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BCEOLING &

ﬁi 83 die erste ausgabe von shadowrun erschien, schickten uns

Spieler und Spielleiter Megapulses an unschitzbarem Feedback
zum Spielsystem. Haufig gedufert wurden dabei Sorgen uber die
Komplexitdt der Matrixregeln und das schiere AusmaB an Spiel-
zeit, die man fir die Entwicklung und Kartographierung von Ma-
trixsystemen, fur den Bau und die Verbesserung von Cyberdecks
und die Durchflihrung von Runs in der Matrix benétigte. Virtual
Realities 2.01D (VR I), das neue Matrix-Quellenbuch fiir Shado-
wrun: Second Edition (SR II), bereitet das Thema Cyberspace neu
auf und unternimmt es, eine Antwort auf die genannten Sorgen zu
geben.

VR Il bietet neue, elegantere Regeln fir die Kartographie-
rung von Matrixsystemen, fiir den Bau und die Verbesserung von
Decks, fiir die Durchfiihrung von Matrixkdmpfen, fiir ICs und Uti-
lities — flr alles, was bei einem Matrixrun eine Rolle spielt. Darii-
ber hinaus geht das Buch auf ganz neue Software ein, auf Tricks der
Programmierer und die Schadensregeln, und ergdnzt das alles
schlieBlich noch um Regeln fiir die Erschaffung und das Spielen der

mysteridsen Otaku, der heifesten Decker in der Matrix.



Das ganze neue Material soll die Matrix zu einer lebendigeren
— und viel tédlicheren — Szenerie machen.

Obwohl die in VR Il prisentierten Regeln alle vorher verof-
fentlichten Shadowrun Matrixregeln ersetzen (sofern nicht anders
angegeben), steht es Spieileitern und Spielern wie immer frei, das
Material zu modifizieren und/oder weiterhin éltere Regeln zu ver-
wenden. Uberall im vorliegenden Band, wo ohne nihere Angaben
von der Matrix gesprochen wird, meinen wir damit die Matrix
2.01D, das in VR 1l erlduterte Matrixsystem. Im Gegensatz dazu
werden bestimmte Regeln oder Konzepte aus dlteren Shado-
wrun-Produkten als Matrix 1.0-Regeln bezeichnet.

Da die Matrix, ihr Aufbau, ihre Funktion und die Decker in kom-
plexer Weise miteinander zusammenhdngen, verweisen frithere
Kapitel gelegentlich zwangslaufig auf spdtere. So diskutiert zum
Beispiel das Kapitel Intrusion Countermeasures bestimmte Pro-
zesse, Funktionen und Aufgaben, die unter Matrixkampf im Detail
besprochen werden. Obwohl der Leser beim ersten Schmokern
wahrscheinlich die zahireichen (und womdglich ablenkenden)
Querverweise libergeht, die sich durch den ganzen Text ziehen,
wird er sie wohl niitzlich finden, wenn er sich dem Text erneut zu-
wendet, um eine bestimmte Regel oder ein bestimmtes Verfahren
nachzuschlagen.

Das Buch beginnt mit Willkommen in der Matrix, dem ersten
einer Reihe erzdhlender Einschibe, die in VR 1 auftauchen. Diese
Unterbrechungen geben Spielern und Spielleitern ein Gefiihl fir
die neue Matrix, indem sie ,lebensechte” Beispiele fiir Konzepte
der Matrixregeln bieten. Das erste Regelkapitel ist Matrix 2.01D,
das mehrere grundlegende neue Verfahren fiir das Spiel in der Ma-
trix erldutert. Dazu gehdren neue Regeln fur Gitter-/Host-Verbin-
dungen, System- und Deckstufen sowie Systemsicherheit. Das
Kapitel Gltter und Hosts erklart neue Méglichkeiten, durch Gitter-
und Hostsysteme zu reisen, und erlautert neue System-Sicher-
heitsmafnahmen.
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Intrusion Countermeasures revidiert alle IC-Programme, die
Shadowrun-Decker kennen- und liebengelernt haben, und fihrt
dariiber hinaus etliche gefihrliche neue Formen ein. Die Karto-
graphlerung der Matrix beschreibt zwei neue Verfahren fir die
Kartographierung von Matrixsystemen und neue Regeln fiir den
Entwurf von Systemsicherheit und modellierten Systemen. Das
Kapitel Decker erldutert, wie man nach den Regeln der Matrix
2.01D Charaktere und Personae von Deckern erschafft, gefolgt von
zwei neuen Decker-Archetypen. Cyberdecks liefert Richtlinien fiir
den Bau und die Verbesserung von Decks und Peripheriegerdten
sowie eine neue Connection, den Deckmeister, der in etwas
arbeitet, was als Deckladen bezeichnet wird. Das Kapitel Pro-
gramme enthdlt neue Regeln flir die Entwicklung von Cyberdeck-
Programmen und selbstlenkenden Rahmenprogrammen. Unter
Systemoperationen findet man erklart, wie die gebriuchlichsten
Operationen ausgefiihrt werden, die Decker in der Matrix ver-
wenden, und der Matrixkampf bietet verbesserte, erweiterte und
neue Kampfregeln.

Das Hacker House umfaft eine Auswahl der neuesten Soft-
und Hardware auf dem Markt, wédhrend das Matrixrecht einen
Uberblick bietet tiber die fiir den Cyberspace relevanten Gesetze.
Das Kapitel Kiinstliche Intelligenz enthdlt neue Regeln fiir Semi-
autonome Knowbots (SKs) und spekuliert tiber andere Formen
kiinstlicher Intelligenz, die man in der Matrix antrifft. Die Otaku er-
kldrt, wie man diese mysteridsen, legendéren Bewohner der Ma-
trix erschafft und spielt. Das abschlieBende Kapitel Matrix Hot
Spots bietet dem Spielleiter drei Fertigsysteme, durch die er Spie-
lerdecker hetzen oder die er einfach als Vorlagen fiir die Entwick-
lung eigener Matrix 2.01D-Systeme benutzen kann. VR 1l schlieft
mit einem Anhang voller niitzlicher Referenztabellen und Spiel-
und Konstruktionsbogen, die Spielleitern und Spielern dabei hel-
fen sollen, das neue Material aus VR Il méglichst effizient und ef-
fektiv in ihren Abenteuern zu verwenden.



> > [atsichirgend jemand mal angegucht, was den ids heutzutage

alles angedreht wird? Ich hab” meiner Tochter gerade das neue Up-

grade von Renrakus MatrixPal besorgt, diesem Lernterminal, das
sie in Schlips—-Akademien benutzen, und fand dabei diese putzige
Propaganda im Onboard-HELP-Sim.]<<<<<

— Mom On The Run <21:03:32/10-07-55>

>>>>>[Wieso zum Teufel gibste dich denn mit Shaikujin-Kinder-
spielzeug ab, Momma? Gib der kleinen Bitratte doch was Ge-

brauchtes zum Lernenl}<<<<<

— Digital Dawg <21:03:54/10-07-55>

>>>>>[Ich dachte, Renraku wirde solche Sachen nur fur Kinder re-
gistrierter SINner verkaufen, die im eigenen Kon arbeitent]<<<<<

— Bojay <21:03:59/10-07-55>

>>>>>[Wer behauptet denn, ich hatte es gekauft? {dis-
play _GRINSEN} j<<<<<

— Mom On The Run <21:04:03/10-07-55>



>>LOAD_MatrixPal Emulation
<<LOADING>>
<<RUNNING>>

>>LOAD__MatrixPal HelpSim 1.0A
<<LOADING>>
<<RUNNING>>

>>RETRIEVE_ _Subjekt-KIND-Geschlecht
<<RETRIEVED>>

<<{(M/ W)? W>>

<<SETTING ROLLENMODELL ICON GESCHLECHT>>
<<(Mr. / Ms.}? Ms.>>

<<ICON LOADED>>

>(MS. PULSE: Konnbonwa, >>RETRIEVE_Subjekt-KIND-Name:
<<NULL FIELD>> : <<INSERTING DEFAULT>> Meine Liebe! Ich bin
Ms. Pulse, dein netter MatrixPal, und ich m&chte dir dabei helfen. ..
**MATRIX** ...zu lernen!)<

>>PAUSE__fiir EIngabe
<<PAUSE>>
<<REPEAT>>
<<PAUSE>>
<<REPEAT>>
<<PAUSE>>
<<REPEAT>>
<<PAUSE>>

>>>>>[0 Scheife! LaB mich raten. ->KONNBONWA, MS. PULSE >
{display_Verbeugung}<]<<<<<
— Have Deck - Will Travel <21:04:14/10-07-55>

>(MS. PULSE: Was flr wundervolle Manieren! Deine arme Mutter
muB sehr stolz auf dich sein. Wir werden eine Menge SpaR in der
"*MATRIX"* haben, wenn wir lernen, wie wir viele verantwor-
tungsvolle Aufgaben gemeinsam ausfithren kénnen.)<

>>>>>[Mannomann! Fang gleich damit an, was alle netten kleinen
Konlinge tun sollten ... Arme Mutter?j<<<<<
— Brother Data <21:05:21/10-07-55>

>>>>>[Die Installationsroutinen fragen nach den Familienverhaltnis-
sen des Schulers. In Renrakus Logik gab es anscheinend keine Spar-
te fir ,in vitro empfangenen Nachwuchs einer lesbischen Mutter, die
bei einem urbanen Stamm lebt”. Anscheinend halt mich dieses Ding
fir eine Witwe.)<<<<<

— Mom On The Run <21:05:37/10-07-55>

<(MS. PULSE: Fir den Zugang zur **MATRIX** brauchen alle net-
ten User ein **CYBERTERMINAL**. Dein prima Renraku-MatrixPal
ist ein **CYBERTERMINAL**.)<

>>>>>[Ganz schén groBmauliger Name fiir ein Deck, was?)<<<<<
— Newchum <21:05:49/10-07-55>

>>>>>['n Deck verhélt sich zu nem Cyberdingsda wie n Thunderbird
zu ‘nem etektrischen Stadtroller, Chummer!]<<<<<
— Digital Dawg <21:06:01/10-07-55>
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>>>>>[Wie bitte?}<<<<<
— Newchum <21:06:17/10-07-55>

>>>>>[DD meint, dafl Cyberterminals meist mit schlappen Chips
und schlapper Software bestiickt werden. Wichtiger noch: Jedes le-
gale Cyberterminal hat eine Matrix-Signaturfunktion, die direkt ins
MPCP eingebrannt ist und eine deutliche Datenspur zuriicklaft,
wenn es in der Matrix agiert. Selbst novaheifie Forscher und Kon-
zern-Programmierer kriegen keine richtigen Decks.]<<<<<

— Brother Data <21:06:29/10-07-55>

>>>>>[Huh! Diese beschissene Konzern-Sicherheitstante, die mir
letzte Woche in einem Fuchi-System am Rockzipfel gehangen hat,
benutzte etwas, das ganz wie ein ,richtiges” Deck aussah. Zumin-
dest die Kampfprogs, die sie lud, fiihlten sich echt richtig an. Nach
diesem bléden Schlamassel von einem Run brauchte ich ‘nen Eimer
voller Ersatzchips.]<<<<<

— Slithy Tove <21:06:37/10-07-55>

>>>>>[He Tove, vielleicht hast du rotiert, wo du dich hattest drehen
sollen. Aber ernsthaft: ein Cyberterminal kann genauso heif3 wie ein
Deck sein, was die Verarbeitungskapazitét angeht, den Speicher, all
das, was wir auch haben. Trotzdem hintert&Bt es eine Signatur. Ein Cy-
berdeck tut das nicht!

Ah, ich denke, Ms. Pulse kann uns das genauer er-
klaren.)<<<<<

— Brother Data <21:06:58/10-07-55>

>>LOAD_ Student-lcon
<<LOADING>>
>>DISPLAY__Icon-Parameter
<<DISPLAYED>>

>(MS. PULSE: Das bist du, >>RETRIEVE_ Subjekt-KIND-Name:
<<NULL FIELD>> : <<INSERTING DEFAULT>> meine Liebe, oder
besser, das ist dein Icon in der **MATRIX**. Man nennt es auch ei-
ne "*PERSONA**. Je wichtiger deine Arbeit ist, desto mehr Verar-
beitungskapazitit wird deine **PERSONA** haben. Die besten
Schiiler erhalten die allerbesten **ICONS**, also muft du sehr hart
lernen!)<

>>DISPLAY_ BOD-Parameter
<<DISPLAYED>>

>(Dein  **BOD™* représentiert die System-Integritit deines
Icons.)<

>>DISPLAY__ SENSOR-Parameter
<<DISPLAYED>>

>(Und dein **SENSOR** erlaubt es dir, die Dinge in der **MATRIX**
zu sehen. Diese Fahigkeiten unterliegen der Steuerung durch dein
Master Persona Control Program ~ was erfahrene Matrix-User dein
“*MPCP** nennen.)<

>>>>>[Was zum Teufel soll das? Sie hat den Rest weggelas-
sentj<<<<<
— Newchum <21:08:02/10-07-55>
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>>>>>[Nicht, soweit es die Kons angeht. Ein legaler User hat Bod -
jede Persona hat Bod. Und ein User braucht Sensor, damit er weif3,
was er macht. Aber kein Burohengst braucht Ausweichen oder Mas-
ke.Und in keinem Terminal von der Stange sind die entsprechenden
Chips montiert. Mensch, sie haben auf dem MPCP-Motherboard
nicht mal Steckplatze dafir!

Ein Konzern-Sicherheitsdecker hat natiirlich Ausweichen.
Sonst wirde das erste Kampfprogramm, das wir auf ihn abfeuern,
Hackfleisch aus ihm machen. Aber selbst diese Typen haben keine
Maske. lhr mbchtet den Unterschied zwischen einem Terminal und ei-
nem Deck in einem kurzen, griffigen Schlagwort héren? Das ist es.
Maske macht einen Decker zum grofen, bésen Outlaw.]<<<<<

— Have Deck - Will Travel <21:08:13/10-07-55>

>>>>>[Zum grofien, toten Outlaw, wenn du denkst, dein MPCP wa-
re das einzige, was die Kons mit einem Signaturcode bepacken.
Man muB Doktorprogs auf praktisch jedem Deck fahren, das man
nicht aus den nackten Chips selbst zusammengebastelt hat, dann
wird man vielleicht keine Spur wie'n Komet durchs Gitter zie-
hen.)<<<<<

— Top Nun <21:08:23/10-07-55>

>>>>>[Tarlich, wenn die Kons einen ihrer Jungs rausschicken, um die
Scheifle aus'm System irgendeines armen Schweins zu decken,
dann hatter natirlich ‘'nen Maskechip - klare Sache!]<<<<<

— Digital Dawg <21:08:38/10-07-55>

>>>>>[Heh, Dawg, haste jemals so'n, wie nennensie’s gleich noch...
System-Aware-Signature-Suppression Chip gesehen? So'n SASSy
186t dem Kon jede Option offen. In einem seiner eigenen Systeme
funktioniert der Chip nicht. Ein Deck mit einem Fuchi-SASSy kann sich
in einem Fuchi-System nicht verstecken. Aber es lauft besser auf ei-
nem, sagen wir, Mitsuhama-Mainframe.]<<<<<

— Top Nun <21:08:49/10-07-55>

>>>>>[So Ka. Das erklért eine Geschichte, die gerade die Runden
macht. Ein Fuchi-Decker hat einen Run auf ein Aztechnology-Zweig-
biro unternommen und wurde gerdstet. Es heifit, er brauste in den
lokalen Zugangsknoten ihres Managements und &ste jeden Alarm
aus, den er dort finden konnte, als waren seine Masken-Utilities nur
noch toter Datenm{ll. Wie sich herausstellte, hatten die Azzies Krach
mit ihrem eigenen Infodienst gehabt und hatten keinen Nachschub
mehr fiir die neuesten Hardware-Upgrades. Sie hatten das System
also gerade eine Woche vorher mit Fuchi-Boxen ausgestattet.
Wenn der Decker also SASSychips hatte, klappte seine Maske zu-
sammen, kaum daf} er im System war und sein Deck dieses als , hei-
misches Gebiet” identifizierte.]<<<<<
— Have Deck - Will Travel <21:09:24/10-07-55>

>>>>>{ldiot, das. Hatte er'n bifichen rumspioniert, ehe er seinen Run
riskierte, hatte er auch rausgekriegt, auf was er sich da ein-
lieB.]<<<<<

— Digital Dawg <21:09:37/10-07-55>

>>DISPLAY_ MPCP-Signatur
<<DISPLAYED>>

>(MS. PULSE: Siehst du? Das Daten-lcon wuBte, wer du bist und
daB du die Erlaubnis hast, es zu sehen und zu beriihren. Das liegt
daran, daB du den richtigen **PASSCODE** wuRtest. Erinnerst du
dich noch, wie dich dein MatrixPal-Terminal, als du es gebootet
hast, nach deinem eigenen speziellen **PASSCODE** fragte? So

erfuhr es, daR du sein richtiger User warst und die Erlaubnis hattest,
dich in die **MATRIX** einzuloggen und all diesen Spaf zu haben.
Jeder rechtmaBige User hat einen **PASSCODE**, der auf sein
“*CYBERTERMINAL** eingestellt ist. Wiirdest du irrtiimlich den
**PASSCODE** eines anderen Users mit deinem **CYBERTERMI-
NAL** benutzen, wiirde es das den Systemverwaltern melden,
damit sie dir dabei helfen kénnen, deinen Fehler zu korrigieren.
Strecke jetzt die Hand aus und beriihre das Daten-Ilcon.)<

>>>>>[Was zum Teufel sollen all diese kleinen Sternchen rings um ei-
nige Worter? -> Read **CYBERTERMINAL*]<<<<<
— Dan D. Ruff <21:09:53/10-07-55>

<<INTERRUPT DETECTED>>
>>PAUSE__MatrixPal-HelpSim-1.0A
>>0OPEN__MatrixPal-Wort-Sensei-Wérterbuch
<<LOADING WORT SENSEI>>

<<RUNNING>>

>(Wort Sensei: Das ist eine sehr gute Frage, >>RETRIEVE_Subjekt-
KIND-Name: <<NULL FIELD>> : <<INSERTING DEFAULT>> mei-
ne Liebe. Ein Cyberterminal ist eine Maschine, die es Usern er-
moglicht, mit der **MATRIX** in Verbindung zu treten und dort
wertvolle Aufgaben zu erfiillen. Sieh dir mal dieses Bild deines Ma-
trixPal-Cyberterminals an. Bei diesen Schaltungen hier handelt es
sich um die Treiber des ASIST-Interfaces. Sie machen es mdoglich,
daB du in der **MATRIX** siehst und hérst und Dinge spiirst.
>>RETRIEVE_Subjekt-Familien-Einkommen: <<(NIEDRIG / MIT-
TEL / HOCH)? HOCH>> : <<TRIDEO SERVICE (MIT / OHNE)?
MIT>> : <<SIMSINN=TRUE>> Du hast zu Hause ein Simsinn-
Gerét, dank der ehrlichen Arbeit deiner armen Mutter ...)<

>>>>>[Wow, Mom, du hast ein Heimsim? (Grins)]<<<<<
— Mouthbreather <21:10:21/10-07-55>

>(... so daB du jetzt weifdt, wie ASIST funktioniert. Es laBt deine Ge-
schichten und Abenteuer real erscheinen. Genau wie beim Simsinn
dein Stiick so wirklich erscheint, bewirken die ASIST-Schaitkreise in
deinem Cyberterminal, daf dir deine Arbeit real vorkommt.

Sieh mal, wie der **MPCP**-Chip in diesem Diagramm, das die
logische Interaktion zeigt, mit den Chips fur dein Boddw90fuh'o
fdoG)<

<<PRIORITY INTERRUPT>> :
<<ACKNOWLEDGED>> : <<WAITING>>

>>>>>[Uh, Dandruff, hast du noch nie einen auf Zugriff reagierenden
Help Pointer gesehen? Sowas stammt noch aus den alten Hyper-
text-Modellen von Relationsdaten. Bei einem Run solite man nie
vergessen, dafl man es bei diesen Dingern mit genau der Art Auslé-
ser zu tun haben kann, die Datenbomben in entsprechend ausge-
statteten Dateien hochjagen. Natirlich sind diese Ausléser nicht mit
freundlichen Sternchen gekenzeichnet - das erste, was du von ihnen
mitkriegst, ist die Detonation mitten in deinem Datenstrom.

Fir den Moment solltest du dir merken: Wir alle wissen, was
diese Worte bedeuten, also WEG MIT DEINEN BESCHISSENEN
PRANKEN VON WORTEN MIT STERNCHEN! Okay? Wenn du mit den
hibschen Sachen spielen méchtest, warte, bis wir uns aus der Kon-
ferenz ausgeklinkt haben und du nicht mehr unsere Rechenzeit ver-
geudest.}<<<<<

— Bojay <21:10:49/10-07-55>



>>>>>[Okay. Vor dieser kleinen Unterbrechung wollte uns der Puls-
er gerade etwas Uber Passcodes erzéhlen. Wie genau hat man sie
sich bei Decks vorzustellen?]<<<<<

— Newchum <21:11:17/10-07-55>

>>>>>(Sei nicht beleidigt, Newchum, aber du wirst heute abend
deinem Spitznamen wirklich gerecht. Wenn es ein Deck ist, hat es kei-
ne Passcodes. Terminals benutzen sowas. Die meisten Systeme, die
Codes ausgeben, wiirden einem getarnten Terminal - einem Cy-
berdeck - nicht das Einloggen erlauben.

Okay, gehen wir einen oder zwei Pulses zurlick. Du muft ir-
gendwann mal einen Passcode gehabt haben, stimmt's? Fir die
Schulbibtiothek oder irgendsowas.]<<<<<

— Brother Data <21:11:34/10-07-55>

>>>>>{Sicher. Natirlich nur, bis ich die Zugangsroutinen fir die Da-

tenbanken der Klassen herausgefunden hatte, wonach ich nicht

mebhr viel Zeit in der Bibliothek verbrachte. Das Studium der Decks

brachte mir mehr Einser ein, als hdhere Analysis zu buffeln.]<<<<<
— Newchum <21:12:08/10-07-55>

>>>>>[Ah - dieser erste, tddliche Schritt auf dem Weg zum Daten-
verbrecher! Du mufit vielleicht eines Tages noch dafir buflen, in
Mathe blau gemacht zu haben, wenn du in diesem Biz bleibst, aber
das ist eine Lektion fiir spater. Okay, ein **USER** (wie gefallt dir mein
kleiner Eindruck von Ms. Pulse?) ist jemand, der sich unter Verwen-
dung eines legalen Terminals und eines **PASSCODES** in einen
Host einloggt. Dieser Passcode wurde vom Host fir glltig erklart
und ist normalerweise mit einer bestimmten Matrix-Signatur ver-
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kniipft. Soviel zum einfachen Teil. Manche Passcodes gehéren zu
einem bestimmten User und erfordern eine Monitorverbindung,
die ein aktuelles EEG oder ein Retinamuster sendet, um den Zu-
gangs-Algorithmus abzuschliefien.

Passcodes weisen bestimmte Autorisierungsklassen auf.
Der Host erlaubt dir zu tun, was deine Autorisierung sagt, und sonst
nichts. Solltest du irgendwas probieren, wofiir du nicht autorisiert
bist, bleibt eine Aufzeichnung davon zuriick. Ist der Verstof3 unbe-
deutend, erhéltst du einen Klaps auf die Finger, und man stellt dein
Zugangsniveau vielleicht fur eine Zeitlang noch niedriger ein. War es
was Wichtiges, geht der Alarm los, und du steckst tief in der
Scheifle.]<<<<<

— Brother Data <21:12:53/10-07-55>

>>>>>[Aber im Schulsystem bin ich der Autorisierungskontrolle ent-
wischt und in die Datenbanken eingedrungen, ohne einen Alarm
auszuldsen. Scheifle, ich habe ein Diplom - sogar mit Auszeich-
nunglj<<<<<

— Newchum <21:13:02/10-07-55>

>>>>>[Hast du einfach nur die Datenbank geknackt und deine Noten
aufgemébelt?}<<<<<
— Brother Data <21:13:19/10-07-55>

>>>>>[Ach Quatsch, nein. Ich mute den ID-Code aus meinem Ter-
minal rauskrie ... O Mann! Ich komme mir so BLOD vor! Sicher, ich
mufite den ID-Code loswerden, also habe ich einen Klon des Pro-
zessorchips im Tronikladen gebacken und mir einen Code besorgt,
der den Opsys-Monitormodus aus einem Bulletin Board heraus
zweifach unterbrach.]<<<<<

— Newchum <21:13:38/10-07-55>

>>>>>[Glickwunsch, Kid. Du hast dich zu einem Decker entwickelt.
Hast dein MPCP getarnt und einen Schleicher gefahren, um die Mas-
ke zu verstarken, obwohl du noch keine Maske hattest. Und es war
das letzte Mal, daf3 du es so einfach hattest, also komm blof nicht auf
die Idee, die Kons hétten so Spielzeugputer wie den in deiner alten
Schulel}<<<<<

— Digital Dawg <21:14:09/10-07-55>

>>>>>[Nur allzu wahr, Dawgers. Kid, egal wie heif3 du dir heute mit
einem Deck vorkommst, du mufdt erst noch doppelt so gut werden,
ehe du auch nur die klitzekleinste Chance hast, um in einem richtigen
Hostsystem zu Uberleben. Und Fertigkeiten und Einstellung helfen
ohne die unterstitzende Hard- und Software auch nicht.

Sieh zu, daf} du deine Computerfertigkeit so fitmachst, wie es
nur geht, und such dir die beste IC-Knacker-Software, die du kaufen
oder selbst schreiben ternen kannst. Verbringe den grofiten Teil dei-
ner Freizeit mit dem Versuch, am beschissenen Ball zu bleiben -
dann bist du ein Decker. Dann kannst du Giberall in der Matrix hinge-
hen und alles machen. Wenn du es verpfuschst, wirst du dir wiin-
schen, du wérst ein normaler User geblieben, der mit den Zehn-Nu-
yen-Files herumhantiert, die seinen Passcode akzeptieren.]<<<<<

— Top Nun <21:14:02/10-07-55>

>>>>>[Seht mal, Leute, kbnnen wir diese weisen Rat_schl‘a‘ge an viel-
versprechende junge Decker nicht auf spéter verschieben? Ich
méchte noch mehr Feedback zu dieser MatrixPal-Geschich-
te.]<<<<<

— Mom On The Run <21:14:26/10-07-55>

>>>>>[Mach hin, Momma.]<<<<<
— Digital Dawg <21:15:08/10-07-55>

>>RELOAD_ Verzeichnis-HelpSim-1.0A
<<LOADING>>
>>RESUME

>>DISPLAY-Datenfile-Zugangslog
<<DISPLAYED>>

>(Ms. Pulse: Wenn du dir den Dateinamen an der Oberseite des
Daten-lcons ansiehst, erkennst du deinen **MATRIX**-Namen,
deine **MPCP**-**SIGNATUR**, an der richtigen Stelle eingetra-
gen. Wenn du erst mal mehr ber die **MATRIX** gelernt hast,
wirst du sehen, daB allen deinen Arbeiten dieselbe **SIGNATUR**
beigefligt ist, damit jeder wei}, was flir eine gute Schiilerin du bist
und wie gut du wichtige Arbeiten erledigst. Deine arme Mutter
wird sehr stolz sein!)<

>>>>>[Yeah, sie geben die Schuld immer der Mutter. Weifte, Dawg,
deine Idee, meinem M&adchen eins meiner alten Decks zu geben,
sieht von Sekunde zu Sekunde besser aus.]<<<<<

— Mom On The Run <21:16:11/10-07-55>

>>>>>[Wenn ich das richtig kapiert habe, gibt es also drei Haupt-
klassen van Leuten in der Matrix, nicht wahr? Narmate User it Cy-
berterminals, die Bod- und Sensorprogramme haben. Sicherheits-
leute, die in eigenen Systemen arbeiten und Ausweichen haben, um
mit Kdmpfen im Netz klarzukommen. Und uns. ich meine Leute, die
Maske haben, womit die Signatur der Persona unterdrickt wird, so
daf} sie arbeiten kdnnen, ohne eine Datenspur zuriickzulas-
sen.])<<<<<
— Newchum <21:16:23/10-07-55>

>>>>>[Bingo.]<<<<<
— Digital Dawg <21:16:34/10-07-55>

>(MS. PULSE: Einige t&richte Leute behaupten, sie konnten in der
**MATRIX** so tun, als waren sie jemand anderes. Glaub ihnen das
blof nicht! Keine anstdndige Person wiirde so etwas auch nur ver-
suchen, und unanstdndige Personen wiirden rasch herausfinden,
daB es unmoglich ist.)<

>>>>>[0O SCHEISSE! ich >>>>>[Siehst du, das habe ich gemeint

>>>>>[Sie wirden sich verdammt noch mal wiinschen
>>>>>[Yeah, sti>>>(MS. PULSE: Jetzt zu unserem Quiz
Uber938f;/fnf <<OUT_OF_MEMORY ABORT>>

<<mmt.]<<<<<>>>>>[Uh, Leute nicht alle auf>>>>>[glaub bloff
nicht>>!<<BUFFER OVERLOAD>>!<< >>>>>[zundchst mal ist das
eine miese Bande >>>>>[das Kind braucht ein RICHTIGES Deck
AH&Jhhal;letigmnvse4..............

<<MEMFAULT>>
<<RESET>>
<<RELOADING>>

n



Matrix n. 1. Das weltumspannende Computer— und Telekommunikationsnetz. 2. Vir-

tuelle-Interface-Software-Konvention, die Zugriff auf Computersysteme erméglicht.

o

Die Matrix ist ein verschachteltes System aus Computern, Hosts genannt, die durch das Gitter ~
das weltweite Telekommunikationsnetz — miteinander verbunden sind. Jeder User mit den richti-
gen Passcodes hat Zugriff auf jedes System in der Matrix. Dieses Ausmaf an wechselseitiger Ver-
knipfung wird sowohl von den Gesetzen der Konzernwelt gefordert als auch von der absoluten
Notwendigkeit, in einer Welt, in der es in Sekunden zu tiefgreifenden Verdnderungen kommen

kann, die Daten auf dem aktuellen Stand zu halten.
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Der menschliche Verstand kann den Flu® der Daten in der Ma-
trix nicht direkt verstehen. Waren User weiterhin auf die Hilfsmit-
tel einer veralteten Technik angewiesen — auf Befehlsreihen, Da-
teinamen, Programme in unbeholfenen prozessualen Sprachen -
wadre das System nicht zu handhaben. Ein Beispiel: Wenn ein User
1995 eine Computerdatei lesen wollte, mufite er mihselig einen
Befehl eintippen, die Datei in einem Fenster ausfindig machen
oder die gewiinschte Information auf eine andere, gleichermafen
schwerféllige Methode suchen. Nach dem Crash von 2029 eroff-
nete jedoch die ASIST-Technologie die Méglichkeit eines DNI - ei-
nes direkten neuralen Interfaces — das Zugang zu Computern er-
mdglichte, und die Matrix war geboren. Heute unternehmen User
Reisen von nur Mikrosekunden Dauer durch eine computergene-
rierte Landschaft, um eine Datei zu finden. Ist der User autorisiert,
die Datei zu sehen, findet er sie auch genau da, wo er sie erwartet
hatte. Die Interface-Routinen, mit denen er arbeitet, sehen dabei
womdglich aus wie Biiropersonal oder wie eine riesige Bibliothek,
vielleicht aber auch nur wie verwirrende Energiemuster. Der User
sieht die Datei, berthrt sie, und schon werden die Daten in sein Cy-
berterminal herabgeladen.

Ein User braucht sich keine Codes, Befehlsfolgen oder Dateina-
men mehr zu merken. Wenn er etwas mdchte, geht er einfach
drauflos. Méchte er einen Arbeitsvorgang fiir ein Labor oder ein
Montageband programmieren, fiihrt er in Gedanken die dabei be-
teiligten Bewegungen aus oder baut mit Hilfe virtueller Kompo-
nenten ein Modell. Der Computer lernt dann daraus. Moderne
Chemiker zum Beispiel bauen entsprechend ihrer Formeln Mo-
lekile, als spielten sie wie Kinder mit Bausteinen. Der Computer
bersetzt diese Aktionen dann in ein Programm, das den Vorgang
in der wirklichen Welt durchfiihrt.

Legitime User arbeiten mit registrierten Cyberterminals, die sie
bei jedem Arbeitsschritt in der Matrix identifizieren. Die Cyber-
decks von Deckern sind dagegen nicht mit Matrix-ldentifikatoren
ausgestattet. Decker bleiben anonym, und wenn alles gut fir sie
lduft, kdnnen sie durch die Geheimnisse der Matrix tanzen und
Uiber die SicherheitsmaBnahmen lachen. Wenn es dagegen schief-
geht, kdnnen sie auch in der Matrix sterben.

Diese Vorsteliungen sind im Vergleich zu den Shadowrun-
Grundregein unverdndert geblieben. Virtual Realitles 2.01D liefert
dagegen neue Regeln fiir die Simulation dieser Konzepte. Die
wichtigsten neuen Regeln sind dabei Systemoperationen und Sy-
stemproben. Eine Systemoperation ist einfach eine Liste von Spiel-
informationen, die ein Decker bendtigt, um eine Aufgabe in der Ma-
trix auszufihren. Jede Systemoperation listet dabei folgende
Angaben auf: die Systemproben, die zur Durchfiihrung der Aufga-
be fallig werden, die Utility-Programme, die die Proben unterstit-
zen, die Art von Handlung, die der Decker aufwenden muf3, um die
Aufgabe durchzufithren, und eine Beschreibung dessen, was ge-
schieht, wenn er das alles in Angriff nimmt. (Einige fertig ent-
wickelte Systemoperationen erscheinen unter der Uberschrift Sy-
stemoperationen, S. 108. Eine Referenzliste ist im Anhang auf
S. 162 zufinden.)

Nach den revidierten Matrix 2.01D-Regeln besteht eine Sy-
stemprobe aus einer Vergleichenden Probe zwischen dem Decker
und dem System, welches er infiltriert (wobei zu beachten ist, daf
der Begriff Systemprobe hier anders verwendet wird als in den Ma-
trix 1.0-Regeln). Der Decker wiirfelt dabei eine passende Subsy-
stemprobe. Der Spielleiter wiirfelt eine Sicherheitsprobe flr das Sy-
stem gegen den Entdeckungsfaktor des Deckers.

Das vorliegende Kapitel bietet einen Uberblick {iber diese und
andere neue Spielverfahren, mit denen man es in der Matrix
2.01D zu tun bekommt. Spétere Kapitel erteilen genauere Anwei-
sungen fiir den Gebrauch dieser Regeln.
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icons

Jedes Objekt, das ein User in der Matrix zu sehen bekommt, ist ein
lcon. User ihrerseits werden durch spezielle [cons représentiert, die
Personas genannt werden. Wenn wir von der Persona eines
Deckers sprechen, kénnten wir genausogut von seinem Icon oder
Online-lcon sprechen.

So real ihm die Erfahrung auch erscheint, ein Decker betritt die
Matrix niemals kdrperlich. Sein fleischlicher Korper sitzt dort, wo
das Cyberdeck in die Matrix eingestdpselt ist, also am sogenann-
ten Jackpoint. Das Deck fiittert den Decker mit einem ASIST-Signal,
genauso, wie ein Simsinn-Gerdt dies tut, das den Benutzer glauben
macht, er befande sich anderswo. Dieses Anderswo ist in diesem
Fall die Matrix.

Das Personaprogramm und die Utilities, die auf dem Cyberdeck
laufen, sind Masterkopien der Software, die Decking erméglicht.
Wenn ein Decker sich in ein Gitter oder einen Host einloggt, ladt
das Cyberdeck Versionen dieser Programme ins Matrixsystem ein.
Mit wenigen Worten: Decker haben es mit zwei Gruppen von Pro-
grammen zu tun — den Front-end-Programmen, die auf dem Deck
laufen und die Nervenimpulse des Deckers in Computerbefehle
ibersetzen, und den Server-Programmen in der Matrix, die diese
Befehle in Programmbefehle konvertieren, welche ihrerseits auf die
Systemfunktionen Einflu® nehmen.

Diese Online-Server formen die Persona des Deckers. Mittels
der Persona erlebt der Decker die Systemumgebung, in der er ak-
tiv ist. Die Personaprogramme {ibermitteln Transaktionen aus der
Matrix zuriick zum Cyberdeck, wo die Front-end-Programme sie in
Simsinn-Erfahrungen konvertieren.

Dieses Verfahren erzeugt zwei Komplexe: Den fieischlichen
Decker und seine Front-end-Programme auf dem Deck, und das
Online-lcon des Deckers, das auf den Computern lduft, aus denen
die Matrix gebildet ist. Wird das Deck ausgestdpselt, trennt man
die Komm-Verbindung, die beide verknlpft, oder stiirzt die Perso-
na ab, dann ist der Decker offline, ausgestdpselt, ausgeworfen.

gitter und hosfks

Die Matrix besteht aus Telekommunikationsnetzen (Gittern)
und Computersystemen (Hosts). Gitter transportieren Stimm- und
Datenuibermittlungen — alles vom Ortsgesprdch per Telefon bis hin
zu Gigapulse-Datenpaketen. Hosts sind das, was frither Mainframe-
Computer genannt wurde, aber Mainframes sind in der Sechsten
Welt nicht mehr unbedingt einzelne, starke Hardware-Einheiten.
Tatsachlich handelt es sich bei vielen Hosts um Verkettungen von
massiven Parallelprozessoren in kleineren Konfigurationen: Sie
kdénnen genausoviel Verkehr auf die Leitung bringen wie ein einzel-
ner Supercomputer. Einfach ausgedriickt: In Shadowrun ist jeder
Computer ein Host, der wichtig genug ist, daB Decker in ihn ein-
dringen, und hart genug, um sich dagegen wehren zu kénnen.

die fopologie der matrix

Die Verbindungen zwischen Gittern und Hosts definieren die Ba-
sistopologie der Matrix. Man kennt nur vier Typen solcher Verbin-
dungen — offener Zugang, Reihenzugang, Host-zu-Host-Zugang
und Privatgitter-Zugang. Muitipliziert man jedoch diese Verbin-
dungen mit Millionen von Hosts, kreuz und quer in den Gittern ver-
teilt, so erhdlt man ein Netz von solcher Komplexitat, daB nur ein
Decker sich darin verlieben kann.



matrix 2.01d

offener zugang

Die meisten Computer nutzen den offenen Zugang. Einfach aus-
gedrlickt hat jeder Host, der direkt mit einem Gitter verbunden ist,
einen offenen Zugang. Alle User {iberall auf der Welt kénnen die
Sffentlichen Gitter nutzen, um Zugang zu einem solchen Host zu
erhalten. Alle vier Hosts im beigefligten Diagramm hingen am sel-
ben LTG (Lokalen Telekommunikationsgitter). Ein Decker kann zu
jedem dieser Hosts Zugang erhalten, indem er in das LTG ein-
dringt. Ist er bereits in einen dieser Hosts eingeloggt, kann er sich
davon trennen und auf einen anderen Host aus dieser Gruppe zu-
greifen, ohne seinen Matrixlauf beenden zu miissen.

reihenzugang

Im Diagramm fiir den Reihenzugang ist nur Host A direkt mit dem
Gitter verbunden. Die Hosts 8, C und B hingen dagegen nur an
Host A. In dieser Anordnung hat Host A die Funktion des Erstrei-
hensystems, wahrend die Hosts B, C und D als Zweitreihensyste-
me funktionieren. Jeder User, der Zugang zu Host B, C oder D neh-
men mdchte, muB zuerst Host A passieren. Um von Host B in Host
C oder D vorzudringen, muB der Decker zunichst wieder Host A
aufsuchen.

Erstreihensysteme kdnnen als Weichensteller konstruiert wer-
den, die autorisierte User in Zweitreihenhosts weiterschicken. Ers-
treihensysteme kénnen jedoch auch Usern die Passage in ein pri-
vates lokales Telekommunikationsgitter (PLTG) erméglichen, das
wiederum Zugang zu Zweitreihensystemen bietet.

Das klassische Matrix-Sicherheitskonzept, das als Chokepoint-
Design bekannt ist, stellt eine spezielle Anwendung des Reihenzu-
gangs dar. In Chokepoint-Systemen ist der Erstreihenhost mit der
bosartigsten Sicherheitssoftware bestiickt, die iberhaupt méglich
Ist, wahrend die Zweitreihenhosts eine im Vergleich dazu geringe
Sicherheit fahren.

Ifo—
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host-zu-host-zugang
Eine solche Konfiguration besteht aus einem Satz von Hosts, die al-
le direkt untereinander verbunden sind. Kein einzelner Host hat
hier die Aufgabe, die anderen zu verteidigen. Alle fiihren spezifi-
sche Aufgaben aus, missen zu diesem Zweck jedoch Daten mit-
einander teilen. In der Matrix 1.0 wdre ein solches System als eine
Reihe von SANs kartographiert worden, die an mehreren CPUs
hdngen, oder vielleicht auch als ein Haufen SPUs unter der Leitung
einer starken CPU. '
Host-zu-Host-Konfigurationen findet man haufig in Konzern-
Schemata. Normalerweise hdngen nur ein paar Hosts direkt an &f-
fentlichen Gittern, wahrend zahlreiche Maschinen in der zweiten
Reihe des Systems miteinander verbunden sind. Decker finden zu
solchen Hosts nur Zugang, indem sie andere Computer durch-
queren, die mit ihnen zusammengeschaitet sind. So miiRte im Dia-
gramm fir den Host-zu-Host-Zugang ein Decker, der sich im LTG
aufhdlt, die Hosts B und D durchqueren oder die Hosts B, C und D,
um Host E zu erreichen.

privatgitter-zugang
Ein Privatgitter (PLTG) ist ein Kommunikationsnetz, das einem be-
stimmten Eigentimer gehdrt und zu dem nur die Hosts dieses Ei-
gentimers gehdren - eines Konzern, einer Regierung oder eines
Konsortiums. Die Bandbreite solcher Systeme erstreckt sich von
kleinen, drtlichen Netzen, die LANs genannt werden (Local Area
Networks), bis hin zu globalen PLTGs. Sobald ein Decker zu einem
Host in einem Privatgitter Zugang erlangt hat, steht ihm von dort
der Weg zu allen anderen Hosts frei, die an diesem Gitter hingen.
Innerhalb eines PLTGs kénnen die Hosts in Reihen- oder Host-
zu-Host-Konfigurationen angeordnet sein — und sind es auch. In
der Sechsten Welt ist Paranoia fir Designer von Matrix-Sicher-
heitssystemen keine krankhafte Erscheinung. Sie ist vieimehr eine
Grundvoraussetzung. Eine detailliertere Beschreibung von PLTGs
ist unter Gitter und Hosts, S. 24, zu finden.




sysfemstufen

Die Matrix 1.0-Regeln zwangen den Spielleiter, jeden Host im De-
tail zu kartographieren und dabei fir die unterschiedlichen Sy-
stemknoten verschiedene Stufen festzulegen. Nach den Matrix
2.01D-Regeln hat jedes System, ob Gitter oder Host, eine Sicher-
heitsstufe und finf Subsystemstufen — Zugang, Kontrolle, Index,
Datei und Peripherie. In der Matrix 2.01D sind diese Stufen unter
der Sammelbezeichnung Systemstufe bekannt. (wobei zu beachten
ist, daB der Gebrauch dieses Begriffes vollstiandig von der Definiti-
on der Systemstufe in den urspriinglichen Matrixregeln abweicht.)
Siehe Gltter und Hosts, S. 24, was Regeln fir die Festlegung der
Systemstufen angeht.

die sicherheitsstufe

Eine Sicherheitsstufe setzt sich zusammen aus dem Sicherheits-
code (einer Farbe) und einem Sicherheitswert (einer Zahi). (In SR 11
wird der Sicherheitswert als Systemstufe bezeichnet.)

Die vier Sicherheitscodes sind Blau (wenig oder gar keine Si-
cherheit), Griin (durchschnittliche Sicherheit), Orange (betrichtli-
che Sicherheit) und Rot (hohe Sicherheit). Es soll sogar Systeme mit
einer Killerverteidigung geben, deren Sicherheitscodes die , offizi-
elle” Farbskala sprengen. Im Deckerslang heifen sie ultraviolette
(UV-Systeme) oder schwarze Systeme. Die Sicherheitsumgebung
eines UV-Hosts unterscheidet sich qualitativ von der anderer
Hosts. (Weitere informationen Gber UV-Hosts unter Gitter und
Hosts, S. 24))

Sicherheitswerte reichen im allgemeinen von 4 bis 12, manch-
mal auch hdher. Zweistellige Werte reprdsentieren eine extreme
Systemsicherheit. Der Sicherheitswert gibt die Anzahl Wiirfel an,
die der Spielleiter gegen die Systemproben eines Deckers wirft.

subsystemstufen

Die fiinf Subsystemstufen - Zugang, Kontrolle, Index, Datei und Pe-
ripherie — stehen fiir die Widerstandskraft der Subsysteme eines Sy-
stems gegen unautorisierte Manipulation durch einen Decker. Die-
se Stufen geben die Mindestwiirfe fiir alle Proben an, die ein
Decker wiirfelt, um das System illegal zu manipulieren. So wiirfelt
zum Beispiel ein unautorisierter Decker, der Dateien eines Systems
lesen md&chte, auf seine Computerfertigkeit, um eine Zugangs- und
eine Dateiprobe abzulegen. Die gegen die Zugangsstufe des Sy-
stems abgelegte Zugangsprobe verschafft ihm Eintritt in den Host
oder das Gitter. Die gegen die Dateistufe des Systems gewtirfelte
Dateiprobe gestattet es ihm, die Dateien zu lesen. (Mehr unter Sy-
stemproben, S. 19.)

Dabei darf nicht vergessen werden, dafl eine hohe Subsystem-
stufe autorisierte User nicht dabei behindert, das Subsystem zu be-
nutzen. So wirkt sich eine hohe Zugangsstufe keineswegs auf das
Einloggen autorisierter User aus. Sie gestaltet einfach nurillegales
Einloggen schwieriger.

die zugangsstufe

Die Zugangsstufe gibt die Widerstandskraft eines Systems gegen
unautorisierten Zugang an. Um in ein Gitter einzudringen, muR ei-
nem unautorisierten Decker eine Zugangsprobe gegen die ent-
sprechende Stufe des Gitters gelingen. Um sich ohne giiltigen
Passcode in einen Host einzuloggen, muf einem Decker eine Zu-
gangsprobe gegen die entsprechende Stufe dieses Hosts gelin-
gen.

maltrix 2.01d

die kontrollstufe

Die Kontrolistufe mifit die Widerstandskraft eines Systems gegen
unautorisierte administrative Befehle. Mochte zum Beispiel ein
unautorisierter Decker einen legitimen User aus einem Host hin-
auswerfen, muf er eine Kontrollprobe gegen die entsprechende
Stufe des Hosts schaffen. Generell ausgedriickt: Erfolgreiche Kon-
troliproben ermdéglichen es Deckern, ein System umzuprogram-
mieren oder seine Sicherheitsmanahmen zu besiegen.

die indexstufe

Die Indexstufe mift die Systemwiderstandskraft gegen unerlaub-
tes Durchsuchen. Ein unautorisierter Decker, der ein Gitter oder ei-
nen Host nach einer Systemadresse oder einem bestimmten File
absucht, muB eine Indexprobe gegen die entsprechende Stufe des
Gitters oder Hosts schaffen.

die dateistufe

Decker wiirfeln Dateiproben gegen die Dateistufe, wenn sie illegal
versuchen, Datenfiles in einem System zu lesen oder zu schreiben.
Derartige Proben sind ebenso féllig, wenn verschlisselte Dateien
entschiiisselt werden sollen, oder wenn man Output in Gerdte wie
Faxprinter und Chipkocher schicken méchte.

die peripheriestufe

Die Peripheriestufe lenkt die Bedienung von ferngesteuerten
Geraten, welche von einem System kontrolliert werden. Eine
erfolgreiche Peripherieprobe erlaubt es beispielsweise dem unau-
torisierten Decker, von einem Host gelenkte Gerdte wie Sicher-
heitskameras oder Fahrstiihle zu bedienen.

das stufenformat

In der Matrix 2.01D gilt folgendes Kurzformat fiir die Beschreibung
von Systemstufen:

Sicherheitscode-Sicherheitswert/Zugang/Kontrolle/Index/
Datei/Peripherie

Ein Rot-6-System mit Zugangs- und Indexstufen von 10, einer
Kontrollstufe von 12 sowie Datei- und Peripheriestufen von 9 wiir-
de folgendermafen aussehen:

Rot-6/10/12/10/9/9

Der Spielleiter kann auch ein vereinfachtes Format ohne Datei-
und Peripheriestufen benutzen. Im allgemeinen liegen Index-, Da-
tei- und Peripheriestufen nicht weit auseinander, also kann der
Spielleiter einfach den Durchschnittswert fir alle drei benutzen und
dabei abrunden. In diesem vereinfachten Format hieBe das oben
genannte System:

Rot-6/10/12/9

Ein Systemdesign- Arbeitsbogen fiir die Aufzeichnung weiterer
Details eines Systems ist im Anhang enthalten.
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dechstufen

Welche Stirke die Persona eines Deckers hat, wird von der Verar-
beitungskapazitdt des MPCP (des Master Persona Control Pro-
gram) und den Programmen Bod, Sensor, Ausweichen und Maske
bestimmt. Das MPCP reprasentiert dabei das Operationssystem
des Decks und weist eine Stufe auf, die seine Widerstandskraft ge-
gen Schaden und seine Fahigkeit angibt, auch nach erlittenem
Schaden weiter zu funktionieren. Die Bod-, Sensor-, Ausweichen-
und Maske-Programme werden auch als Personaprogramme be-
zeichnet. Die numerischen Stufen dieser Programme dienen als
JAttribute” fiir die Persona des Deckers und werden benutzt, wann
immer Proben gegen den Decker anfallen, solange er sich in der
Matrix aufhdlt. Dartiber hinaus verwenden Decker Utilityprogram-
me, die auch solche Stufen haben.

Die MPCP-Stufe ist der zentrale Wert eines Cyberdecks. Mit 3
multipliziert gibt sie die maximale Gesamtstufe der Personapro-
gramme des Decks an. Keine Personastufe darf die MPCP-Stufe
Ubersteigen, und der Hochstwert fur die meisten Utilityprogram-
me wird ebenfalls durch die MPCP-Stufe angegeben.

Das Kurzformat fiir die Stufen eines Cyberdecks ist:

MPCP-Stufe/Bodstufe/Ausweichenstufe/Maskenstufe/
Sensorstufe
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Ein Deck mit MPCP-8, dessen Personaprogramme gleich-
maRig auf den Hochstwert (3 x 8 = 24) verteilt sind, wiirde wie
folgt notiert:

MPCP-8/6/6/6/6

Wiirde der Decker die Bodstufe um 2 Punkte heraufsetzen,
miiiten die Ubrigen Personaprogramme auf insgesamt 2 Punkte
verzichten. Falls er Ausweichen und Sensor um jeweils 1 Punkt her-
absetzte, fauteten die Deckstufen wie folgt:

MPCP-8/8/5/6/5

Alle diese Programme werden in den Abschnitten lber
Decker, Cyberdecks und Programme detaillierter besprochen.

der entdechungsfaktor

Der Entdeckungsfaktor des Deckers gibt dem Spielleiter den Min-
destwurf fiir Proben an, mit denen die Prasenz eines Deckers ent-
larvt oder der Decker daran gehindert werden soll, in der Matrix
Handlungen auszufiihren (siehe Systemproben, S. 19). Der Ent-
deckungsfaktor bestimmt sich wie folgt: Man berechnet den
Durchschnitt (aufgerundet) aus der Maskenstufe des Decks und der



Schleicher-Programmstufe. Ein Deck mit MPCP-8/6/8/6/4, auf
dem ein Schieicher-8-Programm gefahren wiirde, hétte zum Bei-
spiel Entdeckungsfaktor 7. Das ergibt sich aus Maske 6 + Schlei-
cher 8 = 14; geteilt durch 2 ergibt 7.

Fahrt ein Decker gar kein Schleicherprogramm, besteht der Ent-
deckungsfaktor einfach in der halben Maskenstufe. Das macht ein
gutes Schleicherprogramm zu einer Notwendigkeit fir jeden
Decker mit einigem Ehrgeiz — und einem ausgepragten Selbster-
haltungstrieb.

der hachingpool

Das Matrix 2.01D-System erzeugt einen wesentlich kleineren
Hackingpool als die Matrix 1.0. Um den Hackingpool 2.0 zu be-
stimmen, addiert man die Intelligenz des Deckers und die MPCP-
Stufe seines Decks, teilt die Summe durch 3 und rundet ab. (Jeder
Intelligenzanstieg, ob er nun aus Cyberware oder Magie resultiert,
wirkt sich auch auf den Hackingpool aus. Solche Zuwdéchse sind ku-
mulativ, es sei denn, der Spielieiter benutzt die optionale Regel fiir
mehrfache Steigerungen auf S. 19. Die abschlieBende Zahi ergibt
den Matrix 2.01D-Hackingpool.

Hackingpool-Wiirfel diirfen generell fir jede Probe in der Ma-
trix herangezogen werden — Systemproben, Angriffs- oder Ab-
wehrproben, Mandéver, Programmier- oder Attributsproben. Unter
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den folgenden Umstdnden kdnnen Hackingpool-Wiirfel nicht be-
nutzt werden:

1. Sie stehen nicht zur Untersttitzung von Initiativewlirfen
zur Verfligung, und auch nicht fiir Bestimmungswiirfe,
beispielsweise ,wirf W6, um zu bestimmen, wie lange
es bis zum Absturz des Hosts dauert”. Es handelt sich
dabei nicht um Proben im Shadowrun-Wortsinn (Wiir-
fel gegen Mindestwurf).

. Hackingpool-Wiirfel helfen nicht bei Konstitutions- oder
Willenskraftproben zum Widerstand gegen Graue oder
Schwarze ICs, die gerade den Decker zu schadigen ver-
suchen. Unter solchen Umsténden helfen nur Karma-
pool-Wiirfel, Steigerungen durch das Cyberdeck oder
Verstarkungen von Konstitution oder Willenskraft des
Deckers durch Bioware oder Magie.

cyberware und der pool

Jedes Cybertechsystem aus SR 1, Shadowtech oder Cybertech-
nology, das die Intelligenz anhebt, kann sich, wie oben angegeben,
auf den Hackingpool auswirken. Zwei Beispiele solcher Cyber-
ware, die hdufig von cleveren Deckern eingesetzt werden, erfor-
dern jedoch einen besonderen Kommentar. Es handelt sich dabei
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um Enzephalon-Implantate und die Mathe-SPU (siche Shadow-
tech, S. 49 und 52).

Enzephalon-Implantate steigern die Intelligenz, und der ent-
sprechende Bonus geht in die Kalkulation des Hackingpools ein.
Dariiber hinaus liefern solche Implantate Aufgabenpool-Wiirfel fiir
bestimmte Handlungen. Wenn sich der Decker zum Beispiel ein
Computer-Talentsoft eingesteckt hat, dessen Stufe mindestens so
hoch ist wie die seiner eigenen Fertigkeit, oder wenn er nur die Ta-
lentsoft-Wirfel benutzt, gehen auch die Aufgabenpool-Wiirfel in
den Hackingpool ein. Verfligt der Decker {iber ein Enzephalon-
Implantat, bendtigt er keine Talentleitungen, um ein Computer-
Aktionssoft zu benutzen. Talentleitungen sind jedoch dann fiir den
Gebrauch des Talentsofts erforderlich, wenn kein Enzephalon-Im-
plantat vorhanden ist.

Eine Mathe-SPU steigert die Intelligenz des Charakters fir
Deckingzwecke um ihre halbe Stufe. Eine Mathe-SPU von Stufe 4
bletet also einen betrachtlichen Bonus fiir den Hackingpool des
Deckers, besonders wenn er nicht tiber eine Million Nuyen verfiigt,
um sich die Komponenten fir den Bau eines Top Cyberdecks zu
kaufen. Fiir 23.000 Nuyen und ein bichen Essenzverlust stellt die-
se Mathe-SPU eine exzellente Investition dar.

optionate regel: mehrfache steigerungen

Diese Regel kann verhindern, daf Spieler Intelligenzboni auf-
grund von Magie und Cyberware benutzen, um ,Superdecker” mit
exzessiven Hackingpools zu erschaffen. Nach dieser Regel darf der
Charakter nur einen Intelligenzbonus heranziehen. Man nimmt
entweder den hdchsten Bonus oder erlaubt es dem Spieler, sich ei-
nen auszusuchen. Im allgemeinen ist der Bonus aus einem Enze-
phalon-implantat die beste Wahl, denn seine Aufgabenpool-Wiir-
fel verstdrken direkt den Hackingpool.

Die Regel fir mehrfache Steigerungen hindert Spieler daran,
Superdecker zu entwickeln, die sich auch noch den letzten Vorteil
aus Cyberware zusammenkaufen und einen Magier mit stets ein-
satzbereitem , Attribut steigern“ zum Freund haben. Sie zwingt
den Decker, seine Uberlegenheit in besseren Decks und Utilities zu
suchen, was wiederum zu einem Charakter fiihrt, der extrem
scharf auf Bargeld ist, besonders wenn der Spielleiter die SOTA-Re-
geln einsetzt (siehe Decker, S. 74 ff.). Dieser Bedarf an Cash bie-
tet auch eine Schwache, die der Spielleiter ausnutzen kann, um
Spieler in fertige Abenteuer zu locken.

systemproben

Wie schon in der Einflihrung zum Kapitel erwdhnt, missen unau-
torisierte Decker stets eine Systemprobe wiirfeln, wenn sie inner-
halb der Matrix etwas zu erreichen versuchen. Systemproben
werden als vergleichende Erfolgsproben zwischen dem Decker
und dem Zielhost/Zielgitter durchgefiihrt. Der Decker wiirfelt auf
seine Computerfertigkeit, wenn er eine der gewiinschten Aufga-
be entsprechende Subsystemprobe ablegt. Sich beispielsweise in
einen Host einzuloggen, erfordert eine Zugangsprobe gegen die
Zugangsstufe des Hosts. Eine Datei in diesem Host zu bearbeiten,
erfordert eine Dateiprobe usw. Der jeweilige Mindestwurf wird
durch Utilityprogramme modifiziert, die der Decker fihrt, sowie
durch passende Situationsmodifikatoren (Stufen von Systema-
larm, Schaden bei Decker oder Deck usw.).

Vervolistandigt wird die Vergieichende Erfolgsprobe durch ei-
nen Wurf des Spielleiters auf den Sicherheitswert des Hosts/Gitters
(in einem Rot-6-Host wdren das 6 Wiirfel) gegen den Ent-
deckungsfaktor des Deckers als Mindestwurf. Auch auf den Ent-
deckungsfaktor werden passende Situationsmodifikatoren ange-
rechnet.
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Das folgende Beispiel illustriert den ersten Schritt, den jeder
Decker zu unternehmen hat — ndmlich in den Host zu gelangen, in-
nerhalb dessen er ein Ziel verfolgt.

HeadCrash hat Computer-6 und ein MPCP-8/6/6/6/6-
Deck. Er fahrt einen Schleicher-5, so daB sein Ent-
deckungsfaktor 6 betragt (6 + 5 = 11; geteiit durch 2 er-
gibt 5,5; es wird aufgerundet). Dariiber hinaus fihrt er
ein Tauschung-4. Head deckt sich in einen Rot-8-Host
mit Zugang-11. Um sich einzuloggen muB ihm eine Zu-
gangsprobe gelingen.

HeadCrash wirft aufgrund seiner Computerfertigkeit
6 Wirfel. Der Mindestwurf berechnet sich wie foigt: 11
(die Zugangsstufe) minus 4 (die Tauschungsstufe) ergibt
einen abschlieBenden Mindestwurf von 7 fiir die Zu-
gangsprobe.

Der Spielleiter wirft 8 Wirfel (den Sicherheitswert
des Hosts) gegen Mindestwurf 6, den Entdeckungsfak-
tor von HeadCrash.

HeadCrash wiirfelt 2, 2, 3, 4, 5, 9, womit 1 Erfolg ge-
gen Mindestwurf 7 vorliegt. Der Host wiirfelt 1, 2, 2, 2,
3, 3, 5, 5 - womit er keinen einzigen Erfolg erzielt hat.
HeadCrash loggt sich in den Host ein. Er hat Gliick und
solite lieber hoffen, daB es ihm hold bieibt.

Zu beachten ist hierbei: Hitte HeadCrash kein Téu-
schungsprogramm gefahren, hitte sein Mindestwurf
11 gelautet, nicht 7. Er hitte keinen Erfolg erzielt und es
damit nicht geschafft, sich einzuloggen. Die Moral von
der Geschicht’: Man erreicht (iberhaupt nichts, wenn es
einem schaon nicht gelingt, Gberhaupt in den Hast ein-
zudringen. Also ist ein gutes Tduschungsprogramm ein
MuB fiir jeden Decker, der sich fiir Hosts mit hohen Si-
cherheitswerten interessiert.

Falls der Decker mehr Erfolge erzielt als der Host, gewinnt er
die Vergleichende Probe und ist erfolgreich mit der Aufgabe, die
er durchzuflihren versuchte. Erzielt der Host mehr Erfolge, schei-
tert der Decker. Ungeachtet des Ausgangs notiert sich jedoch der
Spielleiter die Anzahl der Erfolge des Hosts und addiert die Sum-
me zu allen vorherigen Erfolgen, die der Host bei Systemproben
gegen den Decker erzielte. Diese laufend aktualisierte Summe er-
gibt den Stand des Sicherheitskontos.

das sicherheifshkonto

Der Spielleiter verzeichnet alle Erfolge, die ein Host/Gitter erzielt,
wdhrend das System sich bei Systemproben gegen einen Decker
wehrt. Dieses Konto wird solange gefiihrt, wie der Decker in die-
sen speziellen Host/dieses spezielle Gitter eingeloggt ist. Sobald
der Kontostand eine vom Spielleiter festgelegte Hohe erreicht,
kann das bestimmte Aktionen innerhalb des Hosts/Gitters auslé-
sen. Diese Aktionen bestimmt der Spielleiter, und sie reichen von
der Aktivierung Schwarzer ICs bis hin zu gar nichts. Diese Regel
lauft darauf hinaus, daB der Decker nie wei3, was als Ergebnis sei-
ner ndchsten Probe passiert oder wie viele Proben er sich noch lei-
sten kann, ehe der Host/das Gitter auf ihn aufmerksam wird und
sein Bestes tut, ihn zum Absturz zu bringen.

Weitere Einzelheiten zu Sicherheitskonten und wie man sie
nutzt erscheinen im nur fiir den Spielleiter gedachten Kapitel Ma-
trix Hot Spots, S. 149 ff. Die dort enthaltenen Systemgarben (Ar-
chetypen fir Matrixsysteme) definieren die Reaktion eines
Hosts/Gitters auf Eindringlinge: Langsam und vorsichtig oder
schnell und tédlich.



verdndert sich schon wieder J< < < < <

— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Heh, Alter, was soll es sonst machen!]<<<<<

— Laughing Man <??7:2?2:22/24-12-56>

>>>>>[ "Alter’ von dir z&hlt als Ironie, denke ich. Nach 29 wufdten wir
alle, daf der Matrixdschinn aus der Flasche war. Schon damats war
die Technologiekurve eine Achterbahn. Sobald jedoch erst mal
ASIST, Deckcode und ICs ins Spiel kamen, wurde daraus eine Ach-
terbahn mit Uberlichtgeschwindigkeit. Woher sollte irgend jemand
wissen, wohin die Reise geht? Vor zwei Jahren noch waren model-
lierte Systeme so selten, daf sich Leute nur deshalb einstopselten,
um sich sowas mal anzusehen. Heute ist jeder Pfennighost auf dem
Planeten in irgendeiner Weise modelliert.J<<<<<

— Ambrose <**:**:**/24-12-56>
>>>>>[Das heifit heute: Jeder Zehn-Nuyen-Host - die Inflation, ver-

stehst du?])<<<<<

— Laughing Man <??7:77:?7/24-12-56>
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>>>>>[Sie steht nicht fiir einen Augenbilick still.J<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Sie hat auch keinen Grund dazu. Man muf einfach einen Sinn
fir die Perspektive bewahren. ,Die Welt in einem Sandkorn er-
blicken”, sagte euer Kumpel Blake einmal.]J<<<<<

— Laughing Man <??:7?2:7?/24-12-56>

>>>>>[Nicht mein Kumpel. Will hatte eine héaBliche Einstellung.
Machte es verdammt schwierig, es mit ihm auszuhalten.]<<<<<
— Ambrose <**;**:**/24-12-56>

>>>>>[Wie auch immer. Er wollte damit sagen, dafs man sich einen
Sinn fir das Wunderbare in allen Dingen bewahren solite. Heutzu-
tage haben wir allerdings wirklich ganze Welten in Sandkdrnern -
oder auch Kérnern aus Quarz und Silikon. Kommt aber dicht
dran.]<<<<<

— Laughing Man <??:27:??/24-12-56>

>>>>>[Aber zu welchem Preis? Diese Kids wissen nicht mal, wer
Blake war. Sie glauben, ein Gletscher wére ein mit IC beladener Kno-
ten. Sie haben niemals einen im Gebirge liberquert. Selbst wenn sie
wifiten, was Gletscher in Wirklichkeit sind, wiirden sie nur jeden fir
verriickt halten, der einen besteigt. In ihrer Welt hat sich die Meta-
pher in Realitat verwandelt, eine virtuelle Realitat. Es kimmert sie ei-
nen Dreck, was der Begriff in der Echtwelt bedeutet, Gber die sie oh-
nehin nur spotten.]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Vielleicht haben sie ja recht, wer weif3?]<<<<<
— Laughin Man <??:2?:2?/24-12-56>

>>>>>[Das solltest du eigentlich besser wissen. Welchen Wert hat ei-
ne Matrix, die das Leben nicht auch dann erleichtert, wenn man ge-
rade nicht eingestopselt ist?]<<<<<

— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Erzéhl das mal Cind oder Wendell oder Jerusalem. Und
wenn du schon dabei bist, frag Jerusalem nach Billy Blake. Er wird ei-
nen Megapulse komprimierter Anatyse herabladen, ehe du die Fra-
ge fertig eingegeben hast.]<<<<<

— Laughing Man <??:7?:2?/24-12-56>

>>>>>[Ist Jerusalem der mit Tetraplegie und AbstoBungssyn-
drom?}<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Nein, das ist Cind. Jerusalem leidet an schwerer Muskel-
schwache. In deiner wirklichen Welt sind sie bedauernswerte Ge-
schépfe und leichte Beute fir das Raubgetier, das sich da draufien
herumtreibt. In der Matrix sind sie kaum aufzuhatten.]J<<<<<

— Laughing Man <??:??2:2?2/24-12-56>

>>>>>[Aber verdammt noch mal, es ist nicht reall]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Real? Wenn wir dieses schnuckelige Taschensystem ver-
lieBen und uns hinliberschlichen zu dieser stiirmisch aussehenden
Datenfestung, gitteraufwérts von der Fuchi-Pagode, und dann den
richtigen Code in die richtigen Peripheriemodule einspeisten, kénn-
ten wir damitim gréfiten Teil von Seattle den Strom abschalten. Hast
du eine Ahnung, wie viele Menschen das das Leben kosten wiirde?
Was konnte realer sein?]<<<<<
— Laughing Man <??:??2:22/24-12-56>
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>>>>>[In Anbetracht der Umsténde kdme keiner von uns sehr weit
beidem Versuch, das IC dort zu knacken. Aber méchtest du damit sa-
gen, wir miifiten die Realitdt anhand unserer Féhigkeit zu zerstéren
bemessen?]<<<<<

— Ambrose <**:****/24-12-53>

>>>>>[Wann hatten wir es je anders gemacht? Heute sind es die Leu-
te mit den meisten Informationen, die das Sagen haben und die Rea-
litat definieren. Friher war es der Typ, der sein Land mit den am stérk-
stenbewaffneten Rittern verteidigte. Aber aus dieser Starke resultiert
Schénheit, manchmal sogar Frieden. Cind kann wie eine Tigerin ei-
nen Computerkern rausreifien, aber sie steckt die meisten Ersparnis-
se in die Verbesserung der Synths, die sie auf ihren Konzerten per
Matrix spielt. Hatte sie ohne diese Stérke gelernt, diese géttliche Mu-
sik zu machen?]<<<<<
— Laughing Man <??:?77:2?2/24-12-56>

>>>>>[Dein zentrales Argument ist naiv. Denk mal an die Befreiung
der osteuropaischen Nationen vom Sowjetimperium in den spéten
1980ern. Nicht ein Schufl wurde abgefeuert, nicht eine Waffe
benétigt. Uber den ganzen Kontinent hinweg erwies sich die Feder
tatséchtich als dem Schwert Uberlegen. Die ganzen Kanonen und
Panzer konnten die Politbliros nicht vor einem Stiickeschreiber ret-
ten, der Frank Zappa zum Kultusminister ernannt hitte, wéare der da-
malige Prasident Bush nicht noch humorloser gewesen als der Zom-
bie, der ihm im Amt vorausging - und genauso geistios. Aber die
meisten Decker sind lediglich Gossenpunks, die sich schwer mit
Tech beladen haben - sie wiirden wirkliche Befreiung oder Freiheit
nicht mat dann erkennen, wenn man sie thnen auf die Ribe hau-
te.]<<<<<

— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>{Und die meisten Kataphrakten waren absolute Killer. Macht
das diejenigen, die nach Hoherem strebten, weniger wert-
voll?]<<<<<

— Laughing Man <??:??:27/24-12-56>

>>>>>[Nein, natirtich nicht. Weder damals noch heute. Aber was die
neue Welle in den Gittern angeht - so viele kénnten dabei draufge-
hen! So viele werden schlagkréftigere Methoden des Tdtens lernen.
Und wofir? Lukrative Daten.]<<<<<

— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Plus ¢a change ...]<<<<<
— Laughing Man <??:??:?2?/24-12-56>

>>>>>[Ach komm, nicht das schon wieder!]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Sorry. Dann versuch es mal damit: Die Natur der Technolo-
giekurve determiniert ihre Beschleunigung, bis die Infrastruktur kol-
labiert oder sie sich etwas angleicht, was Vinge eine Singularitat
nannte.]J<<<<<

— Laughing Man <??:??2:2?/24-12-56>

>>>>>[Natirlich. Und die Infrastruktur droht in vielen Gebieten be-
reits zusammenzubrechen.}<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Wahrend sich die Vorhersagbarkeit der Ergebnisse techni-
schen Wandels in ebensovielen Gebieten der UngewiBheit
annghert. Was wird also zuerst eintreten - ein kultureller Zusammen-
bruch oder eine kulturelle Transformation?]<<<<<

— Laughing Man <??7:??:2?/24-12-56>
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>>>>>[Viele von uns befiirchten den Zusammenbruch.]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Ah, aber denk mal an die Méglichkeiten der Transformati-
onljcc<<<
— Laughing Man <??:77:??/24-12-56>

>>>>>{Und die Kinder?]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Die meisten wéren ohne den Wandel schon gestorben.
StraBenwaisen, die wie Ratten lebten oder zur Beute von Hollen wiir-
den, brutaler als alles, was wir je durchgemacht haben.]<<<<<

— Laughing Man <??:??:2?/24-12-56>

>>>>>[Aber was hat ES vor? Und warum méchte ES Kinder?]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>(Was ES vorhat? ich kénnte dir mehr (iber die Plane der Dra-
chen erzéhlen als Gber SEINE. Aber natirlich mdchte ES Kinder. Nur
die ganz jungen, sogar diejenigen, die noch nicht sprechen kénnen,
sind in der Lage, die Matrix so sehen zu lernen. Wenn Kiddies mit
wei Sprachen aufwachsen, bezeichnen wir sie als bilingual. Zwei
Muttersprachen, deren Konzepte tiefer eingepragt sind, als es
blofie Sprachbeherrschung erméglicht. Wie sollen wir nun die neu-
enKids nennen? Bikosmisch?]<<<<<
— Laughing Man <??:?2?:??/24-12-56>

>>>>>[Kommt mir kaltschnduzig vor.]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Manche wiirden es als nicht weniger kaltschnéuzig bezeich-
nen, ein Kleinkind wegzuschicken, damit es weit von Zuhause auf-
wéchst, ohne etwas von seiner Herkunft zu erfahren.]<<<<<

— Laughing Man <?7:7?:22/24-12-56>

>>>>>[Aber ich war fast die ganze Zeit da und habe fir ihn ge-
sorgt.J<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Und ES ist jede Nanosekunde da und sorgt auf SEINE Art fir
sie.J<<<<<
— Laughing Man <??:77:??/24-12-56>

>>>>>[lch habe fir das bezahlt, was ich tat. Was fir eine Art Lebe-
wesen benutzt Kleinkinder auf diese Art?]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Das fragst du ausgerechnet heute abend, an diesem speziel-
lenTag im Jahr? ,Denn uns ward ein Kind geboren ..."]<<<<<
— Laughing Man <?7:2?:7?/24-12-56>

>>>>>[Lastere nicht.}J<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>»>>>>{Ich wollte niemanden verletzen. Du folgst deinem Weg, ich
meinem. Du erblickst alle Hoffnung der Welt in der Geburt eines Kin-
des, das anders ist als alle anderen und an das du dich heute abend
erinnerst. Einst glaubtest du die Hoffnung deines Landes und seines
Volkes in der Geburt eines anderen Kindes zu erkennen. Vielleicht
setzt ES SEINE Hoffnung in Kinder, die noch nicht geboren
sind.}J<<<<<
— Laughing Man <??:?27:??/24-12-56>
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>>>>>[Denkst du, ES wiifite, was kommt?]<<<<<
— Ambrose <**:**:**/24-12-56>

>>>>>[Weif} es irgend jemand von uns? ES war letztes Mal nicht da-
bei. Aber ich glaube nicht, daf3 auch nur eine Person auf diesem Pla-
neten sagen kann, iber welche Ressourcen ES verfugt. Uber wel-
ches Wissen.]<<<<<

— Laughing Man <??:??:??/24-12-56>

>>>>>{lch meine ...]<<<<<
— Ambrose <****:**/24-12-56>

>>>>>[Ich weif3, was du meinst. Ich weifd besser als die meisten, was
diesmal kommt. Aber es hat vorher noch nie so etwas wie die Ma-
trix gegeben. Wie dieser neue Kosmos mit den Kraften des alten zu-
sammenwirkt, kann ich nicht sagen. Vielleicht bleibt die Wand zwi-
schen ihnen bestehen, vielleicht nicht. Im Moment wirkt sie solide,
aber nachstes Jahr? Oder néchstes Jahrzehnt? Sogar wir kdnnen es
noch nicht mal vermuten.]<<<<<
— Laughing Man <??:??:7?/24-12-56>

>>>>>[lch denke, nicht. Ist das deine Singularitat? Wenn nichts aus
vergangenen Erfahrungen dir eine ausreichende Datengrundiage
gibt, von der aus du extrapolieren kénntest?]<<<<<

— Ambrose <****:**/24-12-56>

>>>>>[Dicht dran. Eines kann ich dir allerdings erzéhlen.}<<<<<
— Laughing Man <?7?:??:2?/24-12-56>

>>>>>{Und das ist?j<<<<<
— Ambrose <****:**/24-12-56>

>>>>>[Es wird interessant werden.]<<<<<
— Laughing Man <??:7?7:7?/24-12-56>

>>>>>[Oh, du bist wirklich eine grofie Hilfelj<<<<<
— Ambrose <****:**/24-12-56>

>>>>>[Ach, du wiirdest doch nicht wollen, daf} es einfach ist, oder
doch? Oh, und Ambrose?]<<<<<

— Laughing Man <??:77:7?/24-12-56>

>>>>>[Ja?]<<<<<
— Ambrose <****:**/24-12-56>

>>>>>[Frohe Weihnachten!]<<<<<
— Laughing Man <??:7?:7?/24-12-56>

>>ZUGANG BEENDEN

<<ZUGANG BEENDET>>




,Nein, Sir. Wir musaen uns nicht darum kiimmern. Wir sind die Telefongesellschaft.”

= ly fomin. schauspielerin des 20. janrhunderts

.Nein, Blrger. Wir miissen uns nicht diarumkihnmern Wir sind die Telefongesellschaft. Dies ist eine Aufzeichnung.”
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Das vorliegende Kapitel beschftigt sich mit Gittern (Verbindungssystemen) und Hosts
{Computersystemen). Es liefert Informationen tiber die Stufen solcher Systeme, (ber

verschiedene Methoden des Zugangs und anderes, was fiir Decker niitzlich ist.
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gitter

Der Begriff Gitter wird haufig als Synonym fiir die Matrix benutzt,
aber in der Matrix 2.01D steht er fur ein Telekommunikationsnetz
—mit anderen Worten: fir die Telefongesellschaft. Die Situation des
Jahres 2056 kann man auf die Jahre nach dem Crash von '29
zurilickverfoigen, als die meisten entwickelten Nationen zu massi-
ven Monopolen im Bereich der o6ffentlichen Kommunikation
zuriickkehrten. Der Zweck dieses Arrangements war natiirlich, ei-
nen weiteren Crash zu verhindern, und nicht etwa die Forderun-
gen der Megakons zu befriedigen oder den Zugriff der Burger auf
Daten zu kontrollieren oder etwas in dieser Art.

Nationale Gitter bestehen aus einem oder mehreren Regiona-
len Telekommunikationsgittern (RTGs), die im Besitz eines Mono-
polanbieters sind und von diesem unterhalten werden. Ein RTG
umfaBBt gewdhnlich zahireiche untergeordnete Lokale Telekom-
munikationsgitter (LTGs). LTGs kann man mit den Ortsnetzberei-
chen der Telefonnetze des 20. Jahrhunderts vergleichen und
gehoéren ortlichen Zweigniederlassungen oder Lizenznehmern
der jeweiligen Muttergesellschaft.

regionale telekommunikationsgitter [rtg)

Die Topologie der nordamerikanischen RTGs ist in SR I, S. 164 dar-
gestellt. Die Systemstufen fiir die Matrix 2.01D kann man der Sy-
stemstufentabelle fiir die nordamerikanischen RTGs entnehmen.
Die Systemstufen fiir Ubersee-RTGs sind in der Systemstufenta-
belle fir die Ubersee-RTGs aufgefiihrt. Da &ffentliche Gitter einen
solch enormen Verkehr abwickeln und dabei nur tber relativ we-
nige Sicherheitsressourcen verfligen, liegen diese Stufen unter de-
nen eines typischen Hostcomputers.

Wenn man Systemstufen fir ein 6ffentliches Gitter entwickelt,
das nicht in der Liste enthalten ist, kann man voraussetzen, daR das
Gitter Einstiegsklasse Einfach hat, und zieht von allen Stufen 2 ab
(fir eine Bandbreite von 6 bis 8). Einzelheiten zur Erzeugung von
Stufen sind unter Einstiegsklassen, S. 31, zu finden.

Um die Auswirkungen des Matrix 2.01D-Upgrades auf dlteres
Shadowrun-Material zu begrenzen, behalten die Gitter ihre ur-
spriinglichen Sicherheitsstufen.

rtg-systemstufen: nordamerika

RTG Sicherheit Zugang
Aztlan Orange-3 8
Freistaat Kalifornien Grin-4 6
Karibische Liga
Bermuda Grin-2 6
Kuba Orange-3 8
Grenada Orange-4 8
Jamaica Grin-3 6
Siid-Florida Grin-2 6
Virgin islands Griin-2 6
CAS Grin-3 6
NAN
Algonkin-Manitu Griin-4 7
Athabaskischer Rat Griin-3 6
Pueblo Orange-4 8
Salish-Sidhe Grin-3 6
Sioux Orange-3 7
Trans-Polar Aleuten Griin-2 6
Ute Orange-3 7
Québec Griin-2 6
Tir Tairngire Orange-5 7
Tsimshian Orange-5 8
UCAsS Griin-4 6

Kontrolle Index Datel Peripherie
8 6 7 7
8 6 6 7
6 6 6 6
8 7 8 7
8 8 8 8
7 6 6 6
7 6 6 6
7 6 6 6
8 7 8 8
8 7 6 6
8 6 6 6
8 8 8 8
8 7 6 6
8 8 7 7
6 6 6 6
8 7 7 7
8 8 7 7
8 8 7 7
8 8 8 8
8 6 6 6
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gitter und hosts

rfg-systemstufen: ibersee

RTG Sicherheit Zugang Kontrolle Index Datei Peripherie
Deutschland
Grofiraum Frankfurt Grin-4 6 8 6 6 6
AG Chemie* Rot-5 10 10 o 9 o
Frankfurt Orange-3 6 8 6 7 7
Frankfurt Bank Assz.* Rot-5 10 10 8 o 9
Mainz/Wiesbaden Griin-4 6 8 6 7 7
Mannheim/Ludwigshafen Grin-4 6 8 6 7 7
Norddeutschiand Grin-3 6 8 6 7 7
Arkoblock 1-4 Rot-4* 8 10 8 8 8
Berlin Orange-3 6 8 7 6 6
Bremen Griin-5 6 8 6 7 7
Hamburg Griin-4 6 8 6 7 7
Hannover Orange-5 6 8 7 8 8
Riigen Orange-5 8 10 9 9 9
Rhein-Ruhr Griin-4 6 8 6 6 6
KdIn Griin-3 6 8 6 6 6
Dortmund Griin-2 6 8 6 6 6
Disseldorf Grin-4 6 8 6 6 6
Essen Griin-4 6 8 6 6 6
Ruhrmetall Orange-5* 8 9 8 o 10
Ruhr-Universitat Orange-4 6 8 6 7 7
Saeder-Krupp Rot-5* 8 10 9 10 10
Siiddeutschiand Griin-4 6 8 6 6 6
Heidelberg Griin-3 6 8 6 6 6
Minchen Griin-4 6 8 6 6 6
Nirnberg Griin-3 6 8 6 6 6
Stuttgart Grin-4 6 8 6 6 6
SOX Rot-4* 9 10 8 8 8
SOX-Offnet Griin-3 6 8 6 6 6
Grofibritannien Orange-5 7 8 6 7 7
Tir na nOg Rot-5 ) 9 7 8 8
* Gibt einen Eintrittspunkt in ein PLTG an.(siehe unten)
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lokale telekommunikationsgitter [Itg]

Wenn sich der Decker zu Beginn eines Runs ins 6ffentliche Gitter
einloggt, ladt das Deck sein Icon in ein LTG. LTG-Stufen stimmen,
zumindest in Nordamerika, normalerweise mit den Systemstufen
des Mutter-RTG Uberein. In Landern wie Deutschland kénnen je-
doch die Systemstufen von LTGs und ihrem Mutter-RTG voneinan-
der abweichen.

optionale regel: variable Ifg-stufen

Der Spielleiter kann die Systemstufen eines LTG variieren, um die
standigen Systemladefluktuationen, die wechselnden Verbindun-
gen und Alarmzustande zu simulieren, die in LTGs der Normalzu-
stand sind. Nach Wahl des Spielleiters kénnen Fluktuationen be-
stimmte Stellen in einem LTG oder das gesamte LTG beeinflussen
und haben vielleicht nur fiir ein paar Stunden, vielleicht jedoch
wdhrend eines ganzen Abenteuers Bestand.

Um die Stufen eines fluktuierenden LTGs zu bestimmen, wirft
man |WG. Bei einem Ergebnis von 1 oder 2 sinken alle Basis-Sy-
stemstufen im LTG um 1. Fallt eine 3 oder 4, bleiben die Basisstu-
fen unverindert. Bei einer 5 oder 6 steigen die Systemstufen im
LTGum 1.

Der Spielleiter kann bestimmte Veranderungen in den System-
stufen eines LTGs auch dazu einsetzen, um bestimmte Vorfalle wi-
derzuspiegein oder den Hintergrund flr ein Abenteuer zu liefern.

private Itgs

Private LTGs (PLTGs), wie sie auf S. 169 in SR Il erldautert werden,
stellen unabhingige, begrenzte globale Gitter dar. die fiir die Of-
fentlichkeit unzugénglich sind. Die meisten groen Konzerne und
alle Megakonzerne unterhalten mindestens ein PLTG. Die meisten
entwickelten Lidnder haben mehrere staatliche PLTGs, die sich bis
zu militdrischen oder diplomatischen Einrichtungen auferhalb der
Landesgrenzen erstrecken kdnnen.

PLTGs unterliegen den Gesetzen des Konzerns oder Landes,
denen sie jeweils gehdren. Deshalb kénnen PLTG-Eigner jede Ab-
wehreinrichtung installieren, die sie méchten. Und da der Aufbau
eines PLTGs eine betrdchtliche Investition darstellt, knausern die
meisten Eigentimer nicht mit ICs.

PLTGs sind stabile Systeme, und ihre Systemstufen schwanken
nicht.

Wenn der Spielleiter einem spezialgefertigten PLTG System-
stufen zuweisen mdchte, sollte er Sicherheitscodes von Orange
oder Rot in Erwdgung ziehen und Einstiegsklassen von Einfach, wie
unter Einstlegsklassen, S. 31, erldutert. Systemstufen fiir einige
Beispiel-PLTGs sind im Kapitel Matrix Hot Spots, S. 149 ff., zu fin-
den.

gintrittspunhte

Konzern-PLTGs umspannen den Globus. Ein LTG-Code wie
NA/UCAS-NE-3617-EBMMHQ, wie er in den Shadowrun-Grund-
regeln auftaucht, identifiziert eigentlich einen einzelnen Eintritts-
punkt zum EBM2-PLTG, einem Gitter, das Konzernhostcomputer
auf der ganzen Welt miteinander verbindet.

PLTGs unterstlitzen womdglich zahireiche Eintrittspunkte, die
sie mit verschiedenen offentlichen Gittern verbinden. Saeder-
Krupps PLTG zum Beispiel hat einen Eintrittspunkt im Rhein-Ruhr-
RTG in Deutschland (DO3-11) und einen nordamerikanischen Ein-
trittspunkt in New York (NA/UCAS-NE-4212-SKRUPP). Beide
haben die Systemstufe Rot-5/8/10/9/10/10, weil sie im Grunde
Teile desselben Systems sind.

Decker erlangen Zugang zu einem PLTG, indem sie entweder
einen der Eintrittspunkte benutzen oder in einen Host eindringen,
der an diesem PLTG héngt.
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gitter und hosts

bestimmungen

Die meisten Ldnder haben strenge Vorschriften erlassen, was den
Betrieb von PLTGs innerhalb ihrer éffentlichen Gitter anbetrifft, un-
geachtet des Drucks der Konzerne, den gesamten internationalen
PLTG-Zugang zu deregulieren. In Nordamerika haben die Pueblo-
und Ute-Rite, die Sioux-Nation, Tir Tairngire und Aztlan allesamt
Anti-PLTG-Bestimmungen erlassen. Auch in Ubersee sind PLTGs in
manchen Lindern entweder Bestimmungen unterworfen oder
verboten, so in Tir na nOg, Israel, japan, den Konféderierten Aza-
nischen Nationen (auBerhalb der Trans-Swazi-Foderation), einigen
weiteren, stirkeren afrikanischen Staaten und manchen Monopol-
Ministaaten, die praktisch einem der Megakons gehoren.

Die Pueblos, Sioux und Israelis betrachten es als selbstver-
standlich, den gesamten internationalen Datenverkehr ihrer Lander
streng zu {iberwachen, und haben alle PLTGs fiir ungesetzlich er-
kldrt. Die Utes haben PLTGs verboten, weil sie jedes Vordringen der
Technik in den Bereich ihrer Souverdnitdt als Bedrohung der alten
Wege auffassen. Die beiden Tirs sind dermaBen paranoid, was Ge-
heimhaltung angeht, da® man Uber ihr primédres Motiv beliebig
spekulieren kann.

Im allgemeinen sind PLTG-Bestimmungen politisch motiviert,
und es mangelt ihnen an innerem Zusammenhang. So behalten
sich Megakons in Landern, die ihnen effektiv gehoren, das Recht
vor, ihre eigenen PLTGs zu betreiben, wahrend sie anderen das
gleiche Recht versagen. In dhnlicher Weise erlaubt Japan solchen
Konzernen den PLTG-Zugang, die in japanischem Besitz sind,
widhrend ausldndischen Kons das gleiche verwehrt bleibt. Und
Uberrascht es irgend jemanden, daft das PLTG von Aztechnology
das einzige PLTG ist, das in Azdan {rei betrieben wid?

jachpoints

Jackpoints bestehen aus den physikalischen Verbindungsstlicken,
mit denen sich Decker Zugang zur Matrix verschaffen. Jede Art von
Jackpoint hat drei Werte — Aufspiiren, Zugang und Basisband-
breite.

Der Aufspurfaktor gibt an, wie leicht ein Jackpoint ausfindig zu
machen ist. Je niedriger der Aufsplrfaktor, desto leichter hat es
Aufspur-IC (siehe S. 45), den Jackpoint zu lokalisieren. Der Auf-
spurfaktor gilt fiir den gesamten Run eines Deckers.

Der Zugangsmodifikator des Jackpoints wirkt sich auf alle Zu-
gangsproben aus, die der Decker wéahrend eines Runs wiirfelt.

Der Wert fir die Basisbandbreite reprdsentiert die maximale
Bandbreite, die der Jackpoint akzeptiert, ohne seinen Aufsplirfak-
tor weiter zu reduzieren (eine Erlduterung der optionalen Band-
breitenregeln ist unter Cyberdecks, S. 81, zu finden). Ubersteigt
die Bandbreite des Deckers die Basisbandbreite des Jackpoints, kal-
kuliert man mit der nachstehenden Formel den Bandbreiten-Auf-
splrmodifikator. Man teilt die Bandbreite des Deckers durch die
Basisbandbreite und rundet das Ergebnis ab. Diese Zahl muitipli-
ziert man mit - 1. Das Ergebnis ist der Bandbreiten-Aufsplirmodifi-
kator. So hat zum Beispiel ein Decker mit 78 Mp auf einem Jack-
point mit einer Basisbandbreite von 20 einen zusdtzlichen
Aufspirmodifikator von -3 (78 : 20 = 3,9 auf 3 abgerundet und mit
-1 multipliziert). Der Bandbreiten-Aufspiirmodifikator kann sich im
Verlauf eines Runs andern, wenn die 1/0O-Bandbreite zu- oder ab-
nimmt, aber er kann niemals unter den Modifikator fur die lcon-
Bandbreite des Deckers sinken, weil der letztgenannte Wert fiir den
kompletten Matrixlauf feststeht.

Der Spielleiter kann die Basisbandbreite von Jackpoints je nach
Ortlichkeit variieren. So kénnten beispielsweise Jackpoints in ei-
nem billigen Hackerhotel, wo gestohlene Tridverbindungen ange-
boten werden, eine Basisbandbreite von 10 Mp haben, wdhrend es
die optischen Verbindungen in einem Biro oder Luxuswohnkom-
plex vielleicht auf Basisbandbreiten von 40 oder 50 Mp bringen.
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Nachstehend werden die entscheidenden Daten verbreiteter
Jackpoints erldutert.

legaler zuaang

Aufspiirfaktor: -2

Zugang: -2

Basisbandbrelte: 20

Ein Jackpoint mit legalem Zugang reprasentiert den Zugang per le-
gal registriertem Tridfon. Es muB nattirlich nicht dein Tridfon sein,
Omae!

illegaler zugang

Aufspiirfaktor: +0

Zugang: +0

Basisbandbreite: 20

Ein Jackpoint mit illegalem Zugang reprasentiert entweder den Zu-
gang per illegalem Tridfon-Anschiuf (eine skrupellose Seele hat
sich den Service der Telefongesellschaft erschlichen) oder eine
Zapfstelle, eine illegale Schaltbox, die man direkt an eine optische
Clasfaserverbindung gehdngt hat. Decker benutzen meist Jack-
points mit illegalem Zugang.

SﬂtE””EHVthiﬂﬂUﬂﬂ

Aufspiirfaktor: siehe S. 30

Zugang: +2

Basisbandbrelte: 50

Der Satellitenjackpoint wird detailliert unter Satellitenverbindun-
gen, S. 30, beschrieben.

workstation

Aufspiirfaktor: -4

Zugang: -4

Basisbandbrelte: 50

Workstations bestehen aus Cyberterminals, die direkt mit einem
Host verbunden sind. Nattrlich benutzt ein Decker nicht das
schlappe Cyberterminal, das das Unternehmen bereitstellt, son-
dern hdngt das eigene Deck an dieselbe Kommleitung. Auf-
spiiren-Programme machen diese Dinger ruckzuck ausfindig, aber
es ist halt kinderleicht, da einzusteigen.

peripheriegerdt
Aufsplirfaktor: +4
Zugang: +4
Basisbandbreite: 20
Peripheriegerate sind genau das richtige Mittel fiir das klassische,
heimliche Einschleichen durch die Hintertir. Vielleicht komman-
diert der Zielhost eine Gitterverteidigung, mit der nicht zu spaBen
ist, und vielleicht bewachen dicke Gorillas mit noch dickeren Knar-
ren die Buroterminals. Aber wenn das System auch ferngesteuer-
te Anlagen betreibt ~ eine automatische Fabrik, ein Sicherheitster-
minal, womdglich gar nur einen Getrankeautomaten — kann der
Decker auf diesem Weg sein lcon an dem ganzen supertolien IC
vorbei- und direkt ins Herz des Systems hineinmogeln.
Peripheriegerate sind ein biBchen schwieriger aufzuspiiren als
die meisten fJackpoints, weil ICs in der Regel zundchst nach Komm-
leitungen suchen und andere Input-Quellen erst dann abfragen,
wenn sie bei den SANs nur Nieten gezogen haben. Es kostet den
Decker allerdings Schweif, den Zugangscode eines Peripherie-
gerdtes zu knacken, da die meisten Systeme nicht darauf einge-
richtet sind, Befehle von einer Sodamaschine entgegenzunehmen.
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konsolenzugang

Aufspiirfaktor: -6

Zugang: siehe Text

Basisbandbreite: unbegrenzt

Eine Konsole ist entweder die tatsdchliche Steuertafel eines Main-
frame oder eine Workstation, die mit Konsolenzugang eingeloggt
ist. Konsolenzugang wird auch Supervisor-, Super-User- oder Sy-
sop-Zugang genannt. Aufspiren-1C kann einen Jackpoint mit Kon-
solenzugang ganz leicht ausfindig machen, aber andererseits bie-
ten solche Jackpoints einem Decker leichten Einstieg. Méchte er via
Konsolenzugang in ein System eindringen, halbiert man die Zu-
gangsstufe und den Sicherheitswert des Systems, und das gilt fiir
sdmtliche Zugangsproben. Dariiber hinaus kann der Decker soviel
Bandbreite benutzen, wie er méchte, ohne den Aufspiirfaktor des
Jackpoints dadurch zu senken. Um jedoch Konsolenzugang zu er-
halten, braucht man ein wirklich heiRes Bodenteam aus Runnern,
die den Decker in den Maschinenraum bringen und ihn dort lange
genug am Leben halten, da er sein Biz durchziehen kann.

pitter-sicherheitskonten

Durch einen Wechsel des LTG innerhalb desselben RTG wird das Si-
cherheitskonto, das gegen den Decker gefiithrt wird, nicht ge-
16scht. Loggt sich beispielsweise jemand in UCAS-SEA-2206 ein
und erreicht dort Kontostand 2, wechselt dann in das UCAS-SEA-
RTG-Zentralsystem, wo der Kontostand auf 3 steigt, um schiieBlich
in UCAS-SEA-4206 einzudringen und weitere 2 Punkte auf seinem
Konto zu kassieren, so erreicht der Kontostand 5 und wird auf die-
ser Grundlage weitergefiihrt, solange der Decker in irgendwelche
UCAS-SEA-Gitter eingeloggt bleibt. Wechselt er jedoch in ein an-
deres RTG, folgt ihm der Kontostand nicht.

plfgs und sicherheitskonten

Da PLTGs sehr aktive Sicherheitsroutinen unterhalten, bleibt ein in
einem bestimmten RTG aufgebautes Sicherheitskonto giiltig,
wenn der Decker sich von diesem RTG aus in ein PLTG einloggt.
Der Grund dafiur ist, da® PLTGs ..Sicherheitsmarker” von RTGs
Ubernehmen, wenn sie Einloggvorgédnge bestétigen. Das kann da-
zu fihren, daB ein Decker ein dickes Konto anhiuft, wahrend er
sich seinen Weg durch die offentlichen Gitter bahnt, und dann IC
ausldst, kaum daB er privaten Datenraum betritt.

Der Decker aus unserem Beispiel behielte sein Sicherheitskon-
to von 5, wenn er von dem fraglichen RTG aus in ein PLTG
vordringen wiirde. Reicht dieser Kontostand, um Sicherheitsreak-
tionen in dem PLTG auszuldsen, geschieht dies, sobald der Ein-
loggvorgang abgeschiossen ist. Wie auch immer das unmittelbare
Resultat aussieht, jedenfalls beginnt im genannten Beispiel der
PLTG-Kontostand bei 5 und steigt womdglich schon wéhrend des
Einloggens weiter an.

systemoperationen in gittern

Aufier den nachstehenden Systemoperationen kann ein Decker je-
derzeit die Operation . Elegantes Ausloggen* durchfithren. Eine Er-
lduterung des Eleganten Ausloggens und anderer Systemopera-
tionen ist unter Systemoperationen, S. 108, zu finden.

vom jackpoint aus

Decker, die sich via legales oder illegales Trid einstdpseln, kénnen
lediglich die Operation .In LTG einloggen” ausfiihren. Anschiie-
Bend miissen sie den Host/das Gitter ausfindig machen, in den
oder das sie eindringen mochten, falls sie dessen Standort noch
nicht kennen. Decker, die sich per spezialisierter Workstation, Pe-
ripheriegerdt oder Konsole einstopseln, konnen nur die Operation
~In Host einloggen” durchfiihren, und sie missen sich in den Host
begeben, der die von ihnen benutzte Vorrichtung kontrotliert.




yom Ifg aus

Sobald der Decker in ein LTG eingeloggt ist, kann er zum Mutter-
RTG weitergehen, indem er ,In RTG einloggen” durchfiihrt, oder er
kann versuchen, sich Zugang zu einem Host zu verschaffen, der am
LTG hdngt, indem er ,In Host einloggen” durchfiihrt. Ist auch ein
PLTG mit dem LTG verbunden, in dem er sich aufhdit, kann er ein
.In LTG einloggen*” versuchen, um dort einzubrechen.

Vom LTG aus sind auch die Operationen Falsche Datenspur und
Einstellen moglich.

Man darf nicht vergessen, daB der Decker bei Eintritt in ein
PLTG das gesamte Sicherheitskonto behdlt, das er bei vorange-
gangenen Proben im RTG und dessen LTGs angesammelt hat. Da-
durch kann er im PLTG sofort Probleme bekommen.

vom rtg aus
Ist der Decker einmal in ein RTG eingeloggt, kann er von dort aus
entweder per ,In RTG einloggen* in ein anderes RTG weitergehen
(also eine ,Fernverbindung" herstellen, um ins Gitter eines ande-
ren Teils der Welt zu gelangen), oder er betritt irgendein LTG, das
an seinem RTG hangt, und fiihrt dazu . In LTG einloggen* aus.
Dem Charakter sind in einem RTG auch die folgenden Opera-
tionen moglich: Zugang lokalisieren, Gespréch fiihren, Falsche Da-
tenspur, Einstellen und Gesprach anzapfen.

vom pltg aus
In einem PLTG kann der Decker jede Systemoperation ausfiihren,
die auch in 6ffentlichen RTGs und LTGs méglich ist.

Satellitenverindungen

Wenn der Decker direkt einen Kommunikationssatelliten anzapft,
um die Matrix zu betreten, nimmt er hdhere Zugangsmindestwiir-
fe in Kauf, um eine teilweise Immunitit gegen Aufspiiren-IC zu er-
halten. Die Signalverzogerung bei einer Satverbindung senkt zu-
dem die Reaktion um -2.

Obwohi Aufspiir-IC den Satelliten-Jackpoint ausfindig machen
kann, ist es nicht in der Lage, den physischen Standort des Deckers
zu bestimmen, was eine physische Reaktion auf das Eindringen in
die Matrix unméglich macht. Die {ibrigen Effekte eines erfolgrei-
chen Aufspirens gelten jedoch auch dann (siehe Aufspiir-IC,
S. 45).

Um via Satellit in die Matrix einzudringen, benétigt der Decker
ein mit einem Satelliten-interface ausgestattetes Deck (sie-
he Cyberdecks, S. 81 ff.). Die Satverbindungs-Software
ermoglicht ihm, einen Komsatelliten zu lokalisieren.
Der Grundzeitraum fir die Isolierung des Satelliten
und die Anpeilung seines Transpondersignals be-
tragt 3 Minuten. Um den Vorgang erfolgreich
abzuschlieBen, muB dem Decker eine
Computerprobe gegen einen Mindest-
wurf gelingen, der auf den herr-
schenden Bedingungen beruht
(siehe Tabelle der Mindestwiir-
fe fur Satverbindungen).

Fallt bei dieser Probe keinerlei
Erfolg, schafft es der Decker
nicht, den Satelliten zu loka-
lisieren oder den Transponder
anzupeilen.  Als  Faustregel
kann der Spielleiter dem Cha-
rakter erlauben, nach unge-
fahr flinf Minuten einen erneu-
ten Versuch zu wagen, in
ernsten Situationen auch hau-
figer.

mindestwirfe fir satverbindungen

Verhdltnisse Mindestwurf
Offenes Geldnde, klarer Blick zum Horizont 2
Offenes Geldnde, ein paar Hindernisse 3
Offenes Geldnde, Berge oder dichter Wald 6
Vorstadtbereiche 3
Leichte urbane Besiedelung 6
Innenstadt 8
Schlechtes Wetter (mehr als nur bewdlkt) +2

decking im satelliten

Fir Spielzwecke funktionieren Satelliten wie LTGs, sind jedoch als
Orange-Durchschnittlich oder sogar als Orange-Schwer einge-
stuft, dazu ohne jeden Abzug auf die Subsystemstufen. Militarische
oder private Konzern-Komsats sollten als Rot-Schwer eingestuft
werden.

Sobald der Decker den Satelliten lokalisiert hat, kann er die
Operation ,In LTG einloggen* ausfiihren, um Zugang zu finden.
Vom Satelliten aus ist es dann méglich, per ,In RTG einloggen” in
jedes RTG der Erde vorzudringen. Auch die meisten Systeme im
erdnahen Orbit sind von hier aus erreichbar, falls sie diesen spezi-
ellen Satelliten fir Kommunikationszwecke benutzen. Fiir den Fall,
daB irgendein selbstmérderisch eingesteliter Decker danach fragt:
Nein, Ziirich-Orbital verwendet kein Satelliten-Protokoll dieser
Art, also ist dieser Trick keine gangbare Hintertdr in diese , jCigste”
aller Matrix-Doménen.

Ein in einem Satelliten angesammeltes Sicherheitskonto
nimmt der Decker in das RTG mit, in das er von dort aus vordringt.

hosfs

Hostsysteme dienen der Sechsten Welt als die Computerinstalla-
tionen, wo sie alle ihre Informationen verarbeitet. Milliarden Nuyen
und uniiberschaubare Megapuises an Daten flieen tdglich durch
diese Systeme. Hostsysteme sind Schatzkammern, in denen Ge-
heimnisse gelagert werden — die technischen Wunder Hunderter
von F&E-Abteilungen, der heimliche Schmutz der schimmernden
Konzernwelt, geheime Identitdten und wahre Namen.

sicherheifscodes

Der Sicherheitscode eines Hosts gibt das Niveau seiner Sicher-
heitsvorkehrungen an. Im aligemeinen spiegett dieses Niveau wi-
der, wie heikel die gespeicherten Daten sind, aber womdglich ist
es auch nur Ausdruck der Paranoia, an der der Eigentiimer des
Hosts leidet.

blave hosts

Zu den Blauen Hosts gehoren die meisten éffentlichen Datenban-
ken: Nachrichtenfax-Verteiler, 6ffentliche Bibliotheken, Verzeich-
nisse von Komcodes — also so ziemlich alles, was kostenlos ange-
boten wird, ob von staatlicher Seite, einem Konzern oder einer
Privatperson. Auch kieine Unternehmen, deren Mittel nicht aus-
reichen, um ihre Systeme zu sichern, haben im allgemeinen Blaue
Hosts.

Jeder rotznasige Matrix-Mochtegern mit einem billigen Deck
und freier Zeit nimmt Blaue Systeme aufs Korn, weshalb diese Sy-
steme meist auch ganz schon mit Matrix-Graffiti versehen sind: Vi-
ruscodes, die obszéne , Witze” darstellen, wenn ein User sich ein-
loggt, Datenspeicher, die durch Vandalismus verwistet wurden,



gifrter uvnd hosts

amateurhafte Icons, die einfach im Speicher herumhocken und je-
den andden. Die ,Schutzprogramme*, mit denen Blaue Systeme
haufig befrachtet werden, sind schon etwas (ibler. Diese Smart-
frames fetzen Systemdateien auseinander, wenn die Netpunks
nicht ihre wéchentliche ,Zuwendung" seitens des Systemeigners
erhalten.

griine hosts

Griine Hosts sind durchschnittliche Systeme, aber man sollte nie
den Fehler machen, sie als leichte Beute zu betrachten. Sie sind Ein-
dringlingen gegeniiber vielleicht geduldiger als Orange oder Rote
Systeme, aber sie kdnnen mit jedem IC ausgestattet sein, das man
auch in heiReren Hosts antrifft.

Zu den Griinen Hosts gehéren offentliche Datenbanken, die
minimale Benutzergebliren verlangen, offene Computernetze von
Colleges (ausgenommen die mit den Daten konzern-finanzierter
Forschungsprojekte) und Konzern- und Regierungscomputer, auf
denen die alltdagliche Blroarbeit lduft.

orange hosts

Orange Hosts bilden sich etwas darauf ein, sichere Systeme zu
sein, ja betrachten sich gar als Killerhosts mit wildem Blick. Oran-
ge Hosts speichern das, was man im aligemeinen ,geheime” Da-
ten nennt, und fithren Verarbeitungsaufgaben durch, die fiir den
Betreiber wichtig, aber nicht lebensnotwendig sind. Zu den Oran-
gen Systemen gehdren der typische Industrie-Controller sowie die
Netze, die vom mittleren Management in einem typischen Kon-
zernbiiro benutzt werden.

rote hosts

Rote Hosts bieten das legale HochstmaR an Sicherheit. Sie enthal-
ten ,streng geheime” Daten, oft von der Art, fiir deren Schutz der
Eigner sogar Gber Leichen geht, sowie fur den Erfolg eines Projekts
entscheidende Arbeitskontrollen (Lebenserhaltung, Labors und
Fabriken von entscheidender Bedeutung, Energiegitter und &hnli-
ches). Die Abwehreinrichtungen sind meist tédlich — ein Decker
kann in Roten Systemen nicht damit rechnen, daB erst ,Warn-
schiisse” abgegeben werden.

ginstiegsklassen

Die Systemstufen eines Host-Computers — der Sicherheitswert
und die Subsystem-Stufen — beruhen auf einer GréRe, die Ein-
stiegsklasse genannt wird. Die Matrix 2.01D stuft Systeme nach
den Einstiegsklassen Einfach, Durchschnittlich und Schwer ein. Die
Linstiegsklasse bemift sich im aligemeinen an der ,Benutzer-
freundlichkeit”, die das System haben muB, um seiner Aufgabe ge-
recht zu werden, und an der Anzahl User, die an einem normalen
Tag Zugang zum Host suchen.

tinfache systeme

Im allgemeinen stehen die Funktionen eines Einfachen Systems
zahlreichen verschiedenen Usern und Biiros zur Verfligung. Derlei
Systeme wickeln ein enormes Aufkommen an Datenverkehr ab,
und ihre Verarbeitungskapazitdt wird zahlreichen Anforderungen
gerecht. Deshalb kénnen diese Hosts auch nur magere Ressourcen
fir die Sicherheit abzweigen. Zu den typischen Einfachen Syste-
men gehdren hochzentralisierte Konzerncomputer, Schul- und
Universitdtssysteme sowie billige, von kleinen Unternehmen in-
stallierte Anlagen.

durchschnittliche systeme

Fir gewohnlich unterstiitzt ein Durchschnittliches System eine
kleinere Userbasis als ein Einfaches, und sein Datenverkehr ist be-
grenzter und sicherer. Das typische Durchschnittliche Konzernsy-

stem dient einem einzelnen Biiro oder einer einzelnen Abteilung,
wobei die Userbasis hdufig auf Manager und ihre unmittelbaren
Mitarbeiter begrenzt ist. Auch florierende kleine Unternehmen be-
nutzen Durchschnittliche Systeme; das gleiche gilt fiir F&E(For-
schungs & Entwicklungs)-Projekte ohne direkt welterschiitternde
Zielsetzung.

schwere systeme

Schwere Systeme bearbeiten die am strengsten gesicherten Daten,
und der Zugang ist auf wenige User beschrédnkt. Typische Schwe-
re Systeme sind beispielsweise Finanztransfersysteme, wichtige
F&E-Einrichtungen, private Managementnetze, gesicherte Militar-
systeme, praktisch alle Geheimdienstsysteme sowie besonders
kritische offentliche Systeme wie die Luftverkehrskontrolle oder
die stadtische Energieversorgung.

systemstufen

Der Spielleiter legt die Systemstufen eines Hosts anhand der Ein-
stiegsklasse fest. Dazu wiirfelt er entweder oder legt die Stufen be-
liebig fest.

wfallserzengung

Um Systemstufen zufdllig zu bestimmen, wirft der Spielleiter ein-
fach die Wiirfel, die auf der Host-Systemstufen-Tabelle angegeben
sind (1 W3 entspricht dabei 1 W6, geteilt durch 2). Die Tabelle geht
davon aus, daB ein ,,durchschnittlicher” Decker Utilities mit Stufe 4
benutzt; deshalb kann die Verwendung der Tabelle zu Systemstu-
fen flhren, die Deckern mit betrdchtlich héheren Utilitystufen
kaum eine Herausforderung bieten. In solchen Fallen solite der
Spielleiter vielleicht die Systemstufen mit Hilfe der Festlegungs-
methode (siehe unten) bestimmen.

host-systemstufen-tabelle

Einstlegsklasse  Sicherheitswert Subsystemstufen
Einfach 1W3+3 1W3 +7
Durchschn. IW3 +6 2ZW3 +9
Schwer 2W3 + 6 IW6 + 12

Der Spielleiter entwickelt einen Host-Computer, der
wichtige Beweise fiir die Betriigereien eines Konzerns
enthilt. Er legt fest, daB der Computer zu einem Regio-
nalbiiro von Aztechnology gehért. Die Anlage enthilt
heikle Daten, und AZT ist notorisch paranoid, was
Decker angeht, also erhilt das System Sicherheitscode
Rot. Es muB jedoch einer einigermaBen groBen Userba-
sis effektiv zur Verfiigung stehen, so daB der Spielleiter
es als Durchschnittliches System einstuft.

Er wirft 1W6, um den Sicherheitswert zu bestimmen.
Es félit eine 3, die durch 2 geteilt (und aufgerundet) ein
Ergebnis von 2 liefert. Das ergibt einen abschlieBenden
Sicherheitswert von 6 + 2 = 8. Nun wird fiinfmal fiir die
Subsystemstufen gewiirfeit. Bei einem Durchschnittli-
chen Host nimmt man jeweils 2W3 + 9. Der Spielleiter er-
hilt SchluBBergebnisse von 11, 15, 13, 13, 12. Somit lau-
ten die kompletten Systemstufen fiir den AZT-Host:

Sicherheit: Rot-8

Zugang: 11

Kontrolle: 15

Index: 13

Datei: 13

Peripherie: 12

Oder in Kurzform: Rot-8/11/15/13/13/12.
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Das ist ein Hammer fiir einen Anfanger-Decker mit
Computer-6 und einem billigen Deck. Fiir einen narbigen
Matrixveteran, der die Tasten eines Fairlight traktiert, ist
es Kleinkram. Die 99 Prozent der Decker, die irgendwo
dazwischen angesiedelt sind, sollten wenigstens einen
Moment iiber dieses System nachdenken.

die festlequngsmethode

Der Spielleiter kann den Systemstufen eines Hosts auch wie folgt
einfach Werte zuweisen, was ihm ermdglicht, Hosts zu schaffen,
die flir Decker mit den entsprechenden Ressourcen interessante
Gegner darstellen.

Einstiegsklasse Sicherheitswert Subsystemstufen
Einfach 4 bis 6 8 bis 10
Durchschnittl. 7 bis 9 11 bis 15
Schwer 8 bis 12 13 bis 18

Aber egal, weiches Verfahren der Spielleiter fiir die Bestim-
mung der Systemstufen verwendet, er kann stets eine Stufe nach
oben oder unten korrigieren, damit sie besser zu den Fihigkeiten
der Spielercharaktere paft. Er muf dabei achtgeben, daB die Stu-
fen immer zu dem fiktionalen System passen, das sie reprisentie-
ren. So miifite ein System in Fuchis Chiba-Netz eine harte NuB sein,
und seine Systemstufen sollten diesen Schwierigkeitsgrad wider-
spiegeln. Ein Spielercharakter ohne herausragende Fertigkeiten
und heifte Utilities sollte einfach nicht die Spur einer Hoffnung ha-
ben, ein solches System zu knacken. Am besten befolgt man die
nachstehenden allgemeinen Richttinien fiir die Festtegung der Stu-
fen.

Ein Mindestwurf von 3 oder weniger ist Kinderkram. Selbst der
normale Spielercharakter am Anfang seiner Entwicklung, mit
Computer-6 und einem anstdndigen Entdeckungsfaktor, der ihm
das IC vom Hals hdlt, wird mit solchen Stufen meistens fertig, be-
sonders wenn dahinter nur 4 oder 5 miide Punkte Sicherheit ste-
hen. Ein Durchschnittliches System wird einem Decker mit solchen
Stufen harten Widerstand entgegensetzen. Ein Schweres System
wird ihn wahrscheinlich besiegen, wenn er nicht viel Gliick hat.

Decker mit einer Fertigkeitsstufe von 8 oder mehr, einem Ent-
deckungsfaktor von 8 oder 9 und Utilities im Bereich von 8 oder
mehr Punkten werden Schwere Systeme als Herausforderung em-
pfinden, aber als eine, die sie meistern kénnen.

optionale regel: variable subsystemstufen

Der Spielleiter kann einzelne Subsystemstufen
eines Hosts anheben oder senken, um dem ent-
sprechenden System ein bestimmtes Flair zu
verleihen. Méchte der Spielleiter einem Decker
zum Beispiel den Zugang zu einem Einfachen
System erschweren, gleichzeitig das Team aber

gitfter und hosts

weisen als die Basisdateistufe des Systems. Gleichzeitig kénnten
die Personal-Management-Dateien, darunter alle E-Mails und per-
sonlichen Aufzeichnungen, Arbeitspldne und so weiter in der Da-
teistufe um 2 Gber dem Basiswert liegen.

systemtricks

Obwohl das Kapitel Systemoperationen (S. 108 f.) die meisten
Host-Systemoperationen erldutert, erscheinen an dieser Stelle
einige Systemtricks, weil man sie als ,Meta-Operationen® be-
trachten kdnnte — als Operationen, die die gesamte Umgebung be-
einflussen, in der Decker und Programme agieren. Der ,Raus-
schmeifer”-Host stellt ein ausgezeichnetes Beispiel fiir eine
solche Meta-Operation dar.

rausschmeifier

Ein RausschmeiBer-Host fahrt ein scheinbar niedriges Sicherheits-
niveau, steigert jedoch die eigene Sicherheitsstufe, wenn er einen
Eindringling entdeckt. In seinem normalen Zustand kénnte er mit
Oranger oder Griiner Sicherheit ausgestattet sein. Wenn das Si-
cherheitskonto einen bestimmten Schwellenwert erreicht, norma-
lerweise schon nach recht wenigen Proben, lidt der Mainframe fak-
tisch einen neuen Sicherheitscode ein und verwandelt sich in ein
Rotes System mit héherem Sicherheitswert.

Ein Beispiel: Ein Decker loggt sich ein und fithrt die diagnosti-
sche Operation ,Host analysieren” aus, wobei er feststellt, daB er
einen Griin-4-Host betritt. Null Problemo. Dann geht er seinen Ge-
schaften nach und 16st dabei den Rausschmeifer aus. In der nich-
sten Runde verwandelt sich das System in einen Rot-8-Host!

Ein Rausschmeifier braucht eine Runde, um die Steigerung
vorzunehmen. Wenn ein Decker einen RausschmeiBer auslést,
wiirfelt der Spielleiter eine Sensor(Sicherheitswert)-Probe, wobei
er den urspriinglichen Sicherheitswert des Systems benutzt. Fallt
bei dieser Probe mindestens ein Erfolg, bemerkt der Decker den
Anstieg der Sicherheitsstufe, muf jedoch die Operation ,Host
analysieren” ausflihren, um den neuen Sicherheitscode und den
neuen Sicherheitswert festzustellen. Fiir die Operationsprobe gilt
bereits die neue Sicherheitsstufe. Erzielt der Decker liberhaupt kei-
nen Erfolg, muB er noch einmal ,Host analysieren” anwenden, um
herauszufinden, warum der Computer sich auf einmal so feindse-
lig verhdlt. (Eine Erlduterung der Operation ,Host analysieren* ist
aufS. 114 zu finden.)

Sicherheitsstufe: Rot-8

Datei: 11
Peripherie: 13

Sicherheitsstufe: Orange-6

Datei: 10
Peripherie: 8

Zugang: 11
Kontrolte: 13
Index: 14

Zugang: 9
Kontrolle: 10
Index: 7

zu einem innovativen Vorgehen wie einem An-
griff auf eine Kon-Niederlassung in der physi-
schen Welt ermutigen, dann kénnte er die Zu-
gangsstufe fiir Eintrittspunkte an offentlichen
Gittern um 2 heraufsetzen und sie bei einer spe-
zialisierten Workstation oder einem Peripherie-
gerdt um | senken, wahrend er gleichzeitig die
Zugangsmodifikatoren dieser Jackpoints veran-
dert.

Vielleicht variiert er auch die Dateistufen ei-
nes Hosts, indem er zum Beispiel festlegt, da
die Public-Relations-Dateien des Systems (also
die Informationsbroschiiren des Informations-
zeitalters) eine um 2 niedrigere Dateistufe auf-

Sicherheitsstufe: Rot-8

Datei: 11
Peripherie: 13

Sicherheitsstufe: Orange-6

Datei: 10
Petipherie: 8

Zugang: 1

Zugang: 9
Kontrolte: 19
Index: 7

Kontrolle: 13
Index: 14

Sicherheitsstufe: Griin-6

Datei: 9
Peripherie: 10

Zugang: 9
Kontrolle: 10
Index: 8
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Hochsicherheitsbereiche eines bestimmten Hosts kdnnen
auch als automatische Rausschmeifer funktionieren, ungeachtet
des Sicherheitskontos. So kénnte zum Beispiel jede Systemopera-
tion an streng geheimen Forschungs&Entwicklungs-Dateien einen
Rausschmeifer ausldsen, sobald der Host auch nur einen Erfolg ge-
genden User erzielt. Selbst legitime User, die diese Dateien éffmen,
aktivieren dadurch womdglich eine hdhere Sicherheit, genau wie
ein autorisierter Bankangestellter, der einen Tresor 6ffnet, damit
vielleicht Alarmsirenen und Leuchtsignale in Gang setzt.

chokepoints

Lin Chokepoint-Host existiert nur zu dem Zweck, unautorisierten
Zugang zu wichtigeren Computern zu blockieren. Traditionell be-
schiitzen solche Hosts andere Systeme in einer vernetzten Anord-
nung, so daf User den Chokepoint-Host durchqueren miissen, um
andere Hosts des Systems zu erreichen.

Im allgemeinen beschiitzen Chokepoints wichtige Hosts, die
konstanten Matrixzugang aufrechterhalten missen, zum Beispiel
in Sachen Finanzmanagement, Luftverkehrskontrolle und Energie-
versorgungs-Management. Der Chokepoint hat normalerweise
hdhere Systemstufen als der Host, den er schiitzt, besonders wenn
er Systeme mit hohem Zugriffsvolumen abschirmt, die normaler-
weise Einstiegsklassen von Einfach oder Durchschnittlich haben.

Die ,Killing Jar*-Architektur des Denver-Datenhafens ist eine
der hochsten Entwickiungen des Chokepoint-Designs (siehe S. 79
in Denver, The City of Shadows). Geriichte wollen wissen, daB die
dortigen Ingenieure einen massiv parallel geschalteten Ultramini
nur fiir die Aufgabe abgestellt haben, das mérderische IC dieses
Entwurfs zu fahren. Sicherlich braucht man auch etwas, was min-
destens so stark ist, um diesen Chokepoint so unpassierbar zu ge-
stalten, wie er anscheinend ist.

Chokepoints kénnen sich auf Matrixruns als Hemmnisse erwei-
sen. Es steht dem Decker frei, sich mit brutaler Gewalt und hei3en
Programmen einen Weg hindurch zu bahnen, aber das entwickelt
sich womdglich zu einem echten Gliicksspiel. Am cleversten wire
es, sich alternative Zugangspfade zum Zielhost zu suchen, die es
dem Decker ermdglichen, den Chokepoint-Host ganz zu umge-
hen.

fFigur 1 im Diagramm des Chokepoint-Designs zeigt ein einfa-
ches Beispiel fir dieses Arrangement. Der einzige Weg zum Ziel-
host fiihrt durch den Roten Host, der das System mit dem LTG ver-
bindet. Solange der Decker das Gitter nicht generell umgeht und
sich per Workstation, Peripherie oder einem dhnlichen Jackpoint
Zugang verschafft, muf er sich mit dem Rot-8-Monster auseinan-
dersetzen, um an die Schndppchen im Orange-6-Host heranzu-
kommen. In Wirklichkeit sind solche Anordnungen jedoch seiten,
von den geheimsten Systemen mal abgesehen, denn nur wenige
Operator kdnnen es sich leisten, so viele Ressourcen in einer un-
passierbaren Sicherheitsmauer zu binden. Figur 2 zeigt eine ge-
brduchlichere Konfiguration. Hier blockiert ein garstiger Choke-
point den offentlichen Zugang zum Zielhost, aber ein Decker kann
ihn via Konzern-PLTG und einen schlappen Biiro-LAN mit einer
Spezialverbindung zum Zielhost umgehen.

falltiren

falitiren sind ,Geheimgéange" von einem Host zum anderen oder
von einem Host zu einem PLTG. Ein Host scheint vielleicht von der
Matrix isoliert, wahrend er Uber einen Komport verfligt, der nicht
iiber seine Zugangsroutinen erreichbar ist. Statt dessen kontrofliert
ein anderes Subsystem die Passage zum Zielhost.

So versteckt zum Beispiel die Shiseki-gumo, ein Yakuza-Clan,
ihren Hauptcomputer hinter einer Falltiir in dem unauffilligen
Griin-5-Geschaftscomputer der Firma Tri-Marine Exports. Wiirde
jemand das Zugangs-Subsystem mit der Operation ,Subsystem
analysieren” unter die Lupe nehmen, brichte er nichts Unge-
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wohnliches ans Tageslicht. Die Analyse des Peripheriesubsystems
offenbart jedoch einen spezialisierten Port, der direkt zu einem
weiteren Host flihrt.

Mochte ein Decker sich in den Host einloggen, zu dem die Fall-
tar fihrt, muf er zundchst ein ,Elegantes Ausloggen” gegen die
Subsystemstufe durchfiihren, unter der die Falltiir versteckt ist. In
dem erwahnten Tri-Marine-Computer miiRte dem Decker eine Pe-
ripherieprobe gelingen, um durch die Falltiir hinauszukommen,
und anschlieBend eine Zugangsprobe, um den Shiseki-Computer
auf der , anderen Seite" zu erreichen. (Erlauterungen der Operatio-
nen ,Elegantes Ausloggen” und .In Host einloggen” sind auf S.
113 und 115 zu finden.)

Falitliren sind besonders scheuflich, wenn man sie mit Choke-
points kombiniert. Um eine solche Konfiguration zu besiegen,
muf der Decker mitten in der feindseligen Landschaft des Choke-
point-Hosts herumstdbern, wéahrend er die Fallttr sucht, die zu den
Leckerbissen fiihrt.

femporar-sans

Temporar-SANs (System Access Nodes = Systemzugangsknoten)
reprdasentieren Eintrittspunkte zu einem LTG oder PLTG, die nur zu
bestimmten Zeitpunkten aktiv sind. Zu anderen Zeiten sind diese
SANs geschlossen und tauchen im RTG nicht einmal auf! Solange
sie nicht aktiv sind, existieren sie einfach nicht. Fiihrt ein Decker die
Operation ,Zugang lokalisieren* aus, solange ein Temporar-SAN
offensteht, dann findet er ihn auch. Eine Sekunde spiter, wenn sich
der SAN schliefft, gelingt ihm das nicht mehr. Sehr heikle Systeme,
die trotzdem einen Realzeit-Matrixzugang aufrechterhalten mus-
sen, um ihren Funktionen gerecht zu werden, verwenden die ver-
schiedensten Variationen dieses Tricks.

Um sich via Tempordr-SAN in ein System einzuloggen, muf
der Decker warten, bis der SAN aktiv wird, und dann mit der Ope-
ration ,In Host einloggen” Erfolg haben, bevor der Zugang wieder
verschwindet. Verlauft die Systemoperation erfolgreich, hat der
Decker den SAN blockiert, so daf er sich nicht mehr schlieBen
kann, und gleichzeitig einen Schwindelcode eingerichtet, der dem
Host weismacht, sein Zugangsknoten ware wieder sicher offline.
Scheitert die Systemoperation, ehe der SAN verschwindet, wirft
das System den Decker aus.

Normalerweise bleiben Tempordr-SANSs nicht tdnger als 10 bis
20 Sekunden gedffnet. Fir einen typischen Tempordr-SAN wirft
der Spielleiter W6 + 1. Das Ergebnis gibt die Anzahl Runden an,
die der Decker versuchen kann, sich einzuloggen.

Zu den Tempordr-SANs gehodren Zeit-SANs, Teleport-SANs
und Trigger-SANs.

Zeit-SANSs sind die einfachste Form von Temporar-SANs. Ein
solcher Zugang benutzt stets denselben LTG-Code und 6ffnet sich
taglich zu festgesetzten Zeiten. Der Computer der Biologischen Bi-
bliothek des MIT&M zum Beispiel 6ffnet taglich um 6 Uhr, 12 Uhr
und 18 Uhr Ostlicher Zeit eine Verbindung zum LTG, um E-Mail,
Zusammenfassungen und sonstigen Datenverkehr mit dem Rest
der Matrix auszutauschen. Ein Decker, der vom Gitter aus in diesen
Host eindringen méchte, muf sich zu einem dieser Zeitpunkte be-
reithalten und sich dann am Zugangsschutz vorbeischleichen, um
online zu kommen, ehe der Transfer abgeschlossen ist.

Teleport-SANs kénnen sich im allgemeinen nur bedeutende
Megakons und Regierungen leisten, die die finanziellen Mitte} und
das Durchsetzungsvermdgen haben, die erforderlichen Vertrage
mit den RTG-Anbietern auszuhandein. Jedesmal, wenn sich ein Te-
leport-SAN schlieft, [6scht es sein Konto beim RTG und abonniert
fir sein ndchstes Erscheinen ein anderes RTG. Dieser Trick ent-
spricht dem Verfahren einer geheimen Komnummer, die sich nach
jedem Gesprach verdndert, inktusive Ortsnetz- und Landesvor-
wahl.
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Das Saeder-Krupp-Hauptunternehmen betreibt einen wan-
dernden Knoten, der diesen Trick anwendet. Er kann sich um
09:00:01 Uhr mittlerer Greenwich-Zeit in einem deutschen LTG
offnen, um sich 09:00:07 wieder zu schlieBen und sich um
09:01:01 mit einer LTG-Adresse unter einem UCAS-RTG erneut zu
offnen. Daist er, da—heh, wo zur Hélle ist er denn jetzt wieder hin?

Teleport-SANs wechseln ihre Netzadressen aufgrund geheimer
Algorithmen. Systeme, denen die SANs Zugang erlauben, spei-
chern den jeweiligen Algorithmus ebenfalls, damit sie wissen, wo
sie den SAN jederzeit erreichen kdnnen. Sagen wir mal, Saeder-
Krupp Aerospace miite dem Teleport-SAN des Hauptunterneh-
mens einen Bericht Gbergeben. Das System ,sieht auf die Uhr"
(d.h., der Computer stellt den Zeitpunkt fest), speist die Zeit in ei-
ne , Black-Box“-Routine ein und voila — ein Komcode und eine Zu-
gangszeit kommen zum Vorschein (scheint, als hinge das Haupt-
unternehmen heute morgen an einem japanischen LTG). Wird
zum genannten Zeitpunkt mit dem genannten Code eine Verbin-
dung hergestellt, dann kann der Bericht abgeliefert werden.

Ein Teleport-SAN, der nur von sich aus externe Verbindungen
herstellt, benétigt {(iberhaupt keine externen Algorithmen. Der
Host kann sogar in einem reinen Zufallsverfahren neue Knotena-
dressen aushandeln und dabei RTGs aus der hohlen virtuellen
Hand der Matrix zaubern.

Um einen Teleport-SAN zu passieren, muf der Decker den Al-
gorithmuscode des SANs kennen, um sein Auftauchen vorherzu-
sagen. Oder er fahrt einen Frame mit Ereignistrigger (sieche S. 107),
der in Abstdnden die Operation ,RTG durchsuchen* ausfihrt, um
ausgewadhlte RTGs zu liberwachen und den Decker zu informieren,
wenn der neue SAN in den Nachschlagetabellen auftaucht, Fiir ein-
malige Runs liefert vielleicht ein Auftraggeber oder eine andere
Quelle dem Decker die Koordinaten eines Temporar-SANs.

Der Slangbegriff ,Port-a-SAN", mit dem Teleport-SANs auch
bezeichnet werden, ist ein beklagenswertes Anzeichen fiir den Rei-
fegrad bestimmter Decker, und der Autor des vorliegenden Textes
weist jede Verantwortung dafiir von sich.

Trigger-SANSs sind Zugangsknoten, die sich nur als Reaktion auf
bestimmte Aktionen an anderer Stelle in der Matrix 6ffnen. So 6ff-
net sich der F&E-Host von Yamatetsus Gen-Zentrum nur, wenn ei-
ne Peripherie-Operation am Prozessor des Yamatetsu-Nordameri-
ka-HQs ein Satellitensignal ausldst (datenlose Bandbreite, fiirs
Decking nutzlos). Die Peripherie-Operation resultiert ihrerseits
daraus, daB die HQ-Maschine bei periodischer Durchsuchung der
Datenbank fiindig wird. Das Programm sucht dabei nach Updates
in den wissenschaftlichen Gesprachen der Schlauberger von der
Forschung, die es Uberwacht. Der Peripherieknoten haust seiner-
seits in einem gesicherten System hinter einem Gletscher, aber der
Publikationsmonitor lduft auf einer Box, die mit dem nur maBvoll
gesicherten Netz des Neurobionik-Forums zusammengeschaltet
ist.

Koppelt man ein solches Arrangement mit einer Teleport-
SAN-Architektur, dann ist unmdglich, noch vorherzusagen, wo
oder wann der F&E-SAN sich 6ffnen wird. Der Decker miifite her-
ausfinden, wie der Trigger arbeitet, dann die nichste Adresse des
SAN ermitteln, dann irgendwie den Ereignistrigger kompromittie-
ren (einen falschen Treffer im Neurobionik-Forum einbauen, den
das Yamatetsu-Programm Ubermitteln méchte, oder er miite gar
in den Yamatetsu HQ-Computer eindringen und das Signal an den
F&.E-Host triggern, oder er dringt in die Satellitenverbindung ein
und sendet ein falsches Signal, das der F& E-Host als korrekt ein-
stuft) und sich dann noch bereithalten, den Zugangsknoten zu stiir-
men, sobald er sich offnet.

Wer eine Variation der Trigger-SAN-Architektur bewundern
mdchte, sollte sich das wilst paranoide Design der Satverbindun-

34

> gifter und hosts

gen nach Zirich-Orbital anschauen, wie es auf S. 94 in Corporate
Shadowfiles erldutert wird.

virtuelle maschinen

Eine Virtuelie Maschine (VM) ist ein simulierter Host, der als Sub-
programm von einem realen Host gefahren wird, wobei man letz-
teren manchmal als Tragerhost oder ,Native Host" bezeichnet. Sy-
stemoperationen auf der VM wirken sich nicht auf Operationen des
Trdgerhost aus. Bearbeitet man beispielsweise eine Datei auf einer
VM, hat das keinen EinfluR auf den tatsichlichen Inhalt der Daten-
speicher des Tragerhost. Dariiber hinaus sind VMn in der Lage, au-
tomatisch sensible Daten aus herabgeladenen Dateien herauszufil-
tern, ehe die Daten auch nur den Verarbeitungsbereich der VM
erreichen. Der Decker kann nicht mal erkennen, daf er verwdsser-
te Informationen erhdlt, es sei denn, er wiirde die Datei, sobald sie
herabgeladen ist, durchsehen und aufgrund einer anderen Infor-
mationsquelle erkennen, da die Daten unvollstdndig oder falsch
sind. Entschliisselung funktioniert dagegen in diesem Fall {iber-
haupt nicht.

Nichts, was ein Decker mit einer VM macht, wirkt sich auf den
Trdgercomputer aus. Selbst ein Absturz oder eine Drosselung der
VM wirkt sich nur darauf aus, wie die VM Programme fihrt — der
Tragerhost schert sich nicht im geringsten darum. Frames, Virus-
codes, Logikbomben - sie alle kénnen eine VM nach Belieben
durch die Mangel drehen, ohne dabei auch nur einen Datenpuise
des realen Host zu beschaddigen.

Andererseits (es war doch allen klar, da es noch eine andere
Seite gibt, nicht wahr?) erscheint einem Decker alles, was auf einer
VM passiert, als vollig real — ach verdammt, es ist real, sowett es
die virtuelle Realitit angeht! Der Absturz einer VM wirft den
Decker aus, auch wenn sich der Absturz nicht auf den Trigerhost
auswirkt. Systemproben in einer VM wirken sich wie {iblich auf das
Sicherheitskonto aus, und ICs einer VM fiihien sich in jeder Bezie-
hung so scheuBlich an wie auf einem Tragerhost. Programmcodes,
die auf einer VM laufen, beeinflussen die Persona eines Deckers ge-
nauso, wie es auch iberall sonst geschieht — normalerweise auf
sehr schmerzhafte Weise.

Die maximalen Systemstufen einer VM liegen 2 Punkte unter
denen des Tragerhosts, obwohl der Sicherheitscode der gleiche
sein kann. Eine VM, die auf einem Orange-7-Host liuft, kann also
eine maximale Sicherheitsstufe von Orange-5 haben. Hat die Tri-
germaschine Zugang-10, hitte die VM maximal Zugang-8.

Naturlich kann man eine VM mit Stufen entwerfen, die unter
diesen Hochstwerten liegen. Manche Hosts tarnen sich auf diese
Weise vor Deckern. Der Eindringling findet ein schlichtes Griin-4-
System vor, das nichts enthalt aufBer Simsinn-Werbebroschiiren
und der Wdscheliste des Generalmanagers. Nachdem er sich dar-
Uber gewundert hat, wieviel es heutzutage kostet, echte Wolle zu
waschen, macht er sich davon, um lukrativere Gefilde zu suchen -
ohne jemals zu bemerken, da8 er sich tatsichlich im Rot-8-Host fiir
das Rechnungswesen des Managements aufgehalten hat.

Es kursieren Gerlichte, nach denen einige starke Systeme VM-
Architekturen beherbergen. Der Decker loggt sich beispielsweise
in ein Griin-4-System ein, entdeckt, daB es sich um eine VM han-
delt, und findet sich in einem Rot-6-Host wieder. Er pliindert die-
sen bis auf den letzten Pulse und loggt sich aus, ohne auch nur zu
ahnen, daf der Rot-6-Host ebenfalls eine VM war, die auf einem
Rot-8-Tragerhost lief. Die ganzen Paydata sind nur Narrengold,
sorgféltig gesdubert, ehe sie Uberhaupt in die zweite Schicht der
Tauschung eingespeist wurden.

Ein Decker kann eine VM entlarven, indem er sie mit der Ope-
ration , Host analysieren” absichtlich auf die Probe stellt. Um aus ei-
ner VM auszubrechen und in den Tragerhost zu gelangen, muf ihm
eine Kontrollprobe gegen die Sicherheitsstufe des Trdgerhosts ge-
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lingen (siehe Systemstufen, S. 16). Die Anzahl der Erfolge, mit de-
nen er die Erfolge des Tragerhosts bei der vergleichenden Probe
iibertrifft, bestimmt, ob er sein Ziel erreicht oder nicht. Ein Erfolg
ermoglicht ihm, aus einer Blauen VM auszubrechen. Zwei Erfolge
bendtigt man fiir eine Griine VM, drei fir eine Orange und vier fur
den Ausbruch aus einer Roten VM.

Da VMn dazu gedacht sind, User-Icons einzusperren, steigt das
Sicherheitskonto eines Deckers, falls er Erfolge bei der Kontroll-
probe hat, er es aber nicht schafft, aus der VM auszubrechen. Das
Sicherheitskonto steigt in diesem Fall um die Anzahl Erfolge, um
die der Decker gescheitert ist. Ein Beispiel: Man braucht 3 Erfolge,
um aus einer Orangen VM auszubrechen. Schafft der Decker bei
der Kontrollprobe nur 2, steigt sein Sicherheitskonto um 1. Aller-
dings werden auch alle Erfolge des Tragerhosts bei der Verglei-
chenden Probe zum Sicherheitskonto addiert.

Falls ein Decker aus einer VM ausbricht und in den Tragerhost
gelangt, behdlt er den aktuellen Stand seines Sicherheitskontos.
Hat er beispielweise vor dem Ausbruch Kontostand 8 und sammelt
bei der Kontrollprobe 2 weitere Punkte an, startet er im Tragerhost
mit Sicherheitskonto 10.

passcodes

Passcodes bestehen aus Zugangscodes, die automatisch den Er-
folg garantieren, wenn der User bestimmte Aufgaben in Angriff
nimmt oder bestimmte Dateien in einem Computer manipuliert. je-
de Handlung, die nicht durch den Passcode autorisiert ist, erfordert
Systemproben und kann den Passcode gefdahrden.

Ein Beispiel: Ein Passcode erlaubt einem legalen User, sich in
seinen Blrohost einzuloggen, ahne die Operation ,in Hast ein-
loggen" durchzufiihren. Er liest eine Datei, auf die er Zugriff hat —
und kann sich eine Dateiprobe schenken, dank des Passcodes.
Letzterer niitzt ihm jedoch nichts, wenn er sich in die Biro-E-Mail
schleicht und die Post eines anderen Users zu lesen versucht (er hat
keinen autorisierten Zugang zur E-Mail). Er muf vielmehr die Ope-
rationen ,Datei lokalisieren” und ,Daten herabladen® ausfiihren,
genau wie ein garstiger alter Decker, denn er bewegt sich hier
auBerhalb der Autorisation seines Passcodes.

Der Bursche kriegt Probleme, wenn ihn jemand erwischt und
die Systemlogs Uiberpriift, denn sein Terminal identifiziert alles, was
er tut, ob legal oder illegal. Auf grofen, geschéftigen Systemen
bleiben kleinere Verstofe wie dieser oft unbemerkt. Sie werden je-
doch auf Orangen oder Roten Systemen stets innerhalb von 2ZW6
Tagen aufgedeckt, je nachdem, wie hdufig der System-Sicher-
heitsmanager ein Audit durchfiihrt.

passcode-formate

Linfache Passcodes bestehen aus Symbolreihen. Der User gibt die-
se Symbolreihe ein, wenn er sich in den Host einloggen mochte,
und wenn er das richtig macht, gewahrt der Host ihm den Zugang.
Da die Matrix eine virtuelle Realitdt ist, kdnnen zu Passcode-Sym-
bolen Buchstaben, Worte, Melodien, sogar bestimmte Bewegun-
gen gehdren. Falls ein Decker jemandes Passcode herausfindet,
kann er sich damit Gberall, wo der Code gililtig ist, in den entspre-
chenden Host einloggen.

Verkniipfte Passcodes funktionieren in Kombination mit der
MPCP-Signatur des Userterminals. Da die Persona eines Deckers
nicht dieselbe Signatur hat, kann sie mit dem Passcode aliein
nichts anfangen. Der Decker hat jedoch die Mdglichkeit, die lega-
le MPCP-Signatur durch ein Tauschungsutility zu imitieren. In die-
sem Fall gibt ein gestohlener, verkniipfter Passcode dem Decker ei-
nen Bonus von -2 auf seine Operation ..In Host einloggen™.

Passkeys oder Passierschliissel sind Passcodes, die fest auf ei-
nen bestimmten, im Terminal des Users installierten Chip einge-
stellt sind. Mdchte ein Decker einen gestohlenen Passkey benut-
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zen, muf er auch den Schlisselchip stehlen oder duplizieren. Soft-
wareldsungen wie das Tauschungsutility helfen hier nicht weiter.
Ein Passkey funktioniert einfach nicht ohne den richtigen Chip im
Terminal oder Deck. Kommt der Decker an den Algorithmus fir
den Chip heran, der zu einem bestimmten Passkey gehdort, hat das
.Programm®, das er schreiben und in einen Chip hineinkochen
muB, einen Umfang von 10 Mp. Einzelheiten dieses Vorgangs
kann man unter Cyberdecks, S. 81 ff., und Programme, S. 94 ff.,
nachschlagen.

Falls ein Decker sich mit Hilfe eines Passcodes erfolgreich in ein
System einloggt, erhdlt er die komplette Autorisierung, die auch
der legale Benutzer des Passcodes genieft. Dasselbe gilt fur ge-
falschte Passcodes, die der Decker zum spéateren Gebrauch in einen
Host implantiert.

Wieso konnen Decker dann die Matrix nicht einfach mit
falschen Passcodes bestreuen und sie fiir alle Zeit benutzen? Daflir
gibt’s mehrere Griinde. Zundchst einmal bestehen praktisch alle
Systemmanager, von den laschesten abgesehen, darauf, daf die
Passcodes mindestens alle drei Monate gedndert werden. In
Hochsicherheitssystemen geschieht es sogar wochentlich. Die pa-
ranoidesten unter den Operatern kombinieren durch Algorithmen
Datum und Uhrzeit mit einem Pseudo-Zufallszahlengenerator, um
jedesmal, wenn sich ein User einloggen muf3, einen neuen Pass-
code zu erzeugen. Bei diesem Arrangement fithren die User Ta-
schengerate mit, die ihnen sagen, welchen Passcode sie jeweils
haben. Verlieren sie ihr Taschengerét, missen sie ein neues bean-
tragen, das Passcodes durch eine andere Methode bestimmt. Or-
ganisationen, die dieses Verfahren verwenden, installieren nie-
mals Passcode-Generatoren.

Zweitens erklart ein System jedesmal seine Passcodes fiir un-
glltig, wenn jemand, der sich mit einem Passcode eingeloggt hat,
etwas tut, was einen aktiven Alarm im Host auslost. Solange der
User nur Aktionen durchfiihrt, fiir die er autorisiert ist, geschieht
das nicht. Ungliicklicherweise autorisieren nur wenige Passcodes
das breite Spektrum an Operationen, das die meisten Decker ger-
ne in einem System ausflihren méchten.

SchlieBlich verlangen viele Megakon-Systeme von einem User,
seinen Passkey-Code zu prasentieren und sich einer ldentifikations-
kontrolle zu unterziehen, zum Beispiel einem Netzhautscan, ehe sie
ihm Zugang gewdahren.

passcode-autorisationen

Die vorliegenden Regeln kénnen nicht alle Mdglichkeiten berlick-
sichtigen, die Organisationen fir die Arbeit mit Passcodes haben,
obwohl die meisten Systeme recht klar umrissene Autorisationen
ausgeben. Beispiel: Ein System autorisiert einen User mit Passco-
de MPCP 93847752-ADN-34626-2ZZ, sich zwischen 0800 und
1800 Uhr PST (Pazifische Standardzeit) einzuloggen (liber die Jack-
points aus einer beigefligten Liste) und Read/Write-Zugang zu
den Dateien einer bestimmten Liste zu erhalten sowie Read-Only-
Zugang zu den Dateien einer anderen Liste.

Wenn der Spielleiter in einem Abenteuer bestimmte Passcodes
benutzt, muf er auch festlegen, welche Autorisationen damit ver-
bunden sind. Die nachstehend genannten Moglichkeiten kénnen
ihm dabei als Richtlinien dienen.

User-Passcodes bieten das niedrigste Autorisationsniveau und
schranken den User mit prazisen Angaben in seinen Méglichkeiten
ein — wie in obigem Beispiel. Fur Decker sind sie nicht besonders
nitzlich, sobald sie erst mal in den Host eingeloggt sind.

Die meisten legalen User verwenden User-Passcodes, deren
Autorisationen genau auf die beruflichen Anforderungen zuge-
schnitten sind.

Superuser-Passcodes enthalten hochrangige Autorisationen,
die dem User das Recht einrdumen, praktisch alle Dateien eines



Hosts zu lesen, von den geheimsten abgesehen, oder ihm den Zu-
gang zu allen Peripheriegeriten gewihren, von den wichtigsten
abgesehen. Ein solcher Passcode erlaubt dem User keine Opera-
tionen, die mit Kontrolle zu tun haben, abgesehen von einfachen
Aufgaben wie dem Schreiben von Programmen.

Wirbel-IC, Datenbomben und andere Abwehrmechanismen
schutzen das System gegen Superuser, obwohl Dateien oder Peri-
pheriegerdte, die durch den Passcode gesondert autorisiert wur-
den, den User nicht blockieren. Mit anderen Worten: Den Superu-
ser-Passcode eines Finanzmanagers zu stehlen, filhrt den Decker
wabhrscheinlich in die geheime Finanzdatenbank des Konzerns,
aber der Passcode eines technischen Spezialisten wird das wohl
nicht tun.

Organisationen geben Superuser-Passcodes fiir technisches
Fuhrungspersonal aus, fiir Manager und andere Schlipse mittlerer
Ringe.

Supervisor-Passcodes erlauben nahezu jede Aktivitit auBer
der Zerstérung wichtiger Daten oder Handlungen, die den Host
beschddigen oder aufier Funktion setzen. Wie es auch fiir Superu-
ser-Passcodes gilt, gewadhren nicht alle Supervisor-Passcodes
Uberall Zugang. Solange jedoch der Host keinen aktiven Alarm
gibt, gewdhrt ein Supervisor-Passcode dem User einen Bonus von
-2 fur alle Mindestwiirfe von Systemproben, selbst fir Aktionen,
die durch den Passcode nicht autorisiert sind.

Nur technische Manager, Seniormanager und Spezialisten fiir
Datensicherheit erhalten Supervisor-Passcodes — eine Kategorie
von Passcodes, die nur selten ausgegeben wird. Konzerndecker er-
halten die méchtigsten Supervisor-Passcodes (iberhaupt und ver-
wenden sie bei der Jagd nach Eindringlingen in dem Host, den sie
bewachen.

hostnetze

Ein Hostnetz besteht aus einer Reihe von Computern, die durch ei-
ne Reihenzugangs-Konfiguration miteinander verbunden sind. Der
Erstreihenhost, auch Schalt- oder Zentrathost genannt, schiitzt
den Weg zu sdmtlichen Zweitreihenmaschinen. Eine solche Konfi-
guration ist sehr praktisch fiir den Spielleiter, wenn er eine Situati-
on mit vielen Hosts entwerfen mochte, die alle im Grunde iden-
tisch sind, aber im Rahmen einer Organisation verschiedenen
Funktionen dienen. So haben zum Beispiel Rechnungswesen, Ver-
kauf, Technik und Wartung in einem bestimmten Konzernbiiro
jeweils eigene Hosts, die sich jedoch nur durch
den Umfang der Paydata und bestimmte Daten-
files oder Peripheriesysteme unterscheiden. Die
Sicherheitsgarben aller dieser Hosts sehen
gleich aus (siehe Matrix Hot Spots, S. 149 ff.).

Die Anordnung dieser Hosts zu einem Host-
netz dient sowohl der Spielbarkeit als auch der
Logik. In einem typischen Zweitreihennetz ver-
bindet der Erstreihenwirt — wahrscheinlich ein
Hochsicherheits-Chokepoint — das Netz mit dem
Gitter. ,Hinter" der Erstreihenmaschine ist eine
beliebige Anzahl Zweitreihenhosts zu Hause.
Um vom Zentralhost zu einem Zweitreihensy-
stem vorzudringen, muB der Decker die Operati-
on ,Subsystem analysieren” im Zugangs-Subsy-
stem des Erstreihenhosts durchfithren (es sei
denn, die Designer sind dermaBen von Paranoia
geplagt, daB sie die Verbindung zu den Zweitrei-
henwirten hinter einer Falitiir in einem anderen
Subsystem versteckt haben), um die Verbindung
zu entdecken, und dann ein , in Host einloggen*,
um den gewiinschten Zweitreihenhost zu errei-
chen.

L1
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Zu diesen Operationen gehért das Aquivalent eines Eleganten
Ausloggens im Erstreihenhost. Lauft auf dem System Aufspiiren-
IC, addiert man die IC-Stufe zum Mindestwurf des Deckers fiir das
Einloggen in den neuen Host — immerhin wird das Aufspiir-IC bei
der Abreise des Deckers starke Widerstinde gegen die Schaltsoft-
ware des Zentralhosts registrieren. Gelingt es dem Decker jedoch,
sich in den Zweitreihenhost einzuloggen, verliert der Zentralhost
seine Datenspur, und jedes Aufspiiren-IC, das im Zentralhost ge-
gen ihn lauft, sttrzt ab.

Méchte der Decker von einem Host des Netzes zu einem an-
deren weiterreisen, muB er die Operation ,In Host einloggen*”
durchfiihren, um in die Zentralmaschine zuriickzukehren, und von
dort erneut die gleiche Operation, um in den nichsten Computer
zu gelangen.

netzdateien und knoten

Ein Erstreihen-Zentralhost enthdlt nur selten wertvolle Daten. Da
der Zentralhost jedoch als ., Verkehrspolizist* fiir das Netz titig ist,
mubB er ,wissen”, welche Aufgaben die Zweitreihenmaschinen ha-
ben. Deshalb kann ein Decker im Zentralhost Operationen wie , Da-
tei lokalisieren” oder ,Peripheriegerite lokalisieren* fir das ge-
samte Hostnetz durchfiihren und dadurch herausfinden, welcher
Zweitreihenhost eine bestimmte Datei enthdlt oder ein bestimm-
tes Peripheriegerat steuert. Sobald sich der Decker anschlieend in
den richtigen Zweitreihenhost eingeloggt hat, zeigt ihm ein wei-
teres ,Datei lokalisieren” oder . Peripheriegerite lokalisieren® die
Systemadresse des gesuchten lcons.

uv-hosts

Uitraviolette Hosts sind duBerst selten. Sie zeichnen sich durch
hdhere Systemstufen aus als die hértesten Roten Hosts, und ihre
Verarbeitungskapazitdt ist so groB, daB dadurch ein Cyberspace
von einer qualitativ neuen Ordnung der Realitit entsteht. Auf ei-
nem UV-Host kann der Decker nicht mehr zwischen virtuelier Er-
fahrung im Cyberspace und der physischen Realitit unterscheiden.
Das unterscheidet UV-Hosts grundliegend von anderen Hosttypen.

Nur ein heifes Deck (siehe Cyberdecks, S. 81 ff.) kann sich
Uberhaupt in einen UV-Host einloggen. Kihle Decks und
Schnecken sind nicht in der Lage, mit dem Kernverarbeitungsbe-
reich eines UV-Hosts in Wechselwirkung zu treten. Sie erhalten
zwar Zugang zu sogenannten Puffersystemen, die den externen




Datenflu des Hauptrechnerraums (ibersetzen, aber sonst nichts.
Icons, die kiihle Decks oder Terminals reprdsentieren, kénnen
nicht das Interface zwischen den Puffersystemen und dem UV-Kern
durchqueren.

Auf einem UV-Host verdndert sich die Persona eines Deckers —
oft drastisch. Sie verwandelt sich in einen Charakter mit Starke- und
Konstitutionsattribut in Hohe der Bodstufe, mit einer Schnelligkeit
in Hohe der Ausweichenstufe und geistigen Attributen, die mit de-
nen des Deckers libereinstimmen. Utilityprogramme verwandeln
sich in physische Werkzeuge, Waffen, Panzerung und ahnliches,
oder sie haben tberhaupt keine Wirkung, je nach Art der Utilities
und der genauen Verteidigungseinrichtungen des UV-Hosts. Der
Decker wendet in einem UV-Host seine realen Fertigkeiten an, hat
aber jeweils die Moglichkeit, stattdessen die halbe Stufe seiner
Computerfertigkeit einzusetzen.

Aber jetzt kommen wir zum lustigsten Aspekt der UV-Hosts:
jeder Schaden an der Persona des Deckers bedeutet Schaden am
Decker selbst. Erleidet seine Persona Geistigen Schaden, schlagt
sich dieser im eigenen Geistigen Zustandsmonitor nieder. Erleidet
die Persona scheinbaren Korperlichen Schaden, ist dies Korperli-
cher Schaden auf dem Zustandsmonitor des Deckers. Stopselt er
sich aus einem UV-Host aus, erleidet er durch den Auswurfschock
12T Betdubungsschaden. Hat er bereits kraftig was einstecken
missen, kdnnte das zu (iberzdhligem Schaden flihren und sich als
todlich erweisen.

Von diesen Richtlinien abgesehen, ist einfach alles moglich.
Man kann davon ausgehen, daB die physikalischen Gesetze des
UV-Cyberspace unendlich flexibel sind. Der Spielleiter kann und
muB sie so definieren, daB sie zu einem bestimmten Run passen.
Nicht, daB Runs in UV-Space sonderlich haufig wéren. Es ist ge-
fahrlich, dorthin zu gelangen; sich dort einzuloggen, setzt den
Decker groBen Risiken aus; dariiber hinaus gibt es da draufen nicht
alizu viele UV-Systeme. Gegenwartig (2056) sind UV-Hosts nicht
mehr als ein in Deckerkreisen kursierendes Ger{icht. Alles klar?

37

wo findet man vy-hosts?

Niemand weif3 mit Sicherheit, welche Matrix-Systeme UV-Hosts
beherbergen. Der Denver-Nexus weist in einigen Speicherberei-
chen definitiv UV-Qualitdten auf. Gerlichte behaupten, die UCAS-
Regierung unterhielte einen UV Cyberspace-Stitzpunkt, aber Tau-
sende von Gerlichten plazieren ihn an ebenso vielen anderen
Standorten. Andere Gerlichte wiederum wollen wissen, die Regie-
rungen von Tir na nOg und tiberraschenderweise der Zulu Nation
unterhielten UV-Hosts. Auch die Hauptprozessorkerne von Super-
komplexen wie Ziirich-O und der Renraku-Arkologie sind womog-
lich ultraviolett.

Weiterhin deuten bestimmte Hinweise darauf hin, daf ein aus-
reichend starker Prozessorkomplex ultraviolette Ebenen der virtu-
ellen Realitdt entwickeln kdnnte, ohne daf die Operator etwas da-
von erfahren. Der UV-Bereich des Kernprozessorraums kénnte
auftauchen und wieder verschwinden, je nachdem, wieviel Verar-
beitungskapazitdt auf dem System gerade zur Verfligung steht.
Daraus ergibt sich natiirlich die erschreckende Mdéglichkeit, daR ein
Decker sich in etwas befindet, was er guten Mutes flrr ein beschei-
denes Rot-12-System hélt, nur um dann zu erleben, wie es sich in
eine UV-Umgebung verwandelt. Der Spielleiter konnte sich tiber-
legen, einen Decker, der von einer solch radikalen und verwirren-
den Transformation erwischt wird, mit dem Aquivalent eines Aus-
wurfschocks heimzusuchen.

Eine Theorie behauptet, ein UV-Cyberspace kénne nur existie-
ren, wenn ihn eine Kl unterhielte. Es gibt jedoch keine wirklichen
Beweise fiir die Existenz von Kls, und somit bleiben die Urspriinge
spontaner UV-Cyberspace-Umgebungen im Dunkel der Spekulati-
on.



.Schneller, boser, cleverer ... Gott, ich hasse die Technologiekurve!”

— asfjack, decker
o

.Ist es nicht ein Zeichen, daf} du senil wirst, wenn du dich in einem fort wiederholst?”

= nbekannte pickelige techno-dumpfbacke

IC steht fur Intrusion Countermeasures (all ihr Matrix-Jungfrauen: Das spricht man aus wie
.Eis™). Manches IC behindert den Decker nur, versucht vielleicht, seine Netz-I1D zu bestimmen.
Andere Programme sind dazu gedacht, sein Icon in der Matrix zum Absturz zu bringen. Wie-
der andere sind auf sein Deck scharf. SchlieBlich gibt es noch Schwarzes IC ~ das ihn schlicht-
weg umbringen mochte.

IC ist ein Hauptfunktionselement vieler Hostsysteme, die im vorangegangenen Kapi-
tel behandelt wurden. Jede Erlduterung von IC spricht unvermeidlicherweise auch System-
operationen und Matrixkampf an. Ausfihrlich werden diese Themen in den Kapiteln Pro-

gramme (S. 94 ff.), Systemoperationen (S. 108 ff.) und Matrixkampf (S. 119 ff.) besprochen.
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ahfiv versus reaktiv

IC ist entweder aktiv oder reaktiv. Aktives IC greift den Decker im
Matrixkampf an, sobald es tber seine Prasenz informiert ist (siehe
Matrixkampf, S. 119 ff.). Aktives IC handelt wie ein feindlicher
NSC. Es macht Initiativewiirfe im Kampf, versucht, durch Manéver
in vorteilhafte Positionen zu gelangen, und setzt seine Waffen und
sonstigen Tricks ein.

Reaktives IC andererseits ,sitzt einfach nur herum®. Vielleicht
wird es aktiviert, wenn das Sicherheitskonto einen bestimmten
Schwellenwert erreicht; vielleicht 1&st der Decker es mit bestimm-
ten Handlungen aus; woméglich haust es aber auch an einem be-
stimmten Standort oder in einer bestimmten Ressource des Hosts,
zum Beispiel einer Datei, einem Peripheriegerit oder sogar einem
kompletten Subsystem. Im letztgenannten Fall wird es aktiv, so-
bald der Decker sich Zugang zum geschiitzten Standort oder der
geschitzten Ressource verschafft. Sobald er reaktives IC getriggert
hat, beeinfluBt es seine weiteren Operationen, bis er es entweder
zerstort oder tduscht oder sonstwie dazu {iberredet, sich zu ver-
ziehen. Reaktives IC hat nur selten die Initiative.

Aufspir-IC ist eine Ausnahme zur aktiv/reaktiv-Regel. Auf-
spur-iC nutzt die Initiative, wenn es versucht, die Komverbindung
eines Deckers anzupeilen und den eigentlichen Aufspiirvorgang
einzuleiten. Ansonsten verhilt es sich wie reaktives IC und lauft
glucklich im Hintergrund vor sich hin, sobald es die Datenspur des
Deckers erst mal entdeckt hat.

ic lokalisieren

Ein Decker merkt es nicht immer, wenn er IC auslést. Ehe er es an-
greifen oder sonstige MaBnahmen ergreifen kann, um es zu neu-
tralisieren, muB er das IC erst mal lokalisieren.

Es ist offenkundig, daB die Lokalisierung von aktivem IC keine
Schwierigkeiten bereitet, sobald es den Decker angreift. Lokali-
siertes IC bleibt ,sichtbar”, solange es kein Mandver ausfihrt, um
dem Decker zu entkommen (siche Kampfmanéver, S. 121).

Reaktives IC ist heimtiickischer, denn es verrit dem Decker sei-
ne Prasenz nicht durch irgendwelche Aktionen. Wenn der Decker
reaktives IC auslost, wiirfelt der Spielleiter eine verdeckte Sensor-
probe gegen einen Mindestwurfin Héhe der IC-Stufe. Filit dabei 1
Erfolg, informiert er den Decker, daR seine Aktionen IC getriggert
haben. Bei 2 Erfolgen teilt er dem Decker mit, welcher Typ IC ge-
triggert wurde. Bei 3 oder mehr Erfolgen erfihrt der Spieler sogar
Stufe und Standort des IC. Diese Sensorprobe wird nur einmal ge-
wiirfelt, und zwar in dem Augenblick, wenn das IC in Aktion tritt.

Wenn der Decker vermutet, daf IC prasent ist, kann er diesem
Verdacht mit Hilfe der Operation ,IC lokalisieren“ auf den Grund
gehen.

ic zum absturz bringen

Wenn der Decker IC im Matrixkampf ,,umbringt” bzw. zum Absturz
bringt, wird die Stufe des abgestirzten IC-Programms zum Sicher-
heitskonto addiert. Der Grund dafiir lautet: Ein IC zum Absturz zu
bringen ist vergleichbar damit, aus einer Autokanone hemmungs-
los auf einen vorgeschobenen Posten zu ballern. Diese Aktion
bringt den Posten natirlich um, warnt aber auch seine Kollegen da-
vor, daB Gesellschaft im Anmarsch ist. Deckern stehen allerdings
diverse Methoden zur Verfiigung, um IC in stillerer Art und Weise
zum Absturz zu bringen oder zu neutralisieren.

Zundchst kénnen sie die Heimlichkeitsoption beim Einsatz von
Angriffsprogrammen verwenden (siehe Programme, S. 94 ff.).
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Dadurch sinkt die Anzahl Punkte, die fiir die Zerstérung des IC zum
Sicherheitskonto addiert wird. Ein Beispiel: Bringt man eine Son-
de-6 mit einem Angriffsprogramm zum Absturz, steigt normaler-
weise das eigene Sicherheitskonto um 6. Ein Angriff mit einer
Heimlichkeit-3-Option dagegen wiirde diesen Anstieg auf 3 sen-
ken. Heimlichkeitsprogramme von Stufe 6 oder mehr machen den
~Todesschrei” dieses IC gdnzlich unhérbar.

Falls der Spielleiter beschiieRt, die optionale Regel fiir Utility-
Optionen nicht zu verwenden, kann er statt dessen einfach das Si-
cherheitskonto von Deckern um jeweils die halbe Stufe von zer-
stortem IC erhdhen (Briiche aufrunden). Die Utility-Optionenregel
gestaltet das Leben fiir Decker erheblich weniger gefihrlich (ins-
besondere die Heimlichkeitsoption), gleichzeitig aber womdglich
auch erheblich weniger fordernd und interessant fiir Top-Decker
mit Meganuyen-Cyberdecks und -Utilities. Der Spielleiter kann
auch festlegen, daR diese ,Halbstufenregel” nur in bestimmten Sy-
stemen gilt — beispielsweise nur in Blauen, Griinen und Orangen,
nicht jedoch in Roten, wo man mit Fug und Recht erwarten kann,
daB das IC besonders bosartig ist und das System eher bereit, auf
einen héheren Alarmstatus zu wechseln.

ic-unferdricken

Der Decker kann die Nachteile beim Absturz von IC vermeiden, in-
dem er das IC gleichzeitig unterdriickt. Die Unterdrlickung von IC
senkt allerdings seinen Entdeckungsfaktor, und zwar um 1 fiir je-
des unterdriickte IC-Programm. Diese Absenkung bleibt solange
wirksam, wie sich der Decker im System aufhélt und unterdriicktes
IC nicht wieder freigibt.

Der Decker muBl die Absicht, IC zu unterdriicken, bekanntge-
ben, sobald er es zum Absturz bringt. Danach kann er es jederzeit
wieder freigeben. Firr jedes freigegebene IC-Programm erhdlt er 1
Punkt auf seinen Entdeckungsfaktor zuriick. Sein Sicherheitskonto
steigt jedoch fiir jedes freigegebene IC-Programm um den ent-
sprechenden Betrag.

IcC-stufen

Jedes IC-Programm hat eine eigene Stufe. Sie ist ein MaR fiir den
Schaden, den das IC bewirkt, oder dient als Mindestwurf fiir Pro-
ben, durch die sich der Decker den Auswirkungen des Programms
zu entziehen versucht.

Im Matrixkampf fihrt ein IC seine Angriffsproben auf den Si-
cherheitswert des Hosts durch, der als . Fertigkeit" die Anzahi der
Warfel angibt. Mit anderen Worten: Im Grunde greift der Host-
Computer den Decker an und benutzt das IC als Waffe.

Der Host/Gitter-Sicherheitswert gibt auch die Anzahl Wiirfel
an, die einem IC-Programm fiir seine Schadenswiderstandsproben
zur Verfligung stehen.

weifes ic

WeiBes IC wirkt sich nur auf das Online-Icon des Deckers aus. Es
attackiert die Stufen des Icons, nicht jedoch die permanenten Stu-
fen des Cyberdecks oder die Utilities. Das schlimmste, was weiges
IC tun kann, ist einen Decker auswerfen oder Daten verwirbeln, die
er zu lesen oder schreiben versucht. Zu beachten ist allerdings, daf
ein Decker, der ein heiRes Deck benutzt, aufgrund einer Simsinn-
Uberladung etwas korperlichen Schaden erleiden kann, wenn er
von weiflem [C ausgeworfen wird (siehe Matrixkampf, S. 119 ff.).

In der Matrix 2.01D gibt es kein Zugangs- oder Barrieren-iC
mehr. Die neuen Regeln fir Systemstufen ersetzen die Funktionen
dieser Arten von IC.
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kriippler

Unter Kripplern versteht man aktive weiBe IC-Programme, die je-
weils eines der Icon-Attribute des Deckers attackieren. Kriippler
treten in vier Formen auf: Saure, Binder, Stérer und Marker. Siure-
kriippler greifen die Bodstufe eines Icons an, Binder die Auswei-
chenstufe, Stérer die Sensorstufe und Marker die Maskenstufe.

Jedesmal, wenn ein Kriipplerprogramm ein Icon attackiert,
wirfelt der Spielleiter eine Angriffsprobe fiir den Host und regi-
striert die Erfolge (siehe Matrixkampf, S. 119 ff., was Einzelheiten
zu Angriffsproben anbetrifft). Gleichzeitig wiirfelt der Decker eine
Vergleichende Probe fiir das betroffene Icon-Attribut gegen einen
Mindestwurf gleich der Stufe des Kriippler-ICs. Erzielt der Decker
mindestens so viele Erfolge wie der Host, fligt ihm das IC keinen
Schaden zu. Im gegenteiligen Fall sinkt das betroffene lcon-Attri-
but um 1 Punkt fiir jeweils 2 Nettoerfolge des IC. Ja, das bedeutet,
daB | Nettoerfolg des IC keinen Schaden bewirkt. 2 Erfolge fiihren
zu | Punkt Schaden, 4 Erfolge zu 2 Punkten usw.

Weder Panzerung noch Hirte (siehe S. 86) schiitzen vor
Kripplern.

Krippler-IC kann ein Icon-Attribut niemals unter 1 senken.

Selena befindet sich gerade in einem Orange-6-Sy-
stem, als sie von einem Saure-4-Kriippler-IC angegriffen
wird. Der Spielleiter wiirfelt eine Angriffsprobe fiir das
IC und erzielt dabei 4 Erfolge.

Selenas Icon hat eine Bodstufe von 6, also wirft sie 6
Wiirfel fiir ihre Bod(4)-Probe, um sich dem IC zu wider-
setzen. Sie erzielt 2 Erfolge - 2 weniger als das Siure-
IC. Als Ergebnis sinkt ihre Bodstufe auf 5.

hiller

Killer-IC ist aktives IC, das Icons im Matrixkampf Schaden zufiigt.
Jedes Killer-IC hat einen Schadenscode, und das Powerniveau ist
gleich der IC-Stufe. Das Schadensniveau beruht auf dem Sicher-
heitscode des Hosts. Killer-IC auf Blauen oder Griinen Systemen
bewirkt Mittleren Schaden; Killer-IC auf Orangen oder Roten Sy-
stemen bewirkt Schweren Schaden. Ein Killer-6-IC auf einem
Orangen Host hitte zum Beispiel einen Schadenscode von 6S. Der
Schaden steigt fir jeweils 2 Erfolge bei der Angriffsprobe des
Hosts um eine Niveaustufe, genau wie im Standardkampf.

Fallt ein Angriff durch Killer-IC den Zustandsmonitor eines
Deckers komplett aus, wird er ausgeworfen. Panzerungsutilities re-
duzieren den von Killer-IC bewirkten Schaden.

(in SR Il wird Killer-IC als graues IC eingestuft. Da es jedoch den
Stufen oder Utilities eines Cyberdecks keinen permanenten Scha-
den zufiigt, stufen die Matrix 2.01D-Regeln es als weifies IC ein.)

datenbombe

Eine Datenbombe ist reaktives IC, das als Bombenfalle einer be-
stimmten Datei oder einem vom Peripherie-Subsystem gesteuer-
ten Gerdt angehangt ist. Die einmal eingesetzte Datenbombe
bleibt an Ort und Stelle, wartet ab und hélt sich bereit zu explo-
dieren, falls ein Decker sich Zugang zum geschiitzten Standort ver-
schaffen méochte; die Datenbombe verldRt sich nicht darauf, dag
das Sicherheitskonto ihr das Stichwort gibt.

Der Decker kann eine Datenbombe entdecken, indem er die
Operation ,lcon analysieren” ausfihrt. Um sie zu entscharfen,
muB ihm eine Systemprobe gegen das kontrollierende Subsystem
gelingen. Das Entschdrfenutility unterstiitzt diese Probe. Befindet
sich die Bombe beispielsweise in einer Datei, mu der Decker eine
Computer(Dateistufe - Entschérfenstufe)-Probe wiirfeln, um sie zu
entschdrfen. Steckt die Bombe in den Sicherheitskameras einer
Konzern-Niederlassung, muf der Decker eine Computer(Periphe-
riestufe - Entscharfenstufe)-Probe wiirfeln.

4}

Datenbomben bleiben scharf, wenn der Decker bei dieser Pro-
be scheitert, es sei denn, er wiirfelt nur Einser. Normalerweise kann
er eine Datenbombe so oft wie nétig zu entschérfen versuchen, ob-
wohl dabei natiirlich sein Sicherheitskonto steigen kann, wie es bei
Systemproben immer méglich ist. Die erfolgreiche Entscharfung
einer Datenbombe bedeutet nicht, da® der Decker sie zum Absturz
gebracht hat, also wird die Bombenstufe nicht zum Sicherheits-
konto addiert. Wird eine Datenbombe entschérft, braucht der
Decker sie also nicht zu unterdriicken.

Schafft es der Decker nicht, eine Datenbombe zu entschérfen,
und gelingt ihm dann eine Systemprobe, um die Datei zu éffnen
oder das I/O-Gerat oder Peripheriesystem zu manipulieren, oder
gelingt ihm sonst eine Probe, um Zugang zum verminten Subsy-
stem zu erhalten, dann explodiert die Datenbombe. Eine geschei-
terte Probe flihrt nicht dazu. Falls es einem Dieb nicht gelingt, das
MagschloB eines Safes zu knacken, dann 18st er auch nicht die
Bombe darin aus. Dieselbe Idee kommt hier zum Tragen.

Wenn eine Datenbombe explodiert, trifft sie automatisch die
Persona und fiigt ithr Schaden mit dem Code (IC-Stufe)M zu, dem
das lcon normal Widerstand leistet. Ein Panzerungsutility senkt wie
blich das Powerniveau. Durch die .Explosion® wird dartiber hin-
aus die IC-Stufe zum Sicherheitskonto addiert. Diesen Anstieg des
Sicherheitskontos kann der Decker verhindern, indem er auf einen
Punkt seines Entdeckungsfaktors verzichtet, um das IC zu unter-
driicken.

Scaramouche schieicht sich an eine Datei heran, die,
so hofft er, prall mit Paydata gefiillt ist. Sollte es sich bei
der Datei um die handeln, die er sucht, so ist sie wahr-
scheinlich in irgendeiner Form geschiitzt, weshalb Sca-
ramouche erst mal die Operation Icon analysieren gegen
sie fahrt. Na bitte. Mit Wirbel-IC UND mit einer Daten-
bombe bestiickt.

Da die Bombe in einer Datei steckt, wiirfelt Scara-
mouche eine Dateiprobe. Er befindet sich in einem
Griin-5-Host mit Datei-11, und die Datenbombe hat Stu-
fe 6. Er riskiert ein paar Sekunden, um noch schnell ein
Entschérfen-5 in den aktiven Speicher zu packen und
heraufzuladen. Sein Mindestwurf lautet damit 6 (Datei-
stufe 11 minus Entschirfen-Utilitystufe 5). Er erzielt 1
Erfolg, wihrend bei der gegnerischen Sicherheitsprobe
2 fallen. Der Spielleiter grinst selbstgefillig und teilt ihm
mit, daB er nicht gut genug war. Die Datenbombe wurde
nicht entscharft.

Scaramouche gerat ein wenig ins Schwitzen und wiir-
felt erneut; diesmal erzielt er 2 Erfolge. Der Host schafft
jedoch 3, also bleibt die Datenbombe weiterhin aktiv. In-
zwischen sieht Scaramouche ein, daBl er mit seinen Pro-
ben eigentlich noch Gliick gehabt hat; dieses wieder-
holte Scheitern fithrt also nur dazu, daB der Host einen
Haufen Erfolge ansammelt und damit das Sicherheits-
konto in echt iibler Weise hochknalit.

Der Decker beschliet, die subtile Tour an den Nagel
zu héngen, und fetzt das Datenfife einfach auf. Da er ein
Schméker-8-Programm fihrt, ist die entsprechende
Probe kein Problem fiir ihn, und die Bombe explodiert
mitten in seinem virtuellen Gesicht.

Scaramouche steckt damit einen 6M-Treffer ein. Er
fdhrt Panzerung-4, wiirfelt also seine Bodprobe zum
Schadenswiderstand gegen Mindestwurf 2 und senkt
den Schaden auf L. Er beschlieBt, einen Punkt seines
Entdeckungsfaktors zu investieren und das IC zu unter-
driicken, damit das Sicherheitskonto nicht um weitere 6
Punkte steigt.
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sonde

Sonden-IC ist reaktives IC, das eine zusitzliche Kontrolle von Da-
tenpaketen und Programmanfragen nach Computerressourcen
durchfuhrt. Damit unterstiitzt es die Aufdeckung von Operationen
seitens unautorisierter Programme.

Bei einem System, das Sonde fihrt, wiirfelt der Spielleiter je-
weils eine Sondenprobe gegen den Entdeckungsfaktor des Deck-
ers, wenn letzterer eine Systemprobe wiirfelt. Jeder Erfolg, der bei
der Sondenprobe fallt, wird zum Sicherheitskonto des betreffen-
den Deckers addiert.

wirbel

Wirbel-IC ist reaktives IC, das Elemente der Subsysteme Zugang,
Datei oder Peripherie eines Hosts schiitzt. Man kann Wirbel-IC so
programmieren, da es entweder eine spezielle Komponente des
Subsystems schiitzt oder das komplette Subsystem. Zum Beispiel
schitzt Wirbel-IC entweder eine einzelne Datei, einen Datenspei-
cher, oder samtliche Dateifunktionen eines Hosts — einschlieBlich
Faxprinter-Ausgabe und spezialisierte Terminals. In dhnlicher Wei-
se widersetzt sich Wirbel-IC in einem Zugangs-Subsystem entwe-
der Einloggvorgdngen von bestimmten Eintrittspunkten aus, zum
Beispiel aus offentlichen Gittern und spezialisierten Workstations,
oder auch allen Einloggversuchen. In einem Peripherie-Subsystem
schiitzt Wirbel-IC entweder bestimmte Peripheriegerdte oder ein-
fach samtliche Gerite, die an diesem Subsystem hingen.

Wirbel-IC gibt es in zwei Formen: explodierendes und giftiges
IC. Explodierende Programme sind mit Datenbomben verkniipft,
Sollte ein Decker ein explodierendes IC entschiiisseln oder zum
Absturz bringen, ehe er die Bombe entschdrft hat — krawumm! Gif-
tiges IC vernichtet die ihm anvertrauten Daten, wenn es einen Ein-
dringling entdeckt. Im allgemeinen benutzt man giftiges IC nur bei
extrem heiklen Daten, von denen auBerhalb der Matrix Sicher-
heitskopien existieren. Wenn der Decker giftiges IC zu entschlis-
seln versucht und dabei scheitert, wiirfelt der Spielleiter eine Gift-
probe gegen einen Mindestwurf gleich der Computerfertigkeit
des Deckers. Scheitert diese Probe, dann ist es dem Decker gelun-
gen, den Vernichtungscode des IC zu unterdriicken. Verlduft die
Probe dagegen erfolgreich, sind die Daten zerstért. Giftiges IC rea-
giert in derselben Weise auf jede Matrixkampf-Angriffsaktion, die
gegen es gerichtet ist.
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Decker kénnen bestimmte Systemoperationen durchfiihren,
um Wirbel-IC zu besiegen, und jede dieser Operationen durch das
Entschliisselungsutility unterstiitzen (siehe Systemoperationen,
S. 108 ff.). Die Entschlisselung von Wirbel-IC steigert nicht das Si-
cherheitskonto des Deckers. Versucht ein Decker dagegen, Wirbel-
IC durch ein Angriffsprogramm zum Absturz zu bringen, steigert
dies sein Sicherheitskonto, es sei denn, er wiirde das Wirbel-1IC
gleichzeitig unterdricken.

feerbaby

Ein Teerbaby ist reaktives IC, das versucht, die Utilityprogramme
des Deckers zum Absturz zu bringen, besonders solche Utilities,
die bei Systemproben verwendet werden, sowie alle Programme,
die vom Decker flr bestimmte Zwecke ausgefiihrt werden. Teer-
baby-IC vergreift sich dagegen nicht an vollstindig passiven Utili-
ties wie Panzerung und Schleicher.

jedesmal, wenn ein Decker eines der Trigger-Utilities einsetzt,
wirfelt der Spielleiter eine Vergleichende Probe zwischen den bei-
den Programmen. Die Teerbaby-Probe geht gegen einen Mindest-
wurf gleich der Programmstufe des Utilitys. Der Mindestwurf fiir
die Utilityprobe ist gleich der Stufe des Teerbabys.

Gewinnt das Teerbaby die Vergleichende Probe, bringt es so-
woht sich selbst als auch das Utility zum Absturz. Teerbaby-IC stei-
gert nicht das Sicherheitskonto des Deckers, wenn es auf diese
Weise abstlirzt. Der Decker muB anschlieBend mit der Operation
~Speicherinhalt austauschen” eine neue Kopie des Utilitys einla-
den.

Gewinnt das Utility die Vergleichende Probe, bleibt es damit si-
cher erhalten, und der Spielleiter wiirfelt eine verdeckte Sensor-
probe, um zu bestimmen, ob der Decker das Teerbaby entdeckt
(siehe IC lokalisieren, S. 40).

Teerbaby-IC kann in einem Konstrukt oder in Gruppen-IC pla-
ziert oder in Zusammenarbeit mit Fallen-IC verwendet werden. In
diesen Fallen sind nur solche Utilities gefihrdet, die gegen das
Konstrukt, das Gruppen- oder Fallen-IC zum Einsatz kommen. Der
Mindestwurf fiir die Teerbaby-Probe sinkt dagegen um 2. Sobaid
das Teerbaby-IC abstlirzt, ist es aus dem Konstrukt verschwunden
und taucht dort nicht wieder auf. Natiirlich kann ein Konstrukt meh-
rere Teerbaby-Programme enthalten.

Zu beachten ist, daR Teerbaby-IC nach den Matrix 2.01D-Re-
geln als weiRes IC gilt, da es sich nicht permanent auf die Utility-
programme auswirkt, die es angreift.



intrusion
countermeasures

Selena setzt wahrend eines Runs eine Systemopera-
tion an, fiir die sie ein Analyse-6 fahrt. Das Utility triggert
ein Teerbaby-8, das gleich darauf losgeht. Der Spiellei-
ter wiirfelt eine Teerbaby(6)-Probe fiir das IC und eine
Analyse(8)-Probe fiir das Analyseprogramm. Das Teer-
baby erzielt mehr Nettoerfolge, und somit stiirzen so-
wohl das IC als auch das Utility ab.

graves ic

Graue IC-Programme attackieren unmittelbar das Cyberdeck und
die Utilities eines Deckers. Jeder von grauem IC bewirkte Schaden
wirkt sich permanent auf die Stufen des Decks aus. Beschddigte
Chips und andere Komponenten mussen ersetzt werden, um die
urspriinglichen Stufen des Decks wiederherzustellen.

blaster

Blaster-IC ist aktives IC, das Matrixkampfangriffe in dersetben Art
und Weise wie Killer-IC durchftihrt (siehe Killer, S. 41). Panzerung
reduziert den Schaden von Blasterangriffen, allerdings kann Blaster
permanent das MPCP des Cyberdecks schddigen, wenn es das lcon
des Deckers zum Absturz bringt. Falls Blaster-IC einen Decker aus-
wirft, wiirfelt man eine Blasterprobe gegen einen Mindestwurf
gleich der MPCP-Stufe des Decks. Hérte steigert den Mindestwurf,
Panzerung jedoch nicht. Die MPCP-Stufe sinkt um 1 fir jeweils 2 Er-
folge, die bei der Blasterprobe fallen. Zu beachten ist hierbei, da
der Decker woméglich gezwungen ist, die Stufen seiner Perso-
naprogramme herunterzuschrauben, wenn sein Deck Schaden
nimmt, da ihre Stufensumme nicht das Dreifache der MPCP-Stufe
ibersteigen darf (siehe im Kapitel Cyberdecks, S. 84).

Heute ist nicht Selenas Gliickstag. Das Programm,
das sie aus der Matrix gepustet hat, war nicht nur, wie
sie hoffte, ein Killer. Es war ein Blaster-6-Programm!

Selenas Deck hat MPCP-6 und Harte-2, so daBB der
Spielleiter eine Blaster(8)-Probe wiirfeln muB. Dabei fal-
len 2 Erfolge, so daB Selenas MPCP-Stufe permanent
auf 5 sinkt. Sollte sie wieder auf einen Run gehen, ehe
sie den Schaden wieder repariert hat, muB sie ihre Per-
sonaprogramme anpassen, um sicherzustellen, daB de-
ren Stufensumme nicht den Wert 15 iibersteigt.

fpper

Ripper-IC ist eine graue Version von Kriippler-IC. Diese aktiven IC-
Programme greifen in derselben Form an (siehe Kriippler, S. 41),
aber jedesmal, wenn ein Ripperprogramm ein Icon schadigt, wiir-
felt man eine Ripperprobe gegen einen Mindestwurf gleich der
MPCP-Stufe des Decks. Harte wird zu diesem Mindestwurf addiert.
Die Stufe des Persona-Chips im Deck sinkt um 1 fiir jeden Erfolg,
der bei dieser Ripperprobe féllt. Ein Austausch des Personachips ist
die einzige Moglichkeit, diesen Schaden zu beheben.

Man kennt vier verschiedene Formen von Ripper-IC: Sdure-Rip-
per, Binde-Ripper, Stor-Ripper und Marker-Ripper. Saure-Ripper,
auch unter den Bezeichnungen ,Bodstripper”, ,Abhauter” oder
+Brutzler” bekannt, greifen die Bodstufe des Decks an. Binde-Rip-
per, auch unter den Bezeichnungen ,KlumpfuBB“, ,Mumie" oder
.Fliegenfinger” bekannt, attackieren die Ausweichenstufe. Stor-
Ripper, die man auch ,Blender”, ,Stecher" oder ,Stick” nennt, ge-
hen auf die Sensorstufe los. Marker-Ripper, die man auch , Etikett",
.Screamer” oder ,Leuchtfarbe” nennt, greifen die Maskestufe an.
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knister

Dieses aktive IC greift in derselben Art an wie Blaster-IC (siehe oben
unter Blaster). Bringt Knister-IC jedoch die Persona zum Absturz,
bewirkt es damit eine Uberlastung in der Stromversorgung des
Decks, was wiederum zu zufdlligen Ladungsstdfen gegen das
MPCP und das Gehirn des Deckers fiihrt. Die Ergebnisse schwan-
ken zwischen einer kleinen, improvisierten Elektroschocktherapie
bis zum tédlichen Schlag. Wir haben es hier also mit wahrhaft dun-
kelgrauem IC zu tun, das schon an schwarzes grenzt; da es jedoch
nicht gezielt darauf ausgelegt ist, eine korperliche Schddigung
herbeizufiihren, stuft man es technisch als nichtletal ein.

Jedesmal, wenn Knister-IC eine Persona zum Absturz bringt,
wirfelt man eine Knisterprobe gegen einen Mindestwurf gleich
der MPCP-Stufe des Decks +2. Harte wird zu diesem Mindestwurf
addiert. Die MPCP-Stufe sinkt um 1 Punkt fiir jeweils 2 Erfolge aus
der Knisterprobe. Dariiber hinaus bewirkt ein Knisterangriff einen
Schaden in Héhe von (IC-Stufe)M beim Decker selbst. Das Scha-
densniveau steigt um 1 Stufe flr jeweils 2 Erfolge aus der Knister-
probe. Der Decker leistet diesem Schaden wie {iblich Widerstand.
Harte reduziert das Powerniveau dieses Angriffs.

HeadCrash wird von einem Knister-8-Programm aus
der Matrix gefegt. Bei der Knisterprobe fallen 2 Erfolge.
Dadurch schmilzt 1 Punkt von der MPCP-Stufe dahin.
Gleichzeitig steigt der Schadenscode fiir HeadCrash
von 8M auf 8S. Heads fleischlicher Kdrper hat Konstitu-
tion 4, und sein Deck weist Hirfe-1 auf. Er wiirfelt seine
Schadenswiderstandsprobe: 4 Wiirfel (seine Konstitu-
tion} gegen Mindestwurf 7 {die Knisterstufe/das Power-
niveau von 8 minus die Harte). Seine Probe ergibt 1 Er-
folg, was nicht fiir eine Senkung des Schadensniveaus
ausreicht. Sollte man dazu vielleicht ZAP sagen?!

teergrube

Das unter der Bezeichnung Teergrube bekannte reaktive IC agiert
und attackiert wie ein Teerbaby (siehe Teerbaby, S. 42). Falls es
dem Teergruben-IC jedoch gelingt, ein Online-Utility zum Absturz
zu bringen, dann injiziert es gleichzeitig einen Viruscode ins Cy-
berdeck, der samtliche Kopien des Utilities im aktiven Speicher und
der Speicherbank des Decks verdirbt. Sollte der Decker kein
Backup des Utilities in einem Offline-Speicher haben, ist er das Pro-
gramm los. Und selbst wenn er ein Backup hat, steht es ihm fiir den
Rest des laufenden Runs nicht zur Verfligung.

Sobald eine Teergrube ein Programm zum Absturz bringt, wiir-
felt man eine Teergrubenprobe gegen einen Mindestwurf gleich
der MPCP-Stufe des Decks. Hdrte wird zum Mindestwurf addiert.
Fallt bei dieser Probe keinerlei Erfolg, gilt der Viruscode als besiegt,
und die Teergrube hat denselben Effekt wie ein Teerbaby, so da
der Decker sein Utility durch die Operation ,Speicherinhalt aus-
tauschen” nachladen kann. Sollte die Teergrube jedoch Erfolge er-
zielen, korrumpiert das IC samtliche Kopien des Programms auf
dem Deck. Der Decker kann das Utility nur dadurch zuriickerhalten,
daf er sich ausstopselt und das Utility aus einer Quelle auerhalb
des Decks nachlddt (wahrscheinlich aus einem Speicherchip).

Wiirmer

Wirmer sind reaktive Virusprogramme, die dazu dienen, Subsy-
steme zu verminen. Jede Systemprobe gegen ein mit Wurm-IC in-
fiziertes Subsystem veranlaBt den Wurm, das MPCP des Cyber-
decks zu infizieren.

Decker kénnen Wurm-IC-Programme entdecken, indem sie
die Operation , Subsystem analyieren” ausfiihren. Sollte jedoch ein
Wurm in dem betreffenden Subsystem hausen, versucht er schon
bei der Analyse, das Deck zu infizieren.



Ein Decker kann Wirmer vernichten, indem er die Operation
.Desinfizieren" ausfiihrt oder sie im Matrixkampf attackiert. Sollte
jedoch der Versuch scheitern, einen Wurm zu vernichten, findet
das IC Gelegenheit, das MPCP des Decks zu infizieren. Ein Wurm
hat keine IC-Stufe als solche, also wirkt sich seine Vernichtung
durch eines der genannten Mittel auch nicht auf das Sicherheits-
konto aus.
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Um zu bestimmen, ob es einem Wurm gelingt, das MPCP ei-
nes Decks zu infizieren, wiirfelt man eine Probe auf den Sicher-
heitswert des Hosts gegen einen Mindestwurf gleich der MPCP-
Stufe des Decks. Bei 1 Erfolg bereits ist der Wurm ins MPCP
eingedrungen. Verfligt das Deck (iber Hirte, miissen mehr Erfolge
erzielt werden, als die Hartestufe betrdgt, damit das MPCP infiziert
wird.

Sobald ein Wurm das MPCP infiziert hat, kann er nicht mehr
geldscht werden. Der Decker muf sich einen neuen MPCP-Chip
kochen. Eine Wurminfektion kann nur entdeckt werden, wenn der
Decker aktiv danach sucht, eine Aufgabe, fiir die er die Computer-
fertigkeit benétigt (oder eine entsprechende Hardware- oder B/R-
Fertigkeit) sowie einen Grundzeitraum von 10 Stunden. Es steht
dem Decker frei, diese Probe in Abstdnden durchzufiihren, so oft,
wie die Vorsicht oder der Verfolgungswahn es diktieren, oder auch
wenn Probleme auf die Prasenz eines Wurms hindeuten.

Wurm-IC der Version 1.0 wurde von Lone Stars GridSec-Pro-
grammierern als Matrixwaffe entwickelt. Modernere Wurmpro-
gramme - Daten- und Todeswiirmer — haben die yvon Wurm-IC
ausgehenden Gefahren dramatisch vergréBert.

datenwirmer

Datenwiirmer speichern Informationen Uber die Runs eines
Deckers und melden sie ihren Eigentiimern. Jedesmal, wenn sich
ein mit Datenwurm infiziertes Deck in ein Gitter einloggt, wirft man
1W6. Fallt dabei eine 1, versucht der Datenwurm eine Meldung
voller belastender Beweise an eine bestimmte Zieladresse durch-
zugeben. Gleichzeitig wiirfelt man eine Sensor(8)-Probe fiir den
Decker. Scheitert diese Probe, dann hat er nicht die blasseste Ah-
nung, daB das System einen Datenwurm hat. Verlauft die Probe er-
folgreich, entdeckt der Decker den Datenwurm-Bericht und kann
ihn im Matrixkampf attackieren, um ihn zu zerstéren, ehe er tiber-
mittelt wird. Im Matrixkampf verhalten sich Datenwurm-Berichte
wie Standard-lcons mit 3W6 Initiative und einer effektiven Aus-
weichenstufe von 8. Sie besitzen keine offensiven Eigenschaften,
werden jedoch durch das gleichnamige Manéver versuchen, sich
einer Entdeckung zu entziehen (eine vollstiandige Behandlung die-
ser Begriffe findet man unter Matrixkampf, S. 119 ff.).

Die Auswirkungen eines Datenwurm-Berichts hingen davon
ab, was im Abenteuer passiert ist. Sollte der Decker verhaftet wer-
den, dienen solche Berichte als zulissige Beweise gegen ihn,
selbst wenn er nicht wegen des Verdachts von Matrixverbrechen
verhaftet worden ist. Falls der Decker sein Deck auf eine Art und
Weise benutzt, die man orten kann, macht der Datenwurm dari-
ber Meldung. Das bietet dem Spielleiter eine verniinftige Mog-
lichkeit, die vom Decker benutzten E-Mail-Namen und Adressen,
die Identitaten von Kontaktpersonen und die E-Mail-Server, in die
er sich einloggt, Nichtspielercharakteren zur Kenntnis zu bringen -
sofern solche Daten eine Rolle spielen, wihrend er das infizierte
Deck benutzt.

fodeswiirmer

Eine Todeswurminfektion steigert die Mindestwiirfe des Decks im
Matrixkampf um 2. Dieser Zuwachs gilt fiir alle Angriffs- und Wi-
derstandsproben des Deckers. Zieht sich ein Deck gar mehrere In-
fektionen mit Todeswiirmern zu, steigert jeder zusitzliche Wurm
die Mindestwirfe um 1.

bandwiirmer

Bandwiirmer I6schen Dateien, die in ein Deck herabgeladen wur-
den. Um zu bestimmen, wie viele Daten der Bandwurm 16scht,
wirft man am Ende jedes Runs 1W6 - 1. Das Ergebnis zieht man von
den Paydatapunkten ab, die der Decker wihrend des Runs herab-
geladen hat. Hat der Decker eine bestimmte Datei herabgeladen,
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um an Informationen zu gelangen, wirft man 1W6. Bei einem Er-
gebnis von 5 oder 6 hat der Bandwurm die benétigten Informatio-
nen so verdorben, da® man sie nicht mehr rekonstruieren kann.

Sobald ein Bandwurm das MPCP eines Decks infiziert hat,
macht er sich in dieser Weise liber die herabgeladenen Daten her,
bis der Decker den Chip austauscht.

aufspiir-ic

Aufspiir-IC ist eine Mischung aus weifien und grauen IC-Program-
men. Die Funktion von Aufspir-IC unterteilt man in zwei unter-
schiedliche Phasen: den Jagdzyklus und den Lokalisierungszyklus.

Wihrend des Jagdzyklus versucht Aufspiir-IC, sich auf die Da-
tenspur des Deckers zu setzen. Dies geschieht durch einen Ma-
trixkampf-,, Angriff* auf den Decker. Der Mindestwurf fiir derartige
Angriffsproben wird durch den Aufspiirfaktor (siehe unten) des
Deckers angegeben.

Der Lokalisierungszyklus ist eine feste Zeitspanne. Sie be-
stimmt sich nach der Anzahl der Erfolge, die das Aufspiir-IC erzielt,
wenn es den Decker schlieBlich ,trifft",

Die Matrix 1.0-Funktionen von , Aufspiiren und Auswerfen* so-
wie von , Aufspliren und Rosten” stehen in der Matrix 2.01D nicht
zur Verfigung, auch wenn ihre Effekte kopiert werden kénnen.
Aufsplir-IC hat die Funktionen des Aufspiiren-und-Melden-Pro-
gramms aus der Matrix 1.0. In der Matrix 2.01D verstirkt ein er-
folgreiches Aufsplren auch die Effekte anderer IC-Programme.

der aufspiirfahter

Der Basisaufsplirfaktors eines Deckers ist gleich seiner aktuellen
Ausweichenstufe abziiglich der Stufe des Aufspiir-iIC. Man addiert
dazu die Stufe eines Tarn-Utilities, das der Decker gerade fihrt, so-
wie die Anzahl der Gitter — LTGs, RTGs und PLTGs — wo er im Zu-
ge des gegenwartigen Runs die Operation Falsche Datenspur aus-
gefiihrt hat (siehe Systemoperationen, S. 113). Dariiber hinaus
verrechnet man mégliche Aufspirmodifikatoren, die durch den
benutzten Jackpoint gegeben sind (siehe Jackpoints, S. 28).

Wird die optionale Bandbreitenregel benutzt (siehe Cyber-
decks, S. 90), gelten auch Aufspiirmodifikatoren aufgrund der ak-
tuelten Bandbreite des Deckers. Die Formel lautet auch hier: Ge-
samtbandbreite geteilt durch Basisbandbreite, abgerundet und
mit -1 multipliziert.

Vanessa hat die Komleitungen im Keller eines
schwach gesichterten Biirogebdudes illegal angezapft.
Sie hat sich die Miihe gemacht, in ein Biirogebiude ein-
zudringen, weil ihr die geschéftlichen Serviceleitungen
dort eine Basisbandbreite von 50 Mp verschaffen. lhre
Gesamtbandbreite betragt im Augenblick 165 Mp, was
einen Modifikator von -3 fiir den Aufspiirfaktor ergibt
(165 : 50 = 3,3; abgerundet zu 3; 3 x -1 = -3).

Vanessa hat zweimal eine Falsche Datenspur gelegt -
sowohl im LTG, um ihren Jackpoint zu tarnen, als auch
im Zielhost. Dadurch steigt der Aufspiirfaktor um 2.

-Auf Vanessas Deck lduft im Moment ein Tarn-4-Utility,
und die Ausweichenstufe des Decks betriigt 9. Der Host
seinerseits fihrt ein Aufspiir-8-Programm. Im Endeffekt
hat Vanessa also Aufspiirfaktor 4.

Ausweichenstufe - Aufspiirstufe + Bandbreitenmodi-
fikator + Anzahl der Falschen Datenspuren + Tarnstufe:

9-8+(-3)+2+4=4

der jagdzyhlus

Im Verlauf des Jagdzyklus fiihrt Aufspiir-IC Angriffsproben gegen

den Decker durch, wobei die Initiative- und sonstigen Regeln fiir

den Matrixkampf gelten. Der Aufspiirfaktor des Deckers gibt den

Mindestwurf fiir diese Proben an. Der Jagdzyklus dauert so lange,

bis eine dieser Proben des Aufspur-IC erfolgreich verliuft.
Wahrend des Jagdzyklus kann der Decker das Aufspiir-IC im

‘Matrixkampf angreifen, um es zum Absturz zu bringen.

Umlenkungsutilities sind wéhrend des Jagdzyklus nicht wirk-
sam.

der lokalisierungszuhlus

Der Lokalisierungszyklus beginnt, sobald das Aufspiir-IC bei einer
Angriffsprobe gegen den Decker Erfolg hat. Es ,verschwindet"
dann auf der Stelle und wird zu reaktivem IC.

Man teilt 10 Runden durch die Anzahl der Erfolge, die das Auf-
spir-IC bei seiner Angriffsprobe erzielt hat. Das Ergebnis (abge-
rundet) nennt die Anzahi Runden, die das IC braucht, um den Lo-
kalisierungszyklus abzuschlieRen und den Jackpoint des Deckers
ausfindig zu machen. In dieser Zeit kann der Decker versuchen, das
IC zu lokalisieren und es zu neutralisieren, indem er eine Komple-
xe Handlung fiir die Operation ,,IC lokalisieren* aufwendet. Schafft
er das nicht rechtzeitig, bestimmt das IC seinen Standort in der Ma-
trix und in der Realwelt und verrat sie den Operatorn des Hosts
(siehe Aufspiireffekte, S. 46, was andere Konsequenzen angeht).

Um ein MaR fiir den Lokalisierungszyklus von Aufspiir-iIC zu ha-
ben, gilt eine Kampfrunde als abgeschlossen, sobald Phase O er-
reicht ist. Gelingt es dem Decker, das IC vor Phase Q einer
Kampfrunde einzufrieren oder zu vernichten, gilt diese Runde als
abgeschlossen.

Bringt der Decker ein Aufspur-IC-Programm mit Kampfcode
zum Absturz, flihrt das zur Standardstrafe auf seinem Sicherheits-
konto (siehe Sicherheitskonto, S. 19). Gelingt es dagegen, ein
Aufspiir-IC mit einem Umlenkungsutility zu besiegen, hat das kei-
nen Effekt auf das Sicherheitskonto.

Vanessa befindet sich in einem Rot-8-Host, als sie
von einem Aufspiirprogramm angegriffen wird. Das IC
erzielt bei seiner Angriffsprobe 6 Erfolge - aua! 10 geteilt
durch 6 ergibt 1,7, was auf 1 abgerundet wird. Sollte es
Vanessa nicht gelingen, das IC auszuschalten, spiirt es
sie in nur 1 Kampfrunde auf!

Das IC verschwindet, und die Uhr {4uft. Vanessa fihrt
als letzte Handlung in der laufenden Runde die Operati-
on ,IC lokalisieren® und findet die Programmadresse.
Néchste Runde wird sie versuchen, das IC zu schiagen.

wie man aufspir-ic besiegt

Ein Decker hat drei Mdglichkeiten, um mit einem Aufspiirpro-
gramm fertig zu werden. Wéhrend das Programm im Jadgzyklus
lauft, kann er es im Matrixkampf angreifen und zu vernichten ver-
suchen. Wahrend des Lokalisierungszyklus” kann der Decker ent-
weder die Kurve kratzen oder ein Umlenkungsutility einsetzen.

die Hurve kratzen
Der Decker verdriickt sich, indem er die Operation ,Elegantes
Ausloggen* durchfiihrt; damit stoppt der Lokalisierungszykius so-
fort. Das Aufsplir-IC versucht allerdings, diese Aktion zu verhin-
dern, wodurch der Mindestwurf des Deckers fiir die Systemprobe
um die IC-Stufe steigt (Einzelheiten unter Systemoperationen,
S.113).

Sich einfach aus dem System auszustdpseln, reicht nicht, um
Aufsplir-IC zu besiegen, denn beim Ausstdpseln bleiben die Kom-
leitungen im Netz fiir einen mefibaren Zeitraum gedffnet. Zunéchst
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muf das LTG den Tragersignalverlust verifizieren. Anschliefend
I6scht es elegant die Datenspur des Deckers, wie das bei einem
vom User eingeleiteten Eleganten Ausloggen der Fall ist. Nur
durchs Ausstopseln 16st sich die Datenspur eines Deckers noch lan-
ge nicht einfach in Bitrauch auf. Falls der Decker sich ausstdpselt,
wirft man 1W6 - | (Mindestwert 1). Das Ergebnis ist die Anzah! Run-
den, wihrend der die Datenspur zundchst erhalten bleibt. Sollte
dieser Zeitraum fur das IC ausreichen, um den Lokalisierungszyklus
abzuschlieBen, dann findet es den jackpoint noch rechtzeitig.

dasic umienken

Der Einsatz eines Umlenkungsutilitys, um ein Aufspirprogramm zu
besiegen, erfordert vom Decker die Aufwendung einer Einfachen
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Handlung fir eine Kontrollprobe (wobei das Umlenkungsutility
den Mindestwurf senkt). Der Spielleiter wiirfelt eine vergleichen-
de Sicherheitsprobe fiir den Host/das Gitter. Jeder Erfolg aus die-
ser Sicherheitsprobe wird zum Sicherheitskonto des Deckers ad-
diert.

Verlduft die Kontrollprobe des Deckers erfolgreich, hat er es da-
mit geschafft, das Aufspurprogramm ,anzuschwindeln® und seine
Prifalgorithmen auf eine Wolpertingerjagd zu schicken. Der
Decker sollte das IC jedoch unterdriickt halten (siehe IC unter-
driicken, S. 40), andernfalls wird es dort weitermachen, wo es auf-
gehort hat. Aus diesem Grund sollte der Spielleiter notieren, wie
viele Runden vom Lokalisierungszykius noch Gbrig sind, sobald der
Decker seine Kontrollprobe abgeschlossen hat.

Beschlieft der Decker, das IC nicht zu unterdriicken, kann er
wdhrend jeder Runde jederzeit erneut ein Umienkungsutility fah-
ren. Falls er das mit Erfolg tut, bleibt das Aufspir-IC fir die laufen-
de Runde neutralisiert. Scheitert er dabei, kommt das Aufsplirpro-
gramm der Erflillung seiner Aufgabe eine Runde ndher.

Ein Aufsplirprogramm mit einem Umlenkungsutility zu besie-
gen, zahlt nicht als Absturz des IC und fihrt somit nicht zur Strafe
auf dem Sicherheitskonto, wie sie mit einer Zerstérung des IC
durch ein Angriffsutility verbunden ist.

Vanessa hat nur eine Kampfrunde Zeit, das Aufspiir-
programm zu schlagen. Mit ihrer ersten Handlung setzt
sie das Umlenkungsutility ein. Sie hat Computer-10 und
fahrt ein Umlenkung-4. Das IC hat Aufspiiren-8.

Vanessa wirft 10 Wiirfel (ihre Computerfertigkeit) ge-
gen Mindestwurf 8 (IC-Stufe) minus 4 (Die Umlenkungs-
stufe). Der Host widersetzt sich dem mit seiner iiblichen
Probe: Sicherheitswert (Entdeckungsfaktor). Vanessa
schafft mit 10 Wirfeln gegen Mindestwurf 4 insgesamt
4 Erfolge. Der Host schafft 3. Die Deckerin blockiert das
IC damit fiir die laufende Runde, aber ihr Sicherheits-
konto steigt um 3 Punkte.

Vanessa hat nun die Wahl, entweder einen Punkt ihres
Entdeckungsfaktors zu opfern, um das Aufspiir-IC ein-
zufrieren, oder sie versucht es in der folgenden Runde
wieder mit dem Umlenkungsutility. Solite sie weder das
eine tun noch das andere schaffen, macht das IC in Pha-
se 0 der nachsten Kampfrunde ihren Jackpoint ausfin-
dig.

aufspireffekte

Wenn ein Aufspirprogramm seinen Lokalisierungszyklus erfolg-
reich abschliet, passiert verschiedenes. Zundchst registriert das
System die Netzadresse und den physikalischen Standort des
jJackpoints in seinen Sicherheitslogs. Dadurch werden die Sicher-
heitskrafte in der Realwelt, die das kompromittierte System {ber-
wachen, in die Lage versetzt, physische MaBnahmen gegen den
Decker zu ergreifen (d.h., die Gorillas in Marsch zu setzen). Unmit-
telbarer wird der Decker jedoch von den Boni bedroht, die der
Host fur die IC-Zielerfassung und Kontobeschleunigung erzielt.

ic-zielerfassung

Der IC-Zielerfassungsbonus fuhrt dazu, daB fur alle Angriffswiirfe,
die aktive IC-Programme des Systems im Matrixkampf gegen den
Decker ausfiihren, die Mindestwiirfe um 1 sinken.

kontobeschieunigung

Wenn der Kontobeschleunigungsbonus wirksam ist, wird zu jedem
Anstieg des Sicherheitskontos fiir den betreffenden Decker 1 ad-
diert. Erzielt der Host beispielsweise 2 Erfolge bei einer System-
probe, steigt das Sicherheitskonto um 3.
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reaktionszeiten von sicherheitskraften [in minuten]

Jackpoint liegt
in Sicherheitsstufe Offentlich
B oder héher 10 + 2ZW6
C 10 + 4W6
D 20 + 4W6
VA NA
Vor Ort NA

Ziel ist:
Konzern Megakon Regierung
15 + 2W6 8 + 2W6 10 + 1W6
15 + 3W6 10 + 1TW6 10 + IW6
10 + 2W6 5+ 1W6 5+ 1Wo6
10 + 1W6 5+ 1W6 5+ IW6
2W6:2 1W6+2 2W6s2

physische mafinahmen

Die physischen MaRnahmen, die durch ein erfolgreiches Aufspiir-
programm ausgeldst werden, hdngen wirklich von zahireichen Va-
riablen ab. Sagen wir, um ein Beispiel zu nennen, das Aufspiir-iC
hat gemeldet, daB ein Decker eine Datenleitung in Redmond an-
gezapft hat, und zwar an diesem oder jenem Standort. Die Ge-
schwindigkeit der physischen Reaktion hdangt ganz davon ab, wel-
che Ressourcen dem Eigentiimer des kompromittierten Systems
zur Verfligung stehen; auch rechtliche Fragen spielen eine Rolle
(siehe Matrixrecht, S. {32 ff.) sowie der Standort der nichsten Ein-
satzkréfte, dann die Frage, ob LoneStar oder eine andere Polizei-
kraft hinzugezogen wird, welche Sicherheitsstufe der Standort des
Jackpoints hat und so weiter.

Der Spielleiter legt entweder nach Gutdiinken oder durch einen
Wurf fest, wie lange Sicherheitskrifte (also Schlidger) brauchen, um
den Jackpoint des Deckers zu erreichen. Méchte er wiirfeln, kann
er die Tabelle fiir Reaktionszeiten von Sicherheitskraften konsultie-
ren. Das Wurfergebnis nennt die Zeit in Minuten. Man sollte be-
denken, daB alle Reaktionszeiten nur Richtlinien darstellen. Der
Eintrag unter ,Regierung” geht von einem UCAS-Setting aus; in
schlechter organisierten Staaten kdnnen die Reaktionszeiten
langsamer ausfallen, und in effizienten, paranoiden Staaten kiirzer.
Ein grausamer Spielleiter kann immer festlegen, daB der fragliche
Kon oder Staat aufgrund irgendeines verflixten Mi3geschicks eine
.Strategische Kraft“ (d. h. eine Schldgertruppe) ganz zufallig unweit
der Szenerie postiert hat, so daf sie den Standort des Deckers in,
oh, 30 Sekunden oder so erreichen kann.

~Vor Ort" heifit, daB sich der Jackpoint innerhalb eines be-
mannten Standorts befindet, der dem Systemeigner gehort. So be-
findet sich ein Decker ,vor Ort“, wenn er sich von innerhalb eines
Bundes-Amtsgebéudes in einen staatlichen Host einloggt.

aufspirfalle

Die Funktionen der Matrix 1.0-Programme ,Aufspiiren und Aus-
werfen” oder , Aufspiiren und Rosten* kann man reproduzieren, in-
dem man Aufsplr-IC mit einer Falle versieht, d. h. mit einem Pro-
gramm, das das Icon aus dem Gitter pustet — wie zum Beispiel
Killer-IC ~ oder mit grauem IC, das direkt das Deck angreift, wie
Blaster- oder Knister-IC. Naturlich ist es dariiber hinaus méglich,
Aufspiir-IC mit schwarzem IC und damit einer tédlichen Falle zu
verbinden.

Diese Ausstattung mit einer Falle senkt jedoch die Effektivitit
des Aufspiirprogramms. Wenn man Aufspiren und graue IC-Pro-
gramme verkn(pft, wird die halbe Stufe des grauen IC zum Auf-
spirfaktor jeder Persona addiert, die vom Aufspiir-IC aufs Korn
genommen wird. Bei der Verknipfung von Aufsplren mit
schwarzem IC steigt der Aufspurfaktor jeder Zielpersona sogar um
die volle IC-Stufe.

Weitere informationen sind unter Fallen-IC, S. 50, zu finden.

4]

aufspiren im gitter

Ein von einem Gitter getriggertes Aufspirprogramm arbeitet so
lange gegen den Decker, wie er in irgendeinem Gitter bleibt, das
vom selben RTG kontrolliert wird. Besiegt er das IC in einem LTG,
muf er es weiter unterdriickt halten oder es fortlaufend weiter ver-
legen, solange er sich in diesem LTG, im Mutter-RTG oder einem
anderen LTG dieses Mutter-RTG aufhilt (Einzelheiten siehe unter 1C
unterdriicken, S. 40, und Das IC umlenken, S. 46). Andererseits
hat das IC keine Lust mehr, den Decker zu verfolgen, sobald dieser
sich in einen Host oder ein anderes RTG oder PLTG einloggt.

Falls das Aufspir-IC von dem RTG getriggert wurde, das den
Jackpoint des Deckers kontrolliert, oder von einem LTG, das zu die-
sem RTG gehért, kann es den Decker sofort auswerfen, sobald es
seinen Jackpoint entdeckt hat. Unter solchen Umstédnden ist ein An-
griff vom Typ eines Killerprogramms nicht erfordertich, denn die
zentralen Schaltstellen des RTG akzeptieren Kontrolldirektiven di-
rekt vom IC. Diese Option steht einem Aufsplirprogramm, das sei-
nen Ursprung in anderen Gittern oder Hosts hat, nicht zur Verfii-

gung.

schwarzes ic

Schwarzes iC ist eine Form von aktivem IC, das Proben der Befehls-
transaktionen zwischen Decker und Deck nimmt und dann das
ASIST-Interface des Decks mit gefdhrlichen Biofeedback-Reaktio-
nen infiziert. Diese Feedback-Reaktionen steigern das Simsinn-
Signal des Decks auf dieselbe Hohe wie die Uberdosis-Intensitét ei-
nes BTL-Chips. Auf diese Weise kann das Signal die Nervenbahnen
des Deckers {iberlasten und ihn bewuBtios machen, psychische
Stérungen auslosen, eine Gehirnwadsche bewirken oder durch
Schlaganfall, Herzversagen, Atemldhmung, Arterienerweiterung
oder Neurotransmitter-Selbstvergiftung den Tod herbeifiihren.
Und das ist nur eine kleine Auswahl an moglichen Effekten.

»Kihle" Decks, die mit schwécheren ASIST-Signalen arbeiten,
produzieren in solchen Situationen keine letalen Simsinn-Signale,
obwohl Decker auch mit solchen Decks fiir geistigen Schaden und
psychotropes IC empfanglich bleiben. Nur die ganz schwachen Ter-
minals ohne Simsinn-Signale, die sogenannten Schnecken, bieten
Schutz vor den genannten Effekten (Nadheres dazu unter ICCM,
S. 86 im Kapitel Cyberdecks).

schwarzes ic im hampf

Schwarzes IC macht sich sofort daran, das ASIST-Interface eines Cy-
berdecks zu korrumpieren, wenn es einen erfolgreichen Angriff auf
den Decker geflihrt hat, selbst wenn dieser Angriff zu keinem
Schaden fithrt. Bis zu dem Zeitpunkt, an dem das IC diesen ersten
Angriff gelandet hat, zéhlt das Ausstopseln aus der Matrix als Freie
Handlung.
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Nach einem Treffer durch schwarzes IC muR der Decker eine
Komplexe Handlung aufwenden und eine Willenskraft (Schwarze
IC-Stufe)-Probe schaffen, um sich noch ausstépseln zu kénnen. Ge-
lingt ihm die Probe, kann er sich ausstdpseln, aber das schwarze IC
fihrt trotzdem noch einen Matrixkampf-Angriff auf ihn durch, ehe
die Verbindung unterbrochen wird. Schwarzes IC fiihrt auch einen
automatischen Angriff durch, wenn ein Begleiter am Jackpoint den
Stecker zieht, sobald das Deck die Aktivitit von schwarzem IC an:
zeigt, oder wenn der Decker sich mit Hilfe eines ICCM-Biofeed-
back-Monitors ausstopselt (siehe Cyberdecks, S. 86).

letales schwarzes ic

Letales schwarzes IC verhdlt sich im Matrixkampf wie Killer-IC. Ein
erfolgreicher Angriff bewirkt jedoch Schaden am Decker und an
seinem lcon. Der Schadenscode des IC hdngt vom Sicherheitscode
des Hosts ab: (IC-Stufe)M bei Blauen und Griinen Systemen sowie
(IC-Stufe)S bei Orangen und Roten. Der Schadenscode gilt sowohi
fiir den Schaden am Decker selbst als auch fiir den an seinem Icon.

Das Schadensniveau steigt um 1 Niveaustufe fiir jeweils 2 Er-
folge, die das IC bei seiner Angriffsprobe erzielt. Jedesmal, wenn
schwarzes IC einen Decker trifft, wiirfelt dieser zwei Widerstands-
proben. Hérte reduziert fir diese Proben das Powerniveau des
Schadens. Eine Widerstandsprobe auf sein Konstitutions-Attribut
erméglicht es dem Decker, den Schaden an seiner physischen Per-
son zu senken. Der Hackingpool darf nicht fiir diese Probe genutzt
werden, wohl aber der Karmapool. Als zweites wiirfelt der Decker
eine Widerstandsprobe auf die Bodstufe seines Icons, um den
Schaden daran zu senken. Dieses leistet in diesem Fall Schadens-
widerstand, wie es das auch nach einem Angriff durch Kilter-1C tut
(siehe Killer, S. 41). Panzerung schiitzt das lcon dabei wie tblich.

Die Matrixverbindung des Deckers bleibt intakt, falls das Icon
zerstort wird, ehe der Decker stirbt oder sich ausstdpseln kann. In
einem solchen Fall dominiert das IC die Icon-Bandbreite des
Deckers volistindig. Dabei steigt die effektive IC-Stufe um 2
(selbst wenn die optionale Bandbreitenregel nicht benutzt wird).
Natlirlich kann sich der Decker tiberhaupt nicht mehr wehren,
wenn sein Icon erledigt ist. thm bleibt nur noch der Versuch, sich
auszustopseln, ehe das IC ihn umbringt.

Die Matrixverbindung bricht automatisch zusammen, wenn es
dem schwarzen IC gelingt, den Decker zu téten. Aber ehe das Deck
ausgeworfen wird, erhdlt das schwarze IC noch Gelegenheit zum
Schuf auf das MPCP; es fihrt diesen Angriff durch wie Blaster-IC,
und seine Stufe zdhit dabei als verdoppelt. Wenn das IC das MPCP
vollstandig zerstdren kann, 16scht es damit auch sdmtliche Daten,
die vom Decker wahrend des Runs herabgeladen wurden. Das giit
fur alle Daten auch in jeder mit dem Deck verbundenen Speicher-
bank, und die MPCP-Stufe sinkt auf 0.

Durch letales schwarzes IC kann es ebenso zu iiberzihligem
Kérperlichem Schaden kommen wie in anderen Fillen auch. Uber-
zdhliger Schaden durch letales schwarzes IC représentiert ein ge-
steigertes Niveau an Hirnschdden. Wenn dieser Uberschuf nur
hoch genug ausfillt, erleidet der Decker womdglich irreparable
Schéden, die zum Hirntod fithren, selbst wenn lebenserhaltende
MaBnahmen durchgefiihrt werden. Im Fall einer Wiederbelebung
gelten samtliche Regeln fiir Tédlichen Schaden (siehe SR 11, S. 115),

Benutzt ein Decker ein ,kiihles* Deck, funktioniert letales
schwarzes IC wie nichtletales schwarzes IC und verursacht Geisti-
gen Schaden. (Einzelheiten zu ,heiBen” und ,kiihlen* Decks sind
unter Cyberdecks, S. 85, zu finden.)

Cybersushi, der Konstitution-4 und Hirte-1 hat, sto-
bert gerade in einem Rot-8-System herum, als er auf
schwarzes IC mit Stufe 10 trifft. Das IC greift an und trifft
ihn mit 2 Erfolgen aus der Angriffsprobe. Wir wollen uns
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hier nicht lange um das Icon sorgen - Cybersushi hat
auch in leibhaftiger Person genug Schwierigkeiten.

Die beiden Erfolge steigern das Schadensniveau von
{S)chwer auf (T)édlich. Cybersushi steckt einen 10T-Tref-
fer durch das IC ein! Seine Hirtestufe senkt das Pow-
erniveau auf 9, aberin Anbetracht seiner mageren 4 Kon-
stitutionswiirfel bricht er {iber diesen Bonus nicht in
Begeisterungsstiirme aus. Er ergiinzt die Konstitutions-
wiirfel durch 4 Wiirfel aus dem Karmapool und erzielt bei
der Widerstandsprobe 2 Erfolge, die das Schadensni-
veau wieder auf Schwer senken. Knappe Geschichte!

Cybersushi fiilit 6 Kastchen auf seinem Korperlichen
Zustandsmonitor aus. Derweil zerfetzt das IC sein Icon
zu wirrem Logikmiill und ergreift die volistindige Kon-
trolle iiber seine Icon-Bandbreite.

Bei seiner néchsten Handlung hackt das IC wieder auf
Cybersushi los. Dessen Icon ist jetzt futsch, also zihlt
die IC-Stufe als um 2 Punkte auf 12 erhéht! Es erzielt
diesmal 1 Erfolg, so daB Cybersushi einem Schaden von
128 Widerstand leisten muB, durch seine Hirte-1 auf
118 abgemiidert. Viel Gliick, Sush!

permanente effekle

Jede erlittene Tédliche Wunde kann zu dauerhaften Nachwirkungen
fihren (siehe SR II, S. 113f). Das gilt auch fiir Schaden, der durch
schwarzes IC bewirkt wird. Zusitzlich zu den dauerhaften Schdaden,
wie sie in SR Il erlautert werden, kénnen zu diesen Nachwirkungen
auch neurologische Schdden gehéren - wie Erinnerungsliicken,
Halluzinationen, Muskelzittern, Phantomschmerzen, Migrdne oder
dhnliche Zustdnde. Der Spielleiter kann sich eigene Regeln fir sol-
che langfristigen neurologischen Effekte ausdenken ~ wobei er viel-
leicht die Regeln aus Cybertechnology fir TLE- und CCSS-Syndro-
me plindert — oder er senkt einfach die Intelligenz des Deckes
permanent um 1.

nichHefales schwarzes ic

Nichtletales schwarzes IC funktioniert genauso wie letales, mit fol-
genden Ausnahmen: Zundchst verursacht nichtletales schwarzes IC
keinen Korperlichen, sondern Geistigen Schaden. Decker leisten
dabei durch Willenskraftproben Schadenswiderstand. Verliert ein
Decker durch einen solchen Angriff das BewuBtsein, wird seine
Matrixverbindung automatisch abgebrochen. Trotzdem erhilt das
nichtletale schwarze IC dabei Gelegenheit zu einem letzten Schuf
auf das MPCP des Cyberdecks und die wihrend des Runs herab-
geladenen Daten. Obendrein hat nichtletales schwarzes IC auf
»heiBen® und . kiihien" Decks jeweils die gleiche Wirkung.

Uberzihlige Punkte von Geistigem Schaden, den nichtletales
schwarzes IC bewirkt, werden auf dem Koérperlichen Zustandsmo-
nitor verzeichnet.

psychotropes schwarzes ic

Psychotropes schwarzes IC funktioniert genauso wie nichtletales
schwarzes IC, wobei folgende Ausnahmen gelten: Wenn der
Decker sich ausstdpselt oder durch Schaden das BewuBtsein ver-
fiert und ausgeworfen wird, muf er eine Willenskraft(1C-Stufe)-Pro-
be wiirfeln, um zu bestimmen, ob das IC-Programm ein dauerhaf-
tes psychisches Trauma herbeifiihrt. Der Mindestwurf sinkt dabei
um 2, wenn der Decker ein kiihles Cyberdeck benutzt.

Verlduft die Probe erfolgreich, bleiben dem Decker psychische
Wirkungen erspart. Scheitert sie, implantiert das IC seinen psy-
chotropen Effekt im Verstand des Deckers. Solche Effekte kénnen
sehr verschieden ausfallen, aber ein paar gebrduchlichere Formen
werden nachstehend erldutert. Ein kreativer Spielleiter kann sich
uahlreiche ergdtzliche Variationen dieser Themen ausdenken.
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Informationen dariiber, wie man sich von den diversen Effek-
ten von psychotropem IC erholt, sind unter Erholung von psy-
chotropen Effekten, S. 50, zu finden.

cyberphobie

Bei einer Cyberphobie handelt es sich um eine ausgeprdgte Angst
vor der Matrix, vor dem Decking und allen damit in Zusammen-
hang stehenden Begriffen. Jeder an Cyberphobie leidende Charak-
ter muB, ehe er sich in ein System einst&pseln kann, eine Willens-
kraft-Probe schaffen, wobei die Stufe des psychotropen IC, das die
Phobie ausléste, den Mindestwurf angibt. Darliber hinaus wird die
IC-Stufe zu jedem Mindestwurf addiert, wenn der Charakter mit
dem Deck tdtig ist, wenn er programmiert, mit Hardware arbeitet,
was immer. Als Daumenregel sei festgestellt, daB sich die Phobie
auf jede Aufgabe auswirkt, die mit Computern oder der Matrix zu
tun hat.

Medikamente oder Zauberspriiche, die angstfreie Reaktionen
einfléBen, Tranquilizer und &hnliches kdnnen die Mindestwurf-
Steigerungen durch die Phobie um bis zur Halfte senken. Adrena-
lin-Conditioner mit Endorphin-Analogen sind noch das beste Mit-
tel. Derlei Medikamente haben nur eine geringe suchterzeugende
Wirkung, kosten 25 Nuyen pro Stufenpunkt und sind ohne Ver-
schreibung mit bis zu einer Stufe von 4 erhdltlich. Eine Dosis wirkt
etwa einen Tag lang. Sobald ein an Cyberphobie leidender Decker
unter Medikamentenwirkung oder magischer Behandlung steht,
kann seine Erholung beginnen.

judas

Der sogenannte judas-Effekt besteht in einem unterbewuBten
Zwang, sich selbst und seine Kollegen zu verraten. Ein Decker, der
am Judas-Effekt leidet, hinterldRt sowohl in der Matrix wie der rea-
len Welt Hinweise, die zu seinem Standort fithren oder die Iden-
titidten seiner Kollegen verraten. Der befaliene Decker ist sich die-
ses Tuns jedoch nicht bewuBt. Um die Effekte des Syndroms zu
simulieren, kann der Spielieiter einfach ligen, was den Ausgang
von Proben angeht, die dem Besiegen von Aufsplir-IC-Program-
men dienen, oder die Mindestwiirfe des Deckers bei diesen Pro-
ben um die Stufe des psychotropen IC heraufsetzen, das den judas-
Effekt herbeigefiihrt hat.

Der beeinfluBite Decker fithrt einfach ohne bewufte Wahrneh-
mung andere Rollenspielaktionen durch. Sollte ihn zum Beispiel
jemand fragen, ob er es war, der den Komcode des Samurai mit ei-
nem kastanienbraunen Lippenstift auf die Eingangstiir des Kon-
zernburos gekritzelt hat, wiirde er ganz aufrichtig mit .Nein" ant-
worten und hétte damit sogar bei einem Liigendetektortest Erfolg.
Man wiirfelt eine verdeckte Willenskraft(Psychotrope IC-Stufe)-
Probe fiir den Decker, wann immer er im Begriff zu einer Zwangs-
handlung steht, die ihn oder andere verraten wiirde. Verlauft die
Probe erfoigreich, widersteht er dem Zwang. (All das lduft jedoch
unbewuf3t ab, und der Decker hat keinen Schimmer, was sein Ver-
stand im Schilde fiihrt.) Scheitert die Probe, fiihrt der Decker die
Zwangshandlung durch; er hat dabei eine effektive Fertigkeitsstufe
in Heimlichkeit gleich der Stufe des psychotropen IC, durch das er
infiziert wurde. Ist ein anderer Charakter zur Stelle, wenn der Decker
gerade eine kompromittierende Handlung ausfiihrt, wiirfelt man
eine Intelligenz(Psychotrope IC-Stufe)-Probe fiir ihn. Ist sie erfolg-
reich, entdeckt dieser andere Charakter, was der Decker treibt. Die-
selbe Probe wird fur jeden Charakter fillig, der den Decker auf ei-
nem Matrixrun tiberwacht oder Logeintrige seiner Runs Uberpriift.

Wenn die Geféhrten des Deckers seinen Zustand erkennen und
ihn daran hindern, seinen Zwang auszutoben, kann er sich allmah-
lich von dem Effekt erholen.



matrixpsycho

Ein Decker, der mit Matrixpsycho-IC infiziert wurde, erlangt in ei-
nem Zustand irrsinniger Raserei das BewuBtsein zuriick. Vielleicht
greift er aufs Geratewohl Leute an, flichtet in heulender Panik,
schwatzt dummes Zeug, tobt herum, was immer. Im Kampf
attackiert er hemmungslos, feuert Waffen im vollautomatischen
Modus ab, wenn er kann, benutzt im physischen Kampf seine bru-
talsten Waffen und so weiter.

Dieser Zustand dauert an, bis der Decker getdtet oder bewuBt-
los geschlagen wird. Sobald er jedoch wieder zu sich kommt, geht
es mit der Raserei weiter. Ein Spielleiter von geradezu tdricht Gber-
triebener Freundlichkeit kdnnte ihm erlauben, alle 24 Stunden eine
Willenskraft(Psychotrope IC-Stufe)-Probe zu wiirfeln, um zu be-
stimmen, ob der Decker schlieflich doch in einem nichtpsychoti-
schen Zustand totaler Erschdpfung wieder zu sich kommt. (Natir-
lich kénnte die Konditionierung des Matrixpsycho von vornherein
darauf ausgelegt sein, periodische Psychozustande hervorzurufen.)

Magie oder Medikamente kdnnen die Raserei unterdriicken
und es dem Charakter erméglichen, sich wieder zu erholen. Ein
Trangpatch (siehe SR I, S. 250) oder eine vergleichbare Medika-
mentierung mit einer Gesamtstufe gleich der Stufe des psychotro-
pen IC unterdriickt die Raserei 24 Stunden lang, egal ob der Wirk-
stoff den Decker ins Land der Traume schickt oder nicht. Die
Zauber ,Gedanken beherrschen” und .. Gefiihle beherrschen” (SR i,
S. 156) helfen ebenfalls.

positiv konditionierendes psuchotropes ic

Positiv konditionierendes psychotropes IC (PKPIC), meist eher un-
ter der Bezeichnung ,Ich-liebe-die-Firma*“-1C bekannt, ist im Grun-
de kein wirklich schwarzes IC, da es den Decker nicht schadigt.
PKPIC zwingt ihn, sich auszustdpseln, statt ihn zu verletzen. Man
verwendet dabei die Ublichen Regeln fiir schwarzes IC, aber der
Decker muf} eine Willenskraft(Psychotrope IC-Stufe)-Probe schaf-
fen, um zu vermeiden, daB er sich unwillkirlich ausstépselt. Hat
der Decker vorher Schaden eingesteckt, kommt ein Mindestwurf-
modifikator aufgrund des bislang erlittenen Schadensniveaus zur
Anrechnung (+ 1 bei Leichtem, +2 bei Mittlerem, +3 bei Schwerem
und +5 Dbei Toédlichem Schaden). Der Charakter wiederholt diese
Probe in jeder Runde, nachdem das IC einen Treffer gegen ihn er-
zielt hat, so da es nur eine Frage der Zeit ist, wann der Decker
schiieBlich doch aus dem System vertrieben wird.

Sobald der Decker ausgestdpselt ist, kann er eine Willens-
kraft(Psychotrope 1C-Stufe)-Probe wiirfeln, um alle nachfolgend
geschilderten Effekte des PKPIC zu vermeiden.

Scheitert diese Probe, gilt ein Modifikator von +2 fir jeden Min-
destwurf bei Handlungen des Deckers, die das schadigen kdnnten,
was er flir die besten Interessen der Firma oder sonstigen Gruppe
oder des Individuums hdlt, von der oder dem das psychotrope IC
eingesetzt wurde. Das gilt nicht nur fiir Matrix- Aktionen (,Von de-
nen Daten klauen? Niemals!"), sondern auch alles andere (,.Soll ich
euch vielleicht dabei helfen, bei dieser Firma einzubrechen und
Hardcopy-Dokumente zu stehlen? Da wiirde ich lieber meine
Oma erschiefen!”). Der Decker kann bei jeder entsprechenden Ge-
legenheit eine Willenskraft(Psychotrope 1C-Stufe)-Probe wiirfeln,
um dieser Erschwernis zu entgehen.

Bei Aktionen, die normalerweise keine Wirfelprobe mit sich
bringen (zum Beispiel bei der Entscheidung, iliegal in eine Nieder-
lassung des Konzerns einzudringen), muf3 der Decker Proben ge-
gen Mindestwurf 6 auf relevante Attribute ablegen (normalerwei-
se Willenskraft). Man weif} heute, daB Konzernprogrammierer mit
einem Sinn fir Humor noch weitere positive Elemente in PKPIC ein-
gebaut haben. Solche PKPIC-Programme fihren nicht nur dazu, dafy
ein Decker zbgert, sich an Aktionen gegen die jeweilige Firma zu
beteiligen, sondern treiben ihn auch dazu, deren Produkte zu kau-
fen. Endich?
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PKPIC kann nicht zusatzlich zu irgendwelchen anderen Formen
von schwarzem IC in ein Gruppen-IC eingebaut werden.

erholung von psychotropen effekten

Charaktere kdnnen sich von den Effekten psychotroper iC-Pro-
gramme erholen, indem sie Willenskraftproben gegen die Stufe
des IC-Programms wiirfeln, das sie infiziert hat. Ein vom Matrix-
psycho-Effekt befallener Charakter muf} diese Probe tdglich wiir-
feln, wahrend sie bei anderen Effekten wochentlich anfdllt. Wird
der Decker medikament&s oder magisch behandelt, sinkt der Min-
destwurf um 1. Unter einer intensiven Psychotherapie, die den Le-
bensstil ,Im Krankenhaus* erfordert, sinkt der Mindestwurf gar um
2 (Medikation gehort zur Therapie, so daB die entsprechenden Bo-
ni nicht addiert werden). Unter der Wirkung von aufrechterhalte-
nen, gespeicherten, intensivierten oder sonstigen Zaubern it
dem gewiinschten Effekt sinkt der Mindestwurf um einen weiteren
Punkt.

Die Erholung von PKPIC ist schwieriger, da diesem auch eine
Aversionstherapie entgegengesetzt werden muf; (dabei muB sich
der Decker zum Beispiel Graphikdarstellungen ansehen, die den
Konzern als einen Haufen absoluter Mistkerle zeigen, die die Um-
welt verschmutzen, Kinder ermorden und dhnliche Dinge anstel-
len). Um widerzuspiegeln, wie unangenehm ein solcher Vorgang
ist, steigen die Mindestwiirfe um jeweils 1.

ic-abwehroplionen

jedes IC-Programm kann mit drei Abwehroptionen ausgestattet
werden: Panzerung, Schild und Shift. Schild und Shift sind mitein-
ander unvertrdglich, wahrend beide mit der Panzerungsoption
vertraglich sind.

panzerungsabwehr

Diese Option senkt das Powerniveau jedes Angriffs gegen das ge-
schiitzte IC um 2. Wiirde ein gepanzertes IC beispielsweise von ei-
nem Angriff-6M-Utility attackiert, dann wiirde es seine Wider-
standsprobe gegen Mindestwurf 4 wiirfein.

schildabwehr

Diese Option steigert die Mindestwiirfe aller Proben um 2, die ein
Decker ausfiihrt, um das IC im Matrixkampf zu treffen.

Jedes Kampfutility mit der Penetrationsoption besiegt die
Schildabwehr eines ICs automatisch und leidet damit nicht unter
der genannten Mindestwurferschwernis. Die Schildabwehr ist je-

doch gegen Programme mit der jageroption besonders wirksam, -

denen sie einen Modifikator von +4 auf die Mindestwiirfe verpaft.

shiftabwehr

Diese Option erméglicht es einem IC-Programm, Angriffen ,aus-
zuweichen®. Sie addiert +2 zu allen Mindestwiirfen, gegen die ein
Decker wiirfeln muf3, um das geschitzte IC im Matrixkampf zu tref-
fen.

Kampfutilities mit der Jageroption besiegen die Shiftabwehr au- .

tomatisch und leiden nicht unter der angegebenen Mindestwurf-

Erschwernis. Die Shiftoption ist jedoch besonders wirksam gegen
Programme mit der Penetrationsoption, die unter einem Modifika-
tor von +4 auf ihre Mindestwiirfe leiden. ;

fallen-ic

Unter Fallen-iC versteht man eine IC-Kombination im Zusammen-
fiang mit gravem odes sciiwarzem (C. fedes reakiive, weike ok

s
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Aufspiir-IC-Programm kann als Fallen-IC benutzt werden. Wird
Fallen-IC im Matrixkampf zerstort (oder im Fall eines Aufspir-ICs:
SchlieRt es seinen Lokalisierungszyklus erfolgreich ab), dann I6st es
das versteckte graue oder schwarze IC aus.

Falls der Decker das Fallen-IC neutralisiert, ohne es zu zer-
stéren, wird das graue oder schwarze IC nicht ausgeldst, sondern
es bleibt verborgen und inaktiv.

Auch Anwendungen, Dateien und Peripheriegerite kénnen
mit versteckten grauen oder schwarzen IC-Programmen ausge-
stattet werden. Ein Decker I6st diese Programme aus, wenn er ein
geschitztes Icon zum Absturz bringt oder bei einer Systemprobe
scheitert, mit deren Hilfe er die Kontrolle iiber das Icon erlangen
wollte. Die mit einer Datenbombe verminte Falle ist eine besonders
scheuBliche Variante einer solchen Vorrichtung. Solite die Probe ei-
nes Deckers gegen ein dergestalt vermintes Subsystem scheitern,
heftet sich das Fallen-IC an seine Fersen und ziindet die Daten-
bombe, sobald es ihn lokalisiert hat. Lediglich eine erfolgreiche
Entschédrfenprobe erméglicht es einem Decker, beide IC-Program-
me zu zerstéren.

Ein Decker kann Fallen-IC erkennen, indem er die Operation ,,IC
analysieren” gegen das weiRe IC ausfiihrt oder die Operation
Jcon analysieren™, wenn er es mit einer anderen Matrix-Entitit zu
tun hat, die mit Fallen-IC versehen wurde.

optionale regeln

Die folgenden optionalen Regeln beschreiben besonders todliche
IC-Variationen und schlagen vor, wie man verschiedene Formen

von IC zu noch gefahrlicheren Spielleiter-Werkzeugen kombinieren
kann.

hashaden-ic

Wenn Kaskaden-IC einen Decker im Matrixkampf verfehlt oder es
im Falle eines Treffers nicht schafft, bei ihm Schaden anzurichten,
dann mobilisiert es weitere Systemressourcen fiir kiinftige Angrif-
fe. Jedes aktive IC kann zu einer Kaskade programmiert werden.

Falls Kaskaden-1C bei einem Angriff sein Ziel verfehit, steigt der
Sicherheitswert fiir jede folgende Angriffsprobe um 1. Dieser An-
stieg ist kumulativ; jedesmal, wenn eine Probe scheitert, steigt der
Sicherheitswert um einen weiteren Punkt.
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Falls Kaskaden-IC erfolgreich angreift, aber der Decker dem
Schaden komplett widersteht oder die Wirkung des IC anderwei-
tig neutralisiert, steigt die IC-Stufe fur nachfolgende Angriffe um je-
weils 1. Auch dieser Anstieg ist kumulativ.

Weilcher Hochstwert fiir den Anstieg gilt, hangt vom Sicher-
heitscode des Systems ab und kann der Kaskaden-IC-Tabelle ent-
nommen werden.

Die optionale Kaskaden-IC-Regel macht IC-Programme fiir
Decker gefahrlicher. Decker kénnen dieses Risiko jedoch auf ein Mi-
nimum begrenzen, wenn sie rasch jedes IC-Programm unter-
driicken, dem sie begegnen (siehe IC unterdriicken, S. 40).

kashaden-ic-tabelle

System-Sicherheitscode Maximaler Anstleg

Blau 1
Grin 25 % der urspringlichen Stufe
oder 2, was hoher ist
Orange 50 % der urspringlichen Stufe
oder 3, was hoher ist
Rot 100 % der urspriinglichen Stufe

oder 4, was hdher ist

FastJack halt sich in einem Griin-6-Host auf, als er von
einem Killer-5-Kaskadenprogramm angegriffen wird.
Letzteres wirft 6 Wiirfel fiir seine erste Angriffsprobe.
Die Probe scheitert, und so wirft es beim nichsten Ver-
such 7 Wiirfel. Sollte die Probe dabei erneut scheitern,
steigt der Wert auf 8 - was einem 25-prozentigen An-
stieg der Ursprungsstufe entspricht und somit auf einem
Griinen Host den Maximalwert darstelit.

Sagen wir jetzt mal, das IC trifft Jack, aber diesem ge-
lingt es, dem Schaden komplett zu widerstehen. Damit
beginnt die IC-Stufe, die gleichzeitig das Powerniveau
der IC-Angriffe darstellt, zu kaskadieren. Da es sich bei
dem [C um ein Killer-5-Programm auf einem Griinen Host
handelt, kann der Wert um insgesamt 2 Punkte steigen.

Sollte FastJack bei den ersten Schlagwechseln mit
dem IC also ,,Gliick“ haben, sieht er sich letztlich dem
Aquivalent eines Killer-7 auf einem Griin-8-Host ge-
geniiher!
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In der Matrix 2.01D kann man Experten-IC benutzen, um die An-
griffsstufe oder die Schadenswiderstandsstufe von aktiven IC-Pro-
grammen und Matrixkonstrukten zu steigern (beide Stufen beru-
hen auf dem Sicherheitswert des Hosts/Gitters — siehe IC-Stufen,
S. 40). Die Steigerung einer dieser Stufen senkt jedoch automatisch
die andere. Um ein Beispiel zu nennen: Wenn wir die Experten-
modifikation benutzen, um die Angriffsstufe eines IC-Programms
um 3 zu erhohen, senken wir damit gleichzeitig die Schadenswi-
derstandsstufe des Programms um 3. Die Expertenmodifikation
kann diese Stufen um 1 bis 3 Punkte steigern oder senken.

Fur ein Angriff-2/Blaster-5-Experten-iC auf einem Rot-6-Host
wirden Angriffsproben mit jeweils 8 Wiirfeln fallig (Sicherheits-
wert 6 + Expertenmodifikation von 2). Dagegen wiirde der Spiel-
leiter bei Schadenswiderstandsproben des IC nur 4 Wiirfel werfen.

konstruhte

Unter einem Konstrukt versteht man ein vom Spielleiter entworfe-
nes Icon, das aus zwei oder mehr zu einem , Matrixcritter” kombi-
nierten IC-Programmen besteht.

Konstrukte soliten sich durch Verschlagenheit auszeichnen
und gemeine Tricks und taktischen Witz ausspielen. Um das wi-
derzuspiegeln, kann man Konstrukte mit Gefahrenstufen ausstatten
(SR II, S. 187). Auf Griinen Systemen darf die Gefahrenstufe eines
Konstrukts 1 nicht tberschreiten. Auf Orangen Systemen darf sie
nicht 2 Gberschreiten und auf Roten Systemen nicht 3. Konstrukte
auf Blauen System dirfen keine Gefahrenstufe haben. Gefah-
renstufewdlirfel dlrfen zu allen Proben ergdnzt werden, auer zu In-
itiativewtrfen.

Gefahrenstufen kénnen Konstrukte zu geféhrlich machen, um
sich im Spiel zufriedenstellend auszuwirken, besonders bei
Deckern zu Beginn ihrer Karriere. Der Spielleiter kann daher darauf
verzichten, Konstrukte in seinem Spiel mit Gefahrenstufen zu ver-
sehen. Andererseits sollten Decker schon gleich zu Beginn ihrer
Laufbahn genug Verstand haben, um sich von Systemen fernzu-
halten, die wahrscheinlich Konstrukte enthalten.

der aufbav ven konstrukten

Konstrukte sind eine ausgezeichnete Méglichkeit, geschitzte For-
men von reaktivem IC zu erschaffen. Das geschieht einfach, indem
man ein reaktives IC mit einem aktiven kombiniert. Jedes 1C-Pro-
gramm kann in ein Konstrukt aufgenommen werden.

Die Kapazitat eines Konstruktes ist gleich dem Zweifachen des
Sicherheitswertes, den der Mutterhost oder das Muttergitter des IC
aufweist. Die addierten Stufen der IC-Programme im Konstrukt dir-
fen diese Kapazitdt nicht Gbersteigen. Kein einzelnes IC-Programm
darf eine Stufe von mehr als 2 Dritteln des Host/Gitter-Sicherheits-
wertes haben (aufgerundet). Auf einem Host mit Sicherheitswert 8
kann ein Konstrukt IC-Programme mit insgesamt 16 Stufenpunkten
enthalten. Kein einzelnes Programm im Konstrukt darf eine Stufe
von mehr als 6 haben, was 2 Drittel (aufgerundet) von 8 sind.

Graue IC-Programme verbrauchen einen zusdtzlichen Punkt
der Kapazitdt; somit wiirde zum Beispiel ein Blaster-4 insgesamt 5
Punkte der Kapazitét belegen. Schwarzes IC kostet sogar 2 Punkte
zusdtzlich. Auch Konstrukte konnen die Abwehroptionen Panze-
rung, Schild und Shift erhalten (siehe IC-Abwehroptionen, S. 50).
jede ausgewdhite Option verbraucht 2 Punkte der Konstruktkapa-
zitdt. Wirde man also ein Konstrukt von Kapazitdat 16 mit den Op-
tionen Panzerung und Shift ausstatten, wdren noch 12 Punkte
tbrig, die man unter {C-Programmen aufteiten kénnte.

Konstiukte im matrixkampf
Konstrukte sind stets aktiv, denn der Bau eines Konstrukts oh-
ne aktiven Bestandteil bietet keinerlei Vorteile.
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Ein Konstrukt kann jedes erreichbare Ziel im Matrixkampf an-
greifen und dabei jedes beliebige in ihm enthaltene Programm ein-
setzen. Angriffe auf das Konstrukt werden so behandelt, als wdre
es ein einzelnes Icon. Ein Konstrukt hat nur einen gemeinsamen
Zustandsmonitor. Sobald er ausgefullt ist, stiirzt die ganze Kiste ab;
alle seine Programme stoppen.

Genauso wie einzeine IC-Programme wiirfeln auch Konstrukte
ihre Angriffs- und Schadenswiderstandsproben auf den Sicher-
heitswert des Hosts/Gitters. Die Stufen der einzelnen im Konstrukt
enthaltenen IC-Programme dienen nur dazu, ihre Effekte zu be-
stimmen.

Konstrukte kénnen auch Kampfmandéver ausfiihren (siehe Ma-
trixkampf, S. 121). Beim Entwurf eines Konstrukts sollte sich der
Spielleiter Giber dessen grundlegende Kampftaktik klar sein — offe-
nes Dreinschlagen; ein heimliches Vorgehen, wobei es mal im
Wahrnehmungsbereich des Deckers auftaucht, mal wieder daraus
verschwindet; das Streben danach, im Matrixluftkampf Killerposi-
tionen einzunehmen; und so weiter. Manche Kons neigen dazu,
ihren Konstrukten immer wieder bestimmte feste Eigenschaften zu
geben. Ares-Konstrukte verwenden haufenweise taktische Tricks;
Aztechnology bepackt seine Konstrukte mit starken IC-Program-
men, um jeden Widerstand mit schierer Gewalt zu brechen.

Die Initiative eines Konstrukts beruht auf der niedrigsten Stufe
aller in ihm enthaltenen IC-Programme (Einzelheiten dazu in Ma-
trixkampf, S. 120).

gruppen-ic

Gruppen-IC besteht aus einem Cluster unabhédngiger Programme,
die zusammenarbeiten, um den Decker zu vernichten. fm Gegen-
satz zu Konstrukten bilden die Komponentprogramme eines Grup-
pen-IC-Clusters kein einzelnes lcon. Ein Decker, der sich einem drei-
teiligen Cluster gegenlbersieht, muf jede Komponente einzeln
besiegen. Trotzdem unterscheidet sich Gruppen-IC in mehrfacher
Hinsicht von einzeln agierenden IC-Programmen.

Zunichst erleidet jedes aktive IC in einem Gruppen-IC-Cluster
eine Erschwernis auf seine Angriffsproben, da der Host seine Auf-
merksamkeit unter den Programmen aufteiit. Der Mindestwurf fiir
jede Angriffsprobe durch Gruppen-IC-Programme steigt um die
Anzahl der im Cluster enthaltenen Programme.

Zweitens sind Gruppen-IC-Programme schwerer zu treffen, da
sie den Verarbeitungsraum des Deckers mit rasch wechseinden
Zieladressen umzingein. Der Mindestwurf des Deckers steigt flir je-
den Versuch, ein Mitgliedsprogramm eines Gruppenclusters zu

treffen, um die Anzah! der im Cluster enthaltenen Programme. ;
Kampfutilities mit der Streuungsoption neutralisieren diesen Effekt
jedoch automatisch, und so giit die genannte Erschwernis nicht fir |

Proben, die mit Hilfe eines solchen Utilities abgelegt werden.

Die genannten Modifikatoren gelten auch dann weiter, wenn es
der Decker schafft, eines der Komponentprogramme des Grup-
pen-IC zum Absturz zu bringen.

der aufbau von gruppen-ic

Jeder Gruppen-IC-Cluster hat eine Kapazitat gleich dem doppelten
Sicherheitswert des Hosts/Gitters. Die addierten Stufen der im
Cluster enthaltenen Programme diirfen diese Kapazitat nicht {iber-
steigen. Wie bei Konstrukten stellt die Kapazitét einen Punktepool
dar, mit dessen Hilfe man IC-Programme , kaufen™ kann.

Die Héchstzahl von Mitgliedsprogrammen eines Gruppen-IC-
Clusters ist gleich dem halben Sicherheitswert. Mitgliedsprogram-
me, bei denen es sich nicht um IC handelt, kdnnen von beliebiger
Stufe sein.

Alle fiir einzelne IC-Programme erhdltlichen Optionen gelten
auch fiir Gruppen-IC. Jede Option, mit der ein Cluster ausgestattet
wird, belegt | Punkt der Clusterkapazitdt.
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host-abschaltung

Falls es den IC-Programmen und Konstrukten nicht gelingt, einen
Eindringling aufzuhaiten, kann sich ein Host-Computer selbst voll-
stindig abschalten, um den Decker auszuwerfen. Im Gegensatz zu
einer vom Decker eingeleiteten Operation Host crashen" setzt
sich eine Host-Abschaltung aus mehreren Schritten zusammen: ei-
nereleganten Beendigung laufender Programme, dem Transfer der
Steuerung in Backup-Systeme, dem SchlieRen von Dateien, um ih-
re Beschddigung zu vermeiden, und so weiter.

Ein Host leitet das Abschaltungsverfahren ein, sobald das Si-
cherheitskonto des Deckers auf einen vorher festgelegten Schwel-
lenwert steigt. (Typische Schwellenwerte fiir diverse Hosts er-
scheinen im Kapitel Matrix Hot Spots, S. 149 ff.). Sobald die
Abschaltschwelle eines Hosts erreicht ist, wirft der Spielieiter 1 W6
fiirjeweils angefangene 2 Punkte des Host-Sicherheitswertes (also
IW6 fiir einen Host mit Sicherheitswert | oder 2, 2W6 fiir einen
Host mit Sicherheitswert 3 oder 4 und so weiter). Das Ergebnis des
Wurfes gibt die Anzahl der Kampfrunden an. die der Host fiir sei-
ne Abschaltsequenz benétigt. Zusitzlich solite der Spielleiter IW6
wiirfeln und durch 2 teilen (Briiche aufrunden). Das Ergebnis nennt
die Anzahl der ,letzten Warnrunden®.
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Sobald die Abschaltsequenz begonnen hat, wiirfelt man eine
verdeckte Sensorprobe fiir jeden Decker im System. Diese Proben
werden jeweils am Ende jeder Kampfrunde gegen einen Mindest-
wurf gleich der Anzahl verbliebener Kampfrunden der Abschaltse-
quenz fdllig. Diese Proben werden fiir jeden Decker solange fort-
gesetzt, bis er Erfolg hat. Zu diesem Zeitpunkt wird dem Decker
klar, daB der Host im Abschaltmodus liuft. weiB aber nicht, wann
dessen Ende erreicht sein wird.

Unabhangig davon, ob Decker die Abschattung erkennen oder
nicht, werden alle im System befindlichen Decker informiert, daf
die Abschaltsequenz lduft, sobald diese Sequenz die erste der
letzten Warnrunden erreicht. Zu diesem Zeitpunkt erfahren die
Decker auch, wie viele Runden es noch dauert, bis die Komplett-
abschaltung erreicht ist.

Am Ende der letzten Kampfrunde in der Sequenz schaltet sich
der Host effektiv aus. Jeder Decker, der in diesem Moment noch
online ist, wird ausgeworfen und kann demzufolge einen Aus-
wurfschock erleiden. Alle Frames und sonstigen Programme, die er
laufen hat, stiirzen ab. Auch anhaltende und kontrollierte Opera-
tionen (siehe Systemoperationen, S. 1 10) stoppen.



Einer unserer unternehmungslustigeren User ist auf einem mit-
ternachtlichen Run dribergestolpert, und zwar in der persdnlichen
LAN-Workstation des Systemsicherheits-Managers eines gewissen
Konzerns, der hier ungenannt bleiben soll. Sieht so aus, als wirden
die Lohnsklaven-Deckquéler sich doch glatt mit Teamwork versu-
chen! Schlechte Nachrichten fir uns, also lest Euch das sorgféltig
durch! Das Gehirn, das ihr rettet, kdnnte euer eigenes sein.}<<<<<

— Captain Chaos <13:24:27/12-05-56>
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-<<HEADER DAMAGED: .07 Mp CORRUPTED>>:Internes Memo-
VON: Manager, Datensicherheit
AN: Mitarbeiter

Liebe Kollegen,

beigefligt finden Sie Zusammenfassungen der Papiere des Coun-
termeasures Symposium auf der kiirzlichen Online-Konferenz der
Konzern-Sicherheitsmanager. Behandeln Sie die Unterlagen als
vertraulichen Firmenbesitz und lassen Sie sie nicht auBerhalb des
Kreises autorisierter Mitarbeiter kursieren, die davon erfahren soli-
ten —auch nicht innerhalb der Niederlassung. Ich werde auf der Ar-
beitsgruppensitzung ndchste Woche jeden Vorschlag begrifien,
wie wir diese Konzepte in unsere eigenen Sicherheitseinrichtungen
einbauen kénnen.

Beste GriRe,
<<DATA DAMAGED: .005 Mp CORRUPTED>>
-END Internes Memo-

>>>>>[Was, er hat die eigene Unterschrift geldscht? Was fir eine
Matschbirne!]<<<<<
— Vanity <21:51:32/12-05-56>

>>>>>[Besorg dir einen Kredit und kauf dir nen Tip. Der Decker, der
die Mail aufgefetzt hat, hat auch die Nummer abgefeilt. Auf diese
Weise wird vermieden, daf3 sich ein Konzernspitzel hier einschieicht
und Mr. Kondeck erzahlt, seine Sicherheit wére in Frage gestelit. Was
mochtest du denn? Eine Annonce im Seattle Spy aufgeben und
rausposaunen, du héttest diesen Super-Datenklau durchgezo-
gen?lc<<<<

— Mom On The Run <09:08:34/13-05-56>

>>DISPLAY-Anhang

“**VERTRAULICHE HAUSMITTEILUNG***
Interkonzern-Konferenz fiir Sicherheitsmanagement
Symposium tber Intrusion Countermeasures

1. Eine Verstirkte Abwehr-Lokalisierungskonstellation Alicia
Gescheckte Schlange, Santa-Fe-Sicherheitssysteme, Pueblo
Council

>>>>>[Konsteltation? Um was gehts hier — Astronomie oder Comp-
Wissenschaft?]<<<<<
— Bendix <19:47:12/13-05-56>

Den folgenden Algorithmus haben wir nach dem [IC-Modell Ko-
operative Konstellation entwickelt, der im Rahmen eines gemein-
samen Projektes im Pueblo-Konzernrat entstand, durchgefiihrt
von einem Konsortium fihrender Software-Entwickler.

>>>>>[Oh, das muf} der schicke Fachbegriff fur Gruppen-IC sein.
‘Egal.]<<<<<
— Bendix <19:48:01/13-05-56>

Bei der Entwicklungsumgebung handelte es sich um einen
Mitsuhama-Yoritomo-Mainframe, dessen Sicherheitswert als 10
angegeben war. Im Rahmen von VM-Emulationen senkten wir den
Code auf Werte von 8 und 6. Die Leistung hielt sich im Rahmen der
Parameter, wie sie in der Endbewertung im vollen Dokument nie-
dergelegt sind.

Hier folgt der Kurzindex der Grundausfithrung:
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solfa in angst

host-sicherheitswert:

6 8 10
Aufspiiren-4* Aufsplren-6* Aufspiiren-5*
Sonde-2 Sonde-4 Sonde-4
Killer-5 Killer-6 Killer-6

Teerbaby-3

* Alle Aufspircodes sind mit einem Onboard-Expertencode of-
fensiv verstarkt, also angriffsorientiert optimiert, verbunden mit ei-
ner reziproken Neueinstellung der Verteidigung. Auf einem Host
mit Sicherheitswert 6 bedeutet dies eine effekte Stufe von 8 im Lo-
kalisierungszyklus sowie eine Schadenswiderstandsstufe von 4.
Alle Werte gelten inklusive + 0,00085, entsprechend einer erwei-
terten FlieBkoma-Anpassung in den Impulstransporten fiir die Sy-
stem-Befehlscompiler des Hosts. Siehe Anhang llc, was detaillier-
te Projektionen der Leistungsabgabe im transportierten Code
angeht.

>>>>>[,Angriffsorientiert optimiert, verbunden mit einer reziproken
Neueinstellung der Verteidigung?” Ein Kampf gegen IC ist kin-
derleicht, verglichen mit der Aufgabe, diesen Scheify zu verste-
henl}<<<<<

— Nailer <18:58:12/12-05-56>

>>>>>[Das heif3t: Wenn es dich erwischt, bist du erledigt. Bist du da-
gegen schnell genug und landest den ersten Schlag, dann kannst du
es leicht fertigmachen. Ehrlich: Kriegt ihr Typen heutzutage Uber-
haupt keine Bildung mehr ab?}<<<<<

— Plughead <21:49:31/12-05-56>

>>>>>[Bildung besteht darin, da® man lernt, sich nicht so damlich
auszudricken.]<<<<<
— Naiter <23:12:12/12-05-56>

Diese besondere Konfiguration ist zur Ausfihrung vorgesehen,
wenn man einen Eindringling vermutet, aber diesen Verdacht
noch nicht bestatigen konnte. Das Killerprogramm aktiviert sich un-
ter folgenden Umstanden:

+ Das Teerbaby erwischt ein Utility.

Das Aufsplirprogramm schliefit seinen Lokalisierungs-
zyklus ab und isoliert einen illegalen Jackpoint. In diesem
Fall wird das Killerprogramm aggressiv, wodurch sein
Kampfeffizienz-Parameter von -1 auf die Angriffsin-
struktionen zur Geltung kommt, bedingt durch das An-
peilen des Jackpoints, den das Icon des Eindringlings ge-
nommen hat.

- Ein Umlenkungsprogramm wird gegen die Aufspiir-
komponente eingesetzt.

Naturtich unterliegen die Stufe-6- und Stufe-8-Ausflihrungen
als kooperative Elemente in einer Programmkonstellation einer
+3,0-Anpassung der Erfolgswahrscheinlichkeit, und die Stufe-10-
Version unterliegt einer +4,0-Anpassung. Bei der Konfrontation mit
eingedrungenen lcons auf Orangen bis Roten Sicherheitssystemen
werden diese Effizienzsenkungen durch Baseline-Erfolgswah-
scheinlichkeiten ausgeglichen. Wir projizieren zum Beispiel einen
Zielwert von 7 bis 9 auf einem Rot-10-Mainframe, obwoh! Ein-
dringungsroutinen mit schwacher Spur eine proportional grofiere
Chance hdtten, einer Entdeckung zu entgehen.



>>>>>[Scheiffe, wenn man sich mit dem Zeug anlegt, sitzt einem der
Killer mitten im Gesichtl]<<<<<
— Vanity <21:55:50/12-05-56>

ihnnngmphie

Die Konstellation ist so programmiert, daR sie ihre sensorischen
Hinweise vom Betreibersystem erhilt, das sich beim Fehlen eines
spezifischen Modellierungscodes an den UMS (den Universellen
Matrixsymbolismus) halt. Die anfingliche kommerzielle Umset-
zung war eine mittelalterlich japanische Metapher, wobei sich die
Aufsptrkomponente als Jagdfalke manifestierte, der im Jagd- und
Lokalisierungszyklus seine Kreise zog und dann herabstieB, wenn
er eine Jackpoint-Adresse herausgefunden hatte. Beim Killerpro-
gramm handeite es sich um einen gepanzerten Samurai, und die
Sonde erschien als berittener Daimyo, der von einer Bergflanke aus
den Falken beobachtete. In der Sicherheitswert-10-Anwendung
manifestierte sich das Teerbaby als verstecktes Ninja-lcon, das
dann ins Blickfeld sprang und versuchte, eindringenden Deckern
ihre Utility-lcons zu entreiBen.

>>>>>[Ach, DAS war es? ScheuBllich! Ich habe eine Umlenkung auf
den Vogel abgefeuert, und dieser Scheifininja tauchte aus dem
Nichts auf. Hat meinen Umlenkungscode beinahe erwischt, und be-
vor ich ihm eine verpassen konnte, sah ich mich auf Ku3distanz die-
sem beschissenen Typ in Samurairiistung gegeniber, der ein firch-
terlich groBBes Schwert schwang. Und alle paar Zyklen knallt das
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Rundgesicht auf dem Berg mit diesem kleinen Ding wie mit einer
Fliegenklatsche und machte dabei so allerlei Gerausche. Als ich den
Samurai dann abgefertigt hatte, gingen schon zwei weitere IC-Vie-
cher aut mich los, und der Ninja hatte sich meine Umlenkung ge-
schnappt und zur Explosion gebracht. Ich bin selbst kaum in einem
Stick davongekommen.}<<<<<

— Mr. Wonderful <23:16:06/14-05-56>

>>>>>[Du warst in einem Stufe-10-Host von Mitsuhama? Scheifie,
Wonderman, du hast dickere Eier als ichl}<<<<<
— SuzyQ <23:17:48/14-05-56>

>>>>>[Na ja,
Ma‘am.J<<<<<
— Mr. Wonderful <23:18:21/14-05-56>

das ergibt sich gewissermafien von selbst,

>>>>>[{Display_Grinsen}]<<<<<
— SuzyQ <23:18:35/14-05-56>

2. ZEUS-N-1C-Kampfkonstrukt

[NAME GELOSCHT], Renraku-Datensicherheitsabteilung

Wir haben ein neues ZEUS-H-Konstrukt, das deutlich flotter ist. Seht
ihr, wir haben ein paar von den Gamma-Logikdaten der Serie 9 an-
gewendet, um bessere Integrationskoeffizienten fiir konstrukt-ori-
entiertes IC zu erhalten. Die MITM-Protokolle vom Sommer 55
enthielten ein paar absolut coole Objekt-Holocode-Protokolie, die



unserer Meinung nach fiir ... Ah, okay, seht mal, das steht alles im
hochkomplizierten Konstruktionsbericht. Also, werft mal einen
Blick rein, wenn ihr eine Minute Zeit habt, es ist echt elegant, okay?

>>>>>[Grofler Ghost, Renraku hat Terrible Tony aus der Program-
mierabteilung rausgelassent]<<<<<
— EXREN <02:40:47/14~05-56>

>>>>>[Wen?]<<<<<

— NeonfFighter <06:11:59/14-05-56>

>>>>>[Tony Bendorf, machte seinen zweiten Doktor mit 21 und ist
vielleicht der einzige Typ, den ich kenne, der zweistellige Negativ-
zahlen bei Profiltests in sozialer Interaktion erzielt. Die archetypisch-
ste Matrixbirne, die ihr je erlebt habt! Macht mehr Geld als Gott,
aber sie halten ihn normalerweise im Kafig, werfen Doppel-Kaf-So-
das und gelegentlich einen aufblasbaren Gegenstand iiber die
Trennwand und erhalten zum Lohn dafiir Killer-IC-Codes.]<<<<<
— ExREN <14:15:02/15-05-56>

Wir haben diese Anwendung auf einem HONE-8 entwickelt.
Sobald der Prototyp stabilisiert war, haben wir eine Regressions-
reihe von Sicherheitswert 10 bis hinunter zu 6 durchgefiihrt. Seht
euch mal den Objektbericht an ...

host-sicherheitswert:

6 8 10
Panzerung Panzerung Panzerung
Sdure-4 Sidure-6 Saure-8
Blaster-4 Blaster-6 Blaster-8
Kaskade Kaskade Kaskade

Sehtihr? Sehtihr, was wir gemacht haben? Wir haben zwei Ab-
wehroptionen eingebaut, und dann packten wir noch das Siure-
programm mit dazu, um das Decker-Icon zu schwichen, ehe das
Konstrukt den Typ aus allen Netzen pustet und sein Deck und al-
les, was damit zu tun hat, wegbrutzelt. Und solite das Konstrukt in
Schwierigkeiten geraten, fangt es an zu kaskadieren. Spielt gar kei-
ne Rolle, welches Programm; alles, was in den Konstruktkern ge-
laden wird, kann kaskadieren, egal ob Sdure oder Blaster, und, und
dann wird das arme Schwein gar nicht mehr mitkriegen, was ihn
eigentlich erwischt, echt!

>>>>>[Ja, Tony. Sehr
Tony.]<<<<<
— EXREN <02:43:44/14-05-56>

clever, Tony. Nimm deine Tabletten,

In die Sdure-/Blaster-Kaskadecodes wurde eine echt ein-
zigartige Periodik eingebaut, die per Interaktion mit der taktischen
Entscheidungstabelle bestimmt, wann der groBe Hammer ge-
schwungen wird. Seht ihr, wir fanden eine Transaktions-Entschliis-
selungsmethodik im letzten Bericht iber wettbewerbsorientierte
Techniken im <<DATA DAMAGED: 2.1 Mp corrupted>> Okay, ich
schatze, davon sollte ich euch nichts erzéhlen. Die Typen von
<<DATA DAMAGED: 0.003 Mp corrupted>> werden ihr Zeug
wahrscheinlich ohnehin wiedererkennen, wenn sie sich die Co-
delogs angucken — echt gute Arbeit, Jungs!

>>>>>[**Schnaub!** Na ja, das hat zumindest zu zwei Koronarthrom-
bosen und einer Degradierung im Renraku-Sicherheitsmanage-
ment gefihrt. Bendorf, wie er die Ergebnisse eines Deckruns gegen
einen Konkurrenten hinausposaunt, und das auch noch auf einem
allgemeinen Symposium, auf dem die Halfte der Konzerne des Pla-
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neten zuhort! Dieser Typ hat mich, soweit ich mitbekommen habe,
mindestens zweimal fast umgebracht, aber man muf} ihn einfach lie-
ben.]<<<<<

— EXREN <02:46:09/15-05-56>

ikonographie

Unser Chefbildhauer hat diese Superidee gehabt. ich denke, er hat
mal ein paar Sachen fiir Olympian gemacht, ehe er verniinftig wur-
de und zu Renraku kam, und so taucht das Konstrukt in diesem
Strom von Sturmwolken auf. Es sieht aus wie irgend so ein groBer
alter Kerl, ein Gott oder sowas, sagt er, und der Regen, der aus der
Wolke féllt, steht fiir das Sdureprogramm. Okay, und es zerfrift den
Personacode, bis ZEUS bereit ist, den Blaster einzusetzen, und
dann schleudert er diesen echt riesigen Blitz, und es ist echt affen-
scharf, wie das im ASIST aussieht — in den Anhéngen findet ihr ei-
ne Aufzeichnung der Sinneseindriicke, also guckt da mal rein.

3. Fearmaster: Gerechte Strafe fiir Computerverbrecher

J. J. Johnson, Aztechnology-Informationssysteme

Unser Management hat sich mit der Teilnahme an diesem Sympo-
sium einverstanden erkldrt, sofern dabei die Grenzen gewahrt
bleiben, die sich aus den Sicherheitsdirektiven unseres Unterneh-
mens ergeben. Das folgende Code-Beispiel, das sich seinerzeit in
der Anwendung bewdhrt hat, haben wir fiir unsere geschétzten
Wettbewerber freigegeben, da es auf Aztechnology-Systemen fiir
veraltet erkldrt wurde und zum Zeitpunkt dieser Niederschrift be-
reits auBer Dienst gestellt wird.

>>>>>[Sind die Azzies immer so arrogant?]<<<<<
— CerealKiller <09:12:49/16-05-56>

>>>>>[Eigentlich ist das ihr Stil, wenn sie héflich sind.J<<<<<
— The Chromed Accountant <22:02:54/17-05-56>

Das Programm nutzt das von Aztechnology entwickelte Kon-
stellationsmodell, obwoh! gewisse skrupellose Firmen versucht
haben, diesen Durchbruch in Programm-interoperabilitit fiir sich zu
rekiamieren, unterstiitzt von Regierungen, die auf eine lange Ge-
schichte kurzsichtiger Einschrankungen des freien Marktes zuriick-
blicken. Zum Wohl unserer Leser benutzen wir bei der Bespre-
chung des Programms den populidren jargon ,Gruppen-IC*.

>>>>>[Klar doch. Jeder weif3, daf3 die Pueblos die Gruppen-IC-Ar-
chitektur erfunden haben. AZT wiirde allerdings behaupten, es hét-
te die Luft erfunden, wenn es glaubte, damit Patentgebiihren ver-
dienen zu kénnen.]<<<<<

— Twotone <13:29:11/14-05-56>

host-sicherheitswert:
Schwarzes psychotropes IC(Cyberphobie)-6

Angriff+2/Killer-5-Experten-1C

Schlicht und elegant: Ein Killerprogramm, um die Matrixpra-
senz des kriminellen Abschaums zu schwéchen, gefolgt von ver-
haltenssteuernden Impuisen, die ein Expertenteam von Aztech-
nology Medical entwickelt hat und eine passende Bestrafung des
Eindringlings darstellen — natiirtich innerhalb der Grenzen des Mit-
gefuhls und entsprechender Bestimmungen von Regierungen, die
mit blutendem Herzen Richtlinien fir den Einsatz sogenannter
todlicher Gewalt erlassen haben. Wer sich jedoch durch diese Ver-
pflichtung unseres Unternehmens auf menschliche Werte in Ver-
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suchung geflhrt fiihlt, sollte daran denken, daf auf unseren Haus-
systemen auch die Hausrechtsprechung gilt und demzufolge alle
geeigneten MaBnahmen ergriffen werden, um die Wohlfahrt un-
serer Beschaftigten und Anteilseigner gegen Eindringlinge zu
schitzen.

>>>>>[Fir den Fall, daf3 irgend jemand den subtilen Hinweis tber-
sehen haben sollte: Er meint, dal genau dieselben Code-Konstruk-
te schwarzes IC auf euch knallen. Kein Seelenproblem, nur plotzli-
cher Tod. Selbst wenn einer von euch mit seinem Deck durch einen
Stufe-6-Host pusten kann wie eine Kugel durch Scheif3e, sollte er echt
vorsichtig sein, was derart {ibles IC angeht.]J<<<<<

— HeadCrash <04:14:21/13-05-56>

>>>>>[Und auf einem System mit ein klein bichen mehr Verarbei-
tungskapazitat konnte man das mit etwas aufmotzen, was den
Decker noch schlimmer reinreif3t, zum Beispiel mit Rippern oder so-
was.]<<<<<

— Tooner <17:03:36/13-05-56>

>>>>>[Ugh - scheuBllicher Gedanke. Obwohl man nicht vergessen
darf: Je mehr Teile man in eine Gruppe reinpackt, desto schwerer ha-
ben sie es, einen zu treffen - oder hat man es, sie zu treffen. Das kénn-
te die Begeisterung dampfen.]<<<<<

— Selena <09:42:55/14-05-56>

>>>>>[Power die schwarze Scheif’e mal auf, sagen wir, Stufe 8 hoch,
und sie muf3 dich gar nicht mehr besonders gut treffen, selbst wenn
du ne echt gute Harte hast.]<<<<<

— NAME «<11:02:14/14-05-56>

ihonographie

<<DATA DAMAGED: 1.7 Mp corrupteds> ... vollkommen in Uber-
einstimmung mit den Modellierungsgrundsitzen unseres Unter-
nehmens.

>>>>>[Na ja, das ist sicherlich vollkommen in Ubereinstimmung mit
AZT’s Paranoia, was Informationen Gber das Aussehen ihres Cyber-
space angeht.}<<<<<

— The Todal <14:56:05/13-05-56>

4. Positiv Orientierte Kumulative Konditionierung nach Erfolg-
reicher Psychotroper Neuralimplantierung

Dr. Werner Shallis, Psychotrope Labors von Transys Neuronet,
Transys Neuronet, Edinburgh, Schottland, UK

Rechtliche Erwagungen haben verantwortungsbewufite Konzerne
veranlaBt, es lieber mit innovativen Entwicklungen zu versuchen
als mit der aversiven und phobischen Konditionierung, was den
Umgang mit rickfilligen Computerverbrechern angeht. Transys
Neuronet hat bei entsprechenden Forschungen die Rolle eines Pio-
niers gespielt und kirzlich zwei Versuchsserien mit einer Zwangs-
population durchgefithrt, wobei es um positiv konditionierende Ef-
fekte ging.

>>>>>[Was heif}t, daf} sie einen Haufen inhaftierter Deckheads in die
Finger gekriegt und an ihren Gehirnen rumgemurkst haben. Soviet
zu ,rechtlichen Erwdgungen”!]<<<<<

— Slater <16:25:19/17-05-56>

Zu den in beiden Versuchsreihen replizierten Effekten gehdren
das Standardphdnomen der positiven Reaktionskonditionierung
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auf lcons und Bilder, die mit Transys Neuronet assoziiert werden,
sowie eine neue experimentelle Entdeckung: die der kumulierten
Konditionierung. Die psychotrope Implantation war darauf ausge-
richtet, eine anhaltende Konditionierung im Hinblick auf die Kon-
zernmetaphorik zu erzeugen, und die Daten zeigen ein zuneh-
mend exklusives Schema positiver organismischer Reaktionen,
die nur in Anbetracht solcher Bildeindriicke auftauchen. Die Daten
deuten aufregende neue Moglichkeiten flir die Vermarktung (An-
merkung: Kopie an Marketingabteilung) von Konzernprodukten im
Gefolge einer psychotropen Implantation an. Praexistente Daten zu
neuraler und verhaltensmagiger Formbarkeit geben Hinweise dar-
auf, daB solche Konditionierungsvorgénge durch Tests an jingeren
Versuchspersonen weiter optimiert werden kénnten.

>>>>>[Ogottogott! Positive Standardpsychotropik heifit, dafs man
ein nettes warmes Glihen verspurt, wenn man das Konzerntogo
sieht. Wovon dieses Schwein redet, ist folgendes: Wenn er mit dir
fertig ist, kriegst du nur noch in Gegenwart des Konzernlogos ein
nettes warmes Glihen.J<<<<<

— Slater <16:44:12/17-05-56>

>>>>>[Das kénnte einiges erkldren. Einer meiner Freunde hat ge-
wisse, ah, persénliche Probleme. Es fallt ihm immer schwerer, eine
,positive organismische Reaktion” aufrechtzuerhalten, ohne daf}
ein lcon von Transys an der Wand leuchtet. J«<<<<«

— Brewer <21:11:15/17-05-56>

>>>>>[Sei doch nicht schiichtern, Brewer. Du meinst, du kriegst kei-
nen mehr hoch, ohne daB das Transys-Holo dir heimleuchtet. Das ist
einfach nur wieder eine neue Version des lagerpiloten-Syndroms.
Nach dem zweiten Weltkrieg war fir viele Jégerpiloten der Stimu-
lierungszustand so stark mit der Aufregung verbunden, in einem
Flugzeugcockpit zu sitzen, daf sie zu Hause ihren ehelichen Pflichten
nicht mehr nachkommen konnten. Die Therapeuten fanden dann
tatsachlich raus, daf} es hilft, einen Staubsauger unterm Bett zu haben,
denn die Assoziation mit dem Tosen von Flugzeugtriebwerken
reichte bereits, um wieder die richtige Reaktion zu kriegen. Es ist ein
simpler Effekt - schlieflich besteht bei Mannern physiologisch so gut
wie kein Unterschied zwischen Zustdnden sexueller Stimulierung,
der Wut und der Angst. Man nennt es das 3F-Syndrom, und die er-
sten beiden sind ,Fauste” und ,Fliegen”. Bei dieser Pilotenge-
schichte handelte es sich einfach darum, daf} die Stimulierung durch
Umweltreize konditioniert war — und jetzt stellt die psychotrope
Konditionierung von Transys den Zusammenhang mit einem lcon
her.

Was den Markt der Heilmittel fiir ma&nnliche Funktions-
stérungen angeht, werden sie damit echt absahnen, nicht wahr?
<Grinsen>}<<<<<

— Samantha <01:17:12/18-05-56>

>>>>>[{Ganz zu schweigen von dem bdsen Hinweis auf ,jingere
Versuchspersonen”.]J<<<<<
— Slater <17:12:11/19-05-56>

>>>>>{Wir haben es hier mit einer Weiterentwicklung der wohlbe-
kannten unterbewuften Technik zu tun, die schon seit einiger Zeit bei
Konzern-Lohnsklaven eingesetzt wird. Stopsel dich in deine Work-
station ein, und diese netten kleinen, angenehmen, warmen, heime-
ligen Reize, die unmittetbar unterhalb der Bewufitseinsschwelle ein-
treffen, machen es echt schén, fir das Unternehmen zu arbeiten,
nicht wahr? Streng illegal, natirlich, aber andererseits, was ist schon
legal?]<<<<<
— Grunge Monster <01:00:33/21-05-56>



Diese ganzen BOXEN, Chummer, und die ganzen Datenpulses auf'n Leitungen, Billionen davon, und alle

hangense zusammen, Chummer, einfach alle, Uberall, die ganze ZEIT!!

o
~ bth morton, mitsuhama systemdesignerin, beim versuch, ihren Zusammenbruch zu erkliren

In der Matrix 1.0 benutzten die
meisten Matrixsysteme den
UMS — den Universellen Matrix-
symbolismus  (siche SR H,
S. 167). Nur wenige Betreiber
waren Dbereit, die Rechnerlei-

stung fir ein spezialgefertigtes

oder ,modelliertes” System auf-
zubringen. In der Matrix 2.01D hat die gesteigerte Verfiigbarkeit von Hardware der nichsten Ge-
neration und verstarkter Optischer-Code-Prozesse dazu gefiihrt, daR modellierte Systeme wei-
ter verbreitet sind. Ein paar Systemdesign-Liden arbeiten noch mit der UMS, aber sie
verkorpern eine aussterbende Gattung.

In Spielbegriffen ausgedriickt: Die Systemlayouts der Matrix 1.0 erfoderten detaillierte
Karten. Decker kamen den Besonderheiten der rtlichen Matrix oder privater Matrixsysteme auf
die Spur, wahrend sie sich von einem Knoten zum nichsten fortbewegten. In der Matrix 2.01D
gibt es keine festen Karten mehr fir Hosts. Wenn es auf Geschwindigkeit ankommt, kdnnen
Spielleiter und Spieler einfach ihre Handlungen erkldren sowie ihre Systemproben, IC-Angriffe
und sonstigen Nettigkeiten durchfiihren, ohne sich Uberhaupt um das Aussehen der Matrix Ge-

danken zu machen.
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In der Matrix 2.01D stellen SANs die Verbindungsstellen von Host-
Computern zu Gittern oder anderen Hosts dar, genau wie es in der
Matrix 1.0 der Fall war. Wenn ein Decker vom Gitter oder einer spe-
zialisierten Hostverbindung aus die Operation ,In Host einloggen*
ausfiihrt, gelangt er in das SAN-Icon des Hosts, den er aufs Korn ge-
nommen hat. Der Spielleiter muf entscheiden — entweder vorab
oder aus dem Stegreif — an welchem LTG ein Host mit offenem Zu-
gang hangt. Auch wenn der Host nur von einem PLTG oder via
Host-zu-Host-Zugang erreichbar ist, muR der Spielleiter die ent-
sprechende Entscheidung treffen.
(AufS. 169 in SR H sind weitere Richtlinien dazu genannt.)

sicherheitsgarben

Eine Sicherheitsgarbe erliutert, welche Sicherheitsvorkehrungen
auf einem Host oder Gitter laufen und wie der Host/das Gitter auf
Eindringlinge reagiert. Einfach ausgedriickt, stelit eine Garbe eine
Liste aus ausldsenden oder Triggerschritten dar. Diese Schritte
wiederum stehen fiir Schwellenwerte des Sicherheitskontos.
Wenn das Sicherheitskonto eines Deckers einen Triggerschritt er-
reicht, aktiviert das System ein oder mehrere IC-Programme. Trig-
gerschritte 16sen auch die verschiedenen Alarmstufen eines Sy-
stems aus. Der Alarmstatus hat wiederum EinfluB darauf, welche
Arten von IC das System aktiviert.

Durch den Sicherheitscode des Hosts/Gitters ist festgelegt,
wie eng die Triggerschritte eines Systems gesetzt sind, und der
Spielleiter legt fest, welche Ereignisse durch jeden Triggerschritt
ausgeldst werden. Er kann das nach Belieben oder mit Hilfe einer
Zufallsmethode tun.

friggerschritte

Wie bereits festgestellt, bestehen Triggerschritte aus bestimmten
Sicherheitskonto-Werten. |edesmal, wenn das Sicherheitskonto
eines Deckers einen der Triggerschritte des Systems erreicht oder
Gberschreitet, aktiviert das System eine oder mehrere Sicherheits-
mafnahmen, zum Beispiel IC-Programme oder Alarmzustinde.
Systeme von geringer Sicherheit, wie Blaue Hosts, haben weniger
Triggerschritte — und demzufolge auch weniger IC-Programme
und andere Sicherheitsvorkehrungen. Hochsicherheitssysteme,
Rote Hosts zum Beispiel, sind durch enger gesetzte Triggerschrit-
te gekennzeichnet und verfligen Giber mehr IC-Programme und an-
dere Sicherheitsvorkehrungen.

Die Sicherheitsgarbe eines Systems listet die Triggerschritte auf
und gibt Hinweise auf die Ereignisse, die durch jeden Schritt aus-
geldst werden. Die Sicherheitsgarben-Beispieltabelle stellt ein Sy-
stem dar, das ein Sonden-5-IC aktiviert, wenn das Sicherheitskon-
to eines Deckers den Wert 3 erreicht. Steigt es auf 7, aktiviert das
System ein Aufspiir-7-1C usw.

sicherheitsgarben-beispieltabelle

Trigger Schritt Ereignis
3 Sonde-5
7 Aufsptr-7
10 Killer-8/Passiver Alarm
13 Gruppen-IC: Expertencode

Angriff+2/Sadure-6,
Killer 6/Panzerung/Shift

be
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Der Spielleiter kann Systemtriggerschritte entweder nach Be-
lieben festlegen oder sie nach einem Zufallsverfahren bestimmen.
Im letztgenannten Fall wirft er 1 W6+2 und addiert den auf dem Si-
cherheitscode beruhenden Modifikator aus der Tabelle der Trig-
gerschritte zum Ergebnis.

Méchte man ein Hochsicherheitssystem entwickeln, benutzt
man einfach den niedrigsten Wert aus dem Spektrum der Sicher-
heitscodes, um die Triggerschritte festzulegen. Bei Systemen mit
sanfterem Gebaren nimmt man die héchsten Werte.

So kénnte ein Blauer Host mit geringer Sicherheit die folgen-
den Triggerschritte haben: 6, 12, 19, 24, 31, 36, 42 usw.

friggerschritte

System-Sicherheltscode Wurf-Modifikator/
Triggerschrittweite
Blau +4 flir eine Schrittweite
von 5 bis 7
Grin +3 flr eine Schrittweite
von 4 bis 6
Orange +2 fur eine Schrittweite
von 3 bis 5
Rot +1 fUr eine Schrittweite
von 2 bis 4

mehrfachtrigger

Wenn ein Decker mehrere Aktionen auf einem System durchfiihrt,
die gemeinsam eine Menge Punkte zu seinem Sicherheitskonto
addieren, kénnen mehrere Triggerschritte auf einmal genommen
werden. In diesem Fall treten ALLE fiir die erreichten oder (iber-
schrittenen Triggerschritte angegebenen Ereignisse gleichzeitig
ein (auch bekannt unter der Bezeichnung ,die Scheifie knallt in den
Ventilator*).

glarmzustande

Nachdem der Spielleiter die Intervalle der Triggerschritte eines Sy-
stems festgelegt hat, sucht er die IC-Programme und Sicherheits-
mafnahmen aus, die durch jeden Triggerschritt aktiviert werden.
Um jedoch eine passende Reaktionsstirke auf jeden Trigger zu be-
stimmen, muB er sich zundchst Uber die zeitliche Abstimmung des
Systemalarms klarwerden.

Jedes System kennt drei Alarmzustinde - kein Alarm, passiver
Alarm und aktiver Alarm. Der Normalzustand aller Systeme ist
~kein Alarm”. Bestimmte Triggerschritte |6sen passiven und akti-
ven Alarm aus. Der Alarmzustand des Systems bestimmt wieder-
um die Arten von IC-Programmen, die jeweils in den Einsatz ge-
schickt werden.

kein alarm
Im aligemeinen aktivieren Triggerschritte im Kein-Alarm-Zustand
reaktives IC oder Aufspiir-IC.

passiver alarm
In einer typischen Sicherheitsgarbe aktiviert der dritte oder vierte
Triggerschritt den passiven Alarmzustand.

Passiver Alarm bedeutet, daB das System die Prisenz eines Ein-
dringlings vermutet, sich aber noch nicht zu 100 Prozent sicher ist.
In diesem Alarmzustand aktivieren Triggerschritte im Regelfall ak-
tives weiBes oder graues IC. Reaktives IC ist meist mit einer Falle
versehen oder Teil eines Gruppen-IC-Clusters oder eines kampf-
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tauglichen Konstruktes. Wenn ein System auf passiven Alarm schal-
tet, steigen alle Subsystemstufen um 2.

dktiver alarm

Lin typisches System schaltet mit dem zweiten oder dritten Trig-
gerschritt nach Einleitung des passiven Alarmzustandes auf den ak-
tiven Alarm um. Aktiver Alarm bedeutet, daf das System die Pra-
senz eines illegalen Icons bestatigen konnte.

Im aktiven Alarmzustand aktivieren Triggerschritte im Regelfall
aktives und manchmal schwarzes IC. Darliber hinaus kann es pas-
sieren, daB sich Konzern- oder Polizeidecker ins System einloggen
und daf die Operator an den Systemkonsolen eine Abschaltung
einleiten.

Wenn ein System erst einmal auf aktiven Alarm geschaltet hat,
wird es fiir illegale Decker viel schwieriger, abzuhauen und spater
wieder ins System hineinzuschleichen. Das Sicherheitspersonal
weif jetzt Bescheid, daf jemand hier herumgeschniiffelt hat, und
die Systemmanager bleiben noch einige Zeit besonders wachsam.
Das wiederum bedeutet, daB es nur sehr langsam zu einem Host-
Reset kommt (siehe Host-Reset, S. 65).

wufallsverteilung des ic

Die nachstehenden Tabellen sind eine Mdglichkeit, mit Hilfe von
Wiirfelwlirfen die IC-Programme fir die Triggerschritte einer Si-
cherheitsgarbe zufillig zu bestimmen. Auch ein Spielleiter, der
nicht die Zufallsmethode benutzt, mag die Tabellen als Richtlinien
fir die Verteilung der IC-Programme nutzlich finden. Die Tabellen-
angaben fUr niedrige Wirfelergebnisse kdnnen dabei als Maf3stab
fur relativ leicht zu knackende Systeme dienen. die Angaben fiir
héhere Ergebnisse als Maf3stab fir die eher sicheren, feindseligen
Systeme mit Daten, die es wirklich wert sind, geschiitzt zu werden.

Besondere ScheuBlichkeiten (speziell Wiirmer) tauchen in den
Tabellen nicht auf. Der Spielleiter solite ihresgleichen als besonde-
re Merkmale von bésartigen Systemen benutzen, die wirklich eine
harte Herausforderung fiir Decker darstellen.

Bei Verwendung der Zufallsmethode wirft man zunéchst fiir je-
den Triggerschritt 1 W6 und konsultiert die entsprechende Spaite
auf der Alarmtabelle. Besteht noch kein Alarm oder wurde erst
passiver Alarm gegeben, addiert man die Anzahl Triggerschritte,
die im jeweiligen Alarmzustand bereits genommen wurden, zum
Wurfergebnis. Nennt das Ergebnis eine Form von IC — wie reakti-
ves weifdes, aktives graues oder schwarzes — fahrt man mit der ent-
sprechenden IC-Tabelle fort, um das mit dem betreffenden Schritt
aktivierte Programm zu ermitteln. Nennt das Ergebnis die Auslo-
sung eines héheren Alarmzustandes, benutzt man fiir das nachste
Wurfergebnis die Spalte dieses héheren Alarms.

Nach dem Wurf auf der Alarmtabelle geht man zur entspre-
chenden IC-Tabelle weiter. Man wirft 1W6 oder 2W6, wie es auf
der Tabelle angegeben ist, um das spezifische IC-Programm zu er-
mitteln, das dem Triggerschritt zugewiesen wird. Nach Bestim-
mung des Programms wiirfelt man auf der IC-Stufentabelle, um die
Stufe des IC-Programms zu erhalten. AnschlieBend konsultiert
man die Tabellen fir die IC-Optionen und die IC-Abwehr und fuhrt
die dort angegebenen Wiirfe aus, um die mit dem jeweiligen IC-
Programm verbundenen Programm- und Abwehroptionen zu be-
stimmen.

Der Spielleiter kann die Ergebnisse dieser Tabellen modifizie-
ren, um sie dem jeweiligen System anzupassen, das sich gegenden
Eindringling wehrt. So trifft man in einem Aztechnology-System
schwarzes [C betrdchtlich hdaufiger an als in einem von Renraku.
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alarmtabelle

1W6 Kein Passiver Aktiver
Ergebnis Alarm Alarm Alarm
1-3 Reaktives WeiRes  Aktives Weifdes Aktives Graues
4-5 Aktives Weiles Reaktives Graues  Aktives Weifles
6-7 Reaktives Graues Aktives Graues Schwarzes
8+ Passiver Alarm Aktiver Alarm Abschaltung*
* Siehe Host-Abschaltung, S. 53.

reghtives weifes ic

1W6-Ergebnis 1C
1-2 Sonde
3-5 Aufspiren
[¢) Teerbaby

aktives weifies ic

2W6-Ergebnis IC
1-5 Kruppler*
6-8 Killer
9 Aufspiirfalle*”
10 Sondenfalle™

11-12 Konstrukt/Gruppen-iC
* Wurf auf der Kriippler/Ripper-1C-Tabelle, um zu bestim-
men, welches Persona-Attribut attackiert wird; dann
Waurf auf der IC-Stufentabelle.
** Wurf auf der Fallen-IC-Tabelle, um die Art des Fallen-IC
zu bestimmen, dann Wiirfe fir beide Programme auf
der IC-Stufentabelle.

reaktives graves ic

1W6-Ergebnis IC
1-2 Sondenfalle*
3-5 Aufsplrfalle*
6 Teergrube

* Wurf auf der Fallen-1C-Tabelle, um die Art des Fallenpro-
gramms zu bestimmen, dann Wiirfe fiir beide Program-
me auf der IC-Stufentabelle.




ahfives graves ic

2W6-Ergebnis IC
2-5 Ripper*
6-8 Blaster
9-10 Knister
11-12 Konstrukt/Gruppen-IC

" Wurf auf der Kruppler/Ripper-IC-Tabelle, um zu bestim-
men, welches Persona-Attribut attackiert wird: dann
Wurf auf der IC-Stufentabelle.

SChiwarzes ic

2WG6-Ergebnis IC
2-4 Psychotrop*
5-7 Letal
8-10 Nichtletal
11-12 Konstrukt/Gruppen-IC

* Der Spielleiter sucht sich seine Lieblingsform aus oder
wirft IW6. [-3 Cyberphobie; 4" Judas; 5 Matrixpsycho;
6 PKPIC.

2W6-Ergebnis IC
2-5 Blaster
6-8 Kitter
o-11 Knister
12 Schwarzes IC

Harfographierunag
der matrix

ic-stufen
System-Sicherheitswert
2W6-Ergebnis 2-4 5-7 8-10 11+
2-5 4 5 6 8
6-8 5 7 8 10
9-11 6 o 10 11
12 7 10 12 12

ic-optionen

2WG6-Ergebnis Option
2 Kaskade
3-5 Expertenangriff*
6-8 Keine
o-11 Expertenabwehr*
12 Kaskade

* Wurfvon 1W6 + 2, um den Expertenmodifikator zu be-
stimmen.

2W6-Ergebnis Abwehroption
2-3 Panzerung und Shift
4-5 Panzerung
6 Shift
7 Keine
8 Schild
9-10 Panzerung
11-12 Panzerung und Schild

heippler/ripper-ic

1W6-Ergebnis Zielattribut
1-2 Bod
3 Ausweichen
4-5 Maske
6 Sensor

Konstrukte und gruppen-ic

Im Zustand des ,Kein Alarm* und des passiven Alarms enthaiten
Konstrukte und Gruppen-IC-Cluster im Regeilfall Aufspiir- oder Son-
denprogramme, denen ein Kampf- oder Teerprogramm Deckung
bietet. Im aktiven Alarmzustand fiihren Konstrukte und Gruppen-
cluster normalerweise ansehnliche Offensivprogramme mit sich.
(Weitere Informationen zu Konstrukten und Gruppen-IC in Intru-
sion Countermeasures, S. 52.)
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garben aus dem stegreif

Die Zufallsmethode ermdéglicht es dem Spielleiter, eine Sicher-
heitsgarbe im voraus oder aus dem Stegreif zu entwickeln. Die
zweite Moglichkeit kann sich als besonders niitzlich erweisen,
wenn ein Spielerdecker wéahrend des Spiels unerwartet in ein Sy-
stem eindringt.

Sagen wir mal, John dringt in einen als Orange-7/11/14/13/
14/13 klassifizierten Host ein. Samantha, die Spielleiterin, hat kei-
ne Sicherheitsgarbe fiir dieses System vorbereitet, also wirft sie
W6, teilt das Ergebnis durch 2 und erhdlt 1. Sie konsultiert die Ta-
belle der Triggerschritte, die fiir ein Oranges System den Modifika-
tor +2 angibt. Sie weif jetzt also, daf der erste Triggerschritt des Sy-
stems 3 lautet.

John loggt sich ein und kassiert dabei 2 Punkte auf seinem Si-
cherheitskonto; dann scheitert er bei einer Indexprobe, was sein Si-
cherheitskonto auf 4 steigert — tiber den ersten Triggerschritt hin-
aus. Zeit, daB etwas passiert, also wirft Samantha 1W6 und erhélt 4.
Sie konsultiert die Alarmtabelle; bislang wurde kein Alarm gege-
ben, was bedeutet, daB John auf aktives weiRes IC stéBt. Samantha
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wendet sich an die Tabelle fir aktives weif3es IC, wirft ZW6 und er-
hdlt eine 7; bei dem IC handelt es sich also um ein Killerprogramm.

Jetzt geht es mit der IC-Stufentabelle weiter, und es rollen er-
neut 2W6; eine 8 féllt. Das System hat Sicherheitswert 7, was be-
deutet, daB das IC Programmstufe 7 hat. Samantha wirft 2W6 auf
der IC-Abwehrtabelle und erzielt eine 7, so daf keine besonderen
AbwehrmaBnahmen ins Spiel kommen. Auf der IC-Optionentabel-
leerzielt sie allerdings eine 12; schlechte Nachrichten flir John, denn
er ist gerade einem kaskadierenden Killer-7-IC begegnet.

John bringt das IC im Matrixkampf zum Absturz. Samantha wiir-
felt erneut und konsultiert die Alarmtabelle, um festzustellen, wann
der ndchste Triggerschritt erreicht ist. Inr 1W6+2-Waurf ergibt eine
2. Sie addiert den +2-Modifikator fiir ein Oranges System und be-
stimmt, daB der ndchste Triggerschritt bei Sicherheitskonto 7 er-
reicht ist (4 + den vorangegangenen Triggerschritt).

In der ndchsten Runde gerdt John echt in Schwierigkeiten, und
sein Sicherheitskonto steigt auf 10. Samantha Gberpriift mit Hilfe
der Tabelle fiir Triggerschritte, ob er nicht vielleicht zwei Schritte auf
einmal genommen hat. Mit 1W6+2 erzielt sie 1. Sie addiert den
Modifikator von +2 flir Orange Systeme und hat damit ein Ergebnis
von 3. Damit ist bei 10 ein weiterer Triggerschritt gesetzt, und john
hat auf dem Weg von seinem ersten Triggerschritt zum Kontostand
10 bei 7 und 10 zwei weitere Triggerschritte tiberschritten bzw. er-
reicht.

ein wort der warnung

Manchmal fithrt die Zufallsmethode zu Ergebnissen, die der Realitét
nicht standhalten. So wird kein Host ein Aufsplirprogramm starten,
wenn er den jackpoint des Deckers bereits lokalisiert hat. Ein Biau-
er Host im Kinderzimmer wird nicht mit schwarzem IC bestuickt
sein. Vielleicht hat der Decker auch nicht die Spur einer Chance ge-
gen das IC, das die Tabellen herbeitrommeln (mal vorausgesetzt,
derSpielleiter schert sich darum). In diesen und anderen Fallen kann
der Spielleiter die Ergebnisse modifizieren, wie es ihm in den Kram
pafBt.

Woméglich mochte er die zufillig bestimmten IC-Stufen so mo-
difizieren, daB sie besser zu den Abwehrressourcen des Deckers
passen. Die Stufe eines IC-Programms gibt den Mindestwurf fir
Schadenswiderstandsproben des Deckers an, wenn er durch dieses
IC mit Schaden bedroht wird. Der Spielleiter muf} also dartiber
nachdenken, wie er die ,rohe” IC-Stufe im Hinblick auf die Ab-
wehrméglichkeiten des Deckers verdndern solite. Sobald Panze-
rung oder andere Abwehrmaéglichkeiten der Persona den Mindest-
wurf fUr Schadenswiderstandsproben senken, kann er locker 2 oder
3 Punkte Schaden verkraften. Resultate von 4 oder 5 sind schwieri-
ger zu liberleben, und ein Ergebnis von 6 garantiert praktisch, daf
der Decker betrdchtlichen, wenn nicht gar tédlichen Schaden ein-
steckt.

host-reset

Wenn ein Decker sich in einen Host einloggt, dort das Unterste zu-
oberst kehrt, den Host bis um Haaresbreite an eine Abschaitung
herantreibt und sich dann ausloggt, kann er nicht davon ausgehen,
funf Minuten spdter in denselben Computer zuriickzukehren und
festzustellen, daf alles vergeben und vergessen wurde. Zweifellos
werden auf dem Host weiterhin IC-Programme und andere Sicher-
heitsvorkehrungen aktiv sein. Ehe sich der Decker wieder einstop-
selt, wird er sicher lieber warten, bis der Host .beschlieBt*, den
Alarmzustand herunterzufahren, laufende IC-Programme zu been-
den und sich ganz aligemein wieder an seine {ibliche Arbeit zu ma-
chen. Diesen Vorgang nennt man Host-Reset.
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Blaue Systeme fiihren in 2W6 Minuten einen volistandigen Re-
set durch, ein Zeitraum, in dem der Host Sicherheitsmafnahmen
abschaltet und das Sicherheitskonto wieder auf O sinkt. Bei sichere-
ren Hosts geht das nicht so schnell. Auf Griinen, Orangen und Ro-
ten Hosts dauert der Reset 3W6 Minuten, vorausgesetzt, der
Decker hat keinen passiven oder aktiven Alarm im System aus-
geldst.

Hat der Decker dagegen auf einem Criinen, Orangen oder Ro-
ten Host Alarm ausgelost, dauert der System-Reset noch lianger.
Auf Griinen Hosts wirft man alle 5 Minuten 1W6, auf Orangen alle
10 Minuten und auf Roten alle 15 Minuten. Das Sicherheitskonto
des Systems sinkt um das Ergebnis dieses Wurfs. Jedes IC-Pro-
gramm, das noch lief, als sich der Decker ausloggte, bleibt solange
munter, bis das Sicherheitskonto wieder unter den Triggerschritt
sinkt, der es aktivierte.

Sollte sich irgendein Decker wieder illegal in den Host einlog-
gen, ehe der Reset abgeschlossen ist, greift er das restliche Sicher-
heitskonto mit dem Wert auf, auf den es zum Zeitpunkt dieses er-
neuten Einloggens gesunken ist.

Selena ist in einen Orangen Host eingedrungen und
hat dessen Sicherheitskonto auf 18 hochgetrieben, ehe
sie sich wieder ausloggte, wihrend ein Killer-IC und ein
Konstrukt noch hinter ihrem Fell her waren. Damit wur-
de der Host-Reset eingeleitet.

Als sich eine halbe Stunde spater Cybersushi in den-
selben Host einloggt, ist der Reset noch nicht abge-
schlossen. Das Sicherheitskonto steht im Moment auf 6.
Bei Selenas Run schaltete der Host bei Kontostand 5 (ein
Triggerschritt) in den passiven Alarmzustand, so daB das
System nach wie vor im passiven Alarm lauft. Das Killer-
1C wurde bei 12 aktiviert und das Konstrukt bei 16, also
sind beide Programme inzwischen wieder inaktiv.

was hosts fun

Host-Computer existieren nicht nur als Spielpldtze fir Decker. Wer
einen Host fiir den Einsatz im Spiel entwickelt, sollte sich dartiber
Gedanken machen, welchem Zweck der Computer in der ,,wirkli-
chen Welt" dient — welche Daten darin gespeichert sind, welche
Vorgédnge er steuert usw. Diese Primarfunktion bestimmt wieder-
um, ob und wieso ein Decker dort eindringen mdchte und welche
Ziele er damit wahrscheinlich verfolgt.

paydala

Praktisch alle Hostsysteme enthalten Datenfiles. Die gewalitige
Mehrheit dieser Dateien enthdlt nichts, was flir Shadowrunner in-
teressant wdre, aber einige enthalten Informationen, die auf dem
Markt sehr wertvoll sein oder entscheidende Fragen beantworten
kénnten. Solche Informationen bezeichnet man als Paydata. Es
kann sich dabei um eine neue Technologie der Eierkdpfe in der F&E
handeln, um geschéftliche Vorhaben, die flr Insider-Handler oder
Konkurrenten bares Geld wert sind, um belastende Informationen,
die eine Erpressung ermdglichen — kurz alles, was auf dem
Schwarzmarkt fir geheime Daten wertvoll ist.

Der Spielleiter kann Paydata in seinen Spielen nach Belieben de-
finieren und die Versuche der Charaktere, sie auf dem Schwarz-
markt zu verhokern, rollenspielerisch abwickeln. Als Alternative
steht ihm die nachstehend erlduterte Zufallsmethode zur Verfi-
gung, um Paydata und ihren finanziellen Wert zu bestimmen.

Ein Decker muf die Operation ,Paydata lokalisieren* ausfiihren
(siehe Systemoperationen, S. 1 16), um Paydata ausfindig zu ma-
chen. Richtlinien fir ihre Bergung sind weiter unten angegeben.



paydatapunkte

Die Zufallsmethode zur Paydata-Erzeugung mifit den Wert der Da-
ten mit Hilfe der Paydatapunkte. Charaktere kdnnen alle Paydata-
punkte fir jeweils denselben Betrag an den Hehler bringen, ob die
Beute nun aus einer Einzeldatei auf einem Hochsicherheitssystem
stammt oder aus Hunderten Mp Billigdateien auf weniger gefahr-
lichen Hosts.

Der Sicherheitscode eines Hosts bestimmt, wie viele Paydata-
punkte in seinen Dateien enthalten sind. Weniger sichere Systeme
haben weniger Paydatapunkte, stirker gesicherte Systeme dage-
gen mehr. Die Tabelle der Paydatapunkte gibt an, welche Wiirfel zu
werfen sind, um den Betrag an Paydatapunkten im System zu er-
halten.
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Wie bereits festgestellt, missen Decker die Dateien herabla-
den, um Paydatapunkte zu erbeuten. Die GréBe jeder Datei ist
durch ihre Datendichte bestimmt, die auf dem Sicherheitscode des
Systems beruht. Die Tabelle der Paydatapunkte gibt die Wiirfe an,
mit deren Hilfe die Datendichte der Files auf einem System zu er-
mitteln ist.

paygdatapunhkie

System-
Sicherheitscode Paydatapunkte Datendichte
Blau 1W6-1 2W6 x 20 Mp
Griln 2W6-2 2W6 x 15 Mp
Orange 2W6 2W6 x 10 Mp
Rot 2W6+2 2ZWG6 x 5 Mp

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 2W6-2, um zu bestimmen, wie
viele nutzbare Informationen das System enthilt. Die
Wiirfel zeigen 5, also verfiigt das System iiber 3 Payda-
tapunkte.

Gus schafft bei seiner Probe auf Paydata lokalisieren
2 Erfoige und macht damit 2 der Paydatapunkte ausfin-
dig. Er beschlieBt, die kostbaren Dateien herabzuladen.
Charlie konsuttiert erneut die Tabelie der Paydatapunk-
te, um die Datendichte der entsprechenden Files zu er-
mitteln. Fiir den ersten Punkt wirft er 2W6 und erzielt 6.
Er multipliziert mit 15 und stelit damit fest, daB Gus
90 Mp herabladen muB, um den ersten Paydatapunkt zu
erbeuten. Fir den zweiten Punkt wiirfelt der Spielleiter
erneut und erzielt 12. Also muB Gus fiir den Transfer des
zweiten Punktes eine 150-Mp-Datei herabladen. Der
Decker beschlieBt, daB die Paydata diese Miihe nicht
wert sind, und loggt sich aus.

paydataverteidigung

Im aligemeinen lassen Host-Operator keine Paydata einfach unge-
schiitzt herumliegen. Auf Griinen, Orangen und Roten Systemen
kdnnen die entsprechenden Dateien mit Datenbomben, Wirbel-IC
oder anderen Abwebhreinrichtungen ausgestattet sein. Der Spiel-
leiter kann solche Vorkehrungen selbst entwerfen oder 1W6 wiir-
feln und die Tabelle fur die Paydataverteidigung konsultieren.

paydata vermarkten

Der Strafengrundpreis eines Paydatapunktes betridgt 5.000 ¥. Der
endgtiltige Preis schwankt jedoch im aligemeinen, da gestohlene
Paydata wie anderes Diebesgut per Hehler an den Mann gebracht
werden missen (Regeln zur Vermarktung der Beute auf S. 188 in
SR II).

Decker miissen gestohlene Paydata rasch absetzen. Der
Schwarzmarkt verdndert sich sehr schnell, und was heute noch ein
heiles Info ist, verwandelt sich morgen schon in kalten Kaffee. Um
das widerzuspiegeln, sinkt der Vorrat eines Deckers an Paydata-
punkten um 1 Punkt pro Tag, an dem sie unverkauft bleiben. (Die-
se Absenkung wirkt sich nicht auf bestimmte Dateien aus, die der
Spielleiter als Teil eines Abenteuers vorgesehen hat. Mr. Johnson
legt seine Preise gewohnlich im voraus fest, und die Zeitempfind-
lichkeit solcher Files hangt einfach von der Story ab.)
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paydaraverteidigung

System- Keine
Sicherheltscode Verteldigung Datenbombe Wirbel-IC Sonstiges*
Griin 1-4 5 6
Orange -3 4 5-6
Rot 1 2-3 4-5 6

* Nach Wahl des Spielleiters. Man kénnte einfach eine Datenbombe plus Wirbel-IC nehmen.,

die art der daten

Sowohl bei zuféllig ermittelten als auch vom Spielleiter gezielt ent-
worfenen Datenbeuten soliten die Paydata zum gepliinderten Sy-
stem passen. Beim Umgang mit Megakon-Systemen findet der
Spielleiter vielleicht die Konzernprofile im Quellenbuch Corporate
Shadowfiles hilfreich. Dieses Buch beschreibt zum Beispiel Com-
putertechnik, Computerwissenschaft, Matrixsicherheit und Finan-
zaktionen als die Hauptinteressengebiete des Megakons Fuchi. Lo-
gischerweise werden aus einem Fuchi-System entwendete
Paydata wahrscheinlich mit einem oder mehreren dieser Gebiete
in Beziehung stehen.

Von diesem nackten Skelett ausgehend, kann der Spielieiter
improvisieren. Zum Beispiel kénnte sich ein Decker, der wertvolle
Beute aus einem Fuchi-System entwendet hat, im Besitz von Infor-
mationen finden, daB Fuchi eine Analyse der Entwicklungskosten
von Matrix-Sicherheitssoftware vorgenommen hat. Fuchis Kon-
kurrenten wie Renraku wéren an solchen Informationen wahr-
scheinlich sehr interessiert.

Der Eintrag liber Renraku in Corporate Shadowfiles beschreibt
dieses Unternehmen als sowohl an Matrixsicherheit wie an Finanz-
aktionen hochgradig interessiert. Also pafBt diese Idee sehr gut ins
SR-Universum. Auf diese Weise helfen die Profile in Corporate
Shadowflles dem Spielleiter auch dabei zu bestimmen, wer wahr-
scheinlich als Kaufer fiir bestimmte Paydata auftreten wird.

Andere SR-Quellenbiicher bieten Hintergrundinformationen
Uber weitere Konzerne. So kdnnte die SES-Corporation (Tir na
nOg) tber parabiologische Datenfiles verfligen. Cord Mutual
(Neo-Anarchist’s Guide to North America) speichert wahr-
scheinlich Versicherungsdaten, und die Eigentiimer von Stuffer
Shack™ bewahren bestimmt gewaltige Datenmengen (iber toxi-
sche und siichtigmachende Lebensmittelzusdtze und &dhnliches
auf.

Offensichtlich haben manche Systeme, speziell fiir den 6ffent-
lichen Zugang ausgelegte, womdglich berhaupt keine Daten zu
bieten, die fir irgend jemanden wertvoll sein kdnnten. Man sollte
dabei allerdings nicht vergessen, daf die duere Erscheinung trii-
gen kann. So speichern die Archivdateien der Royal Armories im
Tower von London haufenweise Eintrige voller Querverweise
Uber die Entwicklung deutscher Plattenriistungen des sechzehnten
Jahrhunderts und &hnliche Themen. Solche Daten bringen dem
Decker wahrscheinlich keine miide Mark ein. Der Tower von Lon-
don hat jedoch auch eine blutriinstige und faszinierende Ge-
schichte — die Leichen von mehr als 1.500 Hingerichteten, meist
Adeligen, liegen unter dem Steinfufboden der kieinen Kapelle be-
graben. Wer kann da schon sagen, welche politisch verheerenden
Dateien vielleicht in den Hosts des Towernetzes zu finden sind?

ibertriebene DEWHRUHDEH fir paydata

Die Zufallsmethode der Verteilung von Paydatapunkten erméglicht
es Deckern, Geld zu machen, wenn sie es brauchen. Beklagens-
werterweise werden manche Spielercharaktere jedoch zwangs-
ldufig herausfinden, daB sie ihre Tage unaufhérlich damit zubringen
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kénnen, Griine Systeme zu knacken und dabei geniigend Paydata
zu erbeuten, um bis Freitag Milliondr zu werden. Dem Spielleiter
stehen allerdings zahlreiche Mdglichkeiten zur Verfiigung, um das
zu verhindern.

Zundchst schenken Konzerne und Regierungen Wiederho-
lungstiatern moglicherweise besondere Aufmerksamkeit. Sie er-
warten und erlauben sogar in bestimmtem AusmaB Datendieb-
stihle aus ihren Systemen, aber wenn die Lage irgendwo aufler
Kontrolle gerdt, schicken sie Agenten los, die sich die Sache ein-
mal anschauen und die Quelle des Ubels mit unvergleichlicher Ef-
fizienz festnageln. Konzerne arbeiten sogar zusammen, um Ge-
wohnheitsverbrecher zu identifizieren, die ihre Raubziige auf viele
Unternehmen aufteilen.

Der wachsende Druck von Konzern- und Regierungsseite, den
solche Decker provozieren, wird wahrscheinlich auch andere
Decker in Mitleidenschaft ziehen. Sie finden rasch heraus, daf da
irgend jemand das Geschéftskiima fiir alfe verdirbt. Sie werden den
Namen des Schuldigen von Schiebern und Hehlern in Erfahrung
bringen, und sie werden reagieren.

SchlieBlich ziehen Decker, die groBe Nuyensummen anhiufen,
schnell die Aufmerksamkeit anderer Leute auf sich, von denen vie-
le sofort in Planungen eintreten werden, wie sie den Decker wie-
der von seiner Beute befreien kénnen. Wenn der Decker erkennt,
daB seine Ubertrieben enthusiastischen Diebereien einen hnli-
chen Anstieg in gegen ihn gerichteten Einbriichen und Raublber-
fallen nach sich ziehen, ganz zu schweigen von Pliinderungen sei-
nes Bankkontos, sieht er vielleicht ein, wie vorteilhaft es wire,
seine Anstrengungen zu begrenzen.

Der Spielleiter kann Ubertriebener Habgier auch dadurch ent-
gegentreten, dafl er optionale Regeln einfiihrt (besonders die (iber
mehrfache Steigerungen und SOTA), die fir einen kréftigen Abflug
der finanziellen Mittel des Deckers sorgen.

peripheriesysteme

Das Peripherie-Subsystem eines Hosts ist fiir saimtliche Geréte zu-
standig, die der Computer fernsteuert. Peripherie-Subsysteme
kontrollieren eine grofe Bandbreite an ferngesteuerten Geriten
und Anlagen wie Verkaufsautomaten, Standortsicherungsanlagen,
Krankenhausapparate, automatische Fabriken und Labors, Luft-
und Boden-Verkehrsleitsysteme, Energieversorgungsnetze, Tele-
kommunikation usw.

Der Spielleiter sollte festlegen, ob ein Peripherie-Subsystem
von einem zentralen Host gesteuert werden sollte und ob dieser
Host dazu am offentlichen Gitter hingen muf. Das UCAS-Luftver-
kehrs-Leitnetz besteht zum Beispiel aus einer Reihe von Orangen
und Roten Prozessoren, die ohne Direktverbindung zu den 6ffent-
lichen Netzen in einer Host-zu-Host-Konfiguration tber ein Regie-
rungs-PLTG laufen.

Eine automatische Fabrik andererseits mu Bauteile und Mate-
rialien bestellen, ihre Inventur-Datenbanken aktualisieren, Bestel-
lungen abarbeiten, Transporte in Auftrag geben und auch sonst ge-
schéftlich tatig sein. Deshalb miissen Hosts, die mit dem Betreiben




einer Fabrik zu tun haben, in irgendeiner Weise vom &ffentlichen
Gitter aus erreichbar sein.

Besonders heikle Kontrollen unterliegen fast mit Sicherheit
spezialisierten Prozessoren mit Sicherheitsniveau Orange oder
Rot, die gleichzeitig durch Chokepoints, trickreiche SAN-Architek-
turen und IC-Schichten gegen Eindringlinge gesichert sind.

sicherheits-peripherien

Gerne benutzen Konzerne und andere Organisationen Peripherie-
Subsysteme fiir den Betrieb der physischen Sicherheits-Infrastruk-
tur eines Standortes. Wenn auf einem Schattenlauf die Samurai und
Zauberer auf das Gelande vordringen, schieichen sich ein oder
mehrere Decker gleichzeitig in den Host ein, der auf diesem Stand-
ortdie Kameras, Sicherheitstiiren und Magschldsser, Alarmeinrich-
tungen und so weiter steuert. Ein Decker fahrt in dieser Situation die
Operation ,Peripheriegerate lokalisieren”, um die Steuerung einer
bestimmten Sicherheitsaniage zu finden, und anschlieRend die
Operationen , Peripherie steuern™ oder ,Peripherie editieren®, um
das Gerdt zu Ubernehmen oder seine Alarmfunktionen zu unter-
dricken.

Ein weiterer verbreiteter Deckertrick besteht darin, die Opera-
tion ,Peripherie Gberwachen® auszufiihren, um Geheimkonferen-
zen (ber genau die Systeme zu belauschen, die zu ihrem Schutz
gedacht sind.

fabriken und labors

Um eine automatische Fabrik, ein Labor oder eine dhnliche Anlage
zu manipulieren, mufl der Decker entweder Kenntnisse in deren
Funktionsweise haben oder Uber ein Expertensystem verfligen, das
diese Fahigkeit flirihn bereitstellt. Sagen wir, der Decker mdchte die
Autofertigung auf einem Montageband verandern. Es kann sich um
einen Sabotageauftrag handeln, der zur Herstellung defekter Pro-
dukte fihren solt, oder um einen komplexen Diebstahl von Ausrii-
stung. (Nachdem der Decker einen Satz Hochieistungsrader hat an-
fertigen lassen, weist er an, sie einem neutralen Schieber zu liefern
und die Buchhaltungsunterlagen zu fdlschen, damit die Karre als be-
zahlt abgeheftet wird. In diesem Fall benétigt der Decker die Fer-
tigkeit Bodenfahrzeuge(B/R) oder Selbststeuernde Technik, um
dem Peripherie-Subsystem die richtigen Befehle zu geben.) Weite-
re Einzelheiten zur Operation ,Peripherie steuern® unter System-
operationen, S. 117.

anwendungen

Anwendungen sind legale Hostprogramme, denen es an ,Matrix-
intelligenz” oder direkter Userkontrolle mangelt. Zu den Anwen-
derprogrammen gehtren Spreadsheets, Textverarbeitungen,
Analyseprogramme, Datenbank-Suchprogramme und Terminal-
sitzungen.

Das Sabotieren einer Anwendung ist im Gegensatz dazu, sie
einfach zum Absturz zu bringen, eine subtile Aufgabe. Der Decker
muB das Programm zunachst duplizieren und es dann so veran-
dern, daB es das umsetzt, was ihm vorschwebt: im richtigen
Augenblick einen Frame starten, Berichte finden, Datenausgaben

‘fdlschen, die wiederum zu falschen SchluBfolgerungen oder un-
brauchbaren Resultaten filihren, und so weiter.

Gehen wir davon aus, daB geschéftliche Standardanwendun-
gen eine Entwurfsgrofe von 1W6 x 50 Mp haben, und wissen-
schaftliche oder industrielle Anwendungen eine Gré3e von 2W6 x
50 Mp. Anwendungen haben den doppelten Umfang, wenn sie
sehr komplexe Prozesse oder Operationen steuern (Bdrsenanaly-
se, komplexe Herstellungsverfahren, fortgeschrittene wissen-
schaftliche Forschungen und so weiter).

Um solche Programme zu duplizieren und zu verandern, muf
ein Charakter einen Mainframe-Computer benutzen und eine rele-
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vante Fertigkeit besitzen. Er kombiniert die relevante Fertigkeit mit
seiner Computerfertigkeit und benutzt die Durchschnittsstufe fiir
eine Probe, die seiner Aufgabe entspricht. Zum Beispiel wirde ein
Decker eine Computer/Physik-Probe auf den Durchschnittswert
seiner Stufen in Computer und in Physik wiirfeln, wenn er ein Pro-
gramm mit dem Ziel umschreiben wollte, ein physikalisches For-
schungsprojekt zu unterstiitzen oder zu sabotieren. Ein Team kann
fir solche Aufgaben die hochsten bei seinen Mitgliedern vorhan-
denen Fertigkeitsstufen nutzen. Auch Talentsofts oder andere Ex-
pertensysteme kdnnen dafir herangezogen werden.

Decker mussen die Operation ,Datei editieren“ ausfilhren, um
das neue Anwendungsprogramm in den Zielhost hinaufzuladen
und es in der Datei zu plazieren, die das urspriingliche Anwen-
dungsprogramm enthadlt.

ums und modellierfe systeme

Welchen Standort man jeweils in der Matrix hat, wird durch das be-
stimmt, was man tut. FGhrt ein Decker erfolgreich die Operation ,In
Host einloggen” durch, bewegt er sich damit in den SAN des Hosts
hinein. Wenn er sich per Workstation einloggt, befindet er sich an
einem Ort, der in der Matrix 1.0 als I/O-Port bezeichnet wurde.
Wiirfelt der Decker eine Indexprobe, um etwas ausfindig zu ma-
chen, landet er in den Adresstabellen fir den Computer — einer SPU
oder sogar einer CPU nach dem Universellen Matrixsymbolismus
(UMS). Line Dateiprobe bringt den Decker in einen Datenspeicher
oder einen 1/O-Port, eine Peripherieprobe in den Slave Node, der
das fragliche Gerit steuerst, usw.

Auf Systemen, die UMS-Icons benutzen, kann der Spielleiter
die Ergebnisse der Proben eines Deckers als Bewegungsschritte zu
den verschiedenen Knoten beschreiben, obwohl eine detaillierte
Kartographierung nicht mehr nétig ist. Ein User kann in der Matrix
effektiv jeden Knoten von jedem anderen Knoten aus erreichen, in-
dem er die entsprechende Operation ausfiihrt. Ortsangaben und
Schilderungen werden so zu Fragen der Farbung und Atmosphdre
des Spiels und sind nicht mehr regeltechnisch erfordertich.

Dieses Konzept gilt auch flir modellierte Systeme. Im Gegen-
satz zu UMS-Systemen zeichnen sich modellierte Hosts durch je-
weils eine zentrale Metapher aus, und alle oder doch die meisten
Dinge, die der Decker erlebt, entsprechen dieser Metapher.

die auswahl einer mefapher

Ein modelliertes System verwendet anstelle der UMS-icons ei-
ne spezialgefertigte Bilderwelt. Die Megakonzerne haben diesen
Trend eingeleitet und unterhalten nach wie vor die héchsten Stu-
fen an virtueller Realitidt und detailliertem Design. Allerdings ent-
wickeln immer mehr Nichtkonzernsysteme, sogar die Gitter in Ge-
genden wie TirnanOg, zumindest ein gewisses Niveau an
erkennbarer Modellierung.

Die Zentralmetapher eines modellierten Systems definiert die
virtuelle Realitat des Systems. Beim Entwurf eines einfachen mo-
dellierten Systems sucht man sich einen konkreten Namen fiir das
Fiihrungsbild aus: Biirokomplex, Burg, Vergniigungspark, Agypti-
scher Palast und so weiter. Und was ist mit komplexen Systemen?
Alle Schranken sind aufgehoben. Der Denver-Datenhafen stellt
sich als leuchtendes Modell eines phantastischen Sonnensystems
dar, das um ein gewaltiges Schwarzes Loch kreist. Die Mitsuhama-
Pagode enthélt virtuelle Dorfer, wo Anwendungs-icons geduldig
auf den Reisfeldern eines kybernetischen japanischen Mittelalters
arbeiten und wo heikle Daten in Festungen gelagert werden, ne-
ben denen die Burg Osaka als Kinderspielzeug erscheint.

Ob schlicht oder kompliziert, der Spielleiter solite sich einfach
eine Metapher aussuchen, die ihm Spa macht, und braucht sich
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dabei keine Sorgen um historische oder literarische Genauigkeit zu
machen. Designer der Film- und SimSinn-Industrie statten seit
mindestens hundert Jahren mittelaiterliche Kleider mit ReiRver-
schliissen aus. Neunzig Prozent der Matrix-Modellierer streben
nach einem coolen Look, nicht nach dem, was in den Geschichts-
biichern abgebildet ist. Sollte sich der Spielleiter in, sagen wir, dem
viktorianischen London gut auskennen, dann kénnte das am mei-
sten realistisch modellierte System in einem Abenteuer nattirlich
das Milieu von Sherlock Holmes und Jack the Ripper heraufbe-
schwoéren. Die Metapher sollte auf jeden Fall die Vorstellungskraft
der Spieler animieren und Bilder heraufbeschwéren, die zu den
haufigsten Systemproben und Systemoperationen passen.

Hosts, die zu einem verknipften Netz gehéren und dabei si-
cherlich per Host-zu-Host-Zugang verbunden sind, teilen norma-
lerweise dieselbe Metapher. Man sollte dabei beachten, daf diese
Metaphern in der Regel dazu gedacht sind, den Leuten, die an die-
sen Computern arbeiten, die alltdgliche Arbeit zu erleichtern und
dabei ihre Intuition zu stimulieren.

uswirkungen von modellierten systemen und
realitatsfiltern

Wenn ein Decker sich in ein modelliertes System einloggt, wird al-
les, was er tut oder wahrnimmt, in Begriffen der Zentralmetapher
des Systems erldutert. Er mu® so vorgehen, als wire die Metapher
seine Wirklichkeit. Findet sich sein lcon zum Beispiel in einem vir-
tuellen Korridor wieder, kann er nicht durch die Wénde gehen. Falls
ein Decker die eigenen Aktionen hartnickig so beschreibt, daR sie
nicht mit der Zentralmetapher des Systems {bereinstimmen, sall-
te der Spielleiter alle Mindestwdirfe fiir Proben des Deckers in die-
sem System um 2 erh&hen.

Eine Systemmodellierung kann Decker behindern, deren
MPCP-Bildwelten oder Realitétsfilter nicht mit der Zentralmetapher
des jeweiligen Systems tibereinstimmen. Ob dieser Effekt eintritt,
legt der Spielleiter fest.

PaBt das Icon des Deckers nicht in die Metapher des model-
lierten Systems hinein, wiirfelt der Decker eine MPCP-Probe gegen
den Sicherheitswert des Systems. Scheitert er bei dieser Probe,
verliert er Z Punkte von seiner Reaktion und 1 W6 Initiative, solan-
ge er sich in der modellierten Umgebung aufhilt. (Eine System-
modellierung kann sich tiber mehrere verkniipfte Hosts in einem
Netz erstrecken, sogar Uiber ein komplettes PLTG und seine ange-
gliederten Hosts, so daB der Decker eventuell ganz schén lange
unter diesen Abziigen leidet.)

Verlduft die MPCP-Probe dagegen erfolgreich, diktiert der Fil-
ter die Systemarchitektur fir den laufenden Run, und der Initiati-
vebonus des Deckers fiir den Einsatz des Filters bleibt erhalten.

hartographierung modellierter systeme

In der Matrix 2.01D benétigt man keine formlichen Systemkarten
wie die UMS-Diagramme mebhr, die in der Matrix 1.0 benutzt wur-
den. Der Spielleiter muB sich nur (entweder auf Papier oder in Ge-
danken) notieren, wie die wichtigsten Subsysteme aussehen.
Zum Beispiel hat ScreamDream Productions, ein SimSinn-Stu-
dio, das Horrorabenteuer von enormer Popularitit runternudelt,
sein Hauptquartier als Gespensterhaus-Zentralmetapher gestaltet.
Das System wimmelt nur so von Charakteren und Schaupldtzen aus
ScreamDream-Sims. Wenn man sich dort einloggt, spaziert man
durch einen nebelumwallten Vorgarten, wo undeutliche Stimmen
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Gberall in der Umgebung am Rande der Verstindlichkeit vor sich
hinmurmeln. Klopft man dann an die massive, viktorianische Ein-
gangstr, 6ffmet einem der schiurfende Butler aus ,.Blood of the Go-
blins” und verlangt nach dem Passcode.

Die grofe Haupthalle ist nach dem Schauplatz des Schiumas-
sakers aus ,Revenge of the Living Corpses” gestaltet. Von der Hal-
le aus schldngeln sich Treppen und Géange in alle Richtungen. Die
Suche nach einer Datei fiihrt den Decker eine Treppe hinauf in die
ausgedehnte Bibliothek, wo giftige Spinnen wichtige Filepointer
bewachen und eine Geheimtlr in ein altes Verlies fiihrt (das aus der
Horrorkomédie ,Catacomb Crawlers* stammt), wo Todesfallen,
belebte Skelette und watschelnde Schrecknisse auf den Decker
warten, der sorglos durch die hier unten gelagerten Datenspeicher
des Managements bldttert.

Die Sicherheitskameras des Studiokomplexes schicken ihre
Aufnahmen durch die Hunderte von Spiegein in der Halle des
Wahnsinns aus ,Reflections”. Zugang zum Peripherie-Subsystem,
das die bei der Nachbearbeitung der Sims benutzten Simsynths
steuert, erhdlt man durch eine Rube-Goldberg-Orgel aus ,,Phantom
of the Opera Meets Godzilla“.

Auf diese Weise ,kartographiert® man ein modelliertes Sy-
stem — nicht mit Linien und Kéastchen, sondern mit hingekritzelten
Notizen oder einfach einer lebhaften und etwas schrigen Vorstel-
lungskraft sowie einer witzigen Metapher.



B ticq in die misuhama-pagode.

e fand man den Pagoden-SAN driiben im LTG-8206. ich benutzte eine Satverbindung

aus den Bergen siidlich von Rainier. Von dort aus hat man einen guten Schuf3 nach Siiden auf die
geostationdren Komsats. ch hatte ein empfindliches Tauschungsprog’ dabei; es stammte von ei-
nem von Geysers Schoficodierern. Der kennt sich gut mit der Sicherheit des Satellitenanbieters
aus, und so war das keine grofie Sache. Ich tauschte dann das Programm gegen meinen nor-
malen Schwindelcode aus, ehe ich im Seattle-RTG eintraf.

Die Seattle-Telekom war das ubliche Kinderspiel. Ich spirte im Grunde keinerlei Druck,
bis ich die SAN-Adresse von Mitsuhama angepeilt hatte.

Die Metapher knallt sich bei dir rein, sobald du die Eintog-Interrupts auslost. In einer Se-
kunde fetze ich noch durch die Gitterleitungen, und ihr wifit ja, ist alles UMS-Scheifle, das Zeug
im Gitter. Im ndchsten Augenblick spazier ich schon eine StraBenrampe zu einer japanischen Burg
rauf. Diese Sanften, die man in den Chanbara-Sims sieht, kommen an einem vorbei, getragen von
kleinen japanischen Typen in Windeln. Leute spazieren zum Tor rein und raus — die meisten von
ihnen wahrscheinlich Sarariman-User-Icons. Ich hére ein klapperndes Gerausch, und ein Typ
kommt vorbeigerannt, der einen Kasten auf einer Stange tragt und irgendwas briillt. Alle flitzen
zur Seite und geben ihm den Weg frei, und meine Sensoren identifizieren das Ding als ein Da-

tenpaket mit Prioritdtszugang, das gerade im SAN eintrifft.
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Jetzt bin ich an der Reihe. Ich denk natiirtich nicht im Traum
dran, meinen eigenen Realittsfilter auszuprobieren - H&userkampf
in einem Wiistenkrieg paft nicht ins Samurailand, stimmts? Wie die
Sache aussieht, stottert mein MPCP sowieso schon, und meine Timer
missen das Tempo drosseln, damit ich mit der Satverbindung syn-
chronisiert bleibe, und ich merke, wie mein Icon tiefer in die Reatjtat
von Mitsuhama reingezogen wird.

Ich schwimme also mit dem Strom und fahr das T&uschungs-
prog”hoch, als das Wach-lcon der Zugangsroutinen vor mich tritt und
eine Hand hebt. Meine Einlogg-Op lief glatt wie Seide - ich steckte
selbst in einer Samurairobe, und vom AuBeren und vom Gefiihl her
erzahlte mein Deck dem SAN, ich wére so jemand vom Manage-
ment. Der Posten verbeugte sich tief, und das Tor schwang auf.

Drinnen ragte in der Ferne die Hauptfestung auf - echt ko-
misch, aber man kann sie von draufien, vor dem ersten Tor, nicht se-
hen, und drinnen'ist sie das GréBte, was am Horizont auftaucht. Eine
Hauptstrafe fiihrte darauf zu, aber heute lockte mich nichts dorthin.
Ich sah mich um und versuchte zu finden, was ich brauchte, indemich
durch den Indexcode des Subhosts blatterte, in den ich eingedrun-
gen war. Mein Schmokerprog’ wurde damit fertig, die Interprozef3-
Adressen des Netzes abzufragen, und eine Seitenstrae - die eine
Sekunde vorher noch nicht dagewesen war - zog sich durch einen
Haufen Bauern, die auf Feldern voller Wasser schufteten. Biiroarbei-
ter, die so 'ne Art Arbeitstied sangen. Klang fast wie die Hymne des
Mitsuhama-Konzerns, die man in den Erkennungsspots ihrer Kabel-
Zugangsstationen zu hdren kriegt.

Ich spazierte zwischen den Bauern hindurch und entdeckte
eine Art Tempel mit einer Menge Publikumsverkehr. Wenn mein
Schmékerprog” das richtig rausgekriegt hatte, war das der Zu-
gangspunkt zum Subsystem fiir Fuchi Med Systems, wo die Daten zu
finden waren, die ich suchte. Ich schlof mich einer Pilgergruppe an
- ich denke, es waren E-Mail-Sendungen einer anderen Abteilung ~
und versuchte dabei, mich so unauffallig wie méglich zu verhalten,
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aber trotzdem kamen zwei Kriegerménche, die zéhe Burschen zu
sein schienen, auf mich zu. Na ja, wére auch ein bifichen viel gewe-
sen, wenn man gedacht hatte, ohne ein bifichen Streit mit dem 6rtli-
chen IC da reinzukommen.]<<<<<

— X-Register <20:08:39/12-02-56>

>>>> > [dateibearbeifung mit knarre.

Ich war innerhalb der Einchecktogs des Nikko Downtown. Sie hatten
die Logs noch nicht abgefertigt, aber die Unterlagen fiir Marz stan-
den heute nacht zur Einspeisung in das Tokioter Hauptquartier an;
wennich es also nicht schaffte, die Daten ausfindig zu machen, fiir die
ich bezahlt wurde, wiirde ich einen Run auf einen Konzern-HQ-Com-
puter riskieren miissen, neben dem dieses regionale Netz wie ein
Zuckerschlecken wirkte.

Es ist die grofite Hotelkette in Japan, also stammt die Mo-
dellierung direkt aus einem Hollywood-Western. Kein Problem. ich
habe ein mit Cowboy-Zeug gekochtes MPCP - ist schlieBlich ein po-
puldres Motiv - und steckte es in mein Deck, als ich erfuhr, was Mr
Johnson wollte. Ich fuhr in die Stadt, verschaffte mir Zugang zum In-
dexrouter und fand mich in einem Saloon wieder, wo ich ein
bifichen hochgiftigen Schnaps runterkippte und mit dem Barkeeper
Uber Leute schwatzte, die hier durchkamen. Schméker fand schlief-
lich raus, daf} die Telefontogs im Telegraphenbiiro zu finden waren.
Bevor ich mat da riiberspazieren konnte, wurde ich in eine Kneipen-
schldgerei verwickelt - ich denke, die beiden zéhen Kerle waren Kil-
ler-IC-Progs. Den Klavierspieler mufite ich umlenken, denn er war
das Aufsplr-C. Ich mul dem Modeltierer hier Punkte fiir seinen Hu-
mor geben. Die Umlenkungs-tkonographie stelite sich so dar, dafl
mein Icon den Pianisten hochrify und seine Birne direkt ins Innente-
ben eines echten automatischen Klaviers rammte.
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Als ich meine Dateiknacker einschaltete, fand ich mich dabei
wieder, wie ich entlang der Eisenbahnstrecke spazierte, wo es ge-
schaftiger zuging als auf jedem Gleis des echten neunzehnten Jahr-
hunderts. Grofiframe-Datenpakete donnerten hier in einem fort vor-
bei und sahen ganz so aus wie alte Dampfloks. SPOOL-Daten
briiliten und muhten in den Viehpferchen entlang der Strecke. In die-
sem Moment wiinschte ich mir, Nikko hétte sich nicht so gute Mo-
dellierer leisten kénnen, denn sie hatten eine Geruchsspur mit ein-
gebaut.

Ich brauchte die gesicherten Telefonlogs aus den Manage-
ment-Suiten — Daten, wie sie ein Hotel eigentlich nicht aufbewahren
sollite, voll mit Komcodes, auf die jemand zugegriffen hatte, mit Zeit-
stempeln und all sowas. Ich brauchte es nicht zu wissen, weshalb Mr.
Johnson es mir auch nicht gesagt hatte, aber ich wére jede Wette ein-
gegangen, daf3 der Konzern, der meine Rechnung bezahlte, einen
seiner Verkaufsmanager im Verdacht hatte, mit Leuten zu reden, mit
denen er nicht reden sollte. ich wufte lediglich, da3 man von mir er-
wartete, eine Kopie der Logs fur eine bestimmte Woche in einen Ser-
ver zu packen und dann die Daten fir den gesamten Monat zu (6-
schen.

Ich wuflte, daf ich in Schwierigkeiten war, als ich die Operati-
on lcon analysieren” gegen das Telegraphenamt fuhr, wodurch ein
Papierstapel weggefegt wurde und den Blick auf einen schweren
Safe dahinter freigab. Ein zweites Icon analysieren verschaffte mir ei-
nen Hinweis, der mir nicht gefiel, némlich einen Blick auf die Dateistu-
fen dieses Speichers, die die Verarbeitungskapazitét des Subsy-
stems doch ein paar Stufen hochtrieben. Wirbel-iIC war um den Inhalt
des Safes gewickelt, bereit dazy, alles zu verderben, wenn ich die
Operation verpfuschte. Gleichzeitig konnte ich da dsin eine Daten-
bombe ticken horen, bereit zu explodieren, wenn ich Erfolg hatte.

Ich zog einen groBen Bohrer hervor, mit Muskelkraft betrie-
ben, damit er zur Metapher pafite, und versuchte mir einen Weg in
den Dateiraum zu bahnen, um die Bombe zu entschirfen. Das Gerét
rutschte mir immer wieder aus, und mir wurde klar, daf3 die CPU die
Warnsignale, die auf einen moglichen Eindringling hinwiesen, immer
héher zog. Diese Besorgnis verwandelte sich in eine akute Bedro-
hung, als ein grof3es lcon in Wollklamotten, mit einer breit streuen-
den Schrotknarre in der Hand und einem Blechstern auf der Brust,
die Tur auftrat und auf mich ballerte. Ich war ein ganz schén ungliick-
licher Cowboy, als ich eine Dynamitstange aus der Tasche zog - ein
Entschlisselungsprog’, das zum Safe-Motiv des Wirbel-IC pafite. ich
duckte mich hinter den Schreibtisch, um weiteren Schiissen aus der
Schrotflinte zu entgehen, und ziindete die Schnur an, womit ich den
DINAB der Entschlusselung ausléste. Ich warf das Dynamit nach dem
Safe, zog meine Six-Gun und ballerte das Sherriff-IC nieder. Es stirz-
te um, wahrend gleichzeitig der Safe hochging. Ich beschlof, auf das
Risiko zu scheiflen, und schnappte mir einfach die Mappe mit Tele-
graphenformularen aus dem Safe. Der Explosionsdruck der Daten-
bombe schleuderte mich aus dem Biiro hinaus.

Ich stopfte gerade die Papiere in meine Satteltaschen und 16-
ste damit den Vorgang des Herabladens aus, als ich hérte, wie klir-
rende Sporen die Strale herabkamen. Er war in Schwarz gekleidet
und trug einen Gurt mit zwei Revolvern tief um die Hiiften. Ich tber-
prifte ihn; jep, wirklich ein gemieteter Revolverheld, ein Konzern-
decker. Ich trat vom Pferd zuriick - wahrend die Telegraphenzettel
weiterhin aus eigener Kraft von der Mappe zur Satteltasche flatter-
ten — und wir bezogen einander gegeniiber Position.

Irgendein Programmierer hatte wirklich einen {bertriebe-
nen Sinn flirs Dramatische entwickelt. Es war schon nach 02:00 PSZ,
aber irgendwo schlug eine Uhr Mittag. Beim letzten Schlag der
Glocke griffen wir beide nach unseren Knarren.}J<<<<<

— Mirrorman <19:02:42/02-04-56>

>> > [10m hampf bereit.

Die Azzie-Konzernbullen setzten Cement Bears Stamm in den Bar-
rens kraftig zu, und der Stamm hatte nicht genug Waffen, um sich zu
wehren. Ich schuldete Bear noch was, seitdem er mich letztes Jahr zu-
sammengeflickt hatte, und ich hielt es fir poetische Gerechtigkeit,
die Chancen zu Lasten von Aztechnology ein bifichen auszuglei-
chen.

Durch einen Verkaufs-LAN in San Diego drang ich ins Az-
zie-PLTG ein. Wéhrend das Buro-Ambiente altmahlich in die Erwach-
ten Dschungel von Yucatan lberging, schlich sich etwas zwischen
den Bdumen an mich heran - Flecken, Z&hne, Krallen: ein Jaguarmo-
tiv. Ich schmif} ein Umlenkungsprogramm an, das sich in eine Art Rot-
wild verwandetlte. Das IC sauste hinterher; vielleicht war es mit einer
Falle aufgemotzt, vielleicht aber auch nur so modelliert, um teicht-
glaubigen Deckern einen Schrecken einzujagen.

Schwarme bunt gefiederter Papageien flatterten zwischen
den Datenstromen herum. Ich wich einer beschissenen Schlange
aus, die mich warnend anzischte, und begutachtete die krei-
schenden Vogel-lcons, bis ich eine Inventur-Transaktion entdeckte,
die unterwegs zu einer Waffenfabrik hier oben in Seattie war. Ich
folgte ihr zu einem SAN am privaten AZT-Gitter. Einer dieser ver-
dammten Pyramidentempel - was fiir eine Uberraschung.

Das IC, das die zur Spitze der Pyramide hinauffihrenden Stu-
fen bewachte, sah schlimm aus. Auf diesen modellierten Azzie-Sy-
stemen sagt einem das Aussehen etwas Uber die IC-Programme. Ei-
ne schlichte Baumwollriistung verrét ein hiibsch sanftes IC. Tragt es
ein Jaguarfell oder hat einen Adler-Kopfschmuck, dann mufit du die
Arschbacken zusammenkneifen. IC, das im Putz hoher aztekischer
Kriegerkasten, der Adler- und Jaguarritter, daherkommt, ist ge-
wéhnlich dunkelgrau oder schlimmer,

Ich erreichte die Spitze der Tempelpyramide, wo ein Riesen-
spiegel aus gldnzendem Obsidian eine dichte Rauchwotke verbrei-
tete. Ich denke, es war eine SPU, die Mitteilungen zu neuen Adressen
umlenkte, dennich landete vor ihr, als ich die Software sondierte, um
die Steuerung eines Fertigungsbandes zu finden, mit dem ich etwas
anfangen konnte.

Im Spiegetl tauchte ein verschwommenes Bild auf und verfe-
stigte sich. Ich schritt durch den Obsidian hindurch und landete in der
Werkstatt eines Gotdschmieds. Mit Werkzeugen aus Feuerstein und
Obsidian arbeitete eine Reihe vorsichtiger Kunsthandwerker daran,
aus Gold Maschinenteile zu formen und aus den Teilen wiederum
solide goldene Karabiner. Putzige Szenerie. Ich hatte mir vor dem
Einstdpseln ein Biichsenmacher-Talentsoft reingesteckt, konnte also
die Modifikationen vornehmen, die mir vorschwebten. Ich fand die
Handwerker, die an den Abzugsstollen arbeiteten, und verantafite
sie zu verdnderten Handgriffen. Dann steigerte ich die Toleranzwer-
te der Kammer und verénderte noch ein halbes Dutzend weitere
Dinge. Anstelle des Atlatl-Sportmodells produzierte die Fabrik, die
dieser Slave Node steuerte, jetzt das militérische AK-Modell, auf
dem ersteres beruht. lch benétigte 100 dieser Waffen - etwa der Aus-
stof} einer Stunde. Ein paar Sekunden schlug ich damit tot, fir die Ver-
kaufsdatenbank eine nette, voll bezahtte Rechnung zu schreiben. Ei-
ne piktographische Schriftrolle bildete sich unter meinen Handen, als
ich mit der Codierung des Updates fertig wurde, und ein Kurier mit
den Abzeichen eines minderen Héflings kam herbeigerannt, um sie
mitzunehmen. In der Hoffnung, daB ich alle 100 Gewehre bekommen
wirde, ehe der Host spitzkriegte, was ich hier tat, begab ich mich in
einen Wartezustand. Hoffentlich kam ich heil durch die Nulloperatio-
nen hindurchl}<<<<<

— Runs-in-Circles <17:32:54/09-05-56>
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Ein Decker muB} wirklich decken wollen. Das ist mehr, als Zahlen zu lieben.

o
er, decher

ucif

Wer sich in einem Biro einstdpselt und mit Datenbanken jongliert, ist nur ein kleiner
Userwurm. Wer sich in das vertieft, was die hitbschen icons in Funktion setzt, kdnnte sich
zu einem Programmierer entwickeln, einer schon weit hdheren Lebensform. Aber wer
nicht auf den Tasten eines Decks herumtippt, bis ihm die Finger bluten und die Neuro-
nen schmelzen, und wer nicht sein Gehirn aufs Spiel setzt, um eine Mikrosekunde Vor-
sprung vor IC zu kriegen, das so schwarz wie die Hélle ist, ist kein Decker.

Wir kénnen die Zahlen definieren, die einen Decker ausmachen. im vorliegenden
Kapitel tun wir genau das. Aber nur die Spieler kénnen die innere Haltung einbringen,
die eine Technopfeife mit meganuyenteurer Computerausrustung in einen Decker ver-

wandelt.
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affribute

Soweit es die meisten Decker angeht, liegt der Schwerpunkt auf
den Geistigen Attributen. SchlieBlich ist die Intelligenz maBgebend
fiir die GroRe des Hackingpools. Obwohl sich die Konstitution beim
Schadenswiderstand gegen schwarzes IC als bedeutsam erweisen
kann, erlaubt es die neue Biofeedback-ICCM-Technik (siehe Cyber-
decks, S. 86), die Konstitution zu ubergehen und sich auf Willens-
kraft zu verlassen. Genug Schnelligkeit fiir einen anstandigen Reak-
tionswert ist niitzlich, aber offen gesagt verlassen sich die meisten
heiflen Decker auf ihre Decks, nicht ihren Korper, was das Tempo
angeht. Das einzige fiirs Decken unwesentliche Geistige Attribut ist
Charisma. Manche Decker sagen, dies wiirde eine altehrwiirdige
Tradition (und ebensolches Klischee) widerspiegeln und fortfithren,
derzufolge sie einer langen Reihe brillanter Eierkopfe angehéren,
die keine Zeit fiir soziale Trivialititen wie Einfihlungsvermégen,
Beziehungen, SelbstbewuBtsein und all solchen Drek haben.

fertigheiten

Die Computerfertigkeit ist WICHTIG fiir Decker. Zu ihrer Software-
Konzentration gehért auch die Decking-Spezialisierung, aber An-
fanger werden nur Probleme haben, wenn sie ihre Deckingstufe auf
Kosten der Programmierfihigkeit hochtreiben.

Die maximale Stufe von Programmen, die der Charakter ent-
wickeln kann, ist gleich der Fertigkeitsstufe in Computer (oder
Software oder Matrix-l”rogrammierung). Die Stufen vom Charakter
entwickelter MPCPs oder Framecores diirfen die Fertigkeitsstufe in
Computer (oder Software oder Matrix-Programmierung) x 1.5
nicht lbersteigen. Die Hardware-Konzentration ist nicht so wich-
tig wie die oben erwihnten Konzentrationen. Computer (B/R) ist
die fiir den Bau von Decks zustandige Fertigkeit. Die Hardware-Fer-
tigkeit kommt ins Spiel, wenn der Decker Bauteile selbst ent-
wickelt, anstatt Fertigprodukte in sein Deck zu knallen.

Die Fertigkeit Gebrduche (Matrix) wird herangezogen, wenn
man nach Ausriistung sucht, nach Softwarequellen, dem lokalen
Zugang zum Shadowland und anderen Giitern und Dienstleistun-
gen. Diese Fertigkeit hilt den Decker auch dariiber auf dem lau-
fenden, wer die wichtigsten Spieler im Cyberspace sind, und
bringt ihm die neuesten Geriichte aus dem globalen Matrixklatsch
zu Ohren. Der Spielleiter sollte diese Fertigkeit nicht Gbersehen,
sondern sie zum Beispiel einsetzen, um zu bestimmen, ob der
Decker erfahrt, wer nette Sachen fir ihn haben kénnte (tolle neue
Software, Connections, Paydatainfos), und anderes mehr,

die persona

Die Persona, das Online-icon des Deckers, ist durch die MPCP- und
BAMS-Stufen des Decks definiert (siche Deckstufen. S. 16, in Ma-
trix 2.01D) sowie durch Spezialoptionen des Decks wie Reakti-
onsverstarkung. Den abschlieBenden MaBstab fiir die Verarbei-
tungskapazitit der Persona verkdrpern die wihrend eines Runs ins
Deck eingeladenen Utilityprogramme.

Die nachfolgenden Kapitel Cyberdecks und Programme ent-
halten Regeln fiir den Entwurf und die Konstruktion der Hard- und
Software, die das Deck und die von ihm erzeugte Persona ausma-
chen. Dieser Abschnitt diskutiert Grundlagen der Funktionsweise
von Programmen sowie die Entscheidungen, die ein Decker tref-
fen muB, wenn er sein Deck mit Software fiittert.

das mpcp

Das Master-Persona-Control-Program (MPCP) ist das Operations-
system eines Cyberdecks. Es liuft auf einem spezialisierten Prozes-

sorchip und stellt die Zentralkomponente des Decks dar. Es ist das
Herz der Schaltungen, die die anderen Personaprogramme auf-
rechterhalten, dhnlich dem Motherboard eines reguldren Micro-
computers.

AuBer die technischen Funktionen durchzufiihren, definiert das
MPCP auch das Erscheinungsbild der Persona. Auf einem legalen
Terminal fiihrt es die sogenannte Matrix-Signatur mit sich. Jedes-
mal, wenn ein User sich ins System einloggt, eine Datei editiert oder
ein Kontrollsystem anfaft, legt eine Logfunktion des MPCP eine
Aufzeichnung seiner Signatur an, zusammen mit einer Zeitangabe
und einem Code, der angibt, was der User im System getrieben hat.

Cyberdecks verfligen praktisch per Definition nicht tiber Matrix-
Signaturen. Decker ,tarnen” ihre MPCPs illegal und statten sie mit
illegalen Maskenchips aus. Jedes MPCP unterscheidet sich jedoch
auf subtile Art von jedem anderen, und diese Unterschiede verlei-
hen jedem MPCP ein charakteristisches Aussehen im Rahmen der
Matrix-lkonographie. Manche Decker sind paranoid genug, um
fortwéhrend an ihren lcons herumzubastein und deren Erschei-
nungsbilder regelmiBig radikal zu verindern. Andere akzeptieren
das Unvermeidliche und behalten denselben Look bei, statt ihre
kostbare ,Schlagkraft“ zu gefihrden, indem sie ihr Identitétsgefiihl
in den Netzen untergraben.

Charaktere wirfeln nur selten Proben auf ihr MPCP. Die beiden
wichtigsten Ausnahmen bestehen darin, die Stabilitit des lcon-
programms auf einem modeliierten Host zu messen (siehe Aus-
wirkungen von modellierten Systemen und Realititsfiltern,
S. 69 in Kartographierung der Matrix), sowie in Angriffen von
grauem oder schwarzem IC auf das Deck selbst (siehe Intrusion
Countermeasures, S. 38 ff.).

Alle weiteren Programme des Decks, sowohl Personapro-
gramme als auch Utilities, werden vom MPCP gesteuert. Deshalb
bestimmt die MPCP-Stufe den Stufenhéchstwert dieser unterge-
ordneten Programme. Die Stufensumme der vier Personapro-
gramme kann nicht das Dreifache der MPCP-Stufe Gbersteigen.
Kein Utility darf eine hohere Stute als das MPCP des Decks haben
(siehe Deckstufen, S. 16, in Matrix 2.01D).

personaprogramme

Der neueste Matrixslang fiir Persona-Attribute ist ~BAMS*, was fiir
Bod, Ausweichen, Maske und Sensor steht. Diese vier Eigenschaf-
ten sind ein Maf fiir die Effektivitit der Persona im Cyberspace.

bod

Bod miBt die Stabilitit des icons — seine Widerstandskraft gegen
Fehler, Logikattacken und andere kybernetische Angriffe. Eine ho-
he Bodstufe ist wichtig fiir Decker, die Probleme gerne per Matrix-
kampf |6sen.

ausweichen

Ausweichen miBt die Beweglichkeit des Icons — seine Fahigkeit, im
Matrixkampf zu manévrieren und sich der Aufmerksamkeit von
Aufspiir-IC zu entziehen. Ausweichen wird auf den meisten Cy-
berterminals nicht installiert, es sei denn, sie wéren speziell fur den
Matrixkampf ausgelegt. Nicht gerade ein Merkmal, das man auf
dem Desktop eines Biirohengstes findet.

maske

Maske ist ein Ma8 fiir die Fahigkeit eines illegalen Icons, der Ent-
deckung zu entrinnen. Dieses Attribut ist besonders wichtig, wenn'
man den Systemsicherheitsproben Widerstand leistet, die dem
Decker jedesmal in die Quere kommen, wenn er eine Systempro-
be wiirfelt. In der Regel wird Maske nicht auf legalen Cybertermi-
nals installiert. In eine ausgezeichnete Maskenstufe zu investieren,
kann durchaus als Hinweis gelten, daB ein Decker weif3, was er tut.
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sensor

Das Sensor-Attribut steuert die Wahrnehmung des Cyberspace
durch das Icon und mifit dessen Fahigkeit, Daten zu verarbeiten.
Das Attribut kann fiir spontane Sensor(System-Sicherheitswert)-
Proben herhalten, um Veranderungen im Host-Computer zu ent-
decken, wie Alarmzustinde, die Aktivierung von IC usw.

optionale regel: deckmodi

Nach der optionalen Deckmodus-Regel laufen Cyberdecks standig
in einem von flinf Modi - Grundmodus, Bod-, Ausweichen-, Mas-
ke- und Sensormodus. Jeder Modus hat prézise Auswirkungen und
bringt bestimmte Boni und Begrenzungen mit sich. Der Wechsel
zwischen Modi erfordert eine Komplexe Handlung, und ein Deck
kann jeweils nur in einem Modus laufen.

Bei der Steigerung oder Senkung von Werten unter der Deck-
modus-Regel rundet man alle Briiche auf.

Im allgemeinen gleichen betrédchtliche Nachteile die Vorteile
aus, die man durch Benutzung eines Deckmodus erhélt. Durch ei-
nen Verlust an Durchsatzleistung gilt das besonders fiir den Aus-
weichenmodus. Aus diesem Grund méchten Decker sich Modus-
wechsel vielleicht fir bestimmte Umstinde vorbehalten. Zum
Beispiel kénnte ein Decker sich zum Wechsel in den Ausweichen-
modus entschlieBen, wenn er in einem auf passiven Alarm ge-
schalteten System die Prasenz von Aufspiir-IC entdeckt.

grundmodus

Im Grundmodus behalten alle Deckstufen ihre Grundwerte bei.

hodmodus

Im Bodmodus stellt das MPCP besondere Ressourcen fiir den Scha-
denswiderstand bereit. Das Bod-Attribut steigt um 50 Prozent. Die
Ausweichen-, Maske- und Sensor-Attribute sinken dagegen je-
weils um 50 Prozent.

Auch die I/O-Bandbreite des Decks sinkt um 50 Prozent. Hat
der Decker also 100 Mp Gesamtbandbreite eingestellt, erhalt er
nur eine Durchsatzleistung von 50 Mp (die Durchsatzleistung
steht fir die tatsdchliche Geschwindigkeit der Dateniibermittiung
auf einer Komleitung). Bandbreitenregeln sind unter Cyberdecks,
S. 90, zu finden.

ausweichenmodus

Normalerweise benutzen Decker den Ausweichenmodus, um Auf-
spur-IC zu entgehen und die Kampfmandver des Decks zu unter-
stutzen. In diesem Modus ist das Ausweichen-Attribut um 50
Prozent erhoht, die Attribute Bod, Maske und Sensor sowie die
Bandbreiten-Durchsatzleistung sind dagegen um jeweils 50 Pro-
zent abgesenkt.

mashemodus

Der Maskemodus steigert das Maske-Attribut des Decks um 50
Prozent. Bod, Ausweichen und Sensor sinken um 50 Prozent,
wahrend die Bandbreiten-Durchsatzleistung unbeeinfluft bleibt.

sensormodus

Der Sensormodus steigert die Fahigkeit der Persona, Verdnderung-
en in der Hostumgebung wahrzunehmen und Kampfmanéver zu
kontern. Sensor steigt um 50 Prozent. Bod, Ausweichen und Mas-
ke sinken um 50 Prozent, wéhrend die Bandbreiten-Durchsatzlei-
stung unverandert bleibt.

decher und aufgaben

Jede Programmierung eines Utilities, jede Konstruktion einer Cy-
berdeck-Komponente ist eine Aufgabe. Aufgaben werden immer
nach demselben Schema abgewickelt, ob es dabei nun um Hard-
oder Software geht. (Einzelheiten (iber den Entwurf und die Kon-
struktion von Hard- und Software siehe unter Cyberdecks, S. 81
ff., und Programme, S. 94 ff.)

Alle Aufgaben setzen einen Grundzeitraum voraus, der nor-
malerweise in Tagen bemessen ist. Und am wichtigsten ist: Jede
Aufgabe erfordert eine Erfolgsprobe (Details dazu in der Beschrei-
bung der jeweiligen Aufgabe), um den Grundentwurf des Pro-
gramms, des Schaltkreises oder von was immer zu entwickeln. Der
Grundzeitraum, geteilt durch die Anzahi der Erfolge aus der Pro-
be, nennt die Anzahl Tage der Aufgabenperiode. Die Aufgaben-
periode ist die Zeit, die der Decker tatsdchlich bendtigt, um die
Aufgabe abzuschlieBen.

Falls die Erfolgsprobe scheitert, wirft der Spielleiter ZW6 und
teilt den Grundzeitraum durch das Ergebnis. Dabei werden Briiche
aufgerundet. Das Ergebnis gibt die Anzahl Tage an, die der Cha-
rakter in seine Aufgabe investiert, ehe er entdeckt, da® der Entwurf
rettungslos verpfuscht ist und er von vorne beginnen mu8. Fiir die
Arbeit gelten die weiter unten erlduterten Aufgabenboni.

Der Spielleiter sollte diese Erfolgsproben verdeckt wiirfeln,
damit nur er die tatsdchliche Aufgabenperiode kennt und tiber den
Erfolg oder das Scheitern des Versuchs Bescheid weiR. Er kann je-
doch auch die Spieler anweisen, einige Erfolgsproben im voraus zu
wirfein, und die Ergebnisse dann heranziehen, wenn ein Spieler
sich mit Aufgaben versucht.

aufgabenboni

Jede Aufgabe erfordert ein Minimum an Werkzeug und Ressour-
cen. Ohne dieses bendtigte Werkzeug kann der job iberhaupt nicht
erledigt werden. Ist es vorhanden, reduziert jeder Arbeitstag, der
als 10 Stunden ununterbrochener Bemiihungen definiert ist, die
Aufgabenperiode um einen Tag. Der Spielleiter sollte sich dabei
nichtvon Spielern bequatschen lassen, daf ihre Decker mit Hilfe ex-
zessiven Koffeingenusses und der allerneuesten Meditationsiibun-
gen an einem Tag 15 Stunden arbeiten kénnten.

In manchen Féllen kénnen Uberlegene Ressourcen einen Bonus
auf die Arbeitsgeschwindigkeit geben. Ein Aufgabenbonus von + 1
bedeutet, daB ein Arbeitstag die Aufgabenperiode um 2 Tage re-
duziert. Durch einen Aufgabenbonus +2 wird die Aufgabenperiode
um 3 Tage pro Arbeitstag reduziert usw. Die Regeln fiir bestimmte
Aufgaben, die in spiteren Kapiteln folgen, geben jeweils an, wel-
che Aufgaben durch solche Boni verkiirzt werden kénnen.

aufgaben zum abschiuf bringen

Charaktere kénnen Aufgaben auch in Etappen abschlieRen, anstatt
mit einer einzelnen, ununterbrochenen Anstrengung. Zum Beispiel
kénnte ein Charakter, der eine Aufgabe mit einer Periode von 20
Tagen angeht, erst mal 5 Tage arbeiten, dann in ein Abenteuer zie-
hen, dann weitere 10 Tage lang arbeiten, sich einer anderen Auf-
gabe zuwenden und dann erneut 5 Tage in die urspriingliche Auf-
gabe stecken, um sie zum Abschluf zu bringen.

aufoaben und gesundheit

Charaktere, die an Leichten Wunden leiden, kdnnen ihren Aufga-
ben ungehindert nachgehen. Charaktere mit Mittleren Wunden
sind ebenfalls in der Lage, sich Aufgaben zu widmen, kénnen je-
doch nur die Hélfte ihrer normalen Produktivitit entfalten. Ein Cha-
rakter mit Mittlerer Wunde miRte 2 Tage arbeiten, um das Ergebnis
eines normalen Arbeitstages zu erzielen. Charaktere mit Schweren
Wunden kénnen Gberhaupt nicht mehr an Aufgaben arbeiten. Was




tote Charaktere angeht — nun ja, wir wissen ihre Begeisterung zu
schdtzen, aber sie sollten sich den Tag wirklich freinehmen.

optionale regel: sofa

Die technische Entwicklung steht nicht still. Ein Deck, das letzten
Monat noch einen Mainframe sperrangelweit aufgebrochen hat,
kommt heute vielleicht nicht mal mehr am SAN vorbei. Um stin-
dig vorne mitzumischen, muB ein Decker wissen und haben, was
~State-of-the-art* (,SOTA") ist.

Wenn der Spielleiter die optionale SOTA-Regel benutzt, sollte
er am SchluB jedes Abenteuers 2W6 wiirfeln und die SOTA-Tabel-
le konsultieren.

sofa-fabelle

2Wo6 Ergebnis

2 Bessere MPCPs und
Personaprogramme
Bessere Personaprogramme
Nichts verandert sich (muf ein
schlapper Monat in der F&E sein)
Bessere MPCPs
Bessere Utilities

3-5
6-8

9-11
12

der sota-faktor

Wenn mal wieder bessere Komponenten entwickelt werden, miis-
sen Decker Geld, Zeit und/oder Karmapunkte aufwenden, um die
angegebene Soft- oder Hardware upzudaten (Einzelheiten siehe
unten unter Updatekosten). Die Stufe jeder Komponente, die nicht
upgedatet wird, sinkt um 1 Punkt. Dieser Verlust ist permanent. Der
Decker muB das Programm oder die Komponente erst wieder nach
den {iblichen Regeln aufriisten, um die urspriingliche Stufe wieder-
herzustellen. Die ProgrammgroBe verdndert sich nicht, wenn die
Stufe fallt (veraltete Codes sind normalerweise groRer als moder-
ne). Der SOTA-Faktor ist ein MaB fiir den Umfang der Updatearbeit
an Hard- und Software, um sie auf dem aktuellen Stand zu halten.

Wenn es Zeit wird, das MPCP upzudaten, ist der SOTA-Faktor
gleich MPCP-Stufe x 2. Wenn es Zeit wird, die Personaprogramme
auf dem neuesten Stand zu halten, entspricht der SOTA-Faktor der
Summe ihrer Stufen. Wenn es Zeit wird, bei den Utilityprogrammen
am Ball zu bleiben, addiert man zunéchst die Stufen der Utilities, fur
die der Decker {iber Quellprogramme verfiigt. Man teilt die Sum-
me durch 2 und rundet ab. Dann addiert man die Stufen seiner tibri-
gen Utilities. Die abschlieRende Summe ist der SOTA-Faktor.

Programme und Komponenten, die zur Zeit in Arbeit sind, wer-
den bei diesen Berechnungen nicht beriicksichtigt; schlieBlich
geht man davon aus, daf der Decker die Technologie fiir seine lau-
fenden Aufgaben auf dem aktuellen Stand hilt.

falls der Decker die Kopie eines Utilities ebenso in einem Fra-
me wie auf dem Deck benutzt hat, zihlt das als einzelne Kopie.
Man zihit dasselbe Programm nicht doppelt, wenn es der Decker
fiir verschiedene Zwecke einsetzt. Framecores gelten als Utility-
programme, aber auch hier gilt wieder: Benutzt der Decker den-
selben Core in mehreren Frames, zihlt die Stufe nur einmal.

Selena hat Computer-6 und ein MPCP-8/6/6/6/6-
Deck. Ihre Utilitystufen belaufen sich auf 86 Punkte, aber
ihr Quellicode deckt nur 49 Punkte aus dieser Summe ab.

Falls sie ihr MPCP updaten muB, betragt der SOTA-
Faktor 8 x 2 oder 16. MuB sie ihre Personaprogramme up-
daten, betriagt der SOTA-Faktor 24. Falls sie sowohl das
MPCP als auch die Personaprogramme auf den neuesten
Stand bringen muB, lautet ihr SOTA-Faktor 16 (MPCP x 2)
plus 24 (Summe der BAMS-Stufen) gleich 40.
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Braucht sie Utility-Updates, nimmt man 49/2, abge-
rundet auf 24 (Utilities mit Quelicode), zahlt 37 hinzu (die
restlichen Utilitystufen) und erhilt als SOTA-Faktor 61.

lebensstil und sota

Ein Decker, der einen Lebensstil der Oberschicht oder der Luxus-
klasse pflegt, erhdlt damit ,automatische” Updates seiner Ausrii-
stung und Programme. Ein Oberschicht-Lebensstil senkt den
SOTA-Faktor um 25 Prozent, ein Luxus-Lebensstil um 33 Prozent
(Briiche werden abgerundet). Ein Mittel- oder Unterschicht-Le-
bensstil bietet keinen SOTA-Vorteil.

updatekosten

Decker kénnen mit Fertigkeit, Geld oder Karmapunkten fiir ihre Up-
datekosten aufkommen. Zundachst wiirfelt der Decker eine Com-
puter(MPCP-Stufe)-Probe. Geht es um MPCP oder Personapro-
gramme, kann der Charakter die Hardware-Konzentration oder die
InterfaceTech-Spezialisierung benutzen. Bei Utilities kann man die
Software-Konzentration oder die Spezialisierung in Matrix-Pro-
grammierung einsetzen. Fiir jeden Erfolg sinkt der SOTA-Faktor um
die Stufe der fiir die Probe benutzten Fertigkeit.

Verbliebene Punkte des SOTA-Faktors kénnen mit Geld abge-
zahlt werden, 500 Nuyen pro Punkt. Statt dessen kann der Decker
jedoch auch Gutes Karma investieren, um den SOTA -Faktor zu sen-
ken. Jeder Punkt Gutes Karma senkt diesen um die Stufe des
Deckers in Computerfertigkeit oder der relevanten Konzentration
oder Spezialisierung. Allerdings muR der Decker, egal wie er die
Kosten aufbringt, den SOTA-Faktor vor dem néchsten Spiel abbe-
zahien, andernfalls feidet er unter den genannten Erschwernissen.
Er hat auch die Wahl, nur einen Teil des SOTA-Faktors abzubezahlen
und zu entscheiden, welche Komponenten er bei der Berechnung
unberlicksichtigt i&Bt. Jede diesmal nicht aufgebesserte Ausri-
stungskategorie unterliegt dann den genannten Erschwernissen.

SelenamuB einen SOTA-Faktor von 61 abbezahlen, da-
mit ihre Utilityprogramme auf dem neuesten Stand blei-
ben. thr Deck hat MPCP-Stufe 8, also wiirfelt sie eine
Computer(8)-Probe. Sie schafft dabei 2 Erfolge, so da
der SOTA-Faktor um 2 x 6, also um 12 Punkte gesenkt
wird. thr SOTA-Faktor betrigt jetzt 49.

Sie wendet 4 Punkte Gutes Karma auf, um ihn um wei-
tere 24 Punkte auf den Wert 24 zu senken. Aber da liegt
jetzt das Problem. Selena verfiigt nur liber 10.000 Nuy-
en, die sie fiir den SOTA-Faktor aufwenden kann. Das be-
deutet, daB sie ihn nur bis auf einen Restbestand von 4
Punkten abbezahlen kann.

Selena kann entweder 4 Punkte reiner Objektutilities
ibriglassen oder 8 Punkte Quellicode-Utilities. Sie ver-
fitigt Glber ein Deckmantel-5 ohne den entsprechenden
Quelicode, das sie in jlingster Zeit nicht sonderlich viel
benutzt hat, also 1aBt sie es aus dem SOTA-Faktor her-
aus. Das Programm sinkt auf Deckmantel-4.

Der Spielleiter kann die Haufigkeit von SOTA-Faktor-Steige-
rungen senken, wenn das Spiel es ihm nétig erscheinen 148t Falls
ein Decker unaufhérlich arbeitet, sind fast wéchentliche SOTA-Fak-
tor-Steigerungen vielleicht nicht plausibel. Statt dessen kénnten
die Steigerungen auch alle drei Monate oder so eintreten.

Die SOTA-Regel sei Spielleitern ans Herz gelegt, die ein Pro-
blem mit Gbertrieben reichen Deckercharakteren haben. Diese Re-
gel ermdglicht es ihnen, die Charaktere um ihre tberschiissigen
Nuyen zu erleichtern und sie daran zu hindern, sich jeden Vorteil
zu erkaufen, der fiir Decker tiberhaupt erreichbar ist. Der Spiellei-
ter erspart es sich dabei auch, auf billige Taktiken zuriickgreifen zu
missen - wie die Auspliinderung der Wohnung durch eine Schii-
gergruppe, angemietet von einem Rivalen, der den Spielercharak-
ter aus irgendeinem Grund kleinmachen mdchte.
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~Es heit, man miBte mehr
ais nur die Zahlen und die icons lieben, um ein Decker zu sein. Na
ja, ich bin gekommen, um euch zu sagen, dasses die fautere Wahr-
heitist. Leute werden mit allerlei natirlichen Begabungen geboren:
Manche sind geborene Athleten, andere werden Buchhalter, wie-
der andere machen Magie. Dann gibt's noch die wirklich begabten
und wirklich gliicklichen — die dazu geboren sind, durch die Matrix
zu laufen.

Ich benutzte mein Talent schon, ehe ich laufen konnte, war aber
clever genug zu wissen, daB man mit seiner Fertigkeit allein nicht
im Gitter Uberleben kann. Ich hab’ Tausende Stunden Studium und
Praxis runtergerissen — und yeah, ich zihle jeden Run als Ubung -
um immer am Ball zu bleiben, immer zu wissen, was techmaBig
und sonst so rings um den Globus passiert, sogar welche Innova-
tionen die Kons und andere Organisationen austiftein, um Perso-
nal gegen Programme einzusetzen. Vielleicht erreiche ich nie den-
selben Status wie die Legenden im Nexus, aber ich hab’ vor, es
weiter zu versuchen, bis ich es entweder schaffe oder sterbe ... ich
habe keine andere Wahl; das ist halt, was ich so mache."
Kommentar: Als ein seltenes Exemplar in diesem Zeitalter der
Spezialisierung 1aBt dieser Decker sein Ego lange genug drauen
vor der Tir, um zu erkennen, daf es noch weitere wie ihn gibt - und
viele davon auf der anderen Seite des Decks. Obwohl er sich nur in
der Matrix wirklich lebendig flhlt, ist er nicht bereit, sein Leben al-
lein vom Talent abhdngig zu machen. Er steckt betrichtliche
Miihen in das Bestreben, der Beste zu sein, weil er {iberleben
mdchte, um auch morgen noch zu decken. Allerdings hofft er, zum
Geist in der Maschine zu werden, wenn er stirbt.

Attribute
Konstitution: 2 Intelligenz: 6 (8)
Schnelligkeit: 3 Willenskraft: 5
Starke: 3 Essenz: 4
Charisma: | Reaktion: 4 (7 in der Matrix)

Inttlatlve: 4 + 1 WG (Physisch), 7 + 3W6 {Matrix)

Fertigkeiten
Computer: 6
Computer (B/R): 6
Feuerwaffen: 4
Gebrduche (Matrix): 5
Gebrduche (StraBe): 4
Motorrad: 5

Wiirfelpools
Kampf: 8
Hacking: 5
Aufgaben: 2

Connections
2 nach Wahl; Schieber und Deckmeister empfohlen

Cyberware
Datenbuchse
Headware Memory (30 Mp)
Enzephalon 3 (+2 Intelligenz, 2W Aufgabenpool)

Ausriistung
Cyberdeck (Paketpreis 531.469 ¥)
MPCP-8/6/6/6/6
HeiBes ASIST
Reaktionsverstarkung (2)
Harte (4}
Aktiver Speicher: 1.000 Mp
Speicherbank: 2.000 Mp
I/O-Geschwindigkeit: 360 MePS
ICCM-Biofeedbackfilter
Programme (241.000 ¥)
Angriff: 6GM (108 Mp)
Angriff: 6T (180 Mp)
Analyse: 4 (48 Mp)
Entschérfen: 4 (32 Mp)
Entschiisselung: 6 (36 Mp)
Komleitung: 5 (25 Mp)
Lesen/Schreiben: 5 (50 Mp)
Medic: 6 (144 Mp)
Panzerung: 6 (108 Mp)
Scanner: 4 (48 Mp)
Schild: 4 (64 Mp)
Schleicher: 6 (108 Mp)
Schmdker: 6 (36 Mp)
Schwindel: 4 (48 Mp)
Tarnung: 4 (48 Mp)
Tauschung: 6 (72 Mp)
Umlenkung: 5 (50 Mp)
Desktop Personal Computer (200 Mp)
1 Jahr DocWagon™ -Vertrag (Platin)
Mikrotronik-Kiste
Mittelschicht-Lebensstil, 1 Jahr im voraus bezahlt
Programmierladen
Ruger Super Warhawk (10 Schuf reguldre Muni)
Yamaha Rapier

Startgeld: 11.818 ¥
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~Willter, die Leute denken ein-
fach, wir Spitzohren hatten alle 'ne Einstellung, an der sich nicht
rutteln 1aBt. Was mich angeht, ich bin mehr daran interessiert, was
die Leute fir mich zu tun haben, anstatt mich einfach inne Pose zu
werfen. Ich méchte nicht grade behaupten, es war’ mir egal, obich
mittem Deck arbeite oder nicht, aber es ist fiir mich auf keinen Fall
'ne Sache von Leben oder Tod. Iss immer besser, man bleibt am Le-
ben und tritt ndchsten Tag wieder an, wie die Alten es gerne aus-
drlickten.

Du solitest meine gelassene Art aber nicht mit Trigheit oder

‘ner schlechten Leistungsbilanz verwechseln! Ich schleich’ mich
elegant wie'n Holo zwischen schwarzem IC durch; die kriegen
mich gar nicht zu packen. Und das beste ist — niemand merkt, daf
ich Gberhaupt da war; du brauchst dich nicht mit Aufspiirern
rumérgern oder meine Uberreste aufwischen, und das ist ein Ver-
sprechen, das ich halten kann. Reden wir mal Tacheles iiber deinen
Auftrag — aber nicht hier. Spazieren wir mal riiber in dieses kleine
Café und bestellen uns was Kiihles zum Trinken, wahrend du mir er-
zdhlst, worum es bei meinem neuen Auftrag geht."
Kommentar: Gerade wenn Sie glauben, Sie wiiten jetzt, woran Sie
mit diesem Siidstaatler sind, perit ihm eine schleppende Frage tiber
die Lippen, die gleich wieder alles umschmeifit. Wenn er auch we-
niger eifrig und hyperaktiv wirkt als die Decker, die Sie normaler-
weise anmieten, ist er doch genauso tiichtig — und Sie kénnen lhre
Neugier kaum beziahmen, was seinen Realitétsfilter angeht. [hren
Connections zufolge prahlt er allerdings nicht {iber seine Fertigkeit.
Solange die Reputation dieses Typen keine totale Erfindungist (was
bedeuten wiirde, daf er eine Menge Konzernlinge schmiert), hat er
sein Ziel fast immer erreicht — und wenn doch mal nicht, dann war
die Sache ein Schwindetl, den nicht mal er retten konnte.

Attribute
Konstitution: 2 Intelligenz: 6
Schnelligkeit: 3 Willenskraft: 4
Starke: 2 Essenz: 5,5
Charisma: 3 Reaktion: 4 (6 in der Matrix)
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Initiative: 4 + W6 (Physisch), 6 + 2ZW6 (Matrix)

Fertigkelten
Computer: 6
Computer (B/R): 5
Feuerwaffen: 3
Gebrauche (Matrix): 4
Gebrduche (StraBe): 3
Motorrad: 3

Wiirfelpools
Kampf: 6
Hacking: 4

Connections
2 nach Wahl; Schieber und Deckmeister empfohlen

Cyberware
Datenbuchse
Headware Memory (30 Mp)

Ausriistung
Cyberdeck (Paketpreis 208.641 ¥)
MPCP-6/5/4/5/4
HeiBes ASIST
Reaktionsverstiarkung (1)
Harte (4)
Aktiver Speicher: 500 Mp
Speicherbank: 1.000 Mp
1/0-Geschwindigkeit: 240 MePS
Programme (127.400 ¥)
Angriff: 6S (144 Mp)
Analyse: 4 (48 Mp)
Entschliisselung: 5 (25 Mp)
Komleitung: 4 (16 Mp)
Lesen/Schreiben: 4 (32 Mp)
Panzerung: 4 (48 Mp)
Scanner: 4 (48 Mp)
Schieicher: 6 (108 Mp)
Schmoker: 4 (16 Mp)
Schwindel: 4 (48 Mp)
Tauschung: 6 (72 Mp)
Umlenkung: 4 (32 Mp)
Desktop Personal Computer (200 Mp)
| Jahr DocWagon™ -Vertrag (Grundservice)
Fellini-Med-Atemmaske
Mittelschicht-Lebensstil, 3 Monate im voraus bezahlt
Programmierladen
Ruger Super Warhawk (10 SchuB reguldre Muni)
Yamaha Rapier

Startgeld: 14.028 ¥

Allergien: Leicht gegen Umweltgifte
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Als Schlissel zur Kunst des Deckers ist das Cyberdeck ein extrem leistungsstarker
Microcomputer mit einem hochgradig spezialisierten Befehlssatz. Die Verarbeitungs-
kapazitat ist auf den Betrieb des ASIST-Interface ausgelegt, welches wiederum die
Nervenimpulse des Deckers in Programmbefehle umsetzt, die die Matrix seinem Wil-

len unterwerfen.
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Das vorliegende Kapitel enthélt Regeln fir die Konstruktion und
den Kauf von Cyberdecks. In der Matrix 2.01D mussen sich Deck-
kdufer nicht mehr mit den Decks .von der Stange” aus den ur-
spriinglichen SR-Regeln abfinden. Statt dessen kdnnen sie jetzt
modulare Einheiten erwerben, die es ihnen ermdéglichen, sich fur
ganz spezielle Bauteile und Fahigkeiten des Decks zu entscheiden.
Natdrlich kosten solche Decks dick Kohle, aber ist man nicht umso
stolzer darauf?

Das Kapitel ist in drei Hauptabschnitte unterteilt: Konstruktion
von Decks, Werkzeug und Teile sowie diverse Unterabschnitte zu
den einzelnen Bauteilen. Konstruktion von Decks liefert eine all-
gemeine Anleitung zum Bau von Decks. Werkzeug und Teile bie-
tet Informationen Uber die dazu benétigten Werkzeuge und Bau-
teile. Die Unterabschnitte erkliren jedes einzelne Bauteil und
enthalten Regeln fir die Instatlation oder den Zusammenbau.

honstruktion von dechs

Alle Cyberdecks enthalten bestimmte Komponenten wie ein MPCP,
Personaprogramme, ein ASIST-Interface, einen aktiven Speicher
und eine Speicherbank. Ohne diese Bauteile funktioniert ein Deck
einfach nicht. Die Montage der Komponenten geschieht durch ei-
ne Reihe von Aufgaben, die der Decker entweder selbst ausflhrt
oder einem Cyberdecktechniker Giberldfit.

Die I/O-Geschwindigkeit ist so wichtig, dat man sie fast eben-
falls als Pflichtbeitrag betrachten muf, aber theoretisch kann ein
Decker auch ohne dieses Merkmal auf Runs gehen, salange es nicht
zu nennenswerten Datentransfers kommt. Alle darliber hinausge-
henden Komponenten sind, egal wie niitzlich, optional.

beschreibung der avfgaben

Alle Komponentenabschnitte des vorliegenden Kapitels enthalten
Aufgabenbeschreibungen. Darin werden die Stufen, Proben und
andere Spielwerte angegeben, die bei der Herstellung oder Auf-
besserung der jeweiligen Komponente eine Rolle spielen. Man un-
terteilt diese Aufgaben in drei Gruppen: Software-, Koch- und In-
stallationsaufgaben.

softwareaufgaben
Falls eine Komponente ein Programm bendtigt, werden die effek-
tive Stufe und der GroRenmultiplikator des Programms im Soft-
wareaufgaben-Eintrag genannt. Diese Werte benutzt man dann fiir
die Aufgabe der Programmierung (sieche Programme, S. 100).
Um ein Cyberdeck zu konstruieren, muf3 der Decker sich eine
Objektkopie der Software verschaffen, sei sie nun speziell pro-
grammiert oder ein Fertigprodukt, ehe er mit der Arbeit an der
Hardware der jeweiligen Komponente beginnen kann.

Kochaufgaben
Software wie MPCPs, Personaprogramme und Unterstiitzungs-
codes fiir Programme wie Reaktionsverstarkung ist immer perma-
nent auf ,Firmware”-Chips eingeschrieben, auch bekannt unter
der Bezeichnung Optische Codechips (OCCs). Auch alle Gbrigen
Komponenten, die auf Software beruhen, benutzen OCCs.

Charaktere kénnen vorprogrammierte OCCs von anderen er-
werben - von Quellen, denen sie buchstadblich ihr Leben anver-
trauen — oder sie codieren OCCs selbst mit Software, indem sie
Kochaufgaben ausfiihren (,Chips kochen™, wie es im Matrixslang
heifdt).

Alle Kochaufgaben machen die Verwendung eines Optischen
Chip-Encoders (,Chip-Kocher™) erfordertich. Encoder werden un-
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ten unter Werkzeug und Teile beschrieben. Die Grundzeitriume
und Kochzeiten jeder Kochaufgabe sind in der Beschreibung der je-
weiligen Aufgabe angegeben. Darliber hinaus erfordert jede
Kochaufgabe eine Computer(B/R)-Probe. Der Mindestwurf ist in
der Beschreibung der jeweiligen Kochaufgabe angegeben.

OCCs und Komponenten, die auf OCCs beruhen, kénnen erst
dann installiert werden, nachdem die Chips im Rahmen einer
Kochaufgabe prapariert wurden.

installationsaufgaben
Sobald der Decker alle bendtigten OCCs einer Komponente ge-
kocht oder gekauft hat, kann er die erforderlichen Teile erwerben
und die Komponente installieren. Die Beschreibung der Installati-
onsaufgabe jeder Komponente nennt den Grundzeitraum und die
Erfolgsprobe, die erforderlich sind, um die Installation der Kom-
ponente abzuschliefien.

Die Preise flr Schaltkreise und andere Teile, die man fir die In-
stallation bendtigt, sind in Werkzeuge und Telle aufgelistet.

schadeldechs

Méchte ein Charakter ein Schiadeldeck oder C2-Deck konstruieren,
muB er dafiir auch Schadeldeckteile benutzen und keine Standard-
teile. Die Implantat-Spezialisierung der Computerfertigkeit stellt
die relevante Fertigkeit fiir alle Koch- und Installationsaufgaben dar,
die bei der Konstruktion von C?-Decks anfallen. Verwendet man
statt dessen die Fertigkeit Computer(B/R), steigen alle Mindest-
wiirfe fur diese Proben um 2.

C?-Decks setzen auch die Verwendung von kybernetischen
Werkzeugen in Erginzung zu den mikrotronischen voraus. Ver-
langt zum Beispiel die Aufgabenbeschreibung einer Komponente
einen Mikrotronik-Laden, erfordert die Aufgabe dartiber hinaus ei-
nen Cyberladen, wenn der Decker ein C2-Deck konstruiert.

Weitere Informationen iiber Schadeldecks sind auf S. 54-59

-von Shadowtech zu finden.

werkzevge und feile

Sobald sich ein Charakter Werkzeuge zugelegt hat, kann er sie fir
diverse Aufgaben benutzen. Zum Beispiel kann ein Decker mit sei-
nem Optischen Chip-Encoder jede Menge OCCs kochen — fir
neue Chips braucht er also keinen neuen Encoder mehr.

Teile sind jedoch mit AbschiuB der Aufgabe verbraucht. Sobald
der job erledigt ist, sind die Teile zum Inventar des Cyberdecks ge-
worden. Fur weitere Aufgaben bendétigt der Charakter neue Teile.

werkzeug

Mikrotronik-Werkzeug bendtigt man flir jede Cyberdeckkonstruk-
tion, sowohl externe wie kybernetische. Werkzeug ist in Kisten, Ld-
den und Werkstatten erhdltlich. Eine Kiste steht fiir einen tragbaren
Werkzeugvorrat fiur grundlegende Arbeiten. Ein Laden enthdit
mehr Werkzeug und kann nur mit einem grofen Lieferwagen oder
kleinen Lastwagen bewegt werden. In einer Werkstatt findet man
grofle, schwere Maschinen, und sie ist unbeweglich.

Aufgaben, die eine kleine Werkzeugeinheit wie zum Beispiel
eine Kiste voraussetzen, kann man auch mit jeder gréferen Einheit
wie einem Laden oder einer Werkstatt ausfihren. Es bringt sogar
einen Aufgabenbonus mit sich, wenn man eine groere Einheit als
die verlangte benutzt. Einzelheiten sind der Tabeile der Werkzeug-
einheiten zu entnehmen. Kisten reichen nicht flir Aufgaben aus, die
Laden und Werkstatten erfordern; Laden reichen nicht fir Aufga-
ben aus, die Werkstétten erfordern.
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werkzeugeinheifen

Aufgabe Geelgnete Aufgabenbonus
verlangt Werkzeugeinhelten
Kiste Kiste Keiner
Laden +1
Werkstatt +3
Laden Laden Keiner
Werkstatt +1
Werkstatt Werkstatt Keiner

Fur viele Aufgaben braucht man auch einen Personal Compu-
ter mit einer bestimmten Mindestspeichergréfie. Derselbe Com-
puter kann nattrlich auch dafiir benutzt werden, die Programme fir
die Software-Elemente einer Komponente zu schreiben. Der Preis
fur ein Desktopgerdt ist der Tabelle der Werkzeugpreise zu ent-
nehmen (Preise fir kompaktere Computer auf S. 259 in SR H).

Optische Chip-Encoder programmieren OCCs mit Hilfe von
Quantenprozessen. Ein solcher Vorgang bricht das Kristallgitter des
~Rohchips” auf und setzt es wieder zusammen. Die Stufe des En-
coders wird zur Computer (B/R) Fertigkeit addiert, wenn der Cha-
rakter seine Kochaufgabe ausfiihrt. Bessere Encoder bringen auch
einen Aufgabenbonus mit sich. Ein Encoder wiegt ein paar Kilo und
hat ungeféhr die Gréfie eines Schuhkartons.

Ein einmal gekochter OCC kann nicht umprogrammiert wer-
den. Die Aufbesserung oder Reparatur eines OCCs erfordert eine
ganz neue Kochaufgabe.

werkzeugpreise

Straflen-
Werkzeug Preis Verfiigbarkeit index
Cyberkiste 1.500 ¥ 5/48 Std 2
Cyberladen 15.000 ¥ 8/72 Std 3
Cyberwerkstatt 300.000 ¥ 14/7 Tage 4
Mikrotronik-Kiste 1.500 ¥ 5/48 Std 2
Mikrotronik-Laden 15.000 ¥ 8/72 Std 3
Mikrotronik-Werkst.  300.000 ¥ 14/7 Tage 4
Personal Computer 20 ¥ pro Immer 0,75

MP Speicher

Optische Verfilg- StraBen-
Chip-Encoder Stufe Bonus Preis barkeit index
Sony Encoder | 0 0 1.200¥ 4/24 Std 1
Fuchi OCE/500 1 0 2700 ¥ 6/24 Std 1
Sony Encoder Ii 2 +1 6.000 ¥ 8/72Std 1,5
Hitachi RM-AX 3 +2  9500¥ 10/7Tage 2

teile

Die Aufgabenbeschreibung jeder Komponente gibt an, welche
Teile bendtigt werden. Die Preise sind der Tabelle fiir Teilepreise zu
entnehmen. Mégliche mit der Aufgabe verbundene Preismultipli-
katoren sind in der jeweiligen Aufgabenbeschreibung enthalten.
Zum Beispiel setzt die Harte eines Decks redundante Datentrans-
portschaltkreise voraus, so daf? der DTS-Preis mit dem Quadrat der
Hartestufe multipliziert wird.
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Chippreise sind pro Megapulse angegeben. Die Aufgabenbe-
schreibung der Komponente nennt sowohl die erforderlichen Chip-
stufen wie die Arten von Chips in Relation zur Gréfe des jeweiligen
Programms. Ein OCC wird zum Beispiel in der Form ,,OCC @ Pro-
grammgrofie” genannt, also zu 20 Nuyen pro Mp Programmgréfe.

Schaltkreise werden in Stufenpunkten gemessen und sind mit
einem Preis pro Punkt ausgewiesen. So bedeutet zum Beispiel die
Angabe ,,PLS @ MPCP-Stufe” in einer Aufgabenbeschreibung, da
man Prozessorlogikschaltkreise mit derselben Stufe wie das MPCP
bendtigt, was 25 Nuyen pro Punkt kostet.

Die Aufgabenbeschreibungen listen auch alle eventuell be-
nétigten Spezialteile und deren Preise auf. Fiir C2-Decks braucht
man Schiadelkomponenten.

Alle Teile sind leicht zu erhalten. Selbst Schadelkomponenten
bekommt man auf dem Markt fir Cyberware mihelos. Nicht-
schadelkomponenten sind immer verfligbar und haben StraBenin-
dices von 1. Schddelkomponenten haben eine Verfligbarkeit von
4/72 Std und einen StraBenindex von 1,5.

feilepreise
TEIL PREIS
Chips
Optischer Codechip (OCC) 20 ¥ pro Mp
Optischer Memorychip (OMC) 5 ¥ pro Mp
Schadel-OCC 200 ¥ pro Mp
Schéadel-OMC 50 ¥ pro Mp
Schaltkreise
Prozessorlogikschaltkreise (PLS) 25 ¥ x Stufe
Datentransportschaltkreise (DTS) 10 ¥ x Stufe
Schédel-PLS 250 ¥ x Stufe
Schddel-DTS 100 ¥ x Stufe

aufrostungen

Unter Aufriistung versteht man die Verbesserung bereits existie-
render Komponenten. Die Softwareaufgaben fiir Aufriistungen be-
ruhen auf der Differenz zwischen der alten Komponentenstufe und
der verbesserten Stufe. Man berechnet die Grée des verbesserten
Programms und zieht die alte ProgrammgréBe davon ab, um zu
bestimmen, wieviel Arbeit erforderlich wird. Programmaufriistun-
gen werden im Kapitel Programme, S. 107, noch genauer bespro-
chen.

Charaktere miissen die Koch- und Installationsaufgaben fiir die
jeweilige Komponente von Anfang an neu ausfithren und dabei die
neue Softwarestufe und Programmgréfie benutzen.

Ein Beispiel: Ein Decker hat ein MPCP-6-Deck mit Harte-4. Die
Harte-Software hat eine Gréfe von 144 Mp. Mochte der Decker
die Harte auf 5 steigern, betragt die neue Programmgréfe 180 Mp
— was eine 36-Mp-Aufriistung darstellt. Nachdem er Program-
mierarbeiten ausgefiihrt hat, wie sie fiir ein 36-Mp-Programm an-
fallen, macht sich der Decker an die Koch- und Installationsaufga-
ben. Sie beruhen allein auf MPCP-6 und Harte-5, als wirden die
beiden Komponenten von Grund auf neu angefertigt.

opfionale regel: verwerten

Der Spielleiter kann es Deckern erlauben, 50 Prozent des Wertes
von Bauteilen zu ,verwerten”, die durch Aufristungen ersetzt
werden. Das steht fur Einnahmen aus dem Verkauf tberholter
OCCs und alter Speicherchips, fir wiederverwendete Logikschal-
tungen und so weiter.
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Wie bereits in vorangegangenen Kapiteln erwahnt, kann kein Per-
sonaprogramm auf einem Deck eine héhere Stufe als das MPCP ha-
ben. Dariiber hinaus darf die Stufensumme der Personaprogramme
nicht das Dreifache der MPCP-Stufe iibersteigen.

Des weiteren gilt, daB kein Utilityprogramm eine héhere Stufe
als das MPCP haben darf. Die MPCP-Stufe begrenzt allerdings
nicht die Anzahl der Utilities, die gleichzeitig auf dem Deck laufen
kénnen. Ein solches Limit ergibt sich allein aus der GréRe des akti-
ven Speichers und der Gréfe der Utilities (siehe unten).

mpcp-avfriistungen

Verbesserungen der holographischen Codeverbindungen, wie sie
in der Matrix 2.01D zu verzeichnen sind, haben die ilteren, rigo-
roseren Anforderungen eliminiert, die fir MPCP-Aufriistungen
maBgeblich waren. Charaktere missen heute nicht mehr die Per-
sonaprogramme aufbessern, damit sie zur neuen MPCP-Stufe pas-
sen.

Allerdings mufs man, wenn man das MPCP seines Decks aufrii-
stet, dies gleichzeitig mit Komponenten tun, bei deren Konstrukti-
onsaufgaben das MPCP eine Rolle spielt. Dazu gehdren das ASIST-
Interface, der ICCM-Filter und die Reaktionsverstirkung. Solange
der Decker diese Komponenten nicht ebenfalls soweit aufriistet,
daB sie zur neuen MPCP-Stufe passen, kann er das Deck nicht
gleichzeitig mit dem neuen MPCP und den alten Komponenten fah-
ren. Er kann allerdings die alten Komponenten weiter zusammen
mit der alten MPCP-Stufe benutzen, oder er fihrt die neue MPCP-
Stufe, verzichtet aber auf die Komponenten.

realitatsfilter

Ein Realititsfilter zwingt der Matrix eine Metapher auf, die der
Decker festlegt und die in sein MPCP einprogrammiert wird. Ein
Decker, der verrlickt nach Baseball ist, kann einen ganzen Ma-
trixlauf wie ein hart umkampftes Spiel aufziehen. Ein Decker, der
Geschmack an SéabelraBlergeschichten hat, kann durch eine Welt
kybernetischer Musketiere und Duellanten stolzieren.

Praktisch ausgedriickt, wirkt sich ein Realititsfilter wie eine zu-
sdtzliche Niveaustufe an Reaktionsverstarkung aus. Die Reaktion
steigt dadurch um 2 und die Initiative um +1W6. Allerdings stei-
gert ein Realitdtsfilter auch die MPCP-Designstufe um 2. Das wirkt
sich sowohl auf die DesigngroBe als auch samtliche Grundzeitriu-
me, Mindestwiirfe usw. aus, die auf der MPCP-Stufe beruhen, ob-
wohl die tatsdchliche ProgrammgréBe nicht wichst. Dariiber hin-
aus senkt ein Realitdtsfilter die MPCP-Stufe um 1, weshalb der
Decker méglicherweise auch gezwungen ist, seine Personapro-
grammstufen zu senken, damit sie in akzeptablen Grenzen bleiben
(siehe MPCP).

Der Decker kann sein Deck betreiben, ohne den Realititsfilter
einzuschalten, in welchem Fall er weder den Bonus auf die Reakti-
onsverstdrkung genieBt noch unter der Absenkung der MPCP-Stu-
fe leidet.

Das Ein- oder Abschalten des Realititsfilters zihit als Freie
Handlung, allerdings sinkt bis zum Beginn der nichsten Kampfrun-
de nach Ein- oder Ausschaltung des Filters die aktuelle Initiative des
Deckers auf die Hélfte, und alle seine Mindestwiirfe steigen um 2.

mpcp-ihonographie

Anstatt die gesamte Matrix durch Realititsfilter zu stopfen, kann
ein Decker auch das Aussehen bzw. die lkonographie seines lcons
modifizieren, damit sie zu den Metaphern pafit, denen er in einem
modellierten System wahrscheinlich begegnet.
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Man kann ein MPCP-Programm mit Variationen der lkonogra-
phie programmieren, wenn man den Quellencode zur Hand hat.
Diese Programmveranderungen nehmen nur ein paar Stunden in
Anspruch und benétigen keine Probe, aber die Kochaufgabe erfor-
dert die tibliche Aufgabenperiode und die iiblichen Komponente.

AnschlieBend kann man den neuen Chip einfach auf das Mo-
therboard des Decks stecken, ohne daf eine Installationsaufgabe
nétig wird.

Ein Decker kann eine ganze Bibliothek von MPCP-Chips aufbe-
wahren, von denen jeder eine Bildwelt liefert, die mit einer be-
stimmten System-lkonographie (ibereinstimmt. Auf diese Weise
vermeidet man die Erschwernisse fiir Verstéfe gegen die Meta-
pher eines modellierten Systems.

mpcp-konstruktion

Softwareaufgabe
Stufe: MPCP-Stufe (+2 fiir Realititsfilter)
Multiplikator: 8
Kochaufgabe
Zelt: MPCP-Stufe x 3 Tage
Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)
Teile: OCC @ Programmgrée
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: MPCP-Programmgréfie)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zeit: MPCP-Stufe x 2 Tage
Probe: Computer B/RIMPCP-Stufe)
Teile: PLS @ MPCP-Stufe 2
DTS @ MPCP-Stufe 2
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

personaprogramme

Die Personaprogramme umfassen die Programme Bod, Auswei-
chen, Maske und Sensor. Sie bilden die , Attribute* der Persona ei-
nes Deckers. Weitere Informationen tiber Personaprogramme sind
unter lcons, S. 14, und Deckstufen, S. 17, im Kapitel Matrix
2.01D zu finden.

Konstruktion eines personachips
Softwareaufgabe
Stufe: Programmstufe
Multiplikator: 3 (Bod und Ausweichen)
Z (Maske und Sensor)
Kochaufgabe
Zeit: Programmstufe x 3 Tage
Probe: Computer B/R(Programmstufe)
Tetle: OCC @ Programmgrofe
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: GroBe des Personaprogramms)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zelt: Programmstufe x 2 Tage
Probe: Computer B/R(Programmstufe)
Teille: PLS @ Programmstufe 2
DTS @ Programmstufe 2
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste
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ahtiver speicher

Beim aktiven Speicher handelt es sich um den ,RAM* des Decks,
um mal diesen AltTech-Begriff zu verwenden. Genau wie die
Hacker im zwanzigsten Jahrhundert davon sprachen, zum Beispiel
64 Megs auf einem Computer zu haben, spricht ein Decker der
Sechsten Welt von zum Beispiel 100 Mp aktiven Speicherplatzes
auf seinem Deck.

Der aktive Speicher bildet die Grenze dafiir, welche Utilitypro-
gramme zugleich auf dem Deck laufen und damit der Persona zum
unmittelbaren Einsatz zur Verfigung stehen kdnnen. Auf einem
Deck mit 100 Mp aktiven Speichers kénnen nur Utilities mit einer
Gesamtgréfe von 100 Mp gleichzeitig laufen.

(Diese Einschrankung gilt in Ergidnzung zu anderen Limits, die
sich aus der Anwendung der optionalen Icon-Bandbreitenregel er-
geben.)

Honstruktion des aktiven speichers

Softwareaufgabe: Keine
Kochaufgabe: Keine
Installationsaufgabe
Zelt: SpeichergroBe + 100 Tage (aufgerundet)
Probe: Computer B/R(Speichergrofe + 100, aufgerundet)
Telle: OMC @ Speichergrofie
PLS @ SpeichergréBe + 10, aufgerundet
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

asist-interface

Das ASIST-Interface steuert die SimSinn-Erfahrung des Cyberspa-
ce und das DNI (Direktes Neuralinterface), das den Decker tiber die
ins MPCP eincodierte Interpretationssoftware mit der Matrix ver-
bindet. Das Interface verfigt auch iiber ein eigenes Kontrollpro-
gramm, das den Datenaustausch steuert.

Dabei handelt es sich nicht um ein Sim-Unterhaltungsgerit fiirs
traute Heim. Die typische Signalstdrke eines Voll-Stoff-Cyberdecks
liegt nicht mehr weit unter dem Gehirnkick, den ein Drahtfreak aus
einem BTL-Chip eingespeist bekommt. Damit hat ein Decker das
beste Interface mit der Matrix, und wenn ein Deck mit dieser In-
tensitdt lduft, nennt man es zuweilen ein , heifes” Deck.

Der Decker kann jedoch die Starke des ASIST-Signals herunter-
drehen, bis etwa auf das Niveau eines legalen SimSinn-Signals.
Man spricht dann von einem , kiihlen“ Deck. Ein kiihles Deck senkt
womdglich die Geschwindigkeit der Persona im Cyberspace, aber
dafir ist schwarzes IC nicht in der Lage, {iber ein kiihles Interface
todlichen Schaden zu bewirken. Durch ein kiihles Deck hindurch
wirkt sich letales schwarzes IC nur wie nichtletales schwarzes IC
aus. Psychotropes schwarzes IC entfaltet seine Wirkung jedoch
durch beide Interface-Intensitdten.

Es steht einem Decker frei, entweder heiBe oder kiihle ASIST-
Schaltungen zu installieren. Entscheidet er sich fiir heife Schaltun-
gen, kann er nach Belieben zwischen heif8 und kiihl umschalten. Ei-
ne solche Umschaltung erfordert jedoch, wenn er gerade einem
Angriff durch schwarzes IC ausgesetzt ist, die gleichen Proben, als
wollte er sich ausstopseln. Ein kiihles Interface kann nur mit kithler
Intensitét laufen. ASIST-Interfaces beider Stirken kénnen komplett
abgeschaltet werden, was das Deck in eine ,Schnecke* verwandelt
(siehe Schnecken weiter unten).

jedesmal, wenn der Decker sein MPCP aufriistet, muB er auch
das ASIST-Interface aufriisten. Solange das noch nicht geschehen
ist, lduft das Deck mit der neuen, héheren MPCP-Stufe nur als

Schnecke, und das Interface bleibt nur funktionsféhig, solange das
Deck weiter mit der alten MPCP-Stufe gefahren wird.

kontroll-interfaces

Ein heifes Deck kann man ohne manuelle Kontrolloberflachen be-
treiben. Alle Befehle werden dann via DNI iibermittelt. Auf diese
Weise kann man das Deck wahrend eines Runs abkihlen lassen,
und gleichzeitig wirkt es sich wie eine weitere Stufe Reaktionsver-
starkung aus, wodurch die Reaktion um 2 steigt und die Initiative
um +1W6.

Ein mit Tastatur und heiBem ASIST-Interface ausgestattetes
Deck kann heiB, kiihl und schneckenkalt betrieben werden.

Wenn man ein Deck kihl fahrt, indem man das ASIST-Interface
durch Bedienung einer Tastatur und anderer manueller Kontrollen
unterstiitzt, sinkt die eigene Initiative um 1W6.

ras-override

Zu den ASIST-Schaltungen gehort ein retikular aktivierter System-
Override (RAS). Dieser RAS-Override unterdriickt die kérpereige-
nen Sinnessignale des Deckers und gibt ihm damit die Freiheit, sich
ganz auf die SimSinn-Erfahrung der Matrix zu konzentrieren.
Gleichzeitig verpfuscht der RAS-Override alles, was der Decker an
kérperlicher Koordination hat, so daf alle seine Mindestwiirfe fiir
korperliche Proben, die anfallen, wahrend er eingestdpselt ist, um
8 steigen. Gleichzeitig wiirde es die Initiative des Deckers fiirch-
terlich vermurksen, wenn er sich gleichzeitig auf die kdrperliche
Welt konzentrierte (siche Matrixkampf, S. 120).

Eine Abschaltung des RAS-Override wiirde die ASIST-Inter-
facesignale derartig verwdssern, da das Cyberdeck nur noch als
~Schnecke” funktionierte.

schnechen

Schnecken sind Cyberdecks ohne ASIST-Interface. Man benutzt
dann gleichzeitig eine VR-Brille, einen Holodisplay-Bildschirm
oder sogar Flachbildschirm, Handschuhe, Trackball und andere
Werkzeuge vom unteren Ende der Technologieleiter, um die Ma-
trix-Erfahrung ohne eine DNI-Verbindung zu simulieren. Ein Deck
ohne RAS-Override hat die gleichen Nachteile. Charaktere kénnen
Schnecken miihelos und billig bauen, denn die Preise von VR-Aus-
ristungsgegenstdnden sind ein nicht nennenswerter Bestandteil
des MPCP-Preises.

Ein Decker kann das ASIST-Interface seines Decks jederzeit ab-
schalten und sein Deck damit in eine Schnecke verwandeln. Falls
er gleichzeitig einem Angriff durch schwarzes IC ausgesetzt ist,
zahlt dieser Vorgang als , Ausstopseln” und erfordert die gleichen
Proben (siehe Schwarzes IC im Kampf, S. 47, in Intrusion Coun-
termeasures).

Eine Schnecke halbiert die Reaktion des Users, wobei abgerun-
det wird. Der Mindestwert ist 1. Auch eine Schnecke kann man mit
Reaktionsverstarkung ausstatten, aber der User erhlt nur den zu-
sétzlichen 1W6 fiir die Initiative, nicht den +2-Modifikator fur die
Reaktion.

konstruktion des asist-interfaces
Softwareaufgabe

Stufe: MPCP-Stufe

Multiplikator: 2 (heifles Deck)

1 (kithles Deck)

Kochaufgabe

Zett: MPCP-Stufe x 1 Tage

Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)

Teile: OCC @ ProgrammgrdRe
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Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: MPCP-Programmgrofie)
Mikrotronik-Kiste
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe

Zeit: MPCP-Stufe x 1 Tage

Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)

Telle: PLS @ MPCP-Stufe x 2 (heiBes Deck)
PLS @ MPCP-Stufe (kiihles Deck)
ASIST-Prozessor-Einheit @ 1.250 ¥

Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

hdrte

Hdrte erfordert einiges an Programmierung ~ den Entwurf korri-
gierender Subroutinen, um beschddigte Personaware neu zu
schreiben, die Umleitung von Angriffscodes usw. — und an Hard-
ware-Arbeiten, um die Widerstandskraft des Decks gegen eindrin-
gende Codes wie Viren, graues und schwarzes IC und andere un-
terwegs lauernde Gefahren zu stirken.

konstruktion der harte
Softwareaufgabe
Stufe: Hartestufe
Multiplikator: 8
Kochaufgabe
Zelt: MPCP x Hartestufe x 1 Tage
Probe: Computer B/RIMPCP-Stufe)
Telle: OCC @ GroRe des Harteprogramms
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: GréBe des Harteprogramms)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zelt: MPCP-Stufe x Hartestufe x 2 Tage
Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)
Teile: PLS @ Hartestufe x 2
DTS @ Hartestufe x 2
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

iccm-biofeedbackfilter

Die Technologie der Abwehr von Intrusion Countermeasures (In-
trusion Counter-Countermeasures oder ICCM) schiitzt Decker vor
den schlimmsten Auswirkungen von schwarzem IC. Die ICCM-
Technologie der neuen Generation ermdglicht es, die entspre-
chenden Systeme direkt in Cyberdecks einzubauen.

Ein ICCM-Filter steigert die Chance des Deckers, sich erfolg-
reich auszustdpseln, wenn er von schwarzem IC angegriffen wird.
Der Mindestwurf fiir die Willenskraft(IC-Stufe)-Probe sinkt um 2
(siehe Schwarzes IC im Kampf, S. 47, in Intrusion Countermea-
sures).

Der Fiiter erlaubt dem Decker auch zwei getrennte Schadens-
widerstandsproben gegen letales und nichtletales schwarzes IC —
eine Probe auf Konstitution und eine auf Willenskraft. Der Spieler
kann sich das bessere Probenergebnis fiir den Widerstand des
Charakters aussuchen. Karmapoolwiirfel, die die Probe unterstiit-
zen, werden eigenstindig geworfen und verstdrken die ausge-
suchte Widerstandsprobe. Wiirfel aus dem Hackingpool stehen fiir
diese Proben nicht zur Verfugung.

Der ICCM-Filter ist gegen die psychologischen Auswirkungen
von psychotropem IC nutzlos, aber dafiir dimpft er die physischen

cuberdechs

Nebenwirkungen von Knister-IC-Programmen (siehe Graues IC,
S. 43, in Intrusion Countermeasures), und zwar genauso, wie er
gegen schwarzes IC hilft.

Die Konstruktion eines ICCM-Filters setzt Computer(B/R) eben-
so voraus wie Biotech. Die Erfolgsproben, die bei der Koch- und In-
stallationsaufgabe noétig werden, beruhen auf dem Durchschnitt
dieser Fertigkeiten, obwohl auch zwei Charaktere bei den Aufga-
ben zusammenarbeiten kénnen, wobei jeder eine der beiden Fer-
tigkeiten beitragt.

konstruktion des iccm-filters

Softwareaufgabe
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: 4
Kochaufgabe
Lelt: MPCP-Stufe x 2 Tage
Probe: Durchschnitt aus Computer B/R und Biotech
gegen MPCP-Stufe
Telle: OCC @ ICCM-ProgrammgréRe
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: ICCM-Programmgréfie)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zeit: MPCP-Stufe x 2 Tage
Probe: Durchschnitt aus Computer{B/R) und Biotech
gegen MPCP-Stufe
Teile: PLS @ MPCP-Stufe?
DTS @ MPCP-Stufe’
Bioscanner @ 5.000 ¥
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

i/o-geschwindighkeit

Der Input und Output eines Decks entspricht den alten Modems,
die in der dunklen Frihzeit der Computertechnik Terminals und
Computer miteinander verbanden. Die 1/0O-Geschwindigkeit nennt
die maximale 1/O-Bandbreite, die ein Decker fiir eine Aufgabe be-
reitstellen kann.

Ein Standard-Cyberterminal, egal ob ein legales Terminal oder
ein Deck, kann automatisch immer die lcon-Bandbreite bereitstel-
len, die sich aus dem MPCP ergibt, so daf eine gesonderte {/O-Ge-
schwindigkeit nur ins Spiel kommt, wenn man die optionale Band-
breitenregel benutzt (siehe Bandbreite, S. 90). Solange diese
Regel nicht benutzt wird, verlduft alles Herauf- und Herabladen im-
mer mit der vollen 1/O-Geschwindigkeit des Decks.

Die 1/O-Geschwindigkeit betrdgt stets ein Vielfaches von 10.
Der hochste Bandbreitenwert des Decks ist gleich der Sensor-
stufe x der MPCP-Stufe x 10 Mp.

honstruktion der i/o-geschwindigheit

Softwareaufgabe: Keine

Kochaufgabe: Keine

Installationsaufgabe
Zelt: 1/O-Geschwindigkeit + 20 Tage (aufgerundet)
Probe: Computer B/R(l/O-Geschw. + 100, aufgerundet)
Teile: PLS @ I/O-Geschwindigkeit + 20 (aufgerundet)

DTS @ 1/O-Geschw. + 10 (aufgerundet)

Werkzeug: Mikrotronik-Kiste
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realtionsverstarkung

Die Reaktionsverstiarkung ist das Matrix-Aquivalent von Reflex-
boostern. Jeder Punkt Reaktionsverstarkung steigert das Reakti-
onsattribut der Persona um 2 und ihre Initiative um +1WG6.

Ein Deck verkraftet hdchstens 3 Punkte Reaktionsverstarkung.
AuBerdem darf sie nicht ein Viertel (abgerundet) der MPCP-Stufe
tibersteigen. Auf einem Deck mit MPCP-3 oder weniger ist also gar
keine Reaktionsverstarkung mdoglich.

Zusdtzlich zu den bis zu 3 Punkten Reaktionsverstiarkung des
Decks kann ein Decker einen weiteren Punkt durch Verwendung ei-
nes Realitdtsfilters erhalten. Wer gar ein heiBes Deck mit reiner
DNI-Steuerung betreibt, erhdlt dadurch noch einen weiteren
Punkt Reaktionsverstarkung. Der absolute Hochstwert betragt also
5 Punkte, was + 10 auf die Reaktion und 6W6 Initiative bedeutet!

Eine Reaktionsverstarkung erfordert sowohi Programmierung
als auch Hardwarekonstruktion. Die Programmieraufgabe beruht
auf einer effektiven Stufe gleich dem MPCP, mit einem Multiplika-
tor gleich der Reaktionsverstarkungsstufe mal 2. Somit wiirde auf
einem MPCP-6-Deck die Softwarekomponente von Reaktionsver-
stirkung-2 die Programmierung einer 6” x 4-Routine erfordern,
was eine DesigngroBe von 144 Mp ergibt. (Informationen Uber
Programmieraufgaben in Programme, S. 100).

Diese Designgrofe beeinfluit auch die Kosten der Aufgabe, da
der Decker einen OCC benutzen muf, der grofs genug ist, um das
Reaktionsprogramm zu speichern.

Honstruktion der reaktionsverstarkung
Softwareaufgabe
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: Reaktionsverstarkung x 2
Kochaufgabe
Zelt: MPCP-Stufe x Reaktionsverstarkung x 1 Tage
Probe: Computer B/R{Reaktionsverstarkung x 2)
Telle: OCC @ ProgrammgréBe
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: GréBe des Reaktionsprogramms)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zelt: (MPCP-Stufe + Reaktionsverstarkung) x 1 Tage
Probe: Computer B/R(Reaktionsverstarkung x 2)
Telle: PLS @ Reaktionsstufe x 3
DTS @ Reaktionsstufe x 3
Werkzeug: Mikrotronik-Laden
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safelliten-interface

Ein Satelliten-Interface besteht aus cyberdeck-montierter Proto-
koll-Konvertierungslogik und einer Satellitenschiissel. Extrem
dichte Clasfaserkabel mit eingebauten Signalverstirkern stellen die
Verbindung zwischen Deck und Schiissel her. Die Signalverstarker
ermdglichen es dem Decker, ein Signal durch etliche Kilometer Ka-
belldnge zu schicken, ohne einen externen Verstirker zu benutzen.
Mankann jedes Schisselformat mit einem Deck betreiben, das tiber
dieses Interface verfiigt.

Eine Standard-Satellitenschiissel hat einen halben Meter
Durchmesser und wiegt fiinf Kilo. GroRe, tragbare Schiisseln haben
einen Meter Durchmesser und wiegen acht Kilo; sie senken den
Mindestwurf fiir die Lokalisierung eines Satelliten (siche Satelli-
tenverbindungen, S. 30) um 1. Festmontierte Bodenstationen
senken den Mindestwurf um 2. Fiir mobile festmontierte Boden-
stationen bendtigt man Trucks und Anhénger.

Charaktere mit einem Hang zur Do-it-yourself-Philosophie
kdnnen sich auch Wegwerf-Satellitenschiisseln aus Spray-Polyme-
ren und Plastikgewebe bastein. Solche Schiisseln kann man so gut
wie (iberall zusammenbauen und montieren, aber sie halten nur ein
paar Stunden lang durch. Die Elektronik fiir eine Wegwerfschissel
wiegt 3 Kilo und ist wiederverwendbar. Sie paBt in eine Box von et-
wa 50 mal 25 mal 25 Zentimetern.

preise fir satellitenschiisseln

Permanente Schiisseln Preis
Tragbar, Standard 800 ¥
Tragbar, grof3 1.200 ¥
Festmontiert 900 ¥
Kabel 10 ¥/Meter
Komponenten von Wegwerfschiisseln
Elektronik 1.000 ¥
Plastikgewebe 5¥
Spray-Polymer (1 Anwendung) 1¥

honstruktion eines satelliten-interfaces
Softwareaufgabe
Stufe: MPCP-Stufe
Multiplikator: 2
Kochaufgabe
Zelt: MPCP-Stufe x | Tage
Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)
Teile: OCC @ Programmgrofie
Werkzeug: Personal Computer
(Speicher: MPCP-ProgrammgroRe)
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
Installationsaufgabe
Zelt: MPCP-Stufe x | Tage
Probe: Computer B/R(MPCP-Stufe)
Telle: PLS @ MPCP
DTS @ MPCP
Werkzeug: Mikrotronik-Laden

cyberdechks

speicherbank

Die Speicherbank entspricht den Festplatten altertiimlicher Com-
puter. Jedes Programm in der Speicherbank des Decks kann mit der
Operation ,Speicherinhalt austauschen“ in den aktiven Speicher
des Decks geladen werden. Alle Utilities, die der Decker auf einem
Run einsetzen m&chte, miissen in der Speicherbank vorrdtig sein.
Daten, die heraufgeladen werden sollen oder herabgeladen wur-
den, kann man ebenfalls in der Speicherbank oder einer billigeren
Off-line-Speicherbank aufbewahren.

Die Matrix 1.0-Regel fiir Ladegeschwindigkeiten, die be-
stimmt, wie schnell Datentransfers zwischen Speicherbank und ak-
tivem Speicher ablaufen, hat in der Matrix 2.01D keine Gultigkeit
mehr.

konstruktion der speicherbank

Softwareaufgabe: Keine
Kochaufgabe: Keine
Installationsaufgabe
LZeit: Speichergrofe + 100 Tage (aufgerundet)
Probe: Computer B/R(Speichergrofe + 100, aufgerundet)
Telle: OMC @ SpeichergroRe
DTS @ Speichergréfe + 10, aufgerundet
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

diverse komponenten

Bestimmte Deckkomponenten mit festen Preisen wie das Gehiu-
se, Trampstecker und Vidscreen-Displays funktionieren immer
gleich, egal ob sie an einem zusammengestoppelten CyberShak-
Billigmodell hdngen, das irgendein High-School-Hacker dazu be-
nutzt, seine Noten aufzumébeln, oder am feinsten Produkt aus den
Fairlight-Labors.

Das Gehduse dient dem Schutz des Decks vor den alltaglichen
StéBen im Leben eines Shadowrunners. Wird das Deck physi-
schem Schaden ausgesetzt, hat es eine effektive Bodstufe von 1.
Der Preis fiir das Gehduse ist nicht der Rede wert, vergleicht man
ihn mit den Preisen der tibrigen Deckbauteile. Falls jemand sich ei-
nen Stapel leerer Gehduse zulegen mdchte, kann man davon aus-
gehen, daB sie 10 Nuyen pro Stiick kosten. Preise fiir sonstige
Grundkomponenten erscheinen in der Tabelle der Komponenten-
preise.

Beschreibungen von Trampsteckern, Off-line-Speicherbanken
und Vidscreens findet man in SR II, S. 172f.

komponentenpreise

Grund- Mindest-
Komponente zeilt wurf Preis
Gehduse:
Basis (Stof3 1) NA NA unwesentlich
Stufe 1 NA NA 500 ¥
(StoR 2, Ballistik 1)
Stufe 2 NA NA 2.000 ¥
(StoR 3, Ballistik 2)
Stufe 3 NA NA 5.000 ¥
(Stof 4, Ballistik 3)

Trampstecker 48 Std  Anzahl TS+1 250 ¥
Off-line- 24 Std 3 50¥+05¥
Speicherbank (OMC) pro Mp

Vidscreen 12 Std 4 100 ¥
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dechs d la carte

Nach den Regeln fir die Matrix 2.01D kénnen Decker ihre Decks
beim Hersteller in Auftrag geben, der sie dann aus Komponenten
zusammenbaut, die der Decker angegeben hat. Die Tabelle fiir die
Preise der Deckkomponenten enthétt Formeln fiir die Berechnung
dieser Preise. Jede Formel steht fiir die Gesamtkosten des jeweili-
gen Bauteils inklusive Software, Hardware, Schaltkreise und In-
stallation — die ganze Palette. Man steckt seinen Credstab in den
Schlitz, und der Deckmeister packt einem alles betriebsbereit ins
Deck.

Die Formeln beruhen auf den Kosten fiir die Software, die
Chips, Schaltkreise usw. der diversen Bauteile, wie sie in den Auf-
gabenbeschreibungen genannt sind.

Komponenten mit einem Software-Aspekt sind mit einem
Programmfaktor (PF) gekennzeichnet, der als Multiplikator in der
Preisformel fiir die Software bertiicksichtigt wird. Der PF beruht wie-
derum auf einer spezifischen Deckstufe, der sogannten PF-Basis.
Die PF-Basis fiir die Hértestufe eines Decks ist zum Beispiel die
MPCP-Stufe. Die Tabelle der Programmfaktoren listet die PFs fiir die
verschiedenen Stufen auf.

So hat zum Beispiel ein MPCP-8-Deck einen PF von 500 Nuyen
fir seine Harte-Programmformel.

programmfaktoren

Programmstufe
1-3
4-6
7-9
10+

PF (in Nuyen)
100
200
500
1.000

Nattirlich kann ein Decker die Preise dricken. Verfiigt er bei-
spielsweise bereits {iber den Objektcode fiir sein MPCP, braucht er
nur noch den OCC und die Installationsteile. Die entsprechenden
Kosten kann man nach der MPCP-Aufgabenbeschreibung bestim-
men.

paketrabatt

Im allgemeinen erhdit ein Decker einen Rabatt von 10 Prozent,
wenn er ein komplettes Deck bestellt (MPCP, Personachips und
ASIST-Interface, plus optionaler Komponenten und Ausstattungs-
elemente).

Nach einem besonders jukrativen Run beschlieBt Su-
zyQ, sich ein neues Cyberdeck zu gbnnen. Sie bestelit
ein MPCP-8/6/6/6/6-Deck mit Reaktionsverstirkung-2,
einer 1/0-Geschwindigkeit von 480 MePS, Hirte-4, ei-
nem ICCM-Filter, 1.000 Mp aktivem Speicher, 1.500 Mp
Speicherbank und einem heien ASIST-Interface.

Die Kostenaufstellung fiir SuzyQs neues Deck sieht
wie folgt aus:

MPCP:

64 x [(8 x 500)+ 195] = 64 x 4.195 = 268.480
Bod:

36 x [(3 x 200) + 95] = 36 x 695 = 25.020
Ausweichen:

36 x [(3 x 200) + 95] = 36 x 695 = 25.020
Maske:

36 x [(2 x 200) + 75] =36 x 475 = 17.100
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preise der dechkomponenten

KOMPONENTE PREISFORMEL
Personaware (Alle Preise in Nuyen)
MPCP MPCP-Stufe? x [(8 x PF) + 195]

PF-Basis: MPCP

Stufe? x [(3 x PF) + 95]
PF-Basis: Programmstufe

Bod/Ausweichen

Maske/Sensor Stufe” [(2 x PF) + 75]
PF-Basis: Programmstufe
Memory
Aktiver Speicher Mpx7,5¥
Speicherbank Mp x 6 ¥
Deckelemente

ASIST-Interface HeiBes Deck: (MPCP-Stufe? x

[(PF x 2) + 40]) + (MPCP-Stufe x 50)

Kihles Deck: [MPCP-Stufe? x
(PF + 20)] + (MPCP-Stufe x 25)

PF-Basis: MPCP

(Hartestufe? x [(PF x 8) + 160]) +
(Hartestufe x 70)

PE-Basis: MPCP

(MPCP-Stufe? x [(PF x 4) + 115]) +
5.000

PF-Basis: MPCP
Geschwindigkeit in MePS x 30

[(MPCP-Stufe? x Reaktionsverst.) x
(PF + 80)] + (Reaktionsverst. x 105)

PF-Basis: MPCP

(MPCP-Stufe? x [(PF x 2) + 40]) +
(MPCP-Stufe x 35)

PF-Basis: MPCP

Harte

ICCM-Biofeedbackfilter

1/O-Geschwindigkeit

Reaktionsverstarkung

Satelliten-Interface

Sensor:
36 x [(2 x 200) + 75} =36 x 475 = 17.100

Aktiver Speicher:
1.000x 7,5 = 7.500

Speicherbank:
1.500 x 6 = 9.000

ASIST-Interface:
(64 x [(500 x 2) + 40]) + (8 x 50) = (64 x 1.040) + 400 =
66.560 + 400 = 66.960

Reaktionsverstirkung:
[(64 x 2) x (500 + 80)] + (2 x 105) = (128 x 580) + 210 =
74.450

1/0-Geschwindigkeit:
480 x 30 = 14.400

Harte:
(16 x [(500 x 8) + 160]) + (4 x 70) = (16 x 4.160) + 280 =
66.560 + 280 = 66.840

ICCM-Fiiter:
(64 x [(500 x 4) + 115]) + 5.000 = (64 x 2.115) + 5.000 =
135.360 + 5.000 = 140.360




Zihlt man alles zusammen, dann erhilt man einen
Deckpreis von 732,230 Nuyen. Mit dem Grundrabatt von
10 Prozent kommt SuzyQ auf 659.007 Nuyen. Mit einem
groBziigigeren Rabatt von 20 Prozent muB sie lediglich
585.784 Nuyen I6hnen.

MPCP 268.480
Bod 25.020
Ausweichen 25.020
Maske 17.100
Sensor 17.100
Aktiver Speicher 7.500
Speicherbank 9.000
ASIST-Interface 66.960
Reaktionsverstarkung 74.450
1/0-Geschwindigkeit 14.400
Harte 66.840
ICCM-Filter 140.360
SUMME: 732.230
10 Prozent Rabatt: 73.223
20 Prozent Rabatt: 146.446

optionale regel: breadboarding

Alle Mindestwilirfe fiir die Deckkonstruktion gehen davon aus, dal
der Hersteller oder Decker ein {ibliches tragbares Cyberdeck
herstellt - ein Laptop in den Begriffen des 20. Jahrhunderts. Cyber-
decks kdnnen jedoch, um das Neudeutsch des jahres 2056 heran-
zuziehen, auch per Breadboarding (von Breadboard = Brotschnei-
debrett) hergestellt werden — also grofier, schneller und billiger.
Dies geschieht durch Verwendung von zusammengestoppelten
Komponenten im Desktopformat und durch externe Blackboxen,
die fUr Spezialfunktionen zustandig sind.

Eine Breadboard-CPU, die ein MPCP, Personaware, Reaktions-
verstarkung, Harte und 1/O-Geschwindigkeit enthalt, wiegt 10 kg.
Alle ubrigen Breadboardkomponenten wiegen jeweils 2 kg mehr
als Standardkomponenten. Ein komplettes Breadboarddeck hat et-
wa die AusmaBe eines Desktop-Computers aus dem 20. jahrhun-
dert.

Bei einer Breadboardkonstruktion senkt man die Mindestwdr-
fe der Koch- und Installationsaufgaben um je 2 und die Preise der
Teile um je 50 Prozent. Derselbe Rabatt gilt fuir eine Breadboard-
konstruktion a la Carte. Breadboardkomponenten sind nicht mit
Standarddecks kompatibel.

Andererseits lduft auf Breadboard- und Standarddecks die
gleiche Software, und fir ein Breadboarddeck entwickelte Pro-
gramme kénnen jederzeit fir ein reguldares Deck in OCCs einge-
kocht werden — ein Programm ist nun mal ein Programm. Aus dem
gleichen Grunde laufen die gleichen Utilities auf Standard- und
Breadboarddecks.

Schddeldecks kann man nicht im Breadboardverfahren herstel-
len. Man findet einfach nicht den passenden Hut dazu ...

optionale regel: kommerzieller
umbau

Zu Zeiten der Matrix 1.0 kauften sich Decker legale Cyberterminals
zu StraBenpreisen, die die ersten Schritte des Deckumbaus refiek-
tierten: die Tarnung der MPCP-Signatur, die Erweiterung des Mo-
therboards, um die Ausweichen- und Maskechips aufzunehmen,
usw. Die kommerziellen Schaltungen fur Merkmale wie Hérte und
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1/0O-Geschwindigkeit blieben erhalten, und Module fir die Reakti-
onsverstarkung wurden hinzugefligt. Die Matrix 1.0-Regeln stan-
den fir eine parasitire Decker-Subkultur, die sich die Werkzeuge
einer Wirtskultur - des legalen Computergebrauchs - zu eigen
machte, um eigene Ziele zu verfolgen.

Die Matrix 2.01D-Regeln stehen flir bedeutsame Fortschritte in
den Fahigkeiten illegaler Programmierer und Deckmeister sowie
der illegalen Matrixtechnologie. Selbst kommerzielle Gerdte wie
das bemerkenswerte Fairlight Excalibur hinken heute ein gutes
Stlick hinter dem State-of-the-art her. Das fihrt dazu, daB sich die
meisten Decker zu Zeiten der Matrix 2.01D ihre Decks selbst zu-
sammenbauen oder Decks kaufen, die nach ihren Angaben spezi-
algefertigt wurden. Deckmeister sind die haufigste Quelle spezial-
gefertigter Decks, aber auch ein paar industrielle Hersteller
produzieren solche Maschinen. (Weitere Informationen dazu unter
dem Archtetyp Deckmelister, S. 92.)

opftionale regel: bandbreile

Die Bandbreite ist die Geschwindigkeit, mit der Daten durch eine
Verbindung Ubermittelt werden. Die akustischen AltTech-Mo-
dems mafien die Bandbreite in ,Baud” oder Bit pro Sekunde. Ein
2.400-Baud-Modem konnte pro Sekunde 2.400 Bit senden oder
empfangen. Im Rahmen der modernen optischen Technik mift
man die Bandbreite in MePS: Megapulses pro Sekunde.

Die Matrix 2.01D-Regeln kennen zwei Arten von Bandbreiten:
die icon-Bandbreite und die I/O-Bandbreite. Die Icon-Bandbreite
Ubermittelt Befehle und Sinnesdaten zum und vom Deck. Die |/O-
Bandbreite steht fir den Datentransfer zur Verfligung. Beide Arten
beeinflussen das Ausmaf der Datenspur, die der Decker hinter sich
herzieht, was wiederum bestimmt, wie leicht ihn Aufsptir-IC loka-
lisieren kann (Information Uber den Gebrauch der optionalen
Bandbreitenregel unter Jackpoints, S. 14, in Gitter und Hosts, und
Aufspiirfaktor, S. 45, in Intrusion Countermeasures).

Der Spielleiter kann entweder eine Form der Bandbreite im
Spiel benutzen oder beide. Die Regel fir die lcon-Bandbreite ist
einfach, die fir die 1/O-Bandbreite komplexer. Falls die Spielgrup-
pe beschlief3t, auf die optionale Bandbreitenregel zu verzichten,
geht man davon aus, daB jede Gitterverbindung praktisch zeitlos
funktioniert. Die 1/O-Geschwindigkeit des Cyberdecks bestimmt
dann die Datentransferraten, wie in SR I angegeben.

icon-bandbreite

Die icon-Bandbreite ist die Geschwindigkeit der Ubermittlung von
Befehlen und ASIST-Signalen zwischen Cyberdeck und Matrix. Sie
ist gleich der Stufensumme der Personaprogramme und aller Uti-
lities im aktiven Speicher des Decks. Das MPCP, Utilityoptionen wie
Heimlichkeit und solche, die die Speichergréfe reduzieren, wie
zum Beispiel Optimierung, wirken sich nicht auf die lcon-Band-
breite aus.

Der Decker muB seine Icon-Bandbreite zu Beginn eines Ma-
trixlaufs einstellen. Sie bleibt fiir den gesamten Run konstant — der
Decker kann sie nicht verdndern, ohne die Verbindung zu unter-
brechen und einen neuen Run zu starten (siehe Suspendierung der
Icon-Operationen, was die einzige Ausnahme zu dieser Regel an-
betrifft). Falls jemand die Programmstufen des Deckers zerstort
oder reduziert, kann die Icon-Bandbreite neu berechnet werden,
aber es ist nicht méglich, sie zu senken, um die Datenspur unauf-
falliger zu halten.

Vor dem Einstopseln hat der Decker die Méglichkeit, seine lcon-
Bandbreite zu senken, indem er die Stufen der Personaprogramme
reduziert. Jede reduzierte Stufe muf fir den gesamten Run auf
ihrem abgesenkten Niveau bleiben.
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Utilitystufen kénnen nicht gesenkt werden — diese Programme
funktionieren einfach nur mit ihrer vollen Stufe. Zu beachten ist,
daB die ProgrammgréBen der Utilities im Speicher keine Auswir-
kung auf die Icon-Bandbreite haben.

Sidewinder hat ein MPCP-6/5/3/4/4-Deck. Sie hat
darauf verzichtet, irgendeine Personastufe im Interesse
einer schmaleren Datenspur zu senken, und somit weist
ihr Personacode eine Bandbreite von 5 + 3 + 4 + 4 =
16 MePS auf.

Sie hat die Utilities Schleicher-5, Tauschung-4, An-
griff-6 und Analyse-4 in den aktiven Speicher des Decks
eingeladen. Damit steigt ihre Icon-Bandbreite um wei-
tere 19 auf 35 MePS.

Sie beschlieBt, weitere 5 Stufen Utilitycodes fiir den
Run zu laden, so daB die Icon-Bandbreite auf 40 MePS
steigt.

ifo-bandbreite

Die 1/0O-Bandbreite steht fiir die Geschwindigkeit des Herauf- und
Herabladens. Ein Deck mit einer 1/O-Bandbreite von 10 MePS
kann pro Sekunde 10 Mp Daten oder in 100 Sekunden 1.000 Mp
herauf- oder herabladen. Der Decker kann seine 1/O-Bandbreite mit
Hilfe der Operation ,Einstellen” jederzeit neu festlegen.

Man kann die I/O-Bandbreite steigern, indem man die MePS
der Icon-Bandbreite dafiir abzweigt, aber man muB solange seine
Icon-Operationen suspendieren (siche Suspendierung der icon-
Operationen weiter unten).

dateniipertragung

Auf einer 20 MePS-Matrixverbindung dauert es 50 Sekunden,
1.000 Mp herabzuladen — schnell genug fiir legale User, aber po-
tentiell tédlich fir einen Decker, der darum bemiiht ist, dem
schwarzen IC immer einen Sprung voraus zu bleiben. Dasselbe gilt
fur Decker, die versuchen, manipulierte Datenfiles oder verminte
Anwendungsprogramme hinaufzuladen.

Um solche riskanten Situationen zu vermeiden, halten die mei-
sten Decker ihre Bandbreite zundchst so klein wie moglich. Im letz-
ten moglichen Augenblick flihren sie dann die Systemoperation
Einstellen durch, um die Bandbreite zu vergroBern, schnappen sich
die Paydata und verzichten wieder auf die zusatzlichen MePS, so-
bald sie fertig sind. Eine hohe Bandbreite, die der Decker gerade
nicht braucht, kann sich als katastrophal erweisen, falls ein Aufspir-
IC seine Datenspur aufnimmt.

utility-tadevorgange

Die Operation ,Speicherinhalt austauschen” erméglicht es, neue
Kopien von Utilities ins Deck einzuladen. Das kann sich als sehr
praktisch erweisen, wenn man die Mischung der Programme auf

91

dem Deck verdndern oder abgebaute oder abgesttirzte Utilities er-
setzen mochte. Die Geschwindigkeit, mit der eine Operation
.Speicherinhalt austauschen” ablduft, hangt von der 1/O-Bandbrei-
te ab (Einzelheiten siehe unter Systemoperationen, S. 118).

mulfipiexing
Dieser Vorgang macht es mdglich, mehrere Utilities gleichzeitig
heraufzuladen oder Dateien oder Programme gleichzeitig herauf-
und herabzuladen. Um zu multiplexen, teilt der Decker seine 1/O-
Bandbreite nach Belieben unter verschiedenen Aufgaben auf. Zum
Beispiel kdnnte er mit 100 MePS |/O-Bandbreite 25 MePS fur das
Herabladen von Dateien bereitstellen und 75 MePS fir das Her-
aufladen von Utilityprogrammen.

Multiplexing ist eine Freie Handlung und erfordert keine Pro-
ben.

einstelien

Einstellen bezieht sich auf die Verdnderung der 1/O-Bandbreite
wihrend eines Matrixlaufs mit Hilfe der Systemoperation ,.Einstel-
len® (weitere Informationen unter Systemoperationen, S. 112).

suspendierung der icon-operationen

Ein Decker kann seine lcon-Bandbreite zur 1/O-Bandbreite hinzu-
schlagen, indem er sein Icon suspendiert. Dabei ist es jedoch nicht
méglich, die Anzahl MePS der lcon-Bandbreite aufzuteilen — wenn
schon, dann muB die gesamte lcon-Bandbreite genommen wer-
den. Mit einer lcon-Bandbreite von 35 MePS zum Beispiel kann
man seine 1/0O-Bandbreite um 35 MePS erhhen, aber nicht z. B.
um 15 MePS. Die Suspendierung der lcon-Operationen ist eine
Freie Handlung.

Wenn man seine lcon-Operationen suspendiert, sinken alle
Personastufen — MPCP, Bod, Ausweichen, Maske und Sensor — auf
1. Und egal, wie stark man die Reaktionsverstarkung seines Cy-
berdecks aufgemotzt hat, es bleibt nur { WG fiir die Initiative tbrig.
Dariiber hinaus verliert man die zusétzlichen Initiativewirfel auf-
grund von Realitétsfiltern und DNI-Steuerungen. Schlieflich sinken
noch alle Utilitystufen um die Halfte (Briiche abrunden).

Um die reduzierten Stufen auf ihre urspriinglichen Werte anzu-
heben, muf man die Bandbreite wieder ihrem urspringlichen
Zweck zufiihren, was wiederum eine Freie Handlung ist. Die Stu-
fen gelten jedoch erst ab der néchsten verfiigbaren Handlung als
wiederhergestellt. Suspendiert ein Decker zum Beispiel seine lcon-
Operationen und wird von IC angegriffen, kann er seine [/O-Band-
breite jederzeit wieder freigeben, muB aber trotzdem das IC mit
der reduzierten Persona und den reduzierten Utilitystufen abweh-
ren und hat auch nur eine auf diesen gesenkten Werten beruhen-
de Initiative, bis seine ndchste Handlung an die Reihe kommt. Es
handelt sich also um ein sehr gefédhrliches Unterfangen.




connecflion

Zifate

~Erzaht mir nicht, wie's aussehen soll. Erzihl mir lieber, was es ma-
chen soll!*

~Mitsuhama hat “nen neuen Algorithmus fiir sowas. Noch nicht &f-
fentlich erhdltlich, aber fur den richtigen Preis ...

+Okay, stépsel dich jetzt noch mal ein und sag mir, ob du es dir so
vorgestelit hast.”

kommentar

Der Deckmeister ist Spitze in seinem Handwerk. Er ist ein meister-
hafter Programmierer und ein meisterhafter Mikrotroniker — er
produziert in Sachen Cyberdecks oder Programme alles, was ein
Decker je brauchen kénnte. Falls ein Charakter einen Deckmeister
als Connection hat, ignoriert man bei den Preisen den StraBenin-
dex — der Charakter erhdlt alles zum Listenpreis, solange er eine
gute Beziehung zum Deckmeister pflegt. Der Meister bringt aller-
dings kein bifchen Geduld mit Matrixschnéseln und Méchtegern-
Deckern auf. Wenn der Matrixlauf fiir Sie keine ernste Angelegen-
heit ist, verschwenden Sie lieber nicht seine Zeit.

Attribute
Konstitution: 3 inteffigenz: 6 (8)
Schnelligkeit: 2 Willenskraft: 5
Stérke: 2 Essenz: 1,6
Charisma: 3 Reaktion: 5
Fertigkeiten

Computer: 7
Comuter(B/R): 10
Computer (Hardware): 9
Computer (Software): 10
Computertheorie: 4
Elektronik: 3
Elektronik(B/R): 4
Gebrduche (Matrix): 4
Gebréduche (Straie): 3

Initiative: 5 + 1 W6 (Matrixinitiative je nach Ausrlistung)

Professionalitiitsstufe: 1-2

Cyberware
Datenbuchse, 600 Mp FIFF-Memory
Encephalon-4 (3W6 Aufgabenpool)

+Alle, die’s in der Matrix packen méchten, kommen zu mir — oder Datasoftverbindung-2
jemandem wie mir. Es sei denn natdirlich, sie wiirden ein paar Jah- SPU-(1/0)-4

re dafiir investieren, so gut zu werden wie ich. Wer'n heifes Deck

schwingen mochte, muf den richtigen Krempel haben — hard und Ausriistung

soft. Du brauchst Codes? Hab’ ich fiir dich. Du brauchst Chips? Hab’ Was pafdt

ich fiir dich. Wenn du den Cred hast, bastel ich dir zusammen, was
du brauchst.”
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orfts—-archetyp ®

der decHladen

Den Deckladen finden Sie nicht in einem Shopping Center. Es hingt
drauBen auch kein Neoluxschild, das verkiindet: ,Hier Verkauf
hochgradig illegaler Cyberdecks!" Der Deckladen ist vielleicht
einfach nur ein Hinterzimmer hinter einer legalen Fassade,
oder ein Betrieb, der sich hinter einem vorgeschobenen
Samural, einem Mietgorilla des &rtlichen organisierten
Verbrechens oder einer anderen, gleichermaRen
todlichen Kraft verbirgt. Alles im Preis inbegriffen,
Chummer!

Das Innere des Deckladens kann ein wahres Ratten-
nest an Bauteilen, Codier-Workstations, Chipkochern und
optischen Rohkristallen sein, alles kreuz und quer auf Binken
und in Regalen verstreut. Vielleicht ist der Laden
aber auch ein piekfeiner Komplex, in dem
modische Kleidung wie ein Haufen Lum-
pen wirkt. In dieser Branche herrscht per-
sonlicher Stil, und Kompetenz zihit
mehr als Haushaltung.

Ungeachtet der Art der Einrichtung
belauft sich die Ausristung auf eine
mikrotronische Werkstatt im Wert von
300.000 Nuyen. Falls der Deckmeister
schon eine Zeitlang im Geschaft ist, fin-
det man hier Rohchips, Logikschalt-
kreise und Hilfskomponenten wie
Bioscanner und ASIST-Interfaces im
Wert einiger Meganuyen. Der
Deckmeister verfligt hier Giber eine
jederzeit einsatzbereite Computer-
kapazitdt in der Gréfenordnung von
Gigapulses und tber eine Workstati-
on oder einen Entwicklungsmainfra-
me fir die echt scharfen Codierun-
gen. Chips und Mini-CDs mit Mp auf
Mp Quelicodes sind nach irgendei-
nem Organisationsschema einge-
ordnet — vielleicht ordentlich, viel-
leicht auf irgendeine chaotische Art
und Weise, die nur der Deckmeister
selbst entschlisseln kann.

Friher wuchsen Kids mit Trau-
men von der Werkstatt des Weih-
nachtsmannes auf. Der Deckladen
ist das, wovon Decker traumen,
wenn Visionen vom Schlaraffen-
land durch ihre K&pfe ziehen, auch
wenn die Elfen, die man hier an-
trifft, wahrscheinlich schwer be-
waffnet sind und einige héhnische
Wortspiele auf Sperethiel in petto
haben.

Oh, und denken Sie nicht mal
im Traum daran, einen Run gegen
diesen Ort durchzufiihren! Der Ge-
danke an all die htibschen Sachen
ist vielleicht verlockend, aber wer sich einen Deckladen vorknépft, zieht sich den Zorn des Deckmeisters und seiner Gorillas zu, ganz zu
schweigen von all den Deckern, die von diesem Laden abhdngen. Drek, genausogut kdnnten Sie thre Creds der Universellen Bruderschaft
vermachen und Lone Star einen umfassenden Bericht von all lhren Runs schicken — dann werden Sie angenehmer sterben.
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Bringt mir meinen Bogen aus brennendem Code. Bringt mir meine Pfeile der Umprogrammierung.

o
jusalem, decher

Decker benutzen eine ganze Latte unterschiedlicher Programme. Personaprogram-
me definieren das Online-lIcon. Utilityprogramme helfen dem Decker dabei, System-
operationen auszufiihren, und stehen ihm als Werkzeug fiir bestimmte Aktionen zur
Verfugung. Befehlssatzprogramme instruieren Computer, bestimmte Aufgaben zu
erledigen.

Das vorliegende Kapitel erlautert die verschiedenen Programme und enthélt
Regeln fir ihre Entwicklung. Der Programmiervorgang gilt fiir Programme jeder Art,
vom tédlichsten Angriffsutility bis zum simplen Spreadsheet.

Zu beachten ist jedoch, daf die Regeln dieses Kapitels nicht fiir Persona- und
Deckprogramme gelten. Regeln fiir diese letztgenannten Typen sind in Cyber-

decks, S. 81 ff., enthalten.
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quell- und objektcodes

Ein Quellprogramm, auch Quelicode genannt, ist die Ursprungs-
form eines Programms. Alle Quellprogramme sind in Program-
miersprachen geschrieben, die ein Mensch verstehen kann. Zu den
verbreiteten Programmiersprachen der Sechsten Welt gehdren
HoloLiSP, InterMod, MATCom und Oblong. Diese Sprachen ver-
wenden unterschiedliche Kombinatiorien aus verbalen oder
schriftlichen Eingaben und dynamischer Icon-Manipulation, um
Code-Icons in der virtuellen Realitdt zusammenzustellen, die dann
Programme regelirecht zusammenbauen.

Nachdem ein Programmierer die Queliform eines Programms
geschrieben hat, kann er sie in ein Objektformat iibersetzen. Das
Objektformat st die eigentliche ,Maschinensprache®, eine Folge
miteinander verkniipfter holographischer Konstrukte, die in der
Matrixtechnologie ausfiihrbare Programme darstellen. Der Ob-
jektcode ist das, was in den Speicher geladen wird, wenn ein Uti-
lity gefahren oder in einen OCC eingekocht werden soll.

Ein Decker benétigt den Quellcode eines Programms, um die-
ses aufzubessern oder zu modifizieren. Objektcode-Kopien eines
Programms kénnen nicht dazu benutzt werden, dieses Programm
zu verandern.

utilities

Theoretisch kénnte ein ausreichend gottihnlicher Decker die Ma-
trix mit nichts weiter als seiner nackten Persona und seiner Fertig-
keit herumkommandieren. Weniger géttiiche Netheads miissen ih-
re bescheidenen Krifte jedoch mit Utilities unterstiitzen. Utilities
gibt es in vier Formen: Operations-, Spezial-, Offensiv- und Defen-
sivutilities. Operationsutilities beeinflussen die Systemproben des
Deckers. Als besonders niitzlich erweisen sie sich bei Systemope-
rationen; daher auch ihr Name. Spezialutilities fiihren in der Matrix
spezielle Aufgaben aus. Offensivutilities dienen dazu, gegneri-
schen Deckern, IC-Programmen usw. Schaden zuzufiigen. Defen-
sivutilities dienen dazu, eigenen Schaden im Matrixkampf entwe-
der ganz zu verhindern oder wenigstens zu reduzieren.

Der bei jedem Utility aufgelistete Multiplikator gilt fir Soft-
wareaufgaben (siehe Cyberdecks, S. 81 ff.) und fiir die Program-
mierung (sieche Programmgréfe, S. 101). Jeder Eintrag gibt auch
an, fir welche Systemoperationen das Utility geeignet ist (Be-
schreibung und Regeln dafiir in Systemoperationen, S. 108 ff.). Ei-
nige Programmbeschreibungen nennen auch Optionen, die zu-
sammen mit dem Programm genutzt werden kdnnen (siehe dazu
Optionale Regel: Utilityoptionen, S. 102).

Sofern nicht anders angegeben, muf man Utilities vorab so-
wohl in den aktiven Speicher als auch in das Online-lcon des
Deckers einladen, damit sie funktionieren.

operafionsutilities

Diese Programme helfen dem Decker dabei, Systemoperationen
auszufiihren, genauso, wie die Smartverbindung eines Samurai
dessen Waffe zu einem effektiveren Werkzeug macht und die Der-
malpanzerung seine Panzerjacke unterstiitzt. Operationsutilities
senken die Mindestwiirfe der Systemproben des Deckers um die
Utilitystufe (siehe Systemproben, S. 19, in Matrix 2.01D). Decker
kénnen thre Systemoperationen natirlich auch ohne Utilities aus-
fihren (siehe Systemoperationen, S. 108 ff.); wenn man das rich-
tige Programm nicht hat, wird die Operation dadurch nicht un-
mdglich, sondern lediglich schwieriger.

Bei allen Operationsutilities kann man die DINAB-, Einweg-,
Optimierungs- und PreRoption benutzen.

@ nrogramme

analyse

Multiplikator: 3

Systemoperationen: IC analysieren, icon analysieren, Sicherheit
analysieren, IC lokalisieren, Host analysie-
ren

Das Analyseutility senkt die Mindestwiirfe von Systemproben, mit

deren Hilfe IC, Programme und andere Ressourcen oder Ereignis-

se identifiziert werden, die ein Host kontrolliert.

hestﬁriuung

Multiplikator: 4

Systemoperationen: Log lesen, Passcode bestatigen

Das Bestdtigungsutility senkt die Mindestwiirfe aller Systempro-
ben, die der Durchfiihrung administrativer Verdnderungen oder
dem Lesen administrativer Logs dienen.

crash

Mutltiplikator: 3

Systemoperationen: Anwendung crashen, Host crashen

Das Crashutility tut genau das, was sein Name besagt: Es reduziert
die Mindestwiirfe bei allen Versuchen des Deckers, eine Anwen-
dung oder einen Host zum Absturz zu bringen.

ﬂESiﬂfiZiE[Eﬂ

Multtiplikator: 2

Systemoperationen: Desinfizieren

Das Desinfizierungsutility senkt die Mindestwiirfe aller System-
proben, mit deren Hilfe man Wurmviren zu zerstdren versucht.

einschatzung

Muttiplikator: 2

Systemoperationen: Paydata lokalisieren

Das Einschatzungsutility sichtet groRe Datenmengen, um wertvol-
le Beute zu finden. Das Utility baut sich jedoch im Zuge der sich
verdndernden Marktanforderungen rasch ab. Der Spielleiter wiirfelt
am Ende jedes Runs 1W6 + 2 (Briiche aufrunden). Die Stufen aller
Einschdtzungsprogramme sinken um das Ergebnis. Dieser Effekti-
vitatsverlust tritt unabhangig davon ein, ob der Decker gerade im
Spiel ist oder nicht.

Ein Decker, der den Quellcode seines Einschdtzungspro-
gramms besitzt, kann es nach den Ublichen Regeln aufriisten (siehe
Aufriistung, S. 83), oder er investiert Karmapunkte, um die
Programmstufen wiederherzustellen — wobei | Karmapunkt 1 Stu-
fenpunkt des Einschitzungsprogramms wiederherstelit. Diese
Aufwendung steht fiir die Zeit, die man damit zubringt, Bérsenana-
tysen, Gerlichte, Nachrichten, Shadowtalk und andere Daten in das
Einschdtzungsprogramm einzuprogrammieren.

enfscharfen

Muttiplikator: 2

Das Entschérfenutility senkt die Mindestwiirfe von Systemproben,
die dazu dienen, Datenbomben zu entschérfen (siche Datenbom-
ben, S. 41).

entschliisselung

Multiplikator: 1

Systemoperationen: Zugang entschiiisseln, Datei entschliiisseln,
Peripheriegerdte entschliisseln

Das Entschiiisselungsutility senkt die Mindestwiirfe aller System-

proben, mit deren Hilfe man Wirbel-IC zu besiegen versucht.

9
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Homleitung

Multiplikator: 1

Systemoperationen: Einstellen, Gesprach anzapfen

Das Komleitungsutility senkt die Mindestwiirfe aller Proben, die
sich auf die Kommunikationsverbindung des Deckers beziehen.

lesen/schreiben

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Daten herabladen, Datei editieren, Daten
heraufladen

Das Lesen/Schreiben-Utility senkt die Mindestwiirfe des Deckers

bei Systemproben, die fiir die genannten Operationen ndtig wer-

den, und auch fiir jede weitere Systemprobe, die vielleicht anfillt,

um in der Matrix Zugriff auf Daten zu erhalten, sie zu editieren oder

zu laden/zu erzeugen.

scanner

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Decker lokalisieren, Frame lokalisieren

Das Scannerutility senkt die Mindestwiirfe von Systemproben, die
der Suche nach Deckern, Frames oder deren Auswirkungen die-
nen.

schmoker

Multiplikator: |

Systemoperationen: Zugang lokalisieren, Datei lokalisieren, Pe-
ripheriegerate lokalisieren

Das Schmékerutility senkt die Mindestwiirfe von Indexproben, die

dazu ctienen, bestimmite Paydata oder Systemadressen zu fokali-

sieren. Im Gegensatz zu Analyse- und Scannerutilities, die nach

Matrixaktivitit suchen, wirkt das Schmékerprogramm gegen die

Inhalte oder Realweltfunktionen dieser Datenknoten.

Schwindel

Muttiplikator: 3

Systemoperationen: Peripherie steuern, Peripherie editieren, Pe-
ripherie (iberwachen

Das Schwindelutility senkt die Mindestwiirfe aller Systemproben,

die der Beeinflussung von System- und Subsystemperipherien

dienen.

spiegel

Multiplikator: 3

Systemoperationen: Koder

Das Spiegelutility senkt den Mindestwurf fir Systemproben des
Deckers im Rahmen der Kéderoperation.

tauschung

Multiplikator: 2

Systemoperationen: Elegantes Ausloggen, In Host/LTG/RTG
einloggen

Solange nichts anderes angegeben ist, kann das Tauschungsutility

zur Senkung der Mindestwiirfe aller Zugangsproben herangezo-

gen werden.

umlenkung

Muitiplikator: 2

Das Umlenkungsutility senkt die Mindestwiirfe der besonderen
Proben, mit deren Hilfe man Aufspiir-IC zu besiegen versucht, das
seinen Lokalisierungszyklus eingeleitet hat (siehe dazu Aufspiir-
IC, S. 45).
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spezialufilities
Spezialutilities fiihren Spezialaufgaben durch. Man kann sie nicht

aus dem Stegreif programmieren; wenn der Decker das Pro-
gramm nicht vorab geladen hat, kann er es nicht einsetzen.

fahrte

Multiplikator: 8

Die am wenigsten respektvolle unter den zeitgendssischen Publi-
kationen, die sich mit der Matrix befassen, beschreibt das Fihr-
tenutility als ,, Aufspar-IC fiir Decker”. Die meisten Quellen schrei-
ben seine Entwicklung einem Renraku-Programmierer zu, der das
Beagle-Utility von Lone Star (siehe das Lone Star Quellenbuch,
S. 123) decompiliert hat. Als das Prorgammierteam einen Suchal-
gorithmus mit offenem Ende produziert hatte, der das urspriingli-
che Beagle-Design weit in den Schatten stelite, verschwand ein Ju-
nioringenieur des Stabes mitsamt dem Quellcode in den Schatten.
Innerhalb einiger Wochen tauchten die ersten Fihrtenutilities in
den Katalogdateien von Hacker Heaven und anderen heifen Soft-
warequellen auf,

Im Spiel setzt man das Fahrtenutility als Kampfprogramm ge-
gen feindliche Decker ein. Nach jedem erfoigreichen Angriff notiert
man die Anzahl der Erfolge, die der angreifende Decker erzielt hat.
Der Zieldecker wiirfelt eine Ausweichen(Fihrtenstufe)-Probe. Ge-
lingt es ihm dabei nicht, mindestens so viele Erfolge zu erzielen wie
der Angreifer, heftet sich das Fihrtenutility auf die Datenspur des
Zieldeckers und leitet seinen Lokalisierungszyklus ein, dhnlich ei-
nem Aufsplr-IC (siehe Aufspiir-1C, S. 45). Man teilt 10 durch die
Anzaht der Netwwerfalge des Angreifers, um zy destimmen, wie
viele Runden das Féhrtenutility bendtigt, um den Jackpoint des
Zieldeckers ausfindig zu machen.

Der Zieldecker kann dem angreifenden Decker zu entkommen
versuchen, indem er sich ausloggt oder ausstépselt. Das Fahrtenu-
tility erschwert jedoch Auslogg-Operationen und kann einen aus-
gestopselten Decker in gleicher Weise wie Aufspiir-IC weiter ver-
folgen.

Der Zieldecker kann ein Umlenkungsutility ebenso gegen
Fahrtenprogramme ausfithren wie gegen Aufspirprogramme (sie-
he Das IC umlenken, S. 46 in Intrusion Countermeasures). Da-
bei wiirfelt er seine Probe gegen die Sensorstufe des angreifenden
Deckers anstatt gegen die Kontrolistufe des Systems. Falls das Um-
lenkungsutility Erfolg hat, scheitert das Fihrtenprogramm voll-
standig. Der angreifende Decker muf} den Zieldecker erst wieder
erfolgreich attackieren, ehe er das Fihrtenutility erneut gegen ihn
einsetzen kann.

Natirlich hat der Zieldecker stets die Moglichkeit, die angrei-
fende Persona zum Absturz zu bringen und damit auch alle ihre &r-
gerlichen Programme.

hompressor

Multiplikator: 2

Das Kompressorutility senkt die Grofe herauf- oder herabgela-
dener Datenpakete um 50 Prozent. Die maximale DateigréRe, mit
der dieses Programm fertig wird, betrigt Kompressorstufe x 100
Mp. Eine Datei von 100 Mp wiirde so auf 50 Mp reduziert und da-
mit auch die Zeit halbiert, die der Vorgang des Herauf- oder Hera-
bladens in Anspruch nimmt.

Das Deck muf tiber einen ausreichend groRen aktiven Speicher
verfigen, um die dekomprimierte Version eines komprimierten
Utilities aufzunehmen, das heraufgeladen werden soll. Falls der ak-
tive Speicher nicht ausreicht, kann die Operation ,Speicherinhalt
austauschen” nicht durchgefiihrt werden. Zum Beispiel braucht
man 100 Mp freien Speicherplatz, um ein 100-Mp-Utility herauf-
zuladen, auch wenn es dazu auf 50 Mp komprimiert wurde.



Die Dekomprimierung einer Datei oder eines Programms in der
Matrix erfordert eine Komplexe Handlung. Man muf komprimier-
te Dateien und Programme erst dekomprimieren, ehe man sie le-
sen oder einsetzen kann.

schieicher

Muitiplikator: 3

Das Schleicherutility bestimmt zusammen mit der Maskestufe des
Decks dessen Entdeckungsfaktor: (Maske + Schleicher) = 2 (aufge-
rundet).

offensivutilities

Offensivutilities beschidigen die Icons von Deckern, IC-Program-
men, laufenden Programmen, Datenfiles — von so ziemlich allem.
Einige Offensivutilities wie zum Beispiel das Angriffsprogramm
sind brutale, destruktive Logikkomplexe, die alles niederwalzen.
Andere sind subtiler und in ihren Méglichkeiten begrenzter.

Ein Decker kann das Angriffsutility aus dem Stegreif program-
mieren (siehe Matrixkampf, S. 123), aber es ist nicht maglich, ir-
gendeines der Ubrigen Offensivprogramme wihrend des Runs zu
programmieren.

Die nachstehenden Beschreibungen geben die Ziele an, die je-
des dieser Utilities attackiert.

angriff
Multiplikator: Leicht: 2

Mittel: 3

Schwer: 4

Tédlich: 5
Ziele: Decker, Frames, IC, SKs (siehe Kiinstliche Intelligenz,

S. 138)
Optionen: Streuung, Jager, DINAB, Limit, Einweg, Optimierung,
Penetration, Heimlichkeit, Zielerfassung
Dieses am wenigsten subtile Offensivprogramm kann fir ein be-
stimmtes Schadensniveau programmiert werden, von Leicht bis
Tédlich. Es sondiert die Instruktionsalgorithmen des Ziel-icons
und versucht, recht grobe Speicherfehler in die Codesegmente
einzufiihren, auf die zuletzt zugegriffen wurde. Im- Matrixkampf
Ubersetzt sich dieser Vorgang in einen direkten Angriff auf den Zu-
standsmonitor des Decker- oder IC-lcons.
Das Angriffsutility wirkt sich nur gegen Online-Icons aus und

hat keine Effekte im fleischlichen K&rper des Deckers oder seinem
Cyberdeck.

bremse

Muitiplikator: 4

Ziel: IC

Optionen: Streuung, DINAB, Einweg, Optimierung,
Zielerfassung

Das Bremsutility senkt die Ausfiihrungsgeschwindigkeit von akti-

vem IC. fedesmal, wenn der Decker IC mit diesem Programm trifft,

wird fur das Ziel-IC eine vergleichende Widerstandsprobe gegen

die Bremsstufe fillig. Erzielt das IC dabei mehr Erfolge als der An-

greifer, passiert ihm nichts. Fallen jedoch bei der Angriffsprobe des

Bremsprogramms mebhr Erfolge, verliert das IC 1 Handlung fiir je-

weils 2 Nettoerfolge des Utilities. Bleiben dem IC dabei in der lau-

fenden Runde keinerlei Handlungen tbrig, hdangt es sich auf und

verreckt.

Dabei ist zu beachten: Setzt man IC in dieser Weise voriiberge-
hend auBer Gefecht, hindert man es gleichzeitig daran, das Sicher-
heitskonto des Deckers anzuheben. Eine Unterdrickung des IC er-
fordert jedoch 1 Punkt Maske (siehe 1C-Unterdriicken, S. 40, in
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Intrusion Countermeasures). Ist das IC zu Beginn der ndchsten
Kampfrunde nicht unterdriickt, wiirfelt der Spielleiter seine Initia-
tive nach den dblichen Regeln aus, und das IC macht dort weiter,
wo es zum Halten gebracht worden war.

Reaktives IC ist gegen das Bremsutility immun., Aufsplr-IC ist
fir das Bremsutility nur in seinem Jagdzyklus verwundbar.

dampfuwalze

Multiplikator: 3

Ziele: Teerbabies, Teergruben

Optionen: DINAB, Einweg, Optimierung, Zielerfassung

Das Dampfwalzenutility ist ein Angriffsprogramm, das Teer-IC-
Programmen Schaden in Hhe von (Utilitystufe)T zufiigt. Dieses
Utility ist gegen die destruktiven Auswirkungen von Teerpro-
grammen immun (daher der Name ,Dampfwalze* - es ebnet Teer
ein). Bringt ein Decker Teer-IC mit einer Dampfwalze zum Absturz,
steigt dadurch sein Sicherheitskonto, es sei denn, das Dampfwal-
zenprogramm wdre mit der Heimlichkeitsoption ausgestattet
oder der Decker wirde das IC nach den (iblichen Regein unter-
driicken.

fesselung

Muttiplikator: 3

Ziele: Decker, Frames, SKs

Optionen: Streuung, DINAB, Einweg, Optimierung,
Zielerfassung

Das Fesselungsutility attackiert die Ausweichenstufe der Zielper-

sona. Gefingt dem Decker ein Angriff auf sein Opfer, wiirfelt dieses

eine Ausweichen(Fesselungsstufe)-Probe. Die Ausweichenstufe

des Opfers sinkt um 1 fiir jeweils 2 Nettoerfolge des Angreifers.

gift

Multiplikator: 3

Ziele: Decker, Frames, SKs

Optionen: Streuung, DINAB, Einweg, Optimierung,
Zielerfassung

Das Giftutility attackiert die Bodstufe der Zielpersona und verhalt

sich dabei wie Saure-IC. Gelingt dem Decker ein Angriff auf sein

Opfer, wiirfelt dieses eine Bod(Giftstufe)-Probe. Die Bodstufe des

Opfers'sinkt um 1 fiir jeweils 2 Nettoerfolge des Angreifers.

mordiust

Mutltiplikator: 10

Ziel: Decker

Optionen: Einweg, Optimierung, Zielerfassung

Das Mordlustutility &fft nichtletales schwarzes IC nach, indem es im
fleischlichen Korper des Deckers Geistigen Schaden anrichtet, An-
sonsten ist dieses Programm mit dem Schwarzen Hammer iden-
tisch. Die maximale Stufe eines Mordlustutilities ist gleich der (auf-
gerundeten) halben Stufe des Programmierers in der Fertigkeit
Computer.

offenlequng

Muttiplikator: 3

Ziele: Decker, Frames, SKs

Optionen: Streuung, DINAB, Einweg, Optimierung, Zielerfassung
Das Offenlegungsprogramm attackiert die Maskestufe der Ziel-
persona. Das Opfer wiirfelt eine Maske(Offenlegungsstufe)-Probe.
Seine Maskestufe sinkt um 1 fiir jeweils 2 Nettoerfolge des An-
greifers.
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vielfraf

Multiplikator: 3

Ziel: Decker

Optionen: DINAB, Einweg, Optimierung, Zielerfassung

Der VielfraB ist ein Virusprogramm, das Decker gegen andere
Decker einsetzen. Er lenkt einen einfachen, sich selbst vervielfilti-
genden Code ins Cyberdeck des Opfers. Dieser sich selbst verviel-
faltigende Code belegt den aktiven Speicher und bringt die lau-
fenden Utilities zum Absturz.

Jedesmal, wenn dem Angreifer ein erfolgreicher Angriff mit
seinem VielfraBprogramm gelingt, wiirfelt das Opfer eine
MPCP(VielfraBstufe)-Probe (Hérte reduziert dabei den Mindest-
wurf). Gewinnt der Angreifer die Probe, senkt das VielfraButility die
Stufe des Programms mit der héchsten Stufe, das gerade auf dem
Zieldeck lauft, um 1 pro 2 Nettoerfolge des Angreifers. Das Viel-
fraButility fahrt damit fort, am Ende jeder folgenden Kampfrunde
Stufenpunkte vom gleichen Betrag abzusaugen, bis das Zielpro-
gramm abstirzt. Danach wiederholt der VielfraR diesen Vorgang
mit dem Programm mit der zweithéchsten Stufe auf dem Zieldeck.
Er macht damit solange weiter, bis er alle auf dem Zieldeck laufen-
den Programme gecrasht hat.

Ein mit dem VielfraBvirus infiziertes Programm lauft solange mit
seinen reduzierten Stufen weiter, bis der Virus es vollstindig zum
Absturz gebracht hat.

Ein betroffener Decker kann sein infiziertes Deck reinigen, in-
dem er eine Komplexe Handlung aufwendet und eine Compu-
ter(VielfraBstufe - Hirte)-Probe schafft. Dabei erhdht sich der Min-
destwurf um die urspriingliche Stufe des infizierten Programms. Ein
einzelner Erfolg reicht bereits aus, um sowohi das VielfraBvirus afs
auch das infizierte Programm aus dem aktiven Speicher des Decks
zu I8schen. Es ist nicht moéglich, das VielfraBvirus zu 16schen, ohne
dasselbe mit dem infizierten Programm zu tun.

Mit Hilfe der Operation ,Speicherinhalt austauschen® kann der
Decker Programme neu laden, die von einem VielfraB gecrasht
oder zusammen mit dem Virus aus dem aktiven Speicher geléscht
wurden.

schwarzer hammer

Multiplikator: 20

Ziel: Decker

Optionen: Einweg, Optimierung, Zielerfassung

Vor zwei Jahren war es noch ein Geriicht und letztes jahr schon ei-
ne supermoderne Waffe auf den Decks der GridSec-Elite von Lone
Star. Im laufenden Jahr ist das sogenannte Schwarzer-Hammer-Uti-
lity zum erstenmal in Schattenhdnden aufgetaucht.

Der Schwarze Hammer ist ein schwarzes IC, das den Decker
aufs Korn nimmt, nicht sein Deck. Er kann einen Decker umbringen,
ohne sein Cyberdeck off-line zu schalten, damit es weiterhin mog-
lich bleibt, seinen Jackpoint aufzuspiiren. Dem Schwarzen Hammer
mangelt es an den blasterdahnlichen Fahigkeiten von schwarzem IC,
das von einem Mainframe gesteuert wird, aber ansonsten sind sei-
ne Effekte mit denen von letalem schwarzem IC identisch (siehe
Schwarzes IC, S. 47, in Intrusion Countermeasures).

Die Maximalstufe fir das Schwarzer-Hammer-Utility ist gleich
der (aufgerundeten) halben Stufe des Programmierers in der Com-
puterfertigkeit. Man kann dieses Programm in einem Semiautono-
men Knowbot (SK) installieren (siehe Kiinstliche Intelligenz,
S. 140), nicht jedoch in einem Frame.
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defensivutilities

Defensivutilities dienen dazu, Schaden im Matrixkampf zu verhin-
dern, zu reduzieren oder zu reparieren. Man kann diese Utilities
nicht aus dem Stegreif programmieren. Wie bei den Offensivutili-
ties auch addiert oder subtrahiert man die Programmstufe, wie in
den einzelnen Beschreibungen angegeben.

anpeilung

Multiplikator: 3

Optionen: Einweg, Optimierung

Das Anpeilungsutility senkt die Mindestwiirfe von vergleichenden
Sensorproben, die im Zuge von Kampfmandvern gewiirfelt wer-
den (sieche Kampfmandver, S. 121, in Matrixkampf).

deckmantel

Multiplikator: 3

Optionen: Einweg, Optimierung

Das Deckmantelutility senkt die Mindestwiirfe von Ausweichen-
proben, die im Zuge von Kampfmanévern gewiirfelt werden (sie-
he Kampfmandver, S. 121, in Matrixkampf).

medic

Multiplikator: 4

Optionen: DINAB, Optimierung

Das Medicutility dient dazu, die Anzahl ausgefiilter Kdstchen auf
dem Zustandsmonitor des Online-lcons zu senken. Um dieses Uti-
lity einzusetzen, mufl der Decker eine Komplexe Handlung auf-
wenden und eine Erfolgsprobe wiirfeln, wobei die Medicstufe die
Anzahl der Wiirfel angibt. Der Mindestwurf beruht auf dem Niveau
des Schadens, den das lcon bereits eingesteckt hat, und ist der Ta-
belle fir die Medic-Mindestwiirfe zu entnehmen.

Jeder bei dieser Probe erzielte Erfolg streicht | Kdstchen vom
lcon-Zustandsmonitor. Das Programm verliert jedesmal, wenn es
eingesetzt wird, 1 Stufenpunkt, egal ob es nun Erfolge erzielt oder
nicht. Der Decker kann eine neue Kopie mit voller Stufe einladen,
indem er die Operation ,Speicherinhalt austauschen* durchfiihrt.

medic-mindestwirfe

Schadensniveau Mindestwurf
Leicht 4
Mittel 5

Schwer 6

panzerung

Muttiplikator: 3

Optionen: Optimierung

Das Panzerungsutility senkt das Powerniveau von Schaden, der
dem Decker-lcon zugefligt wird, um die eigene Programmstufe. Es
senkt beispielsweise jeden Schaden, den Killer-IC oder das An-
griffsutility anrichtet. Bei schwarzem IC senkt es jedoch nur den
Schaden, den das Icon des Deckers einsteckt — und nicht den Scha-
den an dessen fleischlichem Kérper. Kurz, das Panzerungspro-
gramm ist bei Standardschaden auf dem Zustandsmonitor des
lcons immer effektiv, hat aber keinen EinfluB auf parallelen Scha-
den, den der Decker oder sein Deck einstecken miissen; ihnen hilft
nur die Hartestufe des Decks.

Das Panzerungsutility verliert jedesmal, wenn der Decker
Schaden nimmt, | Stufenpunkt — also jedesmal, wenn es den
durch einen Treffer verursachten Schaden nicht génzlich absorbie-
ren kann. Der Decker kann abgebaute Panzerungsprogramme mit
der Operation ,Speicherinhait austauschen” durch frische Kopien
ersetzen.



reparatur

Muttiplikator: 3

Optlonen: DINAB, Einweg, Optimierung

Das Reparaturutility behebt Schaden, den die Attribute des Online-
icons erlitten haben. Das Programm ist allerdings nicht in der La-
ge, permanenten Schaden an den eigentlichen Personachips zu re-
parieren, der von grauem oder schwarzem IC bewirkt wurde.

Um das Programm einzusetzen, wiirfelt der Decker eine Repa-
raturprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Stufe des Pro-
gramms, das den Schaden angerichtet hat. Hat das icon Schaden
durch mehrere Programme eingesteckt, beispielsweise durch ein
Sdure-4- und ein Gift-6-IC, benutzt man die hdhere Stufe.

Das Utility repariert 1 Schadenspunkt pro 2 Erfolge, die bei der
Reparaturprobe erzielt werden.

schitd

Muittiplikator: 4

Optionen: Optimierung

Das Schildprogramm ermdoglicht es dem Decker, Angriffe im Ma-
trixkampf zu parieren. Jedesmal, wenn ein Angriff gegen seine Per-
sona gefiihrt wird, darf er eine Schildprobe gegen einen Mindest-
wurf gleich der Fertigkeit des Angreifers wiirfeln ~ Computer bei
einem Decker, System-Sicherheitswert bei IC, DINAB-Wert bei ei-
nem Frame usw. AnschlieBend reduziert man die Nettoerfolge des
Angreifers um die Anzahl der Erfolge, die bei der Schildprobe ge-
fallen sind.

Das Schildutility hiilft auch bei der Abwehr von Kriippler- und
Ripper-IC-Angriffen sowie tiberhaupt aller Angriffe, bei denen der
Zieldecker eine vergleichende Probe wiirfelt. In diesen Fallen wiir-
felt der Decker jeweils eine Schildprobe und rechnet Erfolge, die er
dabei erzielt, auf seine Erfolge bei der vergleichenden Probe an.

Ein Schildprogramm verliert bei jedem Gebrauch | Stufen-
punkt, ob die Schildprobe nun erfolgreich verlaufen ist oder nicht.
Der Decker kann mit der Operation ,Speicherinhalt austauschen®
eine frische Kopie laden.

tarnung

Multiplikator: 3

Optionen: Einweg, Optimierung

Das Tarnutility wird zum Aufspirfaktor addiert, der die Bemiihun-
gen von Aufspir-IC behindert, die Datenspur eines Decks zu
verfolgen (weitere Einzelheiten unter Aufspiir-IC, S. 45). Dariiber
hinaus funktioniert dieses Programm wie ein Operationsutility fiir
die Operation ,Falsche Datenspur” (siehe Systemoperationen,
S. 113).

programmierung

Jede Programmierung ist eine Aufgabe mit einem bestimmten
Grundzeitraum, einer Aufgabenperiode und Proben fiir die Fertig-
stellung der Arbeit (siche Decker und Aufgaben, S. 77, in
Decker).

Der Grundzeitraum, den man dafiir benétigt, ein Programm zu
schreiben, wird durch die Grofie des Programms, multipliziert mit
2, bestimmt. Das Ergebnis gibt die Zeitspanne in Tagen an. Bei der
Berechnung muB man jeden Zuwachs der Programmgréfe auf-
grund von Programmoptionen beriicksichtigen.

Um die Aufgabenperiode zu bestimmen, wiirfelt man eine
Computer(Programmstufe)-Probe, wobei man anstelle der allge-
meinen Fertigkeit die Software-Konzentration oder die Spezialisie-
rung auf Matrix-Programmierung nehmen kann. AnschlieRend
teilt man den Grundzeitraum durch die Anzaht der Erfolge bei die-
ser Computerprobe; dadurch erhalt man die Aufgabenperiode in
Tagen. Der Mindestwurf wird Gbrigens durch die eigentliche Pro-
grammstufe angegeben, wobei man Veranderungen der Stufe auf-
grund von Optionen nicht berticksichtigt.
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Programm- Mutltiplikator

stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
3 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
4 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160
5 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
6 36 72 108 144 180 216 252 288 324 360
7 49 o8 147 196 245 294 343 392 441 490
8 64 128 192 256 320 384 448 512 576 640
9 81 162 243 324 405 486 567 648 729 810
10 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1.000
It 121 242 363 484 605 726 847 968 1.089 1.210
12 144 288 432 576 720 864 1.008 1.152 1.296 1.440
13 169 338 507 676 845 1.014 1.183 1.352 1.521 1.690
14 196 392 588 784 980 1.176 1.372 1.568 1.764 1.960

programmstufen

Die Stufe eines Deck-MPCP und eines Framecores darf die Fertig-
keitsstufe des Programmierers, multipliziert mit 1,5, nicht {iber-
steigen. (Der Programmierer benutzt entweder seine Fertigkeit
Computer oder die Software-Konzentration oder die Spezialisie-
rung in Matrix-Programmierung.) Die Stufen aller iibrigen Pro-
gramme diirfen die nackte Fertigkeitsstufe nicht tbersteigen.

programmeorafien

Man bestimmt die GréBe eines Programms, indem man seine Stu-
fe quadriert und das Ergebnis mit dem Multiplikator multipliziert,
der in der Programmbeschreibung genannt wird. Die Tabelle der
ProgrammgréBen enthdlt bereits fertig berechnete Grofen fiir Pro-
gramme von Stufe | bis 14 und mit Multiplikatoren bis 10 (alle Pro-
grammgréBen sind in Megapulses angegeben). Die Tabelle sollte
zu jedem einigermaBen verniinftigen Programm die GréRe ange-
ben. Bei unvernlnftigen Programmen muB8 der Spielleiter die
Grofie selbst ausrechnen. Falls Modifikatoren irgendwelcher Art die
effektive Stufe eines Programms unter 1 driicken, benutzt man Stu-
fe 1 fiir die Bestimmung der Designzeit und fiir Speicheranforde-
rungen.

Um die GroBe eines Programms auf der Tabelle zu finden,
sucht man die Stufe aus der Spalte der Programmstufen ganz links
heraus. Dann liest man die GroRe quer unter dem entsprechenden
Multiplikator ab. Ein Programm mit Stufe 4 und Multiplikator 6 hat
zum Beispiel eine Grofie von 96 Mp.

werhzeug fiir die programmierung

Die Mindestvoraussetzung fiirs Programmieren ist ein Personal
Computer mit Speicher von mindestens der GréRe des Pro-
gramms, das geschrieben werden soll. Personal Computer kosten
20 Nuyen pro Mp Speicherplatz. Miniaturdecks sind teurer (siehe
SRIL, S. 259). Sollte der PC doppelt soviel Speicherplatz haben wie
nétig, bringt das einen Aufgabenbonus von +1 mit sich (mehr In-
formationen Uber Aufgabenboni unter Decker und Aufgaben,
S.77).

Der Programmierer kann ein Werkzeugbasisprogramm auf sei-
nem PCinstallieren. Ein solches Programm, auch ,Programmierkit*
genannt, fiihrt zu einem weiteren Bonus von +1 und kostet 1.500
Nuyen.

Ein komplexeres Programmierpaket, genannt ,Programmier-
laden”, fihrt zu einem Bonus von +2. Ein Laden kastet 15.000

Nuyen und verdoppelt die Speicherkapazitit des Personal Com-
puters. Hat der Decker seinen PC-Speicher bereits verdoppelt,
flhrt die Installation eines Programmierladens zu einer effektiven
Vervierfachung des Speichers und gibt einen Aufgabenbonus von
+3 (+1 fur den verdoppelten Speicher, +2 fiir den Shop).

Wer einen Mainframe-Host anstatt eines PC benutzt, erhilt ei-
nen Bonus von +4 fur Programumieraufgaven. Der Mataframe-Si-
cherheitswert muB allerdings mindestens halb so hoch sein wie die
Stufe des Programms, das geschrieben werden soll. Die Kosten ei-
nes Programmiertages auf einem Mainframe berechnet man, in-
dem man den Sicherheitswert des Hosts mit 100 Nuyen multipli-
ziert. Firmen, die Maschinenzeit verkaufen, richten tatsdchiich
virtuelle Maschinen mit den nétigen Stufen ein und verfiigen (iber
eine sehr aktive Sicherheit! Solche Unternehmen zdgern nicht, die
Passcodes jedes Kunden zu widerrufen, der sich mit der System-
sicherheit anlegt oder in den Tragerhostmodus auszubrechen ver-
sucht. Der Erwerb eines Mainframes kommt fiir die meisten
Decker nicht in Frage, aber wenn ein besonders ehrgeiziger Pro-
grammierer einen Mainframe haben méchte, bestimmt man des-
sen Kaufpreis, indem man seinen Sicherheitswert mit 5.000.000
Nuyen multipliziert.

Wird auf einem Mainframe ein Werkzeugprogramm installiert,
gilt ein weiterer Aufgabenbonus von +1. Programmierzeit auf ei-
nem Mainframe mit Werkzeugprogramm ist jedoch ausgespro-
chen teuer. Man bestimmt die Kosten eines Tages mit Program-
mierarbeiten, indem man den Sicherheitswert der Maschine mit
200 Nuyen multipliziert. Der Kaufpreis eines Mainframe-Werk-
zeugprogramms betrdgt 300.000 Nuyen — und natiirlich ist dieses
Programm nutzlos ohne einen Mainframe, auf dem es laufen kann.

Man muB beachten, daB Ubliche Werkzeugprogramme — also
Kits und Laden — nur auf Personal Computern laufen. Mainframe-
Werkzeugprogramme sind nur auf Mainframe-Hosts lauffihig.

Ein Decker kann Programmierzeit auf einem Host auch ,steh-
ten®. Dazu muB ihm eine Operation , Passcode bestitigen* gelin-
gen, wodurch er einen gefélschten Passcode im Host installiert. Der
Decker kann dann solange mit dem Host arbeiten, bis dessen Ad-
ministratoren den falschen Code entdecken und I&schen. Natrlich
steht es den System-Operatorn frei, auch eigene Decker oder hef-
tige IC-Programme hinter dem eingedrungenen Decker her zu
schicken.
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Aufgaben-
Werkzeug bonus ’ Preis (in Nuyen)
Personal Computer 20 pro Mp Speiéher
Doppelter Speicher 1 20 pro Mp Speicher
Programmierungskit | 1.500
Programmierladen 2 15.000
Mainframe-Host 4 100 x Sicherheitswert
pro Tag (5.000.000 x
Sicherheitswert als
Kaufpreis)
Mainframe 5 200 x Sicherheitswert
mit Werkzeugprogramm pro Tag
(300.000 Kaufpreis
far Programm)

Selena sieht sich gendtigt, ihre Offensivkraft in der
Matrix zu starken. Sie hat Computerfertigkeit 8 und be-
schliet demzufolge, eine eigene Kopie von Angriff-8S
zu schreiben. Zunichst bestimmt sie die GroBe des
neuen Programms. Dessen Stufe betrigt 8 und der Mul-
tiplikator von Angriff-S betragt 4, so daB die Gleichung
folgendermaflen aussieht: 64 x 4 = 256 Mp.

Als nachstes kalkuliert Selena den Grundzeitraum der
Programmieraufgabe: 256 x 2 = 512 Tage. Um die Aufga-
benperiode zu bestimmen, wirfelt sie eine Computer-
probe gegen Mindestwurf 8, den Wert der Programmstu-
fe. Sie erzielt 2 Erfolge und kauft sich mit Karmapunkten
2weitere, was eine Summe von 4 Erfolgen ergibt. Sie teilt
den Grundzeitraum von 512 Tagen durch 4 und erhalt da-
durch eine Aufgabenperiode von 128 Tagen.

Selena verfiigt nur iiber begrenzte finanzielle Mittel.
Sie kauft sich fiir 5.120 Nuyen (256 x 20) einen Personal
Computer mit 256 Mp Speicherplatz und macht sich an
die Arbeit. Sie arbeitet zunachst 10 Tage an dem Pro-
gramm und senkt dadurch die Aufgabenperiode auf 118
Tage. Dann legt sie ein paar Wochen Pause ein, um mit
dem Ertrag eines Schattenlaufs ihre Miete zu bezahlen.

Aus ihrem Anteil am Ertrag des Runs investiert Selena
weitere 5.120 Nuyen und bringt ihren PC auf 512 Mp
Speicherplatz. Das ist das Zweifache dessen, was sie
mindestens benétigt, so daB sie einen Aufgabenbonus
von +1 erhidlt. Demzufolge zdhlen die nichsten 10 Ar-
beitstage als 20 Tage Aufgabenperiode und senken letz-
tere auf 98 Tage.

Dann erdéffnet ihr ein unerwarteter Geldsegen die
Maglichkeit, sich fiir 1.500 Nuyen ein Programmierkit zu
kaufen, das einen weiteren Aufgabenbonus von +1 mit
sich bringt. Das ist ein Gesamtbonus von +2. Damit
zahlen Selenas nachste 5 Arbeitstage als 15 und redu-
zieren die Aufgabenperiode auf 83 Tage.

Beim nachsten Run feilscht Selena mit Mr. Johnson,
der ihr anstatt einer finanziellen Entlohnung daraufhin
15 Tage Programmierzeit auf einem Mainframe zuge-
steht. (Der Mainframe hat Sicherheitswert 4 und reicht
damit fiir das Design eines Angriff-8S-Programmes.)
Mainframe-Zugang bringt einen Aufgabenbonus von +4
mit sich, so daB die 15 Arbeitstage daran wie 75 zihlen.

Da jetzt nur noch 8 Tage von der Aufgabenperiode
ubrig sind, setzt sich Selena wieder vor ihren PC. Dieser
liefert mit seinem verdoppelten Speicher einen +2-Bo-
nus, so daB die Schattenlduferin ihre Programmierauf-
gabe in weiteren 3 Arbeitstagen abschlieBen kann.
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programmierteams

Charaktere kénnen im Team zusammenarbeiten, um Programme
zu produzieren. Der maximale Umfang eines solchen Teams wird
durch die halbe (abgerundete) Computerfertigkeitsstufe des Cha-
rakters angegeben, der den hochsten Wert in Computer hat. Die
maximale Programmstufe, die das Team hervorbringen kann, ist
gleich 1 + Computerfertigkeit des Teammitglieds mit der hdchsten
Stufe in Computer. Ein Beispiel: Ein Charakter mit Computer-8
kann zusammen mit 3 weiteren Charakteren ein Programmierteam
bilden (falls sein Wert in Computer der hichste ist), und dieses
Team kann Programme mit maximal Stufe 9 hervorbringen.

Fur die Computerprobe, mit deren Hilfe die Aufgabenperiode
bestimmt wird, zieht man den Durchschnittswert der Teammit-
glieder heran und rundet gegebenenfalls auf. Ein Team aus drei
Programmierern mit Fertigkeitsstufen von 6, 7 und 6 hdtte bei-
spielsweise eine effektive Fertigkeitsstufe von 7.

Die Teammitglieder kénnen Werkzeug und Aufgabenboni
nicht miteinander teilen. jedes Mitglied muf Uber die bend&tigten
Mindestressourcen an Computerkapazitdt verfligen, um an der
Programmierung mitwirken zu kdnnen. Ohne Aufgabenbonus re-
duziert jeder Arbeitstag des Teams die Aufgabenperiode um 1 Tag.
Aufgabenboni werden errechnet, indem man samtliche Boni der
Teammitglieder addiert und die Anzahl der Programmierer im
Team von der Summe abzieht. Das Ergebnis gibt den Aufgaben-
bonus des ganzen Teams an. Ein Team aus 3 Charakteren mit Auf-
gabenboni von +3, +2 und +3 hdtte also einen Gruppenbonus von
+5. In diesem Fall senkt jeder Tag, an dem das Team an dem Pro-
gramm arbeitet, die Aufgabenperiode um 6 Tage.

optionale regel: utilityoptionen

Utilityoptionen sind Modifikationen, die die Grundfunktionen von
Utilities verandern. Im allgemeinen steigert eine Option die Lei-
stungsfahigkeit des Programms auf eine bestimmte Art und Wei-
se, begrenzt sie jedoch in anderer Hinsicht.

‘Optionen steigern die Komplexitdt der Matrixregeln in drama-
tischer Weise. Die Wechselwirkungen von Optionen und Pro-
grammen kénnen sehr verwickeit sein, so dal es sowohl dem
Spielleiter als auch den Spielern anzuraten ist, sich erst mit den
Standard-Matrixregeln griindlich vertraut zu machen, ehe Utility-
optionen ins Spiel eingefiihrt werden. Wie in anderen Fallen auch
kann der Spielieiter die Optionsregeln so modifzieren, daB sie am
besten in sein Spiel passen.

Der Spielleiter hat auch die Wahl, nur bestimmte Utilityptionen
zu bericksichtigen, sollte aber auf ein Gleichgewicht zwischen Uti-
lity- und IC-Optionen achten. Viele Utilityoptionen sind dazu ge-
dacht, bestimmte IC-Optionen (siehe Intrusion Countermeasu-
res, S. 50) zu kontern; wenn der Spielleiter solche IC-Optionen
zuldBt, ohne gleichzeitig Deckern Mittel in die Hand zu geben, um
sich dagegen zu wehren, kann das zu einem unausgewogenen und
unbefriedigenden Spielerlebenis flihren.

optionen und programmarofe

Im Rahmen der Standard-Matrixregeln ist die Programmgrofie ein
feststehender Wert. Die GroRe, auf der der Grundzeitraum beruht,
um das Programm zu schreiben, ist gleichzeitig die Grofie, die das
Programm auf dem Cyberdeck beansprucht.

Bei Verwendung der Utilityoptionen hat ein Programm zwei
unterschiedliche Gréflen. Die eigentliche Grofie mifit den Spei-
cherplatz, den das Programm auf einem Cyberdeck belegt. Die De-
signgrofie bestimmt den Grundzeitraum fir die Programmierung.

Optionen verandern die GroRe eines Utilityprogramms auf
zwei verschiedene Arten und Weisen. Zundchst kann eine Option




programme

die Programmstufe verdndern und damit auch die reale GroRe.
Oder sie steigert die Programmgréfe direkt um einen Prozentsatz
des urspriinglichen Wertes. In bestimmten Fallen fuhren Optionen
auch zur Senkung der eigentlichen Programmgréfe und gleichzei-
tig zu einer Steigerung der DesigngréBe, weil sie einen hypereffi-
zienten Code bendotigen.

Wenn man ein einzelnes Programm mit mehreren Optionen
bepackt, muB man alle Verinderungen der Programmstufe be-
riicksichtigen, ehe man eine prozentuale Veranderung der GréRe
berechnet. Wenn zum Beispiel ein Satz kombinierter Optionen die
Programmstufe um +2 und +3 steigert und zu einer 50-prozenti-
gen Erhdhung der Designgrofe flhrt, wendet man zuerst die Stu-
fenmodifikatoren an. Dann berechnet man die Programmgréfe auf
der Grundlage der neuen Stufe und kalkuliert anschlieend die pro-
zentuale GroéBensteigerung. Kumulative prozentuale Steigerun-
gen werden nacheinander berechnet. Erhalt zum Beispiel ein 180-
Mp-Programm zwei 50-prozentige Grofensenkungen, reduziert
die erste davon die urspriingliche GroRe auf 90 Mp und die zwei-
te dann diese neue GroRe auf 45 Mp.

optionen und stufen

Verdnderungen der effektiven Stufe durch Optionen zdhlen nicht
mit, wenn die einem Programmierer mogliche Hochststufe be-
stimmt wird. Ein Programmierer mit Computer-8 kann jedes Utili-
ty mit einer Stufe bis 8 entwerfen, auch wenn Optionen die effek-
tive Stufe flir Programmierzwecke erhdhen.

Stufenveranderungen durch Optionen wirken sich auch nicht
auf den Mindestwurf der Programmieraufgabe aus. Ein Brems-4-
Utility mit einer Streuung-4-Option hat Mindestwurf 4, nicht 8.

Die Hochststufe von Optionen, die ihrerseits Stufen aufweisen
(wie z. B. Streuung), ist gleich der Basisstufe des Programms. Ein
Brems-4-Programm kann nicht mehr als Streuung-4 haben, auch
wenn die Fertigkeit des Programmierers mehr zuliefe.

optionen und preise

Der Preis eines Programms hédngt von der Basisstufe und der De-
signgrofe ab. Ein Angriff-6M-Programm hat ohne Optionen Ba-
sisstufe 6 und eine DesigngroRe von 108 Mp. Der StraRenpreis des
Programms ergibt sich aus der GréRe (108 Mp), multipliziert mit
200: 108 x 200 = 21.600 Nuyen.

Ein Angriff-6M(Leisetreter-4)-Programm hat eine effektive
Stufe von 10 und eine DesigngroRe von 300 Mp, was einen Preis
von 60.000 Nuyen ergibt.

dinab

Stufenmodifikator: + DINAB-Stufe

DINAB (gesprochen wie’s geschrieben wird) steht fir ,Decker in a
box“. Die DINAB-Option stattet ein Utility mit eingebauter Com-
puterfertigkeit in Hohe der DINAB-Stufe aus. Bei einer beliebigen
seiner eigenen Handlungen kann ein Decker eine Freie Handlung
aufwenden, und das Utility steuert sich selbst.

Verfiigt der Decker zum Beispiel Uber die Utilities Analyse,
Spiegel und Schmoker, alle mit DINAB ausgestattet, braucht er nur
eine Freie Handlung und zwei Einfache Handlungen aufzuwenden,
um alle drei Utilities auszufilhren, selbst wenn jedes von ihnen auf
eine Operation geschickt wird, die eine Komplexe Handlungen er-
fordert.

Ein Utility ist nicht in der Lage, mit derselben Handlung zwei
Operationen durchzufiihren. Dariber hinaus kann der Decker ein
Programm nicht selbst einsetzen, solange es unter DINAB lauft.

Die DINAB-Option baut sich mit jeweils 1 Stufenpunkt ab, wenn
sie eine Probe nicht schafft, denn die gegnerische Softwareistin der
Lage, das Schema des Fehlversuchs zu analysieren, um Liicken im
Entscheidungsbaum des Expertensystems zu finden und dann aus-
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zunutzen. Um zu bestimmen, ob dieser Effekt eintritt, gilt eine Pro-
be jedesmal als gescheitert, wenn die DINAB-Option bei einer Sy-
stemprobe geschlagen wird, die als vergleichende Probe gegen
den Host/das System gewiirfelt wird. Die DINAB-Option baut sich
auch ab (per dieser Definition des Fehlwurfs), wenn sie es nicht
schafft, im Matrixkampf ein Ziel zu treffen, oder wenn das Ziel allen
Schaden, den ihm der DINAB zufiigt, auf null reduzieren kann.

Jedesmal, wenn ein Programm oder Frame unter DINAB-Kon-
trolle eine Probe mit lauter Einsen in den Teich setzt, stiirzt das Pro-
gramm oder der Frame ab. Der Decker muf eine neue Kopie laden,
um das Programm oder den Frame neu einzusetzen. Eine Operati-
on ,Speicherinhalt austauschen* stellt abgebaute DINAB-Optionen
und abgestiirzte DINAB-gesteuerte Programme und Frames wie-
der her.

Frames kénnen mit DINAB ausgestattet werden, und fir
Smartframes ist diese Option zwingend vorgeschrieben.

Der Decker kann die DINAB-Option auf jedem seiner Pro-
gramme oder Frames aufer Kraft setzen und statt dessen die eige-
ne Computerfertigkeit benutzen. Zu diesem Zweck mu8 er die Art
Handlung (komplex, einfach, frei) aufwenden, die normalerweise
fir den Einsatz des Programms erforderlich wdre.

einwegq

Stufenmodifikator: speziell
Die Einwegoption macht aus einem Utility ein Wegwerfpro-
gramm. Sobald es einmal ausgefiihrt wurde, verschwindet es. Der
Decker kann es erst dann wieder nutzen, wenn er mit der Operati-
on ,Speicherinhalt austauschen” eine neue Kopie geladen hat.
Die Linwegoption reduziert die eigentfiche frogrammgréfe
um 75 Prozent, steigert jedoch die Designgréfe um 50 Prozent.
Man kann mehrere Kopien eines Einwegprogrammes in den
aktiven Speicher laden, aber Teerbabies und Teergruben sind ge-
gen diesen Trick extrem wirksam. Jedesmal, wenn ein Teerpro-
gramm ein Utility zu Klump haut, das mit Einwegoption ausge-
stattet ist, 16scht es damit sdmtliche Kopien des Programms im
aktiven Speicher.

jager
Stufenmodifikator: + |
Die Jdgeroption negiert die Mindestwurferschwernis von +2 fur
Angriffe auf IC-Programme, die mit der IC-Abwehroption Shift
ausgestattet sind. Die Jageroption fiihrt jedoch zu einem zusatzli-
chen Mindestwurfmodifikator von +2 bei Angriffen auf IC-Pro-
gramme mit der Abwehroption Schild.

Es ist nicht mdglich, ein Utility sowohl mit Jager als auch mit Pe-
netration auszustatten.

leisetreter

Stufenmodifikator: + Heimlichkeitsstufe

Die Leisetreteroption ermdglicht es dem Decker, Steigerungen sei-
nes Sicherheitskontos durch das Crashen von IC-Programmen zu
eliminieren oder zu senken (siehe Intrusion Countermeasures,
S. 40). Jedesmal, wenn ein Decker ein mit Leisetreter ausgestatte-
tes Programm benutzt, um ein IC zu crashen, senkt man die resul-
tierende Steigerung des Sicherheitskontos um die Leisetreterstu-
fe.

limit

Stufenmodifikator: - |

Diese Option beschrankt das Utility auf eine einzelne Art von Zie-
ten, wie Decker, IC-Programme, Frames oder SKs. Gegen andere
Arten von Zielen ist das Programm dann nutzlos.



Zu bedenken ist, daf die Limitoption die effektive Programm-
stufe und damit die eigentliche GréBe senkt. Ein Angriff-6M(Li-
mit: IC)-Programm hatte Stufe 5, und seine GréBe betriige 5% x 3
statt 62 x 3.

optimierung

Stufenmodifikator: speziell

Die Optimierungsoption senkt die eigentliche GréRe eines Pro-
gramms um 50 Prozent und steigert die DesigngroRe um 100 Pro-
zent.

penetration

Stufenmodifikator: + |
Die Penetrationsoption besiegt die IC-Abwehroption Schild. Ge-
gen IC-Programme mit der Abwehroption Shift erleidet ein mit
Penetration ausgestattetes Utility jedoch einen Mindestwurfmodi-
fikator von +2. Dieser gilt zusitzlich zu dem iiblichen Mindest-
wurfmodifikator von +2, den die Shiftoption angreifenden Utilities
auferlegt.

Ein Utility kann nicht sowohl mit der Penetrations- als auch mit
der Jdgeroption ausgestattet werden.

pref

Stufenmodifikator: + |

Die Prefloption erzeugt ein selbstkomprimiertes Programm. Die
Option senkt die eigentliche UtilitygroRe um 50 Prozent, soweit es
das Heraufladen anbetrifft, als wiirde es mit Hilfe des Kompres-
sorutilities heraufgeladen. Ein gepreftes Programm kann aller-
dings nicht benutzt werden, bis der Decker eine Komplexe Hand-
lung aufwendet und es dekomprimiert. Diese Dekomprimierung
erfordert keine Probe.

Wird ein geprefites Programm unter Verwendung des Kom-
pressorutilities heraufgeladen, erhélt es die Vorteile sowohl der
Preoption als auch des Kompressorutilities. Die ProgrammgroRe
sinkt um 75 Prozent. Der Decker muR das Programm dann aller-
dings zweimal dekomprimieren — eine Komplexe Handlung, um
die Kompressorwirkung aufzuheben, und eine zweite Komplexe
Handlung, um die Prewirkung aufzuheben.

Der PreBstufenmodifikator wirkt sich nur auf die DesigngroRe
des Utilities aus, nicht auf die eigentliche GroRe. Das Deck muB
liber ausreichend Platz im aktiven Speicher verfligen, um das Uti-
lity in dekomprimierter Form aufzunehmen.

sensifivirat

Stufenmodifikator: speziell

Die Sensitivitdtsoption fiihrt dazu, daB ein damit ausgestattetes
Programm nur auf den Mainframes eines einzigen Hersteliers lauft.
So funktionieren Utilities mit einer Mitsuhama-Sensitivititsoption
ausgezeichnet auf von MCT hergestellten Computern, sind jedoch
nutzlos auf Computern aller anderen Hersteller.

Das Schreiben von sensitiven Programmen setzt eine grindli-
che Kenntnis der Matrixarchitekturen unterschiedlicher Compu-
tersysteme voraus. Fir die Computerprobe im Rahmen der Pro-
grammieraufgabe benutzt man den Durchschnittswert des
Programmierers in Computer und Computertheorie bzw. deren
Matrixtheorie-Konzentration.

Die Sensitivitatsoption senkt die eigentliche GréRe eines Utili-
ties um 75 Prozent und steigert dessen Designgréfe um 50 Pro-
zent.
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sfrevung

Stufenmodifikator: + Streuungsstufe

Die Streuungsoption erméglicht es einem Utility, auf einem Host
gegen mehrere Ziele zu kdmpfen. Das Utility kann sich mit einer
Anzahl Ziele gleich der Stufe der Streuungsoption auseinanderset-
zen. Der Decker wiirfelt eine Angriffsprobe und wendet das Er-
gebnis auf alle benannten Ziele an. Der Mindestwurf steigt dabei
um die Gesamtzahl der Ziele.

Ein Beispiel: Zwei Konzerndecker, A und B, stellen auf einem
grinen Host einen Eindringling. Der Mindestwurf gegen legitime
Icons auf einem griinen System betragt 4. Decker A hat jedoch be-
reits erfolgreich mandvriert, um einem Angriff auszuweichen, und
dabei 2 Zusatzerfolge erzielt, so daB fiir den Mindestwurf gegen
ihn ein Modifikator von +2 gilt, was ihn auf 6 hebt.

Der Eindringling stellt die beiden Konzerndecker zum Kampf.
Er verwendet dafir ein Angriffsprogramm mit Streuungsoption.
Gegen Decker A lautet der Mindestwurf 8 (6 + 2 fiir den Angriff auf
2 Ziele), gegen Decker B nur 6 (4 + 2 fiir den Angriff auf 2 Ziele).

Der Eindringling erzielt bei der Angriffsprobe 7, 8 und 7. Damit
hat er 1 Erfolg gegen Decker A geschafft und 3 gegen Decker B.

Zu beachten ist, daB das Defensivutility Panzerung gegen Uti-
lities mit Streuungsoption schiitzt. Personas und IC-Programme,
die das Panzerungsutility fahren, erhalten einen Modifikator von +2
fir ihre effektive Panzerungsstufe, wenn sie von Utilities angegrif-
fen werden, die mit der Streuungsoption ausgestattet sind.

Zielerfassung

Stufenmodiftkator: +2

Die Zielerfassungsoption senkt die Mindestwiirfe von Angriffen
damit ausgestatteter Kampfutilities um 2.

befehissatze

Ein Befehlssatz ist ein einfaches Programm aus Befehlen, das der
Decker auf einem Host zuriicklassen kann, um es spdter auszu-
fuhren. Einen Befehissatz zu schreiben erfordert womdoglich eine
oder mehrere Subsystemproben, je nach den Aufgaben, die der
Host durchfiihren soll. Soll der Host beispielsweise ein Peripherie-
gerat manipulieren — vielleicht, um eine Sicherheitstir zu einem
bestimmten Zeitpunkt oder nach Erhalt eines bestimmten Signals
zu Sffnen — mu der Decker eine erfolgreiche Peripherieprobe
wiurfeln. Soll der Host etwas ausdrucken oder eine Datei I&schen,
wird eine Dateiprobe nétig. Soll der Host zu einem bestimmten
Zeitpunkt einen SAN 6ffnen, setzt das eine Zugangsprobe voraus,
usw. Der Spielleiter legt fest, welche Subsystemprobe fiir den Be-
fehlssatz benstigt wird (im Zweifel eine Kontrollprobe).

Das Tauschungsutility senkt die Mindestwiirfe bei allen derar-
tigen Proben (siehe Tauschung, S. 97).

Komplexere Handlungsfolgen erfordern es, daB der Decker ein
Programm im voraus schreibt und dann heraufiadt. Die Design-
grofe eines solchen Programms betrdgt 1 W6 x 20 Mp. Nachdem
der Decker das Programm heraufgeladen hat, muB ihm eine Kon-
trollprobe gelingen, um es auf dem Host zu installieren.

Man addiert alle Erfolge, die der Host beim Widerstand gegen
diese Subsystemproben erzielt; man teilt 24 durch die Anzahl die-
ser Erfolge. Das Ergebnis nennt die Anzahl Stunden. die das Pro-
gramm auf dem Host lauft, ohne entdeckt und geldscht zu werden.
Erzielt der Host liberhaupt keinen Erfolg, bleibt der Befehlssatz 48
Stunden lang unentdeckt.
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frames

Ein Frame ist eine Kombination aus vom Decker ausgewadhiten Uti-
lities, so wie ein Konstrukt eine Kombination aus IC-Programmen
darstellt. Dumbframes sind mit der Persona des Deckers verkniipft
und existieren nur so lange, wie der kontrollierende Decker auf
dem Host aktiv bleibt. Smartframes konnen eigenstandig in der
Matrix existieren, ob ihr Schopfer nun eingeloggt ist oder nicht.

der framecore

Der Framecore ist das Master-Control-Programm des Frames. Man
kann ihn sich als eine Box vorstellen, die die tbrigen Programme
des Frames enthalt. Die GroRe eines Framecores wird mit dersel-
ben Formel berechnet, wie sie fir andere Programme gilt: frame-
core-Stufe? x Framecore-Multiplikator. Der GréBenmuiltiplikator al-
ler Dumbframecores betragt 2, der aller Smartframecores 3. Der
Programmierer muf festiegen, ob ein Core dumm (dumb) oder in-
telligent (smart) sein soll, wenn er ihn schreibt.

Framecores kdnnen mit den folgenden Optionen ausgestattet
werden: DINAB, Optimierung und Pref.

Eine Corestufe darf die Computerstufe des Programmie-
rers x 1,5 nicht Gbersteigen (abrunden). Die nachstehend genann-
ten Eigenschaften hdangen von der Corestufe ab:

Zunichst darf die Stufensumme von Bod, Ausweichen, Maske
und Sensor des Cores nicht die Corestufe Gibersteigen. jedes Attri-
but darf auf O gesetzt werden, wenn der Programmierer es
wiinscht.
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Die Corestufe tritt bei allen Proben, die eigentlich auf der MPCP-
Stufe beruhen, an deren Stelle.

Das Reaktionsattribut eines Smartframes ist gleich der Corestu-
fe des Frames.

SchlieRlich darf die Stufensumme aller Programme im frame
(ohne Beriicksichtigung der Optionen) nicht die Corestufe {ber-
steigen. Wurden Corestufenpunkte der Initiative des Frames zuge-
schlagen, benutzt man fiir diese Rechnung die reduzierte Corestu-
fe (siehe Smartframe-Initiative weiter unten).

Man kann einen Framecore mit verschiedenen Utilitykombina-
tionen zu verschiedenen Frames zusammenbauen. Es ist jedoch
nicht méglich, die Attribute eines Cores neu zu arrangieren. Méch-
te ein Programmierer einen Frame mit anderen Attributen haben,
muB er einen neuen Framecore schreiben.

dinab und cores
Alle Smartframe-Cores mussen mit der DINAB-Option ausgestat-
tet werden, die die Computerfertigkeit des Cores angibt. Dabei
steigt die Designgrofe des Cores um die DINAB-Stufe.
Dumbframes fiihren nur auf Befehl des Deckers Programme
aus. Man kann einen Dumbframe allerdings ebenfalls mit DINAB
ausstatten, damit eines der Programme im Frame bei einer be-
stimmten Handlung ausgeldst wird.
Sowohl bei Smart- als auch Dumbcores darf die Stufe der
DINAB-Option nicht die Computerstufe des Programmierers Gber-




steigen. Die DINAB-Stufe wird bei Programmierung des Cores
festgelegt und kann spéter nicht geindert werden.

smartframe-initiafive
Smartframes haben ihre eigenen Reaktions- und Initiativewerte, die
von denen des Deckers abweichen.

Ein unmodifizierter Smartframe hat 1WG Initiative. Der Pro-
grammierer kann jedoch die Anzahl der Initiativewiirfel des
Smartframes erhohen, indem er einen Teil der Corestufe fiir diesen
Zweck abzweigt. Jeder Punkt abgezweigter Corestufe bringt 1 zu-
satzlichen Initiativewdirfel mit sich. Dabei ist zu beachten, daB bei
jeder Senkung der Corestufe auch die Stufen der Programme im
Frame reduziert werden mussen, damit deren Stufensumme nicht
die Corestufe tibersteigt.

Eine Abzweigung von Corestufenpunkten fir die Initiative
muB zum Zeitpunkt der Programmierung des Framecores vorge-
nommen werden und ist spater nicht mehr moglich.

frameladung

Sobald der Programmierer einen Framecore erzeugt hat, kann er
Objektcode-Kopien aller Programme hineinladen, die ihm zur
Verfligung stehen. (Die Programme miissen nicht mit der Ver-
kniipfungsroutine ausgestattet sein, die in den urspriinglichen SR-
Matrixregeln erforderlich war.) Die Programme kénnen in ,,Grund-
version” eingeladen werden oder auch mit Optionen ausgestattet
sein.

Die Stufensumme (ohne Beriicksichtigung von Optionsstufen)
dieser Programme darf nicht die Corestufe des Frames iibersteigen.
Wurden Corestufenpunkte fir die Initiative abgezweigt, gilt die
entsprechend reduzierte Corestufe als Bemessungsgrundiage.

Es ist nicht méglich, nur . Teile” eines Utilities in einen Frame zu
laden. Verfiigt ein Programmierer beispielsweise {iber ein Tau-
schung-6-Programm, kann er daraus kein Tauschung-3 abzweigen,
um es in den Frame zu laden. Programme funktionieren so einfach
nicht. Die Teilkopie eines Programms ist nicht kleiner, sondern
schlicht unvolistandig und damit nicht lauffahig.

Das Einladen von Programmen in einen Framecore ist eine Auf-
gabe dhnlich der Programmierung. Zunachst muf8 der Program-
mierer die Ladestufe der Programme berechnen. Sie wird lediglich
fir die Bestimmung der Aufgabenperiode verwendet, die das Ein-
laden der Programme dauert. Die Ladestufe ist gleich der halben
Stufensumme der Programme. Die Stufen von Optionen und des
Framecores bleiben dabei unberlcksichtigt.

Als néchster Schritt kalkuliert man die LadegréBe: Ladestufe?
in Mp.

Der Grundzeitraum fiir das Einladen betragt: Ladegrofe x 2 in
Tagen.

Nun wird eine Computerprobe gegen die Durchschnittsstufe
der Programme féllig, die in den Frame geladen werden sollen.
Man kann auch die Software-Konzentration der Computerfertigkeit
oder ihre Spezialisierung in Matrix-Programmierung dafir heran-
ziehen. AnschlieBend teilt man den Grundzeitraum durch die An-
zahl der Erfolge, die bei dieser Probe fallen: Ladegrundzeit + Erfol-
ge der Computerprobe = Aufgabenperiode in Tagen.

Die eigentliche Gréfie eines Frames ist gleich der eigentlichen
Grofe des Framecores plus der eigentlichen GréBen aller hinein-
geladenen Programme und Optionen.

Genie hat einen Smartframecore von Stufe 12 mit ei-
ner DINAB-8-Option. Sie zweigt 2 Stufenpunkte des Co-
res fiir die Initiative ab, so daB 10 Punkte fiir das Pro-
gramm iibrigbleiben.

Sie wiinscht sich eine selbstienkende Matrixwaffe,
sozusagen eine virtuelle Killerdrohne, und beschlieBt,
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ein Angriff-6S- und ein Deckmantel-4-Programm hin-
einzuladen.

Die LadegroBe berechnet sich wie folgt: Ladestufe =
10 + 2 = 5; das ergibt eine LadegréBe von 52 = 25.

Die LadegroBe x 2 ergibt den Grundzeitraum, der also
25 x 2 = 50 Tage umfaBt. Genie erzielt nun bei ihrer Com-
puterprobe 5 Erfolge, und die Aufgabenperiode fiir das
Einladen belduft sich damit auf 10 Tage (50 : 5).

Nach AbschluB aller Arbeiten stellt sich Genies
Smartframe als robuste Angelegenheit dar: Der Core
umfaBt 1.200 Mp, das Angriff-6S-Programm 144 Mp und
der Deckmantel-4 48 Mp - was eine Summe von 1.392
Mp ergibt.

ginen frame einsetzen

Um einen Frame zu fahren, muB sich der Decker zunichst in einen
Host einloggen und dann den Frame heraufladen. Sobald dieser
Vorgang abgeschlossen ist, startet der Frame. Ein komprimierter
oder geprefiter Frame muB erst dekomprimiert werden, ehe man
ihn starten kann.

dumbframes

Einem Dumbframe einen Befehl zu geben, erfordert eine Einfache
Handlung. Das ist selbst dann der Fall, wenn das Frameprogramm
eine Komplexe Handlung ausfiihren soll. Der Decker kénnte also
einen Frame mit einem Analyseprogramm dazu benutzen, die
Operation ,Sicherheit analysieren” als Einfache Handlung auszu-
fihren.

Der Frame fihrt daraufhin seine Befehle aus. Ein Dumbframe
kann allerdings keine Handiung wiederholen; es ist also nicht
moglich, einen Dumbframe anzuweisen, da® er ein IC-Programm
solange angreift, bis er gewonnen hat — die Anweisung kann nur
lauten, einmal anzugreifen. Ein erneuter Angriff setzt einen erneu-
ten Befehl an den Frame voraus.

Sobald der Decker sich aus einem Host ausloggt, stiirzt jeder
Dumbframe, den er darauf laufen hatte, ab. Er folgt dem Decker
nicht in andere Systeme oder Gitter,

Dumbframes kénnen mehreren Zwecken dienen — sie kbnnen
als Kéder herhalien, ein Ereignis ausldsen oder eine Waffe tragen.

hoderframes

jeder Dumbframe kann als Kombination aus ,Scoutdrohne” und
K&der dienen. Diese sogenannten Kdéderframes fuhren diverse
Analyseoperationen durch und kénnen auch mit Scannern ausge-
stattet und fir die Operation ,Decker lokalisieren" eingesetzt wer-
den. (Weitere Informationen dazu unter Systemoperationen,
S.112).

Falls ein Decker eine Kdderoperation auf einem Host oder Git-
ter durchfiihrt, dirigiert das System alle Sicherheitsmafnahmen ge-
gen den Kdderframe, solange der Decker selbst inaktiv bleibt. Der
Decker benutzt die eigene Computerfertigkeit fur die Proben des
Frames, aber alle attributsbezogenen Proben hdngen von den Stu-
fen des Kéderframes ab, nicht seinen eigenen. Nur Utilities, die in
den Frame geladen wurden, kénnen im Zuge einer Kéderoperati-
on eingesetzt werden.

Soliten die Aktionen des Frames einen Sicherheitskontostand
erzeugen, der IC ausldst, nimmt dieses IC den Kdderframe aufs
Korn, nicht die Persona des Deckers. Da jedoch der Frame diesel-
be Datenspur hinter sich herzieht wie der Decker selbst, ntitzt das
dem Decker iberhaupt nichts, wenn er es mit Aufspiir-IC zu tun
hat.

Sobald ein Kdderframe absturzt, reagieren das Hostsystem
und jedes aktive IC nach den {blichen Regeln auf die nachfolgen-
den Handlungen des Deckers.




programme

ereignistrigger

Dumbframes kénnen auch dazu herhalten, einen Decker ber be-
stimmte Ereignisse im Hostsystem zu informieren. Der Decker
muf sich im selben System aufhalten, um die Botschaft des Frames
zu erhalten. Dazu kann eine Nulloperation erforderlich werden (sie-
he Systemoperationen, S. 1 16).

Um als Ereignistrigger zu funktionieren, benétigt der Frame ein
Sensorattribut und die Utilities Analyse und/oder Scanner. Die Stu-
fen von Attribut und Utilities missen mindestens halb so hoch sein
wie der Sicherheitswert des Hosts. Ein Analyseprogramm benétigt
man, um Ereignisse zu entdecken, die vom Host oder seinen Pro-
grammen verursacht wurden. Ein Scannerprogramm wird bend-
tigt, wenn der Frame Ereignisse entdecken soll, die von anderen
Deckern oder legitimen Usern auf dem Host verursacht wurden.

Man kann weitere Utilities in den Frame packen, wenn noch ei-
ne entsprechende Kapazitdt frei ist.

waffentrager

Decker laden haufig Offensivutilities in Frames ein und benutzen
diese ,Waffentrdger” im Matrixkampf als Unterstitzungswaffen.
Solche Frames ermdglichen es, Waffen mitzufiihren, die weder ak-
tiven Speicherplatz noch die Icon-Bandbreite belegen. Natirlich
verliert der Decker diese Waffen, wenn der Frame abstirzt. Jeder
Angriff mit einem Waffentrdgerframe erfordert eine Einfache
Handlung.

smartframes

Smartframes sind zu jeder Aktion in der Lage, die auch ein Dumb-
frame ausfithren kann. Dariiber hinaus verfligen sie tiber eine eige-
ne Fertigkeitsstufe” (die DINAB-Stufe) sowie {iber eigene Reakti-
ons- und Initiativewerte. Der Decker muf} eine Freie Handlung
aufwenden, um dem Smartframe einen grundlegenden Befeh! zu
erteilen, und der Frame fiihrt diesen Befehl dann eigenstandig aus.

Zum Beispiel kann man einem mit Kampfutilities ausgestatte-
ten Smartframe befehlen, ein bestimmtes lcon zu suchen und zu
vernichten. Der Frame hat seine eigenen Handlungen. Der Spieler
des Deckers fiihrt natirlich auch den Frame, aber dessen Handlun-
gen erfordern keine Aufmerksamkeit seitens des Deckers und ver-
brauchen keine der Handlungen des Charakters.

aufristungen

Ein Decker kann alle in diesem Kapitel erlauterten Programme —
ausgenommen Befehlssdtze — aufrlisten, indem er die Programm-
stufe anhebt. Dazu bendtigt er jeweils eine Kopie des Quellcodes.

Die Aufrliistung eines Programms ist eine Programmierungs-
aufgabe. Um den Grundzeitraum zu bestimmen, berechnet man
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zunachst den Grundzeitraum, der benétigt wiirde, um das Pro-
gramm von Grund auf neu zu schreiben (siehe Programmierung,
S. 100). Anschliefend kalkuliert man den Grundzeitraum fiir das
Schreiben der bisherigen Programmversion. Danach zieht man die
Grundzeit der bisherigen Programmversion von der Grundzeit flr
die aufgertistete Programmstufe ab. Das Ergebnis ist der Grund-
zeitraum fir die Aufristungsaufgabe.

Die Aufgabenperiode wird ermittelt, indem man eine Compu-
terprobe gegen die Stufe des verbesserten Programms wiirfelt.
Man teilt den Grundzeitraum der Aufristungsaufgabe durch die
Anzahl der dabei erzielten Erfolge und erhalt dadurch die Aufga-
benperiode in Tagen. Der restliche Vorgang folgt den Ublichen Pro-
grammierregeln (siehe Programmlerung, S. 100).

Eine andere Moglichkeit der Aufriistung von Programmen be-
steht darin, sie mit Optionen auszustatten, statt die Programmstu-
fe zu erhdhen.

programme haufen

jedes der Programme des vorliegenden Kapitels ist fiir den Decker
auch kduflich zu erwerben. Der Preis beruht auf der Stufe und De-
signgrofe. Optionsstufen wirken sich darauf nicht aus. Man wiirfelt
die Verfligbarkeitsproben auf Grundlage der Fertigkeit Gebrauche
(Matrix).

Alle hier genannten Preise stehen fiir den jeweiligen Objektco-
de und eine Kopie des Quellcodes. Méchte jemand nur eine Ob-
jektcodeversion eines Programms erwerben, sinkt der Preis um 25
Prozent.

Nach den Regeiln fir Virtual Realities 2.01D kalkuliert man die
Preise samtlicher Programme — einschlieflich Personaware und
Utilities — mit den Formeln der Tabelle fiir Programmpreise. Der Un-
terschied zwischen Utility- und Personaprogrammen in den ur-
spriinglichen SR-Matrixregeln beruhte auf den Kosten der Perso-
naware-Chips. Nach den Regeln von VR 1l werden die Preise von
Firmware und Software separat errechnet.

programmpreise

Programm- Preis Verfiig- Straflen-
stufe (in Nuyen) barkeit index
1-3 Grofe x 100 2/7 Tage |
4-6 Grofie x 200 4/7 Tage 1,5
7-9 GroBe x 500 8/14 Tage 2
10+ GroBe x 1.000 16/30 Tage 3




Es reicht nicht, nur zu wissen, was man tut. Man muf} damit auch dem IC immer

einen Schritt voraus sein kénnen, oder man ist erledigt.

o
— o carrier, decker

Eine Systemoperation ist ein Befehl oder eine Reihe von Befehlen, den oder die der Decker
einem Host oder Gitter erteilt, um eine bestimmte Aufgabe auszufiihren. Fast jede Aufga-
be, die ein Decker im Cyberspace ausfiihren mdchte, wird als Systemoperation ausgedriickt.
Das vorliegende Kapitel behandelt die meisten davon. Falls ein Decker einmal eine Aktion
probieren méchte, die in den genannten Systemoperationen nicht vorkommt, kann der
Spielleiter eigene Systemoperationen entwickeln und dabei die hier erlauterten als Vorbil-

der nehmen.
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Spieltechnisch gesehen ist eine Systemoperation weder als
Fertigkeit noch als Programm zu verstehen, sondern einfach als Re-
gelprozedur, mit deren Hilfe man bestimmt, ob es dem Decker ge-
lingt, eine beabsichtigte Aktion erfolgreich durchzufiihren. Jede
Systemoperation besteht aus drei Teilen: einer Systemprobe, ei-
nem geeigneten Utility und einem bestimmten Typ von Spiel-
handlung.

Die Systemprobe nennt die Art von Subsystemprobe, die der
Decker fur seine Handlung wiirfeln muf: eine Zugangs-, Kontroll-,
Index-, Datei- oder Peripherieprobe. Jede dieser Proben wird
gegen die jeweilige Subsystemstufe des Hosts/Gitters gewdirfelt.
Jede Operationsbeschreibung nennt passende Utilities, die der
Decker einsetzen kann, um den Mindestwurf seiner Subsystem-
probe zu senken. Im Rahmen der Systemprobe wiirfelt der Spieilei-
tereine vergleichende Sicherheitsprobe fiir den Host/das Gitter ge-
gen den Entdeckungsfaktor des Deckers (siehe Systemproben,
S. 19in Matrix 2.01D).

Jeder Operationseintrag gibt auch die Anweisung, ob der
Decker eine freie, Einfache oder Komplexe Handlung aufwenden
muf}, um die Operation durchzufithren. Ganz einfache Operatio-
nen - wie eine einzelne Information in Erfahrung bringen, eine ein-
zelne Steuerung an der virtuellen Schalttafel einer Maschine be-
dienen usw. - sind im allgemeinen freie Handlungen. Es handelt
sich dabei um die Matrixentsprechungen so simpler Vorgange, wie
eine Tiir zu 6ffnen oder aus dem Fenster zu blicken. Bei vielschich-
tigeren Operationen geht es um einzelne Programme, Icons oder
Steuerungen, und wir haben es dabei normalerweise mit einfachen
Handlungen zu tun. Jede Aufgabe, bei der es um eine Suche, Ana-
lyse oder die Steuerung eines komplizierten oder prizisen Prozes-
ses geht, ist eine Komplexe Handlung.

Die meisten Systemoperationen gehéren in drei breite Kate-
gorien: Befragungen, anhaltende Operationen und kontrollierte
Operationen.

befragungen

Bei den meisten Systemoperationen erteilt ein Decker dem
Host/Gitter einen Befehl, den das System sofort ausfiihrt. Bei Be-
fragungsoperationen tritt der Decker jedoch in einen ,Dialog" mit
einem System ein, um eine bestimmte Information zu erhalten. Er
muf eine solche Befragung eventuell mehr als einmal durch-
fihren, um die genaue Datei oder Peripheriesteuerung zu finden,
die er sucht. Uber die Erfolge, die er bei einer Befragung erzielt,
muB Buch gefiihrt werden. Sobald er 5 oder mehr Erfolge ange-
sammelt hat, ist es ihm gelungen, das Ziel seiner Suche ausfindig
zu machen. Der Spielleiter hat auch die Méglichkeit, die fur die Auf-
findung bestimmter Datenstiicke benétigten Erfolge getrennt fest-
zulegen oder sogar eine ganze Liste von Daten zu entwickeln, die
der Decker riacheinander findet, sobald er jeweils bestimmte Er-
folgsmengen erzielt.

Je préziser der Decker die Kriterien fir die Befragung festlegt,
desto grofer sind seine Erfolgschancen. Der Charakter sollte gezielt
Namen, Ereignisse oder Funktionen ansprechen, um Erfolg zu ha-
ben. Eine Befragung ahnelt der Beinarbeit in der physischen Welt
von SR — der Charakter muf Fragen stellen, bis er die benétigte
Antwort erhdlt oder nachweisen kann, daB die gesuchten Infor-
mationen gar nicht erhditlich sind.

Sollte der Charakter wéhrend einer Befragung eine vage oder
allgemeine Frage stellen, steigt der Mindestwurf dadurch um 1. Ist
die Frage extrem vage oder besonders allgemein gehalten, steigt
der Mindestwurf um 2. Fiir gut formulierte, sehr relevante oder ein-
sichtige Nachfragen kann man den Mindestwurf um 1 oder 2 sen-
ken. Vergessen Sie nicht: Man kann Computer so programmieren,
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daB sie Daten verstecken, aber sie kdnnen nicht liigen — und des-
halb solite ein Decker, der Hinweise aus einem Abenteuer zusam-
mensetzt, um eine geschickte Frage zu stellen, eine groBere Er-
folgschance haben als jemand, der nur im Triiben fischt.

Falls ein Host/Gitter gar nicht tiber die Information verfiigt, die
der Decker sucht, solite letztgenannter dies erfahren, sobald er
mindestens 3 Erfolge erzielt hat.

anhaltende operationen

Manche Operationen sind abgeschlossen, sobald der Decker seine
Systemprobe geschafft hat. Andere Operationen wie Herauf- oder
Herabladevorgange brauchen Zeit. Solche anhaltenden Operatio-
nen leitet der Decker ein und 148t sie dann laufen, ohne weitere Di-
rektiven zu erteilen.

Die fur eine anhaltende Operation bendtigte Zeit wird nach den
Regeln fir die jeweilige Operation in Sekunden gemessen. Falis die
Operation in Wechselwirkung mit anderen Ereignissen steht, sollte
der Spielleiter den genauen Zeitpunkt innerhalb einer Kampfrunde
kalkulieren, an dem sie abgeschlossen ist.

Um Sekunden in Kampfrunden umzurechnen, teilt man die An-
zah! der Sekunden durch 3, ohne dabei zu runden. Ein Beispiel:
John lddt ein Utility herauf und braucht dafiir 6 Sekunden. Das wird
in 2 Kampfrunden {bersetzt. Falls John das Heraufladen zu Beginn
von Kampfrunde 3 startet, kann er das Utility ab Beginn von
Kampfrunde 5 oder wéhrend seiner vierten Handlung in Runde 4
benutzen. Dauert das Heraufladen 7 Sekunden, iibersetzt sich das
in 2 Kampfrunden, mit einem Rest von § Sekunde. In dieserm Falt
kann John das Utility nicht vor seiner zweiten Handlung in Runde 5
benutzen. Eine Heraufladezeit von 8 Sekunden entspricht 2
Kampfrunden mit einem Rest von 2 Sekunden, was bedeuten wiii-
de, daB John das heraufgeladene Utility zum erstenmal bei seiner
dritten Handlung in Kampfrunde 5 einsetzen kann.

Honfrollierte operationen

Eine kontrollierte Operation mu sorgsam tiberwacht werden, so-
bald sie gestartet wurde. Nachdem der Decker sie mit der einlei-
tenden Systemprobe in Gang gebracht hat, muB er bei jeder seiner
verfiigbaren Handlungen eine Freie Handlung aufwenden, um sie
aufrechtzuerhalten. Versdumt er auch nur einmal, diese Freie
Handlung zu investieren, bricht die Operation ab, und er muf die
Systemprobe wiederholen, um sie neu zu starten.

In manchen Fallen kann es zu unumkehrbaren Konsequenzen in
der realen Welt fihren, wenn eine kontrollierte Operation einmal
abbricht. Nehmen wir mal den Fall eines Deckers, der mit Hilfe der
Operation ,Peripherie editieren” verhindert, daB lebende Wach-
posten Uber eine Sicherheitskamera verfolgen kdnnen, wie seine
Gefédhrten in ihre Einrichtung einbrechen. Sollte der Decker diese
Operation abbrechen lassen, entdecken die Wachen seine Gefihr-
ten womdglich und bringen ihren Run zum Scheitern — oder
Schlimmeres.

operationsbeschreibungen

Der nachstehende Text liefert prazise Informationen tber die aktu-
ell verfligbaren Systemoperationen. Der Spielleiter sollte sich die
Freiheit nehmen, sich zusétzliche Systemoperationen auszuden-
ken, wenn die vorgeschlagenen Aktionen eines Spielerdeckers
dies erforderlich machen.
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anwendung crashen
Probe: Jeweiliges Subsystem
Utility: Crash
Handlung: Einfach
Diese Operation beendet eines der Anwendungsprogramme des
Hosts. Dazu gehéren alle legitimen Programme, die keine IC- oder
Deckingprogramme sind. Anwendungen sorgen fiir die regulédren
Geschafte des Hosts — sie wissen ja, all dieses langweilige Zeug.
Welche Subsystemprobe fiir diese Operation gewtrfelt wird,
hdngt von der Zielanwendung ab. Nimmt der Decker beispiels-
weise die Steuerung einer Fabrik oder Sicherheitseinrichtung aufs
Korn, wdre das eine Peripherieprobe. Die Operation ,Anwendung
crashen® kann auch dazu benutzt werden, die Arbeitssitzung eines
legitimen Users zu stoppen, was eine Funktion des Datei-Subsy-
stems wdre. Wenn der Spielleiter sich nicht ganz sicher ist, welche
Subsystemprobe in Frage kommt, kann er den Charakter stets zu ei-
ner Kontrollprobe auffordern.
Anwendung crashen hat keine Wirkungen auf IC-Programme,
Frames, Konstrukte und andere Decker.

dafei editieren

Probe: Datei

Utllity: Lesen/Schreiben

Handlung: Einfach

Diese Operation ermdglicht es dem Decker, eine Datei zu erzeu-
gen, zu verdandern oder zu I6schen. Kleine Verdnderungen (unge-
fahr eine Druckzeile oder etwas ahnliches) kénnen mit Hilfe dieser
Operation direkt auf dem Host vorgenommen werden. Ehe man
jedoch gréfere Datenmengen austauscht, muBl man das neue Ma-,
terial erst offline vorbereiten, es heraufladen und dann die Opera-
tion ,Datei editieren” ausfihren, um es in die Datei einzubauen. Ei-
ne heraufgeladene Information kann mit einer einzigen Operation
.Datei editieren” eingebaut werden, ungeachtet ihrer Gré88e.

Neue Dateien erzeugt man mit einer erfolgreichen Dateiprobe.
Da diese Dateien jedoch keine legalen Eintrage haben, kann das Sy-
stem sie jederzeit wieder |6schen.

Mit Hilfe dieser Operation kann ein Decker auch Kopien von
Dateien auf demselben Host anlegen. Dadurch wird es méglich, ei-
ne Datei aus einem besonders sicheren Datenspeicher zu kopieren
und die Kopie an einer weniger stark gesicherten Stelle desselben
Hosts ablegen, um sie spdter zu holen. Dazu werden zwei Subsy-
stemproben fallig: zuerst eine Dateiprobe, die zweite eine Probe
auf das Subsystem, unter dem der Decker die kopierte Datei ver-
steckt.

Nach Veranderung, Einbau oder Lschung einer Datei muB der
Decker eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf gleich der
Dateistufe des Hosts x 2 wirfeln, um zu prifen, ob der Host diese
Arbeit entdeckt. Die Maskenstufe des Decks darf dabei zur Fertig-
keitsstufe in Computer addiert werden. Gelingt die Probe, be-
merkt der Host die Veranderungen nicht; andernfalls entdeckt er
sie.

Ein Decker kann die gleiche Computer(Dateistufe x 2)-Probe
auch wirfeln, um zu sehen, ob ein Host oder ein anderer Decker
an einer Datei hantiert hat. In diesem Fall darf die Sensorstufe des
Decks zur Computerprobe addiert werden. Gelingt die Probe, fal-
len dem Decker die Spuren von Manipulationen an einer Datei auf.
Dabei sollten Sie immer bedenken: jedesmal, wenn ein Decker ei-
ne Hostdatei I6scht, mufd der Spielleiter erwdgen, welche Auswir-
kungen dieser Vorgang auf das Abenteuer hat; davon hangt wie-
derum die Entscheidung ab, ob Sicherungskopien der Datei
existieren.

M

datei entschlisseln

Probe: Datei

Utility: Entschliisselung

Handlung: Einfach

Diese Operation besiegt Wirbel-IC auf einer Datei. Verwirbelte Da-
teien mussen erst erfolgreich entschliisselt werden, ehe der
Decker irgendeine andere Operation an ihnen durchftihrt.

datei lokalisieren

Probe: Index

Utility: Schmoker

Handlung: Komplex

Mit der Operation Datei lokalisieren liegt eine Befragung vor, wo-
bei bestimmte Dateien das Ziel der Suche sind. Um diese Operati-
on durchzufiihren, muf der Decker eine gewisse Vorstellung davon
haben, was er eigentlich sucht -, wertvolle Daten” ist nicht genug.
Tatsdchlich ist das sogar eine andere Operation (siehe Paydata lo-
kalisieren).

Wenn die Operation erfolgreich verlduft, kennt der Decker nun
den Systemstandort der Datei.

Verstreute Datenbanken sind ideal geeignet, um einen echten
Beutezug durch die Matrix abzuziehen. Ein einfaches Beispiel:
Host A enthalt die Masterkopie einer Datenbank. Host B enthdlt un-
tergeordnete Dateien, die auf den Master zurlickverweisen, und
das vielleicht sogar durch eine Reihe von zwei oder drei weiteren
Hosts. Was den Computerzugang angeht, muf der Decker die Ma-
sterdatenbank erreichen, um ihr Informationen zu entnehmen
oder zu editieren. Ein Decker in Host B fithrt nun die Operation .,Da-
tei lokalisieren” aus und findet den gewiinschten Hinweis. Er &ff-
net die Datei, um die Daten herabzuladen, und entdeckt, daf es ei-
gentlich eine nachgeordnete Datei ist, die ihn an einen anderen
Host verweist. Er schaltet auf diesen Host um — die nachgeordne-
te Datei enthélt die LTG-Nummer des ndchsten Computers in der
Reihe — und absolviert den gleichen Vorgang noch einmal, nur um
herauszufinden, daB er erneut in einen anderen Host weiterziehen
muf. Der Spielleiter kann die Anzahl dieser Verbindungen in einer
bestimmten Dateienkette mit 1 WG bestimmen.

Cybersushi befindet sich auf einem Griin-6-Host mit
Index-11. Sushis Computerfertigkeit betrigt 6, und er
fahrt gerade ein Schmoker-5-Utility. Wahrend des lau-
fenden Abenteuers haben seine Gefahrten einen Hin-
weis auf ein Projekt der Bose Buben GmbH entdeckt,
das vielleicht eine Gefahr fiir ihre Freunde in einem Ork-
Stammesgebiet dritben in den Barrens darstelit. Also ist
Sushi in diesen Low-level-Computer der Bése Buben
GmbH eingedrungen, um nahere Informationen zu er-
halten. Sushi und der Spielleiter konnten jetzt in einen
Dialog wie den folgenden eintreten:

Sushi: Okay, ich suche nach irgendwelchen Dateien mit
Hinweisen auf die Redmond-Orks oder Projekte in den
Barrens.

Spielleiter: Das ist ein biBchen aligemein. Okay, wiirfel
mal.

[Der Spieler fiihrt die Indexprobe der Operation aus. Er
wirft 6W6 (Computerfertigkeit) gegen Mindestwurf 7
(Indexstufe 11 - Schmokerstufe 5 +1 fiir iibertrieben
breit angelegte Frage). Der Spielleiter wiirfelt die ver-
gleichende Sicherheitsprobe fiir den Host gegen das
Maske-Attribut des Deckers. Der Spieler erzielt 3 Erfol-
ge, bei der Sicherheitsprobe fallen 2. Sushi bringt also 1
Nettoerfolg zustande.]

Spielleiter: Du findest ein paar Hinweise, die vielver-
sprechend aussehen.



Sushi: Geht es in irgendeinem davon um Projektplanung-
en oder Budgets? Irgendwas {iber bestimmte Pline?
Spielleiter: Ah - das ist mal was Nitzliches! Sehen wir
uns die Sache an.

[Sushi und der Spielleiter wiederholen Index- und Si-
cherheitsprobe. Sushis neue Frage ist klarer, so daB der
Spielleiter den Mindestwurf fiir die Indexprobe des
Deckers um 1 senkt. Sushi erzielt 4 Erfolge, wihrend die
Sicherheitsprobe nur 1 erzeugt. Damit kommt der
Decker im Rahmen der laufenden Operation auf insge-
samt 4 Erfolge.]

Spielleiter: Okay - das Schliisseiwort lautet anscheinend
Projekt Nightwalker. Das Wort taucht in einer E-Mail ir-
gendwo in den gesicherten Datenfiles auf.

Sushi: Super! Suche jetzt mal die Nachrichtendatei; ich
maochte sie lesen.

An diesem Punkt reicht die Suche nach einer be-
stimmten Datei wirklich aus - und jeder Erfolg von Sushi
bringt die Summe sowieso auf 5. Der Spielleiter hat be-
reits entschieden, daB dieser Host nicht sicher genugiist,
um sé@mtliche Einzelheiten des unglaublich iiblen Plans
der Bése Buben GmbH zu speichern, aber die E-Mail ent-
hilt eine Ursprungsadresse auf einem hirteren Host, wo
die echten Paydata abgelegt sind. Dieser Host enthiit
auch die Namen verantwortlicher Personen auf der
Lohnliste der Bosen Buben; man kann sie iiber die Per-
sonaldatenbanken ausfindig machen und dazu iGberre-
den, gegeniiber Sushis muskulosen Gefihrten in der
stofflichen Welt ihr Gewissen zu erleichtern.

dafen herabladen

Probe: Datei

Utllity: Lesen/Schreiben

Handlung: Einfach

Diese Operation kopiert eine Datei aus dem Host auf das Cyber-
deck des Deckers. Die Daten bewegen sich mit der Geschwindig-
keit, die durch die vom Decker bereitgestellte |/O-Bandbreite vor-
gegeben ist. Sie kdnnen in den aktiven Speicher, die Speicherbank
oder sogar eine Off-line-Speicherbank transferiert werden.

Daten herabladen ist eine anhaltende Operation, die solange
dauert, bis die DatenlUbertragung abgeschlossen ist, der Decker
sich ausloggt oder abstiirzt oder den Vorgang des Herabladens
vorzeitig abbricht. Wird die Operation gestoppt, ehe die Ubertra-
gung abgeschlossen ist, entsteht eine verdorbene und nutzlose
Kopie der jeweiligen Datei.

Sollte die Datei jedoch Informationen von besonderer Bedeu-
tung fiir das Abenteuer enthalten, kann der Spielleiter bestimmen,
daB ein teilweises Herabladen eine beschidigte, aber doch lesba-
re Kopie erzeugt hat. Der Grundzeitraum fiir die Rekonstruktion ei-
ner beschddigten Datei wird wie folgt berechnet:

(Volle Dateigrofe in Mp geteilt durch Betrag der
herabgeladenen Daten in Mp) x 2

Das Ergebnis ist in Tagen zu verstehen. Sobald eine beschidig-
te Datei rekonstruiert wurde, bestimmt der Spielleiter, ob sie die
gesuchten Informationen enthdlt, indem er die GréRe der herab-
geladenen Datei durch die volle GroBe der Originaldatei teilt.

Ein Beispiel: Ein Decker schafft es, 10 Mp einer Datei von
100 Mp herabzuladen; der Grundzeitraum fiir die Rekonstruktion
der Datei betragt (100 + 10) x 2 = 20 Tage. Teilt man 10 durch 100,
erhdlt man 0,10, so daB eine 10prozentige Chance besteht, daf die
kopierte Datei die gesuchten Informationen enthait.
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daten heraufladen

Probe: Datei

Utility: Lesen/Schreiben

Handlung: Einfach

Die Operation ,Daten heraufladen* ist eine anhaltende Operation,
mit deren Hilfe der Decker Daten aus seinem Cyberdeck in die Ma-
trix Ubertragen kann. Diese Daten kommen direkt aus der Spei-
cherbank des Decks und haben keinen Einfluf auf den aktiven
Speicher. (Bei groBen Datenmengen findet man Regeln fiir die Be-
stimmung des Ladezeitraums unter Bandbreite, S. 90).

Wenn der Decker eine neue Datei auf dem Host anlegt, wird
diese automatisch geschrieben. Mochte er eine bereits existieren-
de Datei des Hosts modifizieren — zum Beispiel eine Datenbank
durch falsche Aufzeichnungen ergdnzen — muB er nach Abschluf
des Heraufladens die Operation ,Datei editieren* ausfiihren.

Beachten Sie, daf die Operation ,,Daten heraufladen” nicht da-
zu dient, Utilities heraufzuladen. Fir diese Funktion ist die Opera-
tion ,Speicherinhalt austauschen” zustdndig.

decher loHalisieren

Probe: Index
Utility: Scanner
Handlung: Komplex
Die Operation ,Decker lokalisieren” ist ein Vorgang, der zwei
Schritte umfaBt. Der Decker wiirfelt die iibliche Systemprobe und
anschliefend eine Sensorprobe. Damit macht er alle anderen
Decker ausfindig, deren Maskestufen héchstens den Wert errei-
chen, der der Anzahl seiner Erfolge aus der Sensorprobe ent-
spricht. Darlber hinaus erfahrt er, wenn sie sich ausloggen oder
ausstdpseln. Sollte ein Zieldecker ein Schleicherutility fahren, wird
dessen Stufe zu seinem Maske-Attribut addiert, um zu bestimmen,
ob der die Operation ,Decker lokalisieren™ ausfiihrende Kollege ihn
entdeckt.

Lokalisierte Decker konnen den Kontakt unterbrechen, indem
sie mandvrieren (siehe Kampfmandver, S. 121).

Befreundete Decker, die ihre Présenz einander bekanntmachen
mochten, kénnen dies automatisch tun.

desinfizieren

Probe: jeweiliges Subsystem

Utility: Desinfizieren

Handlung: Komplex

Die Operation ,Desinfizieren” zerstért Wurmviren auf einem be-
stimmten Subsystem. Der Decker wiirfelt die Operationsprobe ge-
gen das jeweilige Subsystem — falls das Datei-Subsystem eines
Hosts mit Wurmprogrammen ausgestattet ist, zum Beispiel eine
Dateiprobe.

einstetlen

Probe: Zugang

Utility: Komleitung

Handlung: Frei

Mit der Operation . Einstellen” kann der Decker seine 1/0O-Band-
breite vergroBern oder einengen. Fir die Zugangsprobe gilt die
Zugangsstufe des Systems, in dem das Icon des Deckers aktiv ist.
Die Mindestwurfmodifikatoren und die Wirkungen auf den Auf-
spirfaktor hdngen vom Jackpoint des Deckers ab (siehe jack-
points, S. 28). Decker kénnen die Operation ,Einstellen” jederzeit
ausfithren und damit eine gréBere oder schmalere 1/0-Bandbreite
herstellen, selbst wéhrend sie Daten laden.
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elegantes ausloggen

Probe: Zugang

Utlity: Tauschung

Handlung: Komplex

Mit ,Elegantem Ausloggen” kann sich ein Decker ohne Gefahr ei-
nes Auswurfschocks vom Host und vom LTG I&sen, iber das er sich
ins Gitter eingestopselt hat.

Darlber hinaus beseitigt ein Elegantes Ausloggen simtliche
Spuren des Deckers und seiner Handlungen in den Sicherheitssy-
stemen und Speichern des Hosts. Nach einer solchen Operation ist
der Decker auch nicht mehr fiir Aufspiir-1C verwundbar (sieche Auf-
spiir-1C, S. 45 in Intrusion Countermeasures).

falsche datenspur

Probe: Kontrolle

Utllity: Tarnung

Handlung: Komplex

Decker kénnen die Operation . Falsche Datenspur* auf jedem Git-
ter durchfiihren. Der Mindestwurf fiir die vergleichende Sicher-
heitsprobe sinkt dabei um den Aufspirmodifikator des Deckers
(siehe Jackpolats, S. 28 in Gitter und Hosts).

Man kann auf einem Gitter nur eine Falsche Datenspur zuriick-
lassen. Firr jedes Gitter, in dem der Decker das tut, sinkt sein Auf-
spirfaktor um 1. Diese Senkung reduziert nicht die Auswirkungen
des Bandbreitenmodifikators auf die Systemproben weiterer
Falscher Datenspuren. Weitere Informationen dazu unter Auf-
spiir-1C, S. 45.

frame fokalisieren

Probe: Index

Utility: Scanner

Handlung: Komplex

Diese Operation lokalisiert alle Smartframes oder SKs, die auf dem
Host laufen. Die Operation nitzt nichts gegen IC-Konstrukte, da
der Host diese vor dem eigenen Index-Subsystem schiitzt. Man
kann Konstrukte jedoch mit der Operation ,IC lokalisieren” ent-
decken (siehe IC lokalisleren weiter unten).

gesprach anzapfen

Probe: Speziell

Utility: Komleitung

Handlung: Komplex

Diese Operation versetzt den Decker in die Lage, aktive Komcodes
an einem LTG zu lokalisieren und Gespréache aufzuspiiren und an-
zuzapfen. Fir alle Proben, die bei dieser kontrollierten Operation
notig werden, kann man das Komleitungsutility benutzen.

Um aktive Komcodes eines LTG zu lokalisieren, muB sich der
Decker in einem RTG aufhalten, das dieses LTG kontrolliert. Er wiir-
felt eine Indexprobe, um festzustellen, ob irgendwelche Komcodes
an dem LTG gerade Anrufe abschicken oder erhalten. Findet er ei-
nen benutzten Code, kann er eine Kontrollprobe abiegen, um den
Anruf zu seinem Ursprung oder Bestimmungsort zu verfolgen.
Falls mehrere Teilnehmer (iber eine Konferenzschaltung mit dem
Komcode verbunden sind, bringt jeder Erfolg aus der Probe den
Komcode eines Teilnehmers ans Licht.

Wurde die Verbindung von einem anderen Decker mit Hilfe der
Operation ,Gesprdch fithren" hergestellt, lokalisiert die Kontroll-
probe diesen Decker. Der Decker, der gerade ,Gesprach anzapfen*®
ausfiihrt, muf das RTG des anrufenden Deckers aufsuchen und das
Fahrtenutility gegen ihn einsetzen, das dann alle Gbrigen Komco-
des herausfindet, die an der Verbindung beteiligt sind.

Mébchte der Decker das Gesprach anzapfen und es in der Spei-
cherbank des Decks oder einer Off-line-Speicherbank aufzeichnen,

"3

mub er eine Dateiprobe wiirfeln. Jede Minute Aufzeichnung belegt
1 Mp Speicherplatz.

Solite die Komverbindung verschliisselt sein, muB der Decker
sie erst entschliisseln, indem er eine Computerprobe (keine ver-
gleichende Systemprobe) gegen die Stufe der Datencodierung
wiirfelt, die an der Komleitung hangt. Das EntschlUsselungsutility
reduziert den Mindestwurf. Die Anzahl der am Gespréch beteilig-
ten Anschlisse und Codierungsgerdte wirkt sich nicht auf den
Mindestwurf des Deckers aus. Sollte die erste Entschliisselungs-
probe scheitern, kann es der Decker erneut probieren; der Min-
destwurf steigt fir jeden Folgeversuch um 2. Keine der gegen Ver-
schliisselung gerichteten Proben des Deckers hat Auswirkungen
auf sein Sicherheitskonto im RTG.

Solite einer der Anschliisse, die an dem Gesprich teilnehmen,
mit einem Datenleitungsscanner ausgestattet sein, kann der
Decker diesen auslésen, selbst wenn er keinen Alarm auf dem RTG
auslost. Datenleitungsscanner (siehe SR I, S. 243) haben Stufen
zwischen 1 und 10. Sobald der Decker seine Zapfstelle eingerich-
tet hat, muB er eine Computerprobe gegen die Stufe des Lei-
tungsscanners wiirfeln (wobei das Komleitungsutility den Min-
destwurf senkt). Erzielt er auch nur 1 Erfolg, hat er die winzigen
Schwankungen der Signalintegritit synchronisiert, die durch seine
Zapfstelle verursacht wurden, und damit den Leitungsscanner
hereingelegt. Werden bei dem Gesprich mehrere Datenleitungs-
scanner benutzt, nimmt man die héchste Stufe unter ihnen fur die
Probe. In diesem Fall bendtigt der Decker 1 Erfolg fiir jeden betei-
ligten Scanner, oder einige der Geréte entdecken seine Zapfstelle
(wahrscheinlich die teureren). Ob diese Probe nun gelingt oder
scheitert, das Sicherheitskonto des Deckers auf dem RTG bleibt da-
von unberihrt.

Sobald der Decker ein Gesprich angezapft und entschliisselt
hat, kann er es sich anhéren und es aufzeichnen, ganz wie er
mochte. Sobald des Gesprach beendet wird, kann er weiter in ei-
nen der Komcodes eingeschaltet bleiben, entweder den ersten,
den er gesucht hatte, oder einen der aufgesptirten. Er kann darauf-
hin versuchen, weitere Anrufe zu iberwachen, die von diesem Co-
de ausgehen. Wenn der Decker einen bereits angezapften Code
{berwacht, muf er keine Indexproben wiirfeln, um festzustellen,
wann die Nummer wieder aktiv wird. Neue Proben werden aller-
dings dann fallig, wenn er die neuen Anrufe aufspliren oder an-
zapfen mdéchte und um Datenleitungsscanner oder Codierungen,
die daran beteiligt sind, zu besiegen.

gesprdch fiihren

Probe: Datei

Utility: Komleitung

Handlung: Komplex

Mit Hilfe dieser Operation kann ein Decker, der sich auf einem RTG
befindet, jeden Komcode an einem untergeordneten LTG anrufen.
.Gesprdch flihren” dient allerdings nicht nur dazu, den kosten-
pflichtigen Anschliissen ein Schnippchen zu schlagen. Der Decker
kann einen Anruf tdtigen, in ein anderes RTG weiterziehen, dann ei-
ne Nummer unter dessen Kontrolle anrufen und die beiden An-
schlisse miteinander verbinden. Er kann auf diese Weise mehrere
RTGs aufsuchen und eine sichere Konferenzschaltung herstellen.
Fur jeden AnschluB, den der Decker in die Leitung nimmt, wird ei-
ne neue vergleichende Dateiprobe fdllig.

Decker kdnnen auch Lizenzen dafiir erhalten, diese Dienstlei-
stung auf verschiedenen RTGs anzubieten. Sie erhalten dann einen
Passcode vom RTG-Anbieter, der sie dazu bevoliméchtigt. in die-
sem Fall sind keine Proben erfordertich, um die Verbindungen an-
zuwdhlen und die Konferenzschaltung herzustellen. Nur Konzern-
decker erhalten im allgemeinen solche Lizenzen.



Alle Aufspirroutinen, die das Gitter gegen den Anruf einsetzt,
werden wie Aufspiir-IC behandelt. Der Entdeckungsfaktor des
Deckers ist dabei gleichzeitig der Entdeckungsfaktor des Ge-
spriachs. Alle Tricks, die gegen Aufspir-iIC funktionieren, wie
Falsche Datenspur, kénnen auch dazu dienen, den Anruf abzusi-
chern.

Die Operation ,Gesprach aufspiiren* ist wirkungslos gegen
solche Gesprdche, aber ein anderer Decker kdnnte das Fahrtenuti-
lity einsetzen, um die an der Schaltung beteiligten Komcodes zu lo-
kalisieren. (Weitere Informationen dazu unter Gesprich anzapfen,
S.113)

Es ist dem ausfihrenden Decker méglich, alle Datenwanzen
oder Aufsplirer an den Komleitungen zu entdecken, indem er eine
Sensor(Gerdtestufe)-Probe wiirfelt. Mit einer Ausweichen(Gerite-
stufe)-Probe kann er sie neutralisieren.

Decker arrangieren haufig abhorsichere Gesprache oder berei-
ten frames vor, die diese Aufgabe Ubernehmen; das ist eine profi-
table Nebenbeschaftigung. Die tibliche Gebiihr betrigt 100 Nuyen
pro Anrufer und Minute.

.Gesprdch fithren” ist eine kontrollierte Operation.

host analysieren

Probe: Kontrolle

Utllity: Analyse

Handlung: Komplex

Mit dieser Operation kann der Decker die Stufen eines Hosts ana-
lysieren. Fir jeden Erfolg, den er bei der Kontroliprobe schafft,
bringt der Decker eine der folgenden Informationen in Erfahrung,
die thm vom Spiefieiter gefiefert wird:

- die Sicherheitsstufe des Hosts (Code und Wert)

* die Stufe eines der flnf Subsysteme des Hosts

- ob der scheinbare Host eine VM ist (siehe Virtuelle Ma-

schinen, S. 34 in Gitter und Hosts)

Mit sieben oder mehr Erfoigen erfihrt der Decker alle diese
Dinge. Zu beachten ist, daB er sich in dem Host aufhalten muB, um
die Operation ,Host analysieren* gegen das System auszufiihren;
es ist nicht mdglich, vom Gitter aus reinzuschnuppern.

host crashen

Probe: Kontrolle

Utility: Crash

Handlung: Komplex

Die Operation .Host crashen™ verkérpert im Arsenal eines Deckers
die .Posaune des Jingsten Tages". Ihre erfolgreiche Durchfiihrung
zwingt den Host zur Abschaltung, wobei sowohl feindselige
Decker als auch der anwendende Decker selbst ausgeworfen wer-
den (solange er nicht vorher die Operation ,Elegantes Ausloggen*®
durchgefihrt hat).

Hostsysteme schalten sich nicht augenblicklich ab. Sobald eine
Operation ,Host crashen” erfolgreich verlaufen ist, teilt man 10
Kampfrunden durch die Anzahl der Erfolge des Deckers. Das Er-
gebnis ist die Anzahl Kampfrunden, die bis zur endgiiltigen Sy-
stemabschaltung verstreichen. Am Ende jeder Kampfrunde dieses
Countdowns versucht der Host, den Vorgang abzubrechen — und
zwar in Form einer Sicherheitswert-Probe gegen die MPCP-Stufe
des Deckers. Verlduft diese Probe erfolgreich, stoppt der Abschal-
tungsvorgang, und der Host lauft weiter.

Waihrend des Countdowns bis zum Crash sind die Stufen aller
IC-Programme, die auf dem Host laufen, um 2 gesenkt. Diese Sen-
kung spiegelt die Belastung der Systemressourcen wider, aus de-
nen der Host Kapazititen fir die Abschaltungsinstruktionen ab-
zweigen mufl. Alle gesenkten Stufen kehren sofort wieder auf
ihren normalen Stand zuriick, wenn der Crash vermieden wird.
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Zu beachten ist, da ein Decker keine Abschaltung aufhalten
kann, die er selbst mit der Operation ,Host crashen” eingeleitet
hat.

Eine Abschaltung 16scht alle Frames, Befehlssdtze und sonsti-
gen Programme, die der Decker auf dem System zuriickgelassen
hat. Der Hostcomputer bootet sich anschlieBend selbst neu, wo-
durch seine Codes automatisch gesdubert, alle Sicherheitskonten
und Alarmzustande geldscht und alle Grundstufen und -werte des
Systems wiederhergestelit werden.

In der Regel erkennen Systemverwalter, wenn ein Absturz von
einem Decker verursacht wurde, und steigern nach dem Neustart
des Hostsystems die Sicherheitsma3nahmen.

\C analysieren

Probe: Kontrolle

Utility: Analyse

Handlung: Frei

Die Operation ,IC analysieren” ermdglicht dem Decker, ein be-
stimmtes IC-Programm zu identifizieren, das er vorher lokalisiert
hat (Decker lokalisieren IC, indem sie die Operation ,IC lokalisie-
ren” ausfiihren oder von dem IC-Programm angegriffen werden).
Wenn die Operation erfolgreich verlauft, erfihrt der Decker Art und
Stufe des IC-Programms sowie alle Optionen und Abwehroptio-
nen, mit denen es ausgestattet ist. Handelt es sich bei dem IC um
Aufspir-IC, erfahrt der Decker dariiber hinaus, ob es gerade im
Jagd- oder Lokalisierungszyklus lauft. Lauft das IC im Lokalisie-
rungszyklus, erfahrt er, wie viele Runden noch bis zum Abschlu
des Zyklus bleiben.

IC lokalisieren

Probe: Index

Utility: Analyse

Handlung: Komplex

Die Operation ,IC lokalisieren” folgt denselben Regeln wie die
Operation ,.Decker lokalisieren”. Eine erfolgreiche Systemprobe
flhrt allerdings dazu, daB der Decker das IC automatisch lokalisiert
— er braucht keine zusatzliche Sensorprobe. Der Decker bleibt so-
lange Uber den Standort des IC im Bilde, bis das IC manvriert, um
sich der Entdeckung zu entziehen.

\con analysieren

Probe: Kontrolle

Utility: Analyse

Handlung: Frei

Diese Operation untersucht jedes Icon und identifiziert seine all-
gemeine Kategorie: IC, Persona, Frame, Anwendung usw. Der
Decker kann den Mindestwurf der Kontrollprobe um seine Sen-
sorstufe und die Stufe jedes Analyseutilities senken, das er fihrt.
Der Mindestwurf kann jedoch nicht unter 2 sinken, ungeachtet der
Stufensumme von Sensorattribut und Analyseutility.

ICon SCanmnen

Probe: Speziell

Utility: Scanner

Handlung: Einfach

Die Operation ,Icon scannen* versetzt den Decker in die Lage, sich
Informationen tiber jeden anderen Decker, Frame oder SK zu ver-
schaffen, den er lokalisiert hat.

Dazu wiirfelt er eine Computerprobe gegen die Maskestufe des
Ziel-icons. Falls letzteres gerade ein Schieicherutility fahrt, zieht
man dessen Stufe von der Scannerutilitystufe des scannenden
Deckers ab. Der Mindestwurf wird um die Differenz gesenkt. Hat
das Schleicherprogramm eine hohere Stufe als das Scannerpro-
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gramm, steigt der Mindestwurf um die Differenz von Schleicher-
und Scannerstufe.

Fir jeden Erfolg, den der Decker mit der Computerprobe er-
zielt, kann er sich eine der folgenden Informationen aussuchen:

* die MPCP-Stufe des Icons

* eine beliebige Personastufe des Icons

* das Niveau der Reaktionsverstiarkung des lcons

Um ein lcon zu identifizieren, muB man die Operation ,lcon
analysieren” dagegen einsetzen.

in host einloggen

Probe: Zugang
Utility: Tauschung
Handlung: Komplex .
Diese Operation besteht einfach aus einer vergleichenden Zu-
gangsprobe gegen die Zugangsstufe des Hosts. Dabei werden al-
le passenden Modifikatoren beriicksichtigt, und Sie sollten nicht
vergessen, alle Erfolge, die der Host bei seiner Sicherheitsprobe er-
zielt, gleich auf dem Sicherheitskonto des Deckers zu vermerken.
Der Decker kennt die Zugangsstufe des Hosts solange nicht, bis er
seinen ersten Einloggversuch unternimmt. An diesem Punkt wird
die Stufe nur zu klar werden. Kein Grund, ein groBes Geheimnis
daraus zu machen.

Sobald die Zugangsprobe gelungen ist, wird die virtuelle
Landschaft des Hosts sichtbar. Steigt der Decker direkt durch eine
Workstation ein, kann sein lcon in einer Szenerie auftauchen, die ei-
nem 1/O-Port entspricht (siehe SR I, S. 166). In Anbetracht der
heutzutage vorherrschenden modellierten Systeme kann die Sze-
nerie natlrlich ganz einzigartig beschaffen sein.

Dringt der Decker {iber ein Peripheriegerét ein, betritt sein Icon
den Host in einem Peripherie-Controller; Zugang durch eine Kon-
sole bringt den Decker direkt ins Herz des CPU-Knotens. Diese vir-
tuellen Orte haben keine Auswirkungen auf die Proben des
Deckers, aber sie liefern dem Spielleiter Leitlinien fiir die Beschrei-
bung der Umgebung.

Befindet man sich erst einmal im Host, kann man all die Ope-
rationen durchfiihren, die in diesem Business iiblich sind — wie den
Host und seine Abwehreinrichtungen analysieren, nach Paydata
suchen, an Dateien herummachen, all sowas.

in Itg einloggen

Probe: Zugang

Uttlity: Tauschung

Handlung: Komplex

Diese Operation besteht einfach aus einer vergleichenden Zu-
gangsprobe gegen die Zugangsstufe des LTG. Dabei sind alle Mo-
difikatoren flr den Jackpoint und die Bandbreite zu beachten (sie-
he Jackpolnts, S. 28, und Bandbretite, S. 90), und man sollte nicht
vergessen, mit allen Erfolgen, die das Gitter bei der Sicherheits-
probe erzielt, gleich das Sicherheitskonto des Deckers in diesem
System zu erdffnen. Verliert der Decker die vergleichende Probe,
scheitert sein Versuch, sich einzuloggen. Er kann es noch einmal
probieren, muf aber daran denken, daB sein Sicherheitskonto ei-
ne Zeitlang im Gitter erhalten bleibt (normalerweise ,erinnern
sich” 6ffentliche LTGs 1 W3 x 5 Minuten lang an unautorisierte Zu-
gangsversuche). Natirlich kann der ndchste Zugangsversuch auch
an einem anderen Jackpoint vorgenommen werden, was bedeutet,
daB das Gitter ein neues Sicherheitskonto fiir den Decker eréffnen
muf.

Sobald der Decker die vergleichende Zugangsprobe erfolg-
reich bestanden hat, erscheint sein Icon in der vertrauten virtuellien
Landschaft des LTG. Von einem LTG aus kann er sich in das RTG ein-
loggen, das dieses LTG kontrolliert, oder in ein PLTG, das an die-
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sem LTG hédngt (vorausgesetzt, er kennt die Adresse), oder in ir-
gendeinen Host, der an diesem LTG hangt (falls er die Host-Adres-
se kennt).

inrtg eintoggen

Probe: Zugang

Utility: Tauschung

Handlung: Komplex

Sobald sich der Decker in ein LTG eingeloggt hat, kann er sich von
dort aus in das ibergeordnete RTG einloggen, indem er diese Ope-
ration durchfiihrt. Er muf diese Operation ausfiihren, wenn er sich
mit einem anderen LTG am selben RTG in Verbindung setzen oder
gleich ein ganz anderes RTG erreichen mdchte.

Die Durchfiihrung besteht aus einer Zugangsprobe gegen die
RTG-Zugangsstufe. Denken Sie daran, daf ,ortliche* Schwankun-
gen der LTG-Systemstufen (siehe S. 26) keine Auswirkungen auf
das RTG haben. Der Spielleiter kann natlirlich voriibergehende
Schwankungen der RTG-Stufen eintreten lassen. Falls ein Decker in
ein Gitter wie das in Deutschland eindringt, sollte er bedenken, daf
das RTG andere Stufen haben kann als die ihm untergeordneten
LTGs; man nimmt fir die Probe die RTG-Zugangsstufe.

Vergessen Sie nicht, daB ein RTG ein einheitliches Sicherheits-
konto fiir alle Aktionen des Deckers in den untergeordneten LTGs
wie auch im RTG selbst fuhrt.

Sobald der Decker sich im RTG befindet, kann er sich in alle
LTGs einloggen, die daran hangen, oder in ein anderes RTG ir-
gendwo auf der Welt. Auch die Operationen ,Gesprach anzapfen”
und , Gesprdch fiihren” sind von hier aus moglich.

Hoder
Probe: Kontrolle
Utillty: Spiegel
Handlung: Komplex
Die Kéderoperation erzeugt eine .Lockvogelkopie* des Decker-
Icons. Dieser Koder kann die . Aufmerksamkeit” aktiver IC-Pro-
gramme auf sich ziehen, die den Decker aufs Korn nehmen. Man
verzeichnet die Anzahl Erfolge, die der Decker bei der Kontroll-
probe schafft. Jedesmal, wenn aktives IC den Decker angreift, wirft
man 1WO. Liegt das Wiirfelergebnis unter der Anzahl Erfoige, die
der Decker bei der Kontrollprobe geschafft hat, attackiert das IC
den Koder statt des tatsdchlichen Icons des Deckers. Auch im Fall
eines Unentschiedens legt der Koder IC-Programme herein.
Koéder haben weder besondere Abwehrmdglichkeiten noch ir-
gendeine Schadensresistenz, so daf sie bei einem Treffer den voll-
en Schaden einstecken. Ein Koder verschwindet, sobald sein Zu-
standsmonitor vollstandig ausgefillt ist.
Nicht vergessen: Kéder sind nutzlos gegen Aufsptr-iC.
Kéderoperationen kdnnen auch dazu dienen, die Aufmerk-
samkeit von IC-Programmen auf Frames zu richten (siehe Frames,
S. 105).

log lesen

Probe: Kontrolle

Utility: Bestatigung

Handlung: Komplex

Bei dieser Operation handelt es sich um eine Befragung, die den
Decker in die Lage versetzt, Host-Zugangslogs zu 6ffnen und zu le-
sen. Diese Logs zeichnen die Identitaten legaler User auf, die das
System benutzt haben, und geben auch an, welche Dateien von ih-
nen gedffnet wurden, welche Programme sie gefahren haben
usw. Systemiogs verzeichnen darliber hinaus jedes unbefugte Ein-
dringen oder jeden Verdacht auf ein solches ~ im Grunde also je-
den Deckerrun, der eine Sicherheitsreaktion ausgelost hat. Solche



Einstiege kénnen im Systemlog auch als tédliche Programmab-
briche, Hardwaremacken und sonstige zufillige Systemfehler
verzeichnet sein — besonders wenn die Runs erfolgreiche heimliche
Aktionen waren.

Wenn die Informationen in einem Systemlog fiir ein Abenteu-
er von entscheidender Bedeutung sind, sollte der Spielleiter das
Log vorbereitet haben. Sollten die Logeintrage jedoch nicht be-
sonders wichtig fiir das Abenteuer sein, kann er sie auch improvi-
sieren.

Decker konnen Systemlogs auch zur spiteren Analyse oder Do-
kumentation auf ihre Cyberdecks herabladen. Die Grofe eines
Logs, das eine Zeitspanne von 24 Stunden abdeckt, berechnet
man, indem man den LoggroBen-Multiplikator des Hosts seiner-
seits mit 100 multipliziert. Das Ergebnis ist in Mp zu verstehen.

loggrofen-multiplikatoren

Host-Einstiegsklasse
Einfach
Durchschnittlich
Schwer

Loggrofien-Multiplikator
2ZW6 x 5
2ZW6 x 2
ZWo6

nutloperafion

Probe: Kontrolle

Utility: Tauschung

Handlung: Komplex

Der Spielteiter kann vom Decker verlangen, eine oder auch meh-
rere Nulloperationen durchzufiihren, und zwar jedesmal, wenn der
Charakter auf etwas wartet — sei es nun ein Ereignis in der Matrix,
das Ende einer anhaltenden Operation oder sonst etwas, in dessen
Rahmen jemand im Cyberspace herumhéngt, ohne Systemproben
abzulegen. Der Spielleiter kann eine Nulloperation auch dann an-
fordern, wenn der Decker etwas durchfiihrt, wozu zwar Aktionen,
aber keine Systemproben gehéren — wenn er beispielweise die
Operation ,Peripherie editieren” aufrechterhilt. Wenn der Spiel-
leiter dies wiinscht, kann er die Nulloperation auch verdeckt an-
stelle des Deckers durchfiihren.

Wenn der Decker weniger als 10 Sekunden auf dem Host inak-
tiv bleibt, wird die vergleichende Sicherheitsprobe auf Grundlage
des Basis-Sicherheitswerts des Hosts gewiirfelt. Dauert die Periode
der Untdtigkeit weniger als | Minute, aber ldnger als 10 Sekunden,
steigt der Sicherheitswert um 1. Ist die Periode weniger als 1 Stun-
de lang, aber langer als | Minute, steigt der Sicherheitswert um 2.
Sind es weniger als 12 Stunden, aber mehr als 1 Stunde, gilt +4; je-
de weitere Zeitspanne von 12 Stunden steigert den Sicherheits-
wert um einen zusdtzlichen + 1 -Modifikator. Der Spielleiter kann ei-
ne Obergrenze fur die Zeitspanne der Untétigkeit festlegen und
sich dabei an der Fahigkeit des Deckers orientieren, im Verlauf solch
unverninftig langer Zeitrdume gegen den Schiaf zu kimpfen.

Selena beginnt damit, Daten herabzuladen, was in
diesem Fall 12 Sekunden dauern wird. Sie hat sonst
nichts weiter vor, also wartet sie einfach. Der Spielleiter
verlangt eine Nulloperation von ihr und addiert +1 zum
Sicherheitswert des Hosts.

Wahrend eines anderen Runs wartet Selena darauf,
daB ein Bodenteam eine verschlossene Tiir durchquert
(sind diese manuellen Tiiren ohne Computer-Override im
SchloB nicht einfach widerlich?). Der Spielleiter be-
stimmt, daBl das Knacken des Magschlosses 7 Minuten
dauern wird. Er wiirfelt eine verdeckte Nulloperation fiir
Selena und steigert den Sicherheitswert des Hosts fiir
die vergleichende Sicherheitsprobe um 2. Bei der Si-
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cherheitsprobe fallen etliche Erfolge, die Selenas Si-
cherheitskonto iiber den niachsten Triggerschritt brin-
gen, wodurch ein wirklich unangenehmes IC-Programm
ausgelost wird. Der Spielleiter beschlieBt, daB das IC die
Biihne nach den ersten 3 Minuten der Wartezeit betritt.

Falls die Sicherheitsprobe das Sicherheitskonto des Deckers
steigert und eine Reaktion des Hosts ausldst, sollte der Spielleiter
diese Reaktion nach eigenem Ermessen ins Spiel bringen, vielleicht
nach einem bestimmten Teil der Untétigkeitsperiode des Deckers.

passcode bestdtigen

Probe: Kontrolle

Utility: Bestatigung

Handlung: Komplex

Diese Operation erméglicht es dem Decker, einen falschen Pass-
code in einen Host einzubauen. (Eigentlich ist ,falsch® nicht das
richtige Wort, da ein solcher Passcode vom Host als vollkommen
giiltig betrachtet wird.) Sobald er sich in ein System eingeloggt hat,
kann er mit irgendeiner seiner iiblichen Operationen beginnen,
zum Beispiel Konten auf Mainframes eréffnen, wo er Programmie-
rungszeit stiehlt und dabei Ressourcen der Konzerne fiir eigene
Zwecke abzweigt, um das Werkzeug zu vervollkommnen, das er
gegen die Kons einsetzen wird.

Der Decker wiirfelt eine Kontrollprobe, um seinen Passcode zu
bestdtigen. Der Mindestwurf steigt um 2, wenn es sich um einen
Superuser-Passcode handelt, und um 6, wenn es ein Supervisor-
Passcode ist (weitere Informationen dazu unter Passcodes, S. 35).
Nach der Probe des Deckers wirft der Spieffeiter { W6 und mulfti-
pliziert das Ergebnis mit der Anzahl der Erfolge aus der Probe. Das
Ergebnis ist die Anzahi Tage, die der Passcode giiitig bleibt, solan-
ge der Decker nicht vorher etwas unternimmt, was ihn kompro-
mittiert. Jedesmal, wenn der Decker den Passcode auf einem Run
benutzt, der den Host veranlaft, auf aktiven Alarm zu schalten,
kennzeichnet das System den Passcode als illegal und 1&scht ihn
damit.

passcode [oschen

Probe: Kontrolle

Utility: Bestatigung

Handlung: Kompiex

Mit Hilfe dieser Operation kann der Decker einen einzelnen Pass-
code aus den Sicherheitstabellen eines Hosts 18schen. Man kann
.Passcode 18schen” aber auch dafiir benutzen, die gesamte Pass-
codeliste des Hosts zu crashen, so daf kein legitimer User mehr mit
seinem Passcode ins System gelangt. Ein solcher Vorgang zwingt
Konzerndecker, sich ebenfalls mit illegalen Mitteln in den Host ein-
zuloggen, wodurch eine gewisse Waffengleichheit zwischen ihnen
und dem eingedrungenen Schattendecker hergestelit wird. Wenn
ein Decker versucht, eine ganze Passcodeliste zu 16schen, steigt
dadurch sein Mindestwurf fiir die Kontrollprobe um 4.

paydata lokalisieren

Probe: Index

Utllity: Einschatzung

Handlung: Komplex

Die Operation ,.Paydata lokalisieren™ ist eine Befragung, mit deren
Hilfe der Decker einen Host nach verkduflichen Daten durchforsten
kann. Fir jeden seiner Nettoerfolge bei der Indexprobe fiir die
Operation lokalisiert er | Punkt Paydata im Host (der Spielleiter
stattet jeden Host mit einem Paydatavolumen aus - siehe Karto-
graphierung der Matrix, S. 65 ff.). Die Operation geht solange
weiter, bis der Decker die Durchfithrung beendet oder alle Payda-
ta auf dem Host lokalisiert hat.
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Paydata, die lokalisiert wurden, miissen komplett herabgela-
den werden. Wenn eine Datei 20 Mp enthilt, mussen sdmtliche
20 Mp herabgeladen werden, oder die Beute ist wertlos. Paydata
bringt man nach den tblichen Regelnin SR II, S. 188, an den Mann.

peripherie editieren

Probe: Peripherie

Utility: Schwindel

Handlung: Komplex

Hierbei handelt es sich um eine kontrollierte Operation, mit deren
Hilfe der Decker Daten modifizieren kann, die zu einem Periphe-
riegerat geschickt oder dort empfangen werden. Ein Decker kdnn-
te zum Beispiel diese Operation ausfiihren, um Videosignale oder
Sensorablesungen eines computergesteuerten Sicherheitssystem
oder auch die Ubermittlungen einer Konsole oder eines Simulators
zu verandern.

peripherie stevern

Probe: Peripherie

Utility: Schwindel

Handlung: Komplex

Die Operation , Peripherie steuern™ ermdglicht es dem Decker, die
Steuerung eines Peripheriegerites zu Ubernehmen, das dem Peri-
pheriesubsystem des Hosts untersteht. Solche Geréte reichen von
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simplen automatischen Sicherheitstiiren und Fahrstiihlen bis zu
ganzen automatischen Fabriken voller robotischer Fertigungsania-
gen.

Falls der Decker versucht, die Steuerung eines industriellen oder
wissenschaftlichen Vorgangs zu Gbernehmen, den das Peripherie-
subsystem kontroiliert, muf$ er eine Peripherieprobe gegen den
Durchschnittswert seiner Stufen in Computer und einer B/R- oder
Wissensfertigkeit wiirfeln, die fiir den Vorgang relevant ist. Méchte
er beispielsweise ein automatisiertes medizinisches Labor tiber-
nehmen, mufte er auf Grundlage des Durchschnitts in Computer
und Biotech wiirfeln oder auch Computer und Medizin oder Com-
puter und irgendeine dhnliche Fertigkeit. Der Spielleiter solite in
diesem Fall strenge MaBstabe anlegen, welche Fertigkeiten rele-
vant sind, besonders wenn der Decker sich mit einer Aufgabe ver-
sucht, die vielleicht nach irgendeiner obskuren Spezialisierung
schreit.

.Peripherie steuern™ ist eine kontrollierte Operation.

peripherie Uberwachen

Probe: Peripherie

Utility: Schwindel

Handlung: Einfach

Es handelt sich hierbei um eine kontrollierte Operation. mit deren
Hilfe der Decker Daten lesen kann, die von einem Peripherieger:t



ibermittelt werden. Er kann so aufgefangene akustische Signale
abhéren, sich die Bilder von Sicherheitskameras ansehen, die Aus-
drucke eines computerisierten medizinischen Scanners begutach-
ten, der mit dem Host zusammengeschaltet ist, usw. Solange er
die Operation aufrechterhélt, empfangt er von dem Gerét konstant
aktualisierte Ubermittlungen.

peripheriegerdte enfschlisseln

Probe: Peripherie

Utility: Entschiiisselung

Handlung: Einfach

Diese Operation besiegt Wirbel-IC auf einem Peripherie-Subsy-
stem. Ein Decker kann erst dann Proben gegen ein verwirbeltes Pe-
ripheriesystem wiirfeln, wenn er diese Operation erfolgreich ge-
gen das Subsystem durchgefiihrt hat.

peripheriegerate lokalisieren

Probe: Index

Utility: Analyse

Handlung: Komplex

Die Operation ,.Peripheriegerate lokalisieren™ foigt denselben Re-
geln wie die Operation ,Datei lokalisieren” (siche Datel lokalisie-
ren). Sie dient dazu, die Systemadressen bestimmter Peripherie-
gerite zu finden, die der Host steuert. Eine vage Nachfrage wiirde
lauten: . Finde alle Sicherheitskameras, die von diesem Computer
gesteuert werden." Eine sehr spezifische Nachfrage wiirde lauten:
Finde die Kameras, die die Tur iberwachen, die im zweiten Stock
ins dstliche Treppenhaus fihrt.”

Andererseits verwalten die meisten Hosts wahrscheinlich viel
weniger Peripheriegerdte als Dateien, so daB ein Decker bei der In-
dexprobe nur 3 Erfolge bendtigt, um das gewiinschte System zu
lokalisieren. Sobald er den Slave Node ausfindig gemacht hat,
kann er Operationen wie ,Peripherie steuern” oder ,Lesen/Schrei-
ben" fiir diesen Slave Node durchflihren.

sicherheit analysieren

Probe: Kontrolle

Utility: Analyse

Handlung: Einfach

Wenn diese Operation erfolgreich verlauft, erfahrt der Decker die
gegenwidrtige Sicherheitsstufe des Hosts, den Stand des eigenen
Sicherheitskontos auf diesem Host (einschlieBlich aller Konto-
punkte, die erst durch die Probe fir ,Sicherheit analysieren™ er-
worben wurden) sowie den Alarmstatus des Hosts.

speicherinhalt austauschen

Probe: Keine

Utllity: Keines

Handlung: tinfach

Mit Hilfe dieser Operation kann der Decker ein neues Utilitypro-
gramm in den aktiven Speicher seines Decks laden und es anschlie-
Bend in sein Online-lcon heraufladen.

Das Laden des Utilities in den aktiven Speicher ist eine Einfache
Handlung - der Decker weist das Deck einfach an, diesen Vorgang
durchzufiihren. Falls im aktiven Speicher nicht genug Platz fur das
neue Programm ist oder es nicht genug freie lcon-Bandbreite gibt,
muf der Decker zunéchst eine Freie Handlung aufwenden, um ein
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Programm aus dem aktiven Speicher des Decks zu entfernen. Fir
diese Aktionen sind keine Proben erforderlich. (Cyberdecks der
neuen Generation haben praktisch unbegrenzte Busgeschwindig-
keiten zwischen Speicherbank und aktivem Speicher, so daf die
Ladegeschwindigkeit aus den urspriinglichen SR-Matrixregeln fiir
sie nicht mehr gilt.)

Sobald das Utility in den aktiven Speicher geladen ist, setzt au-
tomatisch der Vorgang des Heraufladens ins Icon ein. Einzelheiten
dariiber, wann genau das Utility fur die Persona verfiigbar ist, sind
unter Anhaltende Operationen, S. 110, zu finden.

GepreRte oder komprimierte Utilities missen erst unter Auf-
wendung einer Komplexen Handlung dekomprimiert werden,
ehe sie einsatzbereit sind.

subsystem analysieren

Probe: jeweiliges Subsystem

Utility: Analyse

Handlung: Einfach

Diese Operation identifiziert alles, was am jeweiligen Subsystem
womdglich aus dem Rahmen féllt. Man kann damit herausfinden,
ob Falltiiren, Wiirmer, Wirbel-IC-Programme oder andere Abwehr-
oder Systemtricks im Subsystem vorhanden sind.

zugang entschiiisseln

Probe: Zugang

Utility: Entschlisselung

Handlung: Einfach

Diese Operation dient dazu, Wirbel-IC zu besiegen, das den Zu-
gang zu einem Host bewacht. IC-Programme auf einem verwir-
belten SAN miissen erst mit der Operation ,Zugang entschliisseln”
ausgeschaltet werden, ehe der Decker (iber einen solchen SAN die
Operation ,In Host einloggen™ ausfiihren kann.

zugang lohalisieren

Probe: Index

Utility: Schmoker

Handlung: Komplex

Die Operation ,Zugang lokalisieren" ist eine ,Fernsprechauskunft”
ganz im Stil der Sechsten Welt. Sie ermdglicht es dem Decker, die
Codes von LTGs zu finden, die ihm Zugang zu einem gewinsch-
ten Host verschaffen kénnen. Er kann mit dieser Operation aber
auch Komcodes fiir Ubliche Trid-Gesprdche finden.

Fir den Mindestwurf der Indexprobe gilt ein Modifikator, der
von dem Ziel abhdngt, das der Decker angibt. Kennt er zum Bei-
spiel nicht mehr als ein Unternehmen oder den Namen einer Ein-
zelperson - ,Ich suche nach einem Mitsuhama-System.” —dann gilt
ein Modifikator von +1. Kann er sein Ziel etwas konkreter formu-
lieren — .Ich suche nach einem Public-Relations-System von Mit-
suhama.” - bleibt der Mindestwurf unverandert. Kann er eindeutig
ein bestimmtes Ziel angeben — . Ich suche nach dem Public-Relati-
ons-System der Mitsuhama-Zweigstelle in Bellevue auf dem LTG
5209." - gilt ein Modlifikatir von -1 fur den Mindestwurf.

Sobald der Decker einen LTG-Code entdeckt hat, braucht er die
Operation ,Zugang lokalisieren” in Zukunft nicht mehr zu wieder-
holen, um den Host zu finden — was naturlich nur solange gilt, wie
dessen Eigner nicht die Adresse dndert.

.Zugang lokalisieren" ist eine Befragung.




Nichts ist mit einem Netfight vergleichbar. Alles ist wahr. Nichts ist verboten.

o
— as5an the assassin, decker

Decker, IC-Programme, SKs (siehe Kiinstliche Intelligenz, S. 140) und Frames kénnen
sich gegenseitig in Matrixkampf verwickeln. lcons, die fiir Systemressourcen und An-
wendungen stehen, kénnen auf diese Art weder angreifen noch angegriffen werden.

Decker kénnen solche Icons mit Systemoperationen attackieren.

1J



die mafrixkampf-sequenz

Der Cyberkampf nach den Regeln fiir die Matrix 2.01D hélt sich
weitgehend an die gleiche Sequenz wie der {ibliche SR-Kampf. Zu-
erst bestimmen die gegeneinander antretenden Charaktere und
Icons die Initiative, und anschliefend erkldren sie ihre Handlungen
und fuhren sie durch.

Kampfrunden in der Matrix dauern 3 Sekunden, genau wie die
normalen Shadowrun-Kampfrunden. (Obwoh! 3 Sekunden beim
tatsachlichen Einsatz von Computern eine endlos lange Zeit dar-
stellen, ermdglicht es die 3-Sekunden-Runde dem Spielieiter, Ma-
trixaktionen besser mit irdischen Aktionen zu koordinieren, die
andernorts im Spiel stattfinden.) Alle simultanen Handlungen
wadhrend einer Kampfphase werden in der nachstehenden Reihen-
folge abgehandelt: astrale Handlungen, Matrixhandlungen und
physische Handlungen, wobei die folgenden Ausnahmen gelten.

Wenn ein Decker eine hinausgezégerte Handlung erklart (sie-
he SR I, S. 80), weil er auf ein Geschehnis in der stofflichen Welt
wartet, wird diese Handlung zusammen mit den Ubrigen physi-
schen Handlungen der Kampfphase durchgefihrt. Ein Beispiel:
John hat in Kampfphase 10 einer Runde eine Handlung frei. Er z6-
gert sie hinaus und wartet erst ab, bis seine kdrperlich agierenden
Kollegen eine Sicherheitstir erreicht haben. Da springt ein IC-Pro-
gramm ihn in Phase 8 an. Das IC fiihrt seine Aktionen zusammen
mit anderen Matrixhandlungen in Kampfphase 8 durch, wéahrend
john mit seiner Handlung warten muf, bis die physischen Aktionen
dieser Phase stattfinden. Also, Netheads, iberlegt es euch gut, ob
ihr irgendwas rausschiebt — das Kampfgluck neigt sich normaler-
weise dem Schnefisten zu.

Auch Decker, die per Stimme oder Datenbiidschirm mit der
stofflichen Welt kommunizieren, fihren ihre Handlungen zusam-
men mit den physischen Handlungen der jeweiligen Kampfphase
durch, selbst wenn sie schon vorher Handlungen frei haben. Diese
Erschwernis gilt nicht fir Kommunikationen Uber Trampstecker-
Elektroden, mit denen jemand auf dem Terminal des Deckers
~huckepack” mitfahrt, und auch nicht flir Kommunikationen mit an-
deren Personas auf dem System.

subjektive zeit

Vergessen Sie nicht, daf Charaktere den Zeitablauf in der Matrix
subjektiv erleben. Die bei einer Reise durch die Matrixumgebung
scheinbar verstreichende Zeit kann viel ldnger sein als die tatsdch-
lich fir die Handlungen benétigte Spielzeit. Ein Decker beispiels-
weise, der im Rahmen einer Systemoperation eine einzelne Datei-
probe wiirfelt, kann diese Probe als Spaziergang durch einen
langen Gang erleben, der mit Biichern gesdumt ist und erst zu En-
de ist, als der Decker das gewinschte Icon findet. Es kann ihm so
vorkommen, als hdtte er mehrere Minuten oder sogar Stunden mit
der Suche nach diesem Icon zugebracht, obwohl tatsachlich nur ein
paar Sekunden Spielzeit verstrichen sind.

Alle Icons mit einem Reaktionsattribut wiirfeln nach den {iblichen
SR-Regeln fiir ihre Initiative (SR II, S. 78).

decherinitiative

Die Initiative eines Deckers beruht auf dem Reaktionsattribut seiner
Persona. Ist diese Reaktion in keiner Weise verstarkt, wirft der
Decker W6 und addiert das Ergebnis zu seinem Reaktionswert,
um die Initiative zu bestimmen.

Realitdtsfilter, Cyberdeck-Reaktionsverstarkungen und der Be-
trieb eines heilen Decks per DN steigern die Initiative eines
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Deckers (weitere Iinformationen zu diesen Dingen sind in Cyber-
decks, S. 81 ff. zu finden).

Reflexbooster, magische Verstarkungen, Fahrzeug-Steuerein-
richtungen und andere Verstarkungen, die das Reaktionsattribut
des Deckers in seiner korperlichen Gestalt verstarken, haben keine
Auswirkungen auf seine Initiative in der Matrix.

initiative und physische welt

Wenn der Decker in direkter Kommunikation mit der physischen
Welt steht (per Stimme, Druckvorgang, Datenmonitor und so wei-
ter), verliert er I W6 von seiner Initiative, bis er sich wieder aus der
Kommunikationsverbindung 18st. Dieser Abzug gilt nicht fiir die
Kommunikation mit einem Begleiter via Trampstecker-Elektroden
und nicht flir Schnecken-User.

ic-initiative
Die Initiative eines IC-Programms bestimmt man mit Hilfe der For-
meln in der IC-Initiativetabelle. Bei {C-Konstrukten benutzt man die
niedrigste im Konstrukt vertretene IC-Stufe. Bei IC-Programmen,
die zu einem Gruppencluster arrangiert wurden, bestimmt man die
Initiative fir jedes Programm einzeln.

Sollte sich der Sicherheitscode des Hosts wdhrend des Kamp-
fes verandern, verdndert sich entsprechend auch die Initiative von
IC-Programmen auf diesem Host.

Host-Sicherheitscode

initiative
IW6 + IC-Stufe
2W6 + IC-Stufe
3WG6 + IC-Stufe
4W6 + IC-Stufe

Blau
Griin
Orange
Rot

gndere programme

Smartframes, SKs und andere autonome Expertensysteme haben
Reaktionswerte gleich ihrer Corestufen (Einzelheiten dazu unter
Frames, S. 104, und Kiinstliche Intelligenz, S. 138). Fiir die Initia-
tive solcher Systeme wirft man 1 W6, es sei denn, sie hdtten Reak-
tionssteigerungen.

Wenn man die Initiative flir irgendwelche anderen Programme
bestimmt, geht man davon aus, daf sie jeweils ein Reaktionsattri-
but gleich ihrer Stufe haben und 1 W6 fiir die Initiative wiirfeln. Bei
Programmen ohne Stufen benutzt man 6 als Ersatzwert fir die Re-
aktion.

handlungen

Ein Icon kann in einer Kampfphase eine Freie Handlung und ent-
weder zwei Einfache Handlungen oder eine Komplexe Handlung
ausflihren.

Neben den nachstehend aufgefithrten Handlungen konnen
Decker auch Systemoperationen durchfithren. Sie sind im Kapitel
Systemoperationen, S. 111, und der Tabelle der Systemopera-
tionen auf S. 161 genannt. Fur jede dieser Operationen muf ein
Decker bestimmte Aktionen durchfiihren.

freie handlungen

Freie Handlungen sind simple, beinahe mechanisch ausgeftihr-
te Aktionen, die kaum eine Anstrengung erfordern.
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handlung hinauszdgern

Decker kénnen Handlungen nach den normalen SR 11-Regeln hin-
auszégern (siehe SR I, S. 80). Regeln fur die Durchfiihrung hin-
ausgezdgerter Handlungen werden unter Die Matrixkampf-Se-
quenz, S. 120, erlautert.

ein wort avssprechen

Fir die verbale Kommunikation gelten die tblichen SR Ii-Regeln
(siehe SR 11, S. 81). Die unmittelbare Kommunikation mit Charak-
teren in der physischen Welt wirkt sich auf die Initiative des
Deckers aus, wie unter Matrixkampf-Sequenz erliutert.

Decker kénnen Mitteilungen auch ,puffern®. Dabei schreibt
man eine Nachricht von bis zu 100 Wértern Lange und Ubergibt sie
einem anderen Charakter, der per Trampstecker-Elektroden, Funk-
verbindung, Datenmonitor oder sonstigem Gerat mit dem Decker
in Verbindung steht. Der zweite Charakter kann auch jemand sein,
der ein fiir den Decker sichtbares Icon betreibt. Der zweite Charak-
ter erhdit die gepufferte Mitteilung am Ende der Kampfrunde.

herabladen/heraufladen beenden

Ein Decker kann eine Datenlibertragung jederzeit unterbrechen
oder abbrechen.

programm laschen

Es ist jederzeit moglich, ein Programm aus dem aktiven Speicher
des Decks zu entfernen. Dieser Vorgang schafft zusdtzlichen akti-
ven Speicherplatz und zusatzliche Icon-Bandbreite fiir die Opera-
tion ,Speicherinhalt austauschen”.

unterdriicktes ic freigeben

Der Decker kann unterdriickt gehaltenes IC jederzeit freigeben
und damit seinen Entdeckungsfaktor wieder um die Punkte er-
héhen, die fir die Unterdriickung des IC benutzt wurden. Falls die
Unterdriickung verhindern sollte, da abgestirztes IC das Sicher-
heitskonto des Deckers aufstockt, tritt der Kontoanstieg sofort ein.
Falls die Unterdriickung die IC-Handlungen unterbrechen sollte,
wird das IC sofort wieder aktiv. (Siehe IC-Unterdriicken, S. 40 in
Intrusion Countermeasures.)

einfache handiungen

Eine Einfache Handlung erfordert ein wenig mehr Konzentration als
eine Freie und kann ein klein biRchen komplexer ausfallen.

angreifen

Der Decker kann ein Icon mit einem beliebigen Offensivutility
attackieren, das er in sein Deck geladen hat. IC-Programme und
sonstige Icons greifen entsprechend ihrer Programmierung an.

hampfmandver

Decker und Icons kénnen jedes weiter unten aufgefithrte Kampf-
mandver als Einfache Handlung ausfiihren (siehe Kampfmanéver,
S. 121).

angriff improvisieren

Mit Hilfe einer Einfachen Handlung kann ein Decker Angriffspro-
gramme ,aus dem Stegreif” schreiben (siehe Improvisierte An-
griffe, S. 123).

komplexe handlungen

Die Durchfihrung einer Komplexen Handlung setzt intensive Kon-
zentration auf nur diese eine Aufgabe voraus.
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deckmodus wechseln
Der Wechsel des Deckmodus (siehe Deckmodi, S. 77 in Decker)
ist eine Komplexe Handlung.

nichthampferische handlungen

Wenn Decker solche Handlungen ausfiihren méchten, missen sie
daflr keine Initiative auswiirfeln. Statt dessen teilt man das Reakti-
onsattribut durch 10 (Ergebnis aufrunden). Das Ergebnis nennt die
Anzahl Handlungen, die der Decker in jeder 3 Sekunden umfas-
senden Kampfrunde ausfihren kann. Dazu addiert man 1 Hand-
lung fiir jeden zusatzlichen Initiativewtrfel, den der Decker im
Kampf Gber den Standard- 1 W6 hinaus erhdlt.

Im Zuge jeder verfligbaren Handlung kann der Decker eine
Freie Handlung ausfiihren und entweder eine Komplexe oder zwei
Einfache Handlungen. Er darf dabei eine Einfache Handlung oder
beide durch je eine Freie Handlung ersetzen.

Ein Beispiel: Ein Decker mit 2 Handlungen in der Runde kénn-
te im Zuge seiner ersten Handlung die Operation ,,In Host einlog-
gen” (eine Komplexe Handlung) ausfiihren sowie die Operation
~Einstellen” beziiglich seiner 1/O-Bandbreite (eine Freie Hand-
lung). Im Zuge der ndchsten Handlung kénnte er dann den Host
analysieren (eine Komplexe Handlung).

Reaktive IC-Programme, die am Ende einer Kampfrunde Auf-
gaben ausfiihren, handeln erst, nachdem alle Decker ihre in der lau-
fenden Runde verfligbaren Handlungen durchgefiihrt haben.

einleitung des kampfes

Ein Decker kann einen Kampf gegen jedes Icon einleiten, das fir ihn
.sichtbar” ist oder das er lokalisiert hat. Jedes lcon, das seinerseits
ihn angreift, wird automatisch fur ihn sichtbar, solange es kein er-
folgreiches Kampfmanéver ausfiihrt, um sich zu verbergen (siehe
Kampfmandver). Ein Decker lokalisiert reaktive IC-Programme
durch die entsprechenden Analyse-Operationen und andere
Decker durch die Operation ,Decker lokalisieren” (siehe Systemo-
perationen, S. 112). Dartber hinaus kénnen sich andere Decker fiir
ihn sichtbar machen, indem sie mit ihm kommunizieren, ihn an-
greifen oder sich in anderer Weise absichtlich zeigen. Sobald ein
Decker ,sichtbar” oder lokalisiert wurde, bleibt dieser Zustand be-
stehen, solange er sich nicht mit einem erfolgreichen Kampf-
mandver wieder der Entdeckung entzieht.

Aktive IC-Programme kénnen den Kampf gegen jeden Decker
eroffnen, durch dessen Sicherheitskonto sie ausgeldst wurden.
Das IC-Programm kann solange weiter angreifen, bis der Decker
das System verldBt oder sich der Entdeckung durch ein Kampf-
mandver entzieht.

Kampfmanover

Decker, aktives IC, Smartframes und alle anderen selbstienkenden
Icons kénnen Kampfmandver ausfithren, um sich der Entdeckung
zu entziehen, Angriffe zu parieren oder eine glinstige Position fir
prdzisere Angriffe zu erreichen. Alle Kampfmandver sind Einfache
Handlungen.

Fir jedes Kampfmandver wird eine vergleichende Probe zwi-
schen dem Icon fallig, das das Mandver durchfiihrt, und dem fcon,
das sich dem Mandver widersetzt. Das mandvrierende Icon wiir-
felt eine Ausweichenprobe. Handelt es sich bei ihm um ein IC-Pro-
gramm, wirfelt der Spielleiter eine Sicherheitsprobe fiir das Pro-
gramm, wobei der Host-Sicherheitswert die Anzahl der Wiirfel
angibt. (Nicht-IC-Programme ohne Ausweichenattribut kénnen
keine Kampfmanover ausfiihren.)



Das sich widersetzende lcon wiirfelt eine Sensorprobe. Ist das
Widerstand leistende Icon ein IC-Programm, wiirfelt der Spiellei-
ter eine Sicherheitsprobe auf Grundlage des Host-Sicherheits-
werts. (Nicht-IC-Programme, die kein Sensorattribut haben, kén-
nen sich einem Kampfmandver nicht aktiv widersetzen. Trotzdem
kann das Manoéver scheitern, wenn niamlich das manévrierende
icon keine Erfolge bei seiner Ausweichenprobe erzielt.)

Falls das manévrierende Icon mehr Erfolge erzielt, werden sei-
ne Nettoerfolge verzeichnet — also die Anzahl Erfolge, die es mehr
erzielt hat als das sich widersetzende Icon. Diese Nettoerfolge be-
stimmen, wie erfolgreich das Icon mandvriert hat. Hat das Wider-
stand leistende Icon genausoviel oder mehr Erfolge erzielt, schei-
tert das Kampfmanover.

Falls das mandvrierende Icon uber ein Deckmantelutility ver-
flgt, sinkt sein Mindestwurf um die Deckmantelstufe. Falls das sich
widersetzende Icon Uber ein Anpeilungsutility verfiigt, sinkt sein
Mindestwurf um die Anpeilungsstufe.

sich der entdechung entziehen

Ein Icon fiihrt ein solches Mandver aus, um einem gegnerischen
Icon auszuweichen, von dem es entdeckt wurde.

Ein Decker muB die Operation ,Icon analysieren” ausfiihren,
um ein IC-Programm wiederzuentdecken, das sich ihm mit Hilfe
dieses Mandvers entzogen hat. Um Personas, Frames oder SKs
wiederzuentdecken, die ihm ausgewichen sind, muB er die Ope-
ration ,Decker lokalisieren” ausfiihren.

IC-Programme entdecken Icons, die sich ihnen entzogen ha-
ben, in einer Anzahl Kampfrunden wieder, die den Nettoerfolgen
der Ausweichenprobe des Icons entspricht. Diese Zeit verkiirzt sich
um ! Runde pro Punkt, um den das Sicherheitskonto des Icons in
ihrem Verlauf steigt. Das IC-Programm taucht am Ende der letzten
Runde der Ausweichperiode auf, bereit fir den Initiativeschritt der
ndchsten Kampfrunde.

Decker kdnnen solche Ausweichmandver ausfilhren, um Auf-
spur-IC-Programmen auszuweichen, solange letztere im Jagdzy-
klus laufen. Im Lokalisierungszykius kann man sich ihnen nicht
mehr entziehen. Anderen Formen von reaktivem IC kann man sich
Uberhaupt nicht entziehen.

Cybersushi hélt sich gerade in einem Orange-8-Host
auf, als er von Killer-IC angegriffen wird. Er benétigt ei-
ne Atempause, um erst ein stirkeres Angriffsprogramm
2u laden, also versucht er das Manéver ,,Sich der Ent-
deckung entziehen®.

Zunéchst wiirfelt Sushi seine Ausweichenprobe ge-
gen den Sicherheitswert des Hosts. Er hat Auswei-
chen 6, also wirft er 6W6. Er hat ein Deckmantel-4-Uti-
lity, so daB sich der Mindestwurf auf 4 beliuft
(Host-Sicherheitswert minus Deckmantelstufe). Sushi
schafft 3 Erfolge. Derweil wiirfelt der Spielleiter eine Si-
cherheitsprobe fiir den Host gegen Sushis Ausweichen-
stufe. Er wirft also 8W6 gegen Mindestwurf 6 und
schafft dabei'1 Erfolg.

Sushi geht also mit 2 Nettoerfolgen als Sieger aus der
vergleichenden Probe hervor, was bedeutet, daB er sich
dem Killer-IC-Programm 2 Kampfrunden lang entziehen
kann.

Allerdings ertappt der Host Cybersushi in der nich-
sten Runde, als der Decker die Operation ,,Speicherin-
halt austauschen® durchfiihrt. Sushis Sicherheitskonto
steigt um 2 Punkte, was seine Ausweichperiode kom-
plett l6scht - das Killer-IC entdeckt ihn also am Ende
dieser Runde wieder.
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angriff parieren

Dieses Mandver ermdglicht es dem manévrierenden lcon, seine
Abwehr im Matrixkampf zu verstdrken. Falls das manovrierende
lcon die vergleichende Probe gewinnt, steigen die Mindestwiirfe
aller Angriffe auf das Icon um dessen Nettoerfolge.

Dieser Bonus bleibt bis zum folgenden Angriff des sich wider-
setzenden Icons erhalten. Falls letztgenanntes das Mandéver
~Kampfposition* ausfiihrt, behilt das mandvrierende Icon den Pa-
radebonus. Entzieht sich eines der beiden lcons der Entdeckung,
geht der Bonus verloren.

angriffsposifion

Dieses Mandver verhilft einem Icon dazu, sich in eine giinstige An-
griffsposition gegentiber einem Widersacher zu bringen. Es ist ein
gefahrliches Mandver, das auf das Icon zuriickschlagen kann. Falls
das mandvrierende Icon die vergleichende Probe gewinnt, kann es
den Mindestwurf seines ndchsten Angriffs um die Nettoerfolge
senken oder das Powerniveau seines ndchsten Angriffs um die
Nettoerfolge erhéhen. Falls das sich widersetzende Icon die Probe
gewinnt, erhdlt es selbst diesen Bonus.

Der Bonus bleibt nur bis zum folgenden Angriff erhalten.

Cybersushi hat Ausweichen 6 und fihrt gerade ein
Deckmantel-2-Utility, als er auf einen Konzerndecker
mit Sensor 5 und einem Anpeilung-3-Utility sto8t. Sushi
versucht es mit dem Manéver ,Kampfposition“, um ei-
nen Vorteil gegeniiber dem Widersacher zu erhalten. Er
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wiirfelt eine Ausweichenprobe gegen Mindestwurf 3
(Sensorstufe des gegnerischen Icons minus Sushis
Deckmantelstufe). Der Gegner wiirfelt eine Sensorprobe
gegen Mindestwurf 3 (Sushis Ausweichenstufe minus
Anpeilungsstufe des sich widersetzenden Icons). Sushi
erzielt 4 Erfolge, sein Gegner jedoch 5. Deshalb darf der
Konzerndecker den Mindestwurf seines niachsten An-
griffs auf Sushi um 1 senken oder das Powerniveau die-
ses Angriffs um 1 erhohen.

Sushi benutzt seine verbliebene Einfache Handlung in
dieser Phase fiir das Mandver ,Angriff parieren“. Die
Proben sind die gleichen, aber diesmal gewinnt Sushi
mit 1 Nettoerfolg. Damit erhoht er den Mindestwurf fir
den Angriff des Konzerndeckers um 1. Der Konzern-
decker beschlieBt, diese Mindestwurfsteigerung hinzu-
nehmen und rechnet seinen Kampfpositionsbonus auf
das eigene Powerniveau an.

angriffe durchfihren

Alle Angriffe im Matrixkampf sind Einfache Handlungen. Man fihrt
einen solchen Angriff durch, indem man eine Probe mit einem Of-
fensivutility wiirfelt (wobei Wiirfel aus dem Hackingpool zur Unter-
stiitzung herangezogen werden dirfen). Der Mindestwurf hingt
von zwei Faktoren ab — dem Status des Ziel-lcons - legitimiert oder
eingedrungen —sowie dem Sicherheitscode des Hosts, aufdem der
Angriff stattfindet. Jedes Decker-lcon oder IC-Programm, das sich
mit gultigem Passcode ins System eingeloggt hat, giit als legiti-
miert. Affe anderen fcons geften als eingedrungen. Die Tabeffe fir
die Matrixkampf-Mindestwiirfe gibt auf der Grundlage dieser bei-
den Faktoren Mindestwdrfe fiir icons an.

Darliber hinaus werden alle passenden Mindestwurf-Modifika-
toren aufgrund von Utilityoptionen, Mandévern, Schaden usw.
berlicksichtigt.

matrixkampf-mindestwirfe

Host- Icon-Status
Sicherheitscode Eingedrungen Legitimiert
Blau 6 3
Grin 5 4
Orange 4 5
Rot 3 6

Ein eingedrungener Decker kann im Verlauf eines Runs seinen
persénlichen Mindestwurf zu andern versuchen, indem er sich mit
Hilfe der Operation , Passcode bestdtigen” voriibergehend eine le-
gitimierte Persona zulegt. Es handelt sich dabei um einen ad-hoc-
Kampftrick — er hindert IC-Programme und andere Programme
nicht an Angriffen und beeinflut auch keine Systemproben, aber
er kann dazu fihren, daB der Decker schwerer zu treffen ist. Der
Host entdeckt und 16scht den gefédlschten Passcode sofort, wenn
der Decker sich ausloggt.

Nattirlich kann sich ein Decker von vornherein mit einem legi-
timierten Passcode oder einem vorab implantierten gefélschten
Passcode einloggen. Generell gilt: Sollte der Decker diesen Pass-
code benutzen, um sich im Verlauf eines Kampfes mit hosteigenen
Sicherheitsprogrammen legitimierten Status zu verschaffen, dann
wird der Host diesen Passcode |dschen, sobald der Decker sich
ausstépselt oder ausloggt. Der Decker hat sozusagen seine Tar-
nung vermurkst. Alterdings kann er den Passcode im Kampf gegen
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eingedrungene Decker verwenden, ohne damit seine Tarnung zu
gefahrden.

Man verzeichnet die Anzahl der Erfolge, die bei der An-
griffsprobe fallen, weil sie die Auswirkungen des Angriffs be-
stimmen. Die verschiedenen Arten von Offensivutilities haben un-

terschiedliche Auswirkungen auf ihre Ziele. Manche senken
bestimmte Werte des Ziel-lcons, wahrend andere dem physischen
Korper eines Deckers Schaden zufiigen. Alle besonderen Effekte
und vergleichenden Proben, die das Ziel-lcon wiirfelt, sind in den
Beschreibungen der Utilities genannt (siehe Offensivutilities, S. 98
in Programme). Was Offensivutilities angeht, die keinen speziellen
Schaden bewirken, siehe nachstehend unter lcon-Schaden. \

improvisierte angriffe

Nach den Matrix 2.01D-Regeln kann ein Decker als Einfache Hand-
lung ein Angriffsprogramm ,aus dem Stegreif* schreiben. Ein sol-
ches improvisiertes Angriffsprogramm kann nur fir einen einzel-
nen Angriff benutzt werden — sozusagen als Wegwerf-Utility.

Der Decker legt das Powerniveau des Angriffsprogramms fest,
indem er Punkte von seinem Ausweichen- und/oder Bod-Attribut
dafiir abzweigt. Jede beliebige Kombination von Punkten ist dabei
erlaubt. Das Powerniveau darf jedoch nicht die MPCP-Stufe des
vom Charakter benutzten Cyberdecks libersteigen.

Das Ausweichen- und/oder Bod-Attribut bleibt um die Anzahl
der Punkte gesenkt, die fir das Angriffsprogramm abgezweigt
wurden, bis letzteres eingesetzt worden ist. Gelingt dem Decker
keine erfolgreiche Ausfiihrung des Angriffsprogrammes, bleiben die
Attributsstufen bis zu seiner nachsten Handlung reduziert.

Fir die erfolgreiche Abfassung des Programms wdrfelt der
Decker eine Computerprobe gegen einen Mindestwurf gleich
dem Powerniveau des Programmes. Bei 1 Erfolg hat das Programm
Schadensniveau Leicht, bei 2 Erfolgen Mittel, bei 3 Erfolgen
Schwer und bei 4 oder mehr Erfolgen Tédlich.

icon-schaden

Viele Offensivutilities und IC-Programme wie Vielfra und Offen-
legung sowie Gift- und Sdure-IC bewirken besondere Schadens-
formen. Die Regeln fiir die Anwendung dieses Schadens und den
Widerstand dagegen sind in den Eintragen fir diese Programme
erldutert (siehe Programme, S. 94 ff., und Intrusion Countermea-
sures, S. 38 ff.).

Andere Programme wie Angriff und Killer-1C bewirken Scha-
den nach den tblichen Shadowrun-Regeln. Jedes dieser Program-
me hat einen Schadenscode, der aus dem numerischen Powerni-
veau und dem Schadensniveau besteht: Leicht, Mittel, Schwer
oder Tédlich. Das Powerniveau eines solchen Programms ist
gleich der Programmstufe.

Das Schadensniveau derartiger IC-Programme wird durch den
Host-Sicherheitscode bestimmt, wie der IC-Schadenstabelle zu
entnehmen ist.

ic-schaden

Host-Sicherheitscode 1C-Schadensniveau

Blau Mittel
Grin Mittel
Orange Schwer

Rot Schwer

Fir jeweils 2 Erfolge aus der Angriffsprobe des Angreifers
steigt das Schadensniveau um 1 Stufe.



Das getroffene Icon wiirfelt seine Schadenswiderstandsprobe
auf Grundlage seiner Bodstufe gegen einen Mindestwurf gleich
dem Powerniveau des Angriffs. Wenn ein IC-Programm Schaden
erleidet, nennt der Sicherheitswert des Hosts die Anzahl der Wiir-
fel fiir die Schadenswiderstandsprobe. Das Panzerungsutility senkt
das Powerniveau fir die Zwecke der Widerstandsprobe. Fiir jeweils
2 Erfolge, die bei ihr erzielt werden, sinkt das Schadensniveau um
I Stufe.

Cassie wird auf einem orangen Host von einem Killer-
6-1C attackiert, so daB sie sich mit Schadenscode 6S
konfrontiert sieht. Um die Sache noch zu verschlim-
mern, erzielt das IC bei seiner Angriffsprobe 3 Erfolge,
was den Schaden auf 6T steigert.

Cassie fahrt allerdings ein Panzerung-4-Utility, was
das Powerniveau das Angriffs auf 2 senkt. Sie wiirfelt ih-
re Bod(2)-Probe und schafft dabei 4 Erfolge. Damit sinkt
der Schaden an ihrer Persona auf Mittleres Niveau.

zustandsmonitore

Alle lcons benutzen einen Zustandsmonitor mit 10 Kastchen, die
angekreuzt werden, wenn das Icon Schaden erleidet. Die Anzahl
der angekreuzten Kastchen kann der Tabelle fir Zustandsmonito-
re entnommen werden. Sobald alle 10 Kastchen angekreuzt wor-
den sind, stiirzt das Icon ab. Handeilt es sich beim Icon um eine Per-
sona, wird der Decker aus der Matrix ausgeworfen. Er kann dabei
einen Auswurfschock (siehe Auswurfschock weiter unten) und
womaglich noch weitere Effekte erleiden (wenn schwarzes IC ein
lcon umbringt, l6st es nicht die Matrixverbindung des Deckers —
schliefilich erleichtert sie es, sein Gehirn zu résten).

Zustandsmonitore

damadii: MAMN.

mindestwirfe fir iberladungsschaden

Schadensniveau anzukreuzen:
Leicht 1 Kdstchen
Mittel 2 Kastchen
Schwer 3 Kastchen
Todlich 6 Kastchen

simsinn-iberladung

Jedesmal, wenn das Icon eines Deckers durch weifles oder graues
IC Schaden einsteckt, kann der fleischliche Kérper des Deckers
Betdubungsschaden erleiden — bedingt durch einen Resonanzef-
fekt liber das ASIST-Interface. Das ist nur bei heiRen Decks méglich.
Kihle Decks und Schnecken sind gegen diesen Effekt immun.

Um zu bestimmen, ob der Decker Schaden durch Simsinn-
Uberladung erleidet, wiirfelt er eine Willenskraftprobe gegen einen
Mindestwurf, der auf der Hohe des vom Icon erlittenen Schadens
beruht. Diese Mindestwiirfe kann man der Tabelie der Mindest-
wiirfe fiir Uberladungsschaden entnehmen. Fihrt der Decker ein
heifes Deck mit reinem DNl-Interface, steigt der Mindestwurf
noch einmal um 2. Ist das Deck mit ICCM ausgestattet, sinkt der
Mindestwurf um 2. Jedes Icon, das Tédlichen Schaden einsteckt,
stlrzt automatisch ab und setzt den Decker einem Auswurfschock
aus.

Wenn die Willenskraftprobe scheitert, erleidert der Decker
Leichten Betdaubungsschaden und kreuzt ein Kastchen auf seinem
Geistigen Zustandsmonitor an.

Schaden durch Simsinn-Uberladung ist kein Thema, wenn man
es mit schwarzem IC zu tun hat. jeder Schaden, den der Decker da-
durch erleidet, ist keinesfalls ein Nebeneffekt!

Icon-Schadensniveau Mindestwurf
Leicht VA
Mittel 3
Schwer 5

auswurfschoch

Wenn ein Decker durch Absturz aus der Matrix geschleudert wird
oder sich ausstépselt, ohne die Operation ,Elegantes Ausloggen”
auszufithren, riskiert er Betdubungsschaden durch einen Auswurf-
schock. Das Powerniveau des Schadens wird durch den Sicher-
heitswert des Hosts angegeben und ist praktisch ein MaB fiir den
Schock, der durch den pidtzlichen Ubergang von der virtuellen zur
physischen Realitdat verursacht wird. Das Schadensniveau beruht
auf dem Host-Sicherheitscode, wie man der Tabelle fiir Auswurf-
schock-Schadensniveaus entnehgmen kann.

Wird ein Decker, der ein kiihles Deck betreibt, ausgeworfen,
liegt das Powerniveau 2 Punkte niedriger und das Schadensniveau
1 Stufe niedriger. Ist das Deck mit ICCM ausgestattet, sinkt dadurch
der Schadenscode in gleicher Weise. Diese Senkungen sind ku-
mulativ, so daB ein kithles Deck mit ICCM das Powerniveau um 4
senkt und das Schadensniveau um 2 Stufen.

Schnecken-User sind immun gegen Auswurfschocks.

aufswurfschock-schadensniveaus

ie4

Host-Sicherheitscode Schadensniveau
Blau Leicht
Grin Mittel
Orange Schwer
Rot Todlich




>> interrupt detected: access-attempt-identified

>>VERIFY_Joe-schickt-mich

<<INDEXING>>

<<VERIHED: APPROVING ACCESS>>
>>LOAD_HackMaster-Verkaufsprogramm
<<LOADING>>

<<RUNNING>>

<(Hoi, Chummer! Schén, daf} Sie unsere jiingste Netzadresse ge-
funden haben. Wie sind Sie Gberhaupt drauf gestoBBen?)<

—> Geht dich einen ScheiB an, Pulsehead!

>(Ist doch immer wieder schén, auf einen Kunden zu treffen, der
weif3, wie der Hase l&uft. >>UPDATE_User-Eintrag-Vertrauens-
wiirdigkeits-Test+1 : <<UPDATE COMPLETE>> Was soll ich lhnen
heute zeigen?)<

—> Wie funktioniert diese Kiste iiberhaupt?

>>UPDATE User-Eintrag-NEU=TRUE (85 % -+)

>>UPDATED: RUNNING BROSCHURE>>
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>(Wir sind das Hacker House - 24 mal 7 Stunden pro Woche in der
Matrix, stets bereit, uns um lhre Deckingbediirfnisse zu kimmern. Un-
ser Personal aus Hackingfreaks arbeitet in Netzen rund um den Glo-
bus zusammen, damit unsere Auswahl an Codes, Bauteilen und Lo-
gikschaltungen heifs genug bleibt, um jedes IC zu schmelzen, auf das
Sie wahrscheinlich stofen werden. Wir haben einige der besten
Deckmeister, Programmierer und Schieber der Branche unter Ver-
trag, um thnen zu verschaffen, was Sie brauchen, wenn Sie es brau-
chen. Und unsere Sicherheit schiitzt alle Lieferungen, egal wie heif
sie sind, damit Sie auch kriegen, woflr Sie bezahlt haben - keine
nachtlichen Ubergaben mehr in dunklen Gassen voller Chipheads,
die Sie schon lhrer Schuhe wegen aufschlitzen! Wir garantieren Lie-
ferung am folgenden Tag fir jede Bestellung, die vor Mitternacht
Ortszeit aufgegeben wird, und berechnen innerhalb der UCAS nur
15 Nuyen Versandkosten. Kosten fiir die Lieferung per Auslandskurier
nach Vereinbarung.)<

-> Keine Downloads?

>(Hey, wir wirden Sie gerne per Netz kontaktieren, aber in Anbe-
tracht einer Kundschaft, wie wir sie haben — einige der heiflesten
Decker in der Trix - wiirden die Sicherheitskosten unsere Gewinn-
spanne auffressen. Sollten Sie allerdings in unserer Software-Biblio-
thek was finden, was Sie mdgen, kénnen wir eine selbstldschende
Einweg-Demoversion an Sie herabladen, was 5 Prozent des Listen-
preises kostet; das geht jederzeit und iberall praktisch auf der Stel-
le. Wir ziehen die Summe von Ihrer Rechnung ab, wenn Sie das Pro-
gramm anschliefBend tatsdchlich kaufen.

Sobald Sie was finden, was lhnen zusagt, schieben Sie mir
die Bestellinfo und das Lieferverfahren auf threr Seitenband+4/O
riber. Wir nehmen registrierte oder bestatigte Credsticks, Blind-
Ubertragungs-Kreditkonten oder Vollmachten fiir Nummernkonten-
Uberweisungen. Keine Lieferung gegen Barzahlung.

Als zusatzlichen Service bieten wir lhnen an, mit unseren
hausinternen Programmierern Kontakt aufzunehmen, die in der Lage
sind, jedes Programm aus unserem Katalog nach thren Angaben und
in lhrem Stil zu modifizieren. Wahrscheinlich stehen Sie mit eigenen
Codeschreibern in Kontakt, aber unsere Leute kennen das Geschift
in- und auswendig und kénnen Programme nach Ihren Anforderun-
gen anfertigen, wie niemand sonst.)<
—> Was habter denn in Sachen Decks, Personakram und all sowas?
>{Was Sie brauchen, ist genau das, was wir haben, Freund!)<

>>0PEN_Persona-&-Deck-Datenbank
<<OPEN>>
<<DISPLAYING>>

PERSONA-SOFTWARE UND -FIRMWARE
MPCPs

Central Casting, die modische Reihe von MPCP-
Programmen von Mr. Snazz, Ltd., bietet MPCPs
mit zwei der scharfsten Metaphern der Saison!

Musketier

Ubersetzt Programm-Icons in die Spitzen par-
fimierter Taschentiicher,,, den schimmernden
Stahl von Schwertern und den FluR kdstlichen
Burgunders, alles aus der abenteuerlichen Welt
D'Artagnans. thr Icon wird einen echten Farb-
tupfer in die Techno-Gleichférmigkeit der Ma-
trix bringen!
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T Rex

Was kdnnte es Schirferes fiir Decker geben, die ihren Code in
mdchtigen Klauen prickeln spiiren und IC mit ihren Sibelzihnen
zerfetzen mochten, als in der Gestalt eines Tyrannosaurus Rex tiber
die Datenleitungen zu stampfen? Der Kdnig der dltesten aller Wel-
ten wird zu Ihrem Gesicht in der neuesten Welt. Wir bieten zum
gleichen Preis auch eine Godzilla-Option an, und gegen einen
2-prozentigen Aufschlag auch die Variante mit Metallklauen und
Cyberschwanz.

MPCP-PREISTABELLE

(in Nuyen)

Stufe GroBle Softwarepreis Firmwarepreis
1 8 800 960
2 32 3.200 3.840
3 72 7.200 8.640
4 128 25.600 28.160
5 200 40.000 44.000
6 288 57.600 63.360
7 392 196.000 203.840
8 512 256.000 266.240
9 648 324.000 336.960
10 800 800.000 816.000
11 968 968.000 987.360
12 1.152 1.152.000 1.175.040

Personaware-Programme

Menu Madness bietet eine Reihe grundlegender, zuverldssiger
Personaware fiir Decker an. Ob es nun um die Austattung eines An-
fangers oder Veteranen geht — Menu Madness legt thnen die Ma-
trix zu FuBen! Unter Mainframe-Gesichtspunkten sind diese Pro-
gramme mit Werten von 1 bis 10 eingestuft. Vorprogrammierte
Firmware kostet zusdtzlich 20 Nuyen mal Programmgré@e. Fiir den
Kauf aller vier BAMS-Programme im Paket gilt ein Rabatt von zehn
Prozent.

PERSONAWARE-PREISTABELLE

(in Nuyen)

Bod/Ausweichen Maske/Sensor
Stufe Grof3e Preis Grofie Preis
1 3 300 2 200
2 12 1.200 8 800
3 27 2.700 18 1.800
4 48 9.600 32 6.400
5 75 15.000 50 10.000
6 108 21.600 72 14.400
7 147 73.500 o8 49.000
8 192 96.000 128 64.000
9 243 121.500 162 81.000
10 300 300.000 200 200.000
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PERSONA-KOMPLETTPAKETE

Ein solches Paket liefert einen kompletten Satz aus MPCP und Per-
sona-Software —in ladefertigem Objektcode, wie alles, was wir ver-
kaufen; eine kostenlose Quellcode-Datei ist mit enthalten, damit
Sie die Software nach Bedarf aufbessern und instandhalten kénnen.

Herakles

Herakles ist ein kampfbereites Personapaket, das kraftig draufhaut
und dabei doch weiter seine Bahn durch den Datenraum zieht. Die-
ses von Olympian Opticode fiir den Kampf entwickelte Paket ori-
entiert sich an einer Metapher Marke ., Hollywood-Mythologie® -
mit schwellenden Muskeln, hinreiBenden jungfrauen, Monstern
wie dem Zyklopen und der Hydra und Blitz und Donner seitens er-
zurnter Gotter. Der optionale Realitétsfilter zwingt threm gesamten
Run die olympische Metapher aufl

MPCP-8/8/8/4/4

Speicher: 512/192/192/32/32 Mp
Preis: 440.640 ¥

Firmware: +17.280 ¥

m Realitatsfilter

Speicher: 800/192/192/32/32 Mp
Preis: 904.320 ¥

Firmware: +22.464 ¥

Jazz VI

Das Jazz-Vi-Paket von The Master zeichnet sich durch ein kiassi-
sches Vollchrom-Technobild aus, das dem entspricht, was die mei-
sten Leute .fir den typischen Cyberspace-Look” halten. Volle
UMS-Kompatibilitdt und leicht einstelibare MPCP-Bildercodes er-
mdoglichen es lhnen, das Icon nach lhrem Geschmack zurechtzu-
schneidern, soweit Sie dabei im Rahmen der Grundmetapher aus
.blitzendem Metall und leuchtenden Schaltkreisen* bleiben. Das
alles erhalten Sie zum Ublichen 10 %-Rabatt von Hacker House auf
Personaware-Pakete.

MPCP-6/5/4/5/4

Speicher: 288/75/48/50/32 Mp
Paketpreis: 88.740 ¥

Firmware: +8.082 ¥

>>INTERRUPT DETECTED
<<INTERROGATE USER>>
>(Schon was gefunden, was lhnen zusagt?)>
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-> Nicht schlecht, das Zeug. Ich suche allerdings 'n paar Prog-
gies, die meine System-Ops aufpeppen.

>(Kein Problem. Was Sie brauchen, ist genau das, was wir haben,
Freund!)<

>>0PEN__Utilities-Datenbank
<<OPEN>>
<<DISPLAYING>>

UTILTIES

>(Sie sind ein vielbeschéftigter Mensch, also schdpfen wir die Sah-
ne von unserem virtuellen Traum fir Sie ab. Sie finden so ziemlich je-
des Programm, von dem Sie je gehdrt haben, und selbst einige, de-
nen Sie vielleicht noch nicht begegnet sind, hier online in unserem
Katalogsystem. Ich nehme nur mal eine Auswahl fir Sie vor.)<

OPERATIONSUTILITIES

Analyseprogramme

Dr. Snoop hat Hacker House eine exklusive Lizenz erteilt, Peepers
zu vermarkten. Der Doc ist einer der Spitzenprogrammierer in der
Toon Platoon, einem Haufen Netheads, die in ihrer Ikonographie
nach dem Absurden streben. Peepers lat die Augen lhres Icons
weit heraustreten, wie bei einer Zeichentrickfigur alten Stils. Sobald
sie ausgefahren sind, sehen sie alles, wissen sie alles, sagen sie lh-
nen alles. Erhéltlich in allen Stufen bis 10.

Peepers

Stufe: 1 bis 10

Speicher: 3 bis 300 Mp

Preis: Verschieden — fragen Sie einfach den HackMaster

Von N'tani Kwezi in Kenia stammt Kauri V. Das Programm sieht aus
wie ein Satz traditioneller Kaurischalen, wie sie von den Ibo und an-
deren Stammen fir die Wahrsagerei benutzt wurden. Man wirft die
Schalen einfach, und sie fallen in einem Muster zu Boden, das die
gewiinschten Informationen liefert. Wie alle Kwezi-Utilities ist
Kauri V mit der Optimierungsoption ausgestattet, um die Spei-
cheranforderungen zu begrenzen.

Kauri V
Stufe: 5
Speicher: 37 Mp
Preis: 30.000 ¥

Schmokerprogramme

Die Hohepriesterin von Atus von Thoth hdlt ein Buch volier Ge-
heimnisse auf ihrem SchoB und sucht auf seinen Seiten die Ge-
heimnisse, nach denen Sie sie fragen. Wie alle Trumps-Major-Pro-
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gramme von Atus ist die Hohepriesterin gepreit. Wenn man das
Programm heraufladt, manifestiert es sich als ein Satz Tarotkarten,
aus denen man das Arbeitsprogramm zieht.

Hohepriesternn

Stufe: 6

Speicher: 36 Mp (18 fiirs Heraufladen)
Preis: 9.800 ¥

Komileitungsprogramme

Aus den Gewdlben von Mitsuhama stammt MoshiMoshi, das Kom-
leitungsprogramm des Konzerns. Natiirlich kénnen wir lhnen nicht
sagen, wie wir drangekommen sind, aber die eleganten Codese-
quenzen bestdtigen jede Vermutung, die Sie jemals hatten, daf
MCT nur das Beste vom Besten benutzt. Das die meiste Zeit tiber
stille und unsichtbare MoshiMoshi erscheint als Handy, das nur so
von Optionstasten und Kontroliftichen strotzt. Man tippt einfach
ein, was einem an raffinierten Gitterbefehlen vorschwebt.

MoshiMoshi

(Standardversion)
Stufe: 4
Speicher: 16 Mp
Preis: 3.200 ¥

(Managerversion)
Stufe: 6
Speicher: 36 Mp
Preis: 7.200 ¥

Crashprogramme

Von diesem Schétzchen gibt es keine Konzernversionen; das {ibel-
ste Crash-lcon, das unsere Schieber gefunden haben, ist Shoggoth
von HPL. Gegen einige der am schérfsten gesicherten Hosts, die
wir probeweise geknackt haben, konnte das Programm sich mit
Stufe 6 beweisen. Es sickert in einem Strom aus pulsierendem
Schleim aus lhren virtuellen Hinden hervor, durchzogen von
Adern aus ekelerregenden Farben. Sobald es die Haupt-Interrupt-
tabelte der CPU erreicht, explodiert es zu einer Masse aus schlei-
migen Tentakeln und klaffenden, mit Fangzihnen besetzten Mau-
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lern — direkt aus einem Horror-Fantasy-Sim — und zerfetzt das Be-
treibersystem. Shoggoth ist mit einer DINAB-Expertenoption aus-
gestattet, die Ihnen erlaubt, das Programm loszulassen und sich
schieunigst aus dem Staub zu machen.

Shoggoth
Stufe: 6 (DINAB: 6) N\
Crofe: 432 Mp
Preis: 86.400 ¥

Tauschungsprogramme

Bewdhrte Methoden haben allemal noch etwas fiir sich. Die Pass-
port.55-Upgrades von StarlLine auf der Grundlage ihres Standard-
UMS-Tduschungscodes sind Klassiker geworden, weil sie FUNK-
TIONIEREN! Passport.55 erscheint als silbrige Kugel, die mit dem
Zugangs-Verifizierungscode des System Access Nodes ver-
schmilzt, indem es seine Farben allmahlich so mit dem Zugangs-
knoten in Einklang bringt, daR es schlieBlich vollstindig in der
~Wand" verschwindet. Dann kénnen Sie die Offnung durchschrei-
ten, die das Programm fiir Sie bereitstellt — derselbe Vorgang, den
Sie als legitimierter User mit Passcode unter der UMS-lkonographie
sehen wiirden.

Passport.55

Stufe: 1 bis 10

GréBe: 2 bis 200 Mp

Preis: Verschieden — fragen Sie den HackMaster

Lesen/Schreiben-Programme
Abbot Software behauptet, sie hitten Bruder Markus aus einem
Code entwickelt, den sie aus dem hausinternen System der Vati-
kanbibliothek geklaut hatten. Ob das nun der Versuch ist, ihre Re-
putation mit einer Luftblase aufzubauschen, oder nicht, auf jeden
Fall stellt das Programm einen wirkungsvollen I/O-Manager dar.
Markus ist ein frohlicher, mit Feder und Pergament bewaffneter
mittelalterlicher Monch. Das Pergament bildet die Datenstrdme ab,
wie sie durch die Komleitung gehen. Wenn man Bruder Markus an-
weist, eine Datei zu editieren, legt er lustig damit los und deckt die
Datei dabei mit einem ,.illuminierten Manuskript® ab, das Ihnen
(und niemandem sonst) erméglicht, die Verdnderungen festzu-
stellen.

Bruder Markus
Stufe: 4

GroRke: 32 Mp

Preis: 6.400 ¥

Umlenkungsprogramme

Roller Coaster stammt von Klown Kode, Ltd., und ist Teil ihres po-
puldren ,Vergniigungspark“-Motivs. Es versucht, das Aufspiir-IC
auf den Wagen einer Achterbahn zu packen, und wenn es damit Er-
folg hat, saust das IC solange auf den Gleisen herum, bis man es
wieder aus der Unterdriickung freigibt.

Roller Coaster
Multiplikator: 2
Systemoperation: Speziell
Stufe: 6

GréRe: 72 Mp

Preis: 14.400 ¥

————



Scannerprogramme

Das von Spiderman codierte DeckWeb spinnt sein Netz in der Ma-
trix und offenbart dem User die Einzelheiten von Ziel-lcons, die
sich in seinen Strangen verfangen. Spiderman ist absolute Spitze,
was das Deckquélen angeht, und seine Beitrige zum Hacker Hea-
ven sind ausnahmslos beachtlich; er benutzt Optimierung, um die
Speicheranforderungen in verniinftigen Grenzen zu halten.

DeckWeb

Multiplikator: 3

Systemoperation: Decker lokalisieren
Stufe: 8

Grofle: 96 Mp

Preis: 192.000 ¥

Bestatigungsprogramme

Synth von Music Man ist eine populdre Reihe von Bestatigungs-
lcons, die in Stufen bis 12 erhaltlich sind. Das Programm nimmt die
Cestalt eines Konzert-Keyboards an, dick besetzt mit Steuertasten
und Synthostimmen-Selektoren. Wihrend man darauf spielt, mo-
difiziert man die Bestétigungstabellen mit der erzeugten Musik, bis
sich die Lieblingsmelodien des Spielers harmonisch mit den ibri-
gen Eintrdgen mischen - die sich ebenfalls als Musikschemata dar-
stellen.

Synth

Muttiptikator: 4

Systemoperation: Passcode bestdtigen

Stufe: 1 bis 12

GroRe: 4 bis 576 Mp

Preis: der HackMaster erldutert thnen das Angebot gerne

SPEZIALUTILITIES

Schleicherprogramme

Ohne ein gutes Schleicherprogramm ist das Decking ein Geschéft
fir Selbstmordstichtige. EbonMask ist die neueste Entwicklung in
der Schwert-und-Magie-Bilderserie von Horizon Software. Eine
elegante Kapuze mit Augenldchern, die aus facettierten schwarz-
en Edelsteinen bestehen, verdeckt thr Gesicht und fetzt den be-
schréankten Verstand des Sicherheitssystems auseinander. Das Pro-
gramm ist wie alle S-und-M-Utilities von Horizon in Stufen bis 6
erhaltlich und obendrein optimiert, um in heimelige Decks zu pas-
sen.
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EbonMask

Multiplikator: 3

Stufe: 1 bis 6

GroRe: 2 bis 54 Mp

Preis: Fragen Sie den HackMaster kes gelten Aufschldge fiir den
Optimierungscode)

Vanilla MatrixWare hat sich der Aufgabe gewidmet, fiir Ihre
Deckingbediirfnisse zu sorgen, ohne sich in bunte Bildercodes zu
steigern, die womdglich die Deckleistung senken. Alle ihre Pro-
gramme sind UMS-Standardreprasentationen, die sich in die mei-
sten Matrix-Umgebungen einblenden. Vanillas Schleicher er-
scheint in Gestalt hipfender Lichtpunkte, die die Aufmerksamkeit
des Hosts von lhnen ablenken. Erhditlich in Stufen bis 8.

VMW-Schleicher
Multiplikator: 3

Stufe: 1 bis 8

Grofle: 3 bis 192 Mp

Preis: der HackMaster informiert Sie




OFFENSIVUTILITIES

Angriffsprogramme

Sniper ist ein schiichtes 6M-Kampfprogramm, das sich als glan-
zendes, tddliches Gewehr manifestiert. DoomBroom ist sein
groBer 8M-Bruder, ausgestattet mit den Optionen jager, Penetra-
tion und Zielerfassung. Wow!

Sniper
Stufe: 6

Speicher: 108 Mp
Preis: 21.600 ¥

DoomBroom
Stufe: 8

Speicher: 432 Mp
Preis: 216.000 ¥

BugsBugsBugs, ein Streuung-3-Angriffsprogramm mit 6M Schlag-
kraft, ist eine prickelnde Kreation von BugRat, die Schwédrme von
kybernetischen Leuchtkdfern aussendet, um drei Angreifer zu-
gleich zusammenzustechen.
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BugsBugsBugs
Stufe: 6

Speicher: 243 Mp

Preis: 48.600 ¥

N

Katana 800, Zach Dats aufgebessertes Angriff-8S-Programm im
Motiv eines Samuraischwertes, ist pure Power und obendrein op-
timiert, um die Speicheranforderungen im Rahmen zu halten. Das
lai-do 800 enthdlt eine Prefoption zum schnelleren ,Ziehen®,
wenn man es wahrend eines Runs heraufladen muf.

Katana 800
Stufe: 8

Speicher: 128 Mp
Preis: 256.000 ¥

lai-do 800

Stufe: 8

Speicher: 128 Mp (64 Mp fiirs Heraufladen)
Preis: 324.000 ¥

Hand O’Doom ist das Erkennungsprogramm des Deckers mit
dem gleichen Namen. Als 10T-Programm mit Zielerfassung,
Heimlichkeit-6, Optimierung und Prefoption muf} es als Spitzen-
IC-Brecher betrachtet werden, und Hacker House ist stolz darauf,
es seinen Kunden zu einem derartig verniinftigen Preis anbieten zu
kénnen. Das Programm verwandelt die Hande lhres lcons in Klau-
en aus gieriger Energie, die das Ziel-lcon aus dem Hostspeicher
fetzen.

Hand O Doom

Stufe: 10

Speicher: 901 Mp (450 Mp firs Heraufladen)
Preis: 3.610.000 ¥

Giftprogramme

Zach Dat kombiniert klassisches Design und tddliche Effizienz in
seinem Viper-Vl, das als langer Stab in den Handen Ihres Icons er-
scheint. Wenn der Stab einen Treffer erzielt, verwandelt er sich in
eine Kobra mit gebldhtem Hals, die ihre Zahne im Ziel vergrabt.

Viper VI
Stufe: 6

Speicher: 108 Mp
Preis: 21.600 ¥

>>INTERRUPT DETECTED
<<INTERROGATE USER>>

>(Welches méchten Sie?)<

—>Die Schwerter gefallen mir, aber warte noch damit. Auf'm
letzten Run hab” ich ‘'ne Menge Zoff von anderen Deckern ge-
kriegt, und ich mochte noch was sehen, was sie echt voll auf Ab-
stand halt. Nicht nur Icon-Feger, wennde verstehst, was ich mei-
ne, hah?

>(Was Sie brauchen, ist genau das, was wir haben, Freund. Ahem ...
Schon das Offnen der Hochsicherheits-Displaybénke ist allerdings
gebihrenpflichtig - zu viele sensationsgeile Augen mochten sehen,
wie das schwarze Zeug aussieht, wissen Sie. Wenn Sie uns einfach
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den Credstab ... vielen Dank, Sir. Das geht wieder von threr Rech-
nung ab, wenn Sie eines der Produktionsprogramme kaufen.)<
>>LOCK_VM-space-access

<<LOCKED>>

>>SECURITY RED

<<VERIFICATION REQUESTED>>

<<VERIFICATION RECEIVED>>

<<SECURITY UPGRADED - RED-8>>
>>0PEN__High-Security-Database

<<ALERTING CONSOLE-OPERATOR>>

<<VERIFICATION RECEIVED>>

<<OPEN>>

<<DISPLAYING>>

Schwarze Utilities

>(Wir haben keinen Werbeslogan fiir den Schwarzen Hammer, Sir.
Hier ist ein Display der Funktionsparameter, wie sie sich auf einem
Fuchi-7 darstellen. Sehen Sie, wie schnell das Programm die kriti-
schen Biofeedbackkontrollen anpeilt? Wir haben das direkt aus
einem Konzern-Schattenladen, der den Original-LoneStar-Code
modifiziert hat. Die Stabilitit des Originals blieb erhalten, aber es
wurde durch ein spitzenmaBiiges Konzern-Programmiererteam
gejagt. Damit liegt hier der Hammer-6 vor. Ich denke, das zeigt Ih-
nen, wie gut die Leute sind, die das geschrieben haben. Norma-

lerweise hat das Programm 720 Mp, aber die vorliegende Version
ist auf 360 Mp optimiert worden. Ein Qualitatskauf fiir 288.000 ¥.
Hier haben wir nun einen netteren, sanfteren Code: Mordlust. Die-
selben Designer, derselbe Biofeedback-Sar]anercode, aber sehen
Sie, wie die ASIST-Spitzen moduliert wurden, um unterhalb des
todlichen Niveaus zu bleiben? Solide Sache, fast keine Gefahr eines
permanenten kdrperlichen Schadens am Empféngerende. Stufe 6,
wie das andere Programm, aber der ASIST-Kontrollaigorithmus ist
viel kompakter. Optimiert beansprucht es 180 Mp und ist fir
144.000 ¥ zu haben.)<

—>Kann ich ‘ne Demo kriegen?
>>UPDATE_User-Datenbank-BUTTHEAD=TRUE (100 %)
<<UPDATED>>

>(Tut mir leid, Sir, aber diese Posten stehen nicht auf der Liste unse-
rer zugelassenen Demoversionen. Wir alle méchten doch Unfalle
vermeiden, nicht wahr?)<

—>Na okay, ich schatze, schon. Seht mal. ich muB jetzt ver-
schwinden. Wie war’s, wenn ihr mir ‘nen Katalogchip schickt? ich
habe die Lieferadresse raufgeladen.

>(Sicher, Chummer. Wir freuen uns darauf, mit lhnen Geschéfte zu
machen.)<

>>UPDATE_User-Datenbank-BUTTHEAD=TRUE (150 %)

>>CUT__access
<<ACCESS CUT>>

-HACKER HEAVEN:internal Mail—
VON: VerkaufsOp
AN: Netword

Hey Tina, sieh dir mal die beigefiigten Logs fiir einen Zugang von letzter Nacht an, etwa 0300 PDT. Ich denke, wir haben da mal wieder einen
Teenager-Wannabee mit einem Schulterminal und Papas Credstab. Kénntest du eine Verbindung mit den Shadowland-SysOps herstellen und
die Adressen unserer SANs verandern? Sie sind offensichtlich mal wieder bis zu den Kiddyboards durchgesickert, und wir werden noch mehr
Baby-Schmdkerer bei uns rumhipfen sehen, bis wir den Zugang verlegt haben. Entweder das, oder der Goldjunge war Matrix-Polente im

Schafspelz, in welchem Fall wir erst recht unbedingt umziehen sollte
Liebe dich!

Fred

—END Internal Mail—
-FILE ATTACHED-
>(Download File?)<

n!
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Es macht nur solange Spaf, bis jemand verletzt wird.

>>>>>[Hab’ da eine nette Lektire driben im Universitdtsboard gefunden - eine populére Dis-
kussion des Matrixrechts von Professor Ingersoll, fir die man nicht mal einen Junganwalts-De-
coderring bendtigt, um sie in einfaches Englisch zu Ubertragen. Ich hoffe, sie hilft ein

biflichen.]<<<<<

— The Flashing Frosh <02:47:19/13-09-56>

>>>>>[Heilen Dank, FF. Ist zwar nur einfacher Grundlagen-Drek, aber wie du schon gesagt
hast, gut versténdlich. Iss ‘ne gute Info fir die Youngsters in der Matrix, damit sie nicht zwischen
Ambof} und Datenhammer geraten.]J<<<<<

— Sysop Sarah <07:03:53/13-09-56>
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>>>>>[Hey, wat brauchen wir ‘nen glatzképfigen Prof’, der uns wat
vonne Trix erzéhlt? Dat einzige Gesetz, wo ich je mit zu tun hatte,
heif3t: Schnell rein, schnell raus und nich” mit schwattem Eis anle-
gen.]<<<<<

— Born to Deck <17:01:32/21-09-56>

>>>>>[Ach, komm schon, selbst ein Outlaw sollte wissen, welche
Gesetze er bricht. Da sind wir keine Ausnahme. Manches von Inger-
solls Material ist echt interessant.]<<<<<

—Vee <21:36:54/22-09-56>

Wir sind uns alle bewuflt, was fiir komplizierte Netze man mit Dis-
puten in Sachen Rechtsprechung weben kann. Kommunale, Staats-
, Bundes- und Konzerngesetze wetteifern sozusagen alle um die
Spitzenposition, wobei dieser Wettkampf dazu dient, ihre speziel-
len sozialen Paradigmen zu wahren. Die Schwierigkeiten werden
noch uniibersichtlicher, und das um eine ganze GréRenordnung
oder mehr, wenn wir uns den juristischen Korpus anschauen, der
sich entwickelt hat, um mit den rechtlichen Problemen des globa-
len Telecomputernetzes fertig zu werden —das besser unter der Be-
zeichnung ,Matrix” bekannt ist.

Solange eine Person schlieBlich in corpus auftritt, ist sie oder er
jeweils nur an einem Ort zugleich und unterliegt damit wahr-
scheinlich jeweils nur einem Satz von Statuten. In der Matrix jedoch
ist ein User — ob er nun legitimen Zugang hat oder sich mit einer
Form unautorisierter Computerbedienung befa3t — mindestens an
zwei Orten gleichzeitig, soweit es die fiir sie oder ihn geltenden
Statuten angeht!

>>>>>[Wie kann jemand an zwei Stellen gleichzeitig sein? Nicht mal
Magier behaupten, sie konnten so einen Trick abziehen!]<<<<<
— Doobie <12:31:12/19-09-56>

>>>>>[Das ist doch nicht schwer, Doob. Ingersoll meint, da3 der
Realkdrper des Deckers irgendwo in der wirklichen Welt einge-
stdpselt ist (wenn man der Meinung ist, daf3 Aufiernetz-Erfahrungen
realer sind als die Matrix — und ich weif3 nicht, ob ich mit dieser be-
liebten Vorstellung Ubereinstimme), wahrend sein Icon jedoch im
Cyberspace aktiv ist.]<<<<<

— Hat Trick <01:54:25/22-09-56>

>>>>>[O nein, bitte nicht — noch so ein , Was-ist-real?”-Nethead!
Hey, du Hulagesicht, wenn du ein wirkliches Leben héttest, wiirdest
du dannum eins in der Frihe so einen Mist in die Matrix blasen? Kein
Wunder, daf3 du glaubst, die Realitét wirde mit einem Stecker drin
geliefertl]<<<<<

— Sceptic <13:42:49/22-09-56>

>>>>>[O nein, bitte nicht - noch so eine , Was-ist-Hoflichkeit?”-Git-
terbirne! Sceptic, welcher Teufel hat dich eigentlich geritten, Hat
Trick dermafien an die Gurgel zu gehen? Mach so einen Scheif}
noch mal, wenn ich online bin, und du wirst feststellen, wie ein Auf-
spurer deinen Standort in der realen Welt ausfindig macht, die du so
liebst. Mal sehen, ob du den Mumm hast, jemandem dermafen ins
Gesicht zu hauen, wenn alle Welt deinen wirklichen Namen in einer
Lacher-der-Woche-Datei lesen kann.]<<<<<

— Fleur du Mal <23:21:09/23-09-56>

Wadhrend der stoffliche Kérper des Users einen Standort in
dem Raum einnimmt, der einem bestimmten Satz von Statuten un-
terliegt, befindet sich sein virtuelles Selbst — sein lcon, um den Ma-
trixjargon zu benutzen — an einem Ort, der physikalisch nicht ein-
mal existiert. Der Cyberspace ist schliefflich nicht mehr als eine
handliche Metapher. Denken Sie mal nach — haben Sie jemals ein
Haus in der Matrix geseher?

matftrixrecht

>>>>>[Soll es geben, Professor.J<<<<<
J— Renny <**.**.**/*ﬁ_*ﬁ_*k>

>>>>>[Was war das denn? Der Zeitstempel ist ja ganz ver-
murkstlj<<<<<
— Sonik <23:11:19/04-10-56>

>>>>>[Hast du vorher noch nie einen der ganz Grofien an dir vor-
beirauschen sehen, Chummer?]<<<<<
— Mock Watson <17:02:56/06-10-56>

Wie dem auch sei, der Cyberspace bzw. die Matrix existiert je-
denfalls als Begriff und verdankt diese Existenz einer Konstellation
von Hardware-Ressourcen, von denen jede einen physischen
Standort hat und demzufolge den entsprechenden Regularien un-
terliegt. Ein illegaler User, ein sogenannter Decker also, verschafft
sich Zugang zu &ffentlichen Telekommunkationsressourcen in Ver-
letzung von UCAS-Gesetzen, sobald er sich — ah, einstopselt, wie
das, gtaube ich, heute im Volksmund genannt wird. Dariber hin-
aus verletzt er schon allein dadurch Bundesgesetze, daf er ein il-
legal modifiziertes Cyberterminal besitzt.

>>>>>[Uuh, furchterregend! Besitz von lizenzbedirftigen CD-Mate-
rialien! Selbst ein BTL-slichtiger Anwalt kriegt das vor dem hértesten
Gerichtshof der Welt auf einen herzhaften Klaps auf die Finger redu-
zZiert.]J<<<<<

— Dee Nero <11:52:23/07-10-56>

>>>>>{Vielleicht hat der Professor sich nicht ganez nchig ausge-
driickt, solange man nur auf einem offentlichen Gitter herumdeckt.
Aber sollte dich dein Run in ein privates LTG fiihren, in Kon- oder Re-
gierungsdatenraum, dann kriegst du die nettesten Probleme, die
man sich auf einem Mainframe nur vorstellen kann - mal vorausge-
setzt, dafd du nur verknackt wirst. Jeder, der dir erzahlt, sie wiirden
kein schwarzes IC auf Gittern fahren, redet nur Drek, zumindest was
die PLTGs angeht.]<<<<<
— Righteous <06:12:24/08-10-56>

Da ASIST-gesteuerte Interface-Protokolle nur funktionieren,
wenn ein User seinen lcon-Code in den Hostcomputer herauflddt,
fahrt ein Decker, der in einen privaten Mainframe eindringt, ipso
facto dort ein Programm und zweigt dadurch Speicher- und son-
stige Ressourcen aus den Befehlsstrukturen des legalen Operators
ab. Und das ist, wie ich betonen muB, die Grundlage der Matrix-
Rechtsprechung. Ein User unterliegt dem jeweils geltenden Recht
fur alle Systeme, Netze oder Einzelcomputer, auf denen er ein Pro-
gramm ausfliihrt oder Daten manipuliert.

>>>>>[Mit anderen Worten, Omae, wirst du verknackt, und die Leu-
te werden Nummern ziehen, um zu bestimmen, wer dich als erster
vor Gericht attackieren darf. Simpler kleiner Run - beispielsweise
stopselst du dich in ein Seattle-LTG ein, hupfst riber zu einem, sagen
wir mal, deutschen RTG und kopierst ein paar Paydata aus einem
Saeder-Krupp-Mainframe, und schon hast du dich mit dem Gesetzin
den UCAS und in Deutschland angelegt und obendrein den S-K-
Kongesetzen. Uble Kiste, Chummers!]<<<<<
— HeadCrash <19:24:51/20-09-56>

>>>>>[Na ja, Scheifle, HC, wenn du auf dem Netz erwischt wirst, wie
du gerade an einem Saeder-Krupp-System herumpfuschst, dann
brauchste dir keine Sorgen um ein Gerichtsverfahren zu machen. Du
bist einfach tot.]<<<<<

— Mock Watson <02:09:44/21-09-56>
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>>>>>[Nicht unbedingt, Mock. Falls HeadCrash durch einen Glicks-
schuB an Aufspur-Aktion auf dem Seattle-Gitter erwischt und zum
Tanzen gebracht wirde, dann wirde man ihn in leibhaftiger Gestalt
verknacken, und sowohl Deutschland als auch Saeder-Krupp kénn-
ten auf Auslieferung dréngen - wenn sie rauskriegten, wer er ist, mei-
ne ich. Sie wiirden die UCAS-Rechtsfritzen zu iberreden versuchen,
daf sie ihnen HC fir ‘nen Prozef riiberschicken, obwohl sein physi-
scher Kdrper Seattle niemals verlassen hat.]<<<<<
— Flashing Frosh <04:41:28/22-09-56>

dafenraum-rechtsprechung

Wie schon gesagt, hdngt die Existenz der Matrix von Hardware ab,
die jeweils an einem bestimmten Ort existiert und dort bestimm-
ten Rechtsvorschriften unterliegt. Ein User, legal oder illegal, wird
als den Gesetzen aller beteiligten Entitaten unterstehend betrach-
tet — seien sie staatlich oder konzerneigen — auf denen er Pro-
gramme ausfiihrt oder sich Zugriff auf Daten verschafft.

Dieser Punkt ist von entscheidender Bedeutung und wird von
einem solide etablierten Korpus von Prazedenzfillen vor Zivil-,
Straf- und Vertragsgerichten unterstiitzt.

>>>>>[Freunde, auf &ffentlichen UCAS-Gittern kénnt ihr nach Her-
zenslust herumdecken, ohne euch Gber Gréferes sorgen machen zu
missen als ein bifichen hellgraues IC. Aber loggt euch nur malin ei-
nen Mitsuhama-Host ein, und bingo! Schon habt ihr es mit MCT-Kon-
gesetzen Uber unbefugten Datenzugriff und einem entsprechenden
Mafy an Gewaltanwendung zu tun. Wufte nach gar nicht, dab es
Schwarz in so vielen Schattierungen gibtlj<<<<<
— Flashing Frosh <02:49:24/13-09-56>

>>>>>[War vielleicht fir dich neu, Omae, aber wir anderen kennen
die Tatsachen des Lebens schon eine ganze Weile.J<<<<<
— Zircon <22:41:07/11-10-56>

offentlicher datenraum

Offentlicher Datenraum untersteht den entsprechenden Statuten
der jeweiligen staatlichen Gemeinschaft, die ihn betreibt. Hier
liegt jedoch eine Ausnahme zu der Regel vor, die dalautet, ah, . das
Gesetz ist, wo die Hardware ist".

Wenn man Zugang als Sffentliche Dienstleistung anbietet, ob
nun gratis oder gegen Gebihr, setzt das normalerweise voraus,
daf alle Computeraktivitdt im Rahmen dieser Dienstleistung den
rechtlichen Statuten des Ortes unterliegt, wo die Dienstleistung an-
geboten wird, selbst wenn der globale Datenraum Systeme um-
fat, die andere Standorte haben. Wenn beispielsweise das Seatt-
le-Telekommunikationsgitter an Nachfragetiberlastung leidet und
der Anbieter fiir das NA/UCAS-SEA-RTG zusdtzliche Prozessorzeit
im NA/SLS-Netz mietet, um mit der Nachfrage fertig zu werden,
unterliegt der Zugang zum Seattle-RTG weiterhin den UCAS-Ge-
setzen, nicht denen der Salish-Sidhe — auch wenn die Verbindung
des Users vielleicht durch Hardware geleitet wird, die der SSC-
Rechtsprechung untersteht. Sollte ein User jedoch eine Adresse auf
dem Salish-RTG anwdhlen - also einen Komcode innerhalb der
SSC-jurisdiktion — dann waren seine Transaktionen Gegenstand
des Salish-Sidhe-Rechts, solange er diese Verbindung aufrechter-
halt, und méglicherweise selbst anschliefend noch.

Dariiber hinaus gehort es zum Lizenzvertrag eines Anbieters 6f-
fentlicher Datendienste — zumindest in den UCAS und anderen
nordamerikanischen Nationen mit vergleichbaren Gesetzen — daB
er sein Angebot nach MaRgabe des ortlich geltenden Rechts un-
terbreitet, selbst wenn er flr seine Dienstleistung Ressourcen in an-
deren Jurisdiktionen benutzt. Zum Beispiel bietet UCAS-Online in
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seinem Grundservice eine internationale Bdérseninformation an,

wozu Verbindungen in die bedeutenden Borsensysteme notig
sind. Aber auch wenn dieser Service Zugriff auf das Borsenpro-
gramm eines Hongkong-Prozessors umfalt — was er tut — lassen
Sie mich lhnen aufgrund eigener schmerzlicher Erfahrung versi-
chern, daB, so verlockend die Ertrige Hongkonger Beteiligungen
auch wirken, das Spiel den Einsatz nur selten wert ist. Ahem. Was
ich sagen wollte: Selbst wenn man auf Dienste von Fernprozesso-
ren zugreift, unterliegen User wahrend der ganzen Sitzung nur
dem UCAS-Recht. UOL mufte sich damit einverstanden erkldren,
um seine Dienstleistungen auf offentlichen Netzen der UCAS an-
bieten zu dirfen.

>>>>>[Und welch ein Gliick fur uns! UOL gibt sich méachtig viel
Muhe, die User aus ihrem Kontrolldatenraum rauszuhalten, beson-
ders wenn sie Aufgaben an kritischere Boxen verschieben. Mit dem
v17 x-Téuschungsalgorithmus von Music Man kann man jedoch eine
Lucke in ihrer virtuellen Speicheranordnung ausnutzen, so daf’ man
aus ihrem eigenen Netz hinaus- und in die Kong-Bérse hineinschtiip-
fen kann. Und das alles zum Preis eines Ortsgesprachs und eines
UOL-Passcodes — ohne jeden IC-Arger auf dieser Seite des Pazifik,
da alles tegaler Zugang ist, bis man den UOL-Datenraum verlassen
hat.]<<<<<
— Annie May <12:36:21/19-09-56>

>>>>>[Jetzt nicht mehr, Annie. UOL hat diese Liicke bei der letzten
Opsys-Aufbesserung zugemauert. State-of-the-art, beste Freun-
dint]<<<<<

— Dolphin <05:44.38/902-10-56>

>>>>>[Das gilt fir beide Seiten, Dolphin. Die Sicherheits-Experten-
systeme geben sich Mihe, die alten Ritzen zu verkleistern, aber
wenn sie sich an einer Stelle konzentrieren, fallen sie an einer ande-
ren auseinander. Man findet immer wieder eine neue Stelle, um sich
an den Wachen vorbeizuschleichen.]<<<<<

— Annie May «12:32:48/04-10-56>

Selbst die am starksten geschutzten Sffentlichen Datenrdaume
wie das Telekommunikationsgitter von Tir Tairngire wenden nur
selten tddliche Gewalt an, wenn es den Anschein hat, daB ein Ein-
dringling prasent ist. Die Gefahr, todliche Gewalt gegen einen le-
gitimierten User einzusetzen, dessen Matrixsignatur bei der Uber-
mittlung gelitten hat, ist einfach zu grof.

>>>>>[Prof lebt wirklich in einem Chiptraum. Diese beschissenen El-
fen scheren sich einen Dreck darum, wessen Gehirn sie résten, so-
lange es nicht ebenfalls ein Unkrautfresser ist. Tirs RTG hat IC, das
dermafien schwarz ist, dafl man schon tot umfallt, bevor man tiber-
haupt damit angefangen hat, ein Programm zu fahren.]J<<<<<

— Vanilla <07:18:52/24-09-56>

>>>>>[Versuchs mal mit der Realitat, Vanilla! Ich bin auch der Mei-
nung, daf} Ingersoll sich durch eine etwas naive Sichtweise aus-
zeichnet, was den Einsatz von schwarzem oder zumindest echt dun-
kelgrauem IC auf dem RTG von Tir Tairngire und einigen ihrer
offentlichen Datenrdume anbetrifft. Die Paranoia der Tirs betreffs Da-
tensicherheit ist hier keine Neuigkeit. Aber wie zum Teufel soll IC wis-
sen, ob der Decker, hinter dem es herhechelt, ein Elf ist oder nicht?
Verwechsle bitte nicht Technik mit deinem Rassismus, denn der
Technik ist es wirklich scheiBegal.]<<<<<
— Iris <22:01:46/27-09-56>

>>>>>[Ach tatséchlich? ich habe Beweise dafiir, daf Tir Bioanschluf3-
Passierschlissel benutzt, die weitermelden, ob jemand ein Mensch




oder ein Elfmutant ist. Bei Elfen unterdrickt diese Meldung Mord-
programme, die auf ihrem Gitter laufen. Funktioniert aber auch bei
richtigen Menschen, denn man kann die gleichen Meldungen in die
Falschersignale seines Decks einbauen und damit genug wie ein Elf
aussehen, um sich das heiffeste IC vom Arsch zu halten. Aber geh
mal ohne die Dinger rein, und diese Wichser verpassen dir Killerco-
des, die sie nie gegen eigene Leute einsetzen wiirden. Ist aber mal
‘ne ganz nette Abwechslung, sich falsche Ohren anzustecken und die
Plane dieser Baumarsche gegen sie selbst zu richten.]<<<<<
— Vanilla <09:55:21/29-09-56>

>>>>>[Wann zum Henker haben die Typen von Humanis damit an-
gefangen, Techhandbicher zu schreiben? Das ist Scheife, Kapuzen-
junge!Irgendein paranoider Freak glaubt, sein Schleicherprogramm
hatte eine phantastische, geheime rassische Kennzeichnung aufge-
fangen, obwohl es doch nicht mehr geschafft hat, als die Sicherheits-
routinen der Tirs besser zu beschwindeln, als es die vorherige Versi-
on konnte. Ich kénnte zwar glauben, daB meine Utilities besser
funktionieren, wenn ich sie programmiere, wéhrend Merkur im sieb-
ten Haus steht, aber es wlrde noch lange nicht stimmen.}<<<<<
— Serpens in Machina <22:07:02/29-09-56>

>>>>>[Was fir ein Blodmann! Merkur im siebten Haus? Jeder, der
Grips hat, wirde seine Kochaufgaben erledigen, wenn Merkur im
dritten Haus steht!

Oder wenn sie wirklich wifiten, was sie tun, im zwdlf-
ten.]<<<<<

— St. Patrick <01:32:55/10-10-56>

regierungsdatenraum

Wenn Sie jemals einen gesicherten Militirposten betreten haben,
dann sind lhnen vielleicht Warnschilder Gberall entlang des AuBen-
zauns aufgefallen: Es wird scharf geschossen!” Unter der militiri-
schen jurisdiktion auf dem Geldnde gesteht man lhnen nicht den
burgerlichen Schutz zu, den ein Birger auf 6ffentlichem Grund und
Boden genieft.

In dhnlicher Weise haben gesicherte Computerressourcen von
lokalen oder Bundesbehérden strengere Sicherheitsmafinahmen,
als sie auf einem o6ffentlich zugdnglichen System legal wéren. Der
Zugriff illegaler User auf solche gesicherten Systeme kompromit-
tiert die nationale Sicherheit, und mit solchen Risiken muf sich der
Staat gewaltsam auseinandersetzen.

>>>>>[Ingersoll muB3 ganz schén bléd sein, wenn er diesen Mist
lber ,Erfordernisse der nationalen Sicherheit” glaubt, aberin einem
Punkt sagt er die chipreine Wahrheit, Chummers: Wer in gesicherten
staatlichen Datenraum eindringt, kann sich nicht auf das butterwei-
che, liberale Matrixrecht verlassen, das in éffentlichen UCAS-Daten-
rdumen gilt. Sie schiefBen dich genauso tot, wie es die Soldatenjungs
tun, und das mit viel weniger Theater, weil das System den ganzen
Papierkram automatisch erledigt und dieser nicht erst manuell ein-
getippt werden muf}, wie es Soldaten tun missen, nachdem sie ei-
nen Zivilisten umgelegt haben.]<<<<<
— Hare Kali <15:52:04/28-09-56>

>>>>>[Offizielle UCAS-Regierungssysteme sind verpflichtet, im
SAN icons einzublenden, die nichtautorisierte User vor den entspre-
chenden Strafen warnen. Man kann sie normaterweise beim Wort
nehmen. Wenn sie nicht ausdriicklich sagen , Einsatz tédlicher Ge-
walt ..." usw., dann erweist sich das IC vielleicht als dunkelgrau, aber
es bringt dich nicht um.]<<<<<

— Flashing Frosh <21:59:23/28-09-56>

matrixrecht

>>>>>[Frosh, du muf3t noch viel lernen! Ich hoffe, dir bleibt genug
Zeit dazu.]<<<<<
— HeadCrash <03:13:46/29-09-56>

>>>>>[Eine Menge andere Lander machen sich gar nicht erst die
Miihe mit solchen Warnungen. Wenn du den Stecker ohne Pass-
code reinschiebst, heul hinterher nicht jemandem vor, daf man ihn
dir weggebrutzelt hat.]<<<<<

— Dolphin <06:02:35/02-10-56>

>>>>>[Hier macht man sich auch nicht gerade viel Mihe mit Warn-
schissen! Die Regierungsfritzen schmelzen dich schon zusammen,
wenn du auch nur mal ‘nen Seitenblick auf ihre Hosts wirfst; da
brauchst du auch keinen Gedanken mehr darauf zu verschwenden,
ob sie die grofien Warnschilder an die Tur gehéngt haben. Die Sy-
steme, die dich wirklich umbringen, méchten sowieso keine beson-
deren Markierungen raushangen. Kennt ihr den alten Witz dariber,
wie Konzerngardisten einem sagen, daf® man stehenbleiben soll?
.BANG-BANG-BANG-Halt!“ Ist hier genau das gleiche. Sie haben so-
gar schwarzes IC, das deine Logs umschreibt, nachdem sie dich
flachgemacht haben, so daf} drin steht, alle Warn-lcons wéren auf-
getaucht, als sie es auch tun sollten - nur fiir den Fall einer offiziellen
Untersuchung.]<<<<<
— HeadCrash <23:01:54/03-10-56>

Natirlich kann ein Haftbefehl gegen den Verdichtigen erge-
hen, wenn Sicherheitsroutinen einen unautorisierten Eindringling
identifizieren, ebenso Durchsuchungsbefehle gegen alle Compu-
terressourcen, auf die er Zugriff hatte, um Beweise fiir den illega-
len Zugang zu finden. Ausldndische Regierungen koénnten auf
Auslieferung von Verdéchtigen in ihre Jurisdiktionsgebiete dran-
gen, wenn ihr Datenraum durch illegalen Zugang verletzt wurde.

>>>>>[Es passiert nicht haufig, aber es kann das Leben eines
Deckers viel zu interessant gestalten, wenn Lone Star ihn festgena-
gelt hat und die Bundeskripos im Zusammenhang mit einer ausge-
brannten Datenbank in Deutschland nach ihm fragen.]<<<<<

— Not Sam <14:47:32/05-10-56>

>>>>>[Die echten Paydata im Regierungsdatenraum liegen norma-
terweise auf Hosts, die so geheim sind, daf sie sich nicht um Warn-
lcons oder um Auslieferung durch offizielle Kanéale scheren. Die
wirklich schwarzen Systeme nieten einen Decker einfach um, ohne
sich dabei um die ,fallspezifischen Vorschriften” zu kiimmern. Falls
sie die Spur und Realwelt-ID eines Deckers herausfinden, sinkt des-
sen Lebenserwartung vielleicht auf ein paar Stunden — bis ein feiner
Anzug mit dicker Knarre und einem kalten Lacheln vor der Tir steht:
»Hallo, ich bin von der Regierung. Ich bin hier, um Sie umzule-
gen."]<<<<<

— Stacked Deck <05:58:35/09-10-56>

honzerndatenraum

>>>>>[Yeah, das ist fir die meisten von uns das Jagdrevier. Schauen
wir mal, ob der Perfessor sich hier genauer auskennt.]<<<<<
— HeadCrash <14:45:16/17-09-56>

>>>>>[14.45? Was treibt dich denn schon um diese Zeit auf die Bei-
ne?l<<<<<
— Zorch <19:33:56/18-09-56>

Vergessen Sie nicht — wenn ein User Programme auf einem Kon-
zernhost ausfiihrt oder dort gespeicherte Daten manipuliert, dann
gilt fir diese Vorgdnge das Matrixrecht des jeweiligen Konzerns,
sei es nun im Wettbewerb mit anderen Matrix-Jurisdiktionen oder
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nicht. Und wie wir alle wissen, erlauben Konzernstatuten jegliche
Sanktion, die das Management im Fall unautorisierten Eindringens
autorisiert.

>>>>>[Nette Art zu sagen: ,Offenes Limit” auf Konzernhosts
)ece<<

— Dolphin <06:14:57/02-10-56>

Dieser Freiraum kann durch konkurrierende Jurisdiktionen be-
grenzt werden, wenn zum Beispiel das blirgerliche Recht Grenzen
fir die Konzernvollmachten gegeniiber Usern festschreibt, die
sich per dffentlichem Datenraum Zugriff auf eine Ressource ver-
schafft haben, aber solche Fdlle sind bestenfalls verwickelt. Und
schwierige Fdlle ergeben, wie wir alle wissen, eine schlechte
Rechtsprechung. Und in Féllen, wo der gesamte Zugangspfad ei-
nes Users durch Konzerndatenraum fithrt, gelten keine derartigen
Begrenzungen der Konzernvollmachten.

>>>>>[Wenn ich mich also von einem &ffentlichen Trideo aus bei
Renraku reindecke, hab ich vielleicht ein bifichen Schutz vom Seatt-
le-Gesetz ~ wenn ich aber von der Arkologie aus eindringe, dann
kriege ich machtig einen driber?]<<<<<

— Density <13:02:13/30-09-56>

>>>>>[Kind, wenn du diese Frage Uberhaupt stellen muf3t, dann
schétze ich, kriegst du so oder so méachtig einen driber. Das Plex-
gesetz tut einen Dreck, um einen Decker zu schitzen, der in den
Fleischwolf geraten ist.]J<<<<<

— HeadCrash <01:34:27/01-10-56>

Erstreihensysteme sind im Normalfall sehr zuriickhaltend im
Umgang mit verddchtigen Deckern. Es wdre schlecht fiirs Ge-
schift, potentielle Kunden zu verletzen, die auf einem fiir die Of-
fentlichkeit leicht zugdnglichen Host aus Versehen einen Fehler
gemacht haben. Gesicherte Datenwege sind eindeutig als Cyber-
space mit begrenztem Zutritt gekennzeichnet, ganz dhnlich, wie
Regierungssysteme Warn-icons zeigen, um zugelassene User vor
Irrtéimern zu schitzen.

>>>>>{Yeah, aber sobald du den Chokepoint durchquert und die
gesicherten, hausinternen Hosts erreicht hast, befindest du dich auf
feindlichem Gebiet, Paisan. Niemand spaziert einfach vom Netz aus
in diese Systemel!]<<<<<

— Vincenzo <11:41:19/27-09-56>

Es gibt eine interessante Palette von Fallen, die auf juristischen
Disputen in der physischen Welt beruhen und durch Ereignisse in
der Matrix ausgeldst wurden. Wenn Aufsplrroutinen die Position
eines illegalen Anrufers festnageln, werden Reaktionsteams nur
selten direkt vom Konzern eingesetzt — zumindest, solange der
Decker sich in einem Gebiet auferhalb seiner Rechtsprechung be-
findet. Geriichte Uber verdeckte Interventionen in solchen Féllen
bilden nach wie vor nur den Stoff von Trideo-Dramen, und Bewei-
se flir solche Aktionen im wirklichen Leben liegen nicht vor.

>>>>>[Welche Drogen verfiittern sie eigentlich an diese College-Ty-
pen? Guck dir mal die Uberreste meiner letzten Bleibe an, Chummer
-da hast du deinen Beweis! Ich wurde von einem Aufspurer von ei-
nem AZT-Host gejagt, und ehe ich mir die Paydata reinziehen und
mich ausstopseln kann, ballern meine Chummers schon auf acht Ty-
pen, die aus dem beschissenen Nichts aufgetaucht sind! Sie hatten
keine IDs dabei, aber ich konnte das Netzhautmuster von einem von
ihnen identifizieren, und er stand als Datensicherheitsberater auf der
Lohnliste von AZT. Und meine Bleibe war in einer Klasse-A-Zone in
Renton angemietet, also stand Uberhaupt nicht zur Debatte, daf3 sie

zur Rechtsprechung von Lone Star gehérte und nicht dem AZT-Kon-
zernrecht unterstand.]<<<<<
— Corkscrew <07:52:26/24-09-56>

>>>>>[Vielleicht sieht Aztechnology es nicht so eng, was die drtliche
Rechtsprechung angeht?}<<<<<
— Density <13:11:37/30-09-56>

>>>>>[Vielleicht geben sie alle einfach einen Scheif} auf jedes Recht

auBer ihrem eigenen? AZT ist in diesem Punkt nur ehrlicher als an-

dere (vielleicht der einzige Punkt, in dem sie ehrlich sind).J<<<<<
— HeadCrash <01:43:51/01-10-56>

Welche Matrix-Jurisdiktionen auch immer beteiligt sind, es
kann zu chaotischen Streitigkeiten mit ortlichen Polizeidienst-
stellen fiihren, wenn man einen Trupp Konzernpolizei auf die
StraRe schickt. Sollte die Aufspliraktion beweisen, dafl jemand von
Konzerngebiet aus eingedrungen ist, erscheinen Sicherheitskraifte
natlrlich in grofRer Zaht am Zugangspunkt. Dasselbe kann passie-
ren, wenn der Decker sich in einem Gebiet befindet, wo der Kon-
zern seitens der &rtlichen Regierungsbehérden weiten Spiefraum
zugestanden bekommt.

In Seattle besteht natirlich zwischen den groen Konzernen,
der Telekommunikationsindustrie und Lone Star eine stillschwei-
gende Ubereinkunft, die schnellen Informationsaustausch und zii-
gige Reaktion erleichtert, wenn eine ortsansdssige Konzernein-
richtung es mit einem Matrix-Eindringling zu tun bekommt. Und
die Lone Star-Abteilung fiir Matrixsicherheit unterhdlt im Rahmen
ihres Kontraktes mit dem Metroplex eigene Abwehreinrichtungen
auf den Telekommunikationsgittern. Wenn ein illegales Icon in 6f-
fentlichem Datenraum aktiv wird, kann Lone Star MaBnahmen er-
greifen, um den Verdachtigen aus dem Netz zu treiben, und dabei
alle Mittel einsetzen, die dem Unternehmen geeignet erscheinen,
um die Gefahr fir die offentliche Sicherheit abzuwehren. Ist das
Icon auf einem exterritorialen oder Bundeshost tatig, kann Lone
Star nur eingreifen, wenn es von dem fraglichen Konzern oder der
fraglichen Regierungsbehorde dazu aufgefordert wird. Und selbst
mit einer Einladung kann Lone Star nicht legal in Cyberterritorium
eindringen, das einer auslandischen Regierung gehdort.

Paradoxerweise bietet eine Lieblingszuflucht aller Decker,
ndmlich ein Standort in einer der Zonen mit reduzierter Polizeiar-
beit, gemeinhin als Barrens bekannt, keinen juristischen Schutz vor
Angriffen durch Konzernressourcen. Auf diese Weise bewirkt die
reduzierte Polizeiprdsenz, die Computerverbrecher in diese Ge-
genden lockt, daB ihre angeblichen Opfer dort hdrtere Reaktionen
zur Geltung bringen kdnnen.

>>>>>{Oh, das ist echt tolll Wir stdpseln uns vonner Anzugzone inner
Stadt ein, und die Stars verkloppen uns. Wir nehmen einen Jackpoint
innen Barrens oder auf Konzerngelénde, und die Konbultlerei blést
unsere Arsche inne niedrige Umlaufbahn.]<<<<<

— Sendai Sue <14:03:21/12-10-56>

AbschlieBend méchte ich meiner Zuversicht Ausdruck verlei-
hen, daf diese Einfiihrung die faszinierenden Themen erldutern
konnte, die im Zusammenhang mit einer verniinftigen Anwen-
dung der Rechtsprechung in der hochgradig komplexen Welt der
modernen Datenverarbeitung stehen.

>>>>>[{Um sein Vokabular zu benutzen, wiirde ich sagen, daf3 wir es
hier mit einer prachtvollen Demonstration der Schwéachen der
modernen amerikanischen Universitdtsausbildung zu tun ha-
ben.l<<<<<

— The Termonological Termite <19:11:45/14-12-56>

Bt



Sie sind, was ich war,

o
— organ, ki

Der haufig gebrauchte Begriff . Kiinstliche Intelligenz" bezieht sich auf Expertensysteme. Ob-
wohl diese komplexen Programme in der Lage sind, innerhalb sehr eindrucksvoller Parameter
Aufgaben auszufiihren, kénnen sie sich nicht in Reaktion auf neue Daten umprogrammieren und
sind deshalb eigentlich nicht wirklich ,intelligent". Einige Beobachter behaupten jedoch, daR
echte kinstliche Intelligenz tatsédchlich in Form von Semiautonomen Knowbots existieren

kdnnte.
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Unter Semiautonomen Knowbots oder SKs versteht man Ex-
pertensysteme mit extrem dichten Pfadkapazititen auf der Grund-
lage von Zufallsentscheidungen. SKs zeichnen sich durch eine
begrenzte Extrapolationsfihigkeit aus, und es wurde schon be-
hauptet, daf eine SK-Architektur auf einer ausreichend starken Ma-
schine — einem ultravioletten Host — in ihrem holographischen neu-
ralen Netz die ,kritische Masse" erreichen kénnte, um sich zu echter
kiinstlicher Intelligenz zu entwickeln. Ob die Theorie der kritischen
Masse in der neuralen Vernetzung zutrifft oder nicht, konnte bislang
nicht bestimmt werden, aber es kursieren hartnackige Geriichte
von funktionsfahigen Kls — echten intelligenten Wesen, die aus der
Matrix geboren wurden und darin leben.

semiautonome Knowbotls

In der SK-Technologie erbrachte Renraku Pionierleistungen, aber
ungeachtet der Versuche dieses Konzerns, die Algorithmen im
~maximalen Eigentumsverhdltnis* (sprich: streng geheim) zu hal-
ten, ist SK-Einsatz auch von Megakonzernen wie Fuchi und Az-
technology oder auch SSET in Tir na nOg bekannt geworden. SK-
Programme kénnen selbstlenkend Datentransporte in der Matrix
durchfihren — mit anderen Worten: Sie sind beweglich. Effektiv
handelt es sich bei ihnen um mobile virtuelle Maschinen, um Per-
sonas ohne Cyberdecks.

Bislang konnten stabile SK-Programme nur unter Anleitung
genialer Designer entwickelt werden. Die Ausarbeitung solcher
Codes Ubersteigt die Fahigkeiten automatischer Algorithmen-Ge-
neratoren und wissenschaftlicher Expertensysteme der Konzerne.

Spieltechnisch ausgedriickt, setzt die Programmierung von SKs
die Verwendung eines Mainframes von Rot-10 oder mehr voraus
und Programmierressourcen in Form eines halben Dutzends Top-
programmierer mit Computerfertigkeiten von 12 oder mehr. Man
muB jeden SK fir einen bestimmten Einsatz maRschneidern. Zum
Beispiel miiBte man einen Jiger-Killer-SK, der zum Angriff auf eine
Fuchi-Datenfestung entwickelt wurde, fast komplett umschreiben,
um ein AZT-System aufs Korn zu nehmen oder einen besonders ar-
gerlichen Decker umzubringen.

SKs sollten nur selten in Shadowrun-Spielen auftauchen. thre
Prasenz in einem Abenteuer verkérpert eine extreme Investition
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Hinsfkliche
intelligenz

von Matrixressourcen durch eine bedeutende Macht. Deshalb
empfiehlt es sich, SKs auf bedeutende Abenteuer oder ganze
Kampagnen zu beschrédnken, in die michtige Megakons oder an-
dere gleichermaBen starke Organisationen oder Individuen ver-
wickeft sind.

SHS und tragerhosts

Ein SK wird innerhalb eines Tragerhosts geboren — eines Systems,
erzeugt von einem Masterprogramm auf einem duferst starken
Mainframe. Der Mainframe muf mindestens die gleiche Verarbei-
tungskapazitit wie das Masterprogramm haben, was auch der
Grund ist, warum Konzerne damit nicht gerade um sich werfen —
sie fressen in enormem AusmaR Maschinenzeit.

Alle SKs reparieren Schaden auf ihren Zustandsmonitoren und
an ihren Personastufen, indem sie sich in ihren jeweiligen Trager-
host einloggen. Wird ein SK beschidigt, solange er sich auf seinem
Trégerhost aufhalt, kénnen ihm durch Aufwendung einer Komple-
xen Handlung die Vorteile eines Medic- oder Reparaturpro-
gramms zuteil werden, und das mit einer Stufe gleich seinem
MPCP. Solche Reparaturen erfordern keine Punkte aus dem Utility-
pool des SKs. Natrlich verfiigen SKs {iber Passcodes fiir ihre Tri-
gerhostsysteme.

Die gewaltigen Anforderungen an einen Mainframe, die damit
verbunden sind, den Tragerhost aufrechtzuerhalten, machen SKs
zu einer sehr teuren Art, ,unzerstérbares* IC zu unterhalten. Die
meisten Beobachter glauben jedoch, daR weiterfiihrende For-
schungen eines Tages ausreichend effiziente Masterprogramme
mdglich machen, damit solche Arrangements finanzierbar werden.

Sh-stufen

Die MPCP-Stufe eines SK ist gleich 1WG6+6. Das Dreifache der
MPCP-Stufe gibt die Hochstsumme von Bod-, Ausweichen-, Mas-
ke- und Sensorstufen des SKs an. Keine einzelne Personastufe darf
dabei die MPCP-Stufe {iberschreiten. Jeder SK hat eine Computer-
fertigkeit gleich seiner MPCP-Stufe.

SKs laden keine Utilityprogramme. Stattdessen verfligt jeder
Knowbot liber einen Utilitypool aus Punkten in Héhe seiner MPCP-
Stufe + 1W6. (Regeln fiir die Verteilung von Utilitypool-Punkten
siehe weiter unten unter Utilitypool.)
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An dieser Stelle folgen einige typische SK-Konfigurationen,
obwohi es dem Spielleiter freisteht, SKs mit beliebigen Verteilun-
gen der Personastufen zu entwickeln; schliellich dient jedes dieser
Expertensysteme einem bestimmten Zweck.

MPCP-7/6/5/5/5 Computerfertigkeit: 7 Pool: 8 bis 13
MPCP-8/6/6/6/6 Computerfertigkeit: 8 Pool: 9 bis 14
MPCP-9/8/7/6/6 Computerfertigkeit: 9 Pool: 10 bis 15
MPCP-10/8/8/7/7 Computerfertigkeit: 10 Pool: 11 bis 16
MPCP-11/9/8/8/8 Computerfertigkeit: 11 Pool: {2 bis 17
MPCP-12/9/9/9/9 Computerfertigkeit: 12 Pool: 13 bis 18

utilifypool

Der einen SK fuhrende Spieler kann die Punkte aus dem Utilitypool
nach Belieben auf einzelne Utilities verteilen, wenn der Bedarf ent-
steht (man geht davon aus, daf SKs jederzeit Zugriff auf samtliche
Utilities haben). Die entsprechende Punkteverteilung ist eine Freie
Handlung.

Ein SK kann jedes Operationsutility nachahmen und daftr sei-
ne Utilitypool-Punkte einsetzen. Jeder Punkt aus dem Pool ent-
spricht einem Programmstufenpunkt. Die Hochststufe jedes Utili-
ties ist gleich der MPCP-Stufe des SKs. Die Verteilung von Punkten
aus dem Utilitypool ist eine Freie Handlung.

Nahezu alle SK-Utilities funktionieren genau wie Standardutili-
ties, wobei lediglich folgende Ausnahmen gelten:

Der Schwarze Hammer und Mordlust beanspruchen 2 Punkte
aus dem Utilitypool fir jeden Programmstufenpunkt. Alle Punkte
aus dem Utilitypool, die fiir Reparatur- oder Medicprogramme
eingesetzt wurden, kénnen erst dann neu verteiit werden, wenn
der SK auf seinen Trdgerhost zurlickkehrt und dort seinen Code re-
generiert.

SchlieBlich hat der einen SK lenkende Spieler noch die M&g-
lichkeit, Punkte aus dem Utilitypool der Initiativestufe des SKs zu-
zuschlagen.

sh-reakfion

Die Basisreaktionsstufe eines SK ist seine MPCP-Stufe, und es wird
W6 fiir die Initiative geworfen. Der lenkende Spieler hat die
Wahl, die SK-Initiative durch Zuteilung von Punkten aus dem Uti-
litypool zu verstdrken: 1 Punkt steigert die Wirfelzahl auf ZW6, 3
Punkte auf 3WG6 und 5 Punkte auf 4WG6 — den erlaubten Hochstwert.

der einsalfz eines sH

Ein SK verfoigt ein bestimmtes Einsatzziel, das einfach oder kom-
plex sein kann. Der Einsatz kann einen einzelnen Matrixrun umfas-
sen oder auch eine umfangreiche Serie solcher Einstiege, bis das
Programm sein abschlieBendes Ziel lokalisiert. In der Matrix ver-
haiten sich SKs wie Decker, die fanatisch eine Absicht verfolgen
und sich dabei nicht um ihr persnliches Uberleben scheren. Der SK
kann ein Kampfmonster sein, ein Cyberspion, der sich auf Heim-
lichkeit verlaRt — einfach alles, was ihn in die Lage versetzt, sein Ein-
satzziel zu erreichen.

SKs kénnen Schaden erleiden oder vernichtet werden, wie al-
le anderen lcons auch. Sobald der Zustandsmonitor eines SKs aus-
gekreuzt ist, stlirzt er ab und ist futsch. Das Programm fiirchtet
nattirlich den Tod nicht, aber seine Parameter veranlassen es, aus-
zuweichen oder einen Kampf zu vermeiden, wenn es den An-
schein hat, daf} es sonst vor Erreichen des Ziels absttrzen wird.

SKs konnen sich nicht einfach ausstdpseln, wenn es hart auf hart
kommt. Sie missen ,Elegantes Ausloggen” durchfithren, um Hosts
zu verlassen, und sich ,In Host einloggen”, um Zugang zu ihrem
Tragerhost zu erhalten und damit in ,Sicherheit” zu gelangen. Al-

lerdings sind SKs in der Regel so programmiert, daf sie NICHT zu
ihrem Tragerhost zuriickkehren, wenn dadurch eine belastende Da-
tenspur zu ihrem Erzeuger gelegt wirde.

Wird ein SK wéhrend des Einsatzes zerstort, kdnnen seine Er-
zeuger naturlich auf dem Tragerhost einen neuen programmieren.
Das ist zwar ein kostenaufwendiges Unterfangen, aber immer
noch billiger, als die Lebensversicherungssumme eines Konzern-
deckers auszuzahlen.

echte Ki

Echte Kunstliche Intelligenzen (Kls) sind sich ihrer selbst vollkom-
men bewufBte Matrixprogramme, die sich auch selbst erhalten
und extrem mdchtig sind. Letztlich muB jeder Spielleiter selbst ent-
scheiden, wie viele — wenn Uberhaupt welche — Kls er in seinem
Spiel auftreten lassen moéchte. Als aligemeine Richtlinie soliten Kls
unglaublich selten sein. Nichts beraubt diese neue Lebensform
schneller ihres mysteriésen Nimbus, als wenn sich eine Ki als ,Ge-
fahr der Woche" entpuppt, sobald sich die Spieler nur mat umdre-
hen. Falls eine Kl in ein Abenteuer verwickelt ist, sollte sich der
Spielleiter griindlich Gberlegen, warum das Programm in die Er-
eignisse eingreift, was es damit zu gewinnen erwartet und wie es
mit moglichen Bedrohungen seiner Sicherheit umgeht, die sich
vielleicht entwickeln. Tatsdchlich wird eine Kl in den meisten Fal-
len groBe Anstrengungen unternehmen, damit Decker ihre wirkli-
che Identitat nicht herausfinden.

Nattrlich kursieren in den Schatten schon lange wilde Gerlich-
te Gber lebendige Programme, also kénnte eine Kl zu dem Schiu®
gelangen, daf ihr Geheimnis sicher ist — schlieBlich kann man alles,
was die Spielercharaktere sagen, als wirres Geschwdtz von
Deckheads abtun, die ihre ASIST-Stdrke ein biRchen zu hoch ein-
gestellt haben. Eine Entitdt, die in der Lage ist, Fonds von {iberall
aus der Matrix auf Credstédbe zu Ubertragen und E-Mail-Direktiven
an menschliche Mietlinge auszugeben, kann natirlich mithelos
auch kraftvollere Mittel einsetzen, um Matrixrunner zum Schwei-
gen zu bringen, die ihr Arger machen.

Die schwachste Form einer neugeborenen Kl wiére in ihren
Méoglichkeiten mit einem SK vergleichbar, der sich obendrein selbst
regenerieren kann — vielleicht durch die Fahigkeit, auf jedem aus-
reichend starken Computer eine Tragerhost-imgebung zu erzeu-
gen. Starkere Kls kénnten in der Lage sein, verschenkte Speicher-
kapazitdten, Datenrdume und verstreute Verarbeitungskapazitiaten
aus Dutzenden von Hosts zu einem virtuellen , Taschenuniversum”
zuvernetzen—zu einem ultravioletten System, das unabhdngig von
jedem einzelnen Host ist und {iberall und nirgendwo existiert.

Zusétzlich zu allen Stufen eines SKs hat eine Ki auch eine Gefah-
renstufe, die als Zusatzwiirfel flr alle ihre Proben benutzt werden
kann — wie es auch fiir die Gefahrenstufe physischer Charaktere gilt.
Eine typische neugeborene Kl hat Gefahrenstufe |, wahrend reife-
re Klis darin Werte von 4 oder mehr aufweisen.

Das wichtigste, woran der Spielleiter bei der rollenspieleri-
schen Darstellung einer Ki denken sollte, ist, daB derlei Program-
me unabhdangig von der Kontrolle durch Menschen existieren. Sie
sind nicht auf einzelne Mainframes begrenzt. Sie sind sich ihrer
selbst bewufte, sich selbst lenkende und aus eigener Kraft erhal-
tende Lebensformen. Im Grunde kann man sie als ibermenschli-
che Decker mit Ubermenschlichen Matrixkridften verstehen, frei
von der Last stofflicher Kérper. Nattrlich sind Kls nicht menschlich,
und gerade ihr Bewuftsein und ihre Motive konnten sich als ihre
geheimnisvollsten, am wenigsten verstandlichen Aspekte erwei-
sen.
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Sprechen wir mal Gber die Otaku, die sogenannten Kinder des Netzes. Die dltesten bekannten
Otaku gehen altersmaBig auf die 20 zu. Ihre Zahl wichst — manche Otaku sollen angeblich schon
mit sieben oder acht fiir die erste Buchse unter den Laser gehen. Niemand jedoch weif mit Si-
cherheit, wie viele Otaku existieren oder wie gro® ihr Einfluf auf die Matrix wirklich ist. Viele Be-
obachter leugnen sogar grundsitzlich ihre Existenz. Ungeachtet des Fehlens statistisch bedeut-
samer Beweise wollen in der Deckergemeinschaft die Geriichte nicht verstummen, denen
zufolge diese geheimnisvollen Individuen ihre bemerkenswerten Fertigkeiten im Netz zur Wir-

kung bringen.
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Es liegt ganz beim Spielleiter, weiche Rolle die Otaku in seinen
Shadowrun-Spielen haben. Er kann sich auch gegen jedes unmit-
telbare Auftreten entscheiden und sie damit im Bereich der Le-
gende halten, dhnlich denen aus Denver, The City of Shadows, mit
Krédften und Begrenzungen, die den Spielern unbekannt sind.
Auch das hier erlduterte Modell kommt in Frage, wobei die Otaku
vielleicht nur als Nichtspielercharaktere auftreten. Womaéglich er-
laubt der Spielleiter jedoch auch Otaku-Spielercharaktere.

Wwie man ofaku wird

Linige Experten behaupten, da® etliche Otaku-Gemeinschaften
existieren, von denen sich jede durch eine eigene, charakteristische
Subkultur auszeichnet. Allen gemeinsam sind jedoch bestimmte
Verhaltensmuster. Zundchst scheinen die Otaku-Gemeinschaften
neue Mitglieder aufgrund eines ausgeprigt intuitiven Prozesses
auszuwdbhlen. In den meisten Fallen hat es den Anschein, daB die
bereits etablierten Mitglieder Neuzuginge von der StraRe holen
und dabej einer inneren Stimme folgen.

Viele Otaku-Neulinge verbringen ihre friihesten jahre mit dem
Kampf ums nackte Uberleben in den schlimmsten Barrens von
Seattle, Denver und DC. Manche Gerlichte sprechen von gerade
mal zwei oder drei Jahre alten Kindern, die man auf den Tir-
schwellen von Otaku-Gemeinschaften gefunden hat. Sobald ein
Kind erst mal aufgenommen wurde, durchliuft es eine Probezeit,
in deren Verlauf es sich in der Matrix zu orientieren lernt. Die Kan-
didaten starten praktisch gleich auf Matrixruns, wobei sie mit
Schnecken anfangen und sich dann {iber Elektrodenverbindungen
bis zu echten Decks hocharbeiten. Nach einer nicht genau vorge-
gebenen Zeitspanne verldft ein Neuling die Otaku-Gemeinschaft
wieder oder akzeptiert die Implantierung einer Datenbuchse und
fangt an, mit heiBen Decks auf den Run zu gehen. Zu diesem Zeit-
punkt entsprechen die Fahigkeiten der meisten Otaku bereits de-
nen von Deckerveteranen.

Viele Kandidaten horen an diesem Punkt wieder auf, verlassen
die Gemeinschaft und setzen ihr Leben als novaheife Decker, Pro-
grammierer und Deckmeister fort. Andere — und zwar die Kandi-
daten mit dem tiefsten und griindlichsten Verstandnis der Matrix —
durchlaufen eine Erfahrung, die sie fiir immer verindert. Diejeni-
gen, die die sogenannte Tiefenresonanz erleben, werden fahig, mit
dem Cyberspace allein per implantiertem digital/neuralen ASIST-
Konverter plus nacktem Gehirn in Wechselwirkung zu treten. Die-
se Otaku sind in Deckerkreisen unter den Bezeichnungen Tech-
noschamanen und Cyberadepten bekannt.

die tiefenresonanz

Otaku, die die Tiefenresonanz erleben, gewinnen dadurch die
Fahigkeit, ohne Cyberdecks durch die Matrix zu laufen. Anschei-
nend verwandelt die Tiefenresonanz das Individuum in dhnlicher
Weise, wie das Erwachen der magischen Kraft einen latenten Scha-
manen transformiert. Tatsdchlich verwenden einige angebliche
Otaku, die Uber dieses Ereignis sprechen, Begriffe, die an die tote-
mistische Erfahrung des Schamanen erinnern. Andere sprechen
von der plétzlichen Wahrnehmung ineinandergreifender Energien
und Formeln, was an die Sichtweise eines Magiers erinnert.

Beide Erlebnisweisen scheinen darauf hinzudeuten, daf der
Otaku eine praktisch mystische Beziehung zur Matrix entwickelt
und das Netz als lebende Wesenheit empfindet. Aber wie auch im-
mer die Realitdt hinter der Erfahrung der Tiefenresonanz beschaf-
fen sein mag, sie bewirkt anscheinend permanente neurologische
Verdnderungen, die es dem Otaku ermdglichen, ohne Deck zu
~decken”. Das Neuralinterface der implantierten Datenbuchse tritt
in Wechselwirkung mit der redundanten holographischen Kapa-

die otahkuyu

zitat des Gehirns, als handelte es sich um einen Bioproze®-Com-
puter — was nattrlich auch der Fall ist.

die erschaffung eines otaku

Otaku kdnnen jeder Rasse angehdren. Menschliche Otaku miissen
fir Ressourcen Prioritit A verwenden, metamenschliche Prioritiit B
— oder ebenfalls A, wenn der Spielleiter die Option Mehr Meta-
menschen verwendet (siche SR 11, S. 46).

Ein Otakucharakter erhélt nicht die tiblichen Vorteile von Prio-
ritdt A oder B auf Ressourcen. Siehe Zuordnung der Ressourcen,
S. 145.

Magie hat fiir Otaku Prioritét E. Bislang ist noch nie ein magisch
aktiver Otaku bekannt geworden. Menschliche Otaku teilen Prio-
ritdt D der Rasse zu und miissen die Prioritdten B und C auf Fertig-
keiten und Attribute verteilen. Metamenschliche Otaku miissen in
einem Standardspiel die Priorititen C und D auf Fertigkeiten und
Attribute verwenden.

zuordnung der attribute

Die rassenbedingten Hochstwerte der Geistigen Attribute steigen
fir Otakucharaktere um 1, die rassenbedingten Héchstwerte fir
Kérperliche Attribute dagegen sinken um 1. Diese Modifikationen
spiegeln das Potential wider, das den von Otaku ausgewahiten Kin-
dern eigen zu sein scheint.

Falls ein Spielercharakter allen Koérperlichen Attributen jeweils
nur I Punkt zuteilt und seine rassenbedingten Hochstwerte in die-
sen Attributen halbiert (Briiche aufrunden), erhilt er 2 zusdtzliche
Attributspunkte, die er nach Belieben fiir seine Geistigen Attribute
verwenden kann. In diesem Fall werden auch die rassenbedingten
Hochstwerte fiir die Geistigen Attribute dieses Charakters um 2 er-
héht, statt um 1. Das steht fiir ein verbreitetes Muster unter den
Otaku, deren unterdurchschnittliche kérperliche Entwicklung, ja
Behinderung, mit extrem hoher Intelligenz und Entschlossenheit
Hand in Hand geht.

zuordnung der ferfigheiten

Ein Otaku muf mindestens 6 Punkte auf seinen Startwert in der
Computerfertigkeit verwenden, héchstens jedoch 8. Er kann sich
auf Software konzentrieren oder auf Decking spezialisieren.

Eine beliebige Kanalfertigkeit (siche Kandle weiter unten) kann
einen Startwert von 6 haben. Eine weitere kann Stufe 5 erhalten
und eine dritte Stufe 4. Die Anfangsstufen der tibrigen Kanalfertig-
keiten dirfen 3 nicht tibersteigen.

Als einzige Konzentrationen der Gebrduchefertigkeit darf ein
Otaku bei Eintritt ins Spiel Matrix und StraBe gelernt haben.

Alle genannten Einschrankungen gelten nur bei der Erschaffung
eines Otakucharakters. Den Spielern steht es im weiteren Verlauf
der Spiele frei, ihre Fertigkeiten zu steigern, um den Otakucharak-
ter besser abzurunden. Man solite nicht vergessen, daB die meisten
Otaku zu Beginn ihrer Laufbahn eine unheimliche Mischung aus na-
hezu autistischen Strafenkids und erfahrenen Techheads darstellen
—noch dazu mit duBerst beschrankter Lebenserfahrung. Die vorlie-
genden Regeln dienen dazu, dieses Profil zu simulieren.

handle

Otaku lernen fiinf spezielie Fertigkeiten, die wie Operationsutilities
funktionieren, wenn die Otaku Systemproben ausfithren. Diese
Fertigkeiten, Kandle genannt, sind nach den fiinf Subsystemen von
Matrixcomputern benannt: Zugang, Kontrolle, Index, Datei und
Peripherie. Jedesmal, wenn ein Otaku im Verlauf einer Systemope-
ration eine dazu erforderliche Subsystemprobe ablegt, senkt er den
Mindestwurf um die entsprechende Kanalfertigkeit. Zum Beispiel
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erfordert die Operation ,Sicherheit analysieren“ eine Kontrollpro-
be. Ein normaler Decker kénnte den Mindestwurf mit einem Ana-
lyse-Utility senken. Ein Otaku mit Kontrollkanal wiirde statt dessen
seine Kontrollkanalstufe benutzen.

Bei der Erschaffung eines Otakucharakters erhdit ein Spieler ei-
ne Anzahl Punkte gleich dem Durchschnitt seiner Geistigen Attri-
bute: (Intelligenz + Willenskraft + Charisma) + 3 (aufgerundet). Die-
se Punkte darf er nach Belieben auf seine Kandle verteilen. Er kann
darliber hinaus reguldre Fertigkeitenpunkte benutzen, um die Ka-
nalstufen zu erhdhen.

Sobald der Otakucharakter im Spiel ist, kann er die Kandile wie
alle anderen Fertigkeiten steigern, indem er Karmapunkte ein-
setzt.

Die grundlegenden Kandle sind allgemeine Fertigkeiten. Es
gibt auch Konzentrationen, die die Funktionen der diversen Utili-
ties imitieren. Zum Beispiel ist die Konzentration Kanal (Analyse)
nur dann wirksam, wenn man Kontrollproben fiir Systemoperatio-
nen wiirfelt, die normalerweise ein Analyse-Utility erfordern — wie
Host analysieren oder IC analysieren. Spezialisierungen eines Ota-
kukanals sind auf eine einzelne Operation beschrankt — zum Bei-
spiel Dateikanal (Datei editieren).

zuordnung der ressourcen

Die hohe Ressourcenprioritét fiir Otaku wurde im Hinblick auf ihre
Fertigkeitenboni, ihren Hintergrund und die Folgen des Erlebnisses
der Tiefenresonanz festgelegt. Deshalb erhdlt ein Otakucharakter
nur 5.000 Nuyen fir zusatzliche Ausrlistung, als ob seine Ressour-
cen Prioritat D hatten.

programmiertage

Jeder Otaku erhdlt eine Anzahl Tage zugeteilt, die er auf die Pro-
grammierung von Utilities verwenden kann, wobei die Regeln fur
Komplexe Formen (siehe unten) gelten. Die Anzahl Tage besteht
im Dreifachen der Computerfertigkeit des Charakters. Dartiber hin-
aus erhdlt er den Standardaufgabenbonus fiir Otaku: (Intelligenz-
stufe + Charismastufe) + 4.

Der Spieler kann diese Tage nach Belieben verteilen. Alle Pro-
gramme, die zu Beginn des Spiels noch in Arbeit sind, kénnen im
Verlauf des Spiels abgeschlossen werden, wie es fur alle unvoll-
stdandigen Aufgaben gilt.

die lebende persona

Die Tiefenresonanz erzeugt das lcon des Otaku — seine lebende
Persona — auf der Grundlage seiner geistigen Eigenschaften. Das
Aussehen der Persona wird durch die Gebrauche der Otakuge-
meinschaft bestimmt, die den Charakter aufgezogen hat.

MPCP: (intelligenz + Willenskraft + Charisma) + 3
(aufgerundet)

Bod: Willenskraft

Auswelchen: Intelligenz

Maske: (Willenskraft + Charisma) + 2 (aufgerundet)

Sensor: Intelligenz

Reaktlon: (Intelligenz + Willenskraft) + 2 (aufgerundet) +
3WG Initiative

Panzerung: Willenskraft

Harte: Willenskraft + 2 (aufgerundet)

1/0-Geschwindigkelt: Intelligenz x 100 Mp
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gesteigerte attribute

Cyberware, die die Geistigen Attribute eines Otaku steigert, wirkt
sich direkt auf die Stufen der lebenden Persona aus. Ein Otaku mit
Zerebralbooster-2 zum Beispiel wiirde gleich die Stufen seiner le-
benden Persona entsprechend modifizieren, um die gesteigerte In-
telligenz widerzuspiegeln.

Auch Steigerungen der Geistigen Attribute, die mit Karma-
punkten erkauft wurden, heben die Stufen der lebenden Persona
an.

Die Aspekte des Charismas, die sich auch in der lebenden Per-
sona auswirken, sind Selbstbild und Selbstbewufitsein. Kosmeti-
sche Aspekte zahlen in dieser Hinsicht nicht. Daher wirken sich rein
kosmetische Steigerungen der Charismastufe oder solche Steige-
rungen, die auf Starkung der sozialen Fertigkeiten abzielen, nicht in
den Stufen der lebenden Persona aus. MaBgeschneiderte Phero-
mone beispielsweise (siehe Shadowtech, S. 18) steigern nicht die
Werte der lebenden Persona eines Otaku.

Aus bislang unbekannten Griinden haben auch magische Stei-
gerungen keinen Einfluf auf die lebende Persona; sie beeinflussen
nur die Aktionen des Otaku in der stofflichen Welt.

reaktion

Die Reaktionsstufe eines Otaku in der Matrix ist gleich dem Durch-
schnitt aus Intelligenz und Willenskraft. Er wiirfelt 3W6 fir die In-
itiative.

panzerung/harte

Die Online-Stufen der lebenden Persona in Panzerung und Harte
gegen graues oder schwarzes IC beruhen auf der Willenskraft des
Otaku. Er kann beide Werte steigern, indem er die entsprechenden
Komplexen Formen erzeugt.

komplexe formen

In Ergdnzung zu den finf Kandlen kann ein Otaku Versionen ande-
rer Operationsutilities zum eigenen Gebrauch ,programmieren”.
Die Otaku bezeichnen solche Utilities als Komplexe Formen. im
Grunde wird eine solche Form nicht ,programmiert® ~ vielmehr
verdndert der Otaku die holographischen Nervenkomplexe des ei-
genen Gehirns, um die Auswirkungen des Programms hervorzu-
rufen.

Spieltechnisch absolviert ein Otaku, der eine Komplexe Form
erzeugt, einen Vorgang aus fiinf Schritten: Wahl der Stufe fur die
Komplexe Form; Aufwendung der erforderlichen Karmapunkte;
Bestimmung der GréBe der Komplexen Form; Berechnung des
Grundzeitraums fiir die Vollendung der Aufgabe; Durchfiihrung der
Aufgabe.

Die Stufe der Komplexen Form darf nicht die Computerfertig-
keit des Otaku oder eine passende Konzentration oder Spezialisie-
rung dieser Fertigkeit Gbersteigen. Nachdem er die Stufe festgelegt
hat, muR der Charakter Karmapunkte in Hohe dieser Stufe auf-
wenden.

AnschlieBend kommt die GroRe der Komplexen Form an die
Reihe. Sie wird berechnet wie Programmgrofien sonst auch, wo-
bei die nachstehende Formel gilt:

(Formstufe? x Utility-Multiplikator) + (Optionsstufe? x
Options-Multiplikator) = GroBe in Mp.

Der Utility-Multiplikator ist der Multiplikator des Operations-
utilities, das von der Komplexen Form imitiert wird. Ein Otaku kann
die Komplexe Form auch mit Optionen ausstatten, wie der Formel



zu entnehmen ist. Optionen wie Optimierung, Pref} und sonstige
Speicherplatz-Einsparungen sind jedoch bei Komplexen Formen
weder erforderlich noch erlaubt. Man sollte im Auge behalten, da8
die Komplexe Form nicht auf einem Deck gespeichert ist, sondern
im Gehirn des Otaku. Ihre GroBe dient nur dazu, den Grundzeit-
raum fur ihre Erzeugung zu bestimmen, und hat nichts mit Spei-
chern oder Heraufladen zu tun.

Sobald die GroBe der Komplexen Form feststeht, kalkuliert
man den Grundzeitraum fur die Aufgabe und benutzt dabei die
nachstehende Formel:

FormgrdéRe x 2 = Grundzeitraum in Tagen.

Der Otaku kann den Grundzeitraum mit Hilfe seines Otaku-Auf-
gabenbonus reduzieren:

(Intelligenz + Charisma) + 4 (aufgerundet) =
Otaku-Aufgabenbonus.

Dieser Aufgabenbonus senkt effektiv die Tage, die fiir den er-
folgreichen AbschiuB der Aufgabe gebraucht werden, genau wie
sonst ibliche Aufgabenboni ebenfalls (sieche Aufgabenboni, S. 77
in Decker). Daruber hinaus darf ein Otaku seinen Aufgabenbonus
um 1 Punkt aufstocken, indem er eine Anzahl Karmapunkte gleich
der Stufe der Komplexen Form investiert (beispielsweise miifte er
7 Karmapunkte aufwenden, um den Aufgabenbonus fir die Erzeu-
gung einer Komplexen Form von Stufe 7 um 1 zu erhdhen; mit 14
Karmapunkten kénnte er den Bonus um 2 erhdhen, usw.). Nach-
dem der komplette Aufgabenbonus auf den Grundzeitraum ange-
rechnet wurde, verbringt der Otaku eine Anzahl der ihm zugeteil-
ten Programmiertage mit der Aufgabe, die Komplexe Form in sein
Gehirn zu ,programmieren”.

Der Grundzeitraum fiir die Aufriistung einer Komplexen Form
wird in der gleichen Weise berechnet wie die Grundzeitraume fir
die Aufristung von Standardprogrammen (siehe Aufriistungen,
S. 107 in Programme). Wenn man eine Komplexe Form aufriistet,
arbeitet die urspriingliche Version des Programms normal weiter,
bis die Programmieraufgabe abgeschlossen ist. Zu diesem Zeit-
punkt schaltet sich die neue Stufe der Form bzw. schaliten sich ih-
re neuen Leistungsmerkmale ein. Fiir die Aufristung muf der Ota-
ku eine Anzahl Karmapunkte gleich der abschlieBenden Stufe der
aufgertisteten Form investieren.

Der Otaku kann seine Persona- oder MPCP-Stufen nicht wie
Komplexe Formen aufriisten, da sie direkt in seinen Geistigen At-
tributen verankert sind. Er kann allerdings seine Panzerung und sei-
ne Harte aufristen. Das geschieht auf der Grundlage der in ihm ver-
ankerten Werte. Falls er zum Beispiel Willenskraft-6 hat, hat er
automatisch Panzerung-6. Um die Panzerung als Komplexe Form
aufzuriisten, muf er sie im entsprechenden Verfahren (s.0.) auf 7
oder mehr anheben.

sprites

Die Otaku bezeichnen Frames als Sprites, und es heift, daB sie sie
in grofem Umfang verwenden. Ein Otaku erzeugt Framecores
nach den uUblichen Regeln (siehe Frames, S. 105 in Programme).
Otaku konnen keine Framecores benutzen, die von anderen ent-
wickelt wurden; jeder einzelne Otaku muf seine eigenen schaffen.
Dariiber hinaus muf er eine Anzahl Karmapunkte gleich der Stufe
des Framecores investieren.

Nach Vervollstandigung eines Framecores kann der Otaku die-
sen mit jeder Komplexen Form ausstatten, Uber die er verfligt,
ebenso wie mit Operationsutilities. Die Stufe einer Komplexen
Form im Sprite darf nicht die eigene Stufe des Otakus in dieser
Form Ubersteigen. In gleicher Weise darf die Stufe keines Operati-
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onsutilities, das er in den Sprite ladt, die Stufe des Otaku im ent-
sprechenden Kanal {ibersteigen. Beim Laden von Operationsutili-
ties folgt der Otaku den Standardregeln fur die Programmausstat-
tung eines Frames (siehe Frames, S. 105 in Programme).

An dieser Stelle hat der Otaku die Mdglichkeit, eine Anzahl
Karmapunkte gleich der Stufensumme des Sprites an Komplexen
Formen und Utilities zu investieren, um den Sprite zu stdarken.
Wenn er das tut, wird der Sprite im Fall eines Absturzes nur vor-
Gibergehend auBer Gefecht gesetzt. Er bleibt allerdings intakt und
wird wieder verfiigbar, sobald der Otaku sich aus dem System aus-
stopselt. Wenn der Otaku diese Karmapunkte nicht investiert, ist
der Sprite im Fall eines Crashs geleert. Der Framecore bleibt zwar
intakt, aber alle Komplexen Formen und Utilities miissen neu ge-
laden werden.

ofdaku und sola

Die Erfahrung der Tiefenresonanz setzt Otaku in die Lage, sich fort-
laufend an Verdnderungen in der Matrix anzupassen (manche Ota-
ku behaupten, die Tiefenresonanz wiirde selbst alle Verdanderungen
in der Matrix bewirken). Deshalb befinden sie sich stets in Syn-
chronisation mit dem SOTA und miissen sich nicht darum bem-
hen, am Ball zu bleiben.

ofaku und schaden

Die intensive Verbindung zwischen dem Otaku und seiner leben-
den Persona, wie sie durch die Erfahrung der Tiefenresonanz be-
wirkt wird, macht die Otaku leichter verwundbar als normale
Decker.

Jeder Schaden auf dem lcon-Zustandsmonitor des Otaku be-
wirkt gleichzeitig Schaden auf seinem Geistigen Zustandsmonitor.
Schwarzes IC attackiert seinen Kérperlichen Zustandsmonitor, ge-
nau wie bei normalen Deckern.

Graues IC ist fur Otaku besonders gefahrlich. Sollte die leben-
de Persona permanenten Schaden an einer Personastufe erleiden,
bleibt diese Stufe reduziert, bis der Otaku Gelegenheit findet, sie
wieder auf ihre urspriingliche Héhe aufzuriisten ~ es handelt sich
dabei um die einzige Ausnahme zu der Regel, daB Otaku ihre Per-
sonastufen nicht programmieren kénnen. Diese Programmierauf-
gabe kostet allerdings keine Karmapunkte, sondern nur Zeit.

Falls eine Komplexe Form Schaden durch Teer-1C oder ein Viel-
fraB-Programm erleidet, ist sie damit auer Gefecht gesetzt, bis der
Otaku sich ausstopseln kann. Komplexe Formen regenerieren der-
artigen Schaden mit einer Rate von 1 Punkt pro Stunde — ein Vor-
gang, der jedoch ausbleibt, wenn der Otaku an Schaden auf ent-
weder dem Geistigen oder Kérperlichen Zustandsmonitor leidet.
Dieser Schaden muR erst geheilt werden, ehe sich die Komplexe
Form regenerieren kann,

Positiv schldgt zu Buche, daB die Kandle eines Otaku gegen
Teer-IC und VielfraBe immun sind. Ein Otaku kann seinen Kontroll-
kanal in der Prasenz eines Teerbabies nach Lust und Laune einset-
zen, ohne daB das IC darauf reagiert.

Obendrein sind Otaku immun gegen echte Viruscodes wie die
Wurmprogramme.

Wwie man einen otaku spielf

Du weift nicht, wer dich geboren hat, ob sie dich einfach irgend-
wo abgesetzt haben oder auf dir gestorben sind. Machte da
drauBen auch keinen grofen Unterschied. Kéite und Hunger waren
dein Erbe; du mufBtest halb verdorbene Stuffer aus irgendwelchen
Abfalthaufen klauben und dich dabei vor den gréferen Kids ver-
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stecken, die sie dir sonst weggenommen hatten. Hin und wieder
wurde hastig die Nachricht durch deine winzige Welt weitergege-
ben, daB die Jager unterwegs waren — und da der Geruch deiner
Angst selbst durch deinen lblichen Gestank hindurch deutlich zu
splren war, driicktest du dich fest auf den Boden, bis sie wieder fort
waren. Jetzt weiBt du, wer sie vielleicht gewesen waren. Die Liste

istlang: Sammler von Ware fiir die Kiddyshops, Organschmuggler
auf der Suche nach leicht implantierbarem, jungem Gewebe,
.Sportfreaks* bei der Jagd auf Beute, die laufen und denken und
vielleicht um Gnade betteln konnte. Aber da draufen gab es keine
Gnade. Fur niemanden.

Irgendwie hast du Uberlebt. Eines Tages fandest du eine Hand-
voll dlterer Kids in der Umgebung deines Verstecks. Sie sahen an-
ders aus als die Kids, die du bislang gekannt hattest. jetzt kennst
du den Unterschied zwischen Untererndhrung und Gesundheit,
zwischen sauberen Kleidern und schmutzigen Lumpen. Damals
wufdtest du lediglich, daB sie anders aussahen. Und sie redeten mit
dir und brachten dich hierher.

Sie zeigten dir neue Sachen und brachten dir Worte dafiir bei.
Sie lehrten dich Zahlen und was man damit tun konnte. Sie lehrten
dich etwas Neues, was dir fast besser gefiel als alles andere. Du er-
fuhrst, da man es Freundschaft nennt.

Sie gaben dir deine erste Datenbuchse und zeigten dir, wie man
sie benutzt. Dann entdecktest du die Tiefenresonanz und fingst an,
die Kandle zu lernen, die Komplexen Formen, die Wege deiner
neugefundenen Heimat — der Matrix.

Einen Otaku zu spielen bedeutet, daf® Ihr Charakter hdchstwahr-
scheinlich seine frithesten Jahre als verlassenes Kind in einer Um-
gebung duBerster Armut verbracht — und durch Betteln, Diebstahl
und Schnorren {iberlebt hat, wahrend er standig durch die Raub-
ziige einiger Abarten des schlimmsten wandelnden Abfalls der
Sechsten Welt bedroht war. Altere Otaku erkannten dann in [hrem
Charakter das Potential, selbst Otaku zu werden, und retteten ihn
aus dem geschilderten Leben. Sie gaben ihm Nahrung, Unter-
kunft, Bildung und ein Gemeinschaftsgefuhl — das erste dieser Art,
was er je erfahren hat.

AuBerhalb der Stammesstruktur seiner Otakugemeinschaft
kann lhr Charakter in seinen sozialen Verhaltensweisen ernstlich
behindert sein, und soziale Fertigkeiten gehen ihm vielleicht ganz-
lich ab. Natlrlich muf geistige Stabilitat einen hohen Stellenwert
unter den Dingen einnehmen, nach denen die Otaku bei neuen
Mitgliedern suchen, andernfalls wéren die Kandidaten nach solch
ernsten Kindheitstraumata alle so verriickt wie Bettwanzen. Man
wird allerdings auch nirgendwo einen Otaku antreffen, der einem
Knuddelkiddy aus einer Sitcom dhnelt. Erwarten Sie nicht, daf
Nichtotaku thren Charakter besonders mogen; sie werden ihn un-
heimlich finden und sich wahrscheinlich bemuhen, ihm so gut wie
moglich aus dem Weg zu gehen.

junge Otaku sind im giinstigsten Fall hdaufig grob und antisozi-
al, selbst nach den MaRstédben von Shadowrunnern. In allem, was
die Matrix angeht, geben sie sich arrogant, und sie sind ziemlich
Uberzeugt, daB nichts auerhalb der Matrix auch nur einen Scheif3
bedeutet, solange es nicht ihre persénliche Behaglichkeit oder Si-
cherheit beeinflut. Das Wohlergehen anderer Otaku ihrer eigenen
Gemeinschaft ist dagegen wichtig fir sie. Das Wohlergehen ande-
rer Otakugemeinschaften kommt als ndchstes. Auf dem dritten
Platz rangieren persénliche Freunde, wenn sie welche haben, und
den Rest der Welt findet man auf einem weit abgeschlagenen vier-
ten Platz. Diese Prioritdten kénnen sich als enorm kindisches Betra-
gen oder als kaltbliitige Ricksichtslosigkeit ohne eine Spur dessen
manifestieren, was ein Klapsdoktor als ,Gemitsbewegung” be-
zeichnen wiirde. Sicherlich kénnen Otaku sich zu besser abgerun-
deten menschlichen Wesen entwickeln und ihm Rahmen des Schat-
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tencodes anderen Personen mit Freundschaft, Verantwortungsbe-
wuBtsein, sogar Vertrauen begegnen. Wahrscheinlich wird jedoch
niemandem die Gesellschaft eines noch heranreifenden Otaku an-
genehm sein.

cyberadept oder technoschamane?

Otaku unterteilen sich in zwei groBe Kategorien: die Cyberadepten
und die Technoschamanen. Beide Gruppen demonstrieren identi-
sche Fahigkeiten, aber sie haben unterschiedliche Ansichten von
der Tiefenresonanz und dem eigenen Platz in der Welt.

Cyberadepten sind Rationalisten und Technophile — und sind
damit vielleicht psychologisch besser auf die besonderen Funkti-
onsweisen von Programmen und die Organisation von Daten ein-
gestimmt als andere Otaku. Sie betrachten den eigenen Zustand
als natirliche und unausweichliche Verbindung von Menschsein
und Technik und zeigen eine Tendenz, ihre Vorstellungen in prdzi-
sen Begriffen, fast in Formeln auszudriicken.

Technoschamanen betrachten die Matrix als lebendes Wesen,
mit dem sie sich spirituell zu verbinden gelernt haben. Ihre Be-
schreibung von Computerbedienung und Computerleistung ist
mystischer und mehr holistisch als die anderer Otaku. Viele Tech-
noschamanen behaupten, daf die Tiefenresonanz von Geistern er-
zeugt wird, die in der Matrix leben.

Wenn der Spielleiter diese Unterschiede in seinen Spielen zur
Geltung bringen mochte, kann er die folgenden Boni an Cybera-
depten und Technoschamanen vergeben:

Cyberadepten erhalten +1 auf die effektive Stufe jeder Kom-
plexen Form, die sie erlernen. Sie missen die Form erst erzeugen,
ehe sie den Bonus erhaiten, aber er wirkt sich aicht auf die GrdRe
der Form aus. Er reflektiert die besondere Einsicht der Cyberadep-
ten in die Details von Matrixoperationen.

Technoschamanen senken ihre Mindestwiirfe um {, wenn sie
ihre Kandle einsetzen. Dieser Bonus spiegelt ihr Verstandnis der
Matrix als Gestalt wider, mit der sie eins werden.

Spieler, die sich fiir eine dieser beiden Orientierungen ent-
scheiden, sollten ihre Charaktere dementsprechend im Spiel ver-
kérpern.

das geheimnis der ofaku

Nicht einmal die Otaku selbst wissen, warum sie die Tiefenresonanz
erleben. Die Technoschamanen des Denver-Nexus behaupten, da
Shiva und die {ibrigen Sysops, die den Nexus aufrechterhalten, ir-
gendwie einen Cyberspace erzeugt hdtten, in dem sie, die wahren
Kinder der Matrix, einen tieferen Einblick in seine Wahrheiten er-
halten als die Dinosaurier der alten Technik. Einige von ihnen glau-
ben, daB echte Matrixgeister in dieser Umwelt leben. Andere be-
haupten, die Tiefenresonanz wdre ein echter Evolutionsschritt, und
die Cyberadepten wdren die ndchste Etappe auf der langen Reise,
die seit den ersten Hominiden zuriickgelegt wurde.

Unter Nichtotaku kursieren sogar noch wildere Theorien. Man-
che dlteren Elfen stimmen mit den Technoschamanen darin {ibe-
rein, daB ein GroBer Geist gelernt hdtte, sich in der Matrix zu ma-
nifestieren, und daB er dort in vergleichbarer Art und Weise
heimisch sei wie andere Naturgeister in ihren jeweiligen Doménen.
Ein sehr erfahrener Decker aus Seattle hat vor seinem Verschwin-
den die Theorie aufgestellt, daf sich der Virus von 2029 zu einer ky-
bernetischen Lebensform entwickelt hat wie der Homo sapiens aus
dem Urschlamm der dltesten Meere der Erde, und daf er den Kin-
dern der Matrix dabei hilft, sich zu einer Gestalt zu entwickeln, die
seiner dhnelt. Ein streng geheimer Bericht fir den Vorstand von Az-
technology geht von der Existenz einer Super-Kl irgendwo im Cy-
berspace aus, die inzwischen unabhangig funktioniert und die



Otaku als ihre Agenten benutzt. Schwer zu sagen, was sich die Au-
torin sonst noch gedacht hat. Sie beging Selbstmord — nur wenige
Tage, nachdem sie die abschlieBende Fassung ihres Berichts vor-
gelegt hatte, den ihre Vorgesetzten als Werk eines verwirrten Ver-
standes abtaten. Ein Berliner Reporter hinterlieR unvollstindige No-
tizen, die andeuteten, Aliens aus dem Weltraum wirden sich
alimahlich in der Matrix breitmachen und irdische Kinder zu einer
Eroberungsarmee aus Netzsoldaten heranpdppeln. Die Herausge-
ber Uberlegten sich, die Story im Anschluf an die Meldung von sei-
nem Verkehrsunfall zu bringen, konnten aber den Rest der Dateien
nicht finden und verwarfen die ganze Geschichte dann.

In Anbetracht dieser Ereignisse kdnnte es gut sein, daR andere
Leute mit Theorien (ber die Technoschamanen und Cyberadepten
einfach kliiger sind und die Klappe halten.

Ungeachtet der verschiedenen Erkldrungen folgt das Erlebnis
der Tiefenresonanz bestimmten Mustern. Technoschamanen be-
richten von einer plétzlichen Versetzung an einen Ort von ganzlich
anderer Art, als sie je in der Matrix oder ihrer materiellen Er-
fahrungswelt gesehen haben. Hier begegneten sie einem oder
mehreren Lebewesen, die ihnen einen Samen des Wissens ein-
pflanzten, der sich dann zu ihren Matrixfihigkeiten entwickelte.
Andererseits erzdhlen Cyberadepten, sie hitten gewuRt, dafl sie
sich weiter in der Matrix befinden, aber gleichzeitig Verbindungen
und Netze aus Datenstrémen wahrgenommen, die die Moglichkei-
ten eines Deck-Interfaces iberstiegen. Beide tauchen aus diesen Er-
fahrungen mit den oben erlduterten Fahigkeiten auf. Manchmal tre-
ten sie spdter erneut in dieses Erlebnis ein und haben nach ihrer
Rickkehr neue Fahigkeiten erlernt oder einen Auftrag erhalten, den
sie ausflihren missen.

was geht da wirklich vor?

Gute frage! Diejenigen, die es vielleicht wissen, sagen nichts. Ge-
legentlich fithren Otaku bestimmte Auftrige aus, die ihnen, so be-
haupten sie, von der Tiefenresonanz erteilt wiirden. Diese Auftri-
ge konnen trivial, aber auch von grofer Bedeutung sein. Zu den
trivialen Auftrdgen gehort es sicherzustellen, daB Programme zu
bestimmten Zeiten an bestimmte Stellen geliefert werden — die Art
Vorgdnge, um die sich normalerweise Datensicherheits-Kurier-
dienste kimmern. Bei den Auftragen von groBer Bedeutung ging
es bislang schon darum, bestimmte Konzerne an der Erreichung
bestimmter Ziele zu hindern oder Magier zu neutralisieren oder zu
toten, die an bestimmten Forschungen arbeiteten, oder die For-
schungsdateien zu brutzeln, um diese Projekte zu sabotieren;
schlieBlich auch darum, bestimmte Todesfélle zu verhindern (oder
herbeizufiihren) — ob nun scheinbare Unfille oder vorsitzliche At-
tentate.

Oft scheinen sich Otaku auf solchen Einsédtzen durch einen Man-
gelan allem auszuzeichnen, was fiir andere Menschen als Mitgefiihl
erkennbar ware. Im allgemeinen erweisen sich Otaku-Einsitze je-
doch als vorteilhaft fiir die Freiheit und fiir die Menschheit im
ganzen, sobald man erst mal das Muster erkennt - als stiinden sie
unter dem Diktat einer Quelle, die das Wechselspiel scheinbar zu-
sammenhangloser, sogar trivialer Ereignisse in der Weltgemein-
schaft durchschaut, die durch die Matrix zusammengebunden ist.
Der wirkliche Geist in der Maschine? Oder Kinder, die mit von ihren
Vorfahren unkontrollierbaren Kriften Gott spielen?

Ungeachtet der vorliegenden Informationen {iber die Otaku
gibt es doch viel mehr, was {iber diese Individuen nicht bekannt ist.
Sollte eine lenkende Kraft hinter ihnen existieren, warum hat sie
sich dann flir ein Heer aus Kindern entschieden, die praktisch kei-
ne Lebenserfahrung auflerhalb der Matrix haben? Und welchen
Grund haben die unterschiedlichen Erfahrungen von Technoscha-
manen und Cyberadepten? Was kénnte derartige Verinderungen
im neuralen Netz von Menschen herbeifiihren — Verdnderungen,
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die die Genetiker des 2 1. Jahrhunderts nicht verstehen, geschwei-
ge denn replizieren kénnen?

Vielleicht entdecken kiinftige Erforscher dieses seltsamen Uni-
versums, das man die Matrix nennt, eines Tages die Antworten auf
diese Fragen.



Okay, jetzt zu den schlechten Nachrichten ...

o
- = nonymus

Das vorliegende Kapitel enthdlt Informationen, die nur fiir Spielleiter bestimmt sind. Spieler
soliten an dieser Stelle nicht weiterlesen. Wirklich nicht.

Matrix Hot Spots beschreibt drei typische Matrixsysteme, Hosts, die der Spielteiter
entweder genauso benutzen oder noch aufpeppen kann, indem er neue Sicherheitsgarben
entwickelt. im Grunde sollte er sich den Hut des ., b&sen Konzern-Systemsicherheitsdesigners”
aufsetzen und das nachstehende Material verandern. Auf diese Weise werden Spieler, die die-
ses Kapitel trotzdem lesen (heh Sie ... ja, SIE — dachten Sie wirklich, wir wiiiten nicht, daf Sie

immer noch weiterlesen?!?!), auf dem falschen FuB} erwischt. Ha!
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ares macrotechnology

regionales verkaufsnetz
LTG: NA/UCAS-SEA-4206-555-6583

Es heifst, Ares hinke dermafen weit hinter dem SOTA her, daf es
sich fast nicht lohnt, sich in ihre Boxen reinzudecken. Dieser Hau-
fen Quatsch muB von den Ares-Pressefritzen heraufgeladen wor-
den sein, denn wenn Sie das glauben, dann haben wir phantasti-
sche Angebote an Bauland in der Jersey-Giftzone fiir Sie! Ares
gestaltet seine Systeme unter dem Gesichtspunkt der maximalen
Uberwachung von Datenstrémen. Transaktionspakete und Daten-
stréme, die zwischen einzelnen Hosts Ubermittelt werden, missen
dabei schwer beladene Chokepoints passieren. Die fir die Arbeit
zustdndigen Mainframes sind relativ IC-frei, was zu ihrer Effizienz
beitrdagt, wohingegen die Chokepoints den Brennpunkt der Ares-
Datensicherheit darstellen.

Der hier gezeigte regionale Verkaufskomplex ist ein Reihenzu-
gangssystem, das Uber Host A mit dem offentlichen Gitter in Ver-
bindung steht; Host A ist dabei ein Grines System mit offenem
Zugang, in dem Ares Werbesims und nichtklassifizierte Produktin-
formationen fir seine Kunden zeigt. Hinter dem Verkaufsraum ver-
steckt liegt der Chokepoint mit der Bezeichnung Host B. Er bewacht
die Systeme mit den heiklen Daten, wédhrend er selbst keinerlei Pay-
data gespeichert hat. Host B ist der Zentralhost fiir die Hosts C1 bis
C4: Buchhaltung, Technische Unterstiitzung, Verkaufsmanagement
und Instandhaltung. Sowohl C1 als auch C2 enthalten Durchgédnge
zum Bereichs-PLTG, dem eigentlichen Rickgrat der Anordnung.
Alle Hosts von C1 bis C3 enthalten einige niitzliche Paydata.

C4, der Instandhaltungsbereich, enthalt die meisten Peripherie-
knoten, die ein Team bendtigen wiirde, um unmittelbar in das Biro-
gebdude einzudringen. Das echt scharfe Zeug — Managementda-
teien, gesicherte E-Mails und die Sicherheits-Peripherieknoten —
belegen Speicherplatz auf Host D, der mit C4 vernetzt ist.

Uber das PLTG kann man weitere wertvolle Ares-Hosts lokali-
sieren und in sie eindringen.

host a: griin-5/8/10/8/10/10
Paydata: 0
Host A zeichnet sich durch das Design einer Standard-Biro/Ver-
kaufsraum-Metapher aus, gemischt mit UMS-lkonographie, damit
man ohne Modellierung hindurchspazieren kann. Jeder Realitéts-
filter wird Host A automatisch dominieren. Decker, die hier nach
Paydata suchen, finden nur einige unterhaltsame Sims (die Uber die
militdrische Hardware sind toll) sowie Katalogeintrage fir Ares-
Produkte jecter Art.

Wer sich die Verkaufsdateien und Promos anschaut, braucht da-
zu keine Operationen durchzufithren und steigert damit auch nicht
sein Sicherheitskonto. Jeder Decker, der einen Credstab bereithdlt,
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der auf ein legales Konto oder einen bestétigten Fond bezogen ist,
kann Uber diesen Host jedes Ares-Produkt erwerben, wie jeder
Kunde, der sich legal eingeloggt hat. Wer méchte, daB seine Be-
stellung auch ohne Bezahlung bestétigt wird, mufl dazu Host C1
aufsuchen, um in der Datenbank der Buchhaltung eine gefilschte
Zahlungsmeldung abzulegen.

Das Zugangs-Subsystem enthdlt einen spezialisierten Port zu
Host B. Eine erfolgreiche Operation ,Zugang analysieren® offen-
bart die Adresse.

Host-A-Sicherheitsgarbe

Trigger-
schritt Ereignis
6 Sonde-6
11 Aufspur-7
16 Falls Jackpoint nicht lokalisiert ist: Auf-
sptrfalle-8 (Killer-7)
Falls Jackpoint lokalisiert ist: Passiver
Alarm
21 Experten-Killer-7/Angriff +2
25 Aktiver Alarm
31 Blaster-7 (Panzerung)
35 Sondenfalle-7 [Blaster-6 (Panzerung)]
40 Abschaltung
host b: orange-10/14/15/16/14/18
Paydata: O

Host B ist ein sehir haBlicher Chokepoint, der jedoch durchgdngig
UMS-Icons aufweist. Mit einem Realitdtsfilter gewinnt der Decker
hier einen Vorteil.

Das Sicherheitskonto auf Host B akkumuliert sich im Verlauf ei-
nes Runs auf dem ganzen System. Das heift, wenn der Decker 5
Punkte zusammenkriegt, wihrend er von Host B nach C1 zieht, und
dann weitere 2 Punkte abbekommt, wahrend er die Operation ,,In
Host einloggen” durchfihrt, um von C1 nach B zuriickzugelangen,
dann belduft sich der Kontostand auf Host B jetzt auf 7. Passive IC-
Programme, die auf Host B ausgel®st wurden, einschlieBlich Auf-
spuren, laufen nicht, solange der Decker sich in einem anderen Host
aufhdlt, machen jedoch dort weiter, wo sie aufgehért haben, sobald
er sich wieder in Host B einloggt. Aktive IC-Programme verfolgen
den Decker, wenn er sich von Host B aus in einen anderen Host des
Netzes einloggt!

Host-B-Sicherheitsgarbe

Trigger-
schritt Ereignis
4 Aufspiir-10
7 Sonde-8
11 Sondenfalle- 10 (Kitter-8)
16 Passiver Alarm
19 Saure- 10 (Panzerung, Shift)
22 Experten-Blaster-12/Abwehr +1
26 Aktiver Alarm
30 Expertenkonstrukt/Angriff +2 (Panze-
rung):
Blaster-7
Sdure-5
Teerbaby-4
35 Schwarzes IC-8 (Panzerung)
38 Abschaltung
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netz c: grin-7/12/1315/12/13

C1 (Buchhaltung) Paydata: 8

C2 (Technische Unterstiitzung) Paydata: 5

C3 (Verkaufsmanagement) Paydata: 6

C4 (Instandhaltung) Paydata: 4

Paydatadichte: 2W6 x 15 Mp

Die C-Systeme haben jeweils identische Software, inklusive des IC,
aber die Modellierungen unterscheiden sich. Passives IC auf einem
C-Host, auch Aufsplren, schaltet sich ab, wenn der Decker sich
ausloggt. Aktives IC verfolgt den Decker in andere Teile des C-Net-
zes und in Host B. Das Sicherheitskonto bleibt auf jedem C-Host er-
halten. Hat zum Beispiel ein Decker auf C1 Kontostand 4 erreicht,
loggt sich dann wieder in Host B ein und spater im Verlauf dessel-
ben Runs zurick in C1, greift er sein Sicherheitskonto dort bei 4
wieder auf.

Die Modellierung von C1 ist auf den ersten Blick ein Standard-
Burodekor, aber die hilfreichen Sekretars-lcons sind allesamt kréftig
auf Zack — alle perfekt aussehend und in Dressman-Klamotten. Die
Aufsichtsprogramme sind ausschlieBlich weiblich. Die Metapher
verbreitet den Eindruck der Gemiitlichkeit, subtil, aber wirkungs-
voll. Ein Decker wdre gut beraten, einen erstklassigen ,Weiblicher-
Manager-Look" zu laden, wenn er sein MPCP fuir einen Run auf die-
sem System richtig .anziehen” méchte.

Die Metapher datiert aus der Zeit, als Regina O'Meara Ted Har-
court als drtlichen Chef der Buchhaltung verdrangte. Harcourt hat-
te zu seiner Zeit auf Pornosim-Queens als Hauptikonographie fir
die Serverprogramme bestanden. Die Schicklichkeit verbietet uns
zu schildern, wie sie einen erfolgreichen Zugang bestatigten, aber
einige Decker entwickelten die Gewohnheit, sich hier einzuloggen
und absolut wertlose Dateien zu &ffnen, nur um sich dieses Erleb-
nis reinzuziehen.

Die Metapher von C2 ist ein Freizeitpark alten Stils. Bei der Ach-
terbahn handelt es sich um den Indexzugang zu allen Dateien von
geringer Sicherheitsklasse. Decker sausen kreischend darauf her-
um, bis sie den richtigen Datenspeicher gefunden haben; in diesem
Augenblick SPRINGT der Wagen vom Gleis und segelt durch die
Luft in den Dateibereich hinein.

Die Hochsicherheitsdateien sind in der Metapher eines Spie-
gelkabinetts gehalten.

Die Durchgdnge zum PLTG befinden sich in den Zugangssub-
systemen von C! und C2. Wirbel-IC schiitzt beide SANs, also mis-
sen Decker erfolgreich den Zugang entschllUsseln, um sich ins
PLTG einloggen zu kdnnen.

C3ist in einem Standard-BlUromotiv gehalten, zdhlt aber trotz-
dem nicht als modelliertes System:.

C4 ist angefiillt mit Kontrolitafeln in blinkendem Technolook, auf
denen Anzeigen von der Klimaanlage des Gebdudes, den Fahr-
stiihlen und der Installation leuchten; hier ist einfach alles zu finden,
abgesehen von den Sicherheitssensoren und Alarmvorrichtungen,
die aufHost D untergebracht sind. Die Kundenserver verwenden ei-
ne gut modellierte Spezialikonographie aus schimmernden Robo-
tern, denen ein blddes Lacheln im Gesicht festgefroren ist. Der Rest
ist iberwiegend im UMS gehalten. Die Falltiir zu Host D rotiert nach
dem Zufallsprinzip durch alle Subsysteme und wechselt dabei jede
Nanosekunde ihren Standort, weshalb ein Decker sie jedesmal,
wenn er sie braucht, neu suchen muB.
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Netz-C-Sicherheitsgarbe

Trigger-
schritt Ereignis
5 Konstrukt (Panzerung)
Killer-5
Sonde-2
Aufspur-5
9 Falls Jackpoint nicht lokalisiert ist:
Aufsplr-6
Falls Jackpoint lokalisiert ist: Killer-6
13 Passiver Alarm
18 Marker-Ripper-7
24 Blaster-6
29 Aktiver Alarm
33 Knister-7
37 Schwarzes Experten-1C-7/Angriff +2
42 Abschaltung

host d: rof-3/15/14/16/14/16

Paydata: 11

Paydatadichte: 2ZW6 x 5 Mp

Auf Host D besteht eine Chance von 2 aus 6, daB ein bestimmtes
Peripheriesystem mit einer Datenbombe-6 vermint ist. Die Model-
lierung des Hosts sieht aus wie ein Riesenschachspiel. Je dunkler
das IC, das den Decker verfolgt, desto hdherrangig der Spielstein,
der es reprdsentiert: Bauern fir Sonden-IC, Springer fur Aufsptir-IC,
und die Dame verkdrpert das schwarze IC.

Host-D-Sicherheitsgarbe

Trigger-
schritt Ereignis

3 Konstrukt (Shift)
Killer-6
Aufsplir-6
Teerbaby-4

5 Sonde-8

8 Killer-8

10 Passiver Alarm

14 Knister- 10

16 Binder-8

19 Schwarzes IC-10 (Panzerung); Aktiver Alarm

22 Abschaltung

shiseki-qumo

Friiher hieB es: ,Verbrechen zahlt sich nicht aus.” Ob das nun jemals
gestimmt hat oder nicht, im 21. Jahrhundert gilt es mit Sicherheit
nicht mehr. Es zahit sich dermafen gut aus, daf sogar Gauner auf
EDV-Buchhaltung und Gitterzugang angewiesen sind, um tber ih-
re Geschadfte auf dem laufenden zu bleiben. Die Shiseki-gumo, ein
mittleres Yakuza-Syndikat aus der Gegend von Seattle, ist da kei-
ne Ausnahme. Zu ihren Geschaften gehoren das Schmuggeln von
Schwarztech zwischen Nordamerika und Asien, Industriespionage
und das Bereitstellen abgesicherter Kom-Verbindungen flr finanz-
schwache Shadowrunner, tapsige Hemd-und-Schlips-Gangster
und andere Naivlinge, denen nicht klar ist, daB die Geheimnisse,
die sie heute Uber die Netze anderer Leute weitergeben, die Mit-
tel darstelien, mit denen sie morgen erprefit werden.



Das Syndikat versteckt seinen Arbeitshost hinter einem Tarn-
unternehmen an der Kiste, das den Namen Tri-Marine Exports
tragt. Der Tri-Marine-Host sieht wie jedes andere kleine Ge-
schéftssystem aus, bis ein Decker ihn wiitend macht. In diesem
Moment springt der RausschmeiBer-Host von Griin auf Rot und na-
gelt alles mit IC zu. Sobald sich der RausschmeiRer einschaitet,
wechselt die Tri-Marine-Maschine auch von UMS zu einem mo-
dellierten System.

Shiseki-Clanhost

Tn-Marine Exports

Falltur

Eine Falltlirroutine verbindet Tri-Marine mit dem tatsdchlichen
Syndikatshost. Der Code ist beweglich, und seine mimetischen
Routinen erlauben es ihm, sich in jedem Subsystem niederzulassen.

Der Computer fur die tatsdchlichen Geschifte der Shiseki ist
nach einer militargeschichtlichen Metapher modelliert. Alle Server
versetzen die Deckerpersona mitten in eine historische Schlacht,
die in irgendeiner historischen Epoche irgendeiner Kultur stattge-
funden hat. Da die Zeiten stindig wechseln, ist es fiir den Decker
fast unméglich, seine MPCP-Ikonographie vorab auf die passende
Metapher einzustellen.

Man sollte an dieser Stelle nicht auf den Hinweis verzichten,
daf die Yaks dafiir beriichtigt sind, jedem nachzuspiiren und jeden
zu vernichten, der sich in ihre Systeme hineindeckt, ebenso alle
Komplizen oder Geféhrten dieser Decker und obendrein jeden, der
heifle Daten kauft, die den Yaks gestohlen wurden — all das als ein
Exempel fir andere. Ein Decker sollte das wissen, ehe er sich ein-
loggt, und falls er sich trotzdem fiir den Datendiebstah! entschei-
det, sollte er in das beste Tarnutility und andere Defensivsoftware
investieren, die in der Lage ist, Aufspiir-IC zu besiegen.

fri-marine exports: griin-4/10/9/10/8/9

Paydata: 0

Das Subsystem, das jeweils die Falitiir zum Shiseki-Clanhost ent-
hdlt, ist mit Datenwurm-IC infiziert.

Sicherheltsgarbe von Tri-Marine Exports

Trigger-
schritt Erelgnis
4 Sonde-8
9 Sonde-8
15 Sonde-8 (Achtung: Falls mehrere Son-

den-IC-Programme laufen, versuchen
sie alle, das Sicherheitskonto zu er-
héhen, wenn der Decker eine Operati-
on durchfihrt.)

19 Rausschmeifer: Der Sicherheitscode
steigt auf Rot-9; Umschaltung auf mo-
delliertes IC in der Metapher einer Mi-
schung verschiedener Héllen- und Un
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terweltlegenden. Damonen und Teufel
aus westlichen Mythen, die griechi-
schen Furien, die die verdammten See-
len im Tartarus foltern, der 4gyptische
Seelenfresser, Dantes Inferno, ver-
mischt mit den taoistischen Hollen

Chinas usw.

21 Passiver Alarm

23 Killer-6

27 Aktiver Alarm

30 Kaskadierendes psychotropes schwarz-
es IC-8 (Judassyndrom)

33 Abschaltung

shiseki-clanhost: rof-10/16/18/14/16/14

Paydata: 13

Paydatadichte: 2W6 x 5 Mp

Zu allen Systemproben gehort hier der Anschein eines Kampfes,
sei es Zweikampf oder die Auseinandersetzung zwischen Mi-
litdreinheiten aus den folgenden historischen Epochen:

Zugang: Kampfsportarten oder bestimmte Epochen der ja-
panischen Militargeschichte

Kontrolle: Antikes Griechenland oder Rom

Index: Amerikanischer Biirgerkrieg

Datei: Mittelalter

Peripherie: Zweiter Weltkrieg

IC pat sich in der Erscheinungsform jeweils der Metapher an,
in der der Decker arbeitet, fast immer als weitere Gestalt in der
Kampfszene. Bis das IC zum erstenmal mit einem Angriff Schaden
bewirkt, kénnte der Decker glauben, daB er eine Systemprobe wiir-
felt, ohne zu bemerken, daR er bereits angegriffen wird.

Alle gesicherten Dateien sind mit Datenbomben vermint (das
schlieBt samtliche Paydata ein).

Das Peripherie-Subsystem hat auf diesem Host keine Funktion
— das heifit, der Computer kontrolliert keine externen Vorgénge.

Sicherheitsgarbe des Shiseki-Clanhost

Trigger-
schritt Ereignis

3 Konstrukt (Panzerung)
Sonde-6
Aufspiir-6
Killer-6

5 Aufsplir-10

8 Passiver Alarm

10 Sondenfalle-8 (Kaskadierendes

Blaster-6)

14 Teergrube-10

18 Aktiver Alarm

21 Konstrukt (Expertenangriff +2 / Shift)
Killer-7
Blaster-7
Teerbaby-2

24 Blaster-10 (Panzerung/Schild)

27 Schwarzes IC-8

3t Abschaltung

52



matrix hot spofls

bundescomputer

Sollte ein Decker schon vom Todeswunsch beseelt sein, kann erihn
genausogut konstruktiv einsetzen. Ein Raubzug in eines der Bunde-
samter in Seattle oder anderswo kann sehr profitabel sein ~ solange
man keinen schwarzen Datenraum knackt und gerdstet wird.

Das obenstehende Diagramm illustriert die typische Anord-
nung von fast jedem UCAS-Amtssystem auBerhaib von DC (die Sy-
steme in der Hauptstadt sind noch viel, viel scheuBlicher!). Es han-
delt sich hierbei um ein nicht gesichertes System, das mit dem
Gitter verbunden ist. Hochsicherheitsstellen wie die des Bundesfi-
nanzamtes, des FBI sowie schwarze Militarsysteme bewahren ihre
geheimsten Daten auf Maschinen auf, die keine Gitterverbindung
haben. Diejenigen unter ihnen, die auf ein gelegentliches Schwitz-
chen mit der AuRenwelt angewiesen sind, unterhalten stark vertei-
digte Verbindungen zum Regierungs-PLTG.

host a: blau-4/8/10/3/3/8

Paydata: 2

Paydatadichte: 2W6 x 20

Host A reprasentiert 6ffentlichen Datenraum. Es kénnte ein System
sein, auf das SIN-Inhaber, die offentliche Unterstiitzung erhalten,
zugreifen, um ihre Soziathilfe abzurufen; vielleicht loggen sich dort
aber auch Birger ein, um einen Fiihrerschein zu erneuern, eine Be-
schwerde zu Protokoll zu geben oder sich anderweitig mit den
Bundesfritzen auseinanderzusetzen. Diese Hosts verkérpern kei-
nen nennenswerten Fortschritt im Vergleich zu den materiellen
Biros der Pra-Matrix-Blirokratien; sie zeichnen sich aus durch lan-
ge Wartezyklen, die langweiligste lkonographie auf allen Gittern
und miirrische Ein- und Ausgaben durch die Amts-Operator und
Expertensysteme.

Aussehen und Feeling von Host A in einem Standard-Biirokra-
tennetz ist schlichte UMS von besonders fader Beschaffenheit, die
dort so dominiert, daB man glauben kénnte, sie wére vorgeschrie-
ben.

Paydata existieren hier nur in groRen, unhandlichen Paketen —
die fast-offentlichen Unterlagen tUber Geschéfte, die auf dem Host
abgewickelt wurden und praktisch zwangsldufig fir irgend jeman-
den drauRen irgendwie wertvoll sind.

Die Peripheriesysteme sind ganz schdn trivial; sie steuern Be-
leuchtung, Innenluft und andere Annehmlichkeiten fiir die materi-
ellen Biros, in denen die 6rtlichen Biirokraten arbeiten.

Sicherheitsgarbe fiir Bundescomputer

Trigger-
schritt Ereignis

6 Ein Display erscheint und verkiindet die
jeweiligen Strafen fur nicht genehmigte
Operationen auf einem Regierungssy-
stem. Dieses Icon zeigt sich auch, wenn
sich ein Decker einloggt, und die staatli-
che Software ruft das Icon jedesmal wie-
der auf, wenn sie den ,Verdacht" hat,
daf irgendwas nicht stimmt.

11 Sonde-5

18 Ein Display erscheint und fordert den
User auf, seine SIN, seinen Komcode
und weitere Informationen einzugeben,
damit das System seine Autorisierung
bestdtigen kann. Wird dieser Aufruf 1an-
ger als 10 Sekunden ignoriert, 16st das
lcon Aufsplr-8-IC aus. Mochte ein
Decker dem System falsche Informatio-
nen geben, muf ihm eine Kontrollprobe
gelingen, oder das genannte Aufsptir-IC
startet auch in diesem Fall. Man kann
das lcon zerstdren, aber es zahlt beim
Absturz in Sachen des Sicherheitskontos
als passives IC.

25 Aktiver Alarm

30 Sondenfalle-6 (Blaster-7)

37 Matrixpolizei des Bundes oder der
Kommune wird alarmiert. Ein Regie-
rungsdecker trifft in 2W3 Runden ein.

44 Abschaltung

host b: griin-8/12/13/14112/13

Paydata: 6

Paydatadichte: 2W6 x 15

Host B kiimmert sich um die alitdgiichen Bliroangelegenheiten der
Dienststelle. Ein Wohlfahrtsbiiro wiirde hier die Unterlagen seiner
Leistungsempfanger, (iber Zahlungen und medizinische Program-
me usw. aufbewahren. Ein Ordnungsamt hétte hier Dateien tiber
ausgegebene Lizenzen, Vorladungen oder VerstéBe usw.

Falis ein Decker nach spezifischem Material sucht, statt aufs Ge-
ratewohl nach Paydata zu stobern, ware das die richtige Stelle fiir
von unteren Amtspersonen illegal abgespeicherte private Dateien.
Mochte der Decker durch vertrauliche, aber nicht besonders ge-
heime Dateien blattern — sagen wir mal, durch die Dienstakte ei-
nes bestimmten Angestellten — wiirde man auch diese hier finden.
Gesicherte Dateien, die mit der Amtsleitung zu tun haben, wéren
auf Host D gespeichert.

Host-B-Sicherheitsgarbe
Trigger-
schritt Ereignis

4 Sonde-7

10 Aufsplirfalle-6 (Killer-8)

15 Konstrukt (Panzerung)
Sdure-6
Blaster-6

20 Passiver Alarm

24 Marker-7
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Trigger-
schritt Ereignis
29 Blaster-8 (Panzerung/Shift)
34 Aktiver Alarm: Ein Regierungsdecker
trifft in 2W3 Runden ein
39 Abschaltung

host c: orange oder Rot-11/14/15/17/16/18

Host C hat in dieser Architektur die Funktion eines Chokepoints. Er
kontrolliert den Zugang vom gesicherten Host D (mit seinem Tor
zum Regierungs-PLTG) zu den offenen Systemen (mit Verbindung
zum offentlichen Gitter) und umgekehrt. Hier findet man weder
Paydata noch nitzliche Peripheriesysteme noch sonstige Nettig-
keiten — nur scheufliches IC.

Hochsicherheitsdamter gestalten ihren Host C normalerweise
lieber Rot als Orange und sind womdglich auch zum Einsatz t&dli-
cher Gewalt berechtigt — in Form von letalem schwarzen IC. Die Si-
cherheitsgarben flir sowohl Orange als auch Rot folgen.

Trigger-
schritt Ereignis
Orange Rot

4 3 Sonde-8. Das Icon verkiindet
einen Haftungsausschluf® fir
Schaden an einer Ausriistung,
mit deren Hilfe sich jemand un-
berechtigt Zugang verschafft.
Falls das System letates schwarz-
es IC einsetzt, enthdlt der Haf-
tungsausschlu® auch den Hin-
weis ,Zum Einsatz todlicher
Gewalt berechtigt”.

9 7 Teerbaby-8

12 9 Aufsprfalle- 1O (Killer-8)

16 12 Passiver Alarm

21 16 Expertenkonstrukt (Panzerung,
+2 Abwehr/-2 Angriff)

Aufspiir-8
Teerbaby-4
Marker-5

24 18 Kaskadierendes Blaster-8

28 21 Aktiver Alarm: Ein Regierungs-
decker wird alarmiert. Auf Oran-
gem Host Eintreffen in 1 W3 Run-
den, auf Rotem in der ndchsten
Runde.

31 23 Expertenkonstrukt  (Panzerung
und Schild, +2 Angriff/-2 Ab-
wehr)

Schwarzes IC-8 (nichtletal auf
Orangem Host, letal auf Rotem)
Sdure-6

36 27 Kaskadierendes Schwarzes IC-7
(nichtletal auf Orangem Host, le-
tal auf Rotem)

39 29 Abschaltung

host d: grin-10/17/18/13/15/14

Paydata: 9

Paydatadichte: 2W6 x 15 Mp

Hier haben wir die Schatzkiste. Neben den grundlegenden Payda-
ta findet man auf Host D genau die Art gesicherter Daten, die Sha-
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dowrunner normalerweise in einem Abenteuer bendtigen. Der
Host enthdit auch den SAN zum Bundes-PLTG.

Auch Dateien wie Verbrechensberichte, die Shadowrunner be-
lasten, sind hier gespeichert, aber wenn sie bereits seit mehr als ein
paar Stunden online sind, wurden sie obendrein per PLTG an
Hochsicherheits-Datenbanken (in ,rotharte* Systeme) Ubermit-
telt. Um solche Unterlagen zu 18schen oder zu bearbeiten, miRte
man auf einen extrem gefahrlichen Run durch das Regierungsgit-
ter starten.

Das Zugangssubsystem wird durch Wirbel-IC geschiitzt; so-
lange der Decker es nicht entschliisselt hat, kann sich seine Perso-
na nicht in den Host einloggen. Alle gesicherten Dateien sind mit
Wirbel-IC, Datenbomben oder Datenwiirmern ausgestattet.

Sicherheitsgarbe
Trigger-
schritt Ereignis
5 Sondenfalle-10 (Killer-11)
o Gruppen-IC
Teergrube-4
Killer-10
Marker-6
15 Aufsprfalle-8 (Knister-10)
20 Passiver Alarm
24 Sonde-11
28 Konstrukt (Panzerung)
Killer-7
Sdure-7
Sonde-4
33 Aktiver Alarm: Ein Regierungsdecker
wird alarmiert und trifft in 1W3 Runden
ein.
39 Gruppen-IC
Binde-Ripper-5
Sdure-Ripper-5
Stor-Ripper-5
Marker-Ripper-5
43 Kaskadierendes psychotropes schwarz-
es |IC-9 (Cyberphobie)
48 Abschaltung

iiber regierungsdecher

Die folgenden Richtlinien fiir Regierungsdecker gelten auch fir
Konzerndecker bzw. Uberhaupt jeden Decker, der beauftragt ist,
ein System zu verteidigen. Der Spielleiter hat natiirlich die Freiheit,
sich selbst einen NSC-Decker zu stricken, kann aber die nachste-
henden Regeln benutzen, wenn er mal auf die Schnelle einen
Decker braucht.

Man kann einen Regierungsdecker als unterlegenen, gleich-
wertigen oder Uberlegenen Gegner definieren. Ein unterlegener
Gegner hat eine MPCP-Stufe, die 2 Punkte unter dem Wert des
Spielerdeckers liegt. Die MPCP-Stufe eines iiberlegenen Gegners
liegt um 2 Punkte hoher. Bei einem gleichwertigen Gegner stim-
men sowohl die MPCP-Stufe als auch alle anderen Werte mit de-
nen des Spielercharakters (iberein. Die Reaktionsverstirkung eines
unterlegenen Gegners liegt um 1 Punkt unter der des Spieler-
deckers, die eines Uberlegenen Gegners 1 Punkt darlber.

Die Personaprogramme haben bei allen Regierungsdeckern
den Hochstwert. Da die Summe der Personastufen das Dreifache
der MPCP nicht Ubersteigen darf und vier Programme eine Stan-
dardpersona definieren, landen die Stufen aller Persona-Attribute
bei drei Vierteln des MPCP-Wertes (abgerundet). Bei Regierungs-
und Konzerndeckern, die sich ohne Maskestufe einloggen, liegen
die Personastufen alle auf dey Hidhe des MPCP.
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Alle Utilities haben den Hochstwert — der der MPCP-Stufe ent-
spricht. Unterlegene Gegner soliten nur selten — wenn lberhaupt
jemals — Utilities mit Optionen geladen haben. Die Programme
Gberlegener Gegner sollten sich durch kleine Besonderheiten nach
Wabhl des Spielleiters auszeichnen. Die Utilities eines gleichwerti-
gen Gegners hdngen vom Spielerdecker ab; ist der Spielercharak-
ter bis an die Grenze bepackt, gilt fir seinen Gegner das gleiche.

Diese NSCs sind normalerweise mit Panzerung, Deckmantel
und Anpeilung ausgestattet. Sie kdnnen dariiber hinaus ein oder
mehrere Utilities mit sich fiihren, die Personastufen angreifen, be-
sonders wenn es ihre Aufgabe ist, den Eindringling fiir nachfol-
gende Angriffe durch IC ,weichzuklopfen”. Unterlegene Gegner
haben keine Selbstreparatur-Programme dabei. Uberlegene Geg-
ner haben Medic und Reparatur geladen. Gleichwertige Gegner
orientieren sich wiederum an den Fihigkeiten des Spielerdeckers.

Auf Systemen, auf denen man sinnvollerweise mit dem Einsatz
todlicher Gewalt rechnen kann, kann jeder NSC-Decker mit dem
Schwarzen Hammer oder mit Mordlust ausgestattet sein. Beson-
ders bei Regierungsdeckern mufs man mit Fihrtenprogrammen in
ihrem Arsenal rechnen, da es zu den Pflichten ihrer Abteilung
gehort, das Matrixrecht in der realen Welt ebenso durchzusetzen
wie auf dem Gitter.

Diese Decker benutzen legitimierte Icons auf den Hosts, die sie
verteidigen, und werden deshalb nicht von IC angegriffen. Bei An-
griffen auf derartige Widersacher muf der Spielerdecker gegen den
fur legitimierte Icons geltenden Mindestwurf wiirfeln (siehe Ma-
eixkampf, S. (23].
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waren und
dienstleistungen

hacker house zugang

Basis-Bandbreite Preis Verfiigbarkeit
10 Mp 500 ¥ 4/12 Std
20 Mp 1.500 ¥ 4/24 Std
40 Mp 5.000 ¥ 6/48 Std

deckbauteile

Werkzeug Prels Verfiigbarkeit StraBenindex
Cyberkiste 1.500 ¥ 5/48 Std 2
Cyberladen 15.000 ¥ 8/72 Std
Cyberwerkstatt 300.000 ¥ 14/7 Tage 4
Mikrotronik-Kiste 1.500 ¥ 5/48 Std 2
Mikrotronik-Laden 15.000 ¥ 8/72 Std 3
Mikrotronik-Werkstatt 300.000 ¥ © 14/7 Tage 4
Personal Computer 20 ¥ pro Mp Speicherplatz Immer 0,75
Optische
Chip-Encoder Gerdtestufe Aufgabenbonus Preis Verfiigbarkeit StraBenindex
Sony Encoder | 0] 0 1.200 ¥ 4/24 Std 1
Fuchi OCE/500 1 o 2700 ¥ 6/24 Std 1
Sony Encoder il 2 +1 6.000 ¥ 8/72 Std 1,5
Hitachi RM-AX 3 +2 9.500 ¥ 10/7 Tage 2
Telle Preis
Chips:
Optischer Codechip (OCC) 20 ¥ pro Mp
Optischer Memorychip (OMC) 5 ¥ pro Mp
Schadel-OCC 200 ¥ pro Mp
Schadel-OMC 50 ¥ pro Mp
Schaltkreise:
Prozessorlogikschaltkreise (PLS) 25 ¥ x Stufe
Datentransportschaltkreise (DTS) 10 ¥ x Stufe
Schadel-PLS 250 ¥ x Stufe
Schéadel-DTS 100 ¥ x Stufe
Komponente Grundzeitraum Mindestwurf Preis
Gehduse:
Basis (StoR3-1) — — Vergessen Sie's
Stufe 1 (StoR-2, Ballistik-1) — — 500 ¥
Stufe 2 (Stof3-3, Ballistik-2) — — 2.000 ¥
Stufe 3 (Stof3-4, Ballistik-3) — —_ 5.000 ¥
Trampstecker 48 Std Anzahl Stecker +1 250 ¥
Off-line-Speicher (OMC) 24 Std 3 50 ¥ + 0,5 ¥ pro Mp
Vidscreen 12 Std 4 100 ¥
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waren und
dienstleistungen

dechkomponenfenpreise

Programmstufe
1-3
4-6
7-9
10+

PERSONAWARE

MPCP
Formel: MPCP? x ([8 x PF] + 195)
PF-Basis: MPCP

Bod/Ausweichen
Formel: Stufe? x ({3 x PF] + 95)
PF-Basis: Programmstufe

Maske/Sensor
Formel: Stufe? x ([2 x PF] + 75)
PF-Basis: Programmstufe

Speicher
Aktiver Speicher: Mp x 7,5 ¥
Speicherbank: Mp x 6 ¥

ASIST-Interface
Heifes Deck: (MPCP? x [(PF x 2) + 40]) + {MPCP x 50)
Kuhles Deck: (MPCP? x [PF x 20]) + (MPCP x 25)
PF-Basis: MPCP

Hdrte .
Formel: (HarteZ x [(PF x 8) + 160] + (Harte x 70)
PF-Basis: Hérte

PF
100 ¥
200 ¥
500 ¥
1.000 ¥

ICCM-Biofeedbackfilter
Formel: (MPCP? x [(PF x 4) + 115]) + 5.000 ¥
PF-Basis: MPCP

1/0-Geschwindigkeit
Formel: Geschwindigkeit in MePS x 30 ¥

Reaktionsverstarkung
Formel: ([MPCP? x Reaktion] x [PF + 80]) + (Reaktion
x 105)
PF-Basis: MPCP

Satverbindungs-Interface
Formel: (MPCP? x [(PF x 2) + 401) + (MPCP x 35)
PF-Basis: MPCP

Satellitenschiissel Preis
50 cm (tragbar) 800 ¥
1 Meter (tragbar) 1.200 ¥
3 Meter (festmontiert) 900 ¥
Kabel 10 ¥ pro Meter
Wegwerfschissel:
Elektronik 1.000 ¥
Netz 5¥
Spray (1 Verwendung) 1 ¥

programmpreise

Programmstufe Preis

1-3 GroRe x 100 ¥
4-6 GroRe x 200 ¥
7-9 Grofe x 500 ¥

10+ Groe x 1.000 ¥

Verfiigbarkeit
2/7 Tage
4/7 Tage

8/14 Tage
16/30 Tage

StraBenindex
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referenztabellen

host-designtabellen

Fir das Design eines typischen Hosts sucht man sich die gewiinschte Sicherheitsstufe und Einstiegsklasse aus und fiihrt dann die jeweili-
gen Wirfe aus, um den Sicherheitswert und die Subsystemstufen zu bestimmen. Die Paydata-Verteilungstabelle enthdlt Formeln fir die
Bestimmung der Paydatapunkte und Datendichte des Hosts. Die Dichte wird entweder vorab ausgewdirfelt oder dann, wenn der Decker
die Paydata lokalisiert hat und bereit ist, sie herabzuladen.

Jetzt kommen die Wiirfe auf den entsprechenden IC-Tabellen
an die Reihe, um die Programme zu bestimmen, die von jedem
Triggerschritt ausgeldst werden.

Einstiegsklasse  Sicherheitswert Subsystemstufen

Einfach W3 + 3 W3 + 7 ic-tabellen
Durchschn. IW3 +6 2W3 + 9
Schwer ZW3 +6 TWG6 + 12 Reaktives weiBes IC
1W6-Ergebnis 1C
1-2 Sonde
. 3-5 Aufspliren
paydata-verfeilung 6 Teerbaby
System- Aktives weifles IC
Sicherheitscode Paydatapunkte Datendichte 2W6-Ergebnis IC
Blau W6 - 1 2W6 x 20 Mp -5 Krippler®
Griin 2W6 - 2 2W6 x 15Mp 6-8 Kitler
Orange 2W6 2W6 x 10 Mp 9 Aufspiirfalle™”
Rot 2W6 + 2 2W6 x 5 Mp 10 Sondenfalle””
11-12 Konstrukt/Gruppen-IC
H Reaktives graues IC
gﬂfhe"des'g" 1W6-Ergebnis IC
Als nachstes wird die Sicherheitsgarbe entworfen. Zuerst wiirfelt 1-2 Sondenfalle*
man W6 + 2 und bestimmt unter Einrechnung des entsprechen- : 3.5 Aufspirfalle”
den Modifikators den ersten Triggerschritt. Dann wiederholt man 6 Teergrube

den Wurf und addiert das modifizierte Ergebnis zum ersten Schritt.
Das Ergebnis ist der zweite Triggerschritt. Man wiederholt den Vor-

Aktives graues IC
gang fir die Gbrigen Triggerschritte.

2W6-Ergebnis 1C
2-5 Ripper*
i i 6-8 Blaster
friggerschritte oy e
11-12 Konstrukt/Gruppen-1C
Host-Sicherheltscode Modifikator
Blau +4 Schwarzes IC
Griin +3 2W6-Ergebnis IC
Orange 7 +2 2-4 Psychotrop™*~
Rot +1 5-7 Letal
8-10 Nichtletal
11-12 Konstrukt/Gruppen-I1C

Anschliefend bestimmt man, welche Ereignisse vom jeweili-
gen Triggerschritt ausgeldst werden und zieht dazu die Alarmta- * Wurf auf der Krippler/Ripper-IC-Tabelle, um zu be-
belle heran. Fir jeden Schritt wirft man 1W6 und addiert 1 fir je- stimmen, welches Persona-Attribut attackiert wird:
den Triggerschritt, der dem gegenwadrtigen Alarmlevel zugehért. dann Wurf auf der IC-Stufentabelle.

** Wurf auf der Fallen-IC-Tabelle, um die Art des Fallen-1C
zu bestimmen, dann Wiirfe fir beide Programme auf
der IC-Stufentabelle.

*** Der Spielleiter sucht sich seine Lieblingsform aus oder

1W6 Kein Passiver Aktiver wirft IWG. 1-3 Cyberphobie; 4 Judas; 5 Matrixpsycho;

Ergebnis Alarm Alarm Alarm 6 PKPIC.

1-3 Reaktives WeiBes  Aktives WeiBes Aktives Graues
4-5 Aktives Weiles  Reaktives Graues  Aktives WeiRes
6-7 Reaktives Graues Aktives Graues Schwarzes
8+ Passiver Alarm Aktiver Alarm Abschaltung*

alarmtabelle

* Siehe Host-Abschaltung, S. 53.
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krippler/ripper-ic

1W6-Ergebnis Zielattribut
1-2 Bod
3 Ausweichen
4-5 Maske
6 Sensor
2W6-Ergebnis IC
2-5 Blaster
6-8 Killer
9-11 Knister
12 Schwarzes IC

2W6-Ergebnls
2-5
6-8
9-11
12

ic-sfufen

System-Sicherheitswert

5-7 8-10 1+
5 6 8
7 8 10
9 10 11
10 12 12

ic-opfionen

2W6-Ergebnis
2
3-5
6-8
9-11
12

stimmen.

Option
Kaskade
Expertenangriff*
Keine
Expertenabwehr*
Kaskade

* Wurf von 1W6 + 2, um den Expertenmodifikator zu be-

ic-abwehr

2W6-Ergebnis
2-3
4-5
6
7
8
9-10
11-12

Abwehroption
Panzerung und Shift
Panzerung
Shift
Keine
Schild
Panzerung
Panzerung und Schild

referenzlrabellen

physische reaktion auf aufspiren

Jackpoint
liegt in Ziel ist:
Sicherheits Offentlich Konzern Megakon Reglerung
stufe
B oder hoher 10 + 2W6 15+ 2W6 8+ 2W6 10+ IW6
C 10+4W6 15+3W6 10+ 1W6 10+ 1W6
D 20+4W6 10+2W6 5+ I1W6 5+ 1W6
Z — 10+ IW6 5+ 1IW6 5+ 1W6
Vor Ort — 2W6 + 2 IW6+2 2W6+2

matrixhampftabellen

Host-Sicherheitscode Initiative
Blau 1W6 + IC-Stufe
Grin 2W0 + IC-Stufe
Orange 3WG + IC-Stufe
Rot 4W0 + IC-Stufe

matrixkampf-mindestwirfe

Host- Icon-Status
Sicherheitscode Eingedrungen Legitimiert
Blau
Grin
Orange
Rot

w bk e
Qv bk w

programmentwurf

programm-multiplikatoren

Personaprogramm Multiplikator
MpPCP 8

mit Realitatsfilter 10
Bod 3
Ausweichen 3
Maske 2
Sensor 2
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utilities-tabelle

Utility

Analyse

Angriff-L
Angriff-M
Angriff-S
Angriff-T
Anpeilung
Bestdtigung
Bremse

Crash
Dampfwalze

Deckmantel
Desinfizieren
Einschdtzung
Entscharfen
Entschlisselung

Fahrte
Fesselung

Gift

Komleitung
Kompressor
Lesen/Schreiben

Medic
Mordlust

Offenlegung

Panzerung
Reparatur

Scanner
Schild
Schleicher
Schmoker

Schwarzer Hammer
Schwindel

Spiegel
Tarnung
Tauschung
Umlenkung
Vielfra

Typ
Operation

Offensiv
Offensiv
Offensiv
Offensiv
Defensiv
Operation
Offensiv

Operation
Offensiv

Defensiv
Operation
Operation
Operation
Operation

Spezial
Offensiv

Offensiv

Operation
Spezial
Operation

Defensiv
Offensiv

Offensiv

Defensiv
Defensiv

Operation
Defensiv
Spezial
Operation

Offensiv *

Operation

Operation
Defensiv
Operation
Operation
Offensiv

Muttiplikator
3

b wWwubhwN

w W

— N NNW

w W

- W b Ww

20

W NN WW

Systemoperationen
IC/Icon/Sicherheit analysieren/
IC lokalisieren

Log lesen, Passcode bestdtigen

Anwendung/Host crashen

Desinfizieren
Paydata lokalisieren
Zugang, Datei, Peripheriegerite
entschliisseln

Einstellen, Gesprach anzapfen
Daten herab-/heraufladen,
Datei editieren

Decker/Frame lokalisieren

Zugang/Datei/Peripheriegerdte
lokalisieren

Peripherie steuern/editieren/
Uberwachen
Koéder
Elegantes Ausloggen/Einloggen

Optionen

Alle aufer Sensitivitdt, Pref}
Alle aufer Sensitivitdt, Prefy
Alle aufer Sensitivitat, Prefy
Alle aufer Sensitivitdt, Prefy
Einweg, Optimierung
Streuung, DINAB, Einweg,
Optimierung, Zielerfassung
DINAB, Einweg,
Optimierung, Zielerfassung
Einweg, Optimierung

Streuung, DINAB, Einweg,
Optimierung, Zielerfassung
Streuung, DINAB, Einweg,
Optimierung, Ziclerfassung

DINAB, Optimierung
Einweg, Optimierung,
Zielerfassung
Streuung, DINAB, Einweg,
Optimierung, Zielerfassung
Optimierung
DINAB, Einweg,
Optimierung
Optimierung

Einweg, Optimierung,
Zielerfassung

Einweg, Optimierung

DINAB, Einweg,
Optimierung, Zielerfassung
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referenztabellen

Option
Streuung
DINAB
Einweg
Heimtichkeit
jager

Limit
Optimierung
Penetration
Pref
Sensitivitdt
Zielerfassung

Stufenmodifikator
+Streuungsstufe
+DINAB-Stufe
Eigentl. GréRe -75 % / Designgréfe +50 %
+ Heimilichkeitsstufe

+1
-1

Eigentl. GroRe -50 % / Designgrofe +100 %

+1
+1

Eigentl. GroRe -75 % / DesigngroBe +50 %

+2

Programm-

stufe 1
1 1
2 4
3 9
4 16
5 25
6 36
7 49
8 64
9 81
10 100
11 121
12 144
13 169
14 196

programmgrofen
Mulitiplikator

2 3 4 S5 6 7 8 9 10

2 3 4 5 6 7 8 o 10

8 12 16 20 24 28 32 36 40
18 27 36 45 54 63 72 81 90
32 48 64 80 96 112 128 144 160
50 75 100 125 150 175 200 225 250
72 108 144 180 216 252 288 324 360
o8 147 196 245 294 343 392 441 490
128 192 256 320 384 448 512 576 640
162 243 324 405 486 567 648 729 810
200 300 400 500 600 700 800 900 1.000
242 363 484 605 726 847 968 1.089 1.210
288 432 576 720 864 1.008 1.152 1.296 1.440
338 507 676 845 1.014 1.183 1.352 1.521 1.690
302 588 784 980 1.176 1.372 1.568 1.764 1.960

systemoperationen

Operation
Anwendung crashen
Datei editieren

Datei entschliisseln

Datei lokalisieren®
Daten herabladen+
Daten heraufladen+

Decker lokalisieren
Desinfizieren
Einstellen

Elegantes Ausloggen®

Falsche Datenspur
Frame lokalisieren
Gesprach anzapfen
Gesprach fuhren*

Probe
Entsprechendes Subsystem
Datei
Datei

Index
Datei
Datei

Index
Entsprechendes Subsystem
Zugang

Zugang

Kontrolle
Index
Speziell
Datei

Utility
Crash
Lesen/Schreiben
Entschllsselung

Schmoker
Lesen/Schreiben
Lesen/Schreiben

Scanner
Desinfizieren
Komleitung

Tauschung

Tarnung
Scanner
Komleitung
Komleitung

Handlung Funktion
Komplex Anwendung auf Host crashen
Einfach Datei verdndern
Einfach Wirbel-IC auf einer Datei
besiegen
Komplex Bestimmte Datei finden
Einfach Datei auf Cyberdeck kopieren
Einfach Daten vom Deck in die Matrix
Ubermitteln
Komplex Decker auf Gitter/Host finden
Komplex Wurmprogramme vernichten
Frei Verdndert |/O-Bandbreite des
Deckers
Komplex Gitter/Host ohne Auswurfschock
verlassen; Systemspeicher
sdaubern
Komplex Aufspir-iC verwirren
Komplex Smartframes/SKs lokalisieren
Komplex Anrufe aufspiren/belauschen
Komplex Von RTG/PLTG kontrollierte

Komcodes anrufen
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systemoperationen [forls.]

Operation Probe Utility Handlung Funktion

Gesprach fihren* Datei Komleitung Komplex Von RTG/PLTG kontrollierte
Komcodes anrufen v

Host analysieren Kontrolle Analyse Komplex Stufen/Art des Hosts bestimmen

Host crashen Kontrolle Crash Komplex Host abschalten

IC analysieren Kontrolle Analyse Frei Lokalisiertes IC identifizieren

IC lokalisieren Index Analyse Komplex IC im System finden

Icon analysieren Kontrolle Analyse Frei Icon-Typ identifizieren

Icon scannen Speziell Scanner Einfach Bestimmte Merkmale eines Icons
entdecken

In Host einloggen Zugang Tauschung Komplex Zugang in Host

In LTG einloggen Zugang Tdauschung Komplex Zugang in LTG

In RTG einloggen Zugang Tauschung Komplex Zugang in RTG

Kéder Kontrolle Spiegel Komplex Kéder-lcon erzeugen

Log lesen® Kontrolle Bestatigung Komplex Hostzugangslogs lesen

Nulloperation Kontrolle Tauschung Komplex

Passcode bestatigen Kontrolle Bestatigung Komplex Falschen Passcode auf Host
bestatigen

Passcode 16schen Kontrolle Bestatigung Komplex Passcode aus Host-Sicherheitsta-
bellen I6schen; Passcodeliste
zerstéren

Paydata lokalisieren® Index Einschdtzung Komplex Verkdufliche Daten auf Host
finden

Peripherie editieren Peripherie Schwindel Komplex Daten zu/von Peripheriegerat
modifizieren

Peripherie steuern* Peripherie Schwindel Kompliex Peripheriegerdte steuern

Peripherie iberwachen* Peripherie Schwindel Einfach Von Peripheriegerit an Host
gesendete Daten lesen

Peripheriegeréte entschliisseln Peripherie Entschliisselung Einfach Wirbel-IC auf Peripherie-
Subsystem besiegen

Peripheriegeréte lokalisieren® Index Analyse Komplex Die Systemadressen von Periphe-
riegerdten finden, die vom Host
kontrolliert werden

Sicherheit analysieren Kontrolle Analyse Einfach Sicherheitsstufe, Sicherheits-
konto, Alarmstatus von
Gitter/Host bestimmen

Speicherinhalt austauschen+ Keine Keines Einfach Neues Utility laden

Subsystem analysieren Ziel-Subsystem Analyse Einfach AuBergewdhnliche Merkmale
des Subsystems identifizieren

Zugang entschlisseln Zugang Entschlisselung Einfach Wirbel-IC besiegen, um Zugang
in Gitter/Host zu erhalten

Zugang lokalisieren Index Schmoker Komplex LTG-Code fiir Host finden

* Kontrollierte Operation

+ Anhaltende Operation

 Befragung

infrusion countermeasures

1C Aktiv/Reaktiv Ziel Effekt

Weiles IC

Binder Aktiv lcon-Ausweichenstufe Schaden an Icon

Datenbombe Reaktiv Icon-Stufen Stufe(M)-Schaden an Icon

Killer Aktiv lcon-Stufen Schaden an lcon

Marker Aktiv lcon-Maskestufe Schaden an icon

Sdure Aktiv Ilcon-Bodstufe Schaden an icon

Sonde Reaktiv Systemoperationen Entdeckt unautorisierte Operationen
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IC

Weif3es IC

Storer

Wirbel
Explosion
Gift
Teerbaby

Graues IC
Aufsplirer

Bandwurm
Binder-Ripper
Blaster
Datenwurm
Knister

Leichenwurm
Marker-Ripper
Sdure-Ripper
Stor-Ripper
Teergrube

Schwarzes IC

Letal

Nichtletal

Psychotropes:
Cyberphobie
judas
Matrixpsycho
PKPIC

Aktiv/Reaktiv

Aktiv

Reaktiv
Reaktiv
Reaktiv

Aktiv

Reaktiv
Aktiv
Aktiv

Reaktiv
Aktiv

Reaktiv
Aktiv
Aktiv
Aktiv

Reaktiv

Aktiv
Aktiv

Aktiv
Aktiv
Aktiv
Aktiv

Ziel

Icon-Sensorstufe

Icon-Stufen
Geschiitzte Daten
Utilityprogramme

Decker

Herabgeladene Dateien
Deck-Ausweichenstufe
MPCP-Stufe
MPCP-Stufe
MPCP-Stufe

Deck-Mindestwurfe
Deck-Maskestufe
Deck-Bodstufe
Deck-Sensorstufe
Utilities — alle Kopien

Icon-Stufen/Decker
Icon-Stufen/Decker

Decker
Decker
Decker
Decker

referenztabellen

infrusion countermeasures [forls.]

Effekt

Schaden an Icon

Schaden an lcon
Vernichtet geschiitzte Daten
Crasht Utilityprogramm

Lokalisiert Decker: senkt Mindestwilirfe fir
aktives IC um 1

Loscht Daten (unterschiedi. Ausmag)
Schaden an Deckstufe

Schaden an MPCP

Schaden an MPCP

Schaden an MPCP; IC-Stufe(M) Schaden
an Decker

+2 pro Wurm

Schaden an Deckstufe

Schaden an Deckstufe

Schaden an Deckstufe

Verdirbt Utilities

Korperlicher Schaden
Geistiger Schaden

Induziert Matrix/Decking-Phobie
Induziert zwanghaften Verrat

LOst Raserei aus

Bewirkt Loyalitdat zum IC-Benutzer
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asist-interface

reaktionsverstirhung i/0-geschwindigheit :ﬂnﬂl
U

aus

installierter dhtueller
werk wert -507. reahlion initiative

mpcp ] ]

bod entdechungs-
dusweichen schleicher  1/2 faktor unterdriickung

mashe O | © [ ]| ]

sensor

speicher- ahliver
bank Speicher

jackpoint-daten programme
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modys bandbreite modifikator

icon- ifo-
bandbreite bandbreite

hackingpoal

persona-zustandsmonitor
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cyberdech-HKonstruktion

kochaufgabe
Grundzeit-  erledigte
raum Zeit

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufgabe
Grundzelt- erledigte
raum Zeit

Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]

Softwarestufe: MPCP [+2 fiir Realitdtsfilter] Multiplikator: 8

Hochaufgabe installationsavfgabe

Zelt: MPCP x Harte Zeit: MPCP x Harte

Probe: Computer-B/R(Harte) Probe: Computer-B/R(Hdrte)

Telle: OCC @ ProgrammgroBe Telle: PLS @ Harte?

Werkzeug: Personal Computer DTS @ Harte?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder

hochaufgabe
Grundzeit- erledigte
raum Zeit

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufoabe

Grundzeit- erledigte
raum Zelt

Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]
Softwarestufe: MPCP Muitiplikator: 4
kochaufgabe installationsaufgabe

Zeit: MPCP x 2 Zett: MPCP x 2

Probe: Comp.-B/R+Biotech(MPCP) Probe: Comp.-B/R+Biotech(MPCP)

Teile: OCC @ Programmgrofle Teile: PLS @ MPCP?

Werkzeug: Personal Computer DTS @ MPCP?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder

i/0-geschwindigheit

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installatiunsaufuane
Grundzeit- erledigte
raum Zelt

installationsaufgabe
Zelt: 1/O-Geschwindigkeit + 100
Probe: Computer-B/R(l/O-Geschwindigkeit + 100)
Telle: PLS @ I/O-Geschwindigkeit + 20

DTS @ I/O-Geschwindigkeit + 10
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

reaktionsverstirkung

kochaufgahe
Grundzeit- erledigte
raum Zelt

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installafionsaufgabe
Grundzeit- erledigte
raum Zelt

Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]
Softwarestufe: MPCP Multiplikator: Reaktionsverstarkung x 2
Hochaufgabe installationsaufgabe

Zeit: MPCP x Reaktionsverstarkung Zeit: MPCP x Reaktionsverstirkung

Probe: Comp.-B/R(Verst. x 2) Probe: Comp.-B/R(Verst. x 2)

Teile: OCC @ Programmgrofie Teile: PLS @ Reaktionsverstirkung®

Werkzeug: MPersonal Computer DTS @ Reaktionsverstarkung’
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder

sd [ ell i fe nvesbindy ] g aktuelle Stufe Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]
gewiinschte Stufe Softwarestufe: MPCP Multiplikator: 2
kochavfgabe installationsaufgabe kochaufoabe installationsavfgabe
Grundzeit- erledigte Grundzeit- erledigte Zeit: MPCP x 1 Zeit: MPCP x 1
raum Zeit raum Zeit Probe: Computer-B/R(MPCP) Probe: Computer-B/R(MPCP)
Teller OCC @ Programmgrofie Teile: PLS @ MPCP
Werkzeug: Personal Computer DTS @ MPCP
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder
vidscreen frampstecher
Installiert? '1ja idnein Wie viele installiert?
Grundzeltraum: 12 Stunden Grundzeitraum: 48 Stunden
Probe: Computer-B/R(4) Probe: Computer-B/R(# Stecker)
Tellekosten: 100 ¥ Tellekosten: 250 ¥
off-line speicherbank gehiduse
Stof}
Speichergrofie Ballistik
Grundzeltraum: 24 Stunden St?“ Ball(l)stlk l‘r(e)ls
Probe: Computer-B/R(3) 2 1 500 ¥
Tellekosten: 50 ¥ + (0,5 ¥ pro MP) 3 2 2.000 ¥
4 3 5.000 ¥

©1996 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.




cyberdech-

Honstruktion

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufgabe

Grundzeit- erledigte
raum Zeit

hochaufgabe
Grundzelt- erledigte
raum Zeit

Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]
Softwarestufe: MPCP [+2 fur Realitédtsfilter] Multiplikator: 8

kochaufgabe installationsaufgabe

Zejt: MPCP x 3 Zeit: MPCP x 2

Probe: Computer-B/R(MPCP) Probe: Computer-B/R(MPCP)

Teile: OCC @ Programmgrofie Telle: PLS @ MPCP?

Werkzeug: Personal Computer DTS @ MPCP?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Encoder

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufoabe

Grundzeit- erledigte
raum Zelt

hochaufgabe

Grundzeit- erledigte
raum Zeit

Softwarestufe
Softwarestufe: Bod

hochaufgahe

Zeit: Bod x 3

Probe: Computer-B/R(Bod)

Teile: OCC @ ProgrammgréBe

Werkzeug: Personal Computer DTS @ Bod?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Kiste
Optischer Chip-Encoder

[Komplette Software auf Programmbogen]
Multiplikator: 3

installationsaufgabe

Zeit: Bod x 2

Probe: Computer-B/R(Bod)

Teile: PLS @ Bod’

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufpahe

Grundzeit- erledigte
raum Zeit

agusweichen

kochaufgabe
Grundzelt- erledigte
raum Zeit

Softwarestufe [Komplette Software auf Programmbogen]
Softwarestufe: Ausweichen Multiplikator: 3

kochaufgabe installationsaufoabe

Zeit: Ausweichen x 3 Zelt: Ausweichen x 2

Probe: Computer-B/R(Ausweichen) Probe: Computer-B/R{Ausw.)

Teile: OCC @ Programmgréfie Teile: PLS @ Ausweichen’

Werkzeug: Personal Computer DTS @ Ausweichen?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Kiste
Optischer Chip-Encoder

nashe

gewiinschte Stufe
Hochaufgabe

instaliationsaufoabe
Grundzeit- erledigte Grundzeit- erledigte
raum Zelt

raum Zeit

Softwarestufe
Softwarestufe: Maske

kochaufoabe

Zelt: Maske x 3

Probe: Computer-B/R(Maske)

Teile: OCC @ Programmgrofe

Werkzeug: Personal Computer DTS @ Maske?
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Kiste
Optischer Chip-Encoder

{Kompiette Software auf frogrammbogenj
Multiplikator: 2

installationsaufoahbe

Zett: Maske x 2

Probe: Computer-B/R(Maske)

Telle: PLS @ Maske?’

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufoabe

Grundzeit- erledigte
raum Zeit

___ senso

kochaufgahe
Grundzeit- erledigte
raum Zeit

Softwarestufe
Softwarestufe: Sensor

hochaufgabe

Zeit: Sensor x 3

Probe: Computer-B/R(Sensor)

Teile: OCC @ Programmgrofe

Werkzeug: Personal Computer DTS @ Sensor’
Mikrotronik-Laden Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

[Komplette Software auf Programmbogen]

Multiplikator: 8
installationsavfgabe

Zeit: Sensor x 2
Probe: Computer-B/R(Sensor)
Teile: PLS @ Sensor?

aktuelle Stufe

ghtiver speicher \
gewiinschte Stufe

installationsaufoabe
erledigte  Zelt: SpeichergroBe/ 100
Zeit Probe: Computer-B/R(Gré8e/100)
Teile: OCC @ SpeichergroRe
PLS @ GroRe/10
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

Grundzeit-
raum

Optischer Chip-Encoder
aktuelle Stufe

speicherbanh ,
gewiinschte Stufe

installationsaufoabe
erledigte  Zeit: Speichergrofe/ 100
Zeit Probe: Computer-B/R(GréBe/ 100)
Teile: OMC @ SpeichergroRe
DTS @ GroRe/10
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

Grundzeit-
raum

aktuelle Stufe
gewiinschte Stufe
installationsaufgabe
Grundzelt- erledigte
raum Zeit

asist-interface
kochaufgabe

Grundzeit- erledigte
raum Zelt

Softwarestufe
Softwarestufe: MPCP

kochaufgabe

Zeit: MPCP x 1

Probe: Computer-B/R(MPCP)

Teile: OCC @ Programmgrofe

Werkzeug: Personal Computer
Mikrotronik-Laden
Optischer Chip-Enc.

[Komplette Software auf Programmbogen]
Multiplikator: 2/1 (heiBes/kaltes Deck)

instaliationsaufgabe
Zelt: MPCP x |
Probe: Computer-8/R(MPCP)
Teile: PLS @ MPCP*?
PLS @ MPCP (kihl),
ASIST-Prozessor (1.250 ¥)
Werkzeug: Mikrotronik-Kiste

©1996 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.




programm-arbeitsbogen

programmierer: fertigheitsstufe:

design- eigentliche eigentliche dufgaben-
programme grife stufe grifle periode

. verkirzung der
optionen arbeitstage [arbeitstage + aufgabenbonus) aufgabenperiode

design- design- eigentliche eigenHiche aufgaben-
programme stufe orifle stufe arife periode

. verkiszung des
opfionen arbeitstage [arbeitstage + aufgabenbonus) aufgabenperiode

-
.

design- design- eigentliche eigentliche aufgaben-
programme stufe grife stufe grofe periode

. verkiirzung der
opfionen arbeitstage [arbeitstage + aufgabenbenus] aufgabenperiode

By

W
design- design- eigentliche eigentliche aufoaben-
programme stufe arfe stufe grfe periode

] verhiirzung der
optionen arbeitstage [arbeitstage + aufgabenbonus] aufgabenperiode

©1996 by Fantasy Productions. Seite darf zum persdnlichen Gebrauch kopiert werden.




Abhauter-IC 43
Aktive IC 40
Arten von 41ff, 47ff
Brems-Utility o8
Lokalisierung 40
Tabellen 63f
Aktiver Alarm 63
Aktiver Speicher 85
Kompressorprogramm 97
Konstruktion 85
Alarmtabelle 63, 159
Alarmzustdnde 62f
Algorithmen 34f, 56
Analyse-Programme 96, 127
Angriff 121,123
Probe 123
Programme 40, 98, 130
Angriff parieren
(Kampfmanéver) 122
Angriffsposition
(Kampfmanover) 122
Anhaltende Operationen 110
Anpeilungs-Utility 99
Anwendung crashen 111
Anwendungen 68
ASIST-Interface 9, 14,85
Aufristung 84
Konstruktion 85
Kontrolle 85
Protokolle 134
RAS-Override 85
Schnecken 85
Attribute
Decker 76
auf Hostnetzen 36
Otaku 144f
Passcodes 35
Persona 76f
Aufgabe
Beschreibungen 82
Encoder 83
Decker 77f
Gesundheit 77f
Otaku 145f
Vollendung 77f
Werkzeuge 82f
Aufgabenbonus 77
Aufgabenperiode 101, 107
Aufristung
Einschatzungs-Utility 96
von Komplexen Formen 146
Komponenten 83

MPCP
Programme
Verwerten
Aufspur-IC
Aufspurfaktor
Auswirkungen
Bekdampfung von
Brems-Utility
Jagdzyklus
Lokalisierungszyklus
Aufspurfaktor
Tarnutility
Aufsplurfalle
Ausweichen
Attribut
Deckmantel-Utility
Fahrten-Utility
Fesselungs-Utility
Modus
Ripper
Auswurfschock

BAMS
Bandbreite
Durchsatzleistung
Einstellen
Icon-
1/0-
1/0-Geschwindigkeit
Laden von Utilities
Regel
Bandwirmer
Barrens
Befehlssdtze
Befragungen
Bestatigungs-Utility
Binde-Ripper
Binde-Krippler
Biofeedback
Filter
Reaktionen
Blaster IC
Blauer Host
Alarmzustand
Reset
Biender-IC
Bod
Attribut
Modus
Probe
Stufe

169 -

83, 107
83

45

45
46f
45f

o8

45

45
28,45
100
47

76
99
o7
o8
77
43
53,124

76

28, 45
77

91

90

91
86f, 90
91

90f

45

137
104
110
96, 129
43

41

76, 86
47
43
30f
65
65
43

76
77
o8
41,43,76

Bodstripper-IC 43
Bombenfalie 41
Breadboarding 90
Brems-Utility o8
Brutzler-IC 43
C%-Deck 82
Chips 83
Chokepoints 15, 33
Computerfertigkeit 76
bei Kochaufgaben 82
bei Installationsaufgaben 82
Programmierteams 102
Computerprobe 82,99
Corestufe 105f
Crash-Utility 96, 128
Cyberadept, Otaku 147
Cyberdeck siehe Deck
Cyberphobie 49
Cyberterminals 8
Cyberware und Hackingpool 18
Dampfwalze-Utility o8
Datei editieren
Anwendungsprogramme 68
Beschreibung 1t
Datei entschliisseln 111
Datei lokalisieren 111
Dateistufe 16
Daten herabladen 112
Daten Heraufladen 112
Datenbombe 41
Datenubertragung o1
Deck 8if
aktiver Speicher 85
Arbeitsbogen 166f
ASIST-Interface 85f
Aufriistung 83
Bandbreite 90f
Breadboarding 90
Datenblatt 165
Gehduse 88
Harte 83, 86
heif 36, 85
ICCM-Biofeedback-Fiiter 86
1/O-Geschwindigkeit 86
kommerzieller Umbay 9Q



Komponenten 88ff, 158
Konstruktion 82, 157
kihl siehe Kuhles Deck
Master Persona Control
Program 76,84
Modi 77,121
Personaprogramme 76f, 84f
Reaktionsverstarkung 87f
Satelliten-Interface 88
Speicherbank 88
Teile 83
Werkzeug 82f
Decker lokalisieren 112
Decker 14
Attribute 17,76
Aufgaben 77f
Fertigkeiten 76
Initiative 120
Persona 17, 76f
Stufen 1 7ff
Deckladen 93
Deckmantel-Utility 99
Deckmeister 92
Defensiv-Utilities 96, 99f
Desinfizieren
Systemoperation 112
Utility 96
DINAB (Decker in a box) 103, 105f
DNI (direktes neurales
interface) 14, 85
Dumbframes 105ff
DINAB 106
Durchsatzleistung 77
Durchschnittliches System 31
Echte Kinstliche Intelligenz 141
Einfache Handlungen 121
Einfache Systeme 31
Einschdtzungs-Utility 96
Einstellen
Anderung der I/O-Bandbreite 91
Beschreibung 112
Einstiegsklasse 31
Eintrittspunkte 28, 33f
Einweg-Option 103
Elegantes Ausloggen
Beschreibung 113
gegen Aufspiir-IC 45f
Encoder, Optische Chip- 82f
Entdeckung, sich der ...
entziehen 122

Entdeckungsfaktor 14, 1 7f
IC-Unterdriickung 40
Schleicher-Utility 98

Entschérfen-Utility 96

Entschlisselungs-Utility 42,96

Enzephalon 1S

Ereignistrigger 107

Erfolgsprobe fur Aufgaben 77

Etikett-1C 43

Experten-IC 52

Explodierendes IC 42

Fahrten-Utility 97

Fallen-1C 50f, 64, 160

FalltGren 33

Falsche Datenspur 113

Fertigkeiten
Decker 76
Otaku 144f

Fesselungs-Utility 98

Firmware-Chips 82

Fliegenfanger-IC 43

Frame lokalisieren 113

Frame 105
-core 105f
Dumb- 105, 106f
Einsatz von 106
-ladung 106
Smart- 105, 107

Freie Handlungen 120f

Front-End-Programme 14

Garbendesign 156ff

Gebrauche-Fertigkeit 76

Gefahrenstufe 52

Geistige Attribute 76

Gesprach Anzapfen 113

Gesprach fuhren 133f

Gift-1C 42

Gift-Utility 98, 130

Graues IC 43ff
Otaku 146
Tabellen 63f

Grundmodus 77

Griiner Host 31
Alarmzustand 65

170

index

Reset
Gruppen-IC

Hacking Pool
Handlung hinauszégern
Handlungen

Einfache

Freie

Komplexe

Nicht-kdmpferische
Hardware-Konzentration
Harte

Deck

Konstruktion

Stufe
Heiftes Deck
Herabladen
Heraufladen
Hochsicherheitssysteme,

Triggerschritte

Host analysieren

Beschreibung

nach Datenbomben
Host crashen
Host

-Abschaltung

Alarmzustand

Anwendungsprogramme

blauer
Designtabellen
Einstiegsklasse
Funktion
griner
Netzwerke
oranger
Passcodes
Paydata
Peripheriesystem
-Reset
roter
Sicherheitscodes
Stufentabelle
Systemtricks
Systemstufen
Trager-
ultravioletter
Verbindungen
Host-zu-Host-Zugang

65
52f, 64

18f
121

121
120f
121
121
76,78
86
83
86
83, 145
36, 85
o1, 121
o1, 121

62
114

41
53,114

12, 14f, 30

53

62

68
30f, 65
150ff
31
65ff
31,65
36
31,65
35f
65ff
67f
65
31,65
30f
159
32ff
31f
140
36f
14f

15



indeXx

I/O-Bandbreite 90f
1/0O-Geschwindigkeit 82, 86f
IC (Intrusion Countermeasures) 38
Abwehroptionen 50
Aktives 40
Aufspiir- 40, 45ff
Experten- 52
Fallen- 50f
Graues 43ff
Gruppen- 52
Host-Abschaltung 53
Initiative 120, 160
Kaskaden- 51
Konstrukte 52
lokalisieren 40
reaktives 40
Schwarzes 47ff
Stufen 40, 160
Tabellen 159f, 163f
Schaden 123
Abwehr 64
Optionen 64
Stufen 64
Triggerschritte 63ff
Unterdriickung aufheben 121
Unterdriickung von 40
Weifdes 40ff
Zerstdrung von 40
Zufallsverteilung 63ff
Zielerfassungsbonus 46

IC lokalisieren 40, 114
Icon Scannen 1 14f
Icon 8, 14,134
-Bandbreite 90f
Otaku 145
Schaden 123f
-Suspendierung o1
Zustandsmonitor 124
Ikonographie 84
lllegaler Zugang 29
Implantat-Spezialisierung 82
In Host Einloggen 29f, 33
Beschreibung 115

In LTG/RTG Einloggen 30, 115
Indexstufe 16
Initiative 120
Decker 120

IC 120, 160
und physische Welt 120
Installationsaufgabe 82
Intelligenzprobe 49

Interface

ASIST- 85f
Kontroll- 85
neurales 14, 85
Satelliten- 88
Spezialisierung 78

Intrusion Counter-

Countermeasures (ICCM) 84, 86
-
Jackpoint 14, 28f
Arten von 29
Systemoperationen 29
vor Ort 47
Jagdzyklus von Aufpur-I1C 45
Jager-Option 103
Judas-Effekt 49
Kampf
Angriffe durchfihren 123f
einleiten 121
Handlungen 120f
Initiative 120
Konstrukte im 52
Manodver 9of, 12 1ff
Mindestwiirfe 123, 160
Sequenz 120
Tabellen 160
Kanalfertigkeit 144f
Karma
Otaku 146
SOTA-Faktor 78
Kartographierung modellierter
Systeme 69, 70ff
Kaskaden-IC 51
Kein Alarm 62
Killer-1C 41
Kiste 82
KlumpfuB-IC 43
Knister-IC 43
Knoten 62
Kochaufgabe 82
Koéder 115
Koderframe 106f
Komleitungs-Utility 97, 128
Kommerzieller Unbau 90
Kommunikation 121
Komplexe Formen 145f

17

Komplexe Handlungen 121
Komponenten
Aufgabenbeschreibung 83
Preistabelle 89
Kompressor-Utility 97f, 104
Konsolenzugang 29

Konstitutionswiderstandsprobe 48

Konstrukte 52,64
Konstruktion
aktiver Speicher 85
ASIST-Interface 85f
Harte 86
ICCM-Filter 86

1/0O-Geschwindigkeit 86
Persona-Chip 84
Reaktionsverstdrkung 87
Satelliten-Interface 88
Speicherbank 88
Kontobeschleunigungs-Bonus 46

Kontrollierte Operationen 110
Kontrollprobe 35
Kontrollstufe 16
Kruppler-1C 41, 64, 160
Kihles Deck 85
Schwarzes IC ATf
UV-Host 36f
Kunstliche Intelligenz 138ff
Laden
Programmier- 10t
Werkzeug 82
Ladestufe 106
LAN (Local Area Network) 15
Lebensstit, SOTA und 78
Legaler Zugang 29
Leisetreter-Option 103
Lesen/Schreiben-Utility 97, 128
Letales Schwarzes IC 48f
Leuchtfarben-IC 43
Limit-Option 103
Log lesen 115f
Lokales Telekommunikationsgitter
(LTG) 15, 28
Eintrittspunkte 33
Sicherheitskonto 29
Systemoperationen auf 30
Systemstufe 28
Lokalisierungszykius von
Aufspir-1C 45



Marker-Krappler 41
Marker-Ripper 43
Maske 9
Attribut 76
Modus 77
Offenlegungs-Utility und o8
Ripper 43

Master Persona Control Programm

(MPCP) 8f, 76
Aufriistung 84
lkonographie 84
Konstruktion 84
Preistabelle 126
-Probe auf modellierten

Systemen 69
Reaktionsverstarkung 87
Realitatsfilter 84
Semiautonome Knowbots  140f
SOTA-Faktor 78
Stufe 17,76
Wurminfektion 43f

Mathe-SPU 19
Matrix
Programmier-Spezialisierung 78
Psychotropes-iC 49f
Signatur 76
Matrixkampf siehe Kampf
Medic
Mindestwurf-Tabelle 99
Utility 99
Mehrere Ziele 104
Mehrfache Steigerungen (Regel) 19
Metaphern 68f, 126
Mikrotronik-Werkzeug 82
Modellierte Systeme 68, 70ff
Auswirkungen 69
Design 69
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