ANDROTD!

= P
TRUNNE
A BN N B ONRR N

T e (= 20 =
D AS T A RGE N S I

.....




= 2

=
=1

—-TI—J:I,.
ey ] A

NN

T —

Diesen Abschnitt
zuerst lesen

In diesem Heft befinden sich die Grundregeln
fiir Android: Netrunner. Vor dem ersten Spiel
sollten die Spieler die Seiten 4-15 lesen, die alle
wichtigen Regeln enthalten, die vor Spielbeginn
bekannt sein sollten. Falls im Spielverlauf
Fragen auftreten, findet man die Antworten
darauf im Online-Referenzhandbuch auf
www.asmodee.de/android. Nach dem ersten
Spiel sollten die Spieler die ,Weiterfithrende
Spielkonzepte® auf Seite 17 lesen.

Willkommen in der Zukunft

Die Menschheit hat sich iiber das Sonnensystem ausge-
breitet. Mond und Mars sind kolonisiert. Ein Plan zum
Terraforming des Roten Planeten wurde ausgearbeitet, aber
seine Durchfiithrung wird von einem blutigen Biirgerkrieg
aufgehalten. Auf der Erde wurde in der Néhe des Aquators
ein Orbitallift errichtet. Dieser Weltraumaufzug reicht von
der stetig wachsenden Megalopole New Angeles bis in die
geostationdre Umlaufbahn der Erde, wird von vielen nach
dem englischen Mdrchen ,,der Beanstalk“ genannt und ist
das Riickgrat des Handels im Sonnensystem.

Riesige Megakonzerne, von den meisten nur Kons genannt,
beeinflussen jeden Aspekt des tiglichen Lebens: Nahrung,
Trid(eo), Musik, Berufsmoglichkeiten. Androiden —
technologische oder organische kiinstliche Lebensformen

— haben den Arbeitsmarkt tiberschwemmt und drohen

die sozialen Strukturen auf den Kopf zu stellen, indem sie
ginstige menschliche Arbeitskrifte zu ersetzen drohen.

Jeder ist auf dieses Netzwerk angewiesen, dieses alles
sehende und alles horende Netz, das die Erde umspannt
und bis hinaus ins Sonnensystem reicht. Dieses Netzwerk
versorgt jeden mit mehr Informationen, als er je benitigen
konnte - es ist das Riickgrat der modernen Zivilisation.
Und es ist gleichzeitig ein Schlachtfeld fiir die Interessen
der Konzerne und der Unterwelt, die darum kimpfen, die
Kontrolle iiber den Fluss dieser Informationen zu haben.

Die Computer wurden mit neuen Entwicklungen im
Bereich der Neurobiologie weiterentwickelt. Physische
Steuerelemente wie Maus und Tastatur sind veraltete

Relikte, Gestensteuerung und virtuelle Displays sind der
Standard. Elite-Nutzer ,,stopseln sich ein” und verbinden so
den Computer direkt mit ihrem Gehirn.

Verbrecherische Nutzer - Computerspezialisten mit der
Hard- und Software und dem Talent, das System heraus-
zufordern — verwenden die Ausbreitung des Netzes zu
ihrem Vorteil. Sie sind Runner. Dies ist ihre Geschichte.

Spieluberblick

Andproid: Netrunner ist ein asymmetrisches Kartenspiel
fiir zwei Personen. Ein Spieler tibernimmt die Rolle eines
RUNNERS, eines auflerhalb des Gesetzes agierenden
Hackers mit der allerneusten Ausriistung und Software,
um die Systeme der Megakonzerne anzugreifen. Der
andere Spieler kontrolliert die Fithrung eines machtigen
KonNzEerNs oder Kons, der vor nichts zurtickschreckt,
um seine Ziele zu erreichen und die Angriffe des Runners
abzuwehren.

Im Verlauf einer Partie Android: Netrunner nutzt der
Runner seine Ziige, um ein Arsenal aus Hard- und
Software zu erstellen, das er verwenden kann, um
Agenden aus den Systemen des Konzerns zu stehlen.
Der Konzern muss sich gegen die Angriffe des Runners
verteidigen, wihrend er gleichzeitig versucht seine
Agenden zu entwickeln, bevor der Runner sie stehlen
kann. Der erste Spieler, der 7 Agendapunkte erreicht,
gewinnt das Spiel!
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Liuing Card Game

Android: Netrunner ist ein Kartenspiel fiir

zwei Spieler. Diese bendtigen zum Spielen

nur das Material aus dem vorliegenden
Grundspiel. Android: Netrunner gehort aber
auch zu den Living Card Games (LCG®), die
sich im Lauf der Zeit durch die regelméaflige
Veroffentlichung von Erweiterungen verandern.
Mit jeder dieser Erweiterungen erhalten die
Spieler viele zusitzliche Karten, die das Spiel
vielseitiger machen, neue Moglichkeiten bieten,
das Spiel individuell zu gestalten, und den
Spielhintergrund bereichern. Im Gegensatz zu
den meisten Sammelkartenspielen haben alle
LCG-Erweiterungen eine festgelegte Verteilung.
Der Inhalt dieser Erweiterungen ist also nicht
zufillig zusammengestellt.




Spielmaterial

Auf dieser Seite wird das Spielmaterial vorgestellt,
damit die Spieler die einzelnen Elemente des Spiels
identifizieren konnen. Im Referenzhandbuch ist der
Aufbau jeder Karte im Einzelnen beschrieben.
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Konzerne und Runner

Wihrend einer Partie Android: Netrunner
ibernimmt ein Spieler die Rolle eines Konzerns
oder Kons und der andere Spieler tibernimmt
die Rolle eines Runners. Sobald diese Spielregel
sich auf den ,,Kon“ oder den ,,Runner* bezieht,
bezieht es sich auf den Spieler, der diese Rolle
einnimmt.
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Uorbereitung fur
das Einsteigerspiel

Dieser Abschnitt fithrt die Spieler durch die Vorbereitung
fiir das erste Spiel.

1. Identitatskarten nehmen: Ein Spieler
ibernimmt die Rolle des Konzerns und nimmt sich
die Weyland-Identitatskarte (Karte 108). Der andere
Spieler stellt den Runner dar und nimmt sich die
Identitatskarte Gabriel Santiago (Karte 19). Dann
legt jeder Spieler seine Identitétskarte offen in seine
Spielzone, sie ist seine IDENTITAT fiir dieses Spiel.

KARTE 108 ¢
KARTE 19 *

2. Einsteigerdecks nehmen: Jeder Spieler
nimmt sich die rechts fiir sein Deck aufgelisteten
Karten. (Achtung: Diese Liste folgt nicht den
normalen Regeln fiir den ,,Deckbau und dessen
Einschrankungen auf Seite 30.)

3. Markerbank erstellen: Die Creditmarker,
Entwicklungsmarker und allgemeinen Marker werden
als Stapel bereitgelegt, sodass beide Spieler sie gut
erreichen konnen.

4. Karten ziehen: Jeder Spieler zieht die obersten fiinf
Karten seines Decks und fiigt sie seiner Hand hinzu.

5. Credits erhalten: Jeder Spieler erhilt fiinf
Credits aus dem Markervorrat und legt sie in seine
Spielzone.

Kon-Einsteigerdeck

o Weyland (108) .......cocureueeeuneuneeniieieicireiseeeenenenne Identitat
o 2X GeschUtzturm (69) ......coveveveeeereeeceeereeeereeeevesenas Ice
o 2x Bioroid-Angestellte (72)......cccccocvueuercnnce. Operation
o 3x Sicherheitsfreigabe Griin (73) .......ccccouc.c.. Operation
o 3x Promi-Geschenk (89) .......cccoceereeiveirennns Operation
o 3x Pop-up-Fenster (99).....c.ccocveueeeireuneurerrerneeerenrennennes Ice

o 2x Mautstelle (100)......ccceieiivieererererererererereseeeeeees
o 3x Projekt Atlas (110)
o 1x Die Cleaner (111)....cccceevveeeverieerereeerireerereneens

o 2X Bienenstock (118)......ccceeueueeerereeeeerererererereeneeeeans
o 2x Eisbarriere (119).....

o 3x Beanstalk-Lizenzgebiihren (121) .............. Operation
o 2x Vorrangige Anforderung (125) ......cccceeuueeee Agenda
o 2x Privatarmee (126)......ccccceevevvereeeverevrererenerennnns Agenda
o 2x Melange Mining Corp. (127)......ccccc....... Aktivposten
o 3x PAD-Kampagne (128) ......cccccccveuneuruunneee Aktivposten
o 3X Enigma (129) ...oooeveuiireeeieicieieineieeenenenseneeaenennes Ice
o 3x Rauschbarriere (131) ....cccoevveeeeeeeerererererereerenenenns Ice

« 3x Hedgefonds (132)

Runner-Einsteigerdeck

o Gabriel Santiago (19) .....cccccocvvevvcencirencenennenn. Identitat
o 3x Imitator (13)............ Programm
o 1x Eisschnitzer (15)....cccceveeeeveeeererererererenenennnns Ressource
o 3x Befreites Konto (16).......c.ccccevevevevererereuenennnes Ressource
o 1x Xanadu (18)................ Ressource
o 3x Leichte Beute (20) ..coovveeeruereeeeceieireeneenns Ereignis
o 2x Gefilschter Aktivierungsbefehl (22)............. Ereignis
o 2x Doppelganger (25) .......ccoceveucuncurereeerennenne Hardware
o 1x HQ-Interface (26) ....ccooovveveeeeeverererererererennnns Hardware
o 3X AUIOTa (27) woveveeeeereeerereeeereeeeeveeesevesenenens Programm
o 3X PRau (30) .o Programm
o 1x Geheimtiir (Beta) (32) .ccceveeeveveverererererenenes Programm
o 25% IDHESE| (38)) commomatrmosossointmmmmaoaro Ereignis
o 3x Eigenbau (40).......cceceueurcunerniueicrcencrnerneenennes Ereignis
o 1x Blick des Bastlers (43)......ccocecvveverereeererereennns Ereignis
o 2x Bastelstunde (44) ........coevveeereeieeineeeennns Ereignis
o 1x Personliche Note (47) Hardware
& 2 Tl i (55)) oo oo Ereignis
o 3x Sichere Hand (56) ......c.cceeevevevererevererereeennnns Ereignis
o 3x Codeknacken fiir Armitage (59) ................ Ressource
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Beispiel fiir ein laufendes Spiel

KLICKZAHLER

HE (HAND)
CREDIT-UORRAT

e,

AUSGELAGERTES AUSGELAGERTES
SYSTEM

ARCHIU

FBE (DECK)
(ABLAGESTAPEL)

w
=
x
=4
X
n
=
‘@
=
=
4
w
El

Spielzone des Kons

Spielzone des Runners

IDENTITATS- STRPEL ABLAGE

(ABLAGESTAPEL )

AUSRUSTUNG KPRTE

PROGRAMM-
REIHE

KLICKZAHLER PUNKTEZONE

CREDIT-UORRAT
HARDWARREREIHE

RESSOURCENREIHE




Identitat (ID)

Die Identitétskarte ist zu Spielbeginn im Spiel und steht
fur den speziellen Runner oder den Kon, den der Spieler
kontrolliert. Die Identitatskarte eines Spielers gibt seine
Fraktion an und verleiht ihm eine besondere Fahigkeit,
die er im Verlauf des Spiels verwenden kann. (Achtung:
Die Identititskarte des Kons steht aulerdem fiir sein HQ,
in dem er Karten installieren kann.)

W Grundlegende Konzepte

(®) jinTEK

IDENTITAT: G-Mod IDENTITAT: Megakon
Immer wenn du Punkte fiir eine Agenda
erzielst oder eine Agenda gestohlen wird,
45§ verursache 1 Netz-Schaden.

| . Kennst du Dinosaurus schon?"

=] Die menschliche Note.

ID DES RUNNERS 10 DES KONS

Agenda

Eine Agenda ist eine Kartenart des Konzerns, die fiir

wertvolle Daten steht. Im Verlauf eines Spiels muss der

Runner diese Agenden finden und stehlen, wihrend der
i Kon sie entwickeln und die Punkte fiir sie erzielen muss.

Jede Agenda hat einen Agendapunktewert. Der erste
Spieler, der 7 Agendapunkte erzielt oder stiehlt, gewinnt
das Spiel.

PROJEKT BEALE

Sobald du die Punkte fiir Projekt Beale
erzielst, lege 1 Agendazahler auf Projekt Beale

fiir je 2 darauf liegende Entwicklungsmarker
| . PUNKTE e

| 1 Projekt Beale ist 1 zusitzlichen Agendapunkt
| | | Eh, fiir jeden Agendazihler darauf w

AGENDARKARTE

Klicks und Credits

Im Verlauf eines Spiels miissen Kon und Runner mit
ihren Ressourcen haushalten, die durch KrLicks und
CREDITS dargestellt werden.

Ein Klick (@) ist die Grundeinheit fiir Aktivititen in
Android: Netrunner. Sowohl der Kon als auch der Runner
haben eine begrenzte Anzahl Klicks, die sie in jedem

Zug ausgeben konnen. Klicks werden verwendet, um
Aktionen durchzufithren und Fahigkeiten abzuhandeln.

Ein Credit (©) ist die grundlegende
Wihrungseinheit, welche die Spieler
verwenden, um Karten zu spielen
und fiir verschiedene Fahigkeiten

zu zahlen. Credits werden durch
Marker im Wert von 1 oder 5 Credits
dargestellt.

spuds

Creditmarker

Die meisten Runner-Karten

und einige Kon-Karten haben
Creditkosten, die der Spieler zahlen
muss, um die Karte zu spielen. Die
Creditkosten einer Karte befinden
sich in der oberen linken Ecke

der Karte, umgeben von einem
Creditsymbol (9).

Sobald ein Spieler Credits
ausgibt, werden sie zuriick in die
Markerbank gelegt.

KOSTEN

Bezahlte Fahigkeiten

Einige Fahigkeiten haben Kosten, die

der Spieler zahlen muss, bevor der Effekt
dieser Fahigkeit abgehandelt werden kann.
| Diese Fihigkeiten nennt man BEZAHLTE
FAHIGKEITEN. Die Kosten einer Fihigkeit
stehen immer fettgedruckt vor dem Effekt in
dem Format , Kosten: Effekt®.

Die haufigsten Kosten sind das Ausgeben von

Klicks (@), Credits (9) und das Zerstoren der
5 Karte (£]). Einige Fahigkeiten erfordern eine
! Kombination dieser Kosten.

i Falls der Spieler die Kosten einer Fahigkeit
1 nicht vollstindig zahlen kann, darf er diese
| nicht auslosen.

=



Spielablauf

Der Konzern und der Runner sind bei Android:
Netrunner abwechselnd am Zug. Der Konzern hat in
jedem Spiel den ersten Zug.

Klicks zahlen

Konzern und Runner zdhlen ihre Klicks, die
sie in ihren Ziigen ausgeben, mithilfe einer
Klickzahlerkarte. Die Klickzahlerkarte des
Konzerns umfasst drei nummerierte Felder, die
des Runners vier nummerierte Felder. Wenn
der Konzern oder der Runner wihrend des
Zuges Klicks ausgibt, drehen sie einen ihrer
Klickmarker auf die verdeckte Seite (die Seite
mit dem goldenen Symbol).

Der Kon und der Runner handeln ihre Ziige mit leicht
unterschiedlichen Regeln ab. Aber sowohl der Runner
als auch der Kon miissen in jedem Zug alle ihre Klicks
ausgeben.

Die Aktionen, die der Kon und der Runner durch das
Zahlen von Klicks durchfiihren kénnen, werden auf
Seite 8 fiir den Kon und auf Seite 12 fiir den Runner
beschrieben. Nachdem ein Spieler alle seine Klicks
ausgegeben hat, endet sein Zug. Dann beginnt der andere
Spieler seinen Zug. Die Spieler wechseln sich ab, bis das

Spiel endet.
Der Runner hat

indiesemZug a5 Spiel gewinnen
bisher 3 Klicks
ausgegeben. Er
hat noch 1Klick

zur Uerfiigung.

Die meisten Spiele werden gewonnen, indem ein Spieler
ausreichend Agendapunkte sammelt. Der Runner
gewinnt, falls er dem Kon 7 Agendapunkte STEHLEN
kann, und der Kon gewinnt, falls er 7 Agendapunkte
ERZIELEN kann.

Jeder Spieler kann das Spiel auflerdem gewinnen, falls
sein Gegner unvorsichtig ist. Falls der Kon eine Karte
ziehen muss und sich keine Karte mehr in F&E befindet,
gewinnt der Runner das Spiel sofort. Auflerdem gewinnt
der Kon das Spiel, falls der Runner zu viel Schaden
erleidet. Dies wird auf Seite 17 beschrieben.

Systeme

Der Runner muss vom Kon Agenden stehlen, um das
Spiel zu gewinnen. Diese Karten kénnen von der Hand
des Kon-Spielers (HQ), aus dessen Deck (F&E) oder dem
Ablagestapel (Archiv) gestohlen werden.

Jeder dieser Bereiche gilt als ZENTRALES SYSTEM. Der
Kon-Spieler darf zudem Agendakarten auf den Tisch in
AUSGELAGERTE SYSTEME spielen (dies wird auf Seite 10
genauer beschrieben).

Die drei zentralen Systeme des Kons

() jinTEKI

PERSONLICHE EVOLUTION

l, MELANGE MINING CORP.

AKTIUPOSTEN

Immer wenn du Punke fiir eine Agenda
erzielst oder eine Agenda gestohlen wird,

F&E




Der Zug des Kons

Wihrend seines Zuges handelt der Kon die folgenden
drei Phasen in der angegebenen Reihenfolge ab:
Nachziehphase, Aktionsphase und Ablegephase.

Kon-Begriffe

Das Deck des Kons wird F&E (Forschung

und Entwicklung) genannt, seine Handkarten
HQ (Hauptquartier) und sein Ablagestapel
ARcHIV. Viele Karten in Android: Netrunner
verwenden diese Begriffe, wenn sie sich auf das
Deck, die Handkarten oder den Ablagestapel
des Kons beziehen.

Nachziehphase

Wihrend der Nachziehphase zieht der Kon eine Karte
von F&E (seinem Deck) und fiigt sie dem HQ (seiner
Hand) hinzu.

Nach dem Ziehen der Karte setzt der Kon das Spiel mit
der Aktionsphase dieses Zuges fort.

Aktionsphase

Wihrend der Aktionsphase stehen dem Kon

3 Klicks (@) zur Verfiigung, die er ausgeben muss,

um Aktionen durchzufiithren und Fahigkeiten auf Karten
abzuhandeln. Der Kon kann in einem Zug dieselbe
Aktion mehrfach durchfithren oder dieselbe Fihigkeit
mehrfach abhandeln, vorausgesetzt er hat genug Klicks,
die er dafiir ausgeben kann. Die Aktionen, die der Kon in
der Aktionsphase durchfiithren kann, werden auf Seite 9
genauer beschrieben.

Sobald der Kon keine Klicks mehr iibrig hat, die er
ausgeben konnte, setzt er das Spiel mit der Ablegephase
dieses Zuges fort.

Ablegephase

Wihrend der Ablegephase muss der Kon Karten vom HQ
wihlen und ablegen, bis er sein Handkartenlimit erreicht
hat. Der Kon hat ein Handkartenlimit von 5, falls es nicht
durch andere Effekte modifiziert wird.

Sobald der Kon eine Karte vom HQ ablegt, wird diese
verdeckt auf das Archiv gelegt und zur Seite gedreht.
Falls sich die Karte aber offen im Spiel befunden hat, als
sie abgelegt wurde, wird sie offen ins Archiv gelegt. Die
verdeckten Karten werden zur Seite gedreht, damit die
Spieler sehen konnen, wie viele verdeckte Karten sich

Ubersicht iiber
die Kon-RAktionen
o @: Ziehe 1 Karte.

o @: Du erhiltst 1 Credit.

o @: Spiele 1 Operation.

o @: Installiere 1 Karte. :
o @, 10: Entwickle 1 Karte. z
o @, 20: Zerstore 1 Ressource, _-‘
falls der Runner markiert ist. o

o @ @ @: Losche alle Viruszihler. i
-

: —7

im Archiv befinden — diese Information kann fiir den
Runner spiter niitzlich sein.

Nachdem der Kon Karten bis auf sein Handkartenlimit
abgelegt hat, falls es denn notig war, beginnt der Runner
seinen Zug.
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Die Aktionen des Kons

Wihrend der Aktionsphase gibt der Kon Klicks aus,
um die in diesem Abschnitt beschriebenen Aktionen
durchzufithren.

Eine Karte ziehen

Der Konzern kann 1 Klick ausgeben, um 1 Karte von
F&E zu ziehen. Dafiir nimmt er die oberste Karte von
F&E und fiigt sie dem HQ hinzu.

Einen Credit erhalten

Der Kon kann 1 Klick ausgeben, um 1 Credit (19) zu
erhalten. Daftir nimmt er 1 Credit aus der Markerbank
und legt ihn in seinen Credit-Vorrat.
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Eine Operation spielen

Der Konzern kann 1 Klick ausgeben, um 1 Operations-
karte vom HQ zu spielen. Operationen stehen fiir
verschiedene Transaktionen, Interaktionen und Konzern-
aktivitaten, durch die der Kon unterschiedliche einmalige

Effekte erhalt.

Um eine Operation zu
spielen, muss der Kon
die Creditkosten der
Karte zusitzlich zum
Ausgeben des Klicks
zahlen. Dann liest er
den Effekt auf der Karte
vor und handelt ihn
wie beschrieben ab.
Nach dem Abhandeln
des Effekts einer
Operation legt der Kon
die Operation offen ins
Archiv.

Kartenarten des Kons

RAGENDRA: Sicherheit

Sobald du die Punkte fiir Vorrangige
Anforderung erzielst, darfst du ein Ice
laden, ohne die Kosten dafiir zu zahlen.

Wenn ich das nicht bis achtzehn Uhr auf dem
Bildschirm habe, werden hier Kopfe rollén!™
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| Duerhiltst 39.

Der Weltraumlifi von New Angeles, besser bekannt
als der Beanstalk, ist mit Abstand der grofite Triumph
menschlicher Batkunst und Erfindungsgabe in der
Geschichte. Der Beanstalk sorgt dafi, dass jeder den
Orbit erreichen kann ... gegen eine Kleine Gebihr.

llusQutand Entertainment LLC

— &
OPERATION: Transaktion

OPERATION

k RONIN

AKTIUPOSTEN: Feind

Ronin kann entwickelt werden.

Falls mindestens 4 Entwicklungsmarker
auf Ronin sind, erhlt diese Karte

@, &J: Verursache 3 Netz-Schaden".

Ich werde Euch dienen ...
Zumindest voriibergehend.*

AKTIUPOSTEN

ICE: Code-Zugang i
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HQ und ausgelagerte
Systeme des Kons, die
durch Ice geschitzt sind

AUSSERSTES
ICE

e

3
3
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Leeres System,
i indas der Kon
einen Ak tiu-
posten oder
eine Agenda

installieren
kann.
e ——————
AUSGELRAGERTES AUSGELAGERTES HQ
SYSTEM SYSTEM

Eine Karte installieren

Der Kon kann 1 Klick ausgeben, um eine Agenda, einen
Aktivposten oder ein Ice zu INSTALLIEREN. Anders

als Operationen, die sofort abgehandelt und ins Archiv
gelegt werden, bleiben installierte Karten im Spiel und
bieten dem Kon normalerweise verschiedenartige
dauerhafte Effekte.

Um eine Karte zu installieren, legt der Kon sie verdeckt
auf den Tisch. Wohin sie genau gelegt wird, hangt von
der Kartenart ab:

Aktiuposten und Agenden installieren
(in ausgelagerte Systeme)

Ein AUSGELAGERTES SYSTEM ist ein Bereich im Spiel,
in das der Kon Aktivposten, Agenden und/oder Ice
installieren kann.

Sobald der Kon eine Agenda oder einen Aktivposten
installiert, legt er die Karte verdeckt in seine Spielzone
und erschaftt damit ein neues ausgelagertes System (oder
legt sie in ein bereits existierendes ausgelagertes System).
Jedes ausgelagerte System kann entweder eine Agenda

oder einen Aktivposten enthalten. Die Anzahl der
ausgelagerten Systeme des Kons ist unbegrenzt.

Der Kon muss bereits in einem System installierte
Aktivposten oder Agenden ZERSTOREN, um einen neuen
Aktivposten oder eine neue Agenda in diesem System

zu installieren. Um eine Karte zu zerstoren, legt der Kon
diese so ins Archiv - entweder offen oder verdeckt — wie
sie zuvor in der Spielzone existiert hat.

Ice installieren
Ice schiitzt die Systeme des Kons gegen ein Eindringen
des Runners.

Sobald der Kon Ice installiert, muss er dieses tiber

ein zentrales oder ausgelagertes System seiner Wahl
legen. Das Ice schiitzt nun das gewéhlte System und
wird horizontal gedreht, um es von anderen Karten

zu unterscheiden. Ein System kann von mehreren Ice-
Karten geschiitzt werden. Sobald ein Ice tiber einem
System installiert wird, in dem sich bereits ein Ice
befindet, muss der Kon 1 Credit pro Ice zahlen, welches
das System bereits zuvor geschiitzt hat. Dann muss er




das Ice, das er gerade installiert, auf die dufSerste Position
iiber diesem System legen.

Der Kon kann Ice tiber einem System installieren, in
dem sich noch keine Karten befinden. So wird ein
neues ausgelagertes System erschaffen, in dem der Kon
mit einer spateren Aktion einen Aktivposten oder eine
Agenda installieren kann.

Der Kon darf installiertes Ice tiber einem System zerstoren,
in dem er ein neues Ice installiert. Falls der Kon ein Ice
zerstort, wird es genau so ins Archiv gelegt — offen oder
verdeckt — wie es zuvor in der Spielzone existiert hat.

Die Identititskarte des Kons stellt in der Spielzone sein
HQ dar. Wenn der Kon also ein Ice installieren maochte,
welches das HQ schiitzt, legt er dieses Ice tiber seine
Identitdtskarte.

Eine Karte entwickeln

Der Kon kann 1 Klick und 1 Credit zahlen, um eine
installierte Karte zu ENTWICKELN. Agenden konnen
immer entwickelt werden. Jede andere Karte kann nur
entwickelt werden, falls dies auf der Karte ausdricklich
angegeben ist. Um eine Karte zu entwickeln, legt der
Kon einen Entwicklungsmarker auf die Karte, die er
entwickeln mochte.

Einen Entwicklungs-
marker legen

NISEI MK IT

BENOTIGTE
ENTWICKLUNGEN

Lege 1 Agendazahler auf Nisei MK II,
sobald du die Punkte dafiir erzielst.

Gehosteter Agendazihler:
4 Beende den Run.

Falls sich zu einem beliebigen Zeitpunkt Entwicklungs-
marker in Hohe ihrer benétigten Entwicklungen auf einer
Agenda befinden, darf der Kon in seinem Zug die Punkte
fur diese Agenda erzielen, indem er sie aufdeckt und
offen in seine Punktezone legt.

Eine Ressource zerstodren

Diese Aktion wird im Einsteigerspiel nicht verwendet. Sie
wird im Abschnitt ,Weiterfithrende Regeln® auf Seite 20
beschrieben.

Alle Uiruszahler laschen

Diese Aktion wird im Einsteigerspiel nicht verwendet. Sie
wird im Abschnitt ,Weiterfithrende Regeln® auf Seite 20
beschrieben.

Karten laden

Es gibt zwei Spielzustidnde fiir installierte Karten des
Kons: GELADEN (die Karte ist offen und aktiv) und
UNGELADEN (die Karte ist verdeckt und inaktiv). Jede
Aktivposten-, Ice- und Upgrade-Karte (siehe ,Upgrades®
auf Seite 17) hat Ladekosten. Um eine Karte zu LADEN,
muss der Kon ihre Ladekosten zahlen und diese Karte
auf ihre offene Seite drehen. Agenden haben keine
Ladekosten und kénnen nicht geladen werden.

EIMDALL 1.0

Runner kann @ ausgeben, um eine
 Subroutine von Heimdall 1.0
halten.
sache 1 Hirn-Schaden.

“ Beende den Run.

“ Beende den Run.

ICE: Barriere — Bioroid — Al

e — ———
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LADEKOSTEN

Nachdem eine Karte geladen worden ist, bleibt sie fiir
den Rest des Spiels geladen, falls nicht ein anderer Effekt
etwas anderes besagt.

Der Kon kann Aktivposten- und Upgrade-Karten

zu jedem Zeitpunkt laden, ohne dafiir einen Klick
auszugeben. Der Kon kann Ice nur wihrend eines
Runs laden. Dies wird spiter beschrieben (siehe ,,Runs
durchfiihren® auf Seite 13).




Der Zug des Runners

Wihrend seines Zuges handelt der Runner die folgenden
zwei Phasen in der angegebenen Reihenfolge ab:
Aktionsphase und Ablegephase. Anders als der Kon fithrt
der Runner keine Nachziehphase durch.

Ak tionsphase

Wihrend der Aktionsphase stehen dem Runner

4 Klicks (@) zur Verfiigung, die er ausgeben kann,
um Aktionen durchzufiithren und Fahigkeiten auf
Karten abzuhandeln. Die Aktionen, die der Runner in
der Aktionsphase durchfithren kann, werden rechts auf
dieser Seite im Einzelnen beschrieben.

Sobald der Runner keine Klicks mehr iibrig hat, die er
ausgeben konnte, setzt er das Spiel mit der Ablegephase
dieses Zuges fort.

Runner-Begriffe

Das Deck des Runners wird STAPEL genannt,
seine Handkarten GRIFF und sein Ablagestapel
ABLAGE. Viele Karten in Android: Netrunner
verwenden diese Begriffe, wenn sie sich auf das
Deck, die Handkarten oder den Ablagestapel
des Runners beziehen.
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Ablegephase

Wihrend der Ablegephase muss der Runner Karten von
seinem Griff wihlen und ablegen, bis er sein Handkarten-
limit erreicht hat. Der Runner hat ein Handkartenlimit
von 5, falls es nicht durch andere Effekte modifiziert wird.

Nachdem der Runner Karten bis auf sein Handkarten-
limit abgelegt hat, falls es denn notig war, beginnt der
Kon seinen Zug.

AN T T M N L S NN S

Die Ak tionen des Runners

Wihrend der Aktionsphase kann der Runner Klicks
ausgeben, um die in diesem Abschnitt beschriebenen
Aktionen durchzufithren. Der Runner kann in einem
Zug dieselbe Aktion mehrfach durchfiihren oder dieselbe
Fahigkeit mehrfach abhandeln, vorausgesetzt er hat
genug Klicks, die er fiir jede der Aktionen ausgeben kann.

Eine Karte ziehen

Der Runner kann 1 Klick ausgeben, um 1 Karte vom
Stapel zu ziehen. Dafiir nimmt er die oberste Karte vom
Stapel und fiigt sie dem Griff hinzu.

Einen Credit erhalten

Der Runner kann 1 Klick ausgeben, um 1 Credit zu
erhalten. Dafiir nimmt er 1 Credit aus der Markerbank
und legt ihn in seinen Credit-Vorrat.

Ein Ereignis spielen
Der Runner kann 1 Klick
ausgeben, um 1 Ereigniskarte
von seinem Griff zu

spielen. Ereignisse stehen

fiir die verschiedenen

Jobs, Transaktionen und
Handlungsweisen, durch die
der Runner unterschiedliche
einmalige Effekte erhalt.

. SONDERBESTELLUNG

EREIGNIS

Durchsuche deinen Stapel nach einem
Tce-Brecher, decke ihn auf und fiige ihn
deinem Griff hinzu. Mische deinen Stapel.

Um eine Ereigniskarte zu
spielen, muss der Runner
die Creditkosten der Karte
zusatzlich zum Klick zahlen.
Dann liest er den Effekt auf
der Karte vor und handelt ihn wie beschrieben ab. Nach
dem Abhandeln des Effekts eines Ereignisses legt der
Runner das Ereignis auf die Ablage.

unden, in denen er
iiber den Pazifik

EREIGNIS

Ubersicht iiber die
Runner-Aktionen

o @: Ziehe 1 Karte.

o @: Du erhiltst 1 Credit.

« @: Spiele 1 Ereignis.

@: Installiere 1 Karte.
o @, 29: Entferne 1 Markierung.
@: Fithre 1 Run durch.




Eine Karte installieren

Der Runner kann 1 Klick ausgeben, um ein Programm,
eine Ressource oder eine Hardware zu installieren.

Jede dieser Karten hat Creditkosten, die der Runner
zusitzlich zum Ausgeben des Klicks zahlen muss. Anders
als Ereignisse, die sofort abgehandelt und auf die Ablage
gelegt werden, bleiben installierte Karten im Spiel

und bieten dem Runner normalerweise verschiedene
dauerhafte Effekte. Um eine Karte zu installieren, legt der
Runner diese offen in seine Spielzone.

Kartenarten des Runners

|

NATURGEWALT

% S . DINOSAURUS

ROGRAMM: Ice-Brecher — Decoder

20: Schalte bis zu 2 Subroutinen eines
Code-Zugangs aus.

19: +1 Stirke.

HARDWARE: Konsole

| Dinosaurus kann einen einzigen Ice-
Brecher hosten, der keine KI ist. Die
|| Speicherkosten fir den gehosteten
Ice-Brecher zihlen nicht gegen dein
Speicherlimit.
Der gehostete Ice-Brecher hat +2 Stirke. [i
nsole pro Spicler.

Es schlagt immer zweimal zu.

G ®:5

HARDWARE

RESSOURCE: Job

Lege 89 aus der Bank auf Bankeinbruch,
sobald diese Karte installiert wird. Sobald
keine Credits mehr auf Bankeinbruch
sind, zerstore sie.

Immer wenn du einen erfolgreichen Run
auf ein ausgelagertes System durchfiihrst,
darfst du, statt auf Karten zuzugreifen,
eine beliebige Anzahl Credits von Bank-
einbruch nehmen.

CE

RESSOURCE

Eine Markierung entfernen

Diese Aktion wird im Einsteigerspiel nicht verwendet. Sie
wird im Abschnitt ,Weiterfithrende Regeln® auf Seite 20
beschrieben.

Einen Run durchfihren

Um einen Run durchzufiihren, gibt der Runner einen
Klick aus und wihlt ein System fiir den Run. Runs
sind das Herzstiick von Android: Netrunner. Die
Durchfithrung von Runs ermoglicht es dem Runner,
Agenden zu stehlen, die er zum Gewinnen des

Spiels benétigt. Runs werden im Folgenden genauer
beschrieben.

Runs durchfuhren

Sobald der Runner einen Run auf ein System durch-
fihrt, muss er an allem Ice, das dieses System schiitzt,
vorbeikommen, beginnend mit dem duf3ersten Ice.

Falls ein Ice geladen ist, muss der Runner auf dieses Ice
TREFFEN (siehe Seite 14), bevor er daran vorbeikommt.
Der Kon erhilt die Moglichkeit, jedes Ice zu laden, sobald
sich der Runner ihm ANNAHERT. Sobald ein Ice geladen
ist, bleibt es auch fiir zukiinftige Runs geladen.

Nachdem der Runner an einem Ice vorbeigekommen

ist, nahert sich der Runner dem néchsten Ice an und
wiederholt diesen Prozess so lange, bis er an allem Ice
vorbeigekommen ist. Sobald er an allem Ice vorbeige-
kommen ist, das ein System schiitzt, wéihlt der Runner, ob
er sich AUSSTOPSELT (siche Seite 15) oder auf das System
zugreift (siehe Seite 14). Wenn er auf das System zugreift,
ist der Run ERFOLGREICH.

Reihenfolge einer
Annaherung
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Auf Ice treffen

Jedes Ice enthilt eine oder mehrere SUBROUTINEN. Eine
Subroutine () ist ein Effekt, der, falls er ausgeldst wird,
entweder negative Folgen fiir den Runner oder positive
Folgen fiir den Kon hat.
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SUBROUTINEN

Sobald der Runner auf ein Ice trifft, hat er die Gelegenheit,
beliebige Subroutinen auf dieser Karte AUSZUSCHALTEN.
Dann werden alle Subroutinen, die er nicht ausgeschaltet
hat, von oben nach unten ausgeldst. Die Regeln fiir

das Ausschalten von Subroutinen werden weiter unten
beschrieben.

Um eine Subroutine auszuldsen, liest der Kon deren
Effekte vor und handelt sie ab. Einige Subroutinen ent-
halten den Satz ,,Beende den Run®. Sobald eine solche
Subroutine ausgelost wird, endet der Run sofort. Nachdem
alle nicht ausgeschalteten Subroutinen ausgelost worden
sind und falls der Run nicht beendet wurde, kommt der
Runner an dem Ice vorbei und der Run wird fortgesetzt.

Subroutinen ausschalten

Der Runner kann Programmbkarten mit der Unterart
Ice-Brecher verwenden, um Subroutinen (%) auf Ice
auszuschalten, auf das er trifft.

Um eine Subroutine ausschalten zu kénnen, muss

der Ice-Brecher in der Lage sein, mit dem Ice, das

die Subroutine enthalt, zu INTERAGIEREN. Ice und
Ice-Brecher haben jeweils einen Starkewert. Falls der
Starkewert des Ice-Brechers mindestens so hoch ist wie
der Stiarkewert des Ice, kann dieser Ice-Brecher mit dem
Ice interagieren. Die meisten Ice-Brecher haben eine

Fahigkeit, die dem Runner erlaubt die Starke des Ice-
Brechers durch das Ausgeben von Credits zu erhéhen.
Der Runner kann diese Fahigkeiten so oft nutzen, wie er
sie zahlen kann.

Falls ein Ice-Brecher in der Lage ist, mit einem Ice

zu interagieren, kann der Runner den Ice-Brecher
verwenden, um die Subroutinen gemafd der Angaben
auf dem Ice-Brecher auszuschalten. Es gibt drei
grundlegende Unterarten von Ice: BARRIERE, WACHTER
und CODE-ZUGANG. Viele Ice-Brecher konnen nur
mit bestimmten Unterarten von Ice interagieren. Zum
Beispiel kann ein Ice-Brecher, der die Fihigkeit ,,00:
Schalte eine Subroutine eines WACHTERS aus“ nur
verwendet werden, um eine Subroutine auf Ice mit der
Unterart Wachter auszuschalten.

Der Runner kann eine beliebige Anzahl Subroutinen
auf einem Ice wahlen und ausschalten und beliebig viele
Ice-Brecher dafiir verwenden, obwohl er in den meisten
Fillen nur einen Ice-Brecher verwenden wird.
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" PROGRAMM: Ice-Brecher — Killer

00): Schalte eine Subroutine eines
Wichters aus.

R S

o %1 Sobald eine Be it ei
gegnung mit einem Ice
STHARKE ‘ endet, in der du Fee verwendet hast,
- | um eine Subroutine auszuschalten,
My | zerstoreFee.
-.';,

2

Glaubst du an Feen?
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Nachdem die Begegnung mit einem Ice beendet ist,

wird die Stérke jedes Ice-Brechers auf den auf der Karte
aufgedruckten Wert zuriickgesetzt. Der Runner kann die
Stérke des Ice-Brechers wihrend desselben Runs erneut
erhohen, falls er dies fiir notig hélt.

Erfolgreiche Runs

Nachdem ein Runner an allem Ice vorbeigekommen
ist, das ein System schiitzt, darf er wahlen den Run
fortzusetzen und auf Karten im System ZUZUGREIFEN.
Damit ist der Run erfolgreich.




Zugreifen RAusstopseln

Auf welche Karte oder Karten man bei einem erfolg- Der Runner hat mehrere Gelegenheiten, sich
reichen Run zugreift, hingt davon ab, welches System AUSZUSTOPSELN und so den Run zu beenden.
angegriffen wurde. Moglicherweise entscheidet er sich dafiir, um zu

verhindern, dass er mehr Schaden nimmt, oder weil er
firchtet, dass ihm der Kon eine Falle gestellt hat. Der
Runner kann sich wéhrend eines Runs zu folgenden
Zeitpunkten ausstopseln:

F&E: Der Runner greift auf die oberste Karte von F&E
zu. Sobald er auf mehrere Karten von F&E zugreift,
werden die Karte in der urspriinglichen Reihenfolge
zuriickgelegt, nachdem er darauf zugegriffen hat.
 Nach jeder Begegnung mit einem Ice, bevor er auf
HE: Der Runner greift auf 1 zuféllige Karte vom HQ das nichste Ice trifft (bevor der Kon wihlt, ob er
zu. Sobald er auf mehrere Karten vom HQ zugreift, dieses Ice ladt).
wird keine davon zuriick ins HQ geschickt, bis der

Runner auf alle Karten zugegriffen hat  Bevor er auf Karten in einem System zugreift.

Falls sich der Runner zu einem beliebigen Zeitpunkt
ausstopselt, selbst wenn er an allem Ice vorbeigekommen
ist, gilt der Run als nicht erfolgreich.

Archiu: Der Runner dreht alle Karten im Archiv auf
ihre offene Seite um. Dann greift der Runner in selbst
gewihlter Reihenfolge auf alle Karten im Archiv zu.
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Ausgelagertes System: Der Runner greift auf ———— A gy, —
alle Aktivposten, Agenden und/oder Upgrades in dem
ausgelagerten System zu.

ELU ST

Stehlen und Zerstoren

Falls der Runner auf eine Agenda zugreift, stiehlt er
diese sofort. Sobald der Runner eine Agenda stiehlt,
legt er sie offen in seine Punktezone. Der Runner
gewinnt das Spiel, falls er 7 oder mehr Agendapunkte
in der Punktezone hat.
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Falls der Runner auf eine Karte einer anderen Art
zugreift, sieht er sich diese Karte an. Falls auf dieser
Karte Zerstorungskosten in der rechten unteren Ecke
aufgedruckt sind, hat der Runner nun die Gelegenheit,
Credits in Hohe der Zerstérungskosten auszugeben,
um diese Karte zu zerstéren und sie offen ins Archiv
zu legen.

[

Le1g2_120 aus de.r Bank auf Adonis- ZERSTORUNGS-

Kampagne, sobald sie geladen wird. KOSTEN
Sobald keine Credits mehr auf Adonis-
Kampagne liegen, zerstore sie.

Nimm 36 von Adonis-Kampagne,
sobald dein Zug beginnt.

Das Einsteigerspiel
kann losgehen!

Nun kennen die Spieler alle nétigen Regeln
fiir ihre erste Partie Android: Netrunner. Falls
im Verlauf des Spiels Fragen auftreten, konnen
die Spieler genauere Informationen iiber die
Spielmechanismen im Glossarteil des Online-
Referenzhandbuchs finden. Nach dem ersten
Spiel sollten die Spieler ,Weiterfiihrende
Spielkonzepte® auf Seite 17 dieser Spielregel
lesen und die dort beschriebenen Regeln in
zukiinftigen Spielen befolgen.

lllus. Mark An(hony, >
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Falls der Runner wahlt die Zerstérungskosten nicht zu
zahlen oder falls die Karte keine Zerstérungskosten hat,
wird sie wieder dorthin zuriickgelegt, wo sie vor dem
Zugrift gelegen hat.
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Beispiel fur einen Run

Mit seinem letzten Klick startet der Runner Bart einen
Run gegen ein ausgelagertes System von Olivia. Bart
hat Gordische Klinge, Krypsis und Opferkonstrukt
installiert. Er hat 70 und 3 Karten in seinem Griff. Im
ausgelagerten System befindet sich eine ungeladene
Karte und es wird von 3 Ice geschiitzt, von denen 1
bereits geladen ist. Auf der Karte im System liegt ein
Entwicklungsmarker. Olivia hat 10©.

Da das erste Ice, welches das System schiitzt, bereits
geladen ist, trifft Bart auf jeden Fall auf dieses Ice.
Gordische Klinge hat bereits eine Stérke von 2 und
Bart gibt 1© aus, um die zweite Subroutine von
Enigma auszuschalten, die besagt ,,Beende den
Run® und erklért, dass er damit das Ausschalten der
Subroutinen beendet hat (1). Die erste Subroutine,
»Der Runner verliert falls moglich @ wird abge-
handelt, aber Bart hat keine weiteren Klicks, die er
verlieren kann.

Da er an dem Ice vorbeigekommen ist, ndhert sich
Bart jetzt dem ndchsten Ice, welches das System
schiitzt, und kann entweder den Run fortsetzen oder
sich ausstdpseln. Er hat immer noch 66 in seinem
Credit-Vorrat und entscheidet sich den Run fortzu-
setzen. Olivia hat nun die Moglichkeit, Karten zu
laden, entscheidet sich aber dagegen. Bart kommt
also am néchsten Ice vorbei, ohne auf es zu treffen,
und ndhert sich jetzt dem innersten Ice, welches das
System schiitzt.

Bart entscheidet sich erneut den Run fortzusetzen,
da er zuversichtlich ist mit seinen Credits und seinen
Programmen im Spiel erfolgreich zu sein. Olivia hat
mit ihren 100 nun erneut die Moglichkeit, Karten zu
laden. Sie entscheidet sich dafiir, Dornenbarriere zu
laden, indem sie 88 ausgibt. Danach hat sie nur noch

28 iibrig (2).

Bart trifft auf Dornenbarriere und gibt 50 aus, um die
Stirke von Krypsis auf 5 zu erhéhen (3). Mit nur 19
kann er nicht beide Subroutinen auf Dornenbarriere
ausschalten. Er schaltet die ,,Beende den Run®-Sub-
routine durch das Ausgeben von 18 (4) aus und muss
dann entweder 1 auf Krypsis gehosteten Viruszéhler
entfernen oder Krypsis zerstoren. Da sich keine
weiteren Viruszéahler auf Krypsis befinden, entscheidet
sich Bart dafiir, sein Opferkonstrukt zu verwenden
und dessen Verhinderungseffekt auszulosen, sodass er
diese Karte statt Krypsis zerstort (5).

Dann wird die erste Subroutine von Dornenbarriere
ausgelost und abgehandelt, die 2 Netz-Schaden verur-
sacht (Schaden wird im Einsteigerspiel nicht verwendet
und wird unter ,Schaden” auf Seite 17 erklart). Bart
muss 2 zufillige Karten aus seinem Griff zerstoren.
Nachdem er das getan hat, bleibt ihm nur noch eine
einzige Karte.

Nachdem Bart nun an jedem Ice auf diesem System
vorbeigekommen ist, bleibt ihm eine letzte Chance,
sich auszustopseln. Er entscheidet sich erneut den
Run fortzusetzen. Olivia kann nun auch ein letztes
Mal Karten laden. Da die ungeladene Karte in diesem
System eine Agenda ist, lddt sie diese Karte nicht.

Damit gilt der Run als erfolgreich. Bart greift auf die
ungeladene Karte zu. Er dreht die Agenda um, stiehlt
sie und fiigt sie seiner Punktezone hinzu (6). Dann
nimmt er 1 Netz-Schaden durch die Fahigkeit der
Jinteki-Identitdtskarte. Danach endet der Run.
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Weiterfuhrende
Spielkonzepte

In diesem Abschnitt werden einige weiterfithrende
Konzepte des Spiels beschrieben.

uUpgrades

Ein Upgrade ist eine Karte, die fiir eine Verbesserung
eines Systems steht. Der Kon kann 1 Klick ausgeben,
um durch die Aktion ,Installiere 1 Karte“ ein Upgrade
zu installieren. Der Kon kann ein Upgrade entweder in
einem zentralen oder in einem ausgelagerten System
installieren. In einem System konnen beliebig viele
Upgrades installiert sein.

Sobald der Kon ein Upgrade in einem zentralen System
installiert, legt er das Upgrade ins RooT des Systems.
Ein Root ist ein spezieller Ort unter einem zentralen
System, das Upgrades von F&E, dem Archiv oder dem
HQ (Identitdtskarte) jenes zentralen Systems erkennbar
abgrenzen soll.

Upgrade in einem zentralen System

UPGRADE
IM ROOT
UON F&E

Sobald der Kon ein Upgrade in einem ausgelagerten
System installiert, legt er das Upgrade an denselben

Ort, an den er eine Agenda oder einen Aktivposten

legen wiirde - ein ausgelagertes System hat kein Root.
Upgrades konnen gemeinsam mit einer Agenda oder
einem Aktivposten in einem ausgelagerten System liegen.

Falls mehrere Karten im selben ausgelagerten System
liegen, kann der Kon sie anordnen, wie er mochte. Es
muss aber deutlich zu erkennen sein, dass es sich nicht
um unterschiedliche ausgelagerte Systeme handelt.

Aus der Perspektive des Runners ist ein installiertes
Upgrade nicht von einer Agenda oder einem Aktivposten
zu unterscheiden, bis diese geladen werden. Aber falls
mehr als eine Karte in einem ausgelagerten System
installiert ist, weiff der Runner, dass mindestens eine
davon ein Upgrade sein muss.

Upgrade in einem
ausgelagerten System

ICE

\“-.
UPGRADE

AKTIUPOSTEN, AGENDR
ODER UPGRADE

Schaden

Spieleffekte konnen dazu fithren, dass der Runner
Schaden erleidet. Sobald ein Runner eine beliebige Menge
Schaden erleidet, zerstort er genauso viele zuféllige

Karten aus seinem Griff. Falls der Runner keine Karten
zerstoren kann, weil er keine Karten mehr in seinem Griff
hat, ist er HIRNTOT und der Kon gewinnt das Spiel.

Es gibt drei Schadensarten: NETZ-, KORPER- und HIRN-
ScHADEN. Der Runner handelt diese drei Schadensarten
auf die gleiche Weise ab. Diese Schadensarten unter-
scheiden sich nur durch die Karten, die sie verursachen
oder verhindern.
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Auferdem hat Hirn-Schaden eine dauerhafte Senkung
des Handkartenlimits des Runners um die Menge

des genommenen Hirn-Schadens zur Folge. Um dies
nachzuhalten legt der Runner einen Marker ,,Hirn-
Schaden® pro Punkt Hirn-Schaden,
den er genommen hat, in seine

Spielzone. Das Handkartenlimit des

Runners wird um die Anzahl seiner  _

Marker ,,Hirn-Schaden® gesenkt. Hirn-Schaden
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Speichereinheiten (SE)

Jede Programmbkarte des Runners hat SPEICHERKOSTEN
(0§, (28, usw.), die sich neben den Creditkosten in der
oberen linken Ecke der Karte befinden.

SPEICHER-
KOSTEN

Die Speicherkosten aller installierten Karten in der Spiel-
zone des Runners kann nicht grofier sein als die An-
zahl der SPEICHEREINHEITEN (SE) des Runners. Der
Runner hat zu Spielbeginn 4 Speichereinheiten. Einige
Spieleffekte konnen diesen Wert erhéhen oder senken.

I : WHARE: Chip —Verbindung DIESE KARTE
| 05 +iitg ERHOHT DIE SE
' \Altertiialich, ;m DES RUNNERS

UM 1.

Falls die Summe der Speicherkosten der installierten
Programme des Runners seine SE {ibersteigt, muss er
Programme zerstoren, bis dies nicht langer der Fall ist.

Entladen

Einige Runnerfihigkeiten zwingen den Kon dazu, eine
Karte zu ENTLADEN. Um eine Karte zu entladen, dreht
der Kon sie in den ungeladenen Zustand um.

Hosten

Einige Karten konnen nur auf anderen Karten installiert
werden und einige Karten erlauben es, dass andere
Karten auf ihnen installiert werden konnen. Eine Karte,
auf der eine oder mehrere Karten installiert sind, ist eine
HOSTENDE Karte. Eine Karte, die auf einer anderen Karte
installiert ist, ist eine GEHOSTETE Karte. Diese Begriffe
werden auch fiir Karten verwendet, auf der sich ein oder
mehrere Zahler befinden - die Karte ist eine hostende
Karte und die Zédhler sind gehostet. Gehostete Karten
und Zahler konnen aus der Spielzone entfernt werden,
ohne dass dies Einfluss auf die hostende Karte hat. Falls
aber eine hostende Karte aus der Spielzone entfernt wird,
werden alle gehosteten Karten und Zahler dieser Karte
ebenfalls aus dem Spiel entfernt.

Fiir einige Fahigkeiten ist es erforderlich, dass der
Spieler einen gehosteten Zahler entfernt. Um eine solche
Fahigkeit auszulosen, muss der Zahler von der Karte
ausgegeben werden, auf der die Fahigkeit angegeben ist.
Sobald ein gehosteter Zdhler ausgegeben wird, wird er

zuriick in den Credit-Vorrat gelegt.

Aligemeine
Marker

Uiruszahler

Ein Viruszahler ist eine besondere
Art gehosteter Zahler. Um Virus-
zéhler darzustellen, konnen allge-
meine Marker verwendet werden.
Wiahrend seines Zuges kann der
Kon 3 Klicks ausgeben, um alle
gehosteten Viruszahler in der Spielzone zu entfernen.

Markierungen

Einige Spieleffekte verpassen dem Runner eine Mar-
kierung. Sobald der Runner eine Markierung verpasst
bekommt, legt er einen Marker ,,Markierung in seine
Spielzone.

Ein Runner kann mehrere Markie-
rungen haben. Solange ein Runner
1 oder mehr Markierungen hat, ist
er MARKIERT. Solange der Runner
m?rkiert ist, kanr% der Kon wéihr'end Markierung
seines Zuges 1 Klick und 2 Credits

ausgeben, um 1 Ressource des Runners zu zerstoren.
Markierungen haben keine eigenen Effekte, aber einige
Kartenfihigkeiten konnen Auswirkungen auf einen
markierten Runner haben. Als Aktion kann der Runner
wihrend seines Zuges 1 Klick und 2 Credits ausgeben,
um eine Markierung zu entfernen (siehe Seite 20).

Negatiue Publicity

Einige Spieleffekte fithren dazu, dass der Kon Negative
Publicity erhalt. Sobald der Kon Negative Publicity
erhilt, legt er einen Marker ,,Negative Publicity” in seine
Spielzone.

Immer wenn der Runner einen

Run durchfiihrt, erhilt er fiir jeden “',-—"-_

.
,»Negative Publicity“-Marker des L ol
Konzerns 1 Credit. Der Runner - —
kann diese Credits nur wihrend des Negatiue
Runs ausgeben. Am Ende des Runs Publicity

muss der Runner nicht ausgegebene
Credits, die er durch Negative Publicity erhalten hat, in
die Markerbank zuriicklegen.




Aufspuren und Uerbindung

Einige Kon-Fihigkeiten haben zur Folge, dass die Spieler
ein AUFSPUREN abhandeln. Bei einem Aufspiiren wird
die AUFSPURSTARKE des Kons mit der VERBINDUNGS-
STARKE des Runners verglichen.

Die Aufspiiren-Fihigkeit erkennt man an dem Ausdruck
»Aufspiiren®, gefolgt von einer Zahl, welche die GRUND-
AUFSPURSTARKE dieses Aufspiirens darstellt.

PERATION

Kann nur gespielt werden, falls der Runner in
seinem letzten Zug einen erfolgreichen Run

durchg; & hdt
Aufs ‘urenﬂ - 3ei Erfolg verpasse dem Runner
| MaiKierungs

\SEA hat uns nen szp zu veyddch GRUND-
m Castle gegeben. ™ oo
—Jerome Lock, diensthabender Technik AUFSPUR-
STARKE

Die GRUND-VERBINDUNGSSTARKE des Runners
entspricht den VERBINDUNGEN ([f1), die er im Spiel hat.
Verbindungen kann man von der Identitatskarte des
Runners oder anderen installierten Karten erhalten.

UERBINDUNG
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Um ein Aufspiiren abzuhandeln, fithren die Spieler
folgende Schritte aus:

1. Erhohen der Aufspiirstarke: Der Kon
kann beliebig viele Credits ausgeben, um die Grund-
Aufspiirstarke um 1 pro so ausgegebenem Credit
zu erhohen. Er kann aber auch passen, falls er keine
Credits ausgeben mdchte.

2. Erhohen der Uerbindungsstarke: Der
Runner kann beliebig viele Credits ausgeben, um die
Grund-Verbindungsstirke um 1 pro so ausgegebenem
Credit zu erhohen. Er kann aber auch passen, falls er
keine Credits ausgeben mochte.

3. starkeuergleich: Die Spieler vergleichen die
Aufspiirstarke des Kons mit der Verbindungsstérke
des Runners. Falls die Aufspuirstirke hoher ist als die
Verbindungsstirke, ist das Aufspiiren erfolgreich. Falls
die Verbindungsstiarke mindestens so hoch ist wie die
Aufspiirstérke, ist das Aufspiiren nicht erfolgreich.

4. Aufspiireffekte abhandeln: Jede Aufspiir-
Fahigkeit hat 1 oder mehr Effekte, die abhangig vom
Ergebnis des Aufspiirens ausgelost werden. Falls das
Aufspiiren erfolgreich ist, werden alle ,,Bei Erfolg*-
Effekte dieses Aufspiirens abgehandelt. Falls das
Aufspiiren nicht erfolgreich ist, werden alle ,,Bei
Misserfolg“-Effekte dieses Aufspiirens abgehandelt.
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Karten enthillen

Einige Effekte zwingen den Kon dazu, eine oder mehrere
Karten zu ENTHULLEN. Sobald eine Karte enthiillt wird,
wird sie auf ihre offene Seite umgedreht, sodass der
Runner sie betrachten kann. Nachdem der Runner sie
betrachtet hat, wird sie verdeckt im selben Zustand an
denselben Ort gelegt, an dem sie sich vor dem Enthiillen
befunden hat. Falls mehrere Karten durch denselben
Effekt enthiillt werden, werden sie gleichzeitig enthiillt.
Der Runner kann keine verdeckten Karten betrachten,
die er in einer vorherigen Aktion enthiillt hat, ohne einen
neuen Enthiillen-Effekt dafiir zu verwenden.

Uerborgene Informationen

Android: Netrunner ist ein Spiel, in dem es um
Informationen und Tduschungen geht. Ein Spieler
kann sich seine installierten Karten und alle Karten

auf seiner Hand und in seinem Ablagestapel jederzeit
ansehen. Offene Karten, einschlief3lich der Karten in
der Ablage des Runners oder im Archiv des Kons, sind
offene Informationen und kénnen jederzeit von beiden
Spielern angesehen werden. Die Anzahl der Karten auf
der Hand oder im Deck eines Spielers und die Anzahl
der Credits in seinem Credit-Vorrat sind ebenfalls offene
Informationen. Alle anderen Informationen miissen im
Verlauf des Spiels durch Effekte erlangt werden.

Wiederkehrende Credits

Einige Karten statten einen Spieler mit wiederkehrenden
Credits (*9") aus. Vor dem Symbol fiir wiederkehrende
Credits steht immer eine Zahl (z. B. 2*%"). Sobald der
Runner eine Karte installiert oder sobald der Kon eine
Karte ladt, die wiederkehrende Credits hat, werden
Credits entsprechend der Zahl vor dem Symbol auf die
Karte gelegt.

Ein Spieler kann diese Credits nur wie auf der hostenden
Karte beschrieben ausgeben. Wiederkehrende Credits,
die ein Spieler ausgegeben hat, werden zu Beginn seines
néchsten Zuges auf der hostenden Karte wiederaufgefiillt,
falls diese immer noch installiert und aktiv ist. Nur
wiederkehrende Credits, die ausgegeben wurden, werden
wiederaufgefiillt. Hat ein Spieler zum Beispiel eine

Karte mit 2 wiederkehrenden Credits und gibt 1 davon

in seinem Zug aus, wird nur 1 Credit auf der Karte zu
Beginn des nichsten Zuges wiederaufgefiillt.

Creditkosten , X"

Einige Karten haben variable Creditkosten, dargestellt
durch den Buchstaben ,,X“ Eine solche Karte enthalt
Anweisungen, wie der Spieler die Kosten bestimmt.

Zusatzliche Ak tionen

Die folgenden Aktionen sind fiir das Einsteigerspiel nicht
notig, konnen aber in einer normalen Partie von Android:
Netrunner benétigt werden.

Alle Uiruszahler laschen (Kon-Aktion)
Der Kon kann 3 Klicks ausgeben, um alle Viruszahler des
Runners zu loschen. Um Viruszihler zu l6schen, entfernt
der Runner alle aus dem Spiel und legt sie in die Marker-
bank zuriick.

Eine Ressource zerstoren (Kon-Aktion)
Falls der Runner markiert ist, kann der Kon 1 Klick und
2 Credits ausgeben, um eine installierte Ressource des
Runners zu zerstoren.

Eine Markierung entfernen

(Runner-Aktion)

Der Runner kann 1 Klick und 2 Credits ausgeben,
um 1 Markierung zu entfernen. Dadurch wird die
Markierung aus seiner Spielzone entfernt und in die
Markerbank gelegt.

Die uolistandige
Spielerfahrung

Nachdem die Spieler das Einsteigerspiel ab-
geschlossen, die grundlegenden Spielregeln
verstanden und einige Testspiele mit den
erweiterten Regeln ausprobiert haben, sind sie
bereit sich eigene Decks zusammenzustellen
und ein normales Spiel zu versuchen.

Einzelheiten zum ,,Deckbau® befinden sich auf
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Runner

Runner sind eine zersplitterte und vielschichtige Gruppe.
Es ist beinahe unmaglich, allgemeingiiltige Aussagen
iiber sie zu machen, aufler dass ihre Individualitét die
Grundlage ihrer Identitét ist. Sie stehen definitionsgemaf3
auflerhalb des Gesetzes und fithren deshalb héufig das
Leben von Einzelgidngern. Sie haben keine umfassenden
Organisationen oder Zugehorigkeiten. Eigentlich gibt

es wenig, was einen Runner dem anderen gleichen ldsst.
Sie kommen aus allen Gesellschaftsschichten, haben
stark voneinander abweichende Fihigkeiten, Ziele und
vorhandene Ressourcen - sie haben nicht einmal eine
Kleiderordnung.

Anarchos

Anarchos verachten die Oligarchie

der Konzerne, das ganze korrupte

System und oft auch die gesamte

Gesellschaft. Was auch immer

das genaue Ziel ihrer Wut ist, eins haben sie alle
gemeinsam - ihren Zorn. Im schlimmsten Fall
wollen Anarchos einfach nur die Welt brennen
sehen. Im besten Fall sind sie unermiidliche
Kéampfer fiir die Geknechteten und Unterdriickten.
Sie sind gut darin, Dinge zu vernichten, Viren zu
verbreiten und die Aktivposten und Programme der
Konzerne zu zerstoren.
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Kriminelle

Kriminelle sind Runner aus purem
Eigennutz. Genau genommen sind
alle Runner Kriminelle, zumindest,
wenn man die Kons fragt, aber diese Runner

lieben die Kriminalitdt. Sie erheben eigenniitziges
Handeln zu einer Kunstform und es ist ihnen egal,
wer zu Schaden kommt, solange sie ihren Vorteil
haben. Viele Kriminelle betitigen sich auch in
traditionelleren Gebieten der Kriminalitét, sie
stehlen Daten genauso begeistert wie Geld. Thre
Spuren konnen Kriminelle gut verbergen und sie
kennen jede Menge schmutzige Tricks, um aus dem
Hinterhalt zuzuschlagen.

Gestalter

Auf andere wirken Gestalter
oft wie naive Idealisten. Ihre
Motivation ziehen sie nicht aus
Waut auf die Ungerechtigkeit der Konzerne, die fiir
die Unterklasse zu den alltiglichen Wahrheiten
gehort. Sie machen es auch nicht um des Geldes
willen. Viele werden nie verstehen, warum die
Gestalter das tun, was sie tun, obwohl es eigentlich
gar nicht so schwer zu begreifen ist. Gestalter
ziehen ihre Motivation aus der Neugierde und
einem gewissen Grad an Stolz. Ein Gestalter mag
einen Datendiebstahl genauso hinterhaltig und
zerstorerisch organisieren wie der grofite Abschaum
unter den Anarchos, aber er verfolgt andere Ziele;
Gestalter wollen einfach nur sehen, ob sie es
konnen. Gestalter sind auch Bastler und Bauer,

sie treiben ihre Hardware und Software an ihre

Grenzen und dartiber hinaus.
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Chaosthearie

Freiheit war ihr eigentlich nicht neu. Chaostheorie war
schon immer frei gewesen, seit ihrer Geburt - genau
genommen seit ihrer Erfindung - als Olivia dreizehn war.
Aber Chaostheorie hatte immer nur im Netzwerk gelebt
und ihre Freiheit war ein merkwiirdig eingeschranktes
Konstrukt aus Umgehung der Regeln. Die Freiheit, die sie
genoss, war auf der einen Seite eingeschrénkt durch ihre
korperliche Existenz, durch die Notwendigkeit, Olivia zu
sein, zur Schule zu gehen und darauf zu achten, dass ihre
Dads nicht misstrauisch wurden, auf der anderen Seite
durch die Parameter des Netzwerks, des Ice und der Kons.
Chaostheorie hatte sich zur Meisterin darin entwickelt, mit
all diesen Einschrankungen klarzukommen.

Aber jetzt konnte sie standig Chaostheorie sein. Sie stand
mitten in ihrer eigenen Wohnung - naja, eigentlich in dem
Loch, in dem sie sich eingenistet hatte. Aber sie nannte es im
Geist gern ihre Wohnung, denn so war sie nicht obdachlos,
kein disenfrancisto. Vier Wiande - eigentlich drei und eine
dreiviertel Wand - ein Dach, Strom, Wasser und ein illegaler
Anschluss ans Netzwerk. Was braucht ein Mddchen mehr?

Thre Dads hatten sie nicht verstanden. ,Wie zahlst du die
Miete?, hatte Daddy gefragt. Sie wusste nicht, wie sie hitte
erklaren konnen, dass man in der Schattenwirtschaft von

El Barrio Sombrio mit Gefallen handelte, also hatte sie ihm
nur gesagt, er solle sich keine Gedanken dariiber machen.
Sie machte sich jedenfalls keine - zumindest wenige. ,,Ist das
alles, was du mitnimmst? hatte Papi mit einem Blick auf
ihre einzige Kiste, gefiillt mit Kleidung und Toilettenartikeln
gefragt. Sie hatte noch eine weitere Kiste mit Krimskrams
hinzugefiigt, weil sie es nicht {ibers Herz
brachte, den Kram vor den Augen ihrer
Eltern wegzuschmeiflen. Vielleicht konnte
sie etwas davon versetzen, wenn sie dringend
Geld bendotigte.

Sie wollten immer noch,

dass sie weiter zur Schule
ging, eine Laufbahn als
Konzerningenieurin bei

Levy U anfing, so wie

Daddy. Das wire ein sicheres
Leben, ein langweiliges Leben.
Das wire Olivias Leben,

aber Chaostheorie weigerte
sich diesen Weg einzuschlagen.
Auftragsarbeiten fiir unabhangige
Codeshops waren fiirs Erste genug:
Damit kam sie an Taschengeld

fir Essen und Ausriistung. Durch
gelegentliche Jobs und Gefallen
fiir Rotor, den Boss ihres Blocks,
sicherte sie sich ihre Wohnung,
inklusive Wasser und Strom.

Kiirzlich hatte sie ein paar Anpassungen an Akten beim
NAPD fiir ihn erledigt und dafiir gesorgt, dass er seinen
Minihopper zuriickbekam.

Und Rotor hatte Kontakte. Er hatte andere Freunde, fiir die
Jobs zu erledigen waren, die einen Runner suchten, und
einige von ihnen zahlten wirklich gut. Einige Jobs bewegten
sich mehr im illegalen Spektrum als andere. Einige Freunde
gehorten zur Tri-Maf, dartiber machte sie sich keine
Illusionen. Natiirlich stand es ihr frei, diese Jobs abzulehnen.
,»Und es steht mir frei, zu verhungern®, murmelte sie.

»Ich weif3 nicht, Dino, ist dies das Leben, das ich will?“ Sie
setzte sich auf einen Stapel Kisten unter dem Loch in ihrer
Wand. Es war nett, fast wie ein Fenster. Das Klima in New
Angeles war ohnehin perfekt - es wurde nie richtig kalt. Wer
brauchte schon Winde? Man konnte ja einfach eine Plane
davor hangen, wenn der saure Regen fiel. Das ist schon okay.
Niemand hatte gesagt, es wiirde einfach werden, auf eigenen
Fuflen zu stehen.

Dinosaurus wandte seinen griinen Pliischkopf in ihre
Richtung, antwortete ihr aber nicht. Seine Personlichkeits-
Subroutinen waren ziemlich simpel und sie hatte sie kaum
weiterentwickelt, seit er mehr war als nur ein Spielzeug von
Sunshine Junction. War das inzwischen schon sechs Jahre
her? ,In meinen Traumen auf eigenen Fiiflen zu stehen,
kamen keine Jobs fiir die Tri-Maf vor, verstehst du?

»Yup', sagte Dino.

»Aber es ist nicht so, dass ich kein Runner sein mochte.

Ich meine, die Art, wie die Leute von Noise oder von Mac
sprechen, diese Typen sind Legenden. Sie haben unglaub-
liche Sachen durchgezogen.“ Sie seufzte, lehnte sich zuriick
und starrte in den Regen hinaus. ,,Das ist also Freiheit?
Freiheit, sich zu fragen, ob man das Richtige tut?
Freiheit, sich Sorgen dariiber zu machen, wo das
nachste Geld herkommt?“

Sie blickte zu Dino, der gahnte und dabei ein schwin-
delerregendes Gewirr von virtuellen Schaltflichen
in die Luft um sie herum aus seinem Mund
ausstief8. Nachrichten, Systemdiagnosen,
‘ ihre eigenen Notizen, all die Projekte, die
sie halbfertig zuriickgelassen hatte, um in
diese neue Wohnung zu ziehen. Und ein
Jfreundlicher Vorschlag® von Rotor fiir
. eine neue Aufgabe.

.~ ,Die Freiheit ist nicht so toll, wie ich
erhoftt habe®, sagte sie und griff zu
ihrem Neuralverstarker. ,,Okay,
den Job fiir Rotor erledigen wir

jetzt noch. Und dann kann ich
mich um die Sache mit dem

WeifSen Kaninchen kiimmern.

Sie stopselte sich ein.




La Reina Roja

Sie fiel nach oben auf eine schimmernde Oberflache zu, die
wie der Ozean aussah, durchbrach sie und landete auf einem
Schachbrett. Rote und weifle Figuren marschierten in eng
geschlossenen Reihen, die Bauern kdmpften und entluden
sich in einer Explosion aus Voxeln. Sie landete auf dem Feld
der roten Kénigin.

Das sechsfache Schachbrett war ihr Schlachtfeld, die roten
und weiflen Figuren die Soldaten. Irgendwo da hinten be-
fand sich ihr Ziel: die Militdarakten, die sich aus unbekannten
Griinden nun in der Hand eines NBN-Tocherunternehmen
befanden. Akten, die eigentlich hitten geloscht werden
miissen, die sie ...

|

|
Sie hatte sich ablenken lassen. Erneut konzentrierte sie sich
auf das Spielfeld, auf die weifSen Figuren: die untersetzten
Bauern, die sprunghaften, gefahrlichen Springer, die schnel-
len, zerstorerischen Léufer. Sie waren gleichzeitig eine Be-
drohung und ein Ritsel, das sie schnell 16sen musste, wenn
sie keine Markierung verpasst bekommen wollte. Und ist
man erst markiert, ist man schon halb liquidiert.

Sie schickte mit einem Winken ihre roten Figuren vor. Die
roten Bauern marschierten unter offenkundiger Missachtung
| aller Schachregeln los. Nicht dass Runner je viel fiir Regeln
‘ uibrig hétten. Die einzige Regel ist zu siegen.

Wihrend die Bauern vorwirts marschierten und unter dem
Ansturm der weiflen Springer starben, wendete sie sich dem
| Schachfeld direkt tiber ihrem Kopf zu, der Decke des Raums
aus sechs Schachfeldern, wo weitere weifle und rote Figuren
kimpften. Jede Bewegung, jede Anderung ihres Selbst und
der Figuren spiegelte eine Aktion im System wider, eine
kompilierte Codezeile,
einen abgeschossenen
Unterprozess oder
einen Funktions-
¢ aufruf.

Die Rohdaten tiberschwemmten sie wie ein Tsunami — nein,
denk nicht daran - wie ein Feuerwehrschlauch direkt in

ihren Geist gehalten, gefiltert durch Deep Red, ihr BMI
und ihre Ubung in der Metapher, die sie um sich herum
sah, diese Caissa. Es war beinahe unmaoglich, zu erkennen,
was die Bewegungen der Figuren in dieser falschen Realitét
wirklich bedeuteten. Aber es war der Alternative deutlich
vorzuziehen.

Weife Figuren wurden auf allen sechs Brettern geladen
und brachen auf der Jagd nach ihr durch die Reihen der
roten Figuren. Die Zeit ist immer auf der Seite dessen, der
mehr Ressourcen hat. In Reinas Schachset fehlte der Konig.
»Schachmatt bedeutete hier, dass die Dame gefallen war.
Aber wie im echten Schachspiel war die rote Dame die
machtigste Figur auf dem Feld.

Reina streckte sich und ihre Hand schnitt direkt durch einen
weiflen Springer. Sie machte eine Geste und ein roter Turm
erschien vor ihr und raste dann nach vorne, wobei er auf
seinem Weg gefallene weifle Figuren hinterlie8. Thr Herz
schlug heftig - War es wirklich ihr Herz? Oder ihr Hirn,

das ihr etwas vormachte? - und die weiflen Figuren flogen
so schnell an ihr vorbei, dass sie sie kaum sehen konnte. Sie
drehte sich erneut um, wendete sich dem Feld links zu, wo
ihre roten Bauern immer noch einen leeren Bereich halten
konnten.

In ihrem Geist ertonte eine Glocke, als eine neue weifle
Figur, ein méchtiger Konig, von auflen durch das sechsfache
Schachfeld brach. Er flackerte, wurde zu einer gebieteri-
schen, gefliigelten Gestalt aufSerhalb jeder Realitat. Dann
wurde er erneut zum elfenbeinfarbenen Konig. Er kimpfte
gegen Reinas Muster und versuchte sich selbst in ihrer
erzwungenen Realitét zu laden. Gefihrlich.

Reina schleuderte sich selbst auf ihn, erschuf Springer

an ihren Seiten, die den weifSen Konig umzingelten. Sie
vertraute auf Deep Red, auf ihr Unterbewusstsein und auf
das Gliick, das sie so weit gebracht hatte. Der Engelskonig
schlug mit seinen dtherischen Fliigeln um sich und zerschlug
einen der Springer in Voxel - dann war er erneut eine
Schachfigur. Reina schoss vor und fiihlte, wie ihre Angriffe
wirkungslos an der glatten Marmoroberfliche dieses Dings
abprallten. Greife an, wenn der Gegner schwach ist, ziehe dich
zuriick, wenn er stark ist. Sie tat das Gegenteil. Er flackerte
erneut, breitete seine Schwingen aus und hielt eine Fackel
hoch, die wie seine Augen brannte. Jetzt.

Sie schlug zu und riss sein Herz heraus, worauthin Daten in
ihren Geist stromten. Namen, Daten, Vorfille, Berichte.
José Rafael Cruz. Der eine Name, den sie nicht ignorieren
konnte. Sie lud die Akte und fiihlte, wie ihr der Boden unter
den Fiiflen weggezogen wurde.




Gabriel Correa Santiago,
..El Lobo"

Nachdem er sich ausgestopselt hat, greift er zuerst - zual-
lererst — nach seiner Waffe. Er setzt sich aufrecht hin und
scannt mit seinem Cyberauge den Raum. Alles scheint in
Ordnung zu sein, aber El Lobo geht keine unnétigen Risiken
ein. Er steckt seine Konsole zuriick in die Tasche und rollt
das Kabel zusammen. In fiinf Minuten wiirde es keine
Hinweise mehr darauf geben, dass er tiberhaupt da war.

Aus der Unterstadt hochzukommen ist so etwas wie eine
Zeitreise aus seiner Vergangenheit in seine Zukunft. Aus
Dunkelheit und Armut, in der sich Kleinkriminelle und
Callejeros abhetzten, um den nichsten Job zu erledigen,
durch die blitzenden Lichter zwielichtiger Geschafte auf
das Hopperpad, wo sein Gwangju auf ihn wartet. ,,Du hast
viel erreicht, murmelt er, als er es sich im Hopper bequem
macht und seine Waffe gut erreichbar verstaut.

Er lasst eine Dechiffrierungsroutine auf seiner Konsole iiber
seine Ausbeute laufen, wihrend der Autopilot ihn sicher zu
seiner Wohnung in Rutherford bringt. Zu seiner luxurigsen
Suite in Rutherford. All das wére doch recht sinnlos, wenn
man trotzdem in einem verdammten Loch hausen, Regen-
wasser trinken und auf einem Feldbett schlafen miisste.

Gabriels Suite befindet sich nicht im obersten Stockwerk
(damit zieht man nur Arger an), aber ziemlich weit oben,
mehr als ein Klick iiber dem Boden, den man von hier aus
nicht sehen kann. Es ist eine Hotelsuite, die sich fast tiber
die gesamte Breite der westlichen Wand des Arks erstreckt.
Von seinem Balkon kann er nach dem Aufstehen den
Tag damit beginnen, den Sonnenaufgang iiber dem
Pazifik zu beobachten. Die Marmorbadewanne bietet
ihm abends die Méglichkeit, in Luxus abzutauchen.
Und das Beste von allem ist, dass jemand anderes
hinter ihm herrdumt und putzt. Er gibt groflziigige
Trinkgelder, einfach weil er es kann und es
moglicherweise hilfreich ist, das Personal auf seiner
Seite zu haben, wenn etwas schief lauft. Schon
vor einer ganzen Weile ist das gesamte
Personal durch Androiden ersetzt worden,
aber er gibt ihnen weiterhin Trinkgeld. Ob
die Androiden es selbst ausgeben oder ihre
Bosse es ihnen nach ihrer Schicht abnehmen,
kann er nicht sagen.

Nach einer Dusche und einer Rasur tiberpriift er seine
Ausriistung. Die Dateien sind entschliisselt. Seine Konsole hat
bereits alles Wertvolle markiert. Er konnte theoretisch hier
und jetzt online gehen und sie im Schattennetz verkaufen,
aber damit wiirde er Arbeit und Vergniigen vermischen und
sein komfortables Leben hier aufs Spiel setzten. Also steckt er
seine Konsole zuriick in die Tasche, zieht seinen besten Anzug
an und geht erneut zum Hopperpad.

Vor ihm befindet sich ein Péarchen - eine Japanerin und ein
Latino, offensichtlich ihr Lustknabe, die bereits angetrunken
sind. Die beiden kichern, als der Klon-Hoteldiener sie

zu threm Hopper geleitet. Dabei handelt es sich um ein
HaasAutos-Modell. Bestimmt eine halbe Million wert,
mindestens. Echte Ledersitze. Luxuridse Innenausstattung,
eine KI, die man manuell iiberschreiben kann.

Gabriel sieht zu seinem eigenen Hopper und hasst ihn. Ein
Gwangju? Was hat er sich dabei gedacht? Er verdient etwas
Besseres. Er konnte seine Waffe ziicken und zwei Mal kurz
den Abzug betdtigen — dann wiirde der Hopper der Frau ihm
gehoren Aber das wire ein vulgéres Verbrechen. Dumm.
Unprofessionell. Zu viel Offentlichkeit.

Er steigt in seinen Hopper und gibt als Fahrziel Esmeralda's
an. Die Daten brennen ein Loch in seine Tasche, Daten fiir
die er einen Kaufer braucht. Und er braucht dringend Geld.
HaasAutos sind nicht gerade billig.




Haas-Bioroid
»Effektiv. Verldsslich. Menschlich.“

Mit ihrem Hauptquartier
in New Angeles und
grofien Zweigstellen in
Chicago, Koln, Heinlein,
Johannesburg und Sydney
ist Haas-Bioroid der
Weltmarktfiihrer in den
Bereichen Cybertech und
kiinstliche Intelligenz. Haas-Bioroids Produkte mit dem
grofiten Symbolcharakter und Wiedererkennungswert sind
die Bioroiden selbst, Androiden mit Cybertech-Kérper und
kiinstlich-intelligentem Geist, der nach einem hochkomplexen
Abbild des menschlichen Gehirns geformt wurde.

Bioroiden sind eine relativ neue Technologie, aber sie haben
die Menschheit bereits fiir immer verdndert. Da Andro-
iden als Arbeitskréfte immer preisgiinstiger und leich-

ter verfiigbar werden, verlieren immer mehr Menschen,
besonders in der Unterschicht, ihren Arbeitsplatz und
werden durch Bioroiden oder Klone ersetzt. Obwohl Bio-
roiden weniger umstritten sind als die menschengleichen
Klone, sind auch sie das Ziel von scharfer Kritik, Hass und
manchmal sogar Gewalt.

Der Markt fiir ,, Arbeitskraftlosungen® wird von Haas-
Bioroid und ihrem scharfsten Konkurrenten Jinteki
kontrolliert. Beide Konzerne sind durch ihr geteiltes
Monopol unglaublich reich geworden. Haas-Bioroid hélt das
Patent auf Bioroiden und einen Grof3teil der notwendigen
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Technologie fiir die Entwicklung von hochwertiger kiinst-
licher Intelligenz. Sie verteidigen ihre Patente und ihre
Marktposition aggressiv mit allen legalen Mitteln und, wenn
man bestimmten schwarzseherischen Biirgerrechtsgruppen
und Elementen aus Grauzonen am Rand der Gesellschaft
glauben kann, auch mit den ihnen zur Verfiigung stehenden
illegalen Mitteln.

AufSer der Entwicklung der kiinstlich intelligenten Bio-
roiden hat Haas-Bioroid auch mit der Entwicklung von
hochspezialisierten Bioroiden fiir den Einsatz im Bereich
der Netzwerksicherheit und auch in anderen Bereichen
experimentiert, die traditionell in den Aufgabenbereich von
Softbots (sogenannten ,,schwachen® KIs) fallen. Bioroiden,
die ausschliellich fiir den Einsatz in Netzwerken entwickelt
wurden, haben nachgewiesenermaflen die Fahigkeit, mit
den Gehirnen von Anwendern iiber ein neurales Interface
zu interagieren — manchmal mit todlichem Ausgang. Es
gibt auch Hinweise darauf, dass diese Bioroiden weniger gut
»angepasst” sind als andere, die tiber einen Korper verfiigen
und mit Menschen auf traditionellere Weise interagieren
koénnen. Haas-Bioroid weist alle Anschuldigungen zuriick,
die nahelegen, dass ihre Software-Bioroiden instabil seien
oder jemals in Ereignisse verwickelt waren, die zu Hirn-
Schéden bei menschlichen Anwendern fiithrten.

Haas-Bioroid rithmen sich mit ihrer Qualitatsarbeit und
ihrem tiberragenden Design. Aufler den Bioroiden stellen
Haas-Bioroid und ihre Tochterfirmen Cybertech-Produkte fiir
die kommerzielle und medizinische Anwendung, Prothesen,
Industrieroboter und Maschinen, Gerdte mit Hirn/Maschine-
Schnittstellen und Unterhaltungselektronik her.
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Jinteki
»Die menschliche Note.
Der traditionell konservativ eingestellte Konzern Jinteki wird
nach einer Reihe von Umwilzungen und Ubergangslésungen
inzwischen von einem aggressiven neuen Vorstands-
vorsitzenden, dem Vorsitzenden Hiro,
geleitet. Neben rascher Entwicklung
im Bereich des Klonens und

der Biotechnologie im letzten

Jahrzehnt, hat der Konzern

sein Hauptquartier von Tokio

in Japan, nach New Angeles
verlegt, Labore auf dem Mars
erworben oder neu gebaut und seine
Beschiftigungspolitik so verandert,
dass seine Forschungs- und Vertriebskrifte auf einem sehr
viel breiteren Gebiet arbeiten. Zweigstellen wurden mit
groflerer Autonomie ausgestattet und durch lokal angepasstes
Marketing wurden mehr Klone direkt an den Endkunden
verkauft. (Obwohl ein GrofSteil des Umsatzes mit Klonen
immer noch auf dem Firmenkundenmarkt gemacht wird).

Diese Umwilzungen spiegeln die Unruhe in der Gesellschaft
als Ganzes in den letzten Jahrzehnten wider. Der Grund

ist stets der gleiche: Androiden. Jinteki halt das Patent an
dem Prozess zur Erschaffung menschengleicher Klone,
mafgeschneiderter biologischer Androiden, hergestellt von
den Geningenieuren Jintekis. Jetzt wo diese kontroverse
Technologie billiger und weniger stérungsanfillig geworden
ist, verlieren mehr und mehr menschliche Arbeitskrifte
ihren Job und werden durch giinstigere Klonarbeiter ersetzt.
Wihrend einige der Produkte Jintekis (wie zum Beispiel

T i |

die im Vakuum arbeitenden ,,Turtleback“-Klone, die man
machmal in Heinlein oder am Beanstalk antrifft) nur vage
Ahnlichkeit mit Menschen aufweisen, sind andere von
Menschen quasi nur noch durch den Barcode in jhrem
Nacken zu unterscheiden.

Jinteki vermarktet diese Klone als personlicher und
personengleicher als die roboterartigen Bioroiden, die ihr
grofiter Konkurrent herstellt. Klone sind aufgrund ihrer
Konstruktion anpassungsfiahig und wie ,,echte Personen zu
intuitivem Handeln fihig, auflerdem sind sie besser dazu

in der Lage, Empathie zu Menschen aufzubauen als andere
Androiden. Sie sind besonders gut im Dienstleistungssektor
einzusetzen, obwohl auch Klone fiir schwere kérperliche
Arbeit und fiir die industrielle Verwendung zur Verfiigung
stehen. Es gibt sogar Geriichte tiber Klonprojekte, in denen
das Potenzial menschlicher Psi-Krifte ausgelotet wird, aber
seriose Wissenschaftler halten diese Spekulationen fiir
Unfug. Jinteki hat umfassende Forschung am menschlichen
Gehirn und Technologien fiir Hirn/Maschine-Schnittstellen
betrieben, aber der Grund dafiir diirfte die essenzielle
Bedeutung von ,,Neuro-Aufzeichnungen® fiir ihren
Produktionsprozess sein.

Die neueren, ausgefeilteren und moderneren Spitzenmodelle
von Jinteki zeichnen sich durch Anpassungsfiahigkeit,
Asthetik und einer Verbindung zur belebten Natur aus.
Jinteki ist stolz auf seine Herkunft als japanischer Konzern
und hat eine traditionelle Asthetik zu einem Teil ihrer
Firmenidentitit gemacht. Neben den Klonen hat Jinteki

sich auf die Bereiche Biotechnologie, Ziichtung von Ersatz-
organen, Pharmakologie, Landwirtschaft und medizinische
Ausriistung spezialisiert.

1

=)
\ 1|

)




i g V. ——" L W W . - ""‘,"L"‘L-‘ T E———— RN, L e & DT
gl = == .
L e e, - ol . S -

!.r', T — -

B

NBN

»Du bist niemals unbeobachtet.

NBN ist das grofite Medienkonglomerat der Welt, dessen
Name in der Geschichte des Konzerns fiir Network
Broadcast News, Net Broadcast Network und Near-Earth
Broadcast Network stand. Heute heiflen sie nur noch NBN
und haben ihr Hauptquartier direkt am Broadcast Square

in New Angeles, nachdem sie in den frithen 30ern von
SanSan hierher gezogen sind. NBN hat auferdem Biiros und
Sendeanlagen auf allen Ebenen des Weltraumlifts von New
Angeles, mit einer Konzentration auf die Midway Station
und die als Castle bekannte Endstation im Orbit.

NBN besitzt oder betreibt fiinf der zehn a5
am hochsten bewerteten Anbieter fiir y
Streaming-Inhalte weltweit. Von Musik bis
Trideo, von Nachrichtensendungen bis
Sitcoms, von klassischen Filmen bis zu
interaktiven Simsinn-Erlebnissen — man
findet alles bei NBN. NBN produziert

und lizensiert jeden Tag mehr Inhalte,

als ein Mensch in einem Jahr konsumieren =
konnte. Sie verfiigen tiber hochentwickelte
Softbot-Assistenten, die den Konsumenten bei der
Zusammenstellung des ,wertigsten und ,,individuellsten®
Nutzerprofils helfen sollen.

NBNs Einnahmestruktur ist so komplex wie das Geflecht
aus Netzwerken und Ubertragungsinfrastruktur, das sie ihr
Eigen nennen. Thr breitgefichertes Angebot an Inhalten und
ihr hochentwickeltes, anwenderfreundliches Liefersystem
haben dafiir gesorgt, dass NBN auf verschiedenen Medien-
markten eine riesige Anzahl von Abonnenten fiir ihre ver-
schiedenen Mitgliedschaftsstufen gefunden haben. Durch

i A
0. A

h 8
b
i
f
]
i
!

‘!.
v

das Sammeln und Aufbereiten von Informationen iiber die
Zuschauer und ihre Konsumgewohnheiten ist NBN auch
der grofite Anbieter fiir Medien- und Marketingforschung
weltweit, mit Zettabytes an Datenbestidnden voller Infor-
mation tiber Themen wie etwa die Kaufgewohnheiten von
dreifligjahrigen Alleinerziehenden mit Collegeabschluss.
NBN kann diese Daten an andere Konzerne verkaufen und
demselben Kundenstamm auch gezielte Werbekampagnen
anbieten. Von NBN produzierte Werbung arbeitet mit
psychographischen Profilen und den neuesten Erkenntnissen
im Bereich der Neurowissenschaften und Technologien der
Neuro-Aufzeichnung, um die Durchdringung der Werbe-
botschaft und die Markentreue zu fordern.

Die Marktdominanz von NBN bedeutet, dass in den
meisten Markten sogar die Menschen, die nicht
zum Kreis der Abonnenten gehoren, Infra-
struktur von NBN nutzen miissen, wenn sie
tiberhaupt Zugang zum Netz haben wollen.
Die Folge davon ist, dass ein Grofiteil der
Daten und Medieninhalte der gesamten
Gesellschaft durch die Hinde von NBN geht.
Verfechter des Privatsphiaregedankens machen
sich Sorgen wegen der umfassenden Kontrolle, die
NBN iiber die Medienwelt hat. Sie verdammen NBN zudem
fur die Zusammenarbeit mit den Diktaturen des Mittelmeer-
raums. Einige sind auch besorgt, dass NBN seinen reichen
Datenschatz fiir finsterere Zwecke als Werbung nutzt, und
dass es einen tieferen Grund dafiir gibt, warum weder von
den USA noch von anderen Regierungen je kartellrechtliche
Schritte gegen den Konzern unternommen wurden.

NBN ist ein Paradebeispiel fiir hohe Unternehmenseffizienz
durch flexibles und reaktives Verhalten auf einem sich
standig andernden Markt. NBN liest den Markt nicht nur,
sondern lenkt ihn auch.




weyland-Konsortium
»Auf dem Weg nach oben.

Wenn man von der dramatischen und 6ffentlichen Asso-
ziation mit dem Weltraumlift von New Angeles — besser
bekannt als ,,Jacks Beanstalk® oder einfach ,,der Beanstalk
benannt nach dem Designer Jack Weyland - einmal absieht,
weif3 die Offentlichkeit nur wenig iiber den Besitz in den
Hénden des Weyland-Konsortiums. Diese undurchsichtige
Organisation besitzt oder investiert in andere Konzerne und
nutzt ihre enormen Aktiva durch den Beanstalk, um mit
besorgniserregender Geschwindigkeit kleinere Megakons zu
kaufen und zu verkaufen.

In den vergangenen Jahrzehnten war das offensichtliche
Spezialgebiet des Weyland-Konsortiums die Baubranche,

ein Vermichtnis aus ihrer Beteiligung am Weltraumlift-
Projekt. Viele Tochterfirmen sind im Bausektor titig, oft
auflokaler Ebene, oder sie gehoren zur Zulieferindustrie

fiir Baufirmen. Es gibt Schétzungen, die besagen, dass die
Hilfte der Arkologien in New Angeles von Firmen unter der
Kontrolle des Weyland-Konsortiums gebaut wurden und
dass raffinierte Bilanzierungen und Geschaftspraktiken dafiir
gesorgt haben, dass selbst wenn die kleineren Gesellschafter
bankrott gingen, das Konsortium irgendwie unbeschadet aus
der Sache hervorgehen wiirde.

Teil des Erfolgsgeheimnisses des Weyland- H'&
Konsortiums ist seine Fahigkeit, sich
Regierungsvertrage zu sichern und er-
folgreiche Lobbyarbeit fiir eine vorteilhafte
Gesetzgebung, besonders in den Vereinig-

ten Staaten und China, zu betreiben. Es ist
haufig ein Kriegsgewinnler, der sich Anteile am
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lukrativen Wiederaufbau im Mittelmeerraum, im Vereinig-
ten Korea und den Staaten der Subsahara-Liga gesichert
hat. In den Nachwehen des Mondkrieges hat Weyland sich
beinahe 70% der Vertrage fiir orbitalen Wiederaufbau auf
der Erde und beinahe alle Heinlein-Vertrage unter den
Nagel gerissen. Sehr zum Arger fiir Weyland erstreckt sich
der scheinbar magische Einfluss auf lokale Regierungen
nicht auf die marsianischen Separatisten, die das Weyland-
Konsortium fiir die 6konomischen Handlanger der Erd-
Hegemonie halten.

Trotzdem ist sich Weyland sicher, dass die leuchtende Zu-
kunft der Menschheit im Weltraum liegt. Das Konsortium
gehort zu den Hauptsponsoren der Weltraumforschung
und erwirbt stindig neue Konstruktionsfirmen fiir Raum-
fahrzeuge und Orbitalanlagen. Einige sind der Meinung,
dass das Weyland-Konsortium versucht ein Monopol im
Weltraum zu erlagen, dass es die menschliche Besiedlung
auflerhalb der Erde kontrollieren will. Viele dieser Schwarz-
seher sind Marsianer, die dem Weyland-Konsortium schon
aus Prinzip misstrauen.

Wenn man die Neigung des Weyland-Konsortiums zu
Operationen in kriegsgebeutelten Regionen betrachtet,
tiberrascht es nicht, dass der Konzern gern mit harten
Bandagen kimpft. Auch wenn es wenig Beweise gibt,
werden doch einige ungeklarte Todesfille
Elementen innerhalb des Konsortiums
zugeschrieben. Weyland setzt bevorzugt
brachiale Methoden zur Losung der meisten
Probleme ein und nutzt seine umfangreichen
Ressourcen zum Erreichen seiner Ziele.
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Deckbau

Bei einem Living Card Game haben die Spieler die Mog-
lichkeit, ihre Decks individuell zu gestalten, indem sie
Karten hinzufiigen oder entfernen. Dadurch entstehen
jedes Mal neue Spielméoglichkeiten.

Warum Deckbau?

Deckbau ist eine groflartige Moglichkeit, das Spiel

auf eine vollig neue Weise zu erfahren. Statt sich dem
Spiel anzupassen, kann man das Spiel zwingen sich
seinem Spielstil anzupassen. Deckbau eroffnet neue
Strategien, neue Erfahrungen und fiihrt letztendlich zu
interessanteren Spielen, in die man mehr von sich selbst
eingebracht hat. Wenn man ein Deck baut, nimmt man
nicht einfach nur am Spiel teil, man gestaltet aktiv die
Art, wie das Spiel gespielt wird.

Beim ersten selbstgebauten Deck ist es meist eine gute
Idee, eins der bestehenden Starterdecks zu modifizieren,
statt ein neues Deck von Grund auf zu entwerfen. Das
Starterdeck einer Fraktion besteht aus allen Karten dieser
Fraktion in diesem Grundspiel sowie allen passenden
neutralen Karten fiir die Seite der Fraktion (Kon oder
Runner). Nachdem man Android: Netrunner einige Male
mit diesen verschiedenen Decks gespielt hat, sollte man
einen guten Uberblick dariiber haben, wie die einzelnen
Karten funktionieren.

Man wihlt nun seine Lieblingsfraktion und modifiziert
das entsprechende Starterdeck durch Austauschen eini-
ger Karten gegen Karten anderer Fraktionen. In den
meisten Fillen ist es sinnvoll, bei der Mindestdeckgrofie
zu bleiben, da es das Deck wirkungsvoller macht. Man
sollte sich keine Gedanken dariiber machen, wie man
das perfekte Deck baut, sondern einfach den Prozess des
Deckbaus geniefien und verschiedene Karten testen, die
einem gefallen und die den Spielspaf$ erhohen konnten.

Als Konzern sollte man aufSerdem darauf achten, wie
hoch der Anteil an Ice im Deck ist. Man sollte auf jeden
Fall genug Ice hineinpacken, um den Runner zu stoppen.
Wir empfehlen 15-20 Ice-Karten in einem Deck aus
45-49 Karten. Auflerdem sollte man sicherstellen, dass
man genug Moglichkeiten hat, schnell an mehr Credits zu
kommen als durch die normale ,,@ fiir 1©“-Aktion. Mit
der Moglichkeit, zuverléssig an viele Credits zu gelangen,
kann man den Gegner erheblich unter Druck setzen.

Wenn das Deck fertig ist, sollte man einige Spiele damit
spielen! Zu diesem Zeitpunkt wird man anfangen zu
verstehen, ob das Deck funktioniert oder nicht. Sind
ausreichend Ressourcen im Deck? Ist das Ice zu teuer?

DECKGROSSE

Zieht man die Ice-Brecher schnell genug? So findet man
die Schwachpunkte des Decks und kann versuchen durch
den Austausch einige Karten diese abzustellen. Vielleicht
kommt einem beim Betrachten der Karten sogar die Idee
fur ein vollig neues Deck!

Einschrankungen

Beim Deckbau miissen sich die Spieler an folgende
Einschridnkungen halten:

o Ein Deck muss zu einer bestimmten Identitatskarte
gehoren und darf nicht weniger Karten enthalten, als
die auf der Identitdtskarte angegebene Mindestdeck-
grofle angibt. Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl
Karten in einem Deck, aber das Deck muss in einem
kurzen Zeitraum zu mischen sein. Identitatskarten,
Referenzkarten und Klickzahlerkarten werden nie
als Teil des Decks angesehen und werden bei der
Bestimmung der Mindestdeckgrofe nicht mitgezahlt.
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Die menschliche

o In einem Deck diirfen sich nicht mehr als drei Kopien
einer Karte (nach Kartenname) befinden.

o In einem Deck, das zu einer Runner-Identitit gehort,
diirfen keine Konzernkarten sein und umgekehrt.

o Ein Konzerndeck muss eine bestimmte Anzahl Agenda-
punkte enthalten, die von der Grof3e des Decks abhangt:

— Ein Deck mit 40 bis 44 Karten muss 18 oder
19 Agendapunkte enthalten.

— Ein Deck mit 45 bis 49 Karten muss 20 oder
21 Agendapunkte enthalten.

- Ein Deck mit 50 bis 54 Karten muss 22 oder
23 Agendapunkte enthalten.

o Bei grofieren Decks miissen jedes Mal 2 Agendapunkte
zu der Mindestanforderung fiir Decks mit 54 Karten
addiert werden, wenn die Zahl der Karten ein Viel-
faches von 5 erreicht (55, 60, 65, usw.).

- Ein Deck mit 66 Karten muss zum Beispiel
6 zusitzliche Agendapunkte enthalten (2 fiir 55,
2 fiir 60 und 2 fiir 65 Karten). Damit miissen also
insgesamt 28 oder 29 Agendapunkte im Deck sein.




o Ein Deck darf nur so viele Karten anderer Fraktionen
enthalten, dass der addierte Einfluss-Wert dieser Kar-
ten das Einfluss-Limit auf der gewéhlten Identitatskarte
nicht tibersteigt (Siehe ,,Einfluss weiter unten). Karten,
die zur Fraktion der gewéhlten Identitétskarte gehoren,
zéhlen nicht gegen dieses Limit.

erzielst oder

EINFLUSS-
B
verursache 1

LMIT Nl

Die menschliche

Einfluss

Moglicherweise mochte ein Spieler Karten seinem Deck
hinzufiigen, die nicht zu der Fraktion der gewéhlten
Identitdtskarte gehoren. Jede Fraktion hat méachtige
Karten und eigene Spezialgebiete, die sich ein Spieler
einer anderen Fraktion durch Nutzen seines Einflusses
zunutze machen mochte. Falls man sich nicht sicher ist,
was man hinzufiigen méchte, sind hdufig einsetzbare
Karten wie Ice-Brecher oder Ice eine gute Idee. Das
iiberraschende Laden eines Ice einer anderen Fraktion
kann fiir den Konzern den Wendepunkt in einem Spiel
ausmachen!

Dabei unterliegt der Spieler allerdings Einschrankungen
durch das Einfluss-Limit auf seiner Identitatskarte. Der
addierte Einfluss-Wert der Karten anderer Fraktionen in
seinem Deck darf dieses Limit nicht {iberschreiten. Der
Einfluss-Wert jeder Karte wird durch die kleinen blauen
Punkte unten auf der Karte dargestellt.

Eine Karte ohne
Einfluss

Eine Karte mit
2 Einfluss

Neutrale Karten gehoren zu keiner Fraktion und konnen
in jedem Deck der Seite, zu der sie gehoren, verwendet
werden und haben normalerweise einen Einfluss-Wert
von 0.

Achtung: Einige Karten haben keinen Einfluss-Wert (das
ist etwas anderes als eine Karte, die einen Einfluss-Wert
von 0 hat). Diese Karten kann man daran erkennen, dass
ihnen die Einflussbox fehlt. Eine Karte ohne Einfluss-
Wert kann nicht in Decks verwendet werden, die zu
Identitdtskarten anderer Fraktionen gehoren.
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Ubersicht iiber
die Kon-RAktionen
o @: Ziehe 1 Karte.

o @: Du erhiltst 1 Credit.

o @: Spiele 1 Operation.
o @: Installiere 1 Karte.
o @, 19: Entwickle 1 Karte.

o @, 20: Zerstore 1 Ressource,

o« @ @ @: Losche alle Viruszihler.

falls der Runner markiert ist.

Haas-Bioroid

Jinteki

NBN

Anarcho

Krimineller

Gestalter

weyland-Konsortium

Ubersicht iiber die
Runner-Aktionen

e @: Ziehe 1 Karte.

o @: Du erhiltst 1 Credit.

« @: Spiele 1 Ereignis.

o @: Installiere 1 Karte.

o @, 20: Entferne 1 Markierung.
o @: Fithre 1 Run durch.

Symbole

Folgende Symbole erscheinen auf Karten:

©: Dieses Symbol steht fiir CREDIT. Ihm geht immer eine
Zahl voraus, wie z.B. 19 fiir ,,1 Credit“ oder 3 fiir
»3 Credits®

@: Dieses Symbol steht fiir einen einzelnen KLICK.
Mehrere Klicks werden durch Wiederholung des
Symbols dargestellt, wie z.B. @ @ fiir ,,2 Klicks*

“©": Dieses Symbol steht fiir WIEDERKEHRENDE

CRrEDITS. IThm geht immer eine Zahl voraus, wie
z.B. 1'®" fiir ,,1 wiederkehrenden Credit“ oder 3'®"
fir ,,3 wiederkehrende Credits. Wiederkehrende
Credits werden auf eine Karte gelegt, sobald sie
aktiv wird, und konnen sofort verwendet werden.
Wiederkehrende Credits, die ein Spieler ausgegeben
hat, werden zu Beginn seines Zuges auf der
hostenden Karte wiederaufgefiillt. Ein Spieler kann
diese Credits nur ausgeben wie auf der hostenden
Karte beschrieben.

[g1: Dieses Symbol steht fiir eine VERBINDUNG. Es wird
immer mit einer Mengenangabe verwendet. So steht
z.B. +11 fiir ,,plus 1 Verbindung.“

(1 E: Dieses Symbol steht fiir eine SPEICHEREINHEIT. Es
wird immer mit einer Mengenangabe verwendet.
So steht z. B. +(28 fiir ,,plus 2 Speichereinheiten®

b Dieses Symbol steht fiir eine SUBROUTINE und
erscheint nur auf Ice. Jedes Symbol leitet eine einzelne
Subroutine auf einem Ice ein.

£7: Dieses Symbol steht fiir ZERSTOREN. Es wird ver-
wendet, wenn das Zerstoren einer Karte zu den
Kosten gehort. So bedeutet z. B. ,,£]: Ziehe 2 Karten”
»zerstore diese Karte und ziehe 2 Karten®






