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In den letzten 18 Stunden veriibten Runner DOS-Angriffe,
Datendiebstihle und einen besonders widerwidrtigen Fall von
Cyber-Vandalismus gegen Jinteki, Haas-Bioroid und das Weyland-
Konsortium. Diese Angriffe kosteten jeden Megakon viele Millionen
Credits. In weniger als einer halben Stunde hatte NBN einen
Holobericht zusammengestellt, und dreiflig Minuten, nachdem am
dritten Megakon-Knoten die Lichter ausgegangen waren, stand Lily
Lockwell vor dem Beanstalk und hielt einen ernsten Vortrag iiber die
Gefahren nicht regulierter Netzwerke und den weltweiten Anstieg
der Cyberkriminalitit. Nur fiinf Minuten spdter schlugen die Runner
erneut zu; jetzt las Lockwell stattdessen aus dem anarchistischen
Manifest vor. Sie hatten sich nicht die Miihe gemacht, die neue
Audiospur lippensynchron aufzuspielen. Dafiir erhielt jeder dritte
Feed einen besonderen Bonus: Eine Live-Montage aus Lockwells Kopf
und dem Korper eines leicht bekleideten Simsinn-Stars.

Die Mediensprecher beschworen das Bild einer Legion organisierter
Cyberkrimineller, Tri-Maf-Aktivitit und marsianischer Terroristen
herauf. Sie hatten Unrecht. Verantwortlich fiir die Situation waren
drei Menschen - ein G-Mod aus Heinlein, ein Cyborg aus New
Angeles und eine unauffillige Frau aus BosWash - die einander nur
dem Ruf nach kannten. Aber in einem hatten die Sprecher recht. Es
war der Beginn eines Cyberkrieges, und keine der Seiten konnte es
sich leisten, ihn zu verlieren.

Das Liuing Card Game

Android: Netrunner ist ein Kartenspiel fiir zwei Spieler.
Diese benétigen nur das Material aus dem vorliegenden
Grund-Set, um das Spiel zu spielen. Android: Netrunner
gehort aber auch zu den Living Card Games (LCG®),
die sich im Lauf der Zeit durch die regelmaflige
Veréftentlichung von Erweiterungen verdndern. 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 zufallig
zusammengestellt.

Eas EARTENSFEIEE

Einleitung

Willkommen zu Android Netrunner. Dies ist die Zukunft. Die
Menschheit hat sich mit schwankendem Erfolg iiber das Sonnensystem
ausgebreitet. Mond und Mars sind kolonisiert. Ein Terraformingplan
fiir den Roten Planeten wurde ausgearbeitet, und seine Durchfithrung
wird nur vom ausgebrochenen Biirgerkrieg aufgehalten, durch den
viele der Wohnkuppeln nicht mehr nutzbar sind. Auf der Erde wurde
am Aquator ein Orbitallift errichtet, ein Weltraumaufzug, der bis in die
geostationdre Umlaufbahn fithrt, und um dessen irdischen Endpunkt
sich die Metropole New Angeles ausgebreitet hat. Der Aufzug, der von
vielen nach dem englischen Marchen ,,der Beanstalk” genannt wird, ist
das Riickgrat des Handels im Sonnensystem.

Die Computer wurden mit neuen Entwicklungen im Bereich der
Neurobiologie weiterentwickelt. Ergebnis dieser Entwicklung war

die Neuro-Kartierung, eine Methode, bei der ein menschliches
Bewusstsein aufgezeichnet und in einem hochspezialisierten Gerit
mit Hirn/Maschine-Schnittstelle gespeichert werden kann. Maus

und Tastatur als Steuerelemente sind nur noch veraltete Relikte;
Gestensteuerung und virtuelle Displays (,,Virtus” oder ,.Vi-Schirme”)
sind allgemein iiblich. Elitenutzer ,,stopseln sich ein” und verbinden so
ihren Computer direkt mit ihrem Gehirn.

Riesige Megakonzerne, von den Meisten nur Kons genannt,
beeinflussen jeden Aspekt des tiglichen Lebens: Nahrung, Trid(eo),
Musik, Berufsmoglichkeiten. Jinteki und Haas-Bioroid haben

durch die Erschaffung von Klonen und Bioroiden mit Neuro-
Aufzeichnungen und kiinstlicher Intelligenz das Leben selbst neu
definiert. Das Weyland-Konsortium nimmt sich seinen Anteil an
allem, was den Orbitallift hinauf oder hinunter geschickt wird — und
alles wird tiber den Beanstalk transportiert. Und NBN formt dein
Denken und deine Traume mit ihrer Kontrolle tiber das umfassendste
Mediennetzwerk, das es auf der Erde je gegeben hat.

Jeder ist auf dieses Netzwerk angewiesen, dieses alles sehende

und alles horende Netz, das die Erde umspannt und bis hinaus ins
Sonnensystem reicht. Durch dieses Netzwerk flieflen in jeder Sekunde
mehr Daten, als in den ersten fiinftausend Jahren in der Existenz

der geschriebenen Sprache niedergeschrieben wurden. Es ist ein
Uberwachungsnetz, ein Finanzsystem, eine Bibliothek - es ist das
Riickgrat der modernen Zivilisation. Und es ist gleichzeitig der einzige
Schwachpunkt der Konzerne.

Das Netzwerk entwickelt sich standig weiter und ist standig

in Bewegung, so dass es unmoglich ist, es einzuschrianken

oder vollstandig abzuschalten. Hacker aus dem Untergrund -
Computerspezialisten mit der nétigen Hardware, Software und einer
natiirlichen Begabung zur Herausforderung des Systems - nutzen die
Verbreitung des Netzes zu ihrem Vorteil. Manchen geht es darum,
aufzudecken, wie verdorben das System in seinem Inneren wirklich
ist, und den Massen die Heuchelei der Konzernchefs klar vor Augen
zu fithren. Anderen geht es nur um Profit oder um die Méglichkeit,
sich in diesem ultimativen Medium ausdriicken zu konnen. Welche
Motivation sie auch immer haben, die Aktionen dieser Individuen
haben doch einen gemeinsamen Hintergrund: Die Suche nach der
digitalen Unabhingigkeit. Sie sind Runner.




Spieluberblick

Konzernfraktionen

Android: Netrunner ist ein Kartenspiel fiir zwei Personen vor dem
Hintergrund einer dystopischen Zukunft im Android-Universum.
Ein Spieler tibernimmt die Rolle eines RUNNERS, eines auflerhalb
des Gesetzes agierenden Hackers mit der allerneusten Ausriistung
und Software, wihrend der andere Spieler einen méchtigen
KoNZzERN kontrolliert, der vor nichts zurtickschreckt, um seine
Ziele zu erreichen.

Die Spieler sind bei Android: Netrunner abwechselnd am Zug,

der Konzern-Spieler fingt an. Wahrend seines Zuges kann der
Konzern-Spieler drei KLICKS ausgeben. Der Konzern muss seine
Aktionen sorgfiltig aufteilen zwischen Abwehraktionen, wie

zum Beispiel dem Schutz seiner Systeme gegen den Runner, und
offensiven Aktionen, wie zum Beispiel dem Aufspiiren des Runners
oder dem Entwickeln von Agendas.

Der Runner kann in seinem Zug vier Klicks ausgeben, ebenfalls
um damit verschiedene Aktionen zu bezahlen: Credits erhalten,
Karten ziehen und installieren oder Runs durchfithren. Wahrend
eines RUNS versucht der Runner, sich in die Systeme des Konzerns
zu hacken, um diesen zu behindern und seine Agendas zu stehlen.
Der Runner kann zwischen verschiedenen Zielen wihlen, wenn er
einen Run durchfiihrt: Die Auswahl der Ziele und des Zeitpunktes
fir einen Run ist Grundlage einer wirkungsvollen Strategie fiir den
Runner.

Ziel des Spiels

Ziel fuir beide Spieler ist es, sieben Agendapunkte zu erzielen. Der
Konzern erzielt Agendapunkte durch das Entwickeln von Agendas,
der Runner erzielt Agendapunkte durch das Stehlen der Agendas
des Konzerns. Agendas sind Karten, die sich nur im Deck des
Konzerns befinden.

Der Konzern gewinnt auflerdem, wenn der Runner HIRNTOT ist
(siehe auch ,,Schaden® auf Seite 20) und der Runner gewinnt, wenn
der Konzern von seinem leeren Deck eine Karte ziehen miisste.

Lege 1 Agendazihler auf AstroScript-
Pilotprogramm, wenn du die Punkte dafiir
erzielst.

Gehosteter Agendazihler: Lege
1 Entwicklungsmarker auf eine Karte,
die entwickelt werden kann.

. ©2012 Wizards of the CoastLLC. ©FFG

Eine Agendakarte mit dem
Agendapunktewert 2.

In Android: Netrunner gibt es vier verschiedene spielbare
Konzernfraktionen. Diese Konzernfraktionen sind wichtig fiir den
Deckbau (siehe auch ,,Deckbau® auf Seite 24) und es gibt fiir jede
Konzernfraktion zugehorige Karten. Folgende Fraktionen gibt es:

Haas-Bioroid

Jinteki

NBN

weyland-Konsortium

A\

Runnerfraktionen

In Android: Netrunner gibt es drei verschiedene spielbare
Runnerfraktionen. Diese Fraktionen sind wichtig fiir den Deckbau
und es gibt fiir jede der Gruppierungen zugeordnete Karten.
Folgende Fraktionen gibt es:

Anarchos

Kriminelle

Gestalter

Neutrale Karten

Einige Konzern- und Runnerkarten gehoren zu keiner Fraktion. Sie

werden NEUTRALE KARTEN genannt und kénnen in jedem Deck
der entsprechenden Seite verwendet werden.
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Uberblick iiber das Spielmaterial

Das Grundset von Android: Netrunner enthilt folgendes
Spielmaterial:

| Konzernkarten (134)

« 28 Haas-Bioroid-Karten

« 28 Jinteki-Karten

« 28 Weyland-Konsortium-Karten
» 28 NBN-Karten

« 22 Neutrale Konzernkarten

Runnerkarten (114)
« 33 Anarcho-Karten

« 33 Kriminelle-Karten
« 33 Gestalter-Karten

« 15 Neutrale Runnerkarten

Referenzkarten (2)

Auf diesen Karten finden die Spieler einen
Uberblick iiber die Aktionen, die sie in
ihrem Zug durchfithren konnen.

Klickzahlermarker(2)
& -karten (2)

Mit diesen beiden Elementen konnen die
Spieler verfolgen, wie viele Klicks ihnen
in ihrem Zug noch zur Verfiigung stehen.
Die Referenzkarte mit vier Feldern gehort
zum Runner. Die Referenzkarte mit drei
Feldern gehort zum Konzern.

Marker ,.Ein Credit™ \\
~-Entwicklung” (51)

Die eine Seite dieses Markers steht fiir einen Credit.
Credits sind die Grundwéhrung in Android: Netrunner.

Ein Credit

Q

Entwicklung

Die andere Seite dieses Markers steht fiir
Entwicklungen. Der Konzern verwendet
Entwicklungsmarker, um Entwicklungen seiner
installierten Karten darzustellen.

Marker ,,Funf Credits” (8)

Dieser Marker steht fiir fiinf Credits.

Hirn-Schaden-Marker (B6)

Dieser Marker steht fiir einen Punkt Hirn-Schaden.
Der Runner erleidet Hirn-Schaden durch verschiedene
Karteneffekte.

Marker ,Negatiue Publicity” \\
~-Markierung” (12)

Eine Seite dieses Markers steht fiir einen Punkt
Negative Publicity. Der Konzern kann Negative
Publicity durch verschiedene Karteneffekte
erhalten.

Negatiue
Publicity

Die andere Seite dieses Markers steht fiir
eine Markierung. Dem Runner kann durch
verschiedene Karteneffekte eine Markierung
verpasst werden.

Markierung

Allgemeine Marker (23)

Eine Seite dieser Marker ist violett, die andere ist rot.
Die Spieler verwenden diese Marker bei Bedarf als
Zihler auf ihren Karten. Die hdufigsten Zahler in
diesem Spiel sind Agendazéhler, Wirkungszihler und
Viruszihler.




Uorbereitung

Fiir die Vorbereitung einer Runde Android: Netrunner sind
folgende Schritte notig:

1. Seiten wihlen: Die Spieler entscheiden, wer den Runner
und wer den Konzern spielt. Dann legt jeder Spieler seine
Identitétskarte offen in seine Spielzone und nimmt sich ein der
Identitét entsprechendes Deck.

Anmerkung: Neue Spieler sollten fiir ihr erstes Spiel die
Startdecks Jinteki bzw. Gestalter wahlen.

2. Markervorrat anlegen: Die Marker fiir Credits, Entwicklungen,
Hirn-Schaden, Markierung, Negative Publicity und die
allgemeinen Marker werden als Stapel bereitgelegt. Beide Spieler
miissen Zugriff auf diese Stapel haben.

3. Startcredits nehmen: Jeder Spieler nimmt sich finf Credits aus
dem Vorrat.

4. Decks mischen: Jeder Spieler mischt sein Deck. Danach bietet
er es dem Gegner zum weiterem Mischen an.

5. Starthand ziehen: Jeder Spieler zieht fiinf Karten von
seinem Deck als Starthand. Nach dem Ziehen darf sich der
Konzernspieler entscheiden, ob er einen MULLIGAN nehmen
will, indem er die Handkarten zuriick in sein Deck mischt
und eine neue Starthand zieht. Nachdem der Konzernspieler
sich fiir oder gegen einen Mulligan entschieden hat, darf
der Runner sich ebenfalls entscheiden, ob er einen Mulligan
nimmt. Wenn ein Spieler sich fiir einen Mulligan entscheidet,
muss er die zweite Starthand behalten. Wenn die Spieler mit
ihren Starthénden zufrieden sind, legt jeder Spieler sein Deck
verdeckt in die Spielzone.

e e T e )

Die goldene Regel

Widerspricht der Text einer Karte den Regeln in
dieser Anleitung, so gilt der Text auf der Karte.

Startdecks

Das Spiel kann durch den Bau von Startdecks direkt mit
dem Material dieser Box gespielt werden.

Fiir den Bau eines Startdecks werden alle Karten einer
bestimmten Konzern- oder Runnerfraktion genommen
und mit allen neutralen Karten der gewéhlten Seite
gemischt. Startdecks sind schnell gebaut und diirfen
auch im Turnierspiel verwendet werden.

Folgende Kartennummern gehoren zu den Konzern-
fraktionen, Runnerfraktionen und Neutralen Karten des
Grundsets:

Konzern:
Haas-Bioroid-Karten #54-66 D

Jinteki-Karten #67-79

Dieses Symbol zeigt, dass die
Karte Teil des Grundsets ist.
Jede Karte im Grundset hat
dieses Symbol neben ihrer

NBN-Karten #80-92

Weyland-Karten #93-105

Neutrale Karten #106-113  Kartennummetr.
Runner:
[ ]
Anarcho-Karten #1-16 L1 [
L1 O O

R Katten #1732y, Boven zeigen die Anzahl

der Kopien dieser Karte im
Grundset und stehen links
neben dem Grundsetsymbol.

Gestalter-Karten #33-48

Neutrale Karten #49-53

wichtige Begriffe

Die Spieler sollten sich mit folgenden Begriffen vertraut machen,
bevor sie den Rest der Spielanleitung lesen. Andere Begriffe
kénnen bei Bedarf im ,,Glossar” auf Seite 30 nachgelesen werden.

AKTIV: Die Effekte einer aktiven Karte haben Auswirkungen auf
das Spiel und konnen ausgelost werden.

INAKTIV: Die Effekte einer inaktiven Karte haben keine
Auswirkungen auf das Spiel und kénnen nicht ausgel6st werden.

INSTALLIEREN: Spielbegriff fiir das Ausspielen einer Karte auf den
Tisch.

CREDIT: Dies ist die Grundwihrung fiir materiellen Besitz des
Spiels, dargestellt durch ©.
Krick: Dies ist die Einheit fiir eine Aktion, dargestellt durch @.

LADEN: Das Aufdecken einer verdeckten Karte in der Spielzone.
Der Konzern installiert seine Karten verdeckt und muss sie laden,
um sie verwenden zu konnen.




., Spielzonen

Die Spielzonen des Konzerns und des Runners unterscheiden sich
bei Android: Netrunner deutlich voneinander. Allerdings verfiigen
beide Spieler iiber einen Credit-Vorrat, eine Identitatskarte, eine
Punktezone und einen Klickzéhler.

e ——

M Credit-Uorrat

| Jeder Spieler hat einen Credit-Vorrat, in dem er seine verfiigbaren
Credits aufbewahrt. Ausgegebene Credits werden zuriick in die
Markerbank gelegt.

Identitatskarte

Jeder Spieler hat eine Identitéitskarte, die aufgedeckt in seine
Spielzone gelegt wird. Die Identitétskarte zahlt bei der Bestimmung

Spielzone des Konzerns

Zusitzlich zu seinem Credit-Vorrat, seiner Identitatskarte, seiner
Punktezone und seinem Klickzahler umfasst die Spielzone des
Konzerns seine Systeme und sein Ice. Es gibt zwei verschiedene
Arten von Systemen: ZENTRALE SYSTEME und AUSGELAGERTE
SYSTEME.

| Zentrale Systeme

Der Konzern verfugt iiber drei zentrale Systeme:
HAUPTQUARTIER, FORSCHUNG UND ENTWICKLUNG und
ARCHIV. Jedes zentrale System hat auch ein ROOT.

Hauptquartier (HQ) - Die Handkarten des Konzerns.

Karten im HQ sind inaktiv. Der Konzern hat zu Spielbeginn ein
Handkartenlimit von fiinf Karten. Das Hauptquartier des Konzerns
wird fiir Installationen durch die Identitatskarte repréasentiert.

Forschung und Entwicklung (FGE) - Das Deck,
von dem der Konzern Karten nachzieht. F&E wird verdeckt in
Reichweite des Konzerns gelegt. Karten im F&E sind inaktiv.

Archiu - Der Ablagestapel des Konzerns. Das Archiv wird
direkt neben F&E angelegt. Hier werden ZERSTORTE oder
ABGEWORFENE Karten des Konzerns abgelegt. Karten im Archiv
sind inaktiv.

Einige Karten werden aufgedeckt ins Archiv gelegt, andere
verdeckt. Verdeckte Karten im Archiv sollten horizontal
ausgerichtet werden, so dass der Runner sie einfacher sehen kann.

Spielzone des Runners

Zusatzlich zu seinem Credit-Vorrat, seiner Identitdtskarte, seiner
Punktezone und seinem Klickzahler umfasst die Spielzone des
Runners seinen GRIFF, seinen STAPEL, seine ABLAGE und seine
AUSRUSTUNG.

Griff
Die Kartenhand des Runners. Der Runner hat zu Spielbeginn ein
Handkartenlimit von fiinf Karten. Karten im Griff sind inaktiv.

Stapel

Das Deck, von dem der Runner Karten nachzieht. Der Stapel wird
l verdeckt in Reichweite des Runners gelegt. Karten im Stapel sind

I inaktiv.

des Handkartenlimits oder der Deckgrofie nicht mit und ist im
Spielverlauf immer aktiv.

Punktezone

Jeder Spieler hat eine Punktezone, in der Agendas, deren Punkte er
erzielt oder die er gestohlen hat, abgelegt werden. Agendas in einer
Punktezone addieren ihre Agendapunkte zu den Punkten eines
Spielers.

Klickzahler

Jeder Spieler hat einen Klickzéhler, mit dem er die Klicks zahlt, die
er in einem Zug ausgeben kann. Dies ist nur eine Spielhilfe , die
nicht verwendet werden muss.

Sowohl der Runner, als auch der Konzern diirfen jederzeit die
aufgedeckten Karten, die im Archiv liegen, einsehen und miissen
dabei die Reihenfolge dieser Karten nicht aufrechterhalten. Der
Konzern kann sich auch die verdeckten Karten im Archiv jederzeit
ansehen, der Runner darf dies nicht.

Root - Der Bereich eines zentralen Systems, in den UPGRADES
fiir das System installiert werden. Wenn ein Upgrade im Root
installiert wird, sollte es unterhalb des Systems platziert werden.
Wenn ein Root iiber keine installierten Karten verfiigt, spricht man
von einem leeren Root.

Ausgelagerte Systeme

Zu Beginn des Spiels verfligt der Konzern nicht iiber ausgelagerte
Systeme. Der Konzern legt diese durch die Installation von Karten
an. Karten in ausgelagerten Systemen sind aktiv, wenn sie geladen
wurden, und inaktiv, wenn sie noch nicht geladen wurden.

Es gibt keine Hochstzahl an ausgelagerten Systemen, tiber die ein
Konzern gleichzeitig verfiigen kann.

ice

Ice, Slang fiir IC (Intrusion Countermeasures), sind Programme,
die der Konzern installiert, um seine Systeme zu schiitzen. Runner
nutzen Ice-Brecher-Programme, um das Ice zu {iberwinden.
Installiertes Ice ist immer einem bestimmten System zugeordnet
und wird vor diesem System platziert. Ice kann auch ein leeres
System schiitzen. Ice ist aktiv, nachdem es geladen wurde und
inaktiv, wenn es noch nicht geladen wurde.

Ablage

Der Ablagestapel des Runners. Die Ablage wird neben die
Identitatskarte des Runners gelegt. Hier werden zerstorte oder
abgeworfene Karten des Runners abgelegt. Die Karten in der
Ablage sind aufgedeckt und inaktiv. Sowohl der Runner als auch
der Konzern diirfen jederzeit die Karten, die in der Ablage liegen,
einsehen, miissen aber dabei die Reihenfolge dieser Karten
beibehalten.

Ausristung

Der Ort, an dem der Runner seine Karten installiert. Die
Ausriistung wird in drei Reihen unterteilt: eine fiir Programme,
eine fiir Hardware und eine fiir Ressourcen. Karten in der
Ausriistungszone sind aktiv.




Programm-
Reihe

Hardware- HUS-

ROOT

IDENTITATSKARTE

Ressourcen- -
Reihe

SPIELZONE DES
e KONZERNS

CREDIT-UORRAT §aal

AUSGELRAGERTES AUSGELARGERTES
SYSTEM SYSTEM

SPIELZONE
DES RUNNERS

IDENTITATS- STHPEL
KARTE

CREDIT- KLICKZAHLER
UORRAT




Konzernkarten

Es gibt sechs Arten von Konzernkarten: Identititen, Operationen,
Agendas, Ice, Upgrades und Aktivposten. Alle Karten aufSer

der Identitdtskarte werden zu Beginn des Spiels in das Deck des
Konzerns gemischt. Konzernkarten werden verdeckt installiert und
sind, bis sie geladen werden, inaktiv. (Siehe auch ,Geladene und
ungeladene Karten” auf Seite 12)

Schliissel: Aufbau der Konzernkarten

1 ' Spielkosten E’ Einfluss-Wert II’ Agendapunkte
2) Name 7) Setinformation 12) Ladekosten
QB) Kartenart: a Mindest- 3 Zerstorungs-
Unterart deckgrofle kosten
4) Textbox 9) Einfluss-Limit 14) Stirke

@ Fraktions- Entwicklungs-
zugehorigkeit bedingungen

Identitatskarte des Konzerns
Identititskarten geben an, welche Identitit der Konzernspieler
gewihlt hat.

Die Identitdtskarte des Konzerns legt seine Fraktion fest und
beschreibt die spezielle Fahigkeit dieser Identitat. Auflerdem finden
sich auf ihr Angaben zur Mindestdeckgrofie, die beim Deckbau
beachtet werden muss (8) und zur Menge des Einflusses, der

beim Deckbau fiir Karten anderer Fraktionen ausgegeben werden
kann (9). Mehr Information dazu unter ,,Deckbau” auf Seite 24.

Achtung: Fiir die Installation von Karten stellt die Identitatskarte
des Konzerns auch dessen HQ dar: Ice, welches das HQ schiitzt,
wird vor der Identitatskarte des Konzerns installiert, und im
Root des HQ zu installierende Upgrades werden hinter der
Identitatskarte des Konzerns installiert.

JINTEKI

PERSONLICHE EVOLUTION

(3)

Immer, wenn du Punkte fiir eine Agenda
erzielst oder dir eine Agenda gest =
wird, verursache 1 Netz-Schade:

Die menschliche Note.

Operationen
Operationen sind einmalige Geschehnisse im Spiel und werden
nach dem Ausspielen immer zerstort (=abgelegt).

Der Konzern zahlt Credits in Hohe der Spielkosten (1) einer
Operation, um sie zu spielen. Nach dem Ausspielen werden die
Fahigkeiten der Operationskarte, die in der Textbox (4) stehen,
ausgefithrt. Dann wird die Operation sofort zerstort. Operationen
werden nie installiert.

l OPERATION: Transaktion e

Du erhiltst 39.

1
Der Weltraumlift von New Angeles, besser bekannt
als der Beanstalk, ist mit Abstand der grofite Triumph
menschlicher Baukunst und Erfindungsgabe in der

Gesch. er Beanstalk sorgt dafii, dass jeder den
Orbi[ 24, Wy kann .. gegen eine Kleine Gebiih.

Agendas

Agendas sind wertvolle Datenbestinde des Konzerns und
die einzigen Karten in Android: Netrunner, die einen
Agendapunktewert haben.

Der Konzern installiert Agendas in ausgelagerten Systemen.
Agendas sind die einzigen Karten im Spiel, die einen
Agendapunktewert haben (11). Agendas haben auflerdem eine
Entwicklungsbedingung (10), die vom Konzern erfiillt werden
muss, bevor dieser die Punkte fiir die Agenda erzielen kann. (Siehe
auch ,,Eine Karte entwickeln” auf Seite 14).

Agendas konnen nicht geladen werden und sind nur in der
Punktezone aktiv. Auf einem ausgelagerten System kann nur eine
Agenda oder ein Aktivposten zur selben Zeit installiert sein.

AGENDA: Initiative

Lege 1 Agendazahler auf AstroScript-
Pilotprogramm, wenn du die Punkte dafiir
erzielst.

Gehosteter Agendazihler: L¢ a
1 Entwicklungsmarker auf eis 3

die entwickelt werden kann.

Tlus. Matthew Zeilinger

rds of the Coast LLC.  OFFG




Ice
Ice schiitzt die Systeme des Konzerns gegen das Eindringen des
Runners.

Der Konzern installiert Ice vor seinen Systemen. Ice ist nicht
aktiv, wenn es nicht durch Zahlung von Credits in Hohe seiner
Ladekosten geladen wurde (12).

Ice besitzt eine oder mehrere SUBROUTINEN (D) in seiner Textbox
(4), die der Runner wihrend seines Runs ausschalten muss, weil er
sonst zum Ziel ihrer Effekte wird. (Siehe ,,Ice” auf Seite 16)
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Upgrades
Upgrades sind Verbesserungen an einem System, die dem
Konzern verschiedene Vorteile und Boni bieten.

Der Konzern installiert Upgrades in ausgelagerte Systeme oder
in die Roots der zentralen Systeme. AufSer Upgrades kann keine
andere Kartenart ins Root eines zentralen Systems installiert
werden. Ein Upgrade ist nicht aktiv, wenn es nicht durch die
Zahlung von Credits in Hohe seiner Ladekosten geladen

wurde (12).

In einem System konnen beliebig viele Upgrades installiert sein.
Wenn ein Runner Zugriff auf ein Upgrade hat, kann er es zerstoren,
indem er Credits in Hohe der Zerstérungskosten bezahlt (13).

Die Ladekosten fiir Ice, das dieses System
schiitzt, werden um 2 verringert.

Frag lieber nicht, wie er das macht.

Aktiuposten

Aktivposten stellen die Ressourcen und Verbindungen dar, die
dem Konzern helfen, voranzukommen und die Punkte fiir seine
Agendas zu erzielen.

Der Konzern installiert Aktivposten in ausgelagerte Systeme. Ein
Aktivposten ist nicht aktiv, wenn er nicht durch Zahlung von
Credits in Hohe seiner Ladekosten geladen wurde (12).

Einige Aktivposten kénnen auch entwickelt werden, so dass
sie Agendas zu sein scheinen und den Runner moglicherweise
irrefithren. Wenn ein Runner Zugriff auf einen Aktivposten
hat, kann er ihn zerstoren, indem er Credits in Hohe der
Zerstorungskosten zahlt. (13).

Auf einem ausgelagerten System kann nur eine Agenda oder ein
Aktivposten zur selben Zeit installiert sein.

Phantom-Filiale kann entwickelt werden.

. _::. Wenn der Runner auf Phantom-Filiale
"= zugreift, darfst du ihm 1 Markierung fiir
s iseg Entwicklungsmarker auf Phantom-

.+ AKTIUPOSTEN: Hincerhalt@e E:'
i =




Runnerkarten

Es gibt fiinf verschiedene Arten von Runnerkarten: Identititen,
Hardware, Ressourcen, Programme und Ereignisse. Alle Karten
aufSer der Identitdtskarte werden zu Beginn des Spiels in das Deck
des Runners gemischt. Runnerkarten sind nach dem Installieren
immer aktiv.

Schliissel: Aufbau der Runnerkarten

n ’ Speicherkosten
Fraktions-

et dh o 7) Einfluss-Limit IZ) Starke
zugehorigkeit

Mindest-

e g deckgrofle

3) Grugdwert B) Setinformation 13) Spielkosten
Verbindung
q ) Lizmen g ) Installationskosten
Unterart
5) Textbox 10} Einfluss-Wert

Identitatskarten des Runners
Die Identitétskarte gibt an, welche Identitéit der Spieler des
Runners gewihlt hat.

Die Identitdtskarte des Runners legt seine Fraktion fest und
beschreibt die spezielle Fahigkeit dieser Identitat.

Auflerdem finden sich auf ihr Angaben zur Mindestdeckgrofle,
die beim Deckbau beachtet werden muss (6) und zur Menge des
Einflusses, der beim Deckbau fiir Karten anderer Fraktionen
ausgegeben werden kann. (7). Mehr Information dazu unter
»Deckbau” auf Seite 24.

lus. Ralph Beisner

Jedesmal, wenn du ein Virus-
Programm installierst, zerstort der

My _II-I Kon die oberste Karte von =
(4| . Sich hin. Das wird lustig.” 5

Hardware
Unter Hardware versteht man die elektronischen Werkzeuge, die
dem Runner zur Verfiigung stehen.

Der Runner installiert die Hardware immer in seine Ausriistung,
indem er die Installationskosten zahlt (9).

Ein Runner kann beliebig viel Hardware in seiner Ausriistung
installiert haben.

+08

Immer, wenn du einen erfolgreichen Run »
durchfiihrst, erhiltst du 16.

Nur 1 Konsole pro Spieler. || 5 '

Ressourcen
Ressourcen umfassen eine Vielzahl von fiir den Runner
niitzlichen Verbindungen, Vorteilen und Fihigkeiten.

Der Runner installiert Ressourcen in seine Ausriistung, indem er
die Installationskosten zahlt (9).

Ein Runner kann beliebig viele Ressourcen in seiner Ausriistung
installiert haben.

Wenn der Runner MARKIERT wird (siehe auch ,,Markierungen”
auf Seite 20), konnen Ressourcen durch den Konzern zerstort
werden.

RESSOURCE: Job '-
Lege 120 aus der Bank auf Code-
knacken fiir Armitage, wenn die Karte
installiert wird. Wenn keine Credits
mehr auf Codeknacken fiir Armitage
liegen, zerstore sie.

@: Nimm 26 von
Codeknacken fiir Armitage.

Langweilige Arbeit, aber man kann
Rechnungen bezahlen. 5
lllus. Mauricio Herrera —
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Programme e AT — ety

Programme sind die digitalen Werkzeuge, die dem Runner zur

Verfiigung stehen, hauptséichlich, um in Systeme einzudringen. Bezahlte Fa hlg keiten

Einige Kartenfahigkeiten haben Auslosekosten, die ein
Der Runner installiert Programme in seine Ausriistung, indem er Spieler bezahlen muss, bevor die Effekte dieser Karte
die Installationskosten zahlt (9). ausgefiihrt werden kénnen. Diese Fahigkeiten werden

BEZAHLTE FAHIGKEITEN genannt. Die Auslosekosten
einer Karte stehen immer in der Textbox vor den
Auswirkungen in dem Format , Kosten: Effekt”.

Nur die Kartenart Programme verfiigt tiber Speicherkosten (11).
Die Speicherkosten der installierten Programme darf das derzeitige
Speicherlimit nie tiberschreiten (Siehe auch ,,Programme” auf

Seite 15). Die hiufigsten Kosten sind das Ausgeben von Klicks (@),
Credits (©), das Zerstoren der Karte (£]) und das
Ausgeben von auf der Karte gehosteten Markern. Einige
Auswirkungen fordern eine Kombination dieser Kosten.

Der Runner verwendet eine Unterart der Programme, sogenannte
ICE-BRECHER (4), um Subroutinen von Ice, auf das er bei seinen
Runs trifft, auszuschalten (Siehe auch ,,Ice-Brecher” auf Seite 16).
Die Starke eines Ice-Brechers (12) muss genau so grof8 oder grofier Beispiel: Die Runnerkarte Datensauger hat den Text:

sein wie die des Ice, mit dem er interagiert. ,Gehosteter Viruszihler: Das geladene Ice, auf das

du gerade triffst, hat —1 Stirke bis zum Ende der
Begegnung.” Der Runner muss 1 von den Viruszihlern

auf Datensauger ausgeben (und ihn in die Markerbank
zuriicklegen), um diese Fihigkeit auszulosen, durch welche
die Stdrke des ausgewdhlten Ice um 1 gesenkt wird.

Ist der Spieler nicht in der Lage, die Kosten einer
Fahigkeit vollstdndig zu zahlen, kann er sie nicht
auslosen. |

i
lllus. Mike Nesbitt

ZERSETZER || 1 I = o
'.I PROGRAMM: Ice-Brecher — Fracter| &}

18: Schalte eine Subroutine einer
Barriere aus.

10: +1 Starke
,Wenn's beim ersten mal nicht klappt, pfeif' die Stirke
- g00ru

av

hoch und versuch's noch mal.

—

Einzigartige Karten

Einige Karten haben vor ihrem Kartennamen das
Spielsymbol fiir einzigartige Karten (). Es kann immer

nur eine aktive einzigartige Karte mit demselben
Kartennamen gleichzeitig geben. Wenn eine Karte mit

einem einzigartigen Kartennamen aktiv wird, wird jede
andere Karte mit dem gleichen Namen sofort zerstort.

Dieses Zerstoren kann nicht verhindert werden. |

Ereignisse
Ereignisse sind einmalige Geschehnisse und werden nach dem
Ausspielen immer zerstort.

Der Runner zahlt Credits in Hohe der Spielkosten (13) eines
Ereignisses, um es zu spielen. Wenn es gespielt wird, werden die
Fahigkeiten des Ereignisses, die in der Textbox stehen, ausgefiihrt.
Dann wird das Ereignis sofort zerstort. Ereignisse werden nie
installiert.

lius. Ralph Beisner

¥~ EREIGNIS: Mod 4’

Installiere ein Programm oder ein Stiick Ao
Hardware und senke die Installations- b
kosten dafiir um 3.

it ein selbstrseles Progran (g Wyinfach

keinen Ersatz. Erstellt in lange , mit Hilfe

von Miisliriegeln und entschlosstha#ielstrebigkeit.

Billiger ists aufierdem.




Spielablauf

1. Zugphase

Der Konzern und der Runner sind bei Android: Netrunner
abwechselnd am Zug. Android: Netrunner unterscheidet sich

von anderen Spielen dadurch, dass fiir Runner und Konzern
verschiedene Regeln gelten. Die Spieler sollten sich mit den Regeln
fur beide Seiten vertraut machen.

Der Konzern fingt jedes Spiel an.

Ablauf einer Spielrunde

Jeder Spieler fiihrt in seinem Zug AKTIONEN aus, die er mit
Klicks bezahlt. Ein Spieler kann seine Klicks nur in seiner
eigenen Aktionsphase ausgeben und er muss alle Klicks in jeder
Aktionsphase verwenden. Am Anfang des Zuges hat der Konzern
drei Klicks (@ @ @), der Runner beginnt seinen Zug mit vier
Klicks @ ® @ ®).

Zug des Konzerns

Der Konzern zieht die oberste Karte von F&E. Fiir diese Aktion
muss der Konzern keinen Klick ausgeben.

Achtung: Hat der Konzern keine Karten mehr im F&E, wenn er
eine Karte ziehen muss, hat der Runner das Spiel sofort gewonnen.

2. Aktionsphase

In seiner Aktionsphase fithrt der Konzern Aktionen aus und
bezahlt diese mit @ @ @. Er kann nur in seiner Aktionsphase
Aktionen ausfithren und er muss alle drei Klicks in der
Aktionsphase ausgeben.

Der Konzern kann jede der folgenden Aktionen so oft er will und
in beliebiger Kombination ausfiihren, sofern er die Kosten dafiir
bezahlen kann. Diese stehen im Format ,,Kosten: Effekt.”

@: Ziehe eine Karte von F&E.
@: Erhalte 19 (Ein Credit).

@: Installiere eine Agenda, einen Aktivposten, ein Upgrade

Der Zug des Konzerns besteht aus drei Phasen, die der Spieler in
folgender Reihenfolge ausfiihrt:

. Zugphase: Der Konzern zieht eine Karte von F&E.

. Aktionsphase: Der Konzern verfiigt iiber @ @ @ zum
Durchfiihren von Aktionen.

. Abwurfphase: Der Konzern wirft, wenn notig, Karten ab, bis er
seine maximale Handkartenzahl erreicht hat.

oder ein Ice.
@: Spiele eine Operation.
@ und 10: Entwickle eine Karte.

@ und 20: Zerstore eine Ressource in der Ausriistung des
Runners, wenn der Runner markiert ist.

® @ @: Losche Viruszihler.

Lose eine @-Fihigkeit auf einer aktiven Karte aus
(Kosten sind unterschiedlich).

Immer, wenn der Konzern Klicks fiir eine dieser Aktionen
ausgibt, gilt das als Ausfithren einer Aktion und er kann keine
weitere Aktion ausfithren, bevor diese Aktion nicht vollstindig
durchgefiihrt worden ist.

Wenn der Konzern alle Klicks ausgegeben hat, endet seine
Aktionsphase und seine Abwurfphase beginnt.

Geladene und
ungeladene Karten

Die vom Konzern installierten Karten haben jeweils
einen von zwei moglichen Zustinden: GELADEN, was
bedeutet, dass die Karte aufgedeckt und aktiv ist, und
UNGELADEN, was bedeutet, dass die Karte verdeckt und
inaktiv ist. Der Konzern kann sich seine ungeladenen
Karten jederzeit ansehen. Um eine installierte Karte zu
laden, zahlt der Konzern die Ladekosten und deckt die
Karte auf.

Achtung: Das Laden einer Karte kostet den Konzern
keinen Klick.

Um diese verborgenen Informationen fiir beide Spieler
zu organisieren, ist es wichtig, dass der Konzern sich an
die folgenden Regeln zur Orientierung von Karten hilt:

o Agendas, Aktivposten und Upgrades werden immer
vertikal ausgerichtet.

o Ice wird immer horizontal ausgerichtet.

‘ AGGRESSIVER ASSISTENT

AKTIUPOSTEN: Hinterhalt

Aggressiver Assistent kann entwickelt
werden.

Wenn du 26 zahlst, sobald der Runner
auf Aggressiver Assistent zugreift,
zerstore 1 Programm fiir jeden
Entwicklungsmarker auf Aggressiver |
Assistent.

Installiertes Ice
(ungeladen)

Installierter Aktivposten
(geladen)




Eine Karte ziehen
Der Konzern kann fiir @ die oberste Karte von F&E ziehen und sie
zum HQ hinzufiigen.

Einen Credit erhalten
Fiir @ kann der Konzern 18 aus der Bank nehmen und seinem
Credit-Vorrat hinzufiigen.

Karten installieren

Der Konzern kann fiir @ eine Agenda, einen Aktivposten, ein
Upgrade oder ein Ice vom HQ installieren und verdeckt auf den
Tisch legen.

Achtung: Wenn ein Aktivposten oder Upgrade installiert wurde,
kann der Konzern beinahe jederzeit die Ladekosten zahlen und
die Karte damit laden (Siehe ,,Timing-Strukturen” auf den Seiten
32-33). Ice kann nur geladen werden, wenn sich der Runner
wiahrend eines Runs dem Ice annéhert (Siehe ,,Sich dem Ice
annahern” auf Seite 17).

Wenn der Konzern eine Karte in einem System installiert, kann er
zunéchst jede beliebige Karte, die in dem System bereits installiert
war, zerstoren. Zerstorte Karten werden aufgedeckt ins Archiv
gelegt, wenn sie geladen waren, unaufgedeckt, wenn sie nicht
geladen wurden.

Wenn der Konzern sich entscheidet, durch das Installieren einer
Karte ein ausgelagertes System zu erschaffen, installiert er die Karte
verdeckt in einem separaten Bereich seiner Spielzone. Ausgelagerte
Systeme konnen durch die Installation von Agendas, Aktivposten,
Upgrades oder Ice geschaffen werden. Wenn der Konzern ein
ausgelagertes System durch die Installation von Ice erschaftt,
existiert dieses System, ist aber LEER. Der Runner kann auch einen
Run auf ein leeres System durchfiihren.

Achtung: Installierte Karten konnen von keinem Spieler neu
angeordnet oder gemischt werden, auf8er durch Effekte von Karten.

Die folgenden Absitze beschreiben die Einschriankungen bei der
Installation und die damit verbundenen Kosten fiir jede Kartenart:

Agendas - Eine Agenda kann nur auf einem ausgelagerten
System installiert werden. Wenn eine Agenda installiert wurde,
kann der Konzern sie entwickeln und schlieSlich auch die Punkte
fiir sie erzielen (Siehe ,,Eine Karte entwickeln” auf Seite 14).

Achtung: Auf einem ausgelagerten System kann nur eine Agenda
oder ein Aktivposten zur selben Zeit installiert sein.

Wenn der Konzern eine Agenda auf einem ausgelagerten System
installieren mochte, auf dem bereits eine Agenda oder ein
Aktivposten installiert wurde, kann er das tun, muss aber als ersten
Teil der Installation die bereits existierende Karte zerstoren. Der
Konzern muss keine Upgrades zerstéren, um eine Agenda oder ein
Aktivposten zu installieren.

Ak tiuposten - Ein Aktivposten kann nur auf einem
ausgelagerten System installiert werden.

Wenn der Konzern eine Agenda auf einem ausgelagerten System
installieren mochte, auf dem bereits eine Agenda oder ein
Aktivposten installiert wurde, kann er das tun, muss aber als ersten

Teil der Installation die bereits existierende Karte zerstoren.

Upgrades- Ein Upgrade kann auf jedem System installiert
werden. Wenn ein Update auf einem zentralen System installiert
wird, wird es ins Root dieses Systems installiert.

Im Gegensatz zu Agendas oder Aktivposten konnen beliebig viele
Upgrades vom Konzern auf zentralen oder ausgelagerten Systemen
installiert werden.

Achtung: Der Konzern kann nur ein Upgrade der Unterart Region
auf einem System oder in einem Root installiert haben, wie auch in
der Textbox dieser Karten angegeben ist.

Ice- Ice kann vor jedem System installiert werden, um dieses zu
schiitzen. Nachdem ein Ice vor einem System installiert wurde,
gehort es zu diesem System und kann nicht mehr bewegt oder neu
angeordnet werden.

Wenn der Konzern ein Ice installiert, muss er es auf die
duflerste Position vor das betreffende System legen und die
Installationskosten bezahlen, die der Anzahl von Ice, das dieses
System bereits schiitzt, entspricht. Die duflerste Position ist die
Position, die am weitesten vom System entfernt liegt; vor jedem
anderem Ice, das bereits dieses System schiitzt.

Wenn er Ice installiert, kann der Konzern zuerst das System
bereits schiitzendes Ice zerstéren, um so die Installationskosten
zu verringern. Dann installiert er das neue Ice auf die dufierste
Position vor dem System.

Installations-
beispiel

Auf diesem =
ausgelagerten System |
ist ein geladener 2
Aktivposten e
installiert, der durch
zwei Ice geschiitzt

ist. Wenn der
Konzern ein drittes
Ice installieren will,
um dieses System zu
schiitzen, muss er

2 © dafiir bezahlen
(einen fir jedes
bereits installiertes
Ice) und es ganz nach
auflen vor Eisbarriere
platzieren. Der
Konzern kann vor
der Installation

ein oder beide Ice
zerstoren, um diese
Kosten zu senken.

TIINAVESIT

IPIMIUD UL JIDLLIEGS!

s SICHERHEITS-SUBUNTERNEHMER

AKTIUPOSTEN: Transaktion

sre ein geladenes Ice




Eine Operation spielen

Der Konzern kann fiir @ eine Operation aus seiner Hand spielen,
indem er die Spielkosten dafiir zahlt. Er legt sie dann offen in seine
Spielzone, fithrt sofort alle Effekte dieser Operation durch und
zerstort sie dann.

Eine Karte entwickeln

Der Konzern kann fiir @ und 10 einen Entwicklungsmarker auf
eine installierte Karte legen. Installierte Agendas kénnen immer
entwickelt werden. Andere Karten konnen nur entwickelt werden,
wenn dies in der Textbox der Karte ausdriicklich erlaubt wird. Eine
Karte kann beliebig oft entwickelt werden.

Achtung: Wenn die Textbox einer Karte das Entwickeln dieser
Karte erlaubt, kann dies auch durchgefiihrt werden, wenn die Karte
noch nicht geladen wurde.

Punkte fiir Agendas erzielen - Wenn die Zahl der
Entwicklungsmarker auf einer Agenda mindestens so hoch ist wie
die bendtigten Entwicklungen fiir diese Karte, ist die Agenda voLL
ENTWICKELT und der Konzern kann die Punkte fiir diese Agenda
erzielen. Der Konzern kann nur direkt vor Beginn seines Zuges
oder nach dem Abschluss einer Aktion die Punkte fiir eine Agenda
erzielen.

Um die Punkte fiir eine Agenda zu erzielen, deckt der Konzern

sie auf, legt sie in seine Punktezone und fithrt dann alle bedingten
Fahigkeiten dieser Agenda aus, die mit den Worten: ,Wenn du

die Punkte fiir diese Agenda erzielst ...” anfangen. Der Konzern
kann die Punkte fiir eine Agenda nur erzielen, wenn sie vollstindig
entwickelt ist. Das Erzielen von Punkten fiir eine Agenda kostet
keinen Klick und ist keine Aktion.

Solange sich eine Agenda in der Punktezone des Konzerns
befindet, ist sie aktiv und addiert ihre Agendapunkte zu seinen
Punkten.

Ak tiuposten entwickeln

Einige Aktivposten kénnen entwickelt werden.
Entwickelte — aber noch nicht geladene — Aktivposten
wirken so, als wiren sie Agendas. Das kann niitzlich
sein, um den Runner zu tduschen und ihn zu Runs zu
provozieren, von denen er keinen Nutzen hat.

Uerzigertes Erzielen uon Punkten - Einige Agendas
haben Fihigkeiten, die das Entwickeln dieser Agenda iiber die
bendtigte Entwicklung hinaus belohnen, oder Fahigkeiten, die den
Konzern ermutigen, das Erzielen der Punkte hinauszuschieben.
Der Konzern muss die Punkte fiir eine Agenda nicht sofort
erzielen, wenn er die bendtigten Entwicklungen erreicht hat.
Stattdessen darf er sie weiter entwickeln oder auf eine geeignetere
Gelegenheit zum Erzielen der Punkte warten.

Die Ressourcen eines Runners zerstaren
Wenn der Runner markiert ist, kann der Konzern @ und 2 ©
ausgeben, um eine Ressource des Runners auszuwéhlen und zu
zerstoren (Siehe ,,Markierungen” auf Seite 20).

Uiruszahler loschen

Fiir @ @ @ kann der Konzern alle auf Karten gehostete
Viruszahler (Siehe ,,Hosten” auf Seite 22) 16schen und sie in die
Markerbank zuriicklegen.

@-Fahigkeiten ausldsen

Einige Karten haben Fahigkeiten mit Auslosekosten, bei denen
der Konzern einen oder mehrere Klicks ausgeben muss. Diese
Fihigkeiten haben in ihren Auslosekosten das @-Symbol und
der Konzern kann diese Fahigkeiten nur in seiner Aktionsphase
auslosen.

3. Abwurfphase

Der Konzern hat zu Beginn des Spiels ein Handkartenlimit

von fiinf Karten, aber dieses Limit kann durch Effekte von

Karten steigen oder sinken. Wenn die Zahl der Karten im HQ

des Konzerns zu Beginn der Abwurfphase hoher ist als sein
derzeitiges Handkartenlimit, muss er Karten ABWEREFEN, bis er das
Handkartenlimit erreicht.

Zerstoren und Abwerfen

Eine abgeworfene Karte gilt nicht als zerstort und

umgekehrt. Karten, die verhindern, dass eine Karte

zerstort wird, konnen nicht verhindern, dass eine Karte L
abgeworfen wird. |

Wenn der Konzern mehr als eine Karte aus seinem HQ abwerfen
muss, wahlt er solange Karten nacheinander aus seinem HQ aus

und wirft sie ab, bis er nicht mehr {iber seinem Handkartenlimit

ist.

Vom HQ abgeworfene Karten werden immer verdeckt ins Archiv
gelegt, unabhingig davon, ob der Runner vorher bereits Zugriff auf
diese Karten hatte.

Nachdem der Konzern seine Abwurfphase beendet hat, beginnt
der Runner seinen Zug.




Zug des Runners

Der Zug des Runners ist in zwei Phasen unterteilt, die er in
folgender Reihenfolge abhandelt:

1. Aktionsphase: Der Runner verfiigt iber @ @ @ @ zum
Durchfithren von Aktionen.

2. Abwurfphase: Der Runner wirft, wenn nétig, Karten ab, bis er
seine maximale Handkartenzahl erreicht hat.

1. Ak tionsphase

In seiner Aktionsphase fithrt der Runner Aktionen aus und
bezahlt diese mit @ @ @ @. Er kann nur in seiner Aktionsphase
Aktionen ausfiithren und er muss alle vier Klicks in der
Aktionsphase ausgeben.

Der Runner kann jede der folgenden Aktionen, so oft er will, und
in beliebiger Kombination ausfiihren, sofern er die Kosten dafiir
bezahlen kann. Diese stehen im Format , Kosten: Effekt”

o @: Ziehe eine Karte von deinem Stapel.
e @: Erhalte 1.

« @: Installiere ein Programm, ein Stiick Hardware oder
eine Ressource.

« @: Spiele ein Ereignis aus.
o @ und 29: Entferne eine Markierung.
o @: Fiithre einen Run durch.

« Lose eine @-Fahigkeit auf einer aktiven Karte aus
(Kosten sind unterschiedlich).

Immer, wenn der Runner Klicks fir eine dieser Aktionen
ausgibt, gilt das als Ausfiithren einer Aktion und er kann keine
weitere Aktion ausfithren, bevor diese Aktion nicht vollstandig
durchgefiihrt worden ist.

Wenn der Runner alle Klicks ausgegeben hat, endet seine
Aktionsphase und seine Abwurfphase beginnt.

Eine Karte ziehen
Der Runner kann fiir @ die oberste Karte seines Stapels ziehen
und sie zu seinem Griff hinzufiigen.

Einen Credit erhalten
Fiir @ kann der Runner 18 aus der Bank nehmen und ihn seinem
Credit-Vorrat hinzufiigen.

Karten installieren

Der Runner kann fiir @ ein Programm, eine Ressource oder
ein Stiick Hardware aufgedeckt in seine Ausriistung installieren.
Eine installierte Runnerkarte ist aktiv und muss nicht wie eine
Konzernkarte geladen werden.

Achtung: Runnerkarten werden immer aufgedeckt und in
vertikaler Ausrichtung installiert.

Programme - Um ein Programm zu installieren, zahlt

der Runner die Installationskosten des Programms und legt

es in seine Programmreihe. Jedes Programm hat auflerdem
Speicherkosten. Die addierten Speicherkosten der installierten
Programme des Runners diirfen seine zur Verfiigung stehenden

SPEICHEREINHEITEN (SE) nicht iiberschreiten. Zu Spielbeginn
verfiigt der Runner tiber vier SE, dieser Wert kann aber durch
Effekte von Karten steigen oder sinken.

Wenn die SE-Kosten der installierten Programme des Runners

zu irgendeinem Zeitpunkt seine zur Verfiigung stehenden SE
iiberschreiten, muss er seine installierten Programme zerstoren, bis
dieser Wert auf seine zur Verfiigung stehenden SE sinkt.

Der Runner kann sich zu Beginn einer Aktion, mit der er ein
Programm installiert, dafiir entscheiden, eine beliebige Zahl seiner
Programme zu zerstoren.

Ressourcen - Um eine Ressource zu installieren, zahlt der
Runner die Installationskosten der Ressource und legt sie in seine
Ressourcenreihe.

Ein Runner kann beliebig viele Ressourcen installiert haben.

Hardware - Um Hardware zu installieren, zahlt der Runner
die Installationskosten der Hardware und legt sie in seine
Hardwarereihe.

Ein Runner kann beliebig viel Hardware installiert haben.

Achtung: Der Runner kann nur eine Hardware-Karte der Unterart
Konsole gleichzeitig installiert haben, wie auch in der Textbox
dieser Karten angegeben.

Ereignisse ausspielen

Der Runner kann fiir @ ein Ereignis aus seiner Hand ausspielen,
indem er die Ausspielkosten dafiir zahlt. Er legt dieses Ereignis
dann aufgedeckt in seine Spielzone, fithrt sofort die Effekte des
Ereignisses durch und zerstort es dann.

Markierungen entfernen
Der Runner kann fiir @ und 29 eine seiner Markierungen
entfernen (Siehe ,,Markierungen” auf Seite 20).

Einen Run durchfihren
Der Runner kann fiir @ einen Run gegen den Konzern starten
(Siehe ,,Runs” auf Seite 16).

@-Fahigkeiten ausldsen

Einige Karten haben Fahigkeiten mit Auslosekosten, bei denen
der Runner einen oder mehrere Klicks ausgeben muss. Diese
Fihigkeiten haben in ihren Auslésekosten das @-Symbol und
der Runner kann diese Fahigkeiten nur in seiner Aktionsphase
auslosen.

2. Abwurfphase

Der Runner hat zu Beginn des Spiels ein Handkartenlimit von
funf, aber diese Zahl kann durch Effekte von Karten steigen oder
sinken (siehe ,,Hirn-Schaden” auf Seite 20). Wenn die Zahl der
Karten im Griff des Runners zu Beginn der Abwurfphase hoher ist
als sein derzeitiges Handkartenlimit, muss er Karten abwerfen, bis
er das Handkartenlimit erreicht.

Wenn der Runner mehr als eine Karte aus seinem Griff abwerfen
muss, wahlt er solange Karten nacheinander aus seiner Hand
aus und wirft sie ab, bis er nicht mehr Giber seinem Handkarten-
limit ist.

Nachdem der Runner seine Abwurfphase beendet hat, beginnt der
Konzern seinen Zug.




Runs sind das Herzstiick von Android: Netrunner und bieten dem
Runner die Moglichkeit, Agendas des Konzerns zu stehlen und
dessen Karten zu zerstoren. Mit einem Run greift der Runner eins
der Systeme des Konzerns an, um Zugrift auf Karten zu erhalten,
und nutzt dabei seine installierten Programme, um am Ice des
Konzerns vorbei zu kommen.

Da es bei den meisten Runs zu einer Konfrontation zwischen
den installierten Ice-Brechern des Runners und dem installierten
Ice des Konzerns kommt, ist es wichtig, dass beide Spieler die
Funktionen und Subtypen des Ice des Konzerns und der Ice-
Brecher des Runners verstehen.

Ice

Ice ist die Verteidigungssoftware, die der Konzern vor seinen
Systemen installiert, um seine wertvollen Daten zu schiitzen.

Es gibt vier grundlegende Unterarten, zu denen ein Ice gehoren
kann: Wichter, Barriere, Code-Zugang und Falle. Ice kann auch
verschiedene Fahigkeiten, sogenannte SUBROUTINEN, haben.
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Subroutinen

Subroutinen sind Fahigkeiten von Ice, die durch das Symbol b
gekennzeichnet sind. Wenn der Runner auf ein geladenes Ice trifft
und diese Subroutine nicht ausschalten kann oder will, werden die
nicht ausgeschalteten Subroutinen ausgeldst und nacheinander
ausgefiihrt.

Subroutinen konnen dem Runner den Zugang zum System des
Konzerns verweigern, indem sie seinen Run beenden, oder zu
anderen schwerwiegenden Problemen fiir den Runner fithren,
wenn er zuldsst, dass sie ausgelost werden. Sie konnen thm

z. B. Schaden zufiigen oder einen Aufspiirversuch starten (Siehe
»Aufspiiren und Markierungen” auf Seite 20).

Ice-Brecher

ICE-BRECHER sind Programme der gleichnamigen Unterart,

die der Runner nutzen kann, um Ice, auf das er wihrend eines
Runs trifft, zu bezwingen. Jeder Ice-Brecher hat eine Starke,
Installationskosten und gehort zu einer oder mehreren Unterarten,
die anzeigen, welche Art von Subroutine sie durch ihren Aufbau
ausschalten konnen.

Der Runner nutzt Ice-Brecher, um mit Ice zu interagieren und
dessen Subroutinen auszuschalten. Ein Ice-Brecher kann nur mit
Ice interagieren, dessen Stirke hochstens so hoch wie die des Ice-
Brechers ist.

Neben der Stirkevoraussetzung konnen die Fahigkeiten vieler Ice-
Brecher nur zum Ausschalten von Subroutinen auf bestimmten
Unterarten von Ice verwendet werden. Ein Ice-Brecher, der zum
Beispiel die Fahigkeit ,,1©: Schalte die Subroutine einer Barriere
aus” hat, kann nur angewendet werden, um Subroutinen von Ice
der Unterart Barriere auszuschalten. Dabei ist es egal, ob das Ice
noch zu anderen Unterarten gehdrt, solange es zu irgendeiner
Unterart gehort, die in der Fahigkeit des Ice-Brechers angegeben
ist. Wenn eine Fahigkeit nicht auf eine bestimmte Unterart
beschrinkt ist (z.B. ,,Schalte die Subroutine eines Ice aus”), kann sie
auf jedes beliebige Ice angewendet werden.
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Ein Ice-Brecher

Die Starke eines Ice-Brechers erhohen

Bei vielen Ice-Brechern kann der Runner die Stirke durch Zahlung
von Credits zeitweilig erh6hen. Das ermdglicht es dem Runner,
mit stirkerem Ice zu interagieren, wenn er genug Credits dafiir
hat. Diese Erhohung der Stéirke gilt, wenn nicht in den Fihigkeiten
der Karte anders angegeben, nur fiir diese Begegnung mit diesem
speziellen Ice. Nach der Begegnung mit dem Ice hat der Ice-
Brecher wieder seine normale, auf der Karte angegebene, Starke.
Das gilt auch fiir alle anderen Stirkemodifikatoren, die auf den
Ice-Brecher angewendet werden.




Phasen eines Runs

Runs laufen normalerweise in drei Phasen ab. Aber nicht alle
dieser Phasen treten in jedem Run auf. Die Spieler sollten den
folgenden Text zusammen mit dem Diagramm ,,Timing-Struktur
eines Runs” auf Seite 33 verwenden, um die Feinheiten eines Runs
zu verstehen.

1. Initiationsphase

2. Konfrontationsphase

3. Zugriffsphase

Negatiue Publicity

Durch einige Karten und
Ereignisse in Android: Netrunner
erhélt der Konzern Negative
Publicity. Fiir jeden Punkt
Negative Publicity des Konzerns
erhilt der Runner zu Beginn jedes Runs 1€. Der Runner
darf diese Credits wahrend des Runs ausgeben, als ob
sie sich in seinem Credit-Vorrat befinden wiirden, aber
am Ende des Runs werden nicht ausgegebene Credits
durch Negative Publicity zuriick in die Bank gelegt. Der
Runner erhilt diese Einnahmen zu Beginn jedes Runs,
selbst wenn er in einem Zug mehrere Runs durchfiihrt.

1. Initiationsphase

Um einen Run zu starten, erklart der Runner, welches System
er angreift. Bei jedem Run kann der Runner nur ein einziges
System angreifen.

Nachdem er erklart hat, welches System er angreift, erhalt
er pro Punkt Negativer Publicity des Konzerns 16 zum
Ausgeben wihrend dieses Runs. Dann priifen beide Spieler,
ob das angegriffene System von Ice geschiitzt ist.

Wenn das System von Ice geschiitzt ist, beginnt die
Konfrontationsphase des Runs.

Wenn das System nicht von Ice geschiitzt ist, beginnt die
Zugriffsphase des Runs.

2. Konfrontationsphase

Die Konfrontationsphase besteht aus der ANNAHERUNG

an das Ice und dann moglicherweise der BEGEGNUNG

mit dem Ice. Ein Runner nihert sich jedem Ice, welches

das System schiitzt, einzeln und beginnt dabei mit dem
aufSersten Ice. Der Runner muss an jedem Ice VORBEI
KOMMEN, um sich dem néchsten Ice, dass das System schiitzt,
anndhern zu kénnen. Er tut dies solange, bis er an jedem Ice
vorbeigekommen ist oder der Run endet. Wenn der Runner
an jedem Ice, welche das angegriffene System schiitzen,
vorbeigekommen ist, beginnt die Zugriffsphase des Runs.

Sich dem Ice annahern

Wenn der Runner sich einem Ice anndhert, muss er zunéchst
entscheiden, ob er den Run fortsetzen oder sich AUSSTOPSELN
will. Wenn er sich fiir das Ausstopseln entscheidet, beendet er
den Run, der damit nicht erfolgreich war. Der Runner kann sich
beim Annihern an das erste Ice wihrend eines Runs nicht
ausstopseln.

Wenn der Runner sich fiir eine Fortsetzung des Runs entscheidet,
statt auszustopseln, hat der Konzern die Moglichkeit, das Ice, dem
sich der Runner annidhert, und andere Nicht-Ice-Karten zu laden.

Achtung: Der Konzern kann Ice nur laden, wenn sich der Runner
ihm annahert.

Wenn das angetroffene Ice geladen ist, nachdem der Konzern die
Maoglichkeit hatte, Karten zu laden, trifft er Runner auf dieses Ice.

Wenn nach dem Laden von Karten das Ice, dem er sich annahert,
ungeladen ist, kommt der Runner an diesem Ice vorbei. Er setzt
den Run dann fort, indem er sich dem néichsten Ice, dass dieses
System schiitzt, annédhert oder in die Zugriffsphase iibergeht, wenn
es kein weiteres Ice gibt, dem er sich anndhern konnte.
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Auf ice treffen

Wenn der Runner auf ein Ice trifft, hat er die Moglichkeit, die
Subroutinen auf dem Ice auszuschalten. Nachdem der Runner alle
Subroutinen, die er ausschalten will, ausgeschaltet hat, werden alle
nicht ausgeschalteten Subroutinen in der Reihenfolge, in der sie
auf der Karte stehen, ausgelost. Wenn eine Subroutine den Run
beendet, ist der Run sofort beendet und weitere Subroutinen auf
dem Ice werden nicht ausgelost.

Subroutinen ausschalten - Um eine Subroutine
auszuschalten, verwendet der Runner die Fihigkeiten auf seinen
installierten Ice-Brechern. Der Runner kann die Subroutinen

auf dem von ihm angetroffenen Ice in beliebiger Reihenfolge
ausschalten. Der Runner kann beliebig viele installierte Karten
verwenden, um mit dem angetroffenen Ice zu interagieren, aber in
den meisten Fillen benotigt er nur einen Ice-Brecher. Die Stirke
eines Ice-Brechers muss mindestens so hoch wie die Starke des
angegriffenen Ice sein, damit er mit diesem Ice interagieren kann.

Achtung: Das Ausschalten aller Subroutinen auf einem Ice
bedeutet nicht, dass das Ice zerstort ist. Ein Ice, an dem der Runner
vorbei kommt, bleibt installiert und er nahert sich diesem Ice bei
jedem weiteren Run auf das System, das es schiitzt.

Nachdem der Runner alle Subroutinen eines Ice ausgeschaltet

hat und/oder Effekte von nicht ausgeschalteten Subroutinen
durchgefiihrt wurden, ohne den Run zu beenden, ist der Runner
an dem Ice vorbeigekommen. Er setzt den Run dann fort, indem er
sich dem nichsten Ice, dass dieses System schiitzt, annéhert oder in
die Zugriffsphase tibergeht, wenn es kein weiteres Ice gibt, dem er
sich anndhern konnte.

3. Zugriffsphase

Nachdem der Runner an allen, das angegriffene System
schiitzenden Ice vorbei gekommen ist, hat er noch ein letztes Mal
die Moglichkeit, sich auszustopseln. Wenn er sich entscheidet, den
Run fortzusetzen, hat der Konzern noch eine letzte Moglichkeit,
Karten zu laden. Nach dem Laden der Karten gilt der Run als
erfolgreich und der Runner GREIFT auf die Karten des Konzerns
zu, indem er sie sich anschaut. Die Art des angegriffenen Systems
legt das Ausmafl und die Methode des Zugriffs fest, und der
Runner muss nach den folgenden Regeln auf die Karten zugreifen:

o F&E: Der Runner greift auf die oberste Karte des F&E und auf
Upgrades im Root zu. Wenn der Runner nicht die Punkte fiir
die Karte stiehlt, sie zerstort, oder vom Text der Karte dazu
gezwungen wird, die Karte aufzudecken, zeigt er die Karte vom
F&E, auf die er zugegriffen hat, dem Konzern nicht.

o HQ: Der Runner greift auf eine zufillig bestimmte Karte des
HQ und auf Upgrades im Root zu. Karten, die der Runner nicht
zerstort oder fiir die er die Punkte nicht erzielt, kehren ins HQ
zuriick.

o Archiv: Der Runner greift auf alle Karten im Archiv und auf
Upgrades im Root zu. Wihrend er auf sie zugreift, deckt der
Runner alle Karten auf und muss die Reihenfolge der Karten
nicht beibehalten. Der Runner stiehlt alle Agendas im Archiv,
kann aber keine Karten zerstoren, die sich bereits im Archiv
befinden. Nachdem er auf das Archiv zugegriffen hat, kehren alle
Karten aufgedeckt ins Archiv zurtick.

o Ausgelagerte Systeme: Der Runner greift auf alle Karten im
System zu.

Achtung: Installiertes Ice befindet sich nicht in einem System und
es kann nie darauf zugegriffen werden.

Agendas stehlen

Wenn der Runner auf eine Agenda zugreift, stiehlt er sie und legt
sie aufgedeckt in seine Punktezone und fithrt dann alle bedingten
Fahigkeiten dieser Agenda aus, die mit den Worten: ,Wenn du
diese Agenda stiehlst” anfangen. Solange sich eine Agenda in der
Punktezone des Runners befindet, addiert sie ihre Agendapunkte
zu seinen Punkten. Der Runner kann sich nicht dafiir entscheiden,
die Agendas, auf die er zugreift, nicht zu stehlen.

Karten zerstdren

Wenn der Runner auf eine Karte mit Zerstorungskosten zugreift,
kann er Credits in Hohe der Zerstorungskosten bezahlen, um diese
Karte zu zerstoren und aufgedeckt ins Archiv zu legen.

Zugriff auf mehrere Karten

Wenn der Runner auf mehrere Karten zugreift, tut er dies
nacheinander und in der von ihm gewiinschten Reihenfolge. Der
Runner darf zum Beispiel erst auf eine Karte im HQ, dann auf ein
im Root vom HQ installiertes Upgrade und dann auf eine weitere
Karte im HQ zugreifen, wenn eine Fahigkeit ihm dies erlaubt.

Wenn er auf mehrere Karten von F&E zugreift, muss der Runner
die obersten Karten der Reihe nach vom Deck nehmen und alle
Karten, die er nicht zerstort und fiir die er nicht die Punkte erzielt,
in umgekehrter Reihenfolge wieder zurticklegen, damit sie ihre
urspriingliche Position im F&E behalten.

Der Runner muss den Zugriff auf eine Karte erst vollstindig
durchfiihren (sie stehlen, dafiir bezahlen, sie zu zerstoren, usw.),
bevor er auf die niachste Karte zugreifen kann. Wenn der Runner
die Punkte fiir eine Agenda erzielt und damit auf sieben oder mehr
Punkte kommt, hat er das Spiel sofort gewonnen, selbst wenn er
danach noch auf weitere Karten zugreifen wiirde.

Den Run beenden

Nachdem der Runner so auf alle Karten zugegriffen hat, auf die

er zugreifen muss, legt er alle nicht gestohlenen oder zerstorten
Karten in ihrem urspriinglichen Zustand zuriick. Eine ungeladene
Karte in einem ausgelagerten System wird zum Beispiel auch
wieder verdeckt in dieses System gelegt und eine Karte aus dem
HQ, auf die er zugreift, kehrt ins HQ zuriick.

Nachdem der Runner dem Zugriff auf Karten beendet hat, endet
der Run. Der Runner legt alle nicht ausgegebenen Credits fiir
Negative Publicity zuriick in die Markerbank und nimmt seine
Aktionsphase wieder auf.




Beispiel fur einen Run

Mit seinem letzten Klick startet der Runner Bart einen Run
gegen ein ausgelagertes System von Olivia. Bart hat eine
Gordische Klinge, Krypsis, Opferkonstrukt und Toolbox
installiert. Er hat 50. Im ausgelagerten System befinden sich
zwei ungeladene Karten und es wird von drei Ice geschiitzt,
von denen eins bereits geladen ist. Auf einer der Karten liegt
ein Entwicklungsmarker. Olivia hat 70.

Da das erste Ice, welches das System schiitzt, bereits geladen
ist, triftt Bart auf jeden Fall auf dieses Ice. Die Gordische

| Klinge hat bereits eine Stirke von 2 und Bart gibt 10

| von Toolbox aus, um die zweite Subroutine von Enigma

| auszuschalten, die besagt ,,Beende den Run” und erklirt, dass
er damit das Ausschalten von Subroutinen beendet hat (1).
Die erste Subroutine, ,,Der Runner verliert @, wenn méglich”
wird ausgefiihrt, aber Bart hat keine weiteren Klicks, die er
verlieren kann.

Da er an dem Ice vorbeigekommen ist, ndhert sich Bart jetzt
dem nichsten Ice, welches das System schiitzt, und kann
entweder den Run fortsetzen oder sich ausstopseln. Er hat
immer noch 58 in seinem Credit-Vorrat und 18 auf Toolbox
und entscheidet sich, den Run fortzusetzen. Olivia hat nun die
Moglichkeit, Karten zu laden, entscheidet sich aber dagegen.
Bart kommt also am nichsten Ice vorbei und néhert 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 70 nun
erneut die Moglichkeit, Karten zu laden. Sie entscheidet sich
dafiir, das Upgrade, das auf dem System installiert ist, durch
das Ausgeben von 18 zu laden, und deckt die Karte Akitaro
Watanabe auf (2). Damit hat sie nur noch 6. Ihr drittes Ice
ist eine Dornenbarriere. Normalerweise wire es fiir sie zu
teuer, diese Karte zu laden, aber Akitaro Watanabe senkt die
| Ladekosten fiir Ice, das dieses System beschiitzt, um 2. Sie

| ladt also das Ice, indem sie 6© bezahlt und hat danach keine
‘| Credits mehr (3).

Bart trifft auf die Dornenbarriere, zahlt 10 von Toolbox und
40 aus seinem Vorrat, um die Starke von Krypsis auf 5 zu
erhohen (4). Mit nur 10 kann er nicht beide Subroutinen

auf der Dornenbarriere ausschalten. Er schaltet die ,Beende
den Run” Subroutine durch Zahlung von 18 (5) aus und
muss dann entweder 1 auf Krypsis gehosteten Viruszihler
entfernen oder es zerstoren. Da sich keine weiteren
Viruszéhler auf Krypsis befinden, entscheidet sich Bart dafiir,
sein Opferkonstrukt zu verwenden und dessen vermeidenden
Effekt auszuldsen, so dass er diese Karte statt Krypsis
zerstoren kann (6).

Dann wird die erste Subroutine von Dornenbarriere ausgelost
und durchgefiihrt, die 2 Netz-Schaden verursacht. Bart muss

|| zwei zufillige Karten aus seinem Griff zerstéren. Nachdem er
|| das getan hat, verbleibt ihm nur 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 erneut Karten laden. Da
die ungeladene Karte auf diesem System eine Agenda ist,
| entscheidet sie sich dagegen.

Damit war der Run erfolgreich und Bart kann auf Karten
zugreifen. Der Runner wihlt die Reihenfolge, in der er auf
die Karten zugreift, und Bart entscheidet sich, zuerst auf
die ungeladene Karte zuzugreifen. Er deckt die Agenda
auf, stiehlt sie und fiigt sie zu seiner Punktezone hinzu (7),
danach nimmt er 1 Netz-Schaden durch die Fihigkeit der
Jinteki-Identitatskarte. Damit wird die letzte Karte in seinem
Griff zerstort. Er greift dann auf das Upgrade zu, aber da er
die Zerstérungskosten nicht bezahlen kann, bleibt Akitaro
Watanabe weiterhin installiert. Dann endet der Run.
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Obwohl der Konzern einen Grofiteil des Spiels damit verbringt, das
Eindringen des Runners zu verhindern, hat er mit dem Aufspiiren
und Markieren des Runners auch Moglichkeiten, ihn anzugreifen.

Aufspuren

Einige Kartenfihigkeiten 16sen ein Aufspiiren des Runners aus. Die
Aufspiir-Fihigkeit erkennt man an dem Ausdruck ,,Aufspiiren®”
auf einer Karte, wobei X fiir den Grundwert der Aufspiirstirke
dieses Aufspiirens steht. Beim Aufspiiren werden die Aufspiirstirke
und die Verbindungsstirke des Runners verglichen, die beide
durch die Zahlung von Credits verbessert werden konnen.

Beim Aufspiiren handelt der Konzern zuerst, er gibt offen eine
beliebige Anzahl Credits aus, um seine AUFSPURSTARKE fiir jeden
so ausgegebenen Credit um einen Punkt zu erhéhen. Der Konzern
kann beliebig viele Credits fiir das Aufspiiren ausgeben.

Nachdem der Konzern seine Credits ausgegeben hat, hat der
Runner die Gelegenheit, offen seine VERBINDUNGSSTARKE durch
Zahlung von Credits zu erhohen. Die Grundverbindungsstirke des
Runners entspricht der Zahl an VERBINDUNGEN ([fh), die er im
Spiel hat. Der Runner erhoht seine Verbindungsstirke um einen
Punkt fiir jeden dafiir ausgegebenen Credit. Der Runner kann
beliebig viele Credits gegen das Aufspiiren ausgeben.

Nachdem der Runner seine Verbindungsstérke erhoht hat,

wird sie mit der Aufspiirstirke des Konzerns verglichen. Wenn
die Aufspiirstirke tiber der Verbindungsstarke liegt, ist das
Aufspiiren erfolgreich und alle Effekte des Aufspiirens mit der
auslosenden Bedingung ,,Bei Erfolg” werden durchgefiihrt. Wenn
die Verbindungsstirke mindestens so hoch wie die Aufspiirstirke
ist, dann ist das Aufspiiren nicht erfolgreich und alle Effekte des
Aufspiirens mit der auslosenden Bedingung ,,Bei Misserfolg”
werden durchgefiihrt.

Beispiel fur Aufspiren

Ein Runner trifft auf Datenrabe und kann die Aufspiir-
Subroutine nicht ausschalten. Die Identitétskarte des
Runners ist Kate ,,Mac” McCaffrey (Verbindung: 1)
und er hat eine Kopie von Zugrift auf Globalsec
(Verbindung: 1) in seiner Ausriistung, was eine
Grundstérke von 2 ergibt. Datenrabe hat einen
Grundwert fiir Aufspiiren von 3 und der Konzern
entscheidet sich dafiir, 20 auszugeben, um den Wert
fiir Aufspiiren des Datenraben auf 5 zu erh6hen. Das
bedeutet, dass der Runner 3 ausgeben muss, um das
Aufspiiren zu verhindern. Der Runner hat 79 in seinem
Vorrat und entscheidet sich dafiir, die 38 auszugeben,
um den Aufspiirwert des Konzerns auszugleichen. Da
das Aufspiiren nicht erfolgreich war, wird auch kein
Wirkungszéhler auf Datenrabe gelegt. =
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' Aufspiiren und Markierungen Markierungen

Bestimmte Karteneffekte fithren dazu,
dass der Runner eine Markierung

verpasst bekommt. Solange der Runner
mindestens eine Markierung hat, gilt er als
MARKIERT. Solange der Runner markiert ist, kann der Konzern als
eine Aktion @ und 28 ausgeben, um eine Ressource des Runners
zu zerstoren. Einige Karteneffekte konnen auch dadurch ausgelost
werden, dass der Runner markiert ist, und es ist normalerweise

fiir den Runner sehr gefihrlich, iiber einen lingeren Zeitraum
markiert zu bleiben.

Solange er markiert ist, darf der Runner als eine Aktion @ und
20 ausgeben, um eine Markierung zu entfernen und den Marker
zuriick in die Markerbank zu legen. Der Runner kann diese
Aktion beliebig oft wiederholen, solange er die Klicks und Credits
hat, um die Kosten zu bezahlen und solange er noch entfernbare
Markierungen hat.

Schaden

Viele Karten und Subroutinen von Ice fiigen dem Runner Schaden
zu. Der Runner kann folgende drei Schadensarten erhalten:

o KORPER-SCHADEN: Der Runner zerstort eine zufillig
bestimmte Karte aus seinem Griff fiir jeden Punkt Korper-
Schaden, der ihm zugefiigt wird.

o NETZ-SCHADEN: Der Runner zerstort eine zufillig bestimmte
Karte aus seinem Griff fiir jeden Punkt Netz-Schaden, der ihm
zugefiigt wird.

o HIRN-SCHADEN: Der Runner zerstort eine zufillig bestimmte
Karte aus seinem Griff fiir jeden Punkt Hirn-Schaden, der
ihm zugefiigt wird und sein Handkartenlimit wird dauerhaft
um eine Karte reduziert. Der Runner nimmt sich einen Hirn-
Schadensmarker, um dies festzuhalten.

Achtung: Korper-Schaden und Netz-Schaden unterscheiden sich
nur dadurch, welche Karten ihn zufiigen und verhindern kénnen.

Wenn der Runner mehrere Karten auf einmal fiir Schaden zerstort,
werden die Karten in seiner Ablage in der Reihenfolge abgelegt, in
der sie zufillig zerstort wurden.

Wenn der Runner mehr Schaden nimmt, als er Karten in seinem
Griff hat, oder wenn er am Ende seines Zuges eine maximale
Handkartenzahl von weniger als Null hat, ist er hirntot und der
Konzern gewinnt das Spiel.

Sieq

Wenn ein Spieler zu einem beliebigen Zeitpunkt sieben
Agendapunkte in seiner Punktezone hat, gewinnt er sofort das
Spiel.

Wenn der Konzern keine Karten mehr im F&E hat und wenn er
eine Karte ziehen muss, gewinnt der Runner sofort das Spiel.

Wenn der Runner hirntot ist (Siehe ,,Schaden” weiter oben),
gewinnt der Konzern sofort das Spiel.




et — T

Weitere Regel

In den folgenden Abschnitten finden sich weitere wichtige Regeln
und zusitzliche Informationen zu den vorherigen Abschnitten.

Kartenfahigkeiten

Es gibt zwei verschiedene Arten von Kartenfihigkeiten in Android:
Netrunner: DAUERHAFTE FAHIGKEITEN und AUSGELOSTE
FAHIGKEITEN. Wie diese Fahigkeiten im Spiel funktionieren wird
im Folgenden erklart.

Dauerhafte Fahigkeiten

Dauerhafte Fahigkeiten haben durchgingig Einfluss auf das Spiel,
solange die Karte mit dieser Fahigkeit aktiv ist und alle weiteren
angegebenen Bedingungen erfiillt sind. Sie werden nicht ausgelost
und sind nicht mit Kosten verbunden. Ein Beispiel fiir eine

dauerhafte Fahigkeit ist die Karte ,,Empirische Daten’, auf der steht:

»Jedes Ice, das dieses System schiitzt, hat +1 Starke”

Ausgeloste Fahigkeiten

Um eine ausgeldste Fahigkeit anzuwenden, muss eine
Voraussetzung erfiillt werden. Diese Voraussetzung besteht
entweder aus Auslosekosten, die bezahlt werden miissen
(BEZAHLTE FAHIGKEIT) oder einer Auslosebedingung, die

erfiillt sein muss (BEDINGTE FAHIGKEIT). Sobald eine Fahigkeit
ausgelost wird, wird ihr Effekt sofort durchgefiihrt und kann

nur durch einen VERHINDERN oder VERMEIDEN-Effekt wieder
gestoppt werden. Die Spieler miissen alle Einschriankungen auf den
Karten beachten, wenn sie Fahigkeiten auslosen.

Bezahlte Fahigkeiten - Um eine bezahlte Fihigkeit
auszuldsen, miissen die Auslosekosten bezahlt werden. Die
haufigsten Auslosekosten sind das Bezahlen von Klicks, Credits
oder gehosteten Markern und das Zerstoren von Karten. Die
Auslosekosten einer Karte stehen immer in der Textbox vor den
Auswirkungen in dem Format , Kosten: Effekt”. Eine bezahlte
Fahigkeit kann beliebig oft ausgelost werden, solange die Kosten
bezahlt und die durch den Effekt angegebenen Einschrankungen
beachtet werden. Bezahlte Fihigkeiten konnen zu Beginn jedes
Zuges, vor und nach jeder Spieleraktion und zu bestimmten
Zeitpunkten wahrend eines Runs ausgelost werden. Eine
Ausnahme sind Fahigkeiten, die durch Bezahlen eines Klicks
ausgeldst werden, und deshalb als Aktionen ausgelost werden
missen. Ein Beispiel fiir eine bezahlte Fihigkeit ist die Karte
Magnum Opus, auf der steht: ,,@: Erhalte 20,

Bedingte F3higkeiten - Um eine bedingte Fihigkeit
auszuldsen, muss eine Auslsebedingung erfiillt werden. Eine

bedingte Fahigkeit kann nur einmal fir jedes Erfiillen der
Auslosebedingung durchgefiihrt werden. Auslosebedingungen
verwenden iiblicherweise die Worte ,Wenn’, ,,sobald” oder
»Jedesmal wenn” in ihrem Kartentext. Ein Beispiel fiir eine
bedingte Fahigkeit ist die Karte PAD-Kampagne, auf der steht
»Erhalte 19, wenn dein Zug beginnt”

Wenn eine bedingte Fahigkeit besagt, dass du etwas ,,darfst”,
handelt es sich um eine freiwillige bedingte Fahigkeit. Die
Entscheidung, ob diese Fahigkeit ausgelost wird, liegt bei

dem Spieler, der die Karte kontrolliert, vorausgesetzt, die
Auslosebedingung der Fahigkeit ist erfiillt. Wenn eine bedingte
Fahigkeit in ihrer Beschreibung nicht besagt, dass du etwas ,,darfst’,
handelt es sich um eine verpflichtende bedingte Fahigkeit. Sie
muss ausgelost werden, wenn ihre Auslosebedingung erfiillt ist,
obwohl der genaue Zeitpunkt der Durchfiithrung flexibel ist (Siehe
»Gleichzeitige Effekte” auf Seite 22).

Achtung: Subroutinen von Ice sind verpflichtende bedingte
Fahigkeiten, die ausgeschaltet und deren Ausfithrung so verhindert
werden kann.

Andere Begriffe und Konzepte

Es gibt noch einige weitere Begriffe und Konzepte, welche die
Spieler beim Durchfiithren von Fihigkeiten kennen sollten.

Timing-Prioritat

Immer wenn die Moglichkeit besteht, bezahlte Fahigkeiten
auszulosen, Karten zu laden und/oder Punkte fiir Agendas zu
erzielen (normalerweise zu Beginn eines Zuges und nach jeder
Aktion), erhalt der Spieler, der gerade seinen Zug ausfiihrt, zuerst
die Gelegenheit zu handeln. Er kann so viele bezahlte Fahigkeiten
auslosen, Karten laden und/oder Punkte fiir Agendas erzielen in
der von ihm gewtiinschten Reihenfolge, wie er mochte. Nachdem
er damit fertig ist, erhélt der andere Spieler die Moglichkeit zu
handeln. Wenn dieser Spieler auch fertig ist, erhilt der erste Spieler
erneut die Moglichkeit zu handeln.

Nachdem beide Spieler mindestens eine Moglichkeit zu handeln
hatten, und ein Spieler sich entscheidet, nichts mehr zu tun,
konnen beide Spieler bis zum néichsten moglichen Zeitpunkt dafiir
keine weiteren Fahigkeiten auslsen, Karten laden oder Punkte fiir
Agendas erzielen.

Mehr Informationen iiber die Feinheiten beim Auslosen bezahlter
Fahigkeiten, dem Laden von Karten und dem Erzielen

von Agendapunkten finden sich im Timingdiagramm auf den
Seiten 32-33.

Uerhindern oder Uermeiden

Einige Kartenfdhigkeiten verwenden die Begriffe ,,verhindern” oder
~vermeiden”. Fihigkeiten, die verhindern oder vermeiden, sind die
einzigen Effekte, die einen anderen Effekt unterbrechen koénnen.
Ein Effekt, der verhindert oder vermeidet, enthélt genaue Angaben
dariiber, was er verhindert oder vermeidet, und ein Effekt, der
verhindert oder vermieden wird, wird nicht durchgefiihrt. Effekte,
die verhindern oder vermeiden, konnen jedes Mal ausgeldst
werden, wenn der Effekt, den sie verhindern oder vermeiden,
durchgefiihrt wird.

Selbstbeziigliche Sprache

Wenn nicht anders angegeben, bezieht sich eine Karte, in deren Text
Bezug auf einen Kartennamen genommen wird, nur auf sich selbst
und nicht auf andere Kopien der Karte dieses Namens.

- :____.___,\x
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Negatiue Effekte

Wenn ein Effekt einen Spieler daran hindert, etwas zu tun,
normalerweise durch Verwendung der Worte ,,kann/kénnen
nicht”, hat er immer Vorrang vor anderen Effekten, solange ein
anderer Effekt dies nicht ausdriicklich aufhebt.

Zerstoren

Wenn eine Karte als Teil der Auslosekosten fiir seine eigene
bezahlte Fihigkeit zerstort wird (£]), wird der Effekt dieser Karte
ausgefiihrt, auch wenn sie dann nicht langer aktiv ist.

Enthiillen

Einige Effekte enthiillen eine oder mehrere Karten.
Normalerweise konnen nur ungeladene installierte Karten
enthiillt werden, wenn eine Fahigkeit nicht ausdriicklich etwas
anderes sagt. Eine enthiillte Karte wird allen Spielern gezeigt und
kehrt dann wieder in ihren vorherigen Zustand zuriick. Wenn
mehrere Karten durch einen Effekt enthiillt werden, gelten sie als
gleichzeitig enthiillt.

Gleichzeitige Effekte

Wenn eine oder mehrere Fihigkeiten einen Ausloser mit
demselben Timing haben oder gleichzeitig ausgelost werden
konnen, wihlt jeder Spieler die Reihenfolge, in der seine eigenen
Fahigkeiten ausgel6st werden. Ein Spieler kann eine freiwillige
bedingte Fihigkeit vor einer verpflichtenden bedingten Fahigkeit
auslosen, wenn sie beide dieselbe Auslosebedingung haben.

Sollten die Spieler irgendwann gleichzeitige Effekte zur selben Zeit
ausfithren wollen, fithrt der Spieler, der am Zug ist, zuerst alle seine
Effekte durch.

{ Beispiel fiir gleichzeitige =
Auswirkungen

Der Runner hat Aesops Leihhaus und Wyldside installiert
und die beiden Karten haben dieselbe Auslosebedingung:
»Wenn dein Zug beginnt”. Der Zug des Runners beginnt
und er kann sich dafiir entscheiden, die freiwillige
auszulosende Bedingung von Aesops Leihaus zuerst
auszulsen und so 38 durch die Zerstérung von Wyldside
| zu erhalten. Damit wird die bedingte Fahigkeit von

L, Wyldside nicht ausgelost und der Runner verliert keine @. A=
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Hosten

Einige Karten konnen nur auf andere Karten installiert werden;
andere ermoglichen es, dass andere Karten auf ihnen installiert
werden. Eine Karte, auf der eine andere Karte installiert wurde,
wird die ,hostende Karte” genannt, wiahrend die Karte, die auf ihr
installiert wurde, die ,,gehostete Karte” genannt wird. Gehostete
Karten konnen das Spiel verlassen, ohne Auswirkungen auf die
hostende Karte zu haben. Karten kénnen auch Zahler oder Marker
hosten. Gehostete Zéhler oder Marker kénnen ausgegeben werden
oder das Spiel verlassen, ohne Auswirkungen auf die hostende
Karte zu haben. Wenn ein oder mehrere gehostete Marker Teil
einer Auslosebedingung sind, miissen diese Marker von der Karte
mit der Fahigkeit ausgegeben werden (und in die Markerbank
zuriickgelegt werden).

Wenn eine hostende Karte das Spiel verlasst, verlassen auch
alle gehosteten Karten und Marker das Spiel. Dies kann nicht
verhindert werden.

Agendas aufgeben

Einige Karten haben zur Bedingung, dass der Konzern oder der
Runner eine Agenda aufgeben. Wenn ein Spieler eine Agenda
aufgibt, wihlt er eine beliebige Agenda aus seiner Punktezone und
entfernt sie dauerhaft aus dem Spiel (sie wird nicht ins Archiv oder
in die Ablage gelegt). Er erzielt nicht langer die Punkte fiir diese
Agenda.

e s g = gt

Symbole

Auf den Karten erscheinen folgende Symbole:

©: Dieses Symbol steht fiir CREDIT. Es erscheint immer mit einer
Zahl, wie zum Beispiel 18, was ,.ein Credit” bedeutet, oder 36, was
»drei Credits” bedeutet.

@: Dieses Symbol steht fiir einen einzelnen Krick. Mehrere
Klicks werden durch mehrere Symbole dargestellt, so steht zum
Beispiel @ @ fiir ,,zwei Klicks”

“O": Dieses Symbol steht fiir WIEDERKEHRENDE CREDITS.

Es erscheint immer mit einer Zahl, wie zum Beispiel 19", was
»ein wiederkehrender Credit” bedeutet, oder 39" was ,,drei
wiederkehrende Credits” bedeutet. Wiederkehrende Credits
werden in aufgefithrter Hohe auf die Karte gelegt, sobald diese
aktiv wird und konnen sofort ausgegeben werden. Benutzte
wiederkehrende Credits werden am Anfang des Zuges des
kontrollierenden Spielers wieder auf die hostende Karte
gelegt. Spieler konnen wiederkehrende Credits nur geméaf3 den
Anweisungen der hostenden Karte ausgeben.

[d1: Dieses Symbol steht fiir VERBINDUNG. Es wird immer mit
einer Mengenangabe verwendet, wie zum Beispiel +1[f1, was fir
»plus 1 Verbindung” steht.

@: Dieses Symbol steht fiir SPEICHEREINHEIT. Es wird immer
mit einer Mengenangabe verwendet, wie zum Beispiel +28;, was
fiir ,,plus 2 Speichereinheiten” steht.

D Dieses Symbol steht fiir Subroutine und erscheint nur auf Ice.
Jedes Symbol markiert eine einzelne Subroutine auf dem Ice.

£7: Dieses Symbol steht fiir Zerstoren. Es wird als selbstbeziigliche
Auslésekosten in Kartentexten verwendet, wie zum Beispiel: ,,£:
Ziehe 2 Karten’, was bedeutet ,,Zerstore diese Karte, um 2 Karten

zu ziehen”.

e
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Deckbau

Zu den Besonderheiten von Living Card Games, gehort die
Moglichkeit fiir die Spieler, ihre Decks individuell zu gestalten,
indem sie Karten hinzufiigen oder entfernen. Dadurch entstehen
jedes Mal neue Spielméglichkeiten.

Warum Deckbau??

Deckbau ist eine groflartige Moglichkeit, das Spiel auf eine vollig
neue Weise zu erfahren. Statt sich dem Spiel anzupassen, kannst

du das Spiel zwingen, sich dir anzupassen. Deckbau erdffnet

neue Strategien, neue Erfahrungen und fiihrt letztendlich zu
interessanteren Spielen, in die man mehr von sich selbst eingebracht
hat. Wenn du ein Deck baust, nimmst du nicht einfach nur am Spiel
teil, du gestaltest aktiv die Art, wie das Spiel gespielt wird.

Beim ersten selbstgebauten Deck ist es meist eine gute Idee,

eins der bestehenden Startdecks zu modifizieren, statt ein neues
Deck von Grund auf zu entwerfen. Wenn du Android: Netrunner
einige Male mit verschiedenen Decks gespielt hast, solltest

du einen guten Uberblick {iber die Funktionen verschiedener
Karten haben. Wihle deine Lieblingsfraktion und modifiziere
das entsprechende Startdeck durch Austauschen einiger Karten
gegen Karten anderer Fraktionen. In den meisten Fallen ist es
sinnvoll, bei der Mindestgrofe fiir Decks zu bleiben, da es dein
Deck wirkungsvoller macht. Mach dir keine Gedanken dariiber,
wie man das perfekte Deck baut — geniefe einfach den Prozess des
Deckbaus und teste verschiedene Karten, die dir gefallen und die
den Spielspaf3 fiir dich erhohen kénnten.

Wenn du ein komplett neues Deck bauen méochtest, ist es meistens
hilfreich, die Karten nach Gruppierungen zu sortieren. Wenn du
die Fraktionen erst einmal sortiert hast, wihle eine aus und trenne
die Karten nach Kartenart. Du solltest darauf achten, eine gute
Mischung aus den verschiedenen Kartenarten in deinem Deck zu
haben. Du kannst deine Mdglichkeiten beim Deckbau durch das
Hinzufiigen von Karten aus einem weiteren Grundset deutlich
erhohen.

Ein Punkt, auf den man beim Bau von Android: Netrunner-Decks
achten sollte, ist das Ausgeben deines Einflusses. Du solltest so

viel wie moglich davon ausgeben, da es in den anderen Fraktionen
auch viele starke Karten gibt. Wenn du dir nicht sicher bist, was

du hinzufiigen sollst, such nach Karten, die oft anwendbar sind,

wie zum Beispiel Ice oder Ice-Brecher. Fiir den Konzern kann das
tiberraschende Laden eines Ice einer anderen Fraktion ein wichtiger
Wendepunkt im Spiel sein!

Als Konzern solltest du auflerdem darauf achten, wie hoch der
Anteil an Ice in deinem Deck ist. Du solltest auf jeden Fall genug Ice
hinein packen, um den Runner zu stoppen. Wir empfehlen 17-20
Ice-Karten in einem Deck aus 45-49 Karten. Stelle auflerdem sicher,
dass du genug Moglichkeiten hast, an mehr Credits zu kommen

als durch die normale ,,@ fiir 18” Aktion. Durch eine starke
wirtschaftliche Seite des Decks erhiltst du viele Credits, die du
ausgeben kannst, um deinen Gegner unter Druck zu setzen.

Wenn dein Deck fertig ist, solltest du einige Spiele damit spielen!
Zu diesem Zeitpunkt wirst du anfangen zu verstehen, ob dein Deck
funktioniert oder nicht. Hast du ausreichend Ressourcen? Ist dein
Ice zu teuer? Ziehst du deine Ice-Brecher schnell genug? Finde die
Schwachpunkte deines Decks und versuche, einige Karten gegen
andere auszutauschen. Vielleicht kommt dir beim Betrachten
deiner Karten sogar die Idee fiir ein vollig neues Deck!

Einschrankungen

Beim Bau von Decks fiir Turnierspiele miissen die Spieler sich an
folgende Einschriankungen halten:

« Ein Deck muss zu einer bestimmten Identitatskarte geh6ren und
darf nicht weniger als die auf der Identitétskarte angegebene
Mindestkartenzahl enthalten. Es gibt kein oberes Limit fiir
die Zahl der 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 nicht mitgezihlt, wenn die
Minimalgrof3e des Decks bestimmt wird.

o In einem Deck diirfen sich nicht mehr als drei Kopien einer
Karte (erkennbar am Kartennamen) befinden.

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

» Ein Deck darf nur so viele Karten anderer Fraktionen enthalten,
dass der addierte Einfluss-Wert dieser Karten das Einfluss-
Limit auf der gewéhlten Identitétskarte nicht iibersteigt (Siehe
»Einfluss” weiter unten). Karten, die zur gewahlten Fraktion
gehoren, zdhlen nicht gegen dieses Limit.

« Ein Konzerndeck muss eine bestimmte Anzahl Agendapunkte
enthalten, die von der Gréf8e des Decks abhéngt:

- Ein Deck mit 40 bis 44 Karten muss 18 oder 19
Agendapunkte enthalten.
(Achtung: Die Identitdten in diesem Set fordern eine
Mindestdeckgrofle von 45 Karten)

— 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.

Bei grofSeren Decks miissen jedes Mal 2 Agendapunkte zu der
Mindestanforderung fiir Decks mit 54 Karten addiert werden,
wenn die Zahl der Karten ein Vielfaches von 5 erreicht (55, 60,
65, USW.).

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

Einfluss

Ein Spieler mochte moglicherweise Karten, die nicht der gewéhlten
Fraktion entsprechen, zu seinem Deck hinzufiigen. Dabei
unterliegt er Einschrdankungen durch das Einfluss-Limit auf seiner
Identitdtskarte. 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.
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Neutrale Karten gehoren zu keiner Fraktion und kénnen damit
jedem Deck der entsprechenden Seite verwendet werden, sie haben
grundsitzlich einen Einfluss-Wert von Null.

Eine Karte mit
2 Einfluss.

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

.
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Beispiel fur Deckbau

Jenny hat sich entschieden, ein Kriminellen-Deck zu bauen,
und dndert dafiir das Kriminelle-Startdeck. Sie legt alle
Kriminellen-Karten und neutralen Runnerkarten vor sich aus
und sie weif3, dass sie derzeit 47 Karten hat und noch nichts
von Gabriel Santiagos Einfluss von 15 ausgegeben hat.

Die Gestalter-Karten gefallen Jenny gut, also entscheidet sie
sich dafiir, diese genauer anzusehen und einige davon fiir ihr
Deck auszuwdhlen. Nachdem sie diese durchgeschaut hat,
wihlt sie folgende Karten als mogliche Ergidnzungen fiir ihr
Deck aus:

« 3x Diesel, 3x Gordische Klinge, 1x Toolbox,
2x Blick des Bastlers, 2x Akamatsu-Speicherchip,
3x Bastelstunde, 2x Magnum Opus

Diese Karten haben einen addierten
Einfluss-Wert von 35, sie kann aber
nur 15 Einflusspunkte ausgeben.
Nachdem sie sich die Kriminellen-
Karten noch einmal angeschaut

hat, entscheidet Jenny, dass sie

die Gordische Klinge am meisten
braucht, da es ein Decoder ist,
etwas, was ihrem Deck bisher noch
vollstandig fehlt. Sie fiigt ihrem
Deck 2x Gordische Klinge fiir sechs
Einflusspunkte zu, weil sie der
Meinung ist, dass sie keine 3 Kopien
davon benotigt, da es in ihrem Kriminellen-Deck bereits die
Karte Sonderbestellung gibt.

Gordische Klinge

Nachdem sie Gordische Klinge hinzugefiigt hat, rechnet Jenny
kurz nach und stellt fest, dass sie, um alle Programme, die sie
gern haben will, zu installieren, mehr Speicher benotigt. Sie
wihlt 2x Akamatsu-Speicherchip und 1x Toolbox fiir ihr Deck
aus. Damit hat sie 10 Einfluss ausgeben. Nun hat sie nur noch
funf Einflusspunkte, die sie ausgeben kann.

Nachdem sie ihr Deck noch einmal durchgeschaut hat,
entscheidet Jenny, dass sie mehr
Karten mit Nachzieh-Effekten
haben mochte. Da Diesel nur

zwei Einfluss kostet, konnte sie

2x Diesel hinzufiigen und wire
damit bei 14 Einfluss. Sie kann

aber nicht 3x Diesel wihlen, da

dies zu viel Einfluss kosten wiirde.
Sie schaut sich die Karten noch
einmal an, fiir die sie bisher Einfluss
ausgegeben hat, und bemerkt,

dass der Akamatsu-Speicherchip
nur einen Einfluss-Wert von eins
hat. Sie entscheidet sich dafiir, einen
der Akamatsu-Speicherchips wieder herauszunehmen, um
stattdessen 3x Diesel hinzuzufiigen und so auf 15 Einfluss
zu kommen. Eigentlich mochte sie wirklich gern Blick

des Bastlers in ihrem Deck haben, entscheidet sich aber,

es erst einmal mit Diesel zu versuchen. Nachdem sie 15
Einflusspunkte ausgegeben hat, fiigt sie ihrem Deck jetzt die
folgenden Karten hinzu:

Diesel

« 2x Gordische Klinge, 1x Akamatsu-Speicherchip,
1x Toolbox, 3x Diesel

Nachdem sie ihren Einfluss so maximal ausgenutzt hat,
zahlt Jenny die Karten in ihrem Deck. Derzeit hat sie 54
Karten, die Mindestdeckgrof3e Gabriel Santiagos liegt bei
45. Sie entscheidet sich also, neun Karten aus dem Deck zu
entfernen, um bei der Mindestdeckgrofe zu bleiben, um das
Deck wirkungsvoller zu machen.

Als erstes entscheidet sich Jenny dafiir, 1x Desperado aus
ihrem Deck zu nehmen, da sie mit Toolbox spielen will und
ein Spieler nicht mehr als eine Konsole gleichzeitig installiert
haben kann. Als nichstes entfernt Jenny 1x Datenhéndler, da
sie es nicht mag, Agendas aufgeben zu miissen.

Jetzt wird die Entscheidung schon schwieriger. Da Jenny
jetzt einen Decoder hat, hilt sie 3x Kypsis fiir unnétig, aber
sie mochte nicht alle Kopien dieser Karte entfernen. Sie
entscheidet, 2x Krypsis aus dem Deck zu nehmen. Sie schaut
sich ihre Programme und Ice-Brecher noch einmal an und ist
damit zufrieden, deshalb legt sie sie vorerst beiseite.

Also muss sie sich zwischen ihrer Hardware, ihren
Ressourcen und Ereignissen entscheiden. Jenny betrachtet
ihre Hardware und beschlief3t, dass sie keine 2 Kopien

des Lemuria-Codeknackers benétigt, weil sie bereits 3x
Infiltration hat, um Karten zu enthiillen. Sie wiirde gern
beide Lemuria-Codeknacker entfernen, aber einer der
Freunde, mit denen sie spielt, verwendet gern Hinterhalt-
Karten. Also entscheidet sie sich dafiir, fiir alle Fille eine
Kopie im Deck zu behalten. Sie zahlt die bisher entfernten
Karten und stellt fest, dass sie fiinf Karten ausgewéhlt hat
und ihr Deck derzeit aus 49 Karten besteht. Wenn sie auf 45
Karten kommen will, muss sie weitere vier Karten entfernen!

Jenny betrachtet als nachstes ihre Ressourcenkarten. Sie

6} ZUGRIFF AUF GLOBALSEC

mdchte auf jeden Fall 3x Code-
knacken fiir Armitage behalten,
aber sie ist sich nicht sicher, ob sie
2x Crash Space und 2x Tauschziel
behalten soll. Diese Karten sind
gut, wenn sie gegen Weyland

und NBN spielt, aber weniger
niitzlich in Spielen gegen Jinteki
oder Haas-Bioroid. Sie mochte sie
herausnehmen, erinnert sich dann
aber an die Karte Verbrannte Erde

RESSOURCE: Verbindung

B

und entscheidet sich, sie lieber drin
zu lassen und stattdessen 2x Zugrift
auf Globalsec herauszunehmen, da
sie der Meinung ist, dass sie durch
Tauschziel besser vor Markierungen geschiitzt ist.

Zugriff auf
Globalsec

Damit bleiben nur Ereignisse. Sie muss noch weitere zwei
Karten entfernen, also betrachtet sie die Ereignisse und
entscheidet sich, dass Gefélschter Aktivierungsbefehl die
schwichste Karte unter ihnen ist. Sie nimmt zwei davon
aus dem Deck und atmet erleichtert auf. Sie hat jetzt die
folgenden Karten entfernt:

o 1x Desperado, 1x Datenhéndler, 2x Krypsis, 1x Lemuria-
Codeknacker, 2x Zugrift auf Globalsec, 2x Gefélschter
Aktivierungsbefehl

Nun ist sie bereit, mit ihrem neuen Deck einige Partien
zu spielen!

N
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Haas-Bioroid
»Effektiv. Verldsslich. Menschlich.”

Mit ihrem Hauptquartier in New Angeles
und groflen Zweigstellen in Chicago,

Koln, Heinlein, Johannesburg und Sidney

ist Haas-Bioroid der Weltmarktfiihrer in

den Bereichen Cybertech und kiinstliche
Intelligenz. Haas-Bioroids Produkt mit

dem grofiten Symbolcharakter und
Wiedererkennungswert sind die Bioroiden
selbst, Androiden mit Cybertech-Korper 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 Androiden

als Arbeitskréfte immer preisgiinstiger

und leichter verfiigbar werden, verlieren

Jinteki

»Die menschliche Note.”

Der traditionell konservativ eingestellte
Konzern Jinteki wird nach einer Reihe von
Umwilzungen und Ubergangslésungen
inzwischen von einem aggressiven neuen
Vorstandsvorsitzenden, dem Vorsitzenden
Hiro geleitet. Neben rascher Entwicklung im
Bereich des Klonens und der Biotechnologie
im letzten Jahrzehnt, hat der Konzern

sein Hauptquartier von Tokio, Japan, nach
New Angeles verlegt, Labore auf dem

Mars erworben oder neu gebaut und ihre
Beschiftigungspolitik so verdndert, dass

ihre Forschungs- und Vertriebskrifte auf
einem sehr viel breiteren Gebiet arbeiten.
Zweigstellen wurden mit grofferer Autonomie
ausgestattet, und durch lokal angepasstes
Marketing wurden mehr Klone direkt an den

immer mehr Menschen, besonders in der
Unterschicht, ihren Arbeitsplatz und werden
durch Bioroiden oder Klone ersetzt. Obwohl
Bioroiden weniger umstritten sind als die
menschengleichen Klone, sind auch sie das
Ziel 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
hilt das Patent auf Bioroiden und einen
Grofiteil der notwendigen Technologie fiir die
Entwicklung von hochwertiger kiinstlicher
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.

Aufler der Entwicklung der kiinstlich
intelligenten Bioroiden hat Haas-Bioroid auch
mit der Entwicklung von hochspezialisierten
Bioroiden fiir den Einsatz im Bereich der
Netzwerksicherheit experimentiert, und

Endkunden verkauft. (Obwohl ein Grofiteil
des Umsatzes mit Klonen immer noch auf
dem Firmenkundenmarkt gemacht wurde).

Diese Umwilzungen spiegeln die Unruhe

in der Gesellschaft als Ganzes im letzten
Jahrzehnt wieder und sie haben auch den
gleichen Grund: Androiden. Jinteki halt

das Patent an dem Prozess zur Erschaffung
menschengleicher Klone, mafigeschneiderter
biologischer Androiden, hergestellt von den
Geningenieuren Jintekis. Jetzt, wo diese
kontroverse Technologie billiger und weniger
storungsanfillig geworden ist, verlieren

mehr und mehr menschliche Arbeitskrifte
ihren Job und werden durch giinstigere
Klonarbeiter ersetzt. Wahrend einige der
Produkte Jintekis (wie zum Beispiel 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 ihrem 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 anpassungsfihig und
wie ,echte” Personen zu intuitivem Handeln

auch anderen Bereichen, die traditionell

in den Aufgabenbereich von Softbots
(sogenannten ,,schwachen” KIs) fallen.
Bioroiden, die ausschliefSlich fiir den Einsatz
in Netzwerken entwickelt wurden, haben
nachgewiesenermafien die Fihigkeit, mit den
Gehirnen von Anwendern tiber 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 konnen.
Haas-Bioroid weist alle Anschuldigungen
zuriick, die nahelegen, dass ihre Software-
Bioroiden instabil seien oder jemals in
Ereignisse verwickelt waren, die zu Hirn-
Schiden bei menschlichen Anwendern
fiihrten.

Haas-Bioroid rithmen sich mit ihrer
Qualititsarbeit und ihrem iiberragenden
Design. AufSer den Bioroiden stellen
Haas-Bioroid und ihre Tochterfirmen
Cybertech-Produkte fiir die kommerzielle
und medizinische Anwendung, Prothesen,
Industrieroboter und Maschinen, Gerite
mit Hirn/Maschine-Schnittstellen und
Unterhaltungselektronik.

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 iiber Klonprojekte, in denen das
Potential menschlicher Psi-Krifte ausgelotet
wird, aber seridse 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 essentielle Bedeutung
von Neuro-Aufzeichnungen fiir ihren
Produktionsprozess sein.

Die neueren, ausgefeilteren und moderneren
Spitzenmodelle von Jinteki zeichnen sich
durch Anpassungsfihigkeit, 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

Firmenidentitdt gemacht. Neben den

Klonen hat Jinteki sich auf die Bereiche
Biotechnologie, Ziichtung von Ersatzorganen,
Pharmakologie, Landwirtschaft und
medizinische Ausriistung spezialisiert.
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NBN

,Du bist nie 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 auflerdem
Biiros und Sendeanlagen auf allen Ebenen
des New Angeles Weltraumlifts, mit einer
Konzentration auf die Midway Station und die
als Castle bekannte Endstation im Orbit.

NBN besitzt und betreibt fiinf der zehn

am hochsten bewerteten Anbieter fiir
Streaminginhalte weltweit. Von Musik bis
Trideo, von Erstausstrahlung bis Sitcoms,
von klassischen Filmen bis zu interaktiven
Simsinn-Erlebnissen — man findet alles bei
NBN. NBN produziert und lizensiert jeden

weyland-Konsortium
»Auf dem Weg nach oben.”

Wenn man von der dramatischen

und o6ffentlichen Assoziation mit dem
Weltraumlift von New Angeles, besser
bekannt als ,,Jacks Beanstalk” oder einfach
"der Beanstalk", benannt nach dem Designer
Jack Weyland, einmal absieht, weif} die
Offentlichkeit nur wenig iiber den Besitz

in den Handen 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 verkaufen.

In den vergangenen Jahrzehnten war die
offensichtliche Spezialitit des Weyland-
Konsortiums die Baubranche, ein
Vermaichtnis aus ihrer Beteiligung am
Weltraumlift-Projekt. Viele Tochterfirmen

il |

Tag mehr Inhalte, als ein Mensch in einem
Jahr konsumieren konnte. Sie verfiigen iiber
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
Medienmirkten eine riesige Anzahl

von Abonnenten fiir ihre verschiedenen
Mitgliedschaftsstufen gefunden haben.
Durch das Sammeln und Aufbereiten von
Informationen iiber die Zuschauer und
ihre Konsumgewohnheiten ist NBN auch
der grofdte Anbieter fiir Medien- und
Marketingforschung weltweit, mit Zettabytes
an Datenbestidnden voller Information
tiber Themen wie 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

sind im Bausektor titig, oft auf lokaler Ebene,
oder sie gehoren zur Zulieferindustrie fiir
Baufirmen. Es gibt Schitzungen, 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
Geschiftspraktiken dafiir gesorgt haben,
dass selbst wenn die kleineren Gesellschafter
bankrott gingen, das Konsortium irgendwie
unbeschadet aus der Sache hervorging.

Teil des Erfolgsgeheimnisses des Weyland-
Konsortiums ist seine Fihigkeit, sich
Regierungsvertrige zu sichern und
erfolgreiche Lobbyarbeit fiir eine vorteilhafte
Gesetzgebung, besonders in den Vereinigten
Staaten und China, zu betreiben. Es ist haufig
ein Kriegsgewinnler, der sich Anteile am
lukrativen Wiederaufbau im Mittelmeerraum,
im Vereinigten Korea und den Staaten

der Subsahara-Liga gesichert hat. In den
Nachwehen des Mondkrieges hat Weyland
sich beinahe 70% der Vertrége fiir orbitalen
Wiederaufbau auf der Erde und beinahe alle
Heinlein-Vertrdge 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

Neurowissenschaft und Technologien der
Neuro-Aufzeichnung, um die Durchdringung
der Werbebotschaft 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,
Infrastruktur von NBN nutzen miissen, wenn
sie iiberhaupt Zugang zu Netzwerken haben
wollen. Die Folge davon ist, dass ein Grofiteil
der Daten und Medieninhalte der gesamten
Gesellschaft durch die Hinde von NBN

geht. Verfechter des Privatspharegedankens
machen sich Sorgen wegen der umfassenden
Kontrolle, die NBN iiber die Medienwelt

hat. Sie verdammen NBN zudem fiir die
Zusammenarbeit mit den Diktaturen des
Mittelmeerraums. 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 in 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.

fiir die 6konomischen Handlanger der Erd-
Hegemonie halten.

Trotzdem ist sich Weyland sicher, dass

die leuchtende Zukunft der Menschheit

im Weltraum liegt. Das Konsortium

gehort zu den Hauptsponsoren fiir
Weltraumforschung und erwirbt stindig neue
Konstruktionsfirmen fiir Raumfahrzeuge 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 Schwarzseher
sind Marsianer, die dem Weyland-
Konsortium schon aus Prinzip misstrauen.

Wenn man die Neigung des Weyland-
Konsortiums zu Operationen in
kriegsgebeutelten Regionen betrachtet,
iiberrascht es nicht, dass der Konzern gern
mit harten Bandagen kimpft. Auch wenn
es wenig Beweise gibt, werden doch einige
ungeklirte 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.




Runner

Runner sind eine zersplitterte und vielschichtige Gruppe. Es ist
beinahe unmaglich, allgemeingiiltige Aussagen iiber sie zu machen,
aufler dass ihre Individualitdt die Grundlage ihrer Identitét ist.

Sie stehen definitionsgeméfd auflerhalb des Gesetzes und fithren
deshalb haufig das Leben von Einzelgidngern. Sie haben keine
umfassenden Organisationen oder Zugehdrigkeiten, eigentlich

gibt es wenig, dass einen Runner dem anderen gleichen lasst. Sie
kommen aus allen Gesellschaftsschichten, haben stark voneinander
abweichende Fahigkeiten, 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 Kdmpfer fiir die Geknechteten
und Unterdriickten. Sie sind gut darin, Dinge zu
vernichten, Viren zu verbreiten und die Aktivposten
und Programme der Konzerne zu zerstoren.

Kriminelle

Kriminelle sind Runner aus purem
Eigennutz. Genau genommen sind alle
Runner Kriminelle, zumindest, wenn
man die Kons fragt, aber diese Runner
lieben die Kriminalitat. 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 Kriminalitit, sie stehlen
Daten genau so 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. Thre Motivation
ziehen sie nicht aus Wut auf die
Ungerechtigkeit der Konzerne, die
fiir die Unterklasse zu den alltdglichen Wahrheiten
gehort. Sie machen es auch nicht um des Geldes
Willen. Viele verstehen nie, warum die Gestalter

das tun, was sie tun, obwohl es eigentlich gar nicht

so schwer zu verstehen 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, dass sie es konnen. Gestalter sind auch Bastler
und Bauer, sie treiben ihre Hardware und Software an
ihre Grenzen und dariiber hinaus.

Noise
Meisterhacker

»Ich schitze, ich bin ein typisches Beispiel fiir einen Mann, der jeden Vorteil hatte, aber
tragischerweise nichts daraus gemacht hat?” Reillys arrogantes Grinsen, dass einen zur
Raserei treiben konnte, lie sein jugendliches Gesicht noch zehn Jahre jiinger aussehen.

»Hattest du wirklich’, antwortete Brady, wihrend er die Datei durchblitterte, die
zwischen den beiden in der Luft hing. ,Ji Reilly. Hier steht, dass du schon von Geburt
an ein G-Mod bist. Mommy und Daddy miissen dich wirklich sehr geliebt haben, dass
sie so in deinem Hirn rumgepfuscht haben.”

O, sicher”, gab Reilly zuriick. ,,Sie haben mich so sehr geliebt, dass sie alles genau
geplant haben. Du weifdt, ich wurde in Heinlein geboren, aber ich wurde den Beanstalk
heruntergeschickt, um zur Schule zu gehen. Meine Eltern lebten auf dem Mond, aber
ich lebte in einer Arkologie in New Angeles. Ich konnte nachts aus dem Fenster sehen
und meiner Mom und meinem Dad zuwinken.”

,Versuch nicht, mir so einen Scheif3 zu verkaufen.”

»Es steht alles in der Datei, Detective.” Reilly machte eine schnelle Bewegung mit seiner
langfingrigen Hand iiber einen schimmernden Virtu-Schirm. ,,Alles vorausgeplant. Ein
Praktikum in der Forschungsabteilung fiir kiinstliche Intelligenz bei Jinteki. Mit 25 eine
Position im Management. Vizechef mit 30.”

»Du warst kein stellvertretender Direktor bei Jinteki.”

,Oh, zur Holle, natiirlich nicht, konnten Sie sich das vorstellen?” Er lachte, ein
abgehacktes, bellendes Lachen. ,,Das Unternehmen hétte mich nie tiberlebt” Und dann
wieder dieses Grinsen. ,Vielleicht werden sie das immer noch nicht”

»Du hattest also jeden beschissenen Vorteil, von dem ein Junge nur triumen kann’,
spottete Brady. ,,Und jetzt bist du hier”” Reilly zuckte mit den Schultern und tat sein
bestes, um unschuldig auszusehen. Aber die Handschellen ruinierten den gewiinschten
Effekt, beide Effekte. ,,Also, Reilly, warum dieses Leben als Krimineller?”

»~Warum ein Leben als Krimineller” Reilly lief3 jedes Wort in seinem Mund und auf
seinen Lippen zergehen, schmeckte sie und erwiagte, welche Ideen dahinter standen.
»>Warum nicht?”

Brady lachelte hohnisch und lies sein PAD auf die kalte Metalloberfliche des Tisches
fallen. ,,Ich weif3, warum. Du bist durch diese kleinen Gaunereien ziemlich reich
geworden.”

»Es gibt Dinge, die sie wissen und es gibt Dinge, die sie glauben zu wissen, Detective.
Und es gibt zwei Dinge, die sie wissen sollten, bevor wir weitermachen”

»Ja?”

»Zunéchst einmal bedeutet die Tatsache, dass sie mich wieder und wieder verhaften,
nicht, dass ich ein Krimineller bin. Nicht, bevor sie auch etwas finden, fiir das ich
verurteilt werden kann.”

»50 gut bist du nicht, Reilly. Die Techs werden die gestohlenen Daten irgendwo in
deinen Datenkernen finden. Du wirst nicht langer zu den Spitzenrunnern gehéren, sie
werden dir deine Cyberware aus dem Kopf reiflen, und sobald du auch nur ein PAD
anfasst, werden sie dir die Finger brechen. Du wirst einfach nur Ji Reilly sein.

Ein Niemand.”

,Und damit kommen wir zur zweiten Sache, Detective.” Er stand da und stiitzte seine
Hénde auf dem Tisch auf. Seine leichtfertigen Gesten, sein hohnisches Grinsen waren
verschwunden. In seinen Augen glithte ein unnatiirliches Feuer. ,Mein Name ist Noise.”

Brady hielt seinem Blick stand, bis sein PAD piepte. Er runzelte die Stirn und blickte
nach unten. Das Gerét verfolgte die Bewegung seiner Augen und das virtuelle Display
erschien. Anweisungen.

»S0’, sagte Noise. ,,Ich schitze, ich kann jetzt gehen, oder?” Er streckte die Handschellen
nach vorne und grinste. Brady sah ihn wiitend an.




Gabriel Santiago
Vollprofi

Gabriel war hungrig. Das war nichts neues. Er war hungrig aufgewachsen. Er war
zu einem zdhen Mann geworden. Er war in den Straflen von New Angeles zu einem
gemeinen Mann geworden. Wenn du auf der Strafle lebst, bekommst du nicht

viel Schulbildung, aber man bringt dir eine Menge bei. Gabriel wuchs damit auf,
drei Sprachen zu sprechen und in drei weiteren zu fluchen. Er lernte, Cops und
Spionagedrohnen zu entdecken, PADs aus den Manteltaschen von Ristie-Schndseln
zu ziehen, ihr Gehéuse aufzubrechen und den Autolok auszubrennen, ohne die
wertvolle Elektronik im Inneren des Gerits zu beschadigen.

Hungrig zu sein war sein Vorteil. Er musste es immer mehr wollen. Musste es immer
mehr brauchen. Musste bereit sein, das zu tun, was ihn voran brachte. Ja, Gabriel war
hungrig. Und er mochte es. Er sorgte dafiir, dass er hungrig blieb. Aus dem Knacken
von PADs wurde das Knacken von Code, dann das Knacken von Netzen. Er hatte
den geraden Weg wihlen konnen, hitte fiir HB oder eine der kleinen, aufstrebenden
Softwarefirmen arbeiten konnen, die in ganz New Angeles wie Pilze aus dem Boden
schossen und wieder starben. Fett wurden. Zu zufrieden wurden. Thren Biss verloren.

»Es ist besser s0”, sagte Gabriel, wihrend er kopfiiber auflerhalb des 124. Stocks der
Hu-Jintao-Arkologie hing. Ein griines Licht blinkte an einer kleinen, schwarzen Box,
die auf Hohe seines Kopfes am Fenster angebracht war und ihm anzeigte, dass die
Alarmanlage erfolgreich ausgeschaltet war. Gabriel ignorierte es, es war mit seinem
Cortex-Implantat verbunden, und er hitte gemerkt, wenn es seine Aufmerksamkeit
erfordert hitte. Er konzentrierte sich darauf, sorgfiltig das ausgeschnittene Glas

aus dem Fenster vor ihm zu entfernen. Er durfte es nicht fallen lassen, durfte nicht
zulassen, dass der Wind es ihm aus der Hand riss. Er verwendete fiir diese Aufgabe
seine gute Hand, seine Hand aus Fleisch und Blut. Geschickt steckte er den Glaskreis
von der Gréfle seiner Handfliche in die Tasche an der Vorderseite seiner Jacke.
Dann musste nur noch die Lasersonde so platziert werden, dass der Strahl genau den
optischen Port am Schreibtisch des Sararimanns traf - und schon war er im Netz.

Er zog ein Kabel aus der Lasersonde und stopselte es in sein Handgelenk, in sein
schlimmes Handgelenk, sein Handgelenk aus Metall. Dann baute sich eine optische
Verbindung auf, sein Implantat ging an und flutete sein Gehirn mit Daten. Er verlor
sein Korpergefiihl, er hing nicht mehr kopfiiber Kilometer tiber der Strafle, der Wind
zerrte nicht mehr an seiner Kleidung. Er befand sich in einem Fluf$ aus Daten, er war
ein korperloses Gespenst, ein Geist in der Maschine.

Aber hungrig war er immer noch.

Kate “Mac™” McCaffrey
Digital-Bastlerin

»Ich betrachte mich als Kiinstlerin”, sagte sie. Sagte sie. Laut. Mit ihren
Stimmbiéndern. Nicht eingestopselt, sondern auf der Kante eines Stuhls hockend,
der so alt war, dass er sogar noch aus Holz war. Ihr ,, Arbeitstisch” war eine Platte aus
Plastholz, die flach auf zwei Sagebocken lag und vollgepackt war mit summenden
und blinkenden elektronischen Geriten. Eins dieser Gerite zeigte auf einem
virtuellen Display die Projektion eines Gesichts einer Plastikpuppe fiir kleine
Médchen mit einem starren, dauerhaften Grinsen. Das Gesicht antwortete aus einem
kleinen Lautsprecher am Fuf3 des Projektors.

»Ein Kiinstler, der mit... Pixeln arbeitet? Mit Qubits? Mit Bytes?”

,»Mit Ideen”, antwortete Mac. Sie machte eine Geste und ein virtueller Bildschirm, ein
leuchtendes Panel mit Blocken aus unbearbeitetem Quellcode , schwebte vor ihrem
Gesicht. ,Diese Bits und Bytes und Qubits, das sind nicht die Daten. Das ist nur die
Art, wie sie aufgeschrieben sind. So wie auch ein Wort nicht nur eine Ansammlung
von Buchstaben ist. Dahinter steht eine Idee”

»Du nutzt also digitale Speichermedien dazu, deine Ideen auszudriicken?”

Mac ignorierte die Frage. Ihr eigenes Anonymisierungsprogramm zeigte sie
wahrscheinlich als Film- oder Simsinn-Star, aber sie konnte sich nicht daran
erinnern, ob sie es auf Marilyn Monroe, Charlie Chaplin oder Miranda Rhapsody
programmiert hatte. Der Code war geeignet. Sie legte ihre flache Hand auf

ein Induktionsinterface, damit das Gerét mit den Nanoverdrahtungen unter

ihrer Haut synchronisiert werden konnte. ,,Im Netz liegt ein grofies Potential,
Kommunikationswege, vielleicht auch neue Arten, unsere Gesellschaft zu
strukturieren. Ich mochte nur hinausgreifen und sehen, wozu ich in der Lage bin”

,Und was tust du heute Nacht?”

»Ich greife hinaus.” Sie gab einen letzten Befehl ein und hob die Hand. ,,Horen
Sie zu?”

,»Ich hére zu”, antwortete die Puppe.

Mac drehte sich auf ihren Stuhl herum und betrachtete die Skyline von New Angeles
vor ihrem Fenster. Sie lichelte, als sie ihre Handschrift am Himmel erscheinen sah.
»Sehen Sie doch einfach mal aus dem Fenster, Ms. Lockwell”

»Warum sollte ich das wohl ... oh mein Gott.” Sie sah die kilometerhohe Gila-
Heights-Arkologie, das Flackern all ihrer Lichter folgte dem Design, das Mac
entworfen hatte. Sie kreisten und blitzten, sie blithten auf und explodierten in einem
Muster aus Licht und Schatten. Der Zyklus wiederholte sich dreimal, bevor jemand
bei Gila Heights es schaffte, die Kontrolle zuriickzugewinnen und ihr Kunstwerk
abzuschalten. ,,Hast du das gerade in ganz New Angeles iibertragen?” drang die
Stimme aus dem Projektor.

»Vielleicht”, gab Mac zuriick. ,,Es wire zumindest einfach, das zu tun. Genau so
einfach, wie ich sie in ihrem Biiro am Broadcast Square aufspiiren kann.”

»Du hast die Firewall von NBN geknackt? Das geht nicht! Das ist der Grund, warum
die Menschen euch fiir riicksichtslose Kriminelle halten. Darum..” Mac beendete
den Feed.

»Das geht also nicht’, iiberlegte sie. Sie machte eine weitere Geste und die auf ihrem
Tisch verteilten virtuellen Displays zeigten ihr einen groffen Turm aus Daten,

das so unzugingliche NBN-Network, sein virtuelles Riickgrat lief den Beanstalk
hinauf, seine Ports geschiitzt durch das beste Ice, das es fiir Geld zu kaufen gab.

Das Diagramm drehte sich langsam vor ihren Augen. Mac grinste und 6ffnete eine
weitere Dose Diesel. ,,Mal sehen”, fuhr sie fort und rief ein neues Fenster mit Code
auf.
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GLOSSAR

ABLAGE: Der Ablagestapel des Runners.

ABWERFEN: Aktivitit am Ende des Zuges, bei
welcher der Spieler Karten von seiner Hand
verdeckt auf den Ablagestapel legt, solange
die Zahl der Karten in seiner Hand sein
Handkartenlimit iiberschreitet.

AGENDA: Eine Kartenart des Konzerndecks,
die in ausgelagerten Systemen installiert wird
und einen Agendapunktewert hat.

AGENDAPUNKTE: Wert einer Agendakarte.
Dieser Wert gibt an, wie viele Punkte eine
Agenda in der Punktezone wert ist.

AGENDAZAHLER: Ein Zihler fiir verschie-
dene Auswirkungen auf Agendakarten.

AKTION: Aktionen sind alle Tatigkeiten eines
Spielers wihrend seines Zuges, fiir die er
einen oder mehrere Klicks ausgibt.

AKTIV: Zustand einer Karte, in dem Auswir-
kungen und Fahigkeiten dieser Karte genutzt
werden konnen und das Spiel beeinflussen.

AKTIVPOSTEN: Eine Kartenart des Konzerns,
die auf ausgelagerten Systemen installiert wird
und verschiedene Vorteile fiir ihn darstellt.

ANNAHERUNG: Der Schritt in einem Run,

in dem der Runner den ersten Kontakt mit
einem Ice hat und sich entscheidet, ob er den
Run fortsetzt oder nicht.

ANARCcHOS: Eine der drei in Android:
Netrunner fiir den Spieler wéihlbaren
Runnerfraktionen.

AP: Steht firr Anti-Personen-Programm. Eine
Typisierung von Ice, welches dem Runner
zumeist Schaden zufugt.

ARrcHIV: Der Ablagestapel des Konzerns. Ein
zentrales System.

AUFGEBEN: Eine Agenda aus dem Spiel entfer-
nen, um einen bestimmten Effekt zu erzielen.
Nur Agendas kénnen aufgegeben werden.

AUFSPUREN: Versuch des Konzerns, den
Runner zu markieren oder ihm Schaden
zuzufiigen.

AUFSPURSTARKE: Die Gesamtstéirke des
Konzerns wihrend des Aufspiirens. Die
Summe aus Grundwert der Aufspiirstirke
auf der Karte, die das Aufspiiren auslost, und
der Anzahl an Credits, die der Konzern beim
Aufspiiren ausgibt.

AUSGELOSTE FAHIGKEITEN: Eine Fahigkeit,
die eine Voraussetzung hat, die erfiillt oder be-
zahlt werden muss, bevor sie verwendet wird.

AuUSSTOPSELN: Der Prozess, mit dem der
Runner seinen Run freiwillig beendet.

BARRIERE: Eine der vier verschiedenen Unter-
arten von Ice, die der Konzern verwenden
kann, um seine Systeme zu schiitzen.

BENOTIGTE ENTWICKLUNGEN: Die Anzahl
der Entwicklungsmarker, die auf einer
Agenda liegen miissen, bevor der Konzern die
Punkte fiir diese Agenda erzielen kann.

CODE-ZUGANG: Eine der vier verschiedenen
Unterarten von Ice, die der Konzern ver-
wenden kann, um seine Systeme zu schiitzen.

CrepIr (9): Die grundlegende
Wiahrungseinheit in Android: Netrunner.

CREDIT-BANK: Vorrat an Credits, die sich
bisher noch nicht im Spiel befinden.

CREDIT-VORRAT: Vorrat an Credits, die
einem Spieler derzeit zum Ausgeben zur
Verfiigung stehen.

EFFEKT: Durchfithren der Fihigkeit einer
Karte.

EINFLUsS: Ein Wert, der auf bestimmten
Karten erscheint und den Deckbau
beeinflusst. Einfluss begrenzt die Zahl der
Karten anderer Fraktionen, die in einem Deck
enthalten sein diirfen.

ENTHULLEN: Aktivitit, bei der eine Karte
allen Spielern gezeigt wird. Nur ungeladene
Karten konnen enthiillt werden, falls es
nicht anders angegeben ist. Eine enthiillte
Karte kehrt nach dem Aufdecken in ihren
vorherigen Zustand zuriick.

ENTLADEN: Das Umdrehen einer Karte in
den verdeckten, inaktiven Zustand.

ENTWICKELN: Das Legen eines
Entwicklungsmarkers auf eine Karte, die
entwickelt werden kann. Agendas konnen
immer entwickelt werden.

EREIGNIS: Eine Kartenart zur einmaligen
Verwendung, die vom Runner wihrend seines
Zuges gespielt und nach dem Durchfithren
ihrer Effekte zerstort wird.

FALLE: Eine der vier verschiedenen
Unterarten von Ice, die der Konzern
verwenden kann, um seine Systeme zu
schiitzen.

FORSCHUNG UND ENTWICKLUNG (F&E):
Das Deck, von dem der Konzern Karten
nachzieht. Ein zentrales System.

GEHOSTET: Karte, Zihler oder Marker, die
auf eine andere Karte gelegt werden, siehe
auch Host.

GESTALTER: Eine der drei in Android:
Netrunner fiir den Spieler wihlbaren
Runnerfraktionen.

GRIFF: Die Kartenhand des Runners.

HAAs-B1oroip: Eine der vier in Android:
Netrunner fiir den Spieler wihlbaren
Konzernfraktionen.

HANDKARTENLIMIT: Die maximale
Anzahl von Karten, die ein Spieler in seiner
Abwurfphase auf der Hand haben darf.

HARDWARE: Kartenart des Runners, die in
der Spielzone des Runners installiert wird und
ihm verschiedene Fihigkeiten zur Verfiigung
stellt.

HAUPTQUARTIER (HQ): Die Kartenhand des
Konzerns. Ein zentrales System.

HirNTOD: Dieser Zustand ist die Folge
davon, dass der Runner gezwungen ist, mehr
Karten zu zerstoren als er in seinem Griff hat,
oder davon, dass er am Ende seines Zuges ein
Handkartenlimit von weniger als Null hat.
Dies fithrt dazu, dass der Runner das Spiel
sofort verliert.




Host: Eine Karte, auf der Karten, Zahler oder
Marker liegen.

IcE: Eine Kartenart des Konzerns, die seine
Systeme vor dem Runner schiitzt.

ICE-BRECHER: Eine Programmunterart, die
es dem Runner erméglicht, Ice zu brechen.

INAKTIV: Ein Zustand, in dem die Effekte
einer Karte ignoriert werden.

INSTALLATIONSKOSTEN: Die Kosten, die fiir
das Installieren einer Karte bezahlt werden
miissen.

INSTALLIEREN: Das Platzieren einer Agenda,
eines Aktivposten, eines Ice, eines Upgrades,
einer Hardware, eines Programms oder einer
Ressourcenkarte auf dem Tisch. Der Runner
installiert Karten in seine Ausriistung, der
Konzern in seinen Systemen.

JINTEKI: Eine der vier in Android: Netrunner
fiir den Spieler wéihlbaren Konzernfraktionen.

Krick (@): Die Grundeinheit fiir Aktivititen
in Android: Netrunner. Die Spieler geben ihre
Klicks aus, um Aktionen auszufithren und
Fahigkeiten auszuldsen.

KoNZzERN: Eine der zwei in Android:
Netrunner spielbaren Seiten, der Gegner des
Runners. In Kartentexten oft ,,Kon” genannt.

KRIMINELLE: Eine der drei in Android:
Netrunner fiir den Spieler wihlbaren
Runnerfraktionen.

LADEKOSTEN: Die Kosten, die der Konzern
fiir das Laden einer Karte zahlen muss.

LADEN: Das Aufdecken einer seiner
installierten Karten durch den Konzern,
die damit wirksam wird. Sobald eine Karte
geladen wird, wird sie aufgedeckt hingelegt.

WIRKUNGSZAHLER: Ein Zahler, mit dem
verschiedene Effekte auf Karten gezihlt werden
(manchmal auch Ladungszihler genannt).

MARKIERT: Zustand eines Runners mit einer
oder mehrerer Markierungen.

MARKIERUNG: Effekt, der es dem Konzern
ermoglicht, eine oder mehrere Ressourcen des
Runners zu zerstoren. Dafiir muss der Kon
dem Runner eine oder mehrere Markierungen
verpasst haben.

MuLLIGAN: Das Ziehen einer neuen
Kartenhand zu Spielbeginn. Jeder Spieler darf
pro Spiel einen Mulligan nehmen.

Negative Publicity: Ein Marker, den der

Kon unter bestimmten Bedingungen erhilt.
Der Runner erhilt pro Marker und pro Run

1 Credit, den er in diesem Run ausgeben darf.

__._..r___,h

NBN: Eine der vier in Android: Netrunner fiir
den Spieler wihlbaren Konzernfraktionen.

OPERATION: Eine Kartenart zur einmaligen
Verwendung, die vom Konzern wéahrend
seines Zuges gespielt und nach dem
Durchfiihren ihrer Effekte zerstort wird.

PERMANENTE FAHIGKEIT: Eine Fahigkeit,
die dauerhaft Auswirkungen auf das Spiel hat,
vorausgesetzt, die Karte ist aktiv.

PrROGRAMM: Kartenart des Runners, die
installiert wird und ihm verschiedene
Fahigkeiten zur Verfiigung stellt.

PunKkTE: Die Anzahl von Agendapunkten,
die ein Spieler auf den Agendas in seiner
Punktezone hat.

PUNKTE ERZIELEN: Das Aufdecken einer
installierten Agenda und das Hinzufiigen
dieser Agenda zur Punktezone durch den
Konzern. Die Punkte einer Agenda konnen
erst erzielt werden, wenn die Zahl der Ent-
wicklungsmarker auf der Agenda mindestens
der Entwicklungsvoraussetzung entspricht.

PUNKTEZONE: Bereich, in dem der Spieler
seine Agendas, deren Punkte er erzielt hat
oder die er gestohlen hat, ablegt.

RESSOURCE: Kartenart des Runners, die
installiert wird und ihm verschiedene Vorteile
bietet.

RoOT: Bereich eines zentralen Systems, in das
der Konzern Upgrades installiert.

RUNNER: Eine der zwei in Android: Netrunner
spielbaren Seiten, der Gegner des Konzerns.

SCHADEN, HIRN-: Eine Schadenseinheit,
die den Runner dazu zwingt, eine zufillig
bestimmte Karte aus seinem Griff zu
zerstoren und die sein Handkartenlimit um
eine Karte reduziert.

SCHADEN, KORPER- ODER NETZ-: Eine
Schadenseinheit, die den Runner dazu zwingt,
eine zufillig bestimmte Karte aus seinem
Griff zu zerstoren.

SPEICHEREINHEIT (SE): Eine Einheit fiir den
Platz, der dem Runner fiir das Installieren von
Programmen zur Verfiigung steht. Zu Beginn
des Spiels hat der Runner vier Speichereinheiten.

STAPEL: Das Deck, von dem der Runner
Karten nachzieht.

STARKE: Eine Eigenschaft von Programmen
und Ice.

STEHLEN: Die Aktivitat, mit welcher der
Runner eine Agenda, auf die er zugegriffen
hat, in seiner Punktezone platziert.

SUBROUTINE (b): Eine Fihigkeit eines Ice,
die den Runner bei seinem Run stdrt, wenn er
nicht verhindert, dass sie ausgeldst wird.

SYSTEM, AUSGELAGERTES: Ein vom Konzern
angelegtes System. Aktivposten und Agendas
konnen nur in ausgelagerte Systeme installiert
werden.

SYSTEM, ZENTRALES: Eine Systemart des
Konzerns, beinhaltet F&E, HQ und das
Archiv.

UNTERART: Eine Kartenbeschreibung.

UprGRADE: Kartenart des Konzerns, die auf
einem beliebigen System installiert wird und
dem Konzern verschiedene Fihigkeiten zur
Verfiigung stellt.

VERBINDUNG ([f1): Ein Wert, der die
Verbindungsstéirke des Runners gegen das
Aufspiiren steigert.

VERBINDUNGSSTARKE: Die Gesamtstirke
des Runners wihrend des Aufspiirens, die
Summe seiner Verbindungen und der Anzahl
an Credits, die der Runner beim Aufspiiren
ausgibt.

VERHINDERUNGSEFFEKT: Ein Effekt, der
das Durchfiihren eines anderen Effektes
verhindert.

VERMEIDUNGSEFFEKT: Ein Effekt, der
das Durchfiihren eines anderen Effekts
verhindert.

VIRUSZAHLER: Ein Zahler fiir verschiedene
Effekte von Viruskarten.

WACHTER: Eine der vier verschiedenen
Unterarten von Ice, die der Konzern
verwenden kann, um seine Systeme zu
schiitzen.

WEYLAND-KONSORTIUM: Eine der vier in
Android: Netrunner fiir den Spieler wiahlbaren
Konzernfraktionen.

WIEDERKEHRENDE CREDITS (*9'): Ein
Credit, der, wenn er ausgegeben wurde, zu
Beginn des nichsten Zuges des Spielers auf
die Karte zuriickkehrt, auf der er lag. Spieler
konnen wiederkehrende Credits nur gemaf3
den Anweisungen der hostenden Karte
ausgeben.

ZERSTOREN: Eine Methode, eine Karte auf
den Ablagestapel ihres Besitzers zu befordern;
siehe auch Abwerfen.

ZUGRIFF: Zugriff bedeutet, dass der Runner
sich bei einem erfolgreichen Run eine
Konzernkarte ansieht, die er dann eventuell
zerstoren oder stehlen kann.
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1. Zugphase des Konzerns
11 O W
1.2 Der Zug beginnt (Spielzustand, der Karten mit der auslosenden Bedingung
»Wenn dein Zug beginnt”, auslost)
1.3 Ziehe eine Karte
2. Aktionsphase des Konzerns
SHIY |
2.2 Fiihre Aktionen aus -
o Nach jeder Aktion: D <§>
3. Abwurfphase des Konzerns
3.1 Karten bis zum Handkartenlimit abwerfen
32 1) W
3.3 Ende des Zuges
kl. Aktionsphase des Runners
i
\ 11 U \ﬁ(
1.2 Der Zug beginnt (Spielzustand, der Karten mit der auslosenden Bedingung
»Wenn dein Zug beginnt’, auslost)
I 1.3 Fiithre Aktionen aus .,
« Nach jeder Aktion: D <§>
| l 2. Abwurfphase des Runners m
2.1 Karten bis zum Handkartenlimit abwerfen '
22 W
2.3 Ende des Zuges
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1. Der Runner 16st einen RUN aus und erklart, WELCHES SYSTEM ER ANGREIFT. m

» Wenn sich auf dem angegriffenen System ein oder mehrere Ice befinden, die es schiitzen, weiter bei [2].
Wenn das angegriffene System nicht von Ice geschiitzt wird, weiter bei [4].

2 Der Runner NAHERT sich auf dem angegriffenen System dem &ufersten Ice AN, dem er sich bisher noch nicht angenahert hat.

21 Q)
2.2 Der Runner entscheidet, ob der den Run fortsetzen will:

... Entweder der Runner STOPSELT SICH AUS: weiter bei [6]
(Ausstopseln ist nicht moglich, wenn dies das erste Ice ist, dem er sich auf diesem Run anndhert)

... Oder der Runner setzt den Run fort: weiter bei [2.3].

7

2.3 DasIce, dem der Runner sich annéhert, kann geladen werden. (&) <§>
2.4 Die Spieler priifen, ob das Ice, dem sich der Runner néhert, geladen ist.

» Wenn das Ice, dem der Runner sich ndhert, GELADEN ist, gehe zu [3]
Ist das Ice NICHT GELADEN, kommt der Runner am Ice VORBEI: Gehe nach [2], falls noch ein
weiteres Ice das System schiitzt, gehe nach [4], falls kein weiteres Ice das System schiitzt.

3 Der Runner TRIFFT auf Ice. (Die Bedingung ,Wenn du auf Ice triffst” ist jetzt erfiillt.)
3.1 Ice-Brecher konnen jetzt mit Ice Interagieren.

3.2 Fiihre alle Subroutinen des Ice aus, die nicht abgeschaltet wurden:

/"

... Entweder der Run endet; gehe nach [6]

... Oder der Run geht weiter: gehe nach [2], falls noch ein weiteres Ice das System schiitzt,
gehe nach [4], falls kein weiteres Ice das System schiitzt.

L W —

Der Runner GREIFT auf das angegriffene System ZU

41 0

4.2 Der Runner entscheidet, ob er den Run fortsetzen will:

... Entweder der Runner STOPSELT SICH AUS: weiter bei [6]

/1

|
... Oder der Runner setzt den Run fort: weiter bei [4.3]. Ti
13 O W k
4.4 Der Run ist ERFOLGREICH. (Die Bedingung ,War der Run erfolgreich” ist jetzt erfiillt.)
4.5 Greife auf Karten zu, dann gehe nach [5]:
o Wenn auf eine AGENDA zugegriffen wird, STIEHLT der Runner sie.
Wenn auf eine Karte mit ZERSTORUNGSKOSTEN zugegriffen wird, kann der Runner sie
ZERSTOREN, indem er die Zerstérungskosten zahlt.
o Alle Karten, auf die zugegriffen wurde, die aber nicht gestohlen oder zerstort wurden,
kehren in ihrem vorherigen Zustand an ihren urspriinglichen Platz zurtick.
" 5, Der Run endet. “ E'
" 6. Der Run endet und ist NICHT ERFOLGREICH. (Die Bedingung ,War der Run nicht erfolgreich” ist jetzt erfiillt.) \‘h
|
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und Feuer von George R. R. Martin fiihrt das
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Westeros. Diese iiberarbeitete Neuauflage beinhaltet
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Spielerschirme und die unberechenbaren Schlachtengliick-
Karten, genau wie auch die besten Elemente aus den
Erweiterungen der alten Ausgabe. Brillantes neues Artwork
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Spiel. Noch nie war die Zeit, den Eisernen E
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RUN AUF EIN SYSTEM STARTEN

l wird das system uon
Ice geschiitzt?
Sich dem Ice annahern: |
Run fortsetzen? 1
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Run
[ Ist das Ice geladen? ] beenden

es laden?

e —

mehr Ice geschiitzt?

l 3 wird das System uon

Auf Ice getroffen:
» Subroutine ausschalten.
= Nicht ausgeschaltete
Subroutinen werden ausgelost. §
Gibt es noch mehr Ice zum Schutz dieses Systems? ||
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el NEIN Zugiff E.I"l.lf. Kélrten:

= Karten laden.
* Run ist erfolgreich.
= Zugriff auf Karten.
* Run beenden.




