
Cvberworld: Decking

Allqemeines

Das weltweite Computerneta,\,erk, das mit den Mitteln der vir-
tuellen Realität allen Benutzern gleiche Eindrücke einer fremdar-
tigen real e{stierenden Welt vermifrelt, wird üblicherweise Matrix
oder einfach das Netz genannt.

Jene Personen, welche zu eher illegalen oder quasilegalen
Zr,\€cken die Matrix durchreisen, heißen im 21 . Jahrhundert
Console-Covrrboys oder Decker, mitunter auch Netzläufer oder
-surfer.

Die Fertiqkeit Hackinq

Von sehr großer Bedeutung ftir jeden angehenden Console-
Couöoy ist eine Fertigkeit: Hacking. Diese spezielle Anwendung
der Programmierkenntnisse dient dazu, ohne Erlaubnis in frem-
de Systeme einzudringen und diese zu manipulieren.

Es handelt sich um eine geistige Fertigkeit mit LernfaKor 5. Wer
Programmieren beherrscht, kann Hacking wie eine Spezialisie'
rung dieser Fertigkeit behandeln, d.h. die Lernkosten sinken ja.
weils entsprechend ab.

Auf alle Proben eines CharaKers im Netz gilt ein WM ron + 2 x
Fertigkeitsstufe Hackin g.

Beqriffe

Zu den lr,esentlichen Begriffen gehören lcon und Persona. Je-
des ObjeK in der Matrix, das eine FunKion ausüht, heißt lcon.
Es kann sich um die Manifestation eines Deckers oder eines re-
gulären Computerbenutzers handeln, aber auch z.B. um eine
Datei, ein Abwehrprogramm oder andere Dinge. Das Erschei-
nungsbild ron lcons variiert hierbei frei nach dem Geschmack
des Designers und der Aft des dargesfellten ObjeKes.

Als Persona bezeichnet man ein lcon, das einen Computerbe-
nutzer darstellt, gleich ob einen Decker oder einen legitimierten
User.

lC ist eine AbKirzung wn Intrusion Countermeasure, also Ein-
dringslingsabwehr. lm Deckerslang heißen derartige Program-
me ICE (Eis), was eine direKe Ableitung aus dem Begriff
darstelft.

Gvberdecks

Die rpn Deckern für ihre Operationen im Netz benutäen Geräte
bezeichnet man als Cperdecks oder krrz Decks. Es handelt
sich um ldeine, tragbare Computer mit sehr hoher Leistung, die
normalerweise über ein neurales Interface betrieben vrerden.

Jedes Cyberdeck wrfügrt über diwrse technische Daten.

Die Tempostufe gibt die Geschwindigkeit eines Decks in Rela-
tion zu anderen Computern an. Sie liegt zwischen 1 und einem
theoretisch nach oben offenen Wert.

Der Speicherplatz ist in antei Zttern unterteilt und wird in Punk-
ten gemessen. Die erste Zahl bildet den Arbeitsspeicher des
Decks. Programme (s.u.) belegen Arbeitsspeicher, wenn sie be-
nutd werden. Die Summe des Speicherbedarfs der rerwende-
ten Programme darf nie den Arbeitsspeicher übertreffen.

Die zweite Zahl ist der Programmspeicher. Hier werden Pro-
gramme auf Abruf bereitgehaften, sind aber nicht einsetzbar, so-
lange sie nicht mittels der entsprechenden AKion in den Ar-
beitsspeicher geladen werden.

Der Widerstandswert is{ die Resistenz des Cyberdecks gegen
Angriffe durch besf imrnte Computerprogramme.

Proqramme

CharaKere setzen Programme ein, um die Matrix ihrem Willen
zu untervr,Brfan. Umgekehft sind auch Systeme mit Programmen
gesicheft, um ihre Vefteidigung zu ermöglichen oder einfach ih-
re Aufgabe zu erfüllen.

Alle Programme werden durch ihre Kraftstufe und ihre Fertig-
keits$ufe näher bestimrnt. Diese können sich ohne weiteres ro-
neinander unterscheiden.

Der Fertigkeitswert eines Programms beträgt 50 + 5 x
Fertigkeitsstufe.

Bestimmte Programme wrfügen auch nicht über eine
Fertigkeits- oder nicht über eine Kraftstufe.

Üblicherweise stellt man Programme und lC wie folgt dar: Na-
me, gefolgt ron einem Bindestrich und der Fertigkeitsstufe, falls
rorhanden, dann in Kammern die Kraftstufe.

Beispiel: Ein Angrifsprogramm mit Krafstufe 4 und
Fertigheitssfi{e-|0 wird als Angrtf-|0 (4), ein Aufspüren-IC mit
Feftigkeitsstrfe-|0 als Auswerfen-10 und ein Panzerprogramm mit
Krafistufe 5 als Panzer (5) dargestellt.

Außerdem zu nennen ist bei Programmen der Speicherplatzbe-
darf in PunKen.

Die Liste am Ende des Kapitels stellt die wictrtigsten Program-
me wr, jeweils mit Angaben zu ihrer Verwendung.

lmprovisieren von Proorammen

CharaKere mit der Fertigkeit Hacking können fast jedes Pro-
gramm improvisieren. Hierbei ist eine Zahl X die mdS zwi-
schen 1 und 1O liegt, angegeben. Die Kraftstufe des improvisier-
ten Programms bdrägt 1 je wlle X Stufen Hacking und glei-
ches gilt ftir seine Fertigkeitsstufe. Unter Vezicht auf je eine
Kraftstufe kann die Fertigkeitsstufe um 1 angehoben werden
und umgekehrt. Jedoch darf hierbei keine der beiden $ufen
unter Null absinken.

Beispiel: Icepick behenscht Hacking-|5, und er will ein Angrff
sprogramm improvisieren. X beträgt hier 5, so dalS er ein Pro-
gramm der Kr$stufe 3 mit Fertigkeitsstilfe-3 erstellen kann. Theo-
retisch denkbar wöre auch bei maximaler Fertigkeitsstde ein Pro-
gramm mit Kralstufe 1 und Fertigkeitsstufe-S oder eines mit
Krüstufe-s und Feftigkeitsstufe- 1.

Die Persona

Die Eigenschaften der Persona eines CharaKers sind abhängig
ron seinen Grundeigenschaften, seiner Ausrüs{ung und seinen
Fertigkeiten.

Eine Rolle spielen in erster Linie die ReaKion (RE) und die An-
zahl AP je Kampfrunde (KR), wobei eine solche Runde der im
normalen Omnirole-lGmpfsyatem und damit zrirrei Sekunden
entspricht.

Die RE einer Persona berechnet sicht wie folgt:

RE des CharaKers x ( Tempostufe Deck + $ufe Interface) 12.

Ahnlich gilt für die AP je Runde:



X
Gvberworld: Deckinq

0,5 x ( Tempostufe Deck + Stufe Interface) x (2 + Fertigkeits-
$ufe Hacking / 5). Hierbei i$ der Wert aus Hackingstufe 6 ab-
zurunden - ebenso wie ewntuelle Werte ron 0,5 beim Ergebnis.
lst der Unterschied wn Interface' und Declcstufe 9röß6r als drei
PunKe, so wird die höhere der beiden Stufen entsprechend
abgesenK.

Beispiel: HackcrKing ha eine physische RE von 12, ein
Decker-Intedace-3 und ein Deckmit Tempostufe-S. Seine Hacking-
Fertigkzit hd Stilfe-I0. Damit en'eicht er eine RE von 48 ( 12 x
(5+3) /2 ) und 16 AP (0,5 t (5+3) x ( 2+ 10/5 )). HMe er nur ein
Decker-Intedace-I, so würde sein Deck nur mit vier Punken Tem-
postufe angerechnet. Damit hilte er RE 24 (12 x (4+1)/2) unil 10
AP (0,5 x (4+t) x (2+10/s)).

Aktionen im Netz

Einem CharaKer stehen im Netz rerschiedene AKionen zur
Auswahl. Die wichtigsten nebst ihren AP-Kosten stehen in der
folgenden Liste.

Handlunqszeitpunkte

CharaKere handeln in der Reihenfolge ihrer ReaKion. Anders
als im allgemeinen lGmpfsystem giH es keine rcrherige Hand-
lungsfe$legung, sondern der CharaKer mit der höchsten RE
handelt auch als erster. wenn er nicht abwarten möchte.

Sollten CharaKere in einer Runde über m6hr als 2 AP verftigen,
so führen sie keinesfalls alle Handlungen wr dem nächst-
langsameren CharaKer aus. $aüdessen handeln sie an folgen-
den ZeitpunKen: RE, RE x ((AP-2) / AP), RE x ((AP-4)/AP)
usw. Hierbei ist für AP die Gesarntzahl an AP je Runde
einzusetzen.

Beßpiel: Zwei Personas duellieren sich. Die erste hd RE 20 und 4
AP, die zweite RE 18 und 3 AP. Die Handlungsreihenfolge lautet:
Persona 1 bei 20, dann Persona 2 bei 18, dann Penona I bei 10,
dann Persona 2 bei 9.

AKion AP-Kosten

Angreifen 2

Sich zurückziohen 2

Ausloggen 2

Programm einsdzen z

Programm löschen o
Programm laden 2

Programm improvisieren 2

Ausstöpseln 'l bzat 4

Anmerkunqen:

Das Löschen eines Programms dient dazu, Platz im Speicher
für andere Programme zu schaffen. Es kann jederzeit mit einer
anderen Handlung wrbunden vrcrden. Das Löschen betriffi nur
den Arbeits- nicht aber den Programmspeicher.

Das Laden wn Programmen ist nur aus dem Programmspei-
cher möglich, und auch nur dann, wenn der Arbeitsspeicher
über ausreichend freien Platz für das Programm verfügt.

Angreifen ist eine CyberkampfaKion. Sie erfordert ein aKiws
Angriffsprogramm im Arbeitsspeicher. Außerdem muß sich ein

Zd in Reichnoite befinden, d.h. im gleichen Sy$em und nicht
wrborgen.

Ausloggen ist das elegante Verlassen der Matrix. Wird hierauf
rerzichtet, so bleiH eine Ddenspur zurück, die zum Beispiel \on
Aufspürprogrammen benutzt ncrden kann, und der Decker muß
sich gegen einen Auswurfschock wrteidigen.

Ausstöpseln ist das Trennen der Interface-Verbindung wn
Deck und Decker. Es muß langsam geschehen, da andernfalls
Verl€tzungsgefahr bes{eht. Wird nur 1 AP aufgewendd, so
muß der Ausstöpselnde eine Std-Probe: GE oder Programmie-
ren schaffen, oder der Decker erleidet 1W3 Schaden gegen das
Gehirn. Ausstöpseln ohne wrheriges Ausloggen führt zu einem
Auswurfschock, kann aber, zum Beispiel gegen schwarzes lC
nach Personaabsturz, die letäe Rdtung bedeuten. Der Ver-
such, sich auszustöpseln, nachdem schurarzes lC bereits Scha-
den wrursacht, erfordeft ein gewonnenes Duell WK geg6n die
Kraftstufe des lcs.

Der Cvberkampf

Ein lGmpf zwischen Personas und Programmen läuft ganz ähn-
lich ab wi6 ein geurchnlicher lGmpf unter realen CharaKeren.
Die einzelnen Beteiligten legen ftir jede Runde anhand der zur
Verfügung stehenden AP ihre Handlungen fest.

Die Initiatiw wird hierbei durch die ReaKion angegeben

Anqriffsverfahren

Ein CharaKer, der über ein Angriffsprogramm wrfügt, oder ein
ProgrammkonstruK mit entsprechenden Fähigkeiten, lonn ein
Ziel angreifen.

Das Zel muß entdecK worden sein und sich im Kampfreichtrvei-
te befinden. Dies ist bei allen lcons der Fall. titrelche sich im sel-
ben System aufhalten.

Hierbei wird ein Angriffswurf ausgeführt, für den 1W1O + 50 +
5 x Fertigkeitsstufe des Programms gevrorfen wird. Ein Ergeb-
nis \Dn \^€nigstens 1@ zeigt einen Treffer am Zel an.

Verteid iq u nqsverfahren

Wenn ein potentieller Treffer \lorliegt, darf das Zel eine Vefteidi-
gung ausführen. Es wirft lWlm + 50 + 5 x Fertigkeitsstufe des
Verteidigungsprogramms. Ziele ohne Verteidigungsprogramme
vrerfen nur 1W10O +WM. Erreicht das Ergebnis wenigstens das
Resultat des Angriffswurfes, so wurde der Angriff abgeuchrt
und damil erleidet man keinen Schaden.

Da es im Netz keine AK giM, is{ es nicht ncfircndig, leichten
Schaden zu ermifteln.

Schadensverfahren

Wenn ein Treffer nicht abgewehrt wurde, erleidd das Ziell
Schaden. Dies bedeutet, sein lcon wird geschwäctrt. Der Scha-
den hängt wn der Stärke des Angriffs ab.

Der ribliche Schaden, den eine Persona \€rursacht, liegt bei
Kraftstufe des Angriffsprogramms W6.

Die üblichen Regeln aus dem Kampfsystem für Schadenserho-
hungen (+25% je 5O PunKen Differenz) und Rüstungsmodifika-
tion gelten auch im Cyberkampf.

Rüstunoen
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Personas und lcons können über eine Rüstung wrftigen, die sie
wr Beschädigung teilweise oder wllständig schützen kann.
Wenn ein entsprechendes Programm gefahren wird, sinK der
erliftene Schaden um Kraftstufe W6.

Schäden

Jedes im Netz existierende ObjeK, gleich ob Persona oder an-
deres lcon, wrfügt über 1O PunKe LK. Sinken diese auf Null ab,
so stürä das Programm oder die Persona ab. Ein Decker wird
in diesem Fall aus der Matrix ausgev\Drfen, ein Programm muß
neu geladen werden.

Geringere Schäden als wlle 1O PunKe können die Eigenschaf-
ten eines lcons oder einer Persona beeinträchtigen. Jeder PunK
Schaden bedeutet WM-S auf alle AKionen in der Matrix und
WM-2 auf die lnitiatirc.

Stürä eine Persona ab. so kann der Decker keine AKionen
mehr ausführen, bleibt aber mit der Matrix wrbunden, bis die In-
terfucewrbindung gelöst wird.

Beßpiel: Die Persona von Deckll/iz wird von einem IC mit
Kr$snfe-4 getrofen, und seine Abvehr miulingt. DechWiz föhtt
ein Panzerprogramm der Krafistufe 3. Der Schadensvarf mit 4W6
ergibt I 5, der Pawervarf mit 3W6 fthrt zu einer I I. DechJViz' Per-
sona nimmt 4 Punke Schaden, so daf seine Initidive um 8 gesenk
wird und er WM-20 auf alle Afuionen in der Matrtu erhölt.

Svsteme

Als Sy$em bezeichnet man in diesen Regeln einen Computer,
in den man ron der Matrix eindringen kann, gleich ob direK oder
über einen anderen Rechner. Ein großer Konzern kann ohne
neiteres mehrere miteinander rrerbundenen Systeme besitzen,
so daß ein Decker auf der Suche nach bestimmten Daten sie
alle durchforsten muß.

Gängige Computersysteme in der Matrix vrrerden durch wr-
schiedene Daten näher eingestuft. Hier ist zunächst der Sicher-
heitswert ai nennen. Dieser ist eine Zahl zwischen 2O (praKisch
nicht gesichertes System) und unendlich. Gängige Werte liegen
bei 8O bis 1@, wobei sichere Systeme bei 12O beginnen und
Hochsicherheitssysteme (Konzerne, Geheimdienste) leicht 0
und mehr erreichen können.

Sy*eme als solche haben vroder eine RE noch AKionspunKe;
dies ist Sache der auf ihnen laufenden Programme. Stattdessen
wird eine Grundtempostufe angegeben, welche üblicheruveise
zwischen 1 und unendlich liegt, wobei in der Praxis selten Stu-
fen über 6 zu finden sein werden.

Beispiel: Ein typischer Mainframe eines Koraerns eneicht Sicher-
heitsvert 150 und eine Tempostufe von 4. Das Hoclaicherheitssy-
stem der Forschungsabteilung hO Sicherheitsveft 200 und Tempo-
stufe 3. Der Zentralrechner des Konzerngeheimdienstes dagegen
besitzt Sicherheitswen 250 und Tempostufe 6!

Schließlich gibt es noch für jedes System eine Liste der zur Ver-
teidigung rorhandenen Programme. Hier gilt der Grundsatz, je
sicherer, desto gefährlicher und s{ärker sind die lCs, welche zur
Verfügung $ehen, und umso eher wtsrden sie aKiviert.

Üblicherweise starten erst weiße, dann graue und schließlich,
falls rorhanden, schwarze lCs.

Beßpiel: Der oben beschriebene Mainframe könnte folgende Se-
quew besitzen: Aufspüren-l0, Auswerfen-|0 (4), Ausvefen-|2 (5),
Röste n- I 0 (4), Fl otl i ne - I 0 (5 ), Rö ste n- I 2 (8), Fl al ine - I 2 (8).

Gehen Sie einfach dawn aus, daß jedes Duell gegen den
Sicherheitswed eines Systems gefährlich iS, d.h. es wird ein
Unfallwurf durchgeftihrt. Ein Unfall startet ein lC. Erschuerend
komrnt aber dazu, daß sich das Programm jedes Ereignis
merK, das mit unautorisierter Benutzung rerbunden sein
könnte.

Beispiel: DeckWiz scheiteft beim ltersuch, ein System mit Sicher-
heitswert 150 nach einer bestimmten Ddei zu durchsuchen. Er un-
terliegt mit 25 Punfuen Dffereru. Damit wird lll'100+25 geworfen,
und einErgebnis von l0l zeigt, ilaß einIC gestartetwird.

Wann immer also das System bei einem Duell wenigstens ein
Resultat wn 16 erreichte, egal, wer das Duell gevvonnen hat,
be*eht ebenfalls di6 Gsfahr, daß ein lC aKMert wird, und ai/ar
mit einem Wert \on 1W1@ + (Resultat des
Systemwurfes)-1@. Ging das Duell rrerloren und eneichte das
System vtcnigstens 1@ PunKe, ist also gleich arcimal auf lC-
Start zu prüfen.

Beispiel: Dectllriz versucltt es nach Ausschaltung des ICs erneut,
und diesmal siegt er im Duell. Leider erreiclte das System aber ein
Ergebnß von 151. Es wiril 1W100 +51 gewofen, undföllt eine 49
oder mehr, so startet ein neues IC. Hdte DechJliz auferdem noch
dal Dtell mit sagen wir 20 Punfuen Difieretu verloren, wöre noch
ein zweites Mal lW|0+20 geworfen worden. Hdte das System beide
Ptoben geschafi, vären gleich zwei ICs afuiviet vorden..

Wird bei einer Probe auf lC-Start, gleich, ob aufgrund eines rer-
lorenen Duells oder aufgrund hohen Resultats, uenigstens ein
Ergebnis wn 200 erreicht, so starten arei lCs, bei 3@ drei
usw

Das kann ohne vreiteres bei einem mißlungenen Duell auch zum
Staft mehrerer lCs führen...

Üblichenreise gehen Systeme auch je nach Sicherheit nach
Sarten des anreiten bis fünften lCs in einen Alarmat$and. Die-
ser bewirK, daß der Sicherheitsureft um 5096 ansteigt. Nach
Slarten des vierten bis achten lCs schließlich vverden meist
menschliche Operatoren alarmiert, die binnen 1W6 Runden
oder schneller eintreffen, und schließlich eh^/as später das Sy-
stem ganz heruntergefahren.

Würfe im Cyberkampf führen nicht zum Start neuer lCs. Einzige
Ausnahme sind gelungene Verteidigungsproben des Sy$ems
gegen Angriffe auf ein lC. Diese sind wie geuohnliche Duelle zu
behandeln.

Liste der Proqramme

a) Cvberdeck-Proqramme

Die folgenden Programme, auch utilities genannt, finden sich in
der Regel auf Cyberdecks.

Abuphr/Ausvrcichen

Dies ist das wichtig$e Verteidigungsprogramm, das zur Abvrrehr
wn Angriffen im Cyberkampf benutä wird. Es hat eine Fertig-
keitsstufe, die seine EffeKivität angibt, aber keine Kraftstufe.
Gängiges Aussehen ist ein Schild oder eine andere Abwehnaiaf-
fe oder auch ein Kraftfeld.

Analvse

Analyseprogamme haben keine Kraftstufe. lhr Fedigkeitstivert
wird wrwendet, um in einem Duell gegen die Systemsicherheit
Eigenschaften eines Systems oder eines lcons festzustellen.
Gängige Informationen sind: Sicherheitsurert, Art eines lcons,
Kraftstufe eines lcons, Fertigkeitsstufe eines lcons,
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Alarmzustand eines Systems, TempoSufe, Besonderheiten. lm
Schnitt bedeuten angefrangene 20 PunKe Differenz beim Duell
den Erhalt einer lnformation; mehrere Einsdftze sind aber denk-
bar, wie man auch bei jeder Verurcndung festlegen muß, ob das
Sy$em oder ein bes{imrntes lcon das Zel ist. Analyaeprogram-
me sehen mei$ wie ein Ortungs- oder Radargerät, ein Scanner
oder auch ein Fernrohr oder eine Lupe aus, je nach Wunsch.

Beispiel: Deckzrboyfrihft ein Analyse-|O gegen ein System und er-
zielt eine Diferenz von 56 Punben. Er edährt, ilaf das System Si-
cherheitswert 156 hd, es sichnicht imAlarmbefindet undTempo-
stufe 4 ha.

Eine neue Analyse eines htn darauf gestafteten ICs erbringt 66
Punfue Diferew. Deckerboy erhdlt also vier Informdionen: Es
handelt sich um ein Auswerfen-IC mit Krafstufe 5, Fetigkcitsstufe
12 und einer Pataerung.

Anqriff

Angriffsprogramme dienen dazu, andere lcons anzugreifen und
zum Absturz zu bringen. Sie haben eine Kraftstufe, die ihren
Schaden angiü, und eine Fertigkeitsstufe ftir die Genauigkeit.
Tlpisches Aussehen im Netz sind Waffen aller Aft, ron Mes-
sem über Pi$olen und MPS hin zu riesigen Bazookas und
Strahlkanonen.

Crash

Diese speäelle Form des Angriffsprogramms aftackieft nicht ein
lcon, sondern das ganze Sysfem. Es besitd eine Fertigkeits-
und eine Kraftstufe. Die Fertigkeit führt zunächst ein Duell ge-
gen den Sicherheitswert des Sy$ems. Bei einem Sieg folgt ein
Duell aivischen 5 x Kraftstufe und dem Sicherheitswert. Gewinnt
das Programm auch hier, so türä das Sy$em nach einer Basis-
zeit ron 5 Runden ab, was anm Ausvwrfen aller Decker im Sy-
stem führt. Crash iS üblicherureise eine letäe Verteidigung ge-
gen eine Übermacht, oder es wird benutä, wenn kein anderes
Mittel mehr zu ziehen scheint und der Rechner wenigstens eine
Minuten lang ausgeschaltet sein muß. Das Programm erscheint
meist als Schwarm ron InseKen oder Krankheitserregern, die
alles überfluten, oder als Kettensäge oder Abrißbirne.

Entschlüsseluno

Dieses Programm, das keine Krafts{ufe besitä, führt ein Duell
mit seinem Fertigkeitswert gegen den Weft einer codieften Datei
oder eines codierten Systems durch. Ein Sieg hebt die Codie-
rung auf. Codierte Dateien können \Drher nicht gelesen oder
verändert werden. Codierte Systeme können nicht manipuliert
werden.

Fesselunq

Das Fesselungsprogramm fügt dem Zielicon keinen direKen
Schaden zu, sondern rersucht, es an behindern. Jeder Angriff,
der mit dem Fertigkeitsvreft ausgeführt wird und der das Ziel
trifft, kann nur durch ein Abwehrprogramm bzw bei lCs den Si-
cherheitsrrcrt des Systems beantvrcdd werden. Geschieht dies
nicht, oder mißlingt die Verteidigung, so wrliert das getroffene
lcon je Kraftstufe des Fesselungsprogramms 1W3 PunKe RE
und einen AP. Dieser EffeK hält an. bis das Zel im Falle eines
Deckers das Netz rerlassen hat und sich neu einstöpseft, oder
bis ihm ein Duell Hacking baiv. Sicherheitsweft gegen lC-
Fertigkeitsstufe gelungen ist, welches jeweils 2 AP je Versuch
kostd. Personas mit RE O oder O AP sind handlungsunfähig;
sie dürfen aber noch rersuchen, sich auszuloggen. lCs mit RE
O oder O AP bleiben inaKiv stehen. Das Programm erscheint
normalerureise als Netz, Klebstoffalle oder ähnliches Bild.

Beispiel: Skyrunner ßE 24, 8 AP) wird von einem Fesselungspro-
gramm eines Kon-Deckcrs getrofen. Das Programm hdte Krqfstu-
fe 6. Ein llurf mit 6W3 ergibt I 2. Skyrunner hd nun nur noch RE

12 unil 2 AP je Rtnile. Bei seiner ntichsten Handlung versuclt er,
sich zu befreien. Er wirf 1W100+ Hacking 125 und scW 189.
Das Programm ho Fetigkoitsstufe-I0 und wirf daher lI/100
+100. Es enielt nur eine 127, unil Skyrunner kann sich etfolgreich
befteien, ha also ab seiner nächsten Rrnde wieder volle RE und
AP-Zahl.

Kommunikation

Das Kommunilotions-Programm, das keine Kraftstufe besitd,
wird benutä, um Operationen im Telekommunilotionsgiüer aus-
zufrihren, wie zum Beispiel Gespräche führen, abhören oder
umleiten. Normalervreise rwrden Duelle gegen den Sicherheits-
wert des Telekommunikationssystems ausgeführt. Ubliche Er-
scheinungsform ist ein Kommunikationsgerät, wie ein Mobiftele-
fon, Funlgerät oder bei manchen Freaks auch eine Buschtrom-
mel oder ein Lagerfeuer mit Rauchzeichen.

Kontrolle

Dieses Pogramm, das keine Kaft-, aber eine Fertigkeitsstufe
besitä, wird benutä, um ein Sy$em zu bestimrnten Handlungen
an bewegen. Es ftlhtt ein Duell gegen den Sicherheitswert, um
arm Beispiel eine Reihe wn Sicherheitskameras zu steuern
oder die ProduKion, die ein Rechner übenaracht, zu rerändern.
Typische Erscheinungsform i$ eine Kontrolftastatur oder
Fernsteuerung.

LesenlSchrelben

Ein Lesen/ Schreiben-Programm wird benutä, um Dateien an-
zusehen, zu kopieren oder zu wrändern. Es besitä keine
Kraftstufe. Der Fertigkeitswert wird wmondet, um den Erfolg
einer AKion an bestimmen, und ftihrt dabei ein Duell gegen den
Sicherheitswed. Das Programm erscheint normalenircise als
Schreibgerät, d.h. Federkiel, Stift, Tastatur o.ä. Das Kopieren
sehr großer Dateien kann mehr als 2 AP erfordem; der Decker
kann in diesem Fall keine anderen AKionen wählen, bis der Vor-
gang abgeschlossen ist. lm Schnitt erfordern jeweils 10O Spei-
chereinheiten, die aus dem oder in das Netz geladen werden,
die Aufüvendung einer Basiszeit von 2 AP.

Beispiel: Meson ( 8 AP) will eine S00-Speichereinheiten-Daei ko-
pieren. Dies hostet ihn I 0 AP, und damit daüert es eine Rande und
eine \eeitere Handlung in derfolgenden. lllird er vorher angegrif-

fen, konn er kcine Programme staften, sich aber normal verteidi-
gen, venn er über ein Abwehrprogramm verfigen wollte, das im ak-
tiven Speicher ist.

Panzer

Oieses Programm schütä einen CharaKer im Cperkampf wr
Schaden an der Persona. Es hat eine Kraftstufe. die seine
Schntzwirkung wiedergibt, aber keine Fertigkeits$ufe. Gängige
Erscheinungsform ist eine Rüstung, gleich ob modern oder mit-
telalterlich, oder auch ein Schntzschirm.

Reparatur

Jede Ausführung eines Reparaturprogramms, die eine Fertig-
keitsprobe des Programms erfordert, reparieft Kraftstufe PunKe
Schaden am lcon des Deckers. Typische Metaphorik sind Aräe
oder Mechaniker, die um den CharaKer herumwuseln, oder
auch Verbandskästen. Schraubenzieher o.ä.

Schlelchen

Das Schleicher-Programm besitä keine Kraftstufe. Seine Fertig-
keit wird in einem Duell gegen die Systemsicherheit eingesdä,
um ungesehen in ein System zu gelangen oder sich wieder
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auszuloggen. Gängige Erscheinungsformen sind tarnende Klei-
dungsstücke oder das Annehmen des Aussehens zum Sy$em
gehörender lcons.

Schuarzer Anoriff

Ein besonderes Angriffsprogramm, das dem Flatline-Programm
ähnelt und wr allem wn Konzerndeckern geme vewvendet wird.
Es funKioniert zunächst wie ein normales Angriftsprogramm.
Ein Treffer wrlangt jedoch zusätdich ein Duell KB des Zieldek-
kers gegen die Krafts{ufe. Bei einem Sieg des Programms
nimrnt das Zel je angefangenen 2O PunKen Duelldifferenz 1W3
Schaden gegen das Gehirn, also wrvierfacht, und das ohne
Schutz durch Rüstungen oder Panzerprogramme. Die Metapho-
rik ähneft der des Angriffsprogramms, aber in Form stärkerer
Waffen bis hin zu Geschritzen.

Sicherunq

Dieses spezielle Programm stellt eine Verteidigung gegen
Flatline- und Konditionierungs-lCs dar. Es soll bei einem Angriff
deradiger lCs die Verbindung zur Matrix kappen, was natürlich
dann einen Auswurfschock bewirK. Sicherungs-Programme
haben keine Kraft-, sondem nur eine Fertigkeitsstufe. Sie führen
ein Duell gegen die Fertigkeit des lCs, sobald dieses einen Tref-
fer erzielt. Gewinnen sie, so wird die Verbindung gekapg und
der Decker nimrnt keinen Schaden. Das Programm hat kein be-
sonderes Erscheinungsbild.

Soieoelbild

Wie der Name schon sagt, wird ein Spiegelbild der Deckerper-
sona geschaffen, das sich genauso wie diese \,erhäft. Üblicher-
weise dient es dazu, die Aufmerksamkeit wn Abwehrprogram-
men auf sich zu lenken oder auszutesten, wie eine Sys{emwr-
teidigung arbeitet. Das Spiegelbild hat die Attribute der Persona,
besitä aber keine weiteren Programme. Es kann nicht aKiv han-
deln, sondern sich nur bet €gen und wrteidigen. Die Fertigkeits-
s{ufe des Programms wird für alle Proben eingesdzt, zum Bei-
spiel bei einer Abwehr. Die Kraftstufe bestimrnt seinen
Panzerschutz.

Wenn sich eine Persona und ein Spiegelbild simultan in einem
Sy*em bev\/egen und ein Angriff auf einen der beiden erfolgen
soll, so wird ein Duell zwischen der Sy*emwrteidigung und der
Fertigkeit des Spiegelbildes ausgefühft. Bei einem Sieg des
Spiegelbildes wird dieses angegriffen, andernfalls die reale
Persona.

Das Programm an sich hat keine besondere Erscheinungsform.

Suche

Mit Hilfe eines Suchprogramms, das keine Kraftstufe besitä,
sucht ein Decker geäeft nach lnformationen in einem Sy*em.
Der Fertigkeitsweft duelliert sich mit dem Sicherheitswert. Ein
Erfolg ermittelt die gesuchten Daten. Hierbei ist es möglich, daß
die Suche länger daued als eine Runde. Der Basiszeitraum ist 1
AP je 16 Speichereinheiten im System, wie für Fertigkeitsauf-
gaben üblich reduziert durch hohe Duelldifferenz. Das Pro-
gramm erscheint normalerweise als suchender Diener oder Ro-
bcter oder auch als Ortungsgerät oder ähnliches. Während das
Programm arbeitet, kann der Decker keine weiteren AKionen
ausführen.

Täuschunq

Mit Hilfe wn Täuschungsprogrammen wehft ein Decker
Aufspür-lCs ab. Das Programm besitä keine Kraftstufe. Seine
Feftigkeit führt ein Duell gegen den Fertigkeitsvrort des Aufspür-
lCs. Bei einem Sieg lonn es diesens für zunächst eine Runde
ablenken. Anschließend erfordert jede weitere Runde ein neues

Duell: eine Niederlage bewirK, daß das lC wieder beginnt, den
Decker zu suchen. Typisches Programmaussehen sind ldeine
lcons, die das lC ablenken, zum Beispiel ldeine Tiere, Loclcniftel
oder auch weglaufende scheinbare Decker-lcons.

Uneichtbarkelt

Dieses Programm, das keine Kraftstufe besitä, macht eine Dek-
kerpersona unsichtbar, wenn ihm ein Duell Feftigkeitsweft ge'
gen SySemsicherheitswert gelingt. Ein unsichtbarer Decker
kann aber keine Handlungen ausführen mit Ausnahme des La-
dens und Löschens ron Programmen. Alle anderen AKionen
führen zur sofortigen Entdeckung, wie auch jedes aKive lC oder
jede andere Persona mit einem Analyseprogramm in jeder Run-
de eine neue Chance hat, durch ein Duell den Decker wiederzu-
entdecken. Eineeinmal entdecKe Persona kann sich nurwieder
wrbergen, wenn das Programm neu geladen wird. Das Unsicht-
barkeitsprogram kann nicht dazu benutä werden, sich unbe-
merK in ein SySem zu begeben oder ein Aufspürprogramm zu
bekämpfen. Sein Aussehen ist in der Regel eine Tamkappe, ein
Tarnschild oder ein ChamäleoneffeK.

Verfolqunq

Verfolgungsprogramme dienen dazu, einen EintrittspunK eines
Deckers aufzuspüren. Sie haben keine Kraftstufe und führen ein
Duell Fertigkeitswert gegen Entdeckungswert des Zieldeckers.
Dieser entspricht dem Hackingu€rt - 5 je zehn aKiw Pro-
grammpunKe im Speicher. Die Basiszeit zum Aufspüren des
EintrittspunKes bdrägt 10 AP, redulert durch die Duelldiffe-
renz. SinK die Zeit aut 2 oder weniger AP, so wird der Eintrift-
spunK noch in der Aufspürhandlung entdecld und der Zeldek-
ker hat nur dann eine Chance, das Programm aba,twehren,
\ €nn er wr der nächsten Handlung des angreifenden Deckers
noch eine AKion ausftihren darf. Einzige Abwehrmtiglichkeit ne-
ben einem Sieg im Cyberkampf ist ein Täuschungsprogremm.
Das Programm erscheint in der Regel als suchender Hund oder
als ortende Drohne bzw. Roboter.

Verschwinmen

Ein Verschwimmen-utility schritä eine Persona wr Angriffen,
indem ein WM \on 5 x Kraftstufe auf alle Angrifßv\rurfe gegen
das lcon wrhängt wird. Das Programm besitzt keine Fertigkeits-
Sufe und erscheint normalemeise als Flimmern um das
Personaicon.

b) lc-Proqramme

Die folgenden Programme werden zur Verteidigung \lon Systa.
men rerwendet. Typischerueise erscheinen sie als Wächter,
d.h. zum Beispiel Soldaten, Polizisten, aber auch Hunde oder
Robcter, deren Größe und Ausstattung ihre Gefährlichkeit
signalisiert.

Die ReaKion wn lC-Programmen beträgt 1O x Tempostufe des
Systems. lhre AP-Zahl je Runde liegt bei 2 x Tempostufe. Alle
lCs wrteidigen sich gegen Angriffe mit dem halben
Sptemsicherheitswert.

Gepanzerte lCs wrfügen zusätdich über Panzerschutz mit ei-
ner frei festgelegten Kraftstufe.

Neu gestartete lCs handeln in der Staftrunde erst nach dem
auslösenden Ereignis und rerbrauchen 2 AP, um auf Angriffisdi-
stanz zu gehen.

1) Weißc lcs:
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Weiße lCs sind nichttödliche Programme, die dem Eindringling
und seiner Ausrüstung keine dauerhaften Schäden arfügen
können.

Aufsoüren

Ein Aufspüren-lC wrsuctrt, den EintrittspunK eines Deckers
festarstellen und giü diesen an das Sy$em vrreiter, um entspre-
chende Gegenmaßnahmen, zum Beispiel einen freundlichon
Besuch wn der Regierung oder einem Konzernsicherheitsteam,
in die Wege zu leiten. Das lC besitä keine Kraftstufe.

Das Programm kann, wann immer es handelt, für 2 AP wrsu-
chen, den Aufspunorgang einzuleiten. Dazu führt es ein Du6ll
mit dem Fertigkeitsnert gegen den Entdeckrngswert des Dek-
kers. Dieser entspricht dem Fettigkeitsurert in Hacking, mit ei-
nem WM \Dn € je zehn aKircn ProgrammpunKen im Arbeits-
speicher. Siegt das lC, so entdecK es den EintrittspunK des
Deckers in einer Basiszeit wn 'lO AP, reduziert durch die Duell-
differenz. SinK die Zeft auf 2 oder weniger AP, so wird der Ein-
trittspunK noch in der Aufspürhandlung entdecK und der Dek-
ker hat nur dann eine Chance, das Programm abzuti\€hren,
\ €nn er wr der nächsten Handlung des lCs noch eine AKion
ausführen darf. Einäge Abwehrmöglichkeit neben einem Sieg
im Cyberkampf ist ein Täuschungsprogramm.

Beispiel: Ein Aufspüren-|2-IC wird auf Neonstar angesefr. Dieser
hd Programme mit 100 Punken Plazbedarfim Speicher und be-
herrsclt Hacking+l2S. Das Programm wirfl 1W100+ll0 gegen
Neonstars 1W100 + 75. Sagen wir, das IC gewinnt mit 55 Punfuen
Unterschied. In diesem Fall braucht es insgesamt 5 AP, um den
Eintrittspunfu zu fnden. Davon wurden 2 AP bereits aufegewendet.
Gehen wir davon aus, daf ilas IC RE 25 und Neonstar RE 22. Da-
mit vendet das IC seine nächste Handliung noch fir das Siuchen
auf, rnd Neonstar hd eine Chance, es abzulenken oder zu zerstö-
ren. Schlögt diesfehl, wendet das Programm in der nächsten Hand-
lung seinen letzten AP auf, und Neonstar hat nur noch einen Ver-
s u c h zu r G e ge n*v hr fre i..

Aus\ ßrfen

Ausrrwrfen-lCs attackieren das lcon eines eingedrungenen Dek-
kers und rrersuchen, ihm Schaden zuzufügen und es zum Ab-
sfurz zu bringen. Der Schaden beträgt 1WO je Kraftstufe des
Programms; ftir den Angriff ist dessen Fertigkeitsstufe
maßgebend.

Brernse

Das Brems-lC fügt dem lcon eines Deckers keinen direKen
Schaden zu, sondern \€rsucht, ihn zu behindern. Jeder Angriff,
der mit dem Fertigkeitsvrrert ausgeftihrt wird und der den Decker
trifft, kann nur durch ein Abwehrprogramm beantwortet urerden.
Geschieht dies nicht, oder mißlingt die Verteidigung, so wrliert
der Getroffene je Kraftstufe des lCs 1W3 PunKe RE und einen
AP. Dieser EffeK häft an, bis der Decker das Netz wrlassen hat
und sich neu einstöpseft, oder bis ihm ein Duell Hacking gegen
lC-Fertigkoitsstufe gelungen ist, vrclches jeueils 2 AP je Ver-
such koSd. Personas mit RE O oder O AP sind handlungsunfä-
hig; sie dürfen aber noch rersuchen, sich auszuloggen.

Code

Dies ist ein passiws Verteidigungssystem, das nur eine Fertig-
keitsstufe besitä. Ein Code l<ann eine Datei oder ein ganzes Sy-
stem wr Manipulationen schritzen und erfordert dann eine Ent-
schlüsselung ror einer möglichen Manipulation.

Beispiel: Ein System mit Sicherheitswert 120, das mit Fertigkeitsstu-
fe 10 codiert ist, erforden, dalS ein Decker ein Duell mit Entsclilüs-
seln gegen einen Codewert von +100 gev,inilt, bevor er zum Bei-
spiel nachDaen suchen oder das System steuem kann.

Wechselbalq

Dieses trickeiche lC hat die Gestalt eines anderen lC-Typs, in
der Regel eines schu/arzen lOs. Es hat einen Fertigkeitsuiert wie
jedes andere lC und greift ganz normal an, kann jedoch keinen
realen Schaden an lcons. Decks oder Deckern \rgrursachen.
$attdessen sdä es auf die moralische Wirltung, d.h. will Ein-
dringlinge in die Flucht schlagen, und könnte auch ein Siche-
rungsprogramm genau wie sch\i/iazes lC auslösen, muß aller-
dings in diesem Fall ein ansätzliches Duell Fertigkeitstrvert ge-
gen den Fertigkeitsurert der Sicherung gewinnen.

2l Grauc lCs:

Als graue lOs bezeichnet man Abwehrprogramme, die zwar
nicht tödlich wirken, aber durchaus ernstere Schäden anrichten
können.

Rösten

Grundsätdich ähnelt Rösten-lC dem geuöhnlichen Ausurerfen-
lC. Es greift jedoch zusätzlich noch das Deck direK an und \€r-
sucht, seine Hardraare zu beschädigen. Wann immer die Perso-
na des Deckers durch ein Rösten-Programm zum Absturz ge-
bracht wird, komrnt es zu einem Duell zwischen der Kraftstufe
des lC und dem Widerstandswert des Decks. Siegt das lC, so
kosten jeureils angefangene 20 PunKe Duelldifferenz das Deck
einen PunK Widerstands$€rt und eine Tempo$ufe, bis eine
Reparatur \Drgenommen wurde.

Decks, deren Widerstandswert oder Tempostufe auf Null ge-
senK wurden, sind derart zerstört, daß alle Daten in den Spei-
chern unbrauchbar ge$orden sind.

Stunner

Ein $unner attackiert nicht nur das lcon, sondem \Ersucht au-
ßerdem, dem Decker AK zu rauben. Bei jedem Treffer muß ne-
ben dem normalen Schadenswrfahren ein Duell KB gegen Pro-
grammkafrstufe ausgeführt werden. Unterliegt der CharaKer,
wrliert er je angefangenen 20 PunKen Duelldifferenz 1WO AK,
vrobei Rüstungen und Panzer-Programme nutdos bleiben.

Decker, deren Persona abgestürä ist, vefteidigen sich, als wäre
die Kaftstufe des Stunner-lC verdoppelt.

3) Schwarzc lcs:

Schwarze lCs sind die stärlcte Version der Systemverteidigung.
Sie können Eindringlinge problemlos ttiten oder wrstümmeln.

Flatline

Dieses lC-Programm atackiert nicht nur die Persona, sondern
außerdem noch den Decker selbst über das neurale Interfrace.
lmmer, wenn ein Treffer erfolgt, muß der Decker sich anstr2ich
zum pctentiellen lconschaden wie durch ein Ausu€rfen-lC ge-

gen einen möglichen LK- und AK-Verlust wrteidigen. Hierbei
schritzen ihn neder Verteidigungsprogramme noch physische
Rüstungen, sondern nur sein KB. Es wird ein Duell zwischen
diesem und der Kraftstufe des Flatline-Programms ausgeführt;
unterliegt der Decker, nimrnt er je angefangenen 2O PunKen
Differenz 1WG Schaden gegen das Gehirn, also veMerfacht.

Decker, deren Persona abgestürä ist, verteidigen sich, als wäre
die Kraftstufe des Flatline-lC \€rdoppelt. Außerdem wirK das
Programm in diesem Falle zusätzlich wie ein Rösten-lC gegen
das Deck, d.h. greift dieses mit wrdoppelter Flatline-Slufe an
und wrsucht, es zu beschädigen.
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Konditionierunq

Diese besondere Variante eines schwarzen l0s schädigt nicht
direK das Gehirn des Deckers, sondern \€rsucht, diesem hyp-
notische Befehle aufzuzwingen.

Wann immer es einen Treffer erzielt, muß der Decker neben
dem normalen lcon-Schaden ein Duell WK gegen die Kraftstufe
des Programms führen. Eine Niederlage bedeutet, daß das Pro-
gramm seinen Befehl erfolgreich hinterlassön konnte. Typische
Wirkungen sind:

- Judas: Der CharaKer wird unbewußt gezwungen, \erräteri-
sche Hinweise weiterangeben. Er merK hiervon nichts, falls ihm
nicht eine schwierige Probe: lN gelingt, t'obei er einen Versuch
je Situation hat.

- Cyberphobie: Der CharaKer entwickelt eine panische Angst
wr der Matrix. Er muß eine Panik-Probe schaffen. be\or er sich
erfolgreich einstöpseln kann, und führt selbst dann alle Proben
mit WM-2O durch.

- Psychokiller: Der CharaKer erleidet einen Tobsuchtsanfall,
d.h. er handelt wrübergehend wie ein Berserker, der alle in der
Nähe befindlichen Personen angreift. Die Wirkung endef erst,
rrrenn niemand mehr in der Nähe sein sollte, und kann jederzeit
wieder eintreten. Behandeln Sie den CharaKer wie einen mit der
besonderen Fähigkeit Berserker, die aber keine \rerdoppelte
Stärke mit sich bringt.

Die Heilung derartiger Befehle erfordert, daß ein Arä ein Duell
gegen die Kraftstufe des lC-Programms x 10 gewinnen muß,
wobei jeder Versuch eine Basiszeit wn einer Woche hat. Desa-
ster kosten dauerhaft den Patienten 1W3 PunKe lN.

Auswurfschock:

Die Desorientierung nach dem unabsichtlichen oder übereiften
Beenden einer Matrixrrerbindung kann einen Benutzer rerwirren
oder gar schädigen. Der CharaKer muß ein Duell Willenskaft
oder KB (besserer Wert) gegen die System-Sicherheitsstufe ge-
winnen, oder er ist je angefangenen 10 PunKen Differenz für ei-
ne lGmpfrunde handlungsunfähig und erleidet je wllen 25
PunKen Differenz 1WO PunKe AK-Schaden.

Abstürzende lGs und Sicherheit des
Svstems

Wann immer ein lC durch Cyberlompf zum Absturz gebracht
wurde, ist es sehr wahrscheinlich, daß dieser Vorgang einen er-
neuten Slistemalarm auslöst, da er alles andere als unauffällig
ist. Es wird lwlm + Summe der Fertigkeits- und Krafts{ufen
des lcs x 5 geuirfeft. Ein Resultat ron wenigstens 1@ zeigt
den Start eines weiteren lCs an. Um diesen Wurf zu verhindern,
kann ein Decker entscheiden. das lC heimlich \€rschwinden zu
lassen. Dies erfordert ein gelungenes Duell Hacking gegen den
Sicherheitswert und führt je auf diese Weise wrstecKem lC zu
einem kumulatiwn WM wn -10 auf alle Proben des Deckers in
diesem System.

Bewequnq in der Mahix

Decker in der Matrix können sich beliebig weit über die Gitter
bewegen. Interessant wird es ers{, wenn sie in ein System ein-
dringen. Innerhalb eines Systems sind sie dann in Reichweite
für alle lC-Programme und dort operierenden Decker, solange
sie sich nicht, zum Beispiel durch Unsichtbarkeit, \or der Ent-
deckung schtitzen.

Ein Sonderfall ist die AKion des Sich Zunickziehens. Diese
dient der geordneten Flucht aus einem System, ohne das lC
gleich auf den Fersen zu haben. Zu diesem Zweck wird ein
Duell Hackng gegen den Sicherheitswert des Sy*ems ausge-
ftlhrt, und bei einem Sieg gelingt der Rückzug aus dem Sptem.
Manche lCs werden aber den Decker wrfolgen, was ror allem
passiert, wenn das Rückzugssystem dem gleichen Bdreiber
gehöft...

Preise von Ausrüstunq und deren
Leistunq

a) Cyberdecks

Der Grundpreis eines Cyberdecks hängt ron dessen Tempo-
wert ab. Es gilt die folgende Formel:

Grundpreis = 1 o.ffi x Tempowert3.

Jedes Cyberdeck besitä einen Widerstandswert gegen Angrif-
fe. Der Grundpreis wird durch diesen wie folgt modifizieft:

Grundpreis x Wider$andsvrcrt.

Der Programmspeicher kostet 50 je PunK lGpazität; es gibt kei-
ne Begrenzung.

Der Arbeitsspeicher kostet 5@ je PunK lGpazität; es gibt keine
Begrenzung.

Ein Satelliten-lnterface erhöht den Preis um 5@6. Es erschuert
alle Proben in der Matrix mit WM-1O und senK den Tempoweft
um eine Stufe, schütä aberror einem Aufspünersuch, da diser
anangsläufig nur bis anm Satelliten gelangen kann.

Ein Biofeedback-Fifter erhöht den Preis nochmals auf das Dop-
pelte, bewirK aber, daß der Decker alle KB-Proben gegen lCs
durch WK-Proben ersetzen darf und alle Schäden gegen das
Hirn des Deckers um 1W6 wrringert werden.

Speziell angepaßte Realitätsfilter, die der User frei wählen kann,
wrdoppeln ebenfalls den Declgreis. Sie bewirken aber WM+1O
auf alle Proben in der Matrix und erhöhen die RE um 50oÄ.

b) Programme:

Cyberdeclprogramme hängen in Preis und Speicherbedarf wn
ihren Fertigkeits- und Kraftstufen ab. Es is't die folgende Tabelle
zu rerwenden, um die Muftiplikatoren für Speicher und Preis zu
erhalten..

Grundsätzlich ermittelt sich der Speicherbedarf eines Pro-
gramms aus dem Muftiplikator, rcrrechnet mit dem Quadrat der
Summe aus Fertigkeitsstufe und Kraftstufe. Auch der Preis ist
mit diesem Wert zu multiplizieren.

Programm Speicher Preis lmprovi
sation

Abwehr 3 1 . m 4

Analyse 2 1. 000 3

Angriff 3 1 . m (

Crash 4 2.ff i 5

Entschlüsselung ? 800 4

Fesselung 4 1 . m 5

Kommunikation z 5m 3
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Kontrolle 4 1 . m 4

Lesen/Schreiben 1 m 3

Panzer 3 1 . m 5

Reparatur 4 1 . m 5

Schleichen 3 1 . m 5

Schwarzer Angriff 50 20. m n
Sicherung 5 2. mo 5

Spiegelbild 1 0 2.5m 7

Suche 4 1 . m 4

Täuschung 5 1 . m 5

Unsichtbarkeit 1 0 2 . m o

Verfolgung 8 2. f f i 8

Verschwimmen o 2 . W 5

c) Mainframes für Systeme

Mainframes besitzen einen Tempogrundwert, der ihren Grund-
preis bestimmt. Dieser beträgt:

Grundpreis = Tempovrrert3 x 1 .ffi.ffi.

Für Spielzwecke ist der Programmspeicher und Arbeitsspeicher
eines Mainframes unbegrenü.

Typische lC-Programme haben einen Preis, der wn Kraftstufe,
Fertigkeitss{ufe und Art abhängt. Er wird wie für Cyberdeck-
Programme ermittelt; die folgende Tabelle liefert die
Muftiplil<atoren:

lC-Art Preis

Aufspüren 1 0 . m
Auswerfen 1 0 . m

Bremse 6 . m
Code 5 .m

Wechselbalg 5 .m
Rösten 25. m
Stunner 25. m
Flatline 1 @ . m

Konditionierung 150. m

Gepanzerte lCs addieren die Kraftstufe ihrer Panzerung zur all-
gemeinen Summe aus Kraft- und Fertigkeitss{ufe.


