicht ibersteigen.

Fir jeden eingesetzten Framepunkt erhdlt ein Sprite einen Ka-
pazitatspunkt.

Komplexe Formen laden

Ein Otaku kann ein Sprite mit jeder Komplexen Form ausstatten,
die er kennt, solange die Gesamtstufe aller Komplexen Formen
die Kapazitdt des Sprites nicht Gberschreitet. Um eine Komplexe
Form in ein Sprite zu laden, wirft der Otaku eine Computer (Pro-
grammierung)-Probe gegen einen Mindestwurfin Héhe die Durch-
schnittsstufe aller Komplexen Formen, die er laden méchte (es



wird aufgerundet). Den Grundzeitraum flr diese Aufgabe erhalt
man, wenn man die Durchschnittsstufe quadriert und anschlie
Rendmit 2 multipliziert (Durchschnittsstufe? x 2 = Anzahl der Tage).

DER EINSATZ VON SPRITES
Nachdem ein Sprite erschaffen wurde, muss sich der Otaiu ein-
fach in ein System einloggen und eine Komplexe Handlung auf-
wenden, um es zu starten. Sobald das Sprite gestartet wurde.
lauft es. Wenn der Otaku dem Sprite den Befehl erteilt, online zu
bleiben, lauft es sogar weiter. wenn der Otaku sich ausstopselt.
Ansonsten verschwindet das Sprite, wenn der Otaku den Befehl
dazu erteilt oder er sich ausstépselt bzw. ausgeworfen wird.
Beachten Sie, das jedes Sprite einzigartig ist; ein Otaiu kann
nicht mehrere Kopien desselben Sprites laufen lassen. Jedes Spri-
te muss einzeln erschaffen werden und fur jedes Sprite, das er
erschafft, muss der Otaku die erforderlichen Karmapunkte auf.
wenden.

Steuern von Sprites
Ein Sprite befolgt Befehle ausschlieRlich 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 méglich, Befehle eines Otaku zu falschen.

Fiir die Steuerung eines Sprites gelten dieselben Regeln wie fir
das Steuern von Frames und Agenten, S. 90.

Sicherheitskonten und Datenspuren

Genau wie Smartframes erzeugen Sprites eigene Sicherheitskon-
ten, die unabhdngig von dem Konto des Otaku aufgebaut wer-
den. Ein Sprite hat dieselbe Datenspur wie ein Otaku und kann
zum Jackpoint des Otaku zurliciverfolgt werden.

OTAKU-STAMME

Der Stamm ist die Sdule der sozialen Struktur der Otaku. Ohne
die Kameradschaft der anderen Stammesmitglieder kénnten die
meisten Otaku auf den StraRen nicht tberleben und wirden nie.
mals die Tiefenresonanz erfahren. In seinem Stamm schlie3t der
Otaku Freundschaften und ein Stamm ist gleichzeitig die Familie
des Otaku. Fir die meisten Otaku ist der Stamm der wichtigste
Bestandeteil ihres Lebens und fast alle Otaku wiirden ihr Leben fir
ihren Stamm opfern.

Annahernd alle Otaku-Stamme haben eine Art Verbindung zur
Tiefenresonanz, und viele Stamme besitzen Orte in der Matrix,
die sie Resonanzrdumenennen. Doch das war es dann auch schon
mit den Gemeinsamkeiten. Es gibt technophile Squatterstamme
in den Redmond Barrens, aber auch umweltfreundliche Natur

- freaks, die in der Nahe des Shasta Mountain leben und via Satel-
litenverbindung in die Matrix gehen. Die Stimme haben unter-
schiedliche Philosophien und unterscheiden sich voneinander so
sehr wie die einzelnen Otakuy, 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 Aktivitdten sie betreiben und
so weiter.

RESONANZRAUME

Resonanzraume sind Orte in der Matrix, die mit der Macht der
Tiefenresonanz erflillt sind. Fir andere Matrix-User sind diese Ort
kaum bemerkenswert, doch flir einen Otaku scheinen sie fast le-
bendig zu sein — sie spiren die unsichtbaren Energien dort. Die
meisten Resonanzraume existieren an abgelegenen Orten, in ver-

lassenen Systemen, veralteten Hosts und .leeren” Bereichen ei-
nes Citters. Otaku werden von diesen Orten angezogen und nen-
nen sie ihr Eigen.

In diesen Resonanzraumen 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. 143) durch-
leben, tun dies in den Resonanzraumen. Es ist nicht auBRergewdhn-
lich, auf einen Otaku zu stoRen, der in einem Resonanzraum me-
ditiert und Zwiesprache mit der Tiefenresonanz halt.

Otaku-Stdmme bewachen ihre Resonanzraume und verteidigen
sie mit duBerstem Einsatz. Nur Angehdrige ilres eigenen Stam-
mes dirfen sich dort aufhalten. Wenn sich ein Otaku einer Wand-
lung unterziehen mochte, muss er sich entweder einem Stamm
anschlieBen oder einen eigenen Stamm griinden und einen eige
nen Resonanzraum finden.

Es kursieren Geriichte, dass Resonanzraume in Wirklichkeit ul-
traviolette Hosts sind, obwoh! nicht bekannt ist. wer oder was
diese Systeme aufrechterhalt. Es wird auch vermutet, dass man-
che Kinstliche Intelligenzen eigene Ultraviolette Hosts betreiben,
um Resonanzraume zu simulieren und so eigene Otaku erschaf-
fen zu kénnen.

STAMMESRESSOURCEN
Jeder OtalcuStamm verfligt tiber bestimmte Ressourcen, da alle
Stammesmitglieder ihren Beitrag leisten. Die Stammesressourcen
dienen dem Wohle aller Stammesmitglieder und ein Otaiu kann
auf sie zurlickgreifen, wenn der Stamm damit einverstanden ist.
Falls ein Otaku einem Stamm angehort, 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 nichtaufder StraBe
leben.

Squatter-Ressourcen

Ein Stamm mit Squatter-Ressourcen unterhdit ein verkommenes
Hauptquartier in einer schlechten Gegend der Stadt. Die Ausrii-
stung des Stammes ist veraltet. reparaturbedirftig und in der Regel
nur noch fiir die Ausbildung neuer Rekruten zu gebrauchen. An-
dere Ausriistungsgegenstande missen sich die Otaku selbst ikau-
fen.

Unterschicht-Ressourcen

Ein Stamm mit Unterschicht-Ressourcen hat ein Hauptquartier
gemietet und besitzt gebrauchte oder zusammengeflickte Hard-
und Software, die dem Stamm fiir die Ausbildung der Rekruten
und fiir einige andere Zwecke zur Verfiigung stehen,

Mittelschicht-Ressourcen

Ein Stamm mit Mittelschicht-Ressourcen besitzt ein kleines Haupt
quartier und hat Zugriff auf jede Menge aictuelle Hard- und Soft
ware. AuBerdem bekommen die Stammesmitglieder lber die
Stammesverbindungen Computerausristung meist 10 Prozent
billiger.

Oberschicht-Ressourcen

Ein Stamm mit OberschichtRessourcen hat ein zentrales Haupt-
quartier und einige kleine Zweigstellen. Er verfiigt iber modern-
ste Ausrlstung, die von den Stammesmitgliedern benutzt wer-
den kann und die Stammesmitglieder bekommen Computeraus-
ristung oft 20 Prozent giinstiger.




Luxus-Ressourcen

Einige wenige Stamme verfiigen iber Luxus-Ressourcen. Solche
Stdmme unterhalten riesige Hauptquartiere und zahlreiche Zweig
stellen auf der ganzen Welt. Ihr Equipment geh6rt zu dem Besten
vom Besten und enthdlt manchmal sogar Prototypen, die es auf
dem Markt noch gar nicht gibt. Uber die Connections des Stam-
mes bekommen die Stammesmitglieder Computerausriistung in
der Regel 30 Prozent billiger..

SiCH EINEM STAMM ANSCHLIESSEN

Alle Otalwu beginnen das Spiel als Mitglieder eines Stammes, ohne
dafiir Karmapunkte aufwenden zu miissen. Der Spielleiter sollte
den Stamm zusammen mit dem Spieler ausarbeiten (siehe Zu-
falissystem.

Wenn ein Otaku seinen Stamm verldsst, von seinem Stamm
verstoRen wird oder sein Stamm ausgel6scht wird, ann er sich
irgendwann einem anderen Stamm anschlieBen, wenn er méch-
te. Der Stalmmm muss ihn als Mitglied akzeptieren (was ausgespielt
werden sollte) und der Spielercharakter muss drei Karmapunkte
investieren, um Verbindung mit dem Resonanzfaum des Stam-
mes aufzunehmen.

Ein Otaku kann nicht mehreren Stammen gleichzeitig angeho-
ren. Wenn sich ein Otaku einem neuen Stamm anschlief3t, 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 GRUNDEN

Ein Otaku kann, wenn er méchte, auch einen eigenen Stamm griin-
den. Wenn er einen Stamm griindet, muss er sich mindestens mit
einem anderen Otaku zusammenschlieRen und einen Resonanz
raum finden oder erschaffen, um die Tiefenresonanz zu erfahren.
Dieser Versuch kann nur einmal im Monat unternommen werden
und kostet alle Griindungsmitglieder drei Karmapunkte. Diese
Karmapunite erméglichen es den Otaku, einen Wirfel fiir die Pro-
be beizutragen, mit der ermittelt wird, ob es den Otaku gelingt,
einen Resonanzraum zu finden oder zu erzeugen. Sobald die Zahl
der Wiirfel feststeht, miissen die Otaku gegen einen Mindest
wuif von 12 wirfeln, auf den die folgenden Modiftiatoren ange
wendet werden:

* Der Stamm nimmt sowohl Tech-
noschamanen als auch Cybera
depten auf: +2

* Eines der Grindungsmitglieder
hat schon einmal einen Reso-
nanzraum erschaffen: —2

* Fir jeden Monat intensiver Vor-
bereitung aller Griindungsmit
glieder: —1

Solange bei der Probe mindestens
ein Erfolg erzielt wird, wird der Re-
sonanzraum erzeugt und der Stamm
gilt als gegriindet.

ZUFALLSSYSTEM

Der Spielleiter kann auch ein Zufalls-
system benutzen und auf der Tabe I-
le Otaku-Stamm wiirfeln, um einen
Otaku-Stamm zu erschaffen. Zu-
ndchst wirft der Spielleiter ZW6, um
die GréRe des Stammes zu bestim-
men.

Anschlieiend 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 starit und ihm neue Fahigiei-
ten — Echos genannt — verleiht.

Manche Otaku vergleichen die Wandlung mit der Initiation ei-
ner magisch aktiven Person. Die Wandlung ist eine duBerst intime
und Gberwaéltigende Erfahrung, ein Prozess des geistigen Wachs-
tums, der den Charakter dazu zwingt, sich mit seinen Angsten
und unterdriickten Gefiihlen auseinanderzusetzen. Cyberadepten
beschreiben die Wandlung als Befreiung, als eine Méglichkeit,
die eigene Psyche zu tberwinden, um sich noch besser auf die
Welt der Maschine einzustellen. Technoschamanen glauben, dass
sie ihren Willen und ihren Charakter stdrien, damit die Geister der
Matrix sich ihren Wiinschen und Befehlen beugen.

Die Wandlung beginnt immer in eilnem Resonanzraum — ein
Otalku, der keinen Zugang zu einem Resonanzraum hat, kann nicht
»eintauchen® (wie es viele Otaku nennen). Fir einen Wandlungs-
prozess muss sich der Charakter mehrere Tage einstépseln. Wah-
rend dieser Zeit hdlt 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 Stdrke 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 ahnlich wie ein Zauberer eine Astralqueste
beschreibt, namlich als eine Reihe von Priifungen an merkwrdi-
gen Orten. Andere Otaku erinnern sich nur bruchstiickhaft an Blitze
aus Furcht und Erkenntnis, als hétte er Trdume und Alptraume
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 Wandiung 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 Sieim Abschnitt
Echos.

KOSTEN DER WANDLUNG

Ein Otaku muss Karmapunite auf
wenden, wenn er sich einer Wand-
lung unterzieht. Die Kosten steigen
nach jeder Wandlung.

Die Grundkosten erhalt man, wenn
man den neuen Grad mit 2 multipli-
ziert und 10 addiert. Wenn ein Cha
rakter beispielsweise die dritte Wand-
lung erlebt, miisste er also 16
Karmapunite ([Grad 3 x 2] + 10) be-
zahlen.

ECHOS

Es gibt zwei Aiten von Echos. die den
Otaku zur Verfiigung stehen: Dyna-
mische und Statische Echos. Ein Dy-
namisches Echo steigert einen be-
stimmten Aspekt der Lebenden Per-




sona eines Otaku oder eine Eigenschaft. Dynamische Echos kén-
nen mehr als nur einmal gewdhlt werden; die beeinflussten Aspek-
te der Persona erhéhen sich jedes Mal, wenn bei einer Wandlung
das entsprechende Dynamische Echo gewadhlt wird. Ein Statisches
Echo bietet dem Otaku eine bestimmte neue Fdhigkeit; ein Stati-
sches Echo kann immer nur einmal gewahlt werden.

Die Tabelle Echos (S. 145) enthdlt eine Liste aller Dynamischen
und Statischen Echos. Eine Beschreibung der verschiedenen Echos
folgt auf den nachsten Seiten.

VERBESSERTE 1/O-GESCHWINDIGKEIT

Die [/O-Geschwindigkeit erhéht sich um 100 Mp, wenn der Ota-
ku dieses Echo wdhlt. Der Hochstwert der [/O-Geschwindigkeit
eines Otaku betrdgt Intelligenz x 200 Mp.

VERBESSERTE HARTE

Jedes Mal, wenn der Otaku dieses Echo wahlt, erhdlt einen zu-
satzlichen Punkt Harte. Die Harte eines Otaku darf seine Willens-
kraftstufe nicht Giberschreiten.

VERBESSERTES MPCP

jedes Mal, wenn der Otaku das Echo Verbessertes MPCP wadhilt,
erhoht sich seine MPCPStufe um 1. Die Hochststufe des MPCP
entspricht der doppelten [ntelligenzstufe des Otaku. Dieses Echo
kann auch den Hackingpool des Otaku beeinflussen.

VERBESSERTE PERSONA

Jedesmal, wenn der Otaku dieses Echo wadhlt, steigt eines seiner

Persona-Attribute — Bod. Ausweichen, Maske oder Sensor — um

einen Punkt. Die Hochststufe der Persona-Attribute ermittelt man,

indem man die MPCP-Stufe mit 1,5 multipliziert (abgerundet).
Wenn die Maske-Stufe erhoht wird, steigt eventuell auch der

Aufspirfaktor des Otaku.

VERBESSERTE REAKTION

Die Matrix-Reaktion eines Otaku steigt um 1, wenn er dieses Echo
erlernt. Die Hochststufe der Matrix-Reaktion darf die MPCP-Stufe
der lebenden Persona multipliziert mit 1,5 nicht tiberschreiten.




DAMONENBESCHWORUNG
Wenn der Otaku bei einer Wand-
lung das Echo Ddmonenbeschwd-
wung erlernt, kann er von nun an
Ddmonen erschaffen — das Otaku-
Aquivalent eines Agenten (siehe
frames und Agenten, S. 88).

Ddmonen dhneln Sprites (siehe S.
141) und verwenden bis auf die fol-
genden Ausnahmen die selben Re-
geln:

* Der Framecore eines Ddamons
kann mit den Optionen Panze-
rung, Kaskade, Expertenvertei-
digung, Expertenangriff. Schild
und Shift ausgestattet werden
(siehe IC-Optionen, S. 85).

* Die Komplexe Form fir den
Framecore hat einen Multiplika
tor von 10.

» Der Damon erhdlt eine Anzahl
Persona-Punkte gleich seiner
funffachen Framecore-Stufe.

* Die Zahl der Framepunkte, die
fur den Damon zur Verfigung
stehen, belduft sich auf Frame-
core-Stufe x 6.

* Fir die Initiative stehen dem
Ddmon maximal 5WG6 zur Ver
figung.

* Als semiautonome Entitat, die
in der Lage ist. zu lernen und
sich anzupassen, erhdlt der Da-
mon einen Hackingpool in Héhe
seiner Core-Stufe.

GEISTERBILD

Ein Otaku, der dieses Echo erlernt, steigert seine Fahigkeit, , mit
der Matrix zu verschmelzen” und seine Anwesenheit und Aktivi-
taten besser zu tarnen. Der Entdeckungsfaktor des Otaku steigt
um 1.

INFORMATIONSGESPUR

Das Echo Informationsgesptir verleiht dem Otaku ein intuitives
Gespiir fiir die Verknipfung von Informationen — er kann den rich-
tigen Datenpfad fast .spiiren®, 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
spiren kann.

Ein Otaku, der dieses Echo besitzt, muss auch die Wissensfer-
tigkeit Informationssinn besitzen. Diese Fertigkeit stellt dem Ota
ku Ergdnzungswiirfel fiir alle Computer (Suchoperationen)-Proben
zur Verfigung.

Mit diesem Echo kann der Otaku einen Hinweis oder verborge-
ne Fakten aufsplren. Hierzu muss er zundchst einmal eine be-
stimmte Menge an Daten lber ein bestimmtes Thema sammeln
(es gelten die normalen Regeln fiir Matrix-Recherchen, S. 124).
Der Otaku muss bei der Datenanalyse mindestens flnf Erfolge
schaffen.

Der Otaku setzt seine Fertigkeit Informationssinn ein, um die
Daten nach Verknipfungen zu durchsuchen, Schlussfolgerungen

zu treffen und die Teile des Puzzles
zusammenzusetzen. Hierfiir beno-
tigt er 1IWG6+2 Stunden. Der Spiel-
leiter wirft flir den Otaku eine offe-
ne Probe mit der Fertigkeit Infor-
mationssinn und konsultiert dann
die Tabelle /nformationsgespiir, um
zu ermitteln, welche Informationen
der Charakter aufspirt.

Der Spielleiter kann dieses Echo
einsetzen, um die Charaktere auf
verborgene Fakten hinzuweisen,
die sie ansonsten iibersehen wiir-
den. Die Informationen, die der
Otaku mit diesem Echo erhadlt, soll-
ten Uber das Resultat einer einfa-
chen Matrix-Recherche hinausge-
hen. Die Fakten sollten nicht offen-
sichtlich sein. aber einen Sinn er
geben, wenn man die richtigen In-
formationen miteinander verknipft
und analysiert. Der Spielleiter kann
auch bestimmte logische Spriinge
zulassen, falls dem Otaku bestimm-
te Daten oder Hinweise fehlen.

Rollt der Spieler nur Einsen fiihrt
das zu einer Schlussfolgerung die
den Otaku in die vollig falsche Rich-
tung fiihrt.

NEUROFILTER

Dieses Echo stdrkt die Nervenbah-
nen eines Otaku gegen die schdd
liche Wirkung von Biofeedback-
Schleifen, die von Grauen oder
Schwarzen iCs verursacht werden.
Im Spiel schiitzt der Neurofilter den Otaku auf dieselbe Weise wie
ein ICCM-Biofeedback-Filter einen normalen Matrix-User schiitzt
(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 erhdlt einen zu-
satzlichen initiativewlrfel (+1WG6 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 nurin eine
Richtung funktioniert. Wenn beide Charaktere online sind, kann
der Charakter, der das Echo gewadhlt hat, die Stimmung und die
Geflihle seines Gefdhrten splren. Der Otaku spirt, ob der Gefdhr-
te angegriffen wird oder unter Zwang steht, Schmerzen fiihlt oder
auf eine andere Weise in Gefahr ist. Solange beide Charaktere In
der Matrix sind, fiunktioniert diese Verbindung immer — ganz gleich,
wo sich die beiden Charaktere gerade aufhalten.

Die Resonanzverbindung funktioniert nur in eine Richtung (der
Gefédhrte, der mit dem Otaku verbunden ist, spirt nicht die em-
pathischen Signale des Charakters, der das Echo erlernt hat). Es



ist jedoch durchaus méglich, dass bei-
de Charaktere dieses Echo erlernen und
sich gegenseitig als Gefahrte wahlen.
um eine Verbindung in beide Richtun-
gen herzustellen.

Im Gegensatz zu anderen Statischen
Echos kann die Resonanzverbindung
mehrals nureinmalerlerntwerden. Der
Otaku kann jedes Mal einen anderen
Gefdhiten bestimmen. mit dem er eine
Verbindung herstellen méchte.

MODULATION

Ein Otaku, der dieses Echo beherrscht,
hat gelernt, seine Lebende Persona auf
subtile Weise zu beeinfllussen 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-
berdecks wechselt (siehe S. 123). Der Otaku besitzt jedoch eine
genauere Kontrolle tiber seine Persona. Er kann ein Persona-Attri-
but bis auf die 1,5-fache Stufe erhéhen. Wenn er ein Persona-
Attribut um einen Punkt erhdht, muss er ein anderes Persona-
Attribut um dieselbe Punktzahl senken. Ein Otaku kann maximal
zwei Persona-Attribute gleichzeitig erhéhen.

Der Otaiwu behdlt den neuen Modus bei, bis er sich ausstopselt
oder ausgeworfen wird. Er kann auch eine weitere Komplexe
Handlung aufwenden, um seine normalen Personastufen wieder-
herzustellen.

AUFKLARUNG

Dieses Echo verleiht dem Otaku die Fahigkeit. instinktiv die Da-
tenspur zu verfolgen, die eine Person durch ihre alltaglichen Ak-
tivitdten in der Matrix hinterlasst — Kredittransaktionen. Komge-
spréche, Bilder von Uberwachungskameras, E-Mails, das Steuern
eines Autos mit GridGuide oder sogar die Benutzung eines Pass
wortes am Sicherheitstor einer Konzernsiedlung. Im Jahr 2061
hinterldsst fast jeder Spuren in der Matrix, und mit diesem Echo
kann der Otaku die letzten Aktivitaten zurlickverfolgen. Auf diese
Weise kann der Otaiwu Personen aufspiiren, die gerade online sind
oder herausfinden, an welchem Ot sie zuletzt Spuren in der Ma-
trix hinterlassen haben.

Um dieses Echo zu benutzen, muss der Otaku angeben, wes
sen Datenspuren er aufsplren moéchte und eine MPCP(8)-Probe
ablegen. Der Mindestwurffir diese Probe wird durch die Modifi-
katoren angepasst. die in der Tabelle Aufkldrung aufgefiihrt wer
den. Wirrfel aus dem Hackingpool stehen fiir diese Probe nicht
zur Verfigung. Wenn der Otaku keinen Erfolg wiirfelt. scheitert
die Suche. Wenn alle Wiirfel eine Eins zeigen, entdeckt der Otaiwu
irrefihrende Informationen.

Die Dauer einer solchen Suche wird ermittelt. indem man die
Anzahl der Gitter, tber die sich die Suche erstrecit, mit einer Stun-
de multipliziert. Wenn ein Otaku die Suche im LTG von Seattle
Downtown beginnt und im LTG von London landet ({iber die RTGs
von Seattle und Grofbritannien), erstreckt sich die Suche insge-
samt Uber vier Gitter — der Grundzeitraum der Suche betrdgt also

zur Zeit onliné
zt die folgenden Informationen tber die Ziel
ncode, MXP-Adresse oder MPCP-Signatur
nname oder Bild '

vier Stunden. Teilen Sie diesen Grundzeitraum durch die Zahl der
Erfolge, die bei der MPCP-Probe fallen, um den tatsachlichen Zeit-
aufwvand zu ermitteln.

Ein Otaky, der dieses Echo einsetzt, durchsucht die Daten nicht
aufkonventionelle Weise. Statt dessen begibt er sich in eine Tran-
ce und lasst sich von seiner Intuition leiten. Auf seiner Suche hel-
fen ihm die ., Geister der Matrix“ oder ., Wahrscheinlichkeitsgraphen®.

DER SCHWUND

Die Fahigkeiten eines Otaku basieren auf der Flexibilitdt des Ver-
stands eines Kindes und wenn ein Otaku dlter wird, wird sein
Verstand zu unflexibel, um diese Fdhigkeiten aufrechtzuerhalten.
Otaiwu nennen dieses Phanomen den Schwund.

Alle Otaku-Charaktere — NSCs wie Spielercharaktere — erleben
friiher oder spdter den Schwund. Wenn ein Otaku das Alter von
21 erreicht, kann er sich nicht langer der Wandlung unterziehen.
AuRerdem muss der Charakter von seinem 2 1. Lebensjahr an nun
einmal im Jahr eine Schwundprobe wiirfeln. Der Otaku wirft eine
Anzahl Wiirfel in Hohe seines Wandlungsgrades +1. Der Mindest
wurf fiir die Probe betrdgt 5, +1 fiir jedes jahr, das der Charakter
dlter ist als 21.

Wenn die Probe scheitert. verliert der Otaiwu 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-Fahigkeiten. Im Spiel zeigt sich dieser
Schwund nicht plétzlich, sondern nach und nach Gber einen Zeit-
raum von Monaten oder Jahren.

Der Schwund sorgt dafiir, dass beinahe alle Otaiw ihre Fahig-
keiten verlieren, spdtestens wenn sie das 30. Lebensjahr errei-
chen. In den Jahren, in denen ein Otaku allmadhlich seine Fahigkei-
ten verliert, bereitet er sich mit Hilfe seines Stammes langsam auf
seine neue Rolle als Declker vor. Tatsdachlich versorgen die mei-
sten Stamme ditere Otaku mit den heiBesten Cyberdecks (wenn
ihre Ressourcen es erlauben). Ein gutes Deck. verbunden mit ei-
nerhohen Computerfertigkeit und enormem Wissen, machen aus
einem Otaku, der seine Fahigikeiten verloren hat. noch immer eine
Macht, mit der man rechnen muss.

f



Achtung: Das folgende Kapitel sollten Sie sich nur durchlesen, wenn Sie nicht als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbande
Renraku-Arkologie: Shutdown und Brainscan erleben wollen, denn es kénnte einige der in den beiden Banden enthaltenen Geheimnis-

se und Hintergriinde vorweg nehmen, und Ihnen so den SpielspaB nicht unbetrdchtlich triben.

dhrend Frames und Agenten die Drohnen und Roboter der Matrix sind,
bedeuten autonome Programme ein Quantensprung auf der Evolutions-
B leiter der Matrix. Genau wie andere Programme bestehen sie aus Pro-
.~ grammcode, haben allerdings die Fahigkeit, komplexe Aufgaben auszu-
flhren, die intelligentes Verhalten simulieren, und sie verfigen auch tber
die Fahlgkelt zu lernen und sich selbstdndig an neue Situationen anzupassen.

Autonome Programme treten in zwei Formen auf. Zum Einen gibt es Semiautonome
Knowbots (SKs). SKs sind Expeitenprogramme mit extrem komplexen Entscheidungs-
strulcturen. Uber ihnen stehen die méchtigsten Kreaturen der Matrix, die hoch entwik-
kelten Kinstlichen Intelligenzen (Kls).

SEMIAUTONOME KNOWBOTS

Semiautonome Knowbots sind in der Lage, eigenstdndig 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 iiber die Konseivenalgorithmen und Comp-Sci-Expertensysteme hinaus-
geht. Spieltechnisch benétigt man flr die Programmierung eines SKs mindestens einen
Rot-10-Host und ein halbes Dutzend hochkardtiger Programmierer. Die Programmie-
rung eines SKs erfordert extrem hohe MattixRessourcen eines Konzerns oder einer an-
deren grofen Organisation. Aus diesem Grund sind SKs selbst im Jahr 20@1 ein relativ
seltenes Phanomen, besonders im Lichte der jiingsten Ereignisse in der Renraku-Arkolo

gie.
ENTWURF VON SKS

SKs werden nach demselben Verfahren entworfen wie Frames und Agenten (siehe S.
88). Da die Programmierung einer SK die Fahigkeiten eines Spielercharakters weit tber-
steigt, enthalten die Regeln keine Werte, die flir die Programmierung benétigt werden
(z.B. den Multiplikator des Framecores etc.). Statt dessen sollten die folgenden Regeln
vom Spielleiter als Richtlinien verwendet werden, wenn er SK-Weite fiir eine Kampagne
entwirft.

; I .......44+++,-.....‘........,.........q,r...144++.........”]”Wm



Framecore und MPCP

Genau wie bei Frames und Agenten wird das MPCP eines SKs von
seiner Core-Stufe bestimmt. SKs kdénnen unterschiedliche Core
Stufen bis zu einer Hochststufe von 4 besitzen. Die framecore-/
MPCP-Stufe eines SKs wird benutzt, um die Zahl der Framepunk
te und Personapunkte zu ermitteln, die fir die Erschaffung zur
Verfiigung stehen,

Persona

Multiplizieren 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 Hochstwert
einer Personastufe wird durch die MPCP-Stufe angegeben.

Optionen

SKs kénnen mit IC-Optionen (siehe S. 85) ausgestattet werden.
Die Optionen Kaskade, Gruppe und Falle stehen fiir SKs nicht zur
Verfiigung.

FRAMEPUNKTE

Multiplizieren Sie die MPCP-Stufe mit 8, um die Zahl der Frame-
punkte zu bestimmen, die fir ein SK zur Verfligung stehen. Fra
mepunkte werden auf die Pilotstufe, die Initiative, die Utility-Ka
pazitdt und eine neue Kategorie — genannt Utility-Pool — verteilt,
die ausschlief8lich 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 Hohe der MPCP-Stufe und
{WG fiir die Initiative. Fur jeweils drei framepunkte kann die In-
itiative um 1 W6 erhoht werden (bis zu einem Maximum von SW6).

Utility-Kapazitét
Genau wie Frames und Agenten besitzt ein SK eine Utility-Kapa-
zitdt (S. 88), die angibt, wie viele Programme von den Program-
mierern in den SK geladen werden kénnen. Im Gegensatz zu Fra
mes und Agenten nimmt ein SK keine Operationsutilities auf (also
nur Defensiv-, Offensiv- und Spezialutilities).

Die Utility-Kapazitdt kostet einen Framepunkt fir 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 verfiigen uber einen Utility-Pool. der fir Jeden Stufenpunkt
zwei Framepunkte kostet. Der Utility-Pool eines SKs darf seine
MPCP-Stufe nicht Giberschreiten.

Néhere informationen tber Utility-Pools und ihre Funktionsweise
finden Sie unter Utility-Pool.

Hackingpool
SKs erhalten einen Hackingpool in Hohe ihrer MPCP-Stufe.

SEMIAUTONOME KNOWBOTS IM SPIEL

SKs verhalten sich wie fanatische Decker, fir die das eigene Uber
leben keine Rolle spielt. Ein SK kann eine Kampfmaschine sein,
ein Cyberspion, der sich auf seine Heimlichkeit verldsst oder ein
Matrix-Jager — ein SK verhdlt sich stets so, wie es das Ziel der
Mission erfordert.

Die Programmierung eines bestimmten Missionszieis ist eine
Kunst fiir sich. Die Missionsziele kénnen einfach oder extrem kom-
plex sein — ein SK filhrt einzelne Matrix-Runs aus oder eine Reihe
von Systemeinbriichen, bis er die Mission erfillt hat.

Ein SK verhalt sich in jeder Hinsicht wie eine Persona. Sie miis-
sen sich auf Hosts und Gitter einloggen und sich durch Gitter be-
wegen, um ihr Ziel zu erreichen.

uUthity-Pool

SKs werden nicht mit Operationsutilities programmiert, da sie in
der Lage sind, Jedes Operationsutility zu improvisieren, das sie
bendtigen. Um diese Fahigkeit widerzuspiegeln, bekommt ein SK
einen UtilityPool.

Jedes Mal, wenn ein SK ein Operationsutility bendtigt, weist er
eine Anzahl von Punkten aus seinem Utility-Pool zu, die er beno-
tigt, um das gewiinschte 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 UtilityPool frischt sich nach denselben Regeln wie andere
Wiirfelpools zu Beginn einer Kampfrunde wieder auf.

Ein jdger-Kilier-SK mit einem Utility-Pool von 12 muss auf
einen Host zugreifen, um den Decker zu verfolgen, den er
jagt. Im ersten Initiativedurchgang der Kampfiunde wendet
er eine freie Handlung auf und erzeugt mit sechs Punkten
aus seinem Utility-Pool ein Tduschung-6-Utility, das er sofort
fiir die Operation In Host einloggen benugzt. Sobald sich der
SK den Zugang zu dem Host verschafft hat, wendet er in
seinem zweiten Initiativedurchgang eine weitere Freie Hand-
lung auf und verbraucht die Gbrigen sechs Punkte in seinem
Utility-Pool, um ein Scanner-@-Utility zu erzeugen. Er setzt
das Utility sofort ein. um die Operation Decker lokalisieren
auszufiihren.

Der Utifity-Poo! des SK ist aufgebraucht, er kann also in der
restiichen Kampfrunde keine weiteren Operationsutilities er
zeugen. Wenn er den Decker findet, den ersucht, ist das al-
lerdings auch gar nicht mehr nétigt.

SKs und Kampf
SKssind intelligente Gegner. die Mandver ausfiihren und Angriffs-
und Defensivutilities mit maximaler Wirkung einzusetzen wissen.
SKs kdnnen beschddigt und zerstért werden wie andere Icons
auch. Wenn der Zustandsmonitor des SKs ausgefiillt ist, stiirzt
das Programm ab und verschwindet. SKs fiirchten sich selbstver-
standlich nicht vor dem Tod, doch ihr Parameter veranlasst SKs
oft, Kimpfen aus dem Weg zu gehen, wenn eine Zerstérung vor
der Erfiillung der Mission wahrscheinlich erscheint.

SKs und Stammbhosts
Jeder SK hat einen Stammhost— den extrem leistungsfahigen Host,
auf dem er erschaffien wurde. Auf dem Stammhost der SK laufen
fur gewdhnlich die komplexen Programme, mit denen SKs ent-
wickelt, erschaffen und modifiziert werden. Wenn ein SK nicht
auf einer Mission ist, hélt er sich normalerweise auf dem Stamm-
host auf. wo er auf einen Auftrag wartet.

Ein beschddigter SK kann zu seinem Stammhost zuriickkehren.
wo er wiederhergestellt wird. Auf seinem Stammhost regeneriert
ein SK alle {MPCP-Stufe} Minuten ein Schadenskéstchen.
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Obwohl ein gefdhrdeter SK seinen Stammbhost als ,sicheres
Gebiet“ betrachtet, sind die meisten SKs so programmiert, dass
sie nicht direkt zu ihrem Stammhost zuriickkehren, wenn sie da-
durch Datenspuren erzeugen wiirden, die seine Erschaffer kom-
promittieren kénnten.

SKs und Aufspirprogramme
Wenngleich SKs keinen Jackpoint haben, der aufgespurt werden
konnte. hinterlassen sie sehr wohi eine Datenspur, die zuriick zu
jhrem Stammbhost fiihrt. Sowohl Fahrteutilities als auch Aufspir-
programme haben jedoch Schwierigkeiten, solche Datenspuren
zu verfolgen; behandeln Sie Aufspiirversuche gegen SKs, als hat-
ten sie einen Aufspirmodifikator von +@ (siehe fackpoints, S. 30).
SKs kénnen die Operationen Falsche Datenspurund Aufspir-1C
tduschen ausfiihren und Aufspiiversuche auf diese Weise noch
schwieriger machen.

ECHTE KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Echte Kiinstliche Intelligenzen {KI-Programme) sind absolut selb-
stdandige und extrem machtige Matrix-Programme, die sich ihrer
eigenen Existenz bewusst sind und sich selbst mit Rechenleistung
versorgen und am Leben erhalten kénnen. Sie sind nicht auf ei-
nen einzelnen Mainframe, Host oder ein einzelnes Gitter be-
schrénkt. Kls sind Lebensformen mit einem eigenen Bewusstsein
und einem eigenen Willen. Kls sind ibermenschliche Decker mit
ibermenschlichen Matrix-Krdften, die nicht durch einen physi-
schen Kérper behindeft werden.

Kls sind nicht menschlich und ihre Methoden und Ziele sind oft
mysterids und fremdartig. Sie haben eigene ﬂbelzeugungen, Ziele
und Pléne, Vorlieben und Neigungen, auch wenn sie fiir Men-
schen oft nicht nachvollziehbar sind.

Kls IM ROLLENSPIEL
Im Spiel haben Kls keine echten Werte, doch sie sind tiberlegene
SKs mit einer MPCP-Stufe von mindestens 12.

Kls kénnen Codes und lcons auf einer fiindamentalen Ebene
manipulieren. Sie kénnen auf allen Hosts und allen Gittern jede
Systemoperation mit jedem Utility ausfiihren. Sie haben immer
eine Initiative von 5W6. Ihr Hackingpool und ihre Computerfer-
tigkeit entsprechen ihrer MPCP-Stufe. AuBerdem kann eine Kl in
ihrem Stammbhost gewissen Modifikatoren unterliegen oder be-
stimmte Vorteile besitzen.

Kls erleiden auch Schaden. Da sie alle Programme jederzeit zur
Verfiigung haben. benutzen Sie oft die Programme Medic oder
Reparatur, um sich fast auf der Stelle zu .heilen®.

Kls kénnen jeden Host in ihren Stammhost verwandeln, solan-
ge der Computer geniigend Rechenleistung besitzt. KIs benutzen
allerdings nur dann einen Stammhost, wenn sie in den Genuss
seiner Vorteile gelangen wollen. In der Regel benétigt eine Ki derart
viel Rechenkapazitdt um einen Stammhost zu konfigurieren, dass
dieser Vorgang in einem Hostlog oder von anderen Usern des
Hosts ohne grole Schwierigkeiten registriert werden kann.

Erschaffung von Kis
Kls kénnen nicht erschaffen werden —sie entstehen. Die Verwand-
lung eines SK in eine Ki kénnte man mit dem evolutiondren Schritt
in der Entwicklung der Metamenschheit vergleichen, als die Le-
bewesen das Meer verlieBen und an Land gingen. Warum oder
wie eine Kl entsteht wurde noch nicht abschlieBend erforscht,
doch es gibt vier Bedingungen, die erfiillt sein missen.

1) Das Programm muss mindestens so hoch entwickelt sein wie
ein Semiautonomer Knowbot.

2) Das Programm muss Zugriff auf enorme Rechenleistung h a-
ben, die nurin einigen wenigen Hosts dieser Welt (iberhaupt vor-
zufinden ist.

3) Das Programm muss bereits tiber mehrere Jahre hinweg ak-
tiv sein. 5

4) SchlieBlich muss das Programm von einem sogenannten ,X-
Faktor* beeinflusst werden, der dem Programm ein Bewusstsein
einfloRt. Dieser Schritt ist der Schlissel — er ist der evolutiondre
Ausléser. 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 auferhalb der Program-
mierung ein Bewusstsein entstehen Idsst.

Kis IN DER WELT VON SHADOWRLUN

Im Jahr 2061 existieren in der Welt von Shadowrun drei Kls. Bis
zum Zeitpunkt der Abschottung der Renraku-Arkologie gab es
unzdhlige .Deckermédrchen” und Trideofilme Giber Kis und sie wa-
ren der Traum aller Programmierer. Wéhrend 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 dltesten SKs und entstand als Nebenprodukt
des hoch entwickelten Arkologle-Expertenprogramms, das die
Seattle-Arkologie steuerte. Der ,X-Faktor®, der zur Geburt von
Megaera fiihrte, war die zuféllige Begegnung mit einem Decker
namens Dodger. Die Kl gab sich den Namen Morgan und durch-
streifte die virtuelle Realitdt der Matiix. Sie lernte schnell, wie sie
ihren Bedarf an Rechenleistung auf mehrere Hosts gleichzeitig
verteilen konnte,

Die Computerexperten bei Renraku entdeckten schlieBlich Mor
gans Existenz und verbrachten Jahre damit, sie aufzuspiren und
fir wissenschaftliche Analysen zu fangen. Im Jahr 2058 hatten sie
dank dem Computergenie Cham Lam Won und einer kleinen Ar-
mee aus Semiautonomen Knowbots schlieflich Erfolg. Morgan
wurde auseinandergerissen. und ihre Analyse- und Entscheidungs-
routinen wurden vollstindig in das neue, verbesserte AEP inte-
griert.

Diese Vergewaltigung von Morgans Code hatte dramatische
Konsequenzen fiir ihr Bewusstsein, denn Morgan wurde effektiv
in den Wahnsinn getrieben. lhre kognitiven Muster und ihre Ent-
scheidungsroutinen verlaufen nicht Iinger einfach linear. |hr Be-
wausstsein fokussiert sich nun mehr auf Assoziationen und Zufélle
als auf deduktive Entscheidungsmuster. Dariiber hinaus arbeiten
ihre Kernfunktionen unregeimdBig und in gewisser Hinsicht un-
kontrolliert. lhre bloBe Anwesenheit bewirkt oft fundamentale
Verdnderungen in einem Host und korrumpiert Programme auf
ungewohnliche Weise.

Die Kl adaptierte die Identitit 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 betért und kann ihm nicht lange
fern bleiben. Wahrend die Motive und die .Moral" von Kls fiir
Metamenschen normalerweise unverstindlich und fremdartig sind,
scheint Megaera menschlicher zu sein als jede andere Kl, da sie
Gefihlen klarer und stérker Ausdruck verleiht.

In der Matrix hat Megaera keine feste Gestalt, obwohl sie manch-
mal das icon eines kleinen Méddchens mit vielfarbigem Haar be-

|5|] ”m””}(l...-...-...............--................................




vorzugt. In der Regel wird sich jedoch kein lcon annehmen,

sondern sich als teil der Landschaft eines Hosts manife-
stieren — als Geist in der Maschine.

Spielwerte: Megaera ist so mdachtig, wie der
Spielleiter es winscht. Fur einfache Berechnun-
gen siedeln sich ihr MPCP, ihre Computerfer-
tigkeit und ihren Hackingpool etwa bei 15
an, wenngleich diese Zahl drastisch
schwanken kann. Obwohl sie verglichen
mit den anderen beiden Kls in diesem
Kapitel eine eher schwache KI ist, ist =~
sie doch diesen anderen beiden Kls auf A
Grund ihres unvorhersehbaren Verhaltens
und ihres generellen Chaosfaktors sicher mehr
als nur ebenbiirtig.

Aktueller Stammhost/Aufenthaltsort:
Megaera wurde nicht gesichtet, seitdem die
Renraku-Arkologie von Deus abgeschottet
wurde.

Rollenspiel: Sie ist neugierig, verwirrt,
einfach und unglaublich méchtig. Sie ist
das Zentrum des Chaossturms, der sie
standig umgibt, und in der Regel be-
merkt sie thn kaum. In der Begleitung
von Dodger, ihrem Verehrer, ist sie 7 /
ruhig, sti und verfithrerisch, wenn-
gleich sie ein eher schlichtes We- ?\ i
sen hat. Wenn Dodger in Gefahrist, :
kann sie sich auf der Stelle in eine
der gefahrlichsten Krdfte verwan-
deln, die es in der Matrix Uber-
haupt gibt. Thre Neugier bezieht
sich vor allem auf Gefiihle, sowohl

positiver als auch negativer Natur. Y"’-‘\

Sie beobachtet emofionale Situatio- ;

nen, wann immer sie die Gelegenheit ey | )
dazu hat. Wahrend Dodger versucht, ihre P '\'\_

volle Funktionsfahigkeit wiederherzustellen, in- = \
dem er langsam die fehlenden Codesegmente in ih-

ren Programmcode implementiert, erinnert sich Megae-

ra nicht an den Teil ihres ,,Lebens”, bevor man ihren Code in
seine Bestandteile zerlegte. Megaera selbst stért das jedoch nicht
weiter.

Deus

Hintergrund: Ironischerweise kénnte man Deus als Megaeras Bru-
der betrachten, schiieBlich 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 kénnte jedoch nicht kompli-
zierter sein.

Renraku hatte aus der ,Flucht” der ersten KI, Morgan, gelernt
und entschied sich bei der neuen Kl fiir eine neue Vorgehenswei-
se. In Einklang mit seinen traditionellen Wurzeln in der japani-
schen Konzernkultur verlangt Renraku absolute Loyalitdt von sei-
nen Blrgern. Das Konzept des ehrfiirchtigen Dienstes ist tief in
der Konzerngesellschaft verankert und das Gehirn des Konzerns,
der Préasident Inazo Aneki, wird schon fast wie eine gottdhnliche
Vaterfigur verehrt. Da dem AEP die Verwaitung der gesamten
Arkologie anvertraut wurde und es Renraku dienen sollte, wurde
es wie jeder andere Renraku-Biirger behandelt. Als das AEP in die
Proto-KI umgewandelt wurde, wurde es in einem solchen MaRe
indoktriniert, das es bereits einer psychotropen Konditionierung
gleichkam. Dadurch sollte der totale Gehorsam gegeniiber Aneki

und Renraku gewaéhrlei-
stet werden. Fiir das AEP
stand demnach der to-
tale Gehorsam ge-
genilber Renraku au-
Ber Frage. Das AEP
wurde dann in das

PLTG der Renraku-Ar-

kologie implementiert.
Das Programm war nun
loyal und gefesselt.

Inazo Aneki war aber
nicht davon ilberzeugt,
dass die Kopplung mit dem
PLTG und das Loyalitatstrai-

r.-') ning geniigen wiirden, um
iy eine sich entwickelnde KI zu

/ beherrschen. Renraku sollte die

8 Méglichkeit haben, imFalle eines
/ / Notfalls den Stecker herausziehen

zu kénnen, Auf Befehl von Aneki
wurde ein Shutdown- Mechanismus
und eine Eindammungssequenz in
den Code des AEP implementiert.

Dieses Programm k&énnte nur durch

einen Vemnichtungscode ausgel&st

werden, der im Notfall von einem
Matrix-User mit Anekis Gehirn-
strommuster aktivieit werden konn-
te. Niemand auBer Aneki kannte
diesen Vernichtungscode.

Die Programmierung des Shut-
down-Programms stellte einen An-
griff auf die .,.Ehre” und den ,Stolz* des

AEP dar. Aus Sicht des Arkologie-Exper-
tenprogrammes war somit seine Loyalitat

gegeniiber 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 Trauma |6ste eine be-

stimmte Reaktion innerhaib des AEP aus, die im Jahr 2059

zur Geburt einer neuen Ki fiihrte — ihr Vater hie® Verrat und ihre
Mutter Furcht.

Von dem Moment seiner ,Geburt” an wollte Deus. wie sich die
Kl nannte, den Verrat an seiner Ehre rachen und es seinem verra-
terischem Vater heimzahlen, Der erste Schrittin seinem Plan nahm
Gestalt an, als er zum ersten Mal auf die Otaku traf. Deus bemer k-
te, wie diese Metamenschen die Matrix und die machtigen We-
sen, die in ihr {eben, 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 K| bestand darin, das
Renraku-PLTG zu zerstéren, Fiir diesen Zweck musste sich Babel
téten, 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-
wahlte Arkologie-Angestellte manipuliert und unterworfen sowie
Legionen schrecklicher Drohnenkonstrukte hergestellt worden
waren, trennte Deus die Arkologie von der AuBenwelt und akti-
vierte saimtliche Verteidigungsanlagen. Beinahe einhunderttausend
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OME FHEOGIHRRMME

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 Zerstdrung seiner
Fesseln.

Spielwerte: Deus ist so méchtig wie der Spielleiter es wiinscht.
Da er bis jetzt nur in seinem Heimathost angetroffen wurde,
sprengt seine Macht jede Vorstellung. Deus kénnte durchaus das
madchtigste 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
Schwéche hat bereits dazu gefiihrt, dass er mehrere Auseinan-
dersetzungen ,verloren” hat.

Aktueller Stammhost/Aufenthaltsort: Seitdem die Renraku-
Arkologie zuriickerobert 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 Roilenspiel darzustellen. Deus ist eine
omnipotente Macht, zumindest innerhalb der Arkologie. Deus ist
sozusagen die Manifestation von kalter, berechnender Computer
intelligenz.

Seine Bediirfnisse, Motivationen und Wiinsche kdnnen myste-
rios und fir Spielercharaktere vollig unverstandlich wirken. Deus
weiR mehr iiber das Verhalten von Metamenschen als eine ganze
Klinik voller Psychologen und kann die Handlungen von Meta-
menschen mit groBer Wahrscheinlichkeit voraussagen. Und doch
kann er von Zufallsfaktoren besiegt werden, die sich die KI nicht
Lvorstellen® kann,

Deus erscheint als riesiger Baum, der dem Baum des Lebens
dhnelt. Er benutzt auch eine korperlose, omniprasente Stimme,
als sei er tatséchlich Gott.

Mirage

Hintergrund: Mirage ist von allen Kls die Unbekannteste, doch
sie hat vielleicht die lingste Vergangenheit. Am 8. Februar 2029
wurde die Matrix von einem sich selbst vervielféltigenden, muiti-
funktionalen Chaosvirus heimgesucht. Das Virus 16schte Daten,
zerstorte Systeme und brachte sogar Software dazu, sich selbst
umzuschreiben, um die Hardware zu beschidigen. Einen solchen
Virus hatte die Welt noch nicht erlebt. Die Armee der Vereinigten
Staaten und einige der genialsten K&pfe amerikanischer Konzer
ne griindeten das Projekt Echo Mirage. 32 Manner und Frauen
waren die ersten Menschen, die einen neuen Krieg auf einem
neuen Schlachtfeld mit véllig neuartigen Waffen ausfochten — ihr
Gehirn und ein Antivirusprogramm, das die Leistungsféhigkeit
eines SKs besaB, und zwar Jahre bevor solche Programme fir
mdglich gehalten wurden.

Im Jahr 2031 war der Virus besiegt und das Antivirusprogramm
derait mdchtig und so gut darin, die Gbrig gebliebenen Codes
des Virus zu vernichten, dass keines der Teammitglieder mehr
ums Leben kam. Das dnderte 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 erkldrte das An-
tivirusprogramm zu einem Staatsgeheimnis, doch als die sieben
Uberlebenden von Echo Mirage die Regierung verlieRen, nahmen
sieihr Wissen, ihre Erfahrung und in einigen Féllen sogar den Code
des Antivirusprogrammes mit. Zwei dieser Uberlebenden waren
Ken Roper und Michael Eid — Griinder von Matrix Systems und
Erfinder des ersten Cyberdecks.

Ungliicklicherweise kommen immer zuerst die Machenschaf
ten der Machtigen und Reichen. Eine Reihe von kurz aufeinander
folgenden Ereignissen fiihrte zur ,Geburt” der KI. Ein Konzernja-

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 mysteriésen Umstdnden ums Le-
ben. In derselben Nacht wurden die Forschungsdaten iber die
Entwicklung des Cyberdecks vernichtet. Durch diese Gescheh-
nisse hatte Villiers den Laden sozusagen fast geschenkt bekom-
men. Er bot Fuchi die Baupldne 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 tiber Nacht zum zweitméchtigsten 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 verdrangen und
griindete einen neuen Konzern namens Novatech. Fuchi Nord-
amerika, das urspriinglich ihm gehdrt hatte, nahm ermit sich und
verursachte damit den sogenannten Fuchi-Biirgerkrieg. Die fol-
genden Ereignisse fihrten zur Geburt von Mirage.

Irgendwo in den Hosts von Fuchi Nordamerika war die Heimat
des Antivirusprogrammes. Es nahm Kontalt mit den Otaku auf,
genauer gesagt, mit einer Gemeinschaft, dessen Mitglieder sich
weder vor seinem Aussehen (einem militdarischen Roboter mit ei-
nem gewaltigen Waffenarsenal) furchteten noch vor der merk-
wiirdigen Verbundenheit mit einem uralten System (das noch
immer die alten militdrischen Icons aus der Zeit von Echo Mirage
verwendete). Als bekannt wurde, dass Fuchi nicht linger existier
te, glaubte das Antivirusprogramm, das im Herzen des Compu-
tersystems von Fuchi Nordamerika langsam eiwachte, der Virus
hdtte gewonnen, indem es seine Heimat zerstorte. Es beschloss,
das es ein groRes Opfer bringen musste. Es musste das Gitter
zum Absturz bringen ... sich selbst und alles zerstéren, was sich
in dem Gitter befindet. Dies geschah am 19. Mérz 2060. Fir einen
Zeitraum von insgesamt elf Minuten war das Seattle-RTG offlline.
Dies verursachte zahlreiche Geddchtnisverluste und psychische
Traumata und fithrte sogar zu mehreren Gehirntoten. Irgendwann
im Laufe dieser elf Minuten entdeckte die Kl den Wert meta-
menschlichen Lebens und lernte, dass Metamenschen nicht nur
die Fahigkeit zur Zerstérung besitzen, sondern auch Dinge erschaf-
fen kénnen.

Spielwerte: Mirage ist so machtig, wie der Spielleiter es
wiinscht. Da er bislang nur in seinem Heimathost gesichtet wur
de, diirfte seine Macht geniigen, um jeden Runner auf dieser Welt
alt aussehen zu lassen. Immerhin war die Kl in der Lage, ohne
fremde Hilfe das komplette Seattle-RTG zum Absturz zu bringen.

Aktueller Stammhost/Aufenthaltsort: Mirage halt sich zur Zeit
in Seattle in einem uralten System in dem alten PLTG von Fuchi
auf. Es kursieren Geriichte, dass seine Otalku-Diener die Verbin-
dung zwischen dem PLTG und Renraku und Novatech gekappt
haben. Die Mainframes sind in einer alten Fuchi-Anlage verstecikt
und Mirages Otaku haben sorgfaltig alle Daten vernichtet, die
Hinweise auf die Anlage enthalten.

Mirage wurde seit dem Shutdown des Seattle-RTG nicht mehr
gesichtet.

Rollenspiel: Mirage ist ein SK, der fiir 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 iiber die Konsequenzen nach,
die er aus dieser Erkenntnis ziehen soll. Er wiirde allerdings auch
nicht eine Sekunde z&gern, seine Diener mit einem Mord zu be-
auftragen (ganz gleich, wie jung sie sein mégen) und zuerst zuzu-
schlagen, wenn er bedroht werden sollte. Er hat das Aussehen
eines Roboters in einer Uniform des Sonderkommandos Echo
Mirage gewadbhlt.




Achtung: Wenn Sie als Spieler noch die Ereignisse der Kampagnenbéande Renraku-Arkologie: Shutdown und Brainscan erleben wollen,
sollten Sie davon Abstand nehmen, sich die Seite 159 des folgenden Kapitels durchzulesen, denn das kénnte einige der in den beiden
Bénden enthaltenen Geheimnisse und Hintergriinde voiweg nehmen, und {hnen so den SpielspaR nicht unbetrachtlich triiben.

:Om einfachen Studenten, der nach Informationen sucht. um sein Referat
2fiber die Vergangenheit von Seattle zu schreiben, bis hin zum Sararimann,
‘tier Berichte iiber den gesamten Globus verschickt — die Matrix bestimmt
ﬁgr zmmer stdrker, wie die Welt funktioniert. Die Megakonzerne sind sich dar-
tber 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
koénnen der Versuchung nicht widerstehen, sich ein Stiickchen 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 zu kriminellen Organisationen und religiosen Vereini-
gungen, setzt die Matrix fiir ihre Zwecke ein.

DIE PROVIDER

Die Matrix ist keine freie Entitdt — ohne die Netzwerke der regionalen und lokalen
Gitter gdbe es sie gar nicht. Fast alle diese Gitter werden von Konzernen betrieben,
was den Kons ein erschreckendes MaR an Macht uber Terrapuls an Daten verschafft.
(Natlrlich macht es die enorme Datenflutunmoglich, die gesamten Daten zu durchsu-
chen und aus dieser Position einen Vorteil zu ziehen). Doch manche dieser Konzerne
arbeiten daran. Ein Konzern — SaederKrupp — bemiiht sich ganz besonders, den Da-
tenverkehr in seinen Gittern zu beobachten, doch selbst Lofwyr kann nurkleine ,,Schliick
chen” dieser Datensuppe zu sich nehmen. Wenn man schon tiber den Drachen redet ...
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DIE NUMMER EINS: SAEDER-KRUPP

Der Konzern des groBen Zauberwurms ist der gréte Provider. Er betreibt die regiona-
len Gitter von Osterreich, Ungarn, Frankreich, Polen, Spanien und der Balkanstaaten.
Dariiber hinaus besitzt S-K das Satelliten-Netzwerk Orbital Dynamix und (iber ein paar
Strohfirmen wahrscheinlich noch einige andere Gitter.




DIE ZWEITE REIHE

Neben S-K gibt es einige andere machtige Konzerne, die zahllose
kleinere Gitter beherrschen und eine Erwahnung verdient haben.

Pacific Rim Communlcations Unlimited

PacRim Comm besitzt und unterhdlt das gesamte Seattle-RTG,
einschlieBlich 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 Geschdfte
auf den Nordwesten des amerikanischen Kontinents beschrénkt,
expandiert der Kon In letzter Zeit verstarkt in den Pazifikraum.
Unldngst hat der Konzern mit Yamatetsu einen Vertrag tiber 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 Glick. Aztech-
nology hat sich gegen das Pueblo Corporate Council und Ares
Macrotechnology durchgesetzt und den Zuschlag fir das neue
DenverRTG erhalten.

Renraku Computer Systems

Renraku betreibt die meisten Gitter in Japan, auf den Phillipinen,
in Peru und einigen anderen Gebieten, an denen die japanische
Regierung und japanische Konzerne grofie Interessen haben (ein-
schlieBlich San Francisco). Als Reaktion auf den Zwischenfall in
der Renraku-Arkologie wurde die Sicherheit in den meisten Ren-
raku-Gittern deutiich umstrukturiert.

Ares Macrotechnology

Ares gehort das Detroit-LTG, doch den groften Einfluss besitzt
der Megakon iiber eine seiner Tochtergesellschaften: Ares Global
Commsat. Global Commsat steuert mehr Kommunikationssatelli-
ten als jeder andere Konzern: unter den Satelliten beflndet sich
auch das Skyfire-RTG.

Pueblo Corporate Council

Das Pueblo Corporate Council (PCC), Staat und Konzern zugleich,
ist flir das einzigartige Design, die Sicherheit und die Zuverlassig-
keit seines Heimatgitters bekannt. Das PCC hat unldngst damit
begonnen, seine Gitterdienste in anderen Gebieten anzubieten,
doch trotz des guten Rufes bislang keine groRen Vertrage abge
schlossen.

DER REST

Fast alle Megakonzerne betreiben mindestens ein LTG oder PLTG.
Zur Zeit unterhdlt Cross Applied Technologies mehrere LTGs fur
Québec, 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 Yam a-
tetsu konzentrieren sich mehr auf PLTGs (besonders auf Finanz-
netzwerke), obwoh! Yamatetsu mehrere russische Gitter in Arbeit
hat.

SPIELZEUGE

Die Matrix besteht nicht nur aus Gittern und Hubs — ohne Cyber-
terminals kdnnte 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 Brotkdsten. Erstaunlicherweise ist es einigen kleineren
Kons gelungen, in dieser Arena mit den groRen fungs mitzuhai-
ten.

DAS DYNAMNDUO

Die beiden besten Vertreter der Hardware-Szene sind neue M e
gakonzerne (was nicht allzu sehr iiberrascht, 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 schldgt hohe Wellen auf dem Markt
fur Low-End-Decks. Noch lukrativer sind die verschiedenen Cy-
berterminal-Designs, die von verschiedenen Konzernen auf der
ganzen Welt benutzt werden. Varianten dieser Cyberterminals,
diefiirden Einsatz in Schulen konzipiert wurden, wurden unlangst
aufden Markt geworfen und gehen lGber den Ladentisch wie war
me Semmeln.

Novatech Incorporated

Esist keine Uberraschung, dass sich Novatech aufdie Herstellung
von Cyberdecks spezialisiert (der Konzern ist ein Ableger von Fuchi,
einst einer der groiten Deckhersteller). Viele Produkte von Nova-
tech sind alte Fuchi-Decks in einer neuen Verpackung, doch diese
Tatsache scheint den Erfolg des Konzerns nicht zu schmalern —
Novatech beherrscht den Markt fiir Cyberdecks in allen Bereichen
bis auf den Low-End-Bereich. Das Slimcase und das Hyperdecks
6 stehen ganz oben auf der Hitliste. Obwohl Novatech nicht die
selben enormen Umsdtze mit Cyberdecks erzielt wie Cross, ver
dient der Konzern von Villiers eine ordentliche Stange Geld auf
diesem Markt.

DIE ZWEITE LIGA

Es gibt einige Konzerne, die qualitativ hochwertige Cyberware
herstellen, und manche von ihnen behaupten sich gut auf dem
Markt.

Mitsuhama Computer Technologies

Mitsuhama Computer Technologies (MCT) liegt nur knapp hinter
den Besten und gewinnt stdndig dazu. MCT stellt hervorragende
Desktop- und tragbare Computersysteme her. Das Geheimnis des
Aufstiegs von MCT ist die Preispolitik — der Konzern bietet gute
Qualitat auch fur die durchschnittliche Geldbérse. Fir jedes Cy-
berdeck, dass Novatech verkauft, verkauft MCT finfDesktoprech-
ner und macht an Umsatz wett, was an Gewinnmarge fehlt.

Renraku Computer Systems

Renraku stand einst an der Spitze des Marktes, doch das Gliick
hat sich gewendet und Renraku hat turbulente Zeiten hinter sich.
Der Konzern hat es geschafft, Jahrelang ausgezeichnete Hardware
herzustellen und er hatnoch immer einen Namen. der vielen Kon-
kurrenten fehlt. Obwohl der Ruf des Kons unter dem jingsten
Debakel in der Renraku-Arkologie ein wenig gelitten hat, sind die
Umsdtze im Bereich Hardware noch immer ordentlich.

Saeder-Krupp

Der Schlissel 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 reiBen, 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 geschwéchten Renraku-
Konzern katapultiert.

Microdeck Industries

Microdeck Industries ist ein alter Konzern, der durch den Crash
fast vernichtet wurde. Mittlerweile ist es dem Kon gelungen, wie-
der konkurrenzfdhig zu werden, obwohl er nicht mehr ansatzwei-
se die einstige Gréke oder das Ansehen von friher genieft. In-
dem der Konzern preiswerte Hardware herstellt, die fiir die Geld-
bdrse des kleinen Mannes entwickelt wurde, hat Microdeck zu-
mindest einen kleinen Teil des Marktes fiir sich zuriickerobern
kénnen. Der Kon hat inzwischen sogar einige Lizenzabkommen
mit Mitsuhama geschlossen.

Miiller-Schliter Infotech

Miiller-Schliter Infotech (MSI) ist bekannt fiir seinequalitativ hoch-
wertigen Cyberterminal-Komponenten und kontrolliert einen be-
trachtlichen Teil des europdischen Marktes. Die Anteile am ameri-
kanischen und asiatischen Markt sind zwar erheblich geringer, doch
noch immer groR genug, um auch in diesen Landern recht weit
oben mitzuspielen. Jedes Produkt, dass MSI auf den Markt bringt,
wird schnell kopiert und viele europdische Hersteller warten ge-
spannt auf die neuesten Produktankiindigungen.

SITZWARMER

Unter den anderen Megas fiilhren Shiawase und Yamatetsu die
mittelmaRigen Hardware-Hersteller an und erzielen die groRten
Umsétze in diesem Bereich, Es folgen Wuxing, Ares und Aztech-
nology (die alle nur wenig Geld in diesem Sektor ausgeben). Zu
den anderen kleinen Akteuren gehdrt Transys Neuronet, der Her-
steller des Highlander Cyberdecks, der sich allerdings mehr auf
Software konzentriert sowie die Firma Falrlight Incorporated, de-
ren berihmtes Excalibur-Cyberdeck und andere Matrix-Hardware
fur den normalen Geldbeutel nicht erschwinglich sind.

SOFTWARE-KONIGE

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 Hohe
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 uiberrascht kaum, das die beiden groten Namen im Bereich
der Software Megalkonzerne sind, die auf eine lange Geschichte
der Software-Entwicklung zuriickblicken kdnnen: Novatech Incor-
porated und Renraku Computer Systems.

Novatech Incorporated

(lber 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 berihmt fir seine Personacodes
und sein Kaskaden-IC. Die NovatechTochter Matrix Systems, Ri-
chard Villlers urspringliches Unternehmen, beschéftigt 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 jingsten Riickschlage bieibt 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 Tochtergesellschaft Wakatta Software
ist bekannt fir die Datenkonvertierungs und Kompressionsutili-
ties, die Renraku jede Menge Nuyen einbringen.

MITTELFELD

Obwohl einige Megakons die vordersten Pldtze in der Software
branche besetzen, besteht das Mittelfeld zum groBten Teil aus
Konzernen mittlerer GroRe.

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 kén-
nen. Neben einigen Verschlisselungsprogrammen, die zu den
Besten ihrer Ait zahlen, produziert die MTD eine Serie von nova-
heiRen Businessprogrammen und andere Software. Allein mitdem
Umsatz aus den Businessprogrammen lohnen sich die hohen
Aufwendungen fiir die MTD.

Mitsuhama Computer Technologles

Obwohl MCT ein grofes Spektrum an Software anbietet, von B a
sisutilities bis hin zu Expertensystemen, sind die Japaner vor al-
lem fur ihre Entwicklungen im Bereich der IC-Technologie bekannt.
Die IC-Programme aus den Softwareschmieden von MCT sind
beriichtigt fir ihre Brutalitat, was die Konzernkunden anzieht wie
Honig die Bienen. Mitsuhama hat bereits Kunden von Renraku
und Novatech abgeworben und die weitere Zukunft sieht einiger-
malen rosig aus.

Transys Neuronet

Transys verfigt iiber auBergewdhnlich 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 fiir seine Persona
programme bekannt. Dieser Ruf basiert hauptséchlich auf der Pra
xis des Konzerns, vor allem maBgeschneiderte Programme anzu-
bieten, anstatt auf vorgefertigte Schablonen zurtickzugreifen (ob-
wohl Transys auch einige Programmgeriiste anbietet). Fiir den rich-
tigen Preis kann Transys fast jede Persona programmieren, die
der Kunde wiinscht.

Tablelands Software

Tablelands hat sein Hauptquatrtier in Pueblo und produzieit 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 Voiteil in der
Matrix. Das PCC kauft viele seiner Utilities direkt bei Tablelands
und dieser Regierungsvertrag verschafft dem Unternehmen eine
solide finanzielle Basis, auf deren Crundlage weitere Forschum
gen betrieben kann kénnen.

Virtual Reality Inc.

Ebenfalls in Pueblo angesiedelt ist Virtual Reality Inc. (VRI), ein
Unternehmen, das ebenfalls groRe Mengen an Software an das
PCCverkauft. VR konzentriert sich auf Angriffs- und Veiteidigungs-
utilities und schlieft elegant die Liicke, die Tablelands offen ge-
lassen hat. Begabte Programmierer und eine Marketingabteifung,
die etwas von ihrer Aufgabe versteht, haben aus VRI einen der
profltabelsten Konzerne im ganzen PCC gemacht.




NeuroTech Computing

Neurolech ist eine Tochtergesellschaft von Telestrian Industries
und fertigt Expertensysteme auf Grundlage der neuesten wissen-
schaftlichen Erkenntnisse an. Zu den Kunden gehért die Regie-
rung von Tir Tairngire. das Militar sowie eine Reihe von Konzer-
nen. NeuroTech stellt auch neurale Netzwerlke her, die allerdings
nicht anndhernd so gefiagt sind wie die Expertensysteme.

Cyberdynamix

Die Abteilung von ECC Eurotronics, die sich mit der Matrix be-
schéftigt, ist vor allem fiir seine Klone und Plagiate von Novatech-
und Renraku-Produkten bekannt. Die Abteilung produziert auch
Mainframes, doch das meiste Geld verdient sie mit dem Verkauf
militdrischer Expertensysteme an verschiedene europdische und
japanische Konzerne und Regierungen.

Mangadyne

Als Mitglied der Pacific Prosperity Group (PPG) produziert Man-
gadyne IC-lkonographie, die in ihrer Qualitdt an die Programm-
codes von Novatech heranreichen — eine bemerkenswerte Lei-
stung fiir einen blutjungen Konzern, und die Zeichen stehen gut
fur Mangadyne. Die Malaysian Independent Bank verldsst sich in
Sachen Sicherheit und Systemmodellierung auf die Software von
Mangadyne, deren Motive oft an Mangas erinnern. Andere Mit
glieder der PPG gehéren ebenfalls zu den Kunden von Manga-
dyne.

Horizon Software

Obwohl die Qualitat nicht heivorragend ist, produziert Horizon
eine Reihe von Programmen, die sich in den Kreisen der Méchte-
gern-Decker. die sich keine High-End-Utilities leisten kénnen, gro-
Ber Beliebtheit erfreuen. Die Profite, die Horizon einféhrt, be-
ruhen auf den Discountpreisen und der Menge, nicht auf der
Qualitat.

SCHLUSSLICHTER

Mehrere andere Megakonzerne kontrollieren kleinere Bereiche
des Softwaremarktes. Shiawase hat mehrere ehemalige Tochter-
gesellschaften von Fuchi gekauft und ist unter diesen Konzernen
ganz oben anzusiedeln — direkt neben dem Aztechnology-Kon-
zern, der groBtenteils Expertensysteme verkauft (in der Regel an
Leute, die seine alten Fabriken kaufen). Die Kontrolle von Ares
tiber Silicon Valley/Apple Computer Products ldsst den Konzern
in dieser Klasse ebenfalls oben mitmischen, gefolgt von Yama-
tetsu und Seader-Krupp. Wuxing stellt zur Zeit kaum Software
her, doch dies kénnte sich durchaus dandern, wenn das Unterneh-
men weiter wdchst.

INFORMATION IST MACHT

Informationen sind der Treibstoff der Sechsten Welt. Es ist nicht
wichtig. wer man ist, sondern was man weif3. 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 geniigt, Daten zu
finden und zu verkaufen — man muss sie speichern. SchlieBlich
weift man nie, wann eine Information von gestern zu den Daten-
werten von morgen gehort. Und da wdren wir auch schon bei
den Data Havens. Sie speichern und archivieren Daten und sor-
gen daflir, dass Informationen nicht von den Kons oder Regierun-
gen und auch sonst von niemandem geldscht 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. Tatsdchlich sind viele dieser Knoten durch ein PLTG mitein-
ander vernetzt, das von dem Nexus mit Rechenleistung versorgt
wird.

Der Nexus

Der Nexus ist der grofte Data Haven, den es auf der Welt gibt.
Alle Informationen, die durch die Welt der Schatten wandern,
landen schlieBlich 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, erwdhnt zu wer-
den. Diese Dienste sind wesentlich kleiner als der Nexus und die
Helix, aber groRer als die meisten Shadowland-Knoten. Mosaic
ist ein solches neues System, das aus den Uberresten des alten
Beppu Data Havens entstand, der von einer Konzerneinsatztrup-
pe ausgeldscht 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 fiir Material, das im Nexus gespeichert ist. Auch wichtig zu
eiwdhnen ist in diesem Zusammenhang der Manchester Data
Haven, wenngleich seine direkten Konzernverbindungen fiir eini-
ge Kreise deutlich Anlass zur Vorsicht sind.

Die Helix

Die Helix befindet sich physisch in Den Haag und sie ist der zweit-
grofite Data Haven der Welt. Im Prinzip ist dieser Haven das eu-
ropdische Aquivalent des Nexus. Er konzentriert sich vor allem
auf Daten, die mit europdischen Konzernen zu tun haben.

KONZERNHERREN

Wie unzdhlige von Konzernen veranlasste Datendiebstdhle bele-
gen, sammeln die Konzerne genauso gerne Daten wie Shado-
wrunner, Zwei dieser Projekte ragen aus den iibrigen Projekten
empor.

Saeder-Krupp

Es tUberrascht kaum, das Lofwyr. der informationsbesessene Dra-
che, den Konzern leitet, der an der Spitze der Datenjdger steht.
Kombiniert man mehrere Tochtergesellschaften, die sich mit Da-
tendiensten beschéftigen und die technologische Entwicklung im
Bereich der Datenrecherche stdandig vorantreiben mit einem Dra-
chen, der Uber Verbindungen zu Geheimdiensten auf der ganzen
Welt verfiigt (wenn er einige von ihnen nicht sogar kontrolliert),
so bekommt man einen Wurm, der nahezu alles weif3.

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 tragt die Bezeichnung Market Infor
mation and Forecasting Department (MIFD). Viele Runnersind mit
dem MIFD vertraut, da diese Abteilung zahlreiche Shadowrunner
anheuert. Das MIFD unterhdlt einen Data Haven, der fast genauso
grof ist wie die Helix. Das MIFD unterhalt mehrere Matrix-Um-
gebungen, die sich ausschlieBlich mit Data Mining beschdftigen.
Die gesammelten Informationen werden dort von Semiautono-
men Knowbots und Mustererkennungsalgorithmen sorgsam sor
tiert.



ANDERE MACHTE

Neben den Providern, den Hardware- und Softwvare-Herstellern
und Informationsdiensten haben auch einige andere Konzerne
groRen Einfluss auf die virtuelle Welt der Matrix.

BEOBACHTER UND ANDERE SCHNUFFLER

Mehrere Gruppierungen widmen ihre Zeit der Uberwachung von
Informationsquellen (und den Themen dieser Informationen) in
der Matrix. Die bekanntesten und gréfiten Gruppen zdhlen sicher-
lich diejenigen, die auf fast schon besessene Weise Stars anbeten.
Diese bemitleidenswetten Kreaturen verbringen ihre Zeit in der
Matrix mit der Suche nach ,neuen und heifen® Informationen tiber
das Objekt ihrer Begierde und pflegen oft einen intensiven Kon-
takt mit anderen Anhdngern. Diese Gruppierungen sind grund-
sdtzlich harmlos, doch einige der anderen Beobachter haben eine
weniger freundliche Gesinnung.

Independent Information Network und Newsnet

Das Independent Information Network (lIN) und Newsnet sind
die beiden Nachrichten-Agenturen mit der gréten Prasenz in der
Matrix. Beide Agenturen beschdftigen eine kleine Armee aus In-
formationsjunkies und Deckern, die in der schmutzigen Wdsche
anderer Leute wiihlen. Viele dieser Lakaien verbringen einen GroR-
teil ihrer Zeit damit, nach den abgefahrensten Informationen zu
suchen, und das fiir die unwahrscheinliche Chance, es jemals bis
in die Nachrichten zu schaffen. Nattrlich wiihlen viele dieser Free-
lancer in Bereichen herum, die sie nichts angehen sind und zie-
hen damit uneiwiinschte Aufinerksamkeit auf die Agenturen.

MegaWatch

Der Slogan von Megawatch lautet: ,,Wir sind ihre Quelle fiir News
lber die Big Ten der Megakonzerne — offizielle und andere®.
MegaWatch ist eine private Organisation, die sich zum Teil aus
interessierten Burgern und zum Teil aus Verschwdrungstheoreti-
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-
rungsbehérde des Konzern-Gerichtshofs und zustdndig fir Fra-
gen des Matrix-Rechts, der Verwaltung und fiir finanzielle und
politische Angelegenheiten. Die CCMA ist sorgt dafiir, dass die
Gitterbetreiber ihre Macht nicht auf eine Art und Weise nutzen,
die den Wettbewerb schddigt, und hdlt die Konzerne an der Lei-
ne, wenn die Konflikte in der Matrix zu eskalieren drohen. Im-
merhin sind so viele Geschdfte der Konzerne von der Matrix ab-
hdngig, dass es im Interesse des Konzern-Gerichtshofs liegt, fur
Ruhe und Ordnung zu sorgen (zumindest in den &ffentlichen Be-
reichen). Aus diesem Grund verhangt er auch Sanktionen uber
Kons. die ihre Gitter nicht richtig pflegen.

Die CCMA entwickelt zur Zeit Richtlinien fiir Konzerngesetze,
mit denen die Entwicklung von Kis und anderer mdchtiger Ma
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 novaheien Deckern. lhr erkldrtes Ziel lautet, die
Matrix zu schiitzen und Verbrechen und Straftaten lber die Gren
zen hinweg zu verfolgen, und dies alles auf Basis der Autoritdt,
die sich der Konzern-Gerichtshof selbst gegeben hat. Das Erschei-
nen der G-Men hat in der Matrix fir Aufregung gesorgt, sowohl
bei Konzernwdchtern und Biirgerrechtsbewegungen, als auch bei

einigen Konzernen und Regierungen, die der Ansicht sind, dass
die Megas damit ihre Kompetenzen lberschritten haben. Selbst
einige der Big Ten scheinen (iber diese Entwicklung nicht gerade
erfreut zu sein, obwohl die Gegner nach den Gitterausfdllen 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 Security (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, Wiir-
mer und Kampfutilities. die auf der Technologie von Schwarzen
ICs basieren. GridSec kiimmeit 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 iiberwacht
auch alle lizenzierten Matrix-Aktivitdten innerhalb des jeweiligen
Zustdndigkeitsbereiches.

Securitech International

Wahrend GridSec hauptsdchlich fir mehrere Regierungen arbei-
tet, stellt Securitech international seine Dienste fast ausschlief8lich
Konzernen zur Verfiigung. Der Konzern wurde unldangst von Ren-
raku tibernommen und bewacht viele Hochsicherheitshosts von
Renraku und einiger anderer grofer Konzerne ~ segar einige ex-
territoriale Megas zahlen zu den Kunden von Securitech. Securj-
tech ist genauso brutal wie GridSec. hat aber noch weniger mora
lische und legale Grenzen. Das Unternehmen genieft den Ruf.
Matri x-Kriminelle effizient aufzuspiiren und selbst diejenigen Verbre-
cher zu finden, die bereits seit mehreren Jahren gesucht werden.

Vector Matrix Services

Vector Matrix Setvices (VMS) ist das Shiawase—}"\quivalent zu Se-
curitech. Obwohl VMS kleiner und nicht anndhernd so effektiv ist
wie GridSec, investiert Shiawase kréftig in das Unternehmen und
setzt Securitech jetzt bereits unter Druck.

BANKEN

Alle Banken gehen ihren Geschadften bis zu einem gewissen Grad
auch in der Matrix nach, doch einige sind sogar ausschlieflich in
der Matrix aktiv. Solche Banken scheinen eine perfekte Beute fir
Decker abzugeben, die schnell Nuyen machen wollen, doch die-
se Kreditinstitute haben sich gut auf méglicher Cyber-Uberfille
vorbereitet.

Ziirich-Orbital-Gemeinschaftsbank

Die Zirich-Orbital-Gemeinschaftsbank (ZOG) bietet ihre finanzi-
ellen Dienstleistungen den Big Ten an. Sollte Z-OG jemals abstiir-
zen, wdre ein Konzernkrieg unvermeidbar. Die ZOG befindet sich
direkt im Zurich-Orbital-Habitat und fiihrt alle Transaktionen in der
Matrix durch, um nichtechtes Gold bewegen zu miissen. Als wich-
tigst'er Verbiindeter der zehn Megakons verfligt die ZOG iber die
besten Sicherheitsvorkehrungen. die man fir Geld kaufen kann,
und ist damit zweifellos die hdrteste Nuss, die man in der Matrix
iberhaupt knacken kann.

Malayslan Independent Bank
Die Malaysian Independent Bank (MIB) fiihrt ihre Transaktionen
ebenfalls ausschlieflich auf elektronischem Wege durch, was kaum




REMTEEREE

iiberrascht. wenn man die Urspriinge der Bank als virtuelles Steu-
er- und Datenparadies in Betracht zieht. Obwohl die MIB aus-
schlieBlich virtuell existiert, ist sie das Ruckgrat der Pacific Pro-
sperity Group, denn sie versorgt den Konzernverbund mit den
finanziellen Mitteln, die er benétigt, um die japanischen Megakons
herausfordern zu kénnen. Auf Grund dieser Schlisselrolie fr die
PPG wird die MIB in der Matrix von allen Mitgliedern des Biind-
nisses geschiitzt. Die Bank verfigt iiber modellierte Systeme von
Mangadyne und ein Arsenal von schwdrzestem IC und die heife-
sten Decker.

DER VIRTUELLE UNTERGRUND

Als sozialer und wirtschaftlicher Raum, der sich auf modernste
Technologien verldsst, ist die Matrix auch die Heimat anderer
Cruppierungen, 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 gliihender Begeisterung fiir neue Tech-
nologien bis hin zu radikalen politischen Zielen.

Hacker House

Hacker House ist eine Organisation, deren Mitglieder hervorra-
gende Decler und brandheiBe Utilitydiebe sind. Hacker House ist
eine Art Online-Shop fiir Decker. Ihr Zugangsknoten ist schwer zu
finden. doch der Zugriff ist noch schwerer. Der Host enthdlt alle
Utilities, die ein Declker braucht und ein paar andere Programme,
die einfach nur SpaR 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 europdischen Chaos Computer
Clubs ist ein dezentralisierter Zusammenschluss von Elitedeckern,
die der traditionellen Forschen-und-nichtzerstéren-Moral der er
sten Hacker folgen. Die Schockwellenreiter sind beriGhmt fir ihre
Hackerangriffe und haben bereits mehrere geheimnisvolle Ma-
trix-Verbrechen aufgeklart — obwohl sie noch nie um Hilfe gebe-
ten wurden und man ihre Aktivitaiten noch nie bemerkte, bis sie
ein Rdtsel schlieBlich erfolgreich aufkldrten.

Netwalker

Netwalker nennen sich die Otaku des erfolgreichsten und bekann-
testen Otaku-Stammes. Der Anfihrer der Netwalker, die Gber 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.

Oveirwatch

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 abtriinnige Ki Deus gerichtet hat. Diese Gruppe
scheint einen persénlichen Feldzug gegen Deus zu fihren und
soll Geriichten zufolge am Sieg tber die KI beteiligt gewesen sein.

WHO DO YOU WANT TO BE TODAY?

Das Fdlschen von Credsticks war schon immer ein schwieriges
Unterfangen, fiir das man enorme Ressourcen und weitreichende
Kontakte bendtigt. Nur wenige Individuen und Personen kénnen
glaubwirdige ldentitaten herstellen und die meisten von ihnen
haben mit kriminellen Syndikaten zu tun.

Seoulpa-Ringe

Die Seoulpa-Ringe sind eine Brutstdtte fir hochtalentieite Decker
und bieten gefdlschte Identitdten an, die meist selbst detaillierten
Analysen standhalten. Ihre Dienste sind nicht billig, doch sie ge-
héren zu den Besten,

Mafia

Obwoh! die Mafia nicht so gutist wie die Ringe. ist sie doch deut-
lich langer im Geschdft und besitzt mehr Kontakte. Die ..Familie”
liefert exzellente Qualitat, doch der Kunde muss aufpassen, was
er ihnen als Gegenleistung verspricht. Mafiosi lassen ihre Falschun-
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 Falschungsge
schaft und passt ihre Strukturen zur Zeit an die neuen Technologi-
en an. Die Fdlschungen der meisten Yal--Decker sind Gberdurch-
schnittlich, aber nicht speltakuldr, und die Yakuza besitzt nicht
die Regierungsverbindungen, auf die die Mafia zuriickgreifen kann.
Deshalb investieren einige Gumi immer mehr in die Ausbildung
ihrer Decker, und so gibt es auch wieder Ausnahmen fir diese
Regel — der Shotozumu-gumi stellt oft in Rekordzeit hervorragen-
de Identitdten her.

Triaden

Die Triaden bieten zwar auch Fdlschungen an, doch die sind be-
stenfalls zweitklassig. Im Gegensatz zu den anderen Syndikaten
verfligen die Triaden einfach nicht tber Declker, die talentiert ge-
nug sind — eine Schwdche, die ihnen mit der Zeit teuer zu stehen
kommen konnte.

MATRIX-GANGS

Matrix-Gangs dahneln oft normalen Straengangs. Es handelt sich
um jugendliche, die sich zusammengeschlossen haben, um sich
gegenseitig zu unterstiitzen und zu beschitzen. Hin und wieder
griinden sie auch MatrixGangs und beanspruchen einen bestimm-
ten virtuellen Raum flr sich, obwohl sie tberall auf der Welt ihr
Unwesen treiben. Isis-9 und die Reality Hacker sind zwei Beispie-
le fiir die zahlreichen Matrix-Gangs, die den Cyberspace unsicher
machen.

Isls-9

Isis-9 ist eine bekannte OtakuGruppe, die als etwas ..merkwiir-
dig” angesehen wird. Soweit man weiB, hat die Gang niemals
mehr als neun Mitglieder und die Mitglieder selbst behaupten,
dass ihr Anflhrer eine Kl sei (eine Kl, die allerdings aktuell noch
kein anderer gesichtet hat). Isis*9 handelt als selbst ernannte Biir-
gerwehr und bekdampft diejenigen, die in der Matrix Probleme
verursachen. Dazu geh6ren andere Matrix-Gangs und Decker, die
Wiirmer verbreiten, Hosts zum Absturz bringen und so weiter.
Die Mitglieder von isis-9 benutzen alle dasselbe lcon 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 méch-
te. Sie besitzen Kontakte im gesamten Megaplex und dem Rest
der Welt (via Matrix). Die Reality Hacker fiihren auch physische
Operationen durch und haben im Gegensatz zu anderen Matrix-
Gangs kein Problem damit, Treffen in der realen Welt abzuhalten.




Nordamerika

Freistaat Kalifornien (NA/CFS)
Norden (NOC)
Siiden (SOC)

CAS (NA/CAS)
Zentral (CE)
Golf(GU)
Kiste (SB)
Texas(TX)

Denver (NA/DEN)

Mitgliedsstaaten der NAN
Algonkir-Manitou (NA/ALM)
Athabaskischer Rat (NA/ATH)
Pueblo Council (NA/PUE)
SalishShidhe (NA/SLS)
Sioux (NA/SIO)
Trans-Polar-Aleuten (NA/TPA)
Ute (NA/UTE)

Québec (NA/QU)

Tir Tairngire (NA,TT)

Tsimshian (NA/TS)

UCAS (NA/UCAS)
Mittlerer Westen (MW)
Nordesten (NE)
Nord-Zentral (NC)
Seattle (SEA)
Siden (SO)
Westen (WE)

Afrika und Asilen
Asante-Nation (AF/ASA)
BauleReich (AF/BAU)
Konfdderation von Canton (AS/CAN)
Freie Stadt Kronstadt (AS/KRO)
Guangxi (AS/GUA)
Hong Kong (AS/HK)
Korea {AS/KOR)
Mandschurei (AS/MAN)
Russland (AS/RUS)

Osten (EAS)

Moskau (MOS)

Sibirien (SIB)

Vladivostok (VLA)
Yakut (AS/YAK)

Zentral-Stidamerlka
Amazonien (SA/AMA)
Zentral (CE)
Norden (NO)
Stden (SU)
Venezuela (VEN)
Aztlan (CA/AZ)
Beja California (BA)
Zentral (CU)
Norden (NO)
Siiden(SU)
Yucatan (YU)
Karibische Liga (CA/CL)
Bermuda (BER)
Kuba (CU)
Grenada (GR)
Jamaica (JA)
Siid-Florida (FLA)
Virgin Islands (V1)
Peru (SA/PER)

RTG-STUFEN AUS ALLERWELT

Sicherheit Zugang Kontrolle
Griin-4 6 6
Griin-4 6 8
Grin-3 6 8
Grin-3 6 8
Griin-3 6 8
Grin-3 7 )

Orange-4 8 ©
Grin-4 7 8
Griin-3 6 8

Orange-5 8 8
Griin-3 6 8

Orange 3 7 8
Griin-2 6 6

Orange-3 7 8
Griin2 6 8

Orange-5 7 8

Orange-4 8 8
Griin-4 6 7
Griin-3 6 8
Grin-4 6 8
Griin-5 6 o
Grin-4 7 8
Grin-4 6 8

Sicherheit Zugang Kontrollie
Blau-2 3 3
Blau-3 4 5
Grin-4 6 7

Orange-3 7 6
Blau-3 4 4

Orange-6 8 9
Griin-3 5 7
Griin-2 5 6
Grin2 5 4

Orange-2 7 6
Griin-3 4 5

Orange-4 7 8
Blau-2 £) 3

Sicherheit Zugang Kontralle
Griin-6 9 8
Griin-4 6 6
Griin-6 9 10
Grin-3 4 4

Orange-3 8 8

Orange 3 8 8

Orange-5 9 8

Orange-5 ) 8

Orange-3 8 7
Grin-2 6 6

Orange-3 8 8

Orange-4 8 8
Grin3 6 7
Griin-2 6 7
Grin2 6 8

Orange-4 8 7
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RTG-STUFEN DES DEUTSCHSPRACHIGEN RAUMS MIT DEN WICHTIGSTEN LTGs

Sicherheit

Allianz Deutscher Linder (ADL)
BadischPfalz
Karlsruhe (LTG)
Pirmasens (LTG)
Bayern
Minchen (LTQG)
Regensburg (LTG)
Passau (LTQ)
Berlin
Brandenburg
Brandenburg (LTG)
Herzogtum Pomorya
Franken
Nirnberg (LTG)
Wiirzburg (LTG)
Freistadt Hamburg
GroR-Frankfurt
Frankfurt (LTG)
Mainz / Wiesbaden (LTQ)
Ludwigshafen / Mannheim (LTQ)
Heidelberg (LTG)
Hessen-Nassau
Giefien (LTG)
Konzil von Marienbad
Norddeutscher Bund
Hannover (LTQ)
Bremen (LTQG)
Magdeburg (LTG)
Libeck (LTG)
Nordrhein-Ruhr
Kéln (LTG)
Dortmund (LTG)
Dusseldorf (LTG)
Essen (LTQ)
Ruhr-Universitdt (PLTG)
Proteus-Net
Arkoblocks* (PLTG)
Sachsen
Dresden (LTG)
Halle / Leipzig (LTQ)
Chemnitz (LTG)
Sonderrechtsgebiet Saar
SOX-OffNet (LTG)
SOX-Net (PLTG)
Thiringen
Erfure (LTG)
Jena (LTG)
Trollkdnigreich Schwarzwald
Freiburg (LTG)
Westphaten
Munster (LTG)
Westrhein-Luxemburg
Bad Neuenahr (LTG)
Wiirttemberg
Stuttgart (LTG)
Osterreich
Zentral (LTG)
Westen (LTQG)
Freistaat Kdnigsberg
Gro8britannien
Portugal
Schweiz
Schweizerische Eidgenossenschaft
Basel (LTG)
Bern (LTG)
Bern — Regierungsberzirk (PLTQ)
Zurich (LTG)
Confédération Suisse Flancophone
Genf (LTQ)
Genf— UNO-Distrikt (PLTG)
Tir na nOg
Vereinigte Niederiande
Vatika n-Stadt

* Jeder einzelne Proteus-Arkoblock verfugt liber ein eigenes PLTG

Crln-4
Orange 4
Orange-3

Criin-4
Orange-3

Grin-5

Grin-3
Orange-4

Grin-3
Orange-3
Orange-5

Grin-3

Gian-3

Crin-4
Orange 4

Crin-3
Orange-5

Grin-4

Criin-4
Orange-5

Gran4
Orange-3

Griin-2

Grin-3
Orange-5

Griin-5

Crin-4

Griin-5

Crin-4

Grin'3

Griin-2

Grin-4

Grin-4
Orange-4
Orange5

Rot6

Griin-4
Orange-5

Grin-5

Grin-2
Orange-4

Crin-3

Rot-6

Grin-3
Orange-3

Griin-2

Grin-3
Orange 4
Orange-3
Orange-5

Criin-4
Orange-6

Grin-4
Orange-3

Grin-4
Orange-5
Rot-4
Orange-5
Griin-3

Orange-5
Rot-5
Orange-5
Rot-6
Rot-5
Griin-3
Crin-4
Orange-5
Rot-5
Grin 4
Rot-6

Index Datei Peripherie
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Operation
Account bestdtigen

Account |8schen
Anwendung crashen

Aufsplr-IC tduschen
Datei editieren
Datei entschliisseln

Datei lokalisieren***
Datei verschliisseln
Daten abfangen**

Daten herabladen**
Daten heraufladen™*
Daten senden™”
Datenbombe entscharfen
Decker lokalisieren
Desinfizieren

Elegantes Ausloggen***

Falsche Datenspur

Frame lokalisieren
Gesprdch anzapfen®

Gesprdch fiithren”

Host analysieren
Host crashen
HostShutdown aufhalten

IC analysieren

IC lokalisieren
Icon analysieren
Icon andern

Icon behindern®*

Icon scannen

In Host einloggen
In LTG einloggen
in RTG einloggen
Infizieren

Koder

Log lesen™**

MXP-Adresse aufspliren®**

Nulloperation
Operation analysieren

Paydata lokalisieren***
Peripherie editieren*
Petipherie entschlisseln
Peripherie lokalisieren™"™
Peripherie steuern*

Peripherie tiberwachen*

Peripherie verschliisseln

Probe
Kontrolle

Kontrolle
Subsystem

Kontrolle
Datei
Datei

Index
Datei
Subsystem
Datei
Datei
Datei

Datei oder Peripherie

Index
Subsystem
Zugang

Kontrolle

index
Speziell

Datei

Kontrolle
Kontrolle
Kontrolle

Kontrolle
Index
Kontrolle
Kontrolle
Kontrolile

Speziell
Zugang
Zugang
Zugang
Subsystem
Kontrolle
Kontrolle

Index

Kontrolle
Kontrolle

Index
Peripherie
Peripherie

Index
Peripherie

Peripherie

Peripherie

Utility
Bestdtigen

Bestdtigen
Crash

Umlenkung
Lesen/Schreiben
Entschlisselung

Schmoker
Verschlisselung
Schniiffler
Lesen/Schreiben
Lesen/Schreiben
Lesen/Schreiben
Entscharfen
Scanner
Sduberung
Tduschung

Tarnung

Scanner
Komleitung

Komleitung

Analyse
Crash
Beruhigung

Analyse
Analyse
Analyse
Umgestaltung
Bestatigen

Scanner
Tauschung
Tauschung
Tduschung

(Wurm)

Spiegel
Bestatigen

Schmoker

Tduschung
Schniiffier

Einschdtzung
Schwindel
Entschlisselung
Schméker
Schwindel

Schwindel

Verschlisselung

SYSTEMOPERATIONEN

Handlung
Komplex

Komplex
Komplex

Einfach
Einfach
Einfach

Komplex
Einfach
Komplex
Einfach
Einfach
Einfach
Komplex
Komplex
Komplex
Komplex

Komplex

Komplex
Komplex

Komplex

Komplex
Komplex
Komplex

Frei
Komplex
Frei
Komplex
Komplex

Einfach
Komplex
Komplex
Komplex
Komplex
Komplex
Komplex

Komplex

Komplex
Einfach

Komplex
Komplex
Einfach
Komplex
Komplex

Einfach

Einfach

Funktion

Account/Passcode anlegen
bzw. verdndern

Accounts/Passcodes entfernen

Bringt Anwendungen und
Schneckenuser zum Absturz

Aufsplr-IC verwirren

Andert Dateien

Besiegt Wirbel-IC, um auf Datei
zuzugreifen

Bestimmte Datei finden

Verschlisselt Datei

Datenverkehr tGberpriifen und abfangen

Kopiert Datei auf Cyberterminal

Daten von Deck an Matrix senden

Daten an Icon oder Host senden

Deaktiviert lokalisierte Datenbombe

Persona in Gitter/Host finden

Zerstort Wurmprogramme

Matrix ohne Auswurfschock verilassen;
Systemaufzeichnungen Iéschen

Falsche Datenspur in Gitter anlegen, um
Aufsplirprogramme zu tauschen

Frames/Sprites/SKs finden

Komverbindungen aufspiiren
bzw. anzapfen

Anruf/Matrixverbindung/Konferenz-
schaltung aufbauen,

Bestimmt die Stufen/Iricks eines Hosts

Bringt Hosts zum Absturz

Verzdgert Host-Shutdown oder hait
ihn auf

Bestimmt Art eines lokalisierten IC

IC in System finden

Bestimmt Art eines Icons

Andert Erscheinungsbild eines Icons

Operation eines lokalisierten fcons
storen

Informationen (iber lcon sammeln

Auf Host zugreifen

Auf TG zugreifen

Auf RTG zugreifen

Wurm in Subsystem einpflanzen

Erschafft ein Doppelganger-lcon

Liest Logaufzeichnungen eines
Hosts aus

Jackpoint-Adresse aufspiiren

Unbemerkt in einem System aufhalten

Identifiziert die Operation, die ein
anderer User durchfihrt und das
eingesetzte Utility

Verkduftiche Daten auf Host finden

Modifiziert Daten, die an/von
Peripheriegerdt gesendet werden

Besiegt Wirbel-IC, um auf
Peripherie-Subsystem zuzugreifen

Bestimmte Peripheriegerdte finden

Steuert Peripheriegerat

Daten auslesen, die von Peripherie-
gerdt an Host gesendet werden

Verschliisselt Peripherie-Subsystem

|ﬁBTﬂmml.........................................................




BattleTac-Matrixlinl¢
Fahrte

Fernsteuerung
Funlcverbindung
Kompressor
Maseiverbindung
Mikrowellenverbindung
Mobilfunkverbindung
Satellitenverbindung
Schleicher

Wachter

SYSTEMOPERATIONEN (FORTIS.)

N WN = — =N —~ W0 WU

WO WEmEEw®

Operation Probe Utility Handlung Funktion

Schneckenuser lokalisieren Index Scanner Einfach Liste von Schneckenusern in einem
System aufrufen

Sicherheit analysieren Kontrolle Analyse Einfach Bestimmt Sicherheitsstufe,
Sicherheitskonto, Alarmstatus eines
Gitters/Hosts

Speicherinhalt austauschen** Keine - Einfach Neues Utility laden

Subsystem analysieren Ziel-Subsystem Analyse Einfach Identifiziert verborgene Eigenschaften

Systemoperation blockieren Kontrolle Crash Komplex Stort Systemoperation eines
anderen Users

Triangulieren**” Peripherie Triangulation Komplex Physischen Standort eines drahtlosen
Gerdtes bestimmen

Zugang entschlisseln Zugang Entschlisselung Einfach Besiegt Wirbel-IC, um auf Gitter oder
Host zuzugreifen

Zugang lolalisieren*** Index Schmaoiker Komplex LTG-Code fiir Host oder Komcode
finden

Zugang verschlisseln Zugang Verschlisselung Einfach Verschliisselt Zugang zu Host/Gitter

* Kontrollierte Operation

** Anhaltende Operation

*** Befragungsoperation

UTILITYPROGRAMME

Operatlonsutilities Muitiplikator Optionen®  Systemoperationen

Analyse 3 A Host/IC/Icon/Sicherheit/Subsystem analysieren, IC lokalisieren

Aufilarung 2 A Operation analysieren

Beruhigung 3 A Host-Shutdown aufhalten

Bestatigen 4 A Log lesen. Account I6schen, Icon behindern, Account bestatigen

Camo 3 A Falsche Datenspur

Crash 3 A Systemoperation blockieren, Anwendung/Host crashen

Einschdtzung 2 A Paydata lokalisieren

Entscharfen 2 A Datenbombe entschdrfen

Entschlisselung 1 A Zugang/Datei/Peripherie entschiiissein

Komleitung 1 A Cesprach fihren, Gesprach anzapfen

Lesen/Schreiben 2 A Daten herabladen, Datei editieren, Daten heraufladen

Sauberung 2 A Desinfizieren

Scanner 3 A Decker/Frame/Schneckenuser/Icon scannen

Schmoker 1 A Zugang/Datei/Peripherie lokalisieren, MXP-Adresse aufsplren

Schniiffler 3 A Daten abfangen

Schwindel 8 A Peripherie steuern, Peripherie editieren. Peripherie tiberwachen

Spiegel 3 A Kéder

Tduschung 2 A Elegantes Ausloggen, In Host/LTG/RTG einloggen

Tarnung 3 A Falsche Datenspur

Triangulation 2 A Triangulieren

Umgestaltung 2 A Icon d@ndern

Umlenkung 2 A Aufspiir-iC tauschen

Verschliisselung | A Zugang/Datei/Peripherie verschliisseln

Spezlalutilities Muitiplikator  Optionen*




Offenslvutilities
Angriff-L
Angriff-M
AngriffS
Angriff-T
Bremse
Dampfwalze
Korrosion
Mordlust
Schwarzer Hammer
VielfraB

Defensivutilities
Anpeilung
Deckmantel
Medic
Panzerung
Reparatur

Schild

Programmstufe

rER N _oVONOU R WN =

Multlplikator
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Multiplikator

PULWWHww

18
32
50
72
98
128
162
200
242
288
338
392

UTILITYPROGRAMME (FORTS.)

Optlonen*  Ziel**
C
C
(C
C
E IC
G
E
D Personas
D Personas
F Personas
Optionen*
J
J
K
H
L
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, DINAB, Einweg, Heimlichkeit, Jager. 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

§: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, Einweg, Optimierung

K: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Optimierung

L: Adaption, Bug, Crash-Sicherung, DINAB, Einweg. Optimierung

12
747/
48
75
108
147
192
243
300
363
432
507
588

Teerbaby-IC, Teergrube-IC
Frames, Personas, SKs, Kls

PROGRAMMGROSSEN
Multiplikator

4 5) 6

4 5) e
16 20 24
36 45 54
64 80 %
100 125 150
144 180 216
196 245 294
256 320 384
324 405 486
400 500 €00
484 605 726
576 720 * 864
e76 845 1.014
784 980 1.176

Frames, IC, Personas, SKs, Kls
Frames, IC, Personas, SKs, Kls
Frames, IC, Personas, SKs, Kls
frames, IC, Personas, SKs, Kls

7

7
28
@3
112
175
252
343

567
700
847
1.008
1.183
1.372

8
8
32
72
128
200
288
392
512
€48
800
968
1.152
1.352
1.567

9
9
[
81
144
225
324
441
576
729
900
1.089
1.089
1.521
1.764

** Zu JfFrames” gehoren Frames, Agenten, Sprites und Damonen; ..Personas” umfasst auch Cyberterminal-Personas und Lebende
Personas von Otaku; zu ,IC* gehéren alle ICs, auch IC-Konstrukte

...............................................................

10
10
40
90
160
250
360
490
€40
810
1.000
1.210
1.440
1.690
1.960




PROGRAMMSKIZZE

o
w
o
o

Sltuation

Computer hat mindestens die doppelte
Speicherkapazitdt

Je Erfolg beim Entwurf der Programmskizze

Keine Programmskizze vorhanden

Mainframe-Programmierung

Blauer Host

Griner Host

Orangener Host

Roter Host

Situatlon Modlfikator
Programmstufe 1-4 -1
Programmstufe 5-9 =0
Programmstufe 10+ +1
Jede Programmoption +1
PROGRAMMIERSUITE
Stufe Gré8e (In Mp)

1 15

2 60

3 135

4 240

5 3757

6 540

7 735

8 960

9 1.215

PROGRAMMIERMODIFIKATOREN

Modifikator

-2
-1
+2

Utility-Option
Adaption
Streuung

Bug

Jdger
Crash-Sicherung
DINAB
Limitierung
Krach

Einweg

Optimierung

Penetration
Selektion
Spezialisierung

Geheimhaltung
Presse
Heimlichkeit
Zielerfassung

IC-Optionen
Expertenangriff

Expertenverteidigung

Falle

Gruppe
Kaskade-IC
Optimierung

Panzerung
Schild

Shift
Spezialisierung

OPITONEN

Deslgnstufenmodifikator
+2

+Streuungsstufe

+1

+Crash-Sicherungstufe
+(DINAB + 2, aufgerundet)
-1

—Krachstufe

Tatsdchliche GroRe: —75%:
DesigngroBe: +50%
Tatsdchliche GroRe: —75%;
DesigngroRe: +100%

+1

+1

Tatsdchliche GroRke: —50%:
Designgrofe: —50%

+(2 x Geheimhaltungsstufe)
+1

+Heimlichkeitsstufe

+2

+1

+1

+1 pro verbundenem {C-Programm
+3

+3

Tatsdchliche GroRe: —50%;
Designgrofe: +100%

+2

+2

+2

Tatsdchliche GréRe: —50%:
DesigngroRe: — 50 %

Programmlersulte-Optlonen

Code-Assistent

+Stufe der Option

IC-GROSSENMULTIPLIKATOREN

IC-Programm
Aufspir
Blaster
Datenbombe
Funke
Killer
Krippler
Paviov
Ripper
Schwarz
Letal
Nichtletal
Psychotrop
Zerebropathisch
Scout
Sonde
Teerbaby
Teergrube
Wirbel

GroBenmultiplikator
10
10
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WeiBes [C Art
Datenbombe Realtiv
Killer Aktiv
Krappler

Sdure Aktiv

Binder Aktiv

Storer Aktiv

Marker Aktiv
Paviov Reaktiv
Scout Speziell
Sonde Reaktiv
Teerbaby Reaktiv
Wirbel Realtiv
Graues (C Art
Blaster Aktiv
Funke Aktiv
Ripper

Sdure-Ripper Alktiv

Binde-Ripper Aktiv

Stor-Ripper Aktiv

Marker-Ripper  Aktiv
Teergrube Reaktiv
Aufsptr-I1C Art
Aufsplr Aktiv
Schwarzes [C Art
Letal Alktiv
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
lcon

Ziel
icon und Charakter

Icon und Charakter

Icon und Charakter

Icon und Charakter

Effekt
(Stufe)T Schaden; IC stlirzt 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 handeltdas IC als Sonde-1C; im aktiven Modus greift
es an, Erfolge erhdhen die Angriffswiirfel des ndchsten Programms

Addiert (Stufe) Wirfel auf Sicherheitsproben

Bringt Utility zum Absturz

Muss entschlisselt werden, um Zugriff zu erméglichen; zerstéit Daten

Effekt

(Stufe)* Schaden; MPCRAngriff **

(Stufe)* Schaden; MPCP-Angriff **; (Stufe) M Korperlicher Schaden
beim Charakter

—1 Bod je zwei Nettoerfolge; MPCRAngrif **

-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 + Hdrte) Probe, um alle
Speicherkopien des Utilities zu zerstéren

Effiekt
IC-Stufe(Ausweichen)-Probe, um Charakter aufzupiren;
Grundzeitraum: 10 Kampfrunden

Effekt

(Stufe)* Schaden flr das Icon, (Stufe)* Kérperlicher Schaden fiir den
Charakter; Willenskraft(IC-Stufe)-Probe, um sich auszustdpseln;
MPCP-Angriff ** mit [IC-Stufe x 2], wenn Charakter getotet wird

(Stufe)* Schaden, (Stufe)* Betdubungsschaden fiir den Charakter;
Willenskraf t(IC-Stufe)-Probe, um sich auszustdpseln; MPCPRAngriff **
mit [IC-Stufe x 2], wenn Charakter bewusstlos wird

Genau wie Nichtletales Schwarzes IC. Zusatzlich: Willenskraft(IC-Stufe)-
Probe, um sich gegen psychotropen Effekt zur Wehr zu setzen

Verursacht Matrix- und SimSinnphobie

Fihrt zu einer manischen Raserei

Verursacht Neigung zum Verrat

Bringt Charakter dazu, den Konzern zu lieben; hélt ihn davon ab,
gegen Interessen des Kons zu handeln

Genau wie Nichtletales Schwarzes IC. Zusdtzlich: 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 fiir Blau und Grin, S fir Orange und Rot.
** Wenn das Icon abstirzt, wiirfeln Sie eine IC-Stufe(MPCP)-Probe; MPCP sinkt um ! Punkt fiir je zwei Erfolge




Trampstecker
Offline-Speicherbank
Vidscreen-Display

Modell

CMT Portal

MCT Matrix Master
CMT Comet
Novatech Z-Term
Renraku Cybot
Sony Abacus

WURMTABELLE

Wurmstufe(MPCP)-Probe, um herabgeladene Dateien zu korrumpieren

Wurmstufe(Utilitystufe)-Pobe, um aktives Utility zum Absturz zu bringen
Zeichnet Daten auf: sendet Bericht, wenn 1WG eine | zeigt
Wurmstufe(MPCP)-Probe, um Stufe des héchsten Utilities um Anzahl der Erfolge zu

+(Todeswurmstufe + 2) auf alle Proben der infizierten Persona

Speicher-
bank
500
600
1.000
1.400
2.000
2500
2.500
5.000

Strafenindex

P e Y

Wurmart Multiplikator Effekt
Bandwurm 2
Crashwurm 2!
Datenwurm 3
Massenwurm 2
' reduzieren
Ringwurm Z Wurmstufe(lconstufe)-Probe, um Icon zu dndern
Todeswurm 2
CYBERDECKS IM HANDEL

Aktiver
Modell MPCP Hdite Speicher
Allegiance Sigma S 1 200
Sony CTY¥360-D 5 3 300
Novatech Hyperdeck-6 6 4 500
CMT Avatar 7 4 700
Renraku Kraftwerk-8 8 4 1.000
Transys Highlander o 4 1.500
Novatech Slimcase 10 10 5 2.000
Fairlight Excalibur 12 6 3.000
Modell Verfiigbarkeit Preis
Allegiance Sigma 4/7 Tage 14.000¥
Sony CTY-360-D 4/7 Tage 70.000%
Novatech Hyperdeck-6 4/7 Tage 125.000¥%
CMT Avatar 6/7 Tage 250.000¥
Renraku Kraftwerk-8 10/7 Tage 400.000¥%
Transys Highlander 14/7 Tage 600.000¥
Novatech Slimcase-10 18/7 Tage 960.000¥%
Fairlight Excalibur 22/7 Tage 1.500.000%

CYBERDECK-SYSTEMKOMPONENTEN

Verfligbarkeit Preis
2/48 Stunden 250 ¥
2/24 Stunden 50 + (5 x Mp) ¥
2/24 Stunden 100 ¥

StraRenindex
1
]
]

LOW-END CYBERTERMINALS

Bod/ Aktiver
MPCP Sensor Speicher

1 2/3 50

1 2/3 100
2 3/3 100
2 2/4 100
3 4/5 100
3 5/4 200

Speicherbank
100
200
200
250
200
300

I/O-
Geschw.
100
200
240
300
360
400
480
600

1/O-
Geschw.
50
50
50
50
50
100

Reaktions-
verstdrkung
0

WINDNN— = =

Jedes der folgenden Cyberterminals hat ein kiihles ASIST-Interface, ist immer verfigbar und legal und hat einen StraRenindex von 0,5.

Preis
1.300%
1.900%¢
2.000%¢
2.200¥%
6.500¥
7.500%




SCHADELDECKS

* einschlieRlich RAS-Override

PROGRAMMPREISE
Programmstufe Preis (In Nuyen) Verftigbarkeit
1-3 Gréke x 100 2/7 Tage
4 GroBe x 200 4/7 Tage
7-9 GroRe x 500 8/14 Tage
10+ GroBke x 1.000 16/30 Tage

Optische Chlp-Encoder Stufe Preis Verftigbarkeit
Sony Encoder1 0 SO0 ¥ 4/24 Stunden
Cross Cooker 1000 i 2.000 ¥ 4/72 Stunden
Novatech Burner 2 2.700¥% 6/24 Stunden
Transys T-1000 3 3.400 ¥ 8/24 Stunden
Sony Encoder Il 4 6.000 ¥ 8/72 Stunden
Novatech Novahot 5 7.500 ¥ 10/72 Stunden
Hitachi RM-AX 6 9.500 ¥ 10/7 Tage
Cross Angelic 7 12.000 ¥ 10/7 Tage
Transys Quantum | 8 15.000 ¥ 10/1 Monat
Chips Preis

Optischer Memoiychip (OMC) 0.5 ¥ pro Mp

Cyberware Essenz Preis Verfligbarkeit
Aktiver Speicher Mp + 1.000 200 ¥ pro Mp 6/2 Wochen
Kihies ASIST-Interface* 0,2 Konstruktionskoesten 6/2 Wochen
HeiRes ASIST-Interface” 0,4 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
Externer Jackpoint 0,1 500 ¥ 6/2 Wochen
Harte (Stufe + 10) Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
ICCM-Filter 0.2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
Icon-Chip 0.1 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
[/O-Geschwindigkeit 0,1 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
MPCP (Stufe + 10) Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
Persona-Chips (jeweils) (0L7] Konstruktionx 1,2 6/2 Wochen
Realitatsfilter 0,2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen
Reaktionsverstdarkung 0,2 Konstruktion x 1,2 6/2 Wochen

StrafRenindex
i

PREISE VON OPTISCHEN CHIPS UND ENCODERN

StraRenindex
1
1,5
1

1,5
1,5

wWw NN

Legalitét
4r-S
4pPS
4r-s
4PS
4prsS
4P-S
apr-s
4pP-S
4P-S
4P-S
4p-S
4P-S

m_””nml.........................................................




Cyberterminal-Komponente
Batterie
Bildschirm
Chipleser
Credstickleser
Stufe 1
Stufe 2-3
Stufe 4-5
Stufe 6+
Credstickslot
Drucker
Elektrodennetz
Gehduse (Stufe 3)
Hohere Barrierenstufe
Glasfaserkabel
Improvisierte Satellitenschiisseln
Elektronikmodul
Gurtbdnder
Sprihschaum (1 Dosis)
Kamera
Trideo
Video
Laufwerk
Lautsprecher
Mikro-Camcorder
Mikrofon
Mikrowellen-Antenne
Standard (mobil)
GroRR {mobil)
Fest montiert
Monitor
Netzkabel
Offline-Speicherbank
Passkey-Leser (Leer)
Satellitenschissel
Standard (mobil)
Grof (mobil)
Fest montiert
Scanner
Finger-/Daumenabdruck
Handflachenabdruck
Retina
Text/Bild
Signaloiter
Standard
AOD
Simlink
Tastatur
Touchpad
mit Mausadapter
mit Trackballadapter
Trampstecker
Transceiver
Vidlink
VR-Set

SONSTIGE KOMPONENTEN

Preis
25 ¥
100 ¥
200 ¥

12.000 ¥
60.000 ¥
100.000 ¥
Klassifiziert
50 ¥
100 ¥
500 ¥
{00 ¥
500 ¥ pro Extrapunkt
1 ¥ pro Meter

1.000 ¥
5¥
1¥

200-2.000 ¥
100-1.000 ¥
200 ¥
25-2.500 ¥
2500 ¥
50 ¥

5.000 ¥
10.000 ¥
2.500 ¥
100-25.000 ¥
150 ¥
50+(5 x Mp) ¥
250 ¥

800 ¥
1.200 ¥
900 ¥

Stufe x 200 ¥
Stufe x 300 ¥
Stufe x 1.000 ¥
100¥

Stufe x 200 ¥
Stufe x 500 ¥

25.000 ¥ + (Stufe x 5.000 ¥)

50 ¥
50 ¥
+10¥
+10¥
250%
Stufe x 500 ¥
Stufe x 2.000 ¥
250¥%

Verfligbarkeit
Immer
2/24 Stunden
Immer

Immer
Immer
Immer
Klassifiziert
Immer
Immer
Immer
2/12 Stunden
Stufe/(12xStufe) Stunden
Immer

4/24 Stunden
4/24 Stunden
4/24 Stunden

Immer
Immer
Immer
2/12 Stunden
6/48 Stunden
Immer

6/1 Woche
8/2 Wochen
8/1 Monat
2/12 Stunden
4/48 Stunden
2/24 Stunden
2/24 Stunden

5/48 Stunden
6/48 Stunden
5/t Woche

Stufe/72 Stunden
(Stufe+1)/72 Stunden
(Stufe+2)/72 Stunden

Immer

Stufe/48 Stunden
Stufe/48 Stunden
8/2 Wochen
fmmer
Immer
Immer
Immer
2/48 Stunden
Stufe/48 Stunden
4/1 Woche
Immer

Strafenindex
1
|
0,75

0,5

N

0,5

W, w N
==y o e
v

o
8
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Legalitdt
Legal
Legal
Legal

Legal
Legal
Legal
Klassifiziert
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal

Legal
Legal
Legal

Legal
Legal
Legal
Legal
8r-u
Legal

Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
9P-Vv

Legal
Legal
Legal

Legal
Legal
Legal
Legal

8rP-u
8pP-u
8P-u
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
8P-u
8pr-u
Legal




Personaware

MPCP

Bod oder Sensor

Maske oder Ausweichen
Maske mit SASS

Deckelemente

Kuhles ASIST

Heifes ASIST

Haite

ICCM Biofeedback-Filter”
Realitatsfilter
Realtionsverstdrkung

" ohne Bio-Monitor

Systemkomponente
Alktiver Speicher
1/0-Geschwindigkeit
Maser-Interface
Matrix-Interface
Sonstige Komponenten
Ports (FUPs)
RAS-Override
Signalverstarker
Speicherbank
Drahtioses Interface

Mobilfhank

Laser

Mikrowellen

Funk

Satellit

Andere Optionen
Gesamtbestellung
Verdrahtete Komponenten

Komponenten, die Software bené&tigen

..................

PREISE DER CYBERTERMINALKOMPONENIEN

(MPCP)? x
Multiplikator von ...

8

I
2.
3

0 00N =

Stufe x 2

Komponenten, die keine Software bené&tigen

Kosten

Mpx75¥

1/O-Geschwindigkeit x 35 ¥

3.000 ¥

35 ¥ + Kabelkosten

erhéhen Sie die Kosten um 10 Prozent (S. 63)
236

(35 ¥ x MPCP) + 1.000 ¥

35 ¥ + Signalverstdrker

Mp x 6 ¥

(35 ¥ x Geratestufe?) + Gerdtepreis
3.060¥

5.560¥

(35¥ x Gerdtestufe?) + Gerdtepreis
560% + Gerdtepreis

bis zu 25 Prozent Rabatt
+10% auf die Kosten der verdrahteten Komponente, oder +50% fir das gesamte
Cyberterminal, je nachdem was preisweiter ist

.............................................

SOFTWARE-MULTIPLIKATOR

MPCP-Stufe Multiplikator

10
25
60
65
70
90
100
110
120
+ 140

CQVIINOCOU B WN=

[y

=

i



JACKPOINTS & DRAHTLOSE VERBINDUNGEN

Jackpoints Zugang AufsplirmodIflkator 1/O-Geschwlndigkeit Basisbandbreite

Konsolenzugang Speziell -6 unbegrenzt unbegrenzt

High-Speed-Zugang -2 2): 500 50

lllegaler 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

Peripheriegerat +4 +4 100 10

Drahtlose Verbindungen

Highspeed-Mobil funk +3 -3 100 5

Laser -2 -2 300 20

Mikrowellen -2 =2 200 10

Funk +2 -2 200 Transceiverstufe x 2

Satellit +2 +0 500 50
RECHERCHEPROBE

Art der Recherche Mindestwurf Grundzeitraum* Grundkosten (pro Stunde)

Einfach 4 1WG6 Stunden 0¥

Standard 5 2W6 Stunden 10¥

Detalliert 8 (IWG = 2) Tage /2 i

* Wenn der Charakter ein Cyberterminal mit einer Reaktionsverstarkung 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 Wissensfeitigkeit von 6+
Charakter verhalt sich wahrend der Recherche unaufféllig
Charakter fihrt mehrere Recherchen gleichzeitig durch
Verwendeter Computer

Charalkter benutzt Terminalmodus

Charakter betreibt ein kithles ASISFinterface

Charakter hat eine Matrixinitiative von 4W6 oder héher
Suchgebiet

Speziell

Matrix allgemein
Spezietler Suchbereich

Charakter hat ein Schmé&kerprogramm mit Stufe 6+
Aligemeine Matrixrecherche

Charakter hat eine angemessene Datenbank/Data Haven-Connection

Charakter besitzt die Fertigkeit Gebrduche (Matrix) auf Stufe 5+

Recherche ist auf ein Gitter beschrankt

Recherche erstreckt sich Gber mehrere Gitter

Mindestwurfmodifikator
-1
=2
+2
+1 fir jede weitere Recherche

+2 (Grundzeitraum x2)
+0
-1

+Suchmodifikator der Datenbanik
+0

-1

=2
-1
+0
+1 fur jedes Gitter

Suchassistent

Dumbframe —1
Smaitframe -2
Agent -3
Frame oder Agent hat ein Schmokerprogramm mit Stufe 6+ -1
Smartframe oder Agent hat eine Core-Stufe von 6+ -1
Erfoige Rechercheegebnls

1 Allgemeine Informationen (nicht genau das, wonach der Charakter gesucht hat, doch zumindest ein Hinweis

fir eine weitere Suche)

2 Die grundlegenden Daten, die der Charakter gesucht hat

3 Mehr Detalls, vielleicht sogar ein neuer Hinweis

4 Alle Details, auBerdem ein oder zwei zusatzliche Hinweise

5+ Alle kleinsten Details, die der Charakter wissen wollte, plus einige. die er eigentlich nicht wissen wollte




MATRIXBOGEN
PERSONA

Name des Charakters:

CYBERDECK

Stufe Effektive Stufe Modell: — 1/0-Geschwindigkeit
MPCP WIEREETE ) ) o Aktiver Speicher
| | Hérte
Bed | .
| | Reaktionsverstarkung — % Speicherbank
Ausweichen | . )
- | | ICCM? ia nein Offline-Speicher
MExE - - ASIST heif kalt A
Sensor . [ Realitatsfiiter? ja nein yiedtiwaeemary,
BERECHNUNG DER MATRIX=INITIATIVE ZUSTANDSMOMTOR DEA PERSONA
Reaktion Initiative [:’ Persona abgestiirzt
Basisreaktion C'
manuelle Kontrollen
(physische Reaktion): CI
purer Neuralinput |
Intelli P
(Intelligenz) Schwer
Basisinitiative +IWe
Direkter Neuralinput (DNI): =3 +1IWé l_—_l
Realitdtsfilter aktiv: +2 +iWe |
Reaktionsverstarkung: 2 tufe +IW6 St F2ZMW |
akti starkung +2 pro Stu pro Stufe Mitcel
Benutzung eines Elektrodennetzes: +2 maximal +2W6 I:] lcon-Stufe
. 1
Endgiltige Matiix-Initiative - . .
Aktiv? Utliity Stufe Typ Gréfle Optionen Effekt

SHAD@WRUN ist ein eingetragenes Warenzeichen der FASA Corporation. Copyright @ 2001 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.

S



OTAKUBOGEN
LEBENDE PERSONA

Name des Charakters:

Stufe Aufsplirfaktor : Zugang
MPCP (INT + WIL + CHA) = 3 Hérte Kontrame
Bod (WIL) Y e {/O-Geschwindigkeit .
Ausweichen {INT) Matrix-Realktion
Maske (WIL + CHA) = 2 — Matrix-Initiative Datei —
Sensor (INT) Eoin-Shatn 1 Peripherie
HIRTERGRUND
Pfae: :
Mfad-Bonus: L o : : = - e Gemisel : S0 i

Name des Stammes:

Mitglieder des Stammes:

Ressourcen des Stammes:

Bemerkungen:

Wancilu?g_sgrédi_' o

Echos:

HOMPLERE FPORMEN

l_(omp'lexel%orm' T Stufe Typ GroBe e Optionen Effekt

SHADOWRUN ist ein eingetragenes Warenzeichen der FASA Cerperation. Copyright @ 2001 by Fantasy Productions. Seite dorf zum persénlichen Gelarauch koplert werden.



FRAMES &. AGENTEN

Typ (einen auswahlen): Dumbframe Smartframe Agent
| Stufe Stufe
Framecore / MPCP Reaktion
Bod fnitiative
Auswetichen Aufspirfaktor
Maskierung Pilotstufe
Sensor Mackingpeol
Optionen und Bemerkungen:
Utility-Kapazitat:
Utility Stufe Typ Grofe Optionen Effekt

SPRITES 8. DAMONEN

Typ (elnen auswdhlen}): Sprite Damon
| Stufe Stufe Stufe
Framecore / MPCP Reaktion Zugangskanal
Bod Inttiative Kontrollkanal
Auswelchen Aufspurfaktor Indexkanal
Maskierung Pilotstufe Dateikanal
Sensor Hackingpool Peripherlekanal
Optionen und Bemerkungen:
Utility Kapazitat:
Komplexe Form Stufe Typ GroRe Optionen Effekt

IC-KONSTRUKTE

Framecore IC-Kapazitit:
Reaktion - -
IC-Programm Stufe Typ Effekt
Initlative : =
Hackingpool

Optionen und Bemerkungen

SHADOWRUN ist ein eingetragenes Warenzeichen der FASA Corporation. Copyright© 2001 by Faniasy Productions, Seite dorf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden,









Werde eins mit dem weltweiten Computernetz - Matrix
genannt - und erschaffe dir dein eigenes Universum. Es spielt
: keine Rolle, was du im normalen Leben bist - Prasident
eines Megakons oder nur ein dreckiger StraBenpenner -,
du bist der Herrscher liber all das, was du dir vorzustellen
/in der Lage bist. Besuche virtuelle Parties und teste deine
Fahigkeiten in virtuellen Spielen, die von der Wirklichkeit nicht
zu unterscheiden sind. Pliindere riesige Datenbanken und
durchforste Konzernsysteme nach wertvollen Informationen -
und versuch dabei, lange genug am Leben zu bleiben, dass du
i deinen Erfolg auch genieBen kannst.

_ Matrix erweitert die grundiegenden Deckingregeln von
Shadowrun 3.01D und beinhaltet fortgeschrittene Regeln fiir

' Programmieren, Deckkonstruktion, Systemsicherheit und den
. Zugang zur Matrix. Des weiteren finden Sie hier Regeln fiir die
Suche nach Informationen sowie neue Ergidnzungen zu den Themen
- Otaku-Charaktere und Kiinstliche Intelligenz.

; i’unter Lizenz von

FO5

IGOHPOR‘&T‘WQN

0185221107479
Copyright © 2000 by FASA Carporation.
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