














Erlduterungen zu den Zielkarten

Allgemeine Erlauterungen

Ein zufalliges Feld wird mit dem schwarzen Wiirfel bestimmt, ein
zufilliger Server hingegen mit dem Server-Wiirfel.

Ein Heim-Server ist ein Server, dessen Farbe mit der eines
teilnehmenden Deckers libereinstimmt. Die Formulierung ,der
Heim-Server jedes Deckers” umfasst also nur die Server der
Decker, die an der Partie teilnehmen. Beispiel: In einer Partie mit
Tilda (gelb) und Monty (griin) gelten nur der gelbe und der griine
Server als Heim-Server. Fiir ein derartiges Ziel miissen andere
Server nicht berticksichtigt werden.

Wenn ein Ziel die exakte Anzahl bestimmter Marker auf einem
Feld verlangt, zahlen dafiir nur genau diese Marker. Andere
Marker dirfen vorhanden sein, solange die geforderten Marker in
Anzahl und Typ Ubereinstimmen. Beispiel: Eine Zielkarte verlangt
exakt 2 @ auf Feld 1 des roten Servers. Das Ziel ist erfiillt, wenn sich
auf Rot#1 genau @@, @O oder @O befinden. Andere Marker wie
Programme, Installationen und Wechter beeinflussen dies nicht.

Kupfer

404 — Nicht gefunden: Die Regel betrifft alle SMC-Anweisungen
zur Platzierung von Spahern wahrend der Befehlsphase sowie alle
Spaher, die durch Explosionen platziert werden. Beispiel: Wenn du
dich in einer Partie gegen Alpha-Moby zu deinem Zugbeginn auf
Feld 6 befindest, wird der @ stattdessen auf Feld 4 platziert.

Anwesenheit registriert: keine Erlduterungen
Bypass: keine Erlduterungen

Doppelpack: ,Genau 2 bedeutet nicht mehr und nicht weniger:
@0, ®0 oder OO sind mégliche Kombinationen.

Irrefiihrung: keine Erlduterungen

Koordinierter Befall (Fehlschlag-Effekt): Falls dieses Ziel nicht
erreicht wird, wird der Fehlschlag-Effekt nur auf die Heim-Server
angewendet, die die angegebene Bedingung erfiillen.

Romisches Licht: keine Erlduterungen
Seitenwechsel: Normalerweise wird das O fiir diese Karte aus

dem Vorrat genommen. Nur falls der Vorrat leer ist, wird das O
stattdessen von einem beliebigen Feld im Netzwerk genommen.

Systembereinigung: Das erste Ziel ist auch dann erfillt, falls sich
mehrere Decker auf demselben geschlossenen Feld befinden.
Dies erleichtert sogar das zweite Ziel.

Wissen ist der Preis der Freiheit: Zum Beispiel bendtigt ihr in
einer Partie mit Oshin (rot) und Monty (griin) mindestens 3 @
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und 3 @ auf dieser Karte. Erfullt ihr das Ziel nicht, ist jedes @ auf
der Karte hilfreich, um den negativen Effekt abzumildern.

Zugangscode: keine Erlduterungen

Zugriff verweigert: Zum Beispiel mlssen in einer Partie zu dritt
die Felder 1 bis 3 auf dem lila Server @ jeweils mindestens ©Q,
Ol oder [[]7] enthalten, wihrend auf Feld 4 bereits © oder [[]
genugt.

Silber

Feuerwerk: keine Erléuterungen

Gedankenmatrix: Jede Kombination aus @ und [ erfiillt das Ziel
(es miissen also nicht alle einheitlich @ oder einheitlich [ sein).

Hacker-Palast (Erfolg-Effekt): Die Installationen, die fur den
Hacker-Palast verwendet werden, gelten regeltechnisch nicht
langer als Installationen. Falls der Hacker-Palast auf einem Feld
platziert wird, das bereits @ enthalt, wird seine Fahigkeit sofort
ausgeldst. Es wird fiir jeden @, der durch den Hacker-Palast
entfernt wird, wird 1 [ll auf den Hacker-Palast gestapelt.

Informationsflut: In einer Partie zu zweit missen z. B. zwei
Pfade auf den Feldern 1 bis 3 von zwei unterschiedlichen Servern
gebildet werden. Anschliefend miissen sie durch einen weiteren
Pfad (beliebiger Ldnge) auf einem beliebigen anderen Server
,verbunden” werden, wie auf folgender Abbildung gezeigt:

Jakobsleiter: Das Ziel ist nicht erfillt, falls sich auf Feld 2 oder 3
eines Heim-Servers mehr als 1 @ oder [ befindet oder falls sich
auf diesen Feldern unterschiedliche SMC-Marker befinden (denn
beide miissen @ oder beide miissen [ sein). Falls sich auf einem
Feld @ und @ befinden, bestimmt ihr, welcher zuerst bewegt wird.

Kontrolle oder Chaos: Die Summe der Felder, die ein Programm
in der Farbe des jeweiligen Feldes enthalten, muss genau dem
Wert entsprechen, der fir eure Decker-Anzahl angegeben ist.
Falls ihr dieses Ziel gegen Sentinel verfehlt, habt ihr nicht sofort
verloren, sondern wiederholt den Zyklus wie angegeben.



Null und nichtig: Spaher, die durch eine Transformation oder
Explosion aus dem Netzwerk entfernt werden, zahlen mit. Falls
im SMC-Angriff-Schritt eure @ gegen einen @ gewinnen, der
zuvor ein @ blockiert hatte, werden beide entfernt — aber nur
das @ wird auf die Zielkarte gelegt.

Scharlachrote Traume: Im Neue-Spaher-Schritt wird jede
Nennung von ,aktueller Server” oder ,gewiirfelter Server” durch
,roter Server” ersetzt. Die Bestimmung des Felds ist davon
unberihrt.

Schwarm: Siehe ,,Scharlachrote Trdume* beziiglich der Sonder-
regel fiir das Erscheinen neuer Spdher.

Systemstorung: Zum Beispiel erfillt ihr in einer Partie zu
zweit das Ziel, falls sich mindestens 2 © auf Feld 5 des blauen
Servers O und mindestens 2 @ auf Feld 5 des griinen Servers
@ befinden. Auch andere Server sind zulassig, sofern die
Programme auf Feld 5 farblich zum jeweiligen Server passen.

Virale Uberlastung: keine Erlduterungen

Zugangssperre: Denkt daran, Spdher immer einzeln und nach-
einander zu platzieren.

Gold

Blackout: Andere Effekte als Bewegen-Aktionen kénnen dazu
flihren, das ein Avatar ein Feld 1, 3 oder 5 betritt.

Chromatisches Chaos: Anstatt den SMC-Angriff-Schritt nur
einmal in der SMC-Phase auszufiihren, wird er zusatzlich in jedem
Zugende-Schritt ausgefiihrt.

Datenwelle: Die Bewegen-Aktion, um 1 © auf diese Karte zu
legen, kann auch von einem Geist ausgefiihrt werden.

HackMan: Da der HackMan als [ gilt, entfernt er beim Betreten
des Feldes des aktiven Deckers alle anderen Marker von diesem
Feld, und der aktive Decker wird auf ein zufalliges Feld versetzt.
Bis diese Karte ausgewertet wird, gelten alle [l als [[] — selbst
wenn der HackMan zwischenzeitlich entfernt wurde.

Nachrichten-Kette: Wenn der aktive Decker den gewahlten
Marker entfernt, wird er nicht geschoben, sondern stattdessen
entfernt und auf diese Karte gelegt (d. h. es betritt das Zielfeld
gar nicht erst). Das letzte Element jeder Sequenz darf ein Spaher
beliebiger Farbe sein — sie missen nicht alle dieselbe Farbe haben.

Neuronales Netz: Andere Effekte als Bewegen-Aktionen kdnnen
dazu fuhren, das ein Avatar seinen aktuellen Server verlasst.

Neutrino-Scanner: Es wird 1 @ von jedem der Felder 1, 2 und 3
bewegt. Falls sich auf einem dieser Felder kein @ befindet, wird
es Uibersprungen. Das bedeutet: Befinden sich @ auf allen drei
Feldern, werden insgesamt 3 @ auf das eigene Zugangsfeld bewegt.
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Pfadfinder: Ein einzelner Pfad kann fiir mehrere Decker zdhlen.
Beispiel: In einer Partie mit Oshin (rot) und Hettie (blau) zédhlt ein
Pfad zwischen Rot#6 und Blau#6 flir beide: Fiir Oshin ist es ein
Pfad von seinem Zugangsfeld (Rot#6) zu einem Feld 6 auf einem
anderen Server —und umgekehrt fiir Hettie.

Spiegelbilder: Alle Heim-Server sowie 1 zusatzlicher Server miissen
identisch mit mindestens je 1 ©, @, O und @ bestiickt sein.
Installationen und Wachter sind
dabei irrelevant. Das bedeutet: Auf
diesen Servern miissen alle Felder
der gleichen Zahl dieselben @/@
enthalten. Beispiel: Falls Feld 3
eines Heim-Servers 1 O enthdilt,
muss Feld 3 aller anderen relevan-
ten Server ebenfalls 1 O enthalten.

Trojanisches Pferd: Gibt es mehrere ler-Felder, die gleich weit
vom Zugangsfeld des aktiven Deckers entfernt sind, wahlt ihr
eines davon aus. Die Marker, die fiir das Trojanische Pferd
verwendet werden, gelten regeltechnisch nicht langer als Marker
(sie werden z. B. nicht entfernt, wenn ein [ ihr Feld betritt).

Verteilte Verteidigung: Mehrere Decker dirfen sich auf dem-
selben Feld befinden, um das Ziel zu erfullen.

Wasserfall: Der aktive Decker bestimmt auf seinem Server das Feld
mit der niedrigsten Nummer ohne [d. AnschlieRend werden alle @
von Feldern mit einer hheren Nummer auf das jeweilige Feld mit
der nichstniedrigen Nummer bewegt, wobei Felder mit [ Gber-
sprungen werden. Falls sich auf einem Feld @ und © befinden,
kénnt ihr wahlen, in welcher Reihenfolge diese bewegt werden.

Gold 2.X (Mothers Geist)

Allgemein: Denkt an die Auswirkungen, wenn etwas als [ gilt
(Entfernen aller anderen Marker und Versetzen von Avataren
beim Betreten sowie Erh6hung des Widerstandswerts bei
Infektionsroutinen).

Brute Force: Jede ™ gewahrt+4 zusitzlich zu ihrem normalen
Bonus. (Eine [ auf einem angrenzenden Feld bringt insgesamt
+5: +1 wie Ublich und +4 durch diese Sonderregel.)

Systemcrash: Fiir die Systemcrash-Aktion muss Mothers Geist mit
gleichfarbigen Programmen (eurer Wahl) ,,umzingelt” sein.

Tsunami: Da Mothers Geist als [ gilt, werden wihrend ihrer
Vorbereitung alle anderen Marker von ihrem Feld entfernt. Der
Effekt, dass auch alle angrenzenden Marker entfernt werden,
wird nur einmalig wahrend ihrer Vorbereitung angewendet.

Virenflut: Die Lebenspunkte von Mothers Geist kénnen ihren
Startwert Ubersteigen, wenn eine Infizieren-Aktion fehlschlagt.
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Blocken (durch @)
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Heim-Server
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zufalliger Server/Feld
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Marker-Limit (S. 5)
Ein einzelnes Feld darf jederzeit maximal enthalten:
e 3 Programme jeder Basisfarbe (und 1 @),
¢ und insgesamt 1 Installation.
Neue Marker, die das Limit Giberschreiten, werden sofort in

den Vorrat zurlickgelegt.

Symboliibersicht

Decker-Marker (S. 4)

@: ein beliebiges Programm

O/0/O/@/@: ein Programm in genau dieser Farbe
¥ eine beliebige Installation

[/IB/[_1/IB: eine Installation in genau dieser Farbe
SMC-Marker (S. 10)

@: ein beliebiger Spaher
@/O: ein Spaher in genau dieser Farbe

[ ein beliebiger Wichter

B/[: ein Wichter in genau dieser Farbe
Befehle (S. 12)

@: ein beliebiger Befehl

[1/22/B 1 A/R: ein Befehl in genau dieser Farbe

QOO = R: 3 beliebige Befehle ergeben einen lila Befehl,
der als Befehl einer beliebigen Farbe verwendet werden kann.

Server (S. 4)
/O /O /@ /QY: der Server in genau dieser Farbe
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