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Eine Schicht bietet nur der oberen Schicht ein 

Interface an, es kann nur das Interface der un-

teren Schicht verwenden 

 

beim Sender nach unten, und beim Empfänger nach oben 

 

 

Ungesicherte Strom Übertragung, seriell oder parallel 

Verkehrsbeziehung: Simplex(Eine Richtung), Halb-

duplex(Zwei Richtungen), Vollduplex(Kanal pro Richtung) 

Kopplung: Punkt-Punkt, Shared Medium 

Bandbreite: In Hertz Kanalkapazität: Mit Rauschen 

Verbindungsorientiert Verbindungslos 

Session-Aufbau und -Abbau, 
Zustandsbehaftet 

Keine Ressourcenreservie-
rung, kein Gleicher Pfad 

 

Zuverlässig Unzuverlässig 

Staukontrolle , Flusskon-
trolle, Reihenfolgegarantie, 
Fehlererkennung&Korrek-
tur, Neuübertragungen 

geringe Latenz, wenig Over-
head, Broadcast/Multi, 
Best-Effort, Datenverlust 
möglich, Pfad dynamisch 

 

Letzte Abtastung muss noch im Zeitfenster liegen. 

 

Mit extra Leitung für Takt 

oder Codierung. Nachteil Co-

dierung extra Logik. Mit Lei-

tungscodes, sollen effizient 

und möglichst gleichspan-

nungsfrei sein. Z.B. AMI 

Codes, braucht aber mehr als 

binär 

 
4B3T: 4 Bits mit nur 3 Werten 

Punkt zu Punkt oder Shared 

 

Symbol: übertragenes physikalisches Signal 

Bit: Informationsgehalt(Anzahl unique N in binär) 

Max Symbolrate: 𝑅𝒔 = 2𝐵 ; Zeichen: «A» MBd 

Baudrate: Leitungs-Symbole pro Sekunde(Hertz) 𝐵 

Maximale Bitrate: 𝑅𝑏  ≤ 𝑅𝒔 ∗  log2 𝑀 

Unterscheidbare Signalzustände: 𝑀 = 1 +
𝐴

∆𝑉
 

 

Signaldämpfung: 𝑑𝐵 = 10 ∗ log
𝑃1(𝐸𝑖𝑛𝑔𝑎𝑛𝑔𝑠𝑙𝑒𝑖𝑠𝑡𝑢𝑛𝑔)

𝑃2(𝐴𝑢𝑠𝑔𝑎𝑛𝑔𝑠𝑙𝑒𝑖𝑠𝑡𝑢𝑛𝑔)
= 10 ∗ (log

𝑈1

𝑈2
)

2

 

 

1. Übertragung von Rohdaten als elektrische Signale, 

Lichtimpulse oder Funkwellen. Medium z.B. Kabel. 

2. Gesicherte Übertragungsstrecke zwischen direkt ver-

bundenen Knoten. Framing, Fehlererkennung, Korrektur 

(bei Ethernet keine auf dem MAC-Layer) und Flusskon-

trolle; unterteilt in MAC- und LLC-Teile. Adressierung 

(genügend gültige MAC-Adressen), Media Access Con-

trol (CSMA/CD) 

3. Routing, IP-Adressierung und Weiterleitung von Da-

tenpaketen. Es gibt die Diensttypen Leitungsvermittelt 

und Paketvermittelt. Leitungsvermittelt: Es wird eine 

feste Verbindung zwischen Sender und Empfänger auf-

gebaut, die während der gesamten Kommunikation be-

stehen bleibt (z. B. klassische Telefonie).  

Paketvermittelt: Daten werden in einzelne Pakete auf-

geteilt und über verschiedene Wege unabhängig zum 

Empfänger gesendet, wo sie wieder zusammengesetzt 

werden (z. B. Internet mit IP). 

4. Bereitstellung Übertragungsdienste 

5. Verwaltung von Sitzungen und Steuerung von Verbin-

dungen. 

6. Datenformatierung, Verschlüsselung, Komprimierung. 

7. Benutzernahe Protokolle wie HTTP, SMTP, E-Mail. 

 

Kapazitive Störungen: Signalüberlagerung durch elektrische Felder be-

nachbarter Leiter. Shielding als Lösung. 

Induktive Störungen: Magnetische Wechselfelder verursachen uner-

wünschte Ströme in benachbarten Leitungen. Twisted Pair als Lösung 

Übersprechen (Crosstalk): Störungen durch benachbarte Signale inner-

halb eines Kabels. (NEXT- Sender, FEXT - Empfänger) Kabel und Stecker-

qualität als Lösung CAT 1-7 

Glasfaser: Multimode(günstig mit begrenzter Reichweite) & Dispersion 
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Wenn es einen Loop im Netzwerk gibt, 

zirkulieren Pakete mit unbekannter Ad-

resse endlos, wenn es redundante Pfade 

gibt. Lösung durch Spanning Tree 

1. Alle Ports gesperrt. Jeder Switch geht 

davon aus er ist Root. Start von BPDU-

Austausch mit Nachbarn 

2. Jeder Switch aktualisiert seine Info zur 

Root-Bridge (kleinste Bridge-ID) und be-

rechnet die Pfadkosten dorthin. Erneut 

BPDU senden, wiederholt bis konvergiert 

3. Freigabe folgender Ports für Nutzda-

ten: Root Port: Port eines Switches, der 

den kürzesten Weg zur Root-Bridge hat. 

Designated Port: Je Segment der Port, 

der die beste Verbindung zur Root-Bridge 

bietet. Alle anderen Ports bleiben im Dis-

carding-Zustand (keine Weiterleitung von 

Nutzdaten, nur BPDUs). 

BPDU: Root-ID (8 Byte), Root-Cost (2 

Byte), Bridge-ID des Senders (8 Byte), 

Port-ID des Senders (2 Byte) 

Topologie: 

•  Bus: Alle Stationen sind passiv und hor-

chen ab. Werden aktiv beim Senden. 

 
• Linie: Nachbaren leiten weiter. Bei Aus-

fall wird LAN aufgeteilt. 

 
• Ring: Benötigt Verfahren um endlosen 

Kreisverkehr zu stoppen. Redundanz 

 
• Vermascht: Mehr Redundanz & Kosten 

 
• Stern: Zentraler Verteiler 

 
• Baum: Erweiterung von Stern, lokale 

Kommunikation(A->B) möglich 

 

Übertragungsarten: Wird in Frame gesp. 

• Unicast: Genau 1 Empfänger 

• Multicast: Gruppe von Empfängern 

• Broadcast: An alle Knoten 

 

 

IEEE MAC: 6 Bytes. Davon 3 OUI für Her-

steller. Dann 3 als Laufnummer. 2 letztes 

Bit: 0=  universally administrated address 

(normal), 1 = local. Letztes Bit: 0 = indivi-

dual, 1 = Group address(z.B. Broadcast). 

 

 
Total Länge des Frames 64 bis 1518 Bytes 

also ohne 1, 2 und 8. 18 Bytes Frame-(MAC) 

Overhead. Pro Byte wird LSB(Rechts) zuerst 

Übertragen. Zahlenwerte mit MSB(Links) 

Sendedauer: 𝑇𝑓𝑟𝑎𝑚𝑒 =
𝑁𝑏𝑖𝑡

𝐵𝑖𝑡𝑟𝑎𝑡𝑒
 

𝑁𝐵𝑖𝑡 = (𝐹𝑟𝑎𝑚𝑒𝑆𝑖𝑧𝑒 + 8) ∗ 8 

Dauer Leitungsbelegung: 𝑇 =
𝑁𝐵𝑖𝑡+96

𝐵𝑖𝑡𝑟𝑎𝑡𝑒
 

Latenz: 𝑇𝑓𝑟𝑎𝑚𝑒 + 𝑡𝑡𝑟𝑎𝑛𝑠𝑓𝑒𝑟  

𝑡𝑡𝑟𝑎𝑛𝑠𝑓𝑒𝑟 =
𝑑

𝐶𝐿𝑒𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

 ≈
𝑆𝑡𝑟𝑒𝑐𝑘𝑒

𝑆𝑝𝑒𝑒𝑑
 

1. Preamble (7 Bytes) 

Synchronisationsmuster: 10101010 wieder-

holt, dient zur Taktsynchronisation. 

2. Start Frame Delimiter – SFD (1 Byte): 

10101011, den Beginn des Frames. 

3. Destination MAC Address (6 Bytes)  

4. Source MAC Address (6 Bytes)(HEX,LSB) 

5. Ether Type / Length (2 Bytes) 

Länge des Payloads(≤ 1500) oder Typ des 

darüberliegenden Protokolls an (≥ 1536) 

6. Payload / Data (46–1500 Bytes) 

Muss mindestens 46 Bytes lang sein (Pad-

ding falls nötig), maximal 1500 Bytes. 

7. Frame Check Sequence – FCS (4 Bytes) 

CRC32-Prüfsumme zur Fehlererkennung. 

8. Interframe Gap: Zwischen den Frames, 

12 Bytes (Kein Teil von Frame) 

 

 
Repeater/Hubs: Verstärkt alles (Fehler) 

Switch: Auf Schicht 2. Können Filtern 

durch Address learning, zuerst beobach-

ten dann filtern. Sollen unsichtbar sein 

für Endgeräte. Flooding für Multicast 

 

Ins Loss: Dämpfungsverlust, Siehe oben 

NEXT: Near-End Crosstalk gibt an, wie stark ein Signal auf 

ein benachbartes Adern paar überspricht. Je höher der 

NEXT-Wert, desto geringer das Übersprechen 

 

 

 

 

Vor 5. und ist 4 Byte lang(Frame wird län-

ger). Type = 0x8100, 12 Bit für VLAN-ID, 3 

Bit für Priority Code Point(QoS, Switches 

haben mehrere Ausgans-Queues. Layer 2 

unterstützt «Klassen»), 1 Bit für Drop Eli-

gibility Indicator (Kann bei Überlastung 

zuerst verworfen werden bei 1) 

Hub/Multiport Repeater: Hub nach Switch 

Tap/Probe: Tap Zwischen Knoten, Low Level 

Analyse möglich, aber erhört Latenz 

Port Mirroring: Weiterleitung von Paketen 

auf extra Port. Port ist dann nicht mehr für 

normale Kommunikation verwendbar. 

 

 

 
 

Autonegation ermittelt beste Betriebsart 

 



              Network&Data-L Layer 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

  

Eigentaktabweichungen: Jeder Port hat eigene Clock => 

Temperatur, Alterung oder Toleranz ist anders 

 
 

 

Es braucht Adressierung, Router, Routing und Fragmentierung. Es soll jedes 

Netz für sich selber funktionsfähig sein, Kommunikation basiert auf best ef-

fort, Verbindung über Router, keine zentrale Einheit nötig 

Hält das virtuelle Netz von Teilnetzen 

zusammen, dafür leitet er IP Pakete 

zwischen zwei Hosts weiter. Kümmert 

sich nur um Transport, keine Fehlerkor-

rektur, keine feste Reihenfolge.  

Broadcast Domain: Laye 2 Bereich 

Routing: Möglichst optimale 

Weiteleitung von Paketen. Sta-

tisch in kleinen Netzen. Auf-

bauen von Routingtabelle  

Forwarding: Datenpakete wei-

terleiten mit der Routingtabelle  

Ist 32 Bit lang, wird unterteilt in «Netz-Adresse» und «Interface-Adresse». 

Subnetzmaske: Bestimmt Grenze zwischen den 2 Teilen der Adresse^ 

Netzadresse und Broadcastadresse: Tiefste (Interface=0) und höchste Adresse 

 
Rechnen mite Adressen: -2 Da tiefste und höchste reserviert sind! 

 
 

 
Enthält Information wie jede Netz-Adresse erreicht werden kann 

Flaches Routing: Router kennt jeden Weg  zu jedem Ziel, Redundanz mög-

lich durch mehrere Wege ins gleiche Netz. Für Backbone 

Hierarchisches Routing: Router kennt die direkt angeschlossenen Netze und 

einen Router für den Rest. Für Hosts, Access Router 

Früher IPs in Klassen aufgeteilt, aber nicht flexibel genug.  

Subnetting: Aufteilung in mehrere Subnetze 

 
Supernetting: Subnetze zusammenfügen 

 
 

Framing Async: Ruhezustand, Dann Start Bit. Header – 

Datenblock – Fehlererkennung 

Framing sync: Immer Daten oder Flags 

 
Bitstopfen: Um ein Bitmuster zu garantieren. z.B. Start 

flag ist sechs 1, dann wird nach fünf 1 eine 0 gestopft, 

wenn es keine Flag ist 

Bit Error Ratio(BER): Anzahl Fehlerhafte Bits verglichen zu 

Gesamt Bits: Jedes 2. Flasch = BER 0.5 

FER/RER: Frame Error Rate ist wie BER für Frames, RER = 

Residual/Unentdeckt  FEF=FER × (Frames/s) 

 
Frame Länge: muss optimiert werden auf Nutz Bits und 

Fehlerwahrscheinlichkeit. Längere Frames: +Mehr Netto 

Bits, +weniger Overhead; -Mehr Fehler, -Datenverlust bei 

Fehler höher, -Mehr unentdeckte Fehler 

Fehlererkennung: Ist abhängig von der Framelänge 

 
Hamming-Distanz: Ist die minimale Anzahl Bits, in denen 

sich zwei beliebige gültige Codewörter eines Codes unter-

scheiden. Hamming-Distanz h erlaubt (h-1) Fehlererken-

nung oder h/2 Fehlerkorrektur. 

 

Leader: 1 Leader koordiniert alles, Keine Konflikte aber 

SPOF(Single Point of Failure) 

Token: Ein Token wird in fester Reihenfolge weitergege-

ben. Ist deterministisch, aber Problem beim Token Ver-

lust. Alternative wird ein Frame geschickt wo jeder Teil-

nehmer einen festen Platz drin hat 

Zeitsteuerung: Wie Fahrplan, braucht genau Planung 

zwischen Knoten 

Carries Sense Multiple Access: Vor senden wird abge-

hört ob frei. Bei Kollision: erneut versuchen(CSMA/CD) 

oder durch Hardware (CSMA/CR) 

WLAN: Listen-while-talking nicht möglich, also kann Kolli-

sion durch Sender nicht erkannt werden. Es werden ACKs 

gesendet => dann bestätigt 

Flow Control: erlaubt einem Empfänger den Sender tem-

porär zu stoppen. Stop-and-Wait-Protokoll: Der Sender 

wartet auf eine Quittung (ACK), bevor er das nächste Pa-

ket sendet. 

Aus Physical Layer kommen Bit Error Rate, wenn nicht hier entdeckt wan-

dern sie weiter nach oben als Residual Error Rate. Mit Parity, alle 1 mit Pa-

rity-Bit sind even/odd oder mit CRC. Error Correction: 

Backward: Braucht Rückkanal, muss auf Quittung/Timeout warten 

Forward: Empfänger schätz was versendet wurde(Korrigiert selbst) 



Internet-Protokolle 
  

Länge von 16 Byte, in hex, linksstehende 0 können weggelassen werden, 

0 folge nur durch :: . Anstatt Broadcast jetzt Multicast.

 

 
Basic Header 40 Byte, dann evtl. Extension Headers in Reihenfolge: 

Hop by hop: Von jedem Router verarbeitet 

Destination: Von Routern in «Routing extension» verarbeitet 

Routing: Liste von Routern 

Fragmentation: Von Empfänger für Zusammensetzung verarbeitet 

Authentication: Wie Fragmentation 

Security: Verschlüsselung der Infos 

Destination: Nur von Empfänger verarbeitet 

 

 

 
Version: 4/6, IHL: Anzahl Zeilen, max. 15, DS: 0-5: DSCP-Klassifizierung, 

6-7 ECN: Router kann überlast kommunizieren, TL: Länge in Bytes von 

ganzem Paket max. 65535, TTL:  Wird bei jedem Weiterleiten verkleinert 

meist 64/128, Protocol: Protokoll der Nutzdaten, Checksum: jeder Rou-

ter berechnet neu, Options/Padding: Header muss immer Vielfaches 

von4 Bytes sein IN, Flags, Fragment: Für Fragmentierung verwendet  

Sollte im Sender passieren, MTU 

IN: Ist für gleich für alle Fragmente, Flags:  

 
Fragment: Position im ganzen Paket 

Das IP-Paket wird gekap-

selt für den Versand. Z 

.b. in Ethernet Frame 

für Ethernet, damit wird 

das IP-Paket nie verän-

dert. Nur Kapselung 

 

ARP bleibt lokal, geht nicht Router weiter. Wenn Ad-

resse nicht bekannt ARP-Request(Broadcast) an alle, 

Besitzer antwortet. Jeder Knoten hat ARP-Cache. Kann 

verwendet werden, um doppelte Adressen zu erken-

nen. Bei Request ist Target Mac Broadcast, bei 

Response dann die richtige Adresse 

 

 
 

Für Fehler und Informationsaustausch. Wird in 

IP-Paket gekapselt. Nicht garantierte Ankunft. 

 

 
Path MTU Discovery: Erkennung MTU auf Pfad 

1. Annahme, PMTU =  lokale MTU  

2. Senden IP mit Länge=PMTU und mit DF=1 

3. Empfang von «Destination Unreachable» mit 

Code 4 «fragmentation needed and DF set» 

→ PMTU reduzieren auf «Next-Hop MTU» 

Trace route: Diagnose Time Exceeded. Schickt 

Paket mit TTL=1, dann 2, usw. bis Ziel erreicht 

 

 
Nach erfolgreichem Austausch wird automatisch das höchstmögliche gemeinsame 

Betriebsprofil (Speed/Duplex) aktiviert. Über „Next Page“-Nachrichten lassen sich 

zudem optionale Features wie Energie-Effizienz (EEE), etc. aushandeln. 

 
 

 



Transport Layer 
  

 
 

Ist die Schnittstelle zwischen Kernel und User Space für Netzwerk. Zugriff 

über Sockets. Der Layer kapselt die Applikationsdaten in IP-Pakete mit 

17(UDP) und 6(TCP). Steuert Multiplexing Mac->IP->Protokoll->Port 

 

System: 1-1023, sind standardisiert reserviert 

User: 1024-49151, reserviert für Hersteller 

Dynamic: 49152-65536, beliebig 

Destination Port wird gesetzt, Source Port 

meist zufällig durch OS 

Verbindungslos und unzuverlässig, wesentlich 

wie IP, aber ermöglicht Multiplexing 

 
Message Length: Länge inkl. Header in Byte 

max. 65535 Checksum: Kann 0 sein, Prüfsumme 

über einen Pseudo-Header(wird nicht gespei-

chert, sondern von IP-Header hergeleitet), UDP-

Header und Daten bei TCP gleich 

 

Verbindung muss zuerst aktiv bestätigt werden, Vollduplex möglich, 

Graceful Termination, Flow Control, Congestion Control 

Sequence Number: Position des ersten Bytes der Daten im Datenstrom 

Acknowledge Numbers: Sequenznummer des nächsten erwarteten Bytes 

Flags: SYN/FIN für Verbindungsauf- und -abbau, ACK: Ack. Nummer ist gül-

tig, PSH: Daten sollen schnellstmöglich weitergegeben werden 

1. Verbindungsaufbau 2. Datenaustausch 3. Verbindungsabbau 

1. Server horcht auf Port. 2. Client sendet erstes Paket mit SYN und Start 

Seq-Nummer 3. Server bestätigt mit Ack=Seq+1 4. Client bestätigt 5. Daten-

austausch mit Seq: Position des ersten Bytes der Daten im gesamtem TCP-

Datenstrom und Ack = Seq Nummer des nächsten erwarteten Bytes 6. Belie-

bige Seite startet Schliessung, die andere Seite kann immer noch weitersen-

den im «half-closed» Zustand 7. Wenn andere Seite auch schliesst, FIN+ACK 

 

 
Typische Fehler: Daten gehen verloren(Timeout => Retransmission), ACK 

geht verloren(Wiederholung oder Fast Retrans.), Doppeltes Segment(Wird 

ignoriert, ACK bleibt gleich), Out-of-order(Segment wird gepuffert) 

ACK-Nummer: Die ACK-Nummer, die der Client in seinen TCP-Segmenten 

mitschickt, repräsentiert stets das nächste Byte, das er vom Server erwar-

tet. Sie ändert sich also immer dann, wenn der Client neue, in-Order emp-

fangene Daten vom Server erhält. 

Piggy-Backing: Daten werden direkt mit ACK zurückgesendet. Seq und Ack 

nummern ändern sich nicht, es wird entweder 1 Paket oder 2 Pakete gesen-

det, aber bei beiden sind die Nummern gleich. 

Nach jeder Nachricht wird Timer gestartet. 

Wenn RTT Überschritten wird Paket erneut 

übertragen, wenn Seder schon erhalten 

ignorieren aber bestätigen. 

 

Stop & Wait Es wird nach jedem Senden erst auf Bestätigung gewar-

tet, aber ineffizient vor allem bei grosser Netzwerklatenz 

Sliding Window: Fenstergrösse in Bytes wird bei Aufbau festgelegt 

pro Seite. Dann wird mit jedem ACK der Pufferplatz mitgeteilt und 

die Fenstergrösse angepasst, bei 0 darf nicht mehr gesendet wer-

den. Wenn nach 0 wieder Platz ist, wird Bestätigung erneut mit 

neuem Platz gesendet. Ein send() wird aufgeteilt auf die Windows 

Bandwith-Delay-Product: (𝑏𝑖𝑡𝑠) =  𝑅𝑇𝑇 (𝑠𝑒𝑐) ∗ 𝐵𝑎𝑛𝑑𝑏𝑟𝑒𝑖𝑡𝑒 (𝑏𝑝𝑠) 

Minimun required Receiver Window: min 𝑅𝑊𝑁𝐷 = 𝐵𝐷𝑃/8 

 

 
Sender schützt das Netzwerk, wenn es überlastet ist. Slow Start ist bei 

kurzen Transfers immer langsam, mehrere Session «synchronisieren» 

 
 

Min 20 Bytes + max. 40 Bytes Header Length: 

Länge in Double-Words(32-Bit), ECN: 8=CWR, 

9=ECE, Control: URG(Pointer wird auf Offset 

gesetzt), ACK ,PSH(ohne Buffer weiterleiten) 

,RST(Verbindung zurücksetzen) ,SYN,FIN 

 



Application Layer 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

Namen werden in Bäumen gespeichert. FQDN muss eindeutig sein, alles 

erlaubt ausser Geschwisterknoten dürfen nicht gleichen Namen haben. 

Es wird in Zones aufgeteilt, jede Zone hat min. 2 Server. 

 
DNS kann auch andere Daten liefern, es gibt Record Types: 

 

 
 

 

Verwendet Port 67(Server) und 68(Client) mit UDP. Client fordert IP und 

DHCP liefert sie mit einer Lease Time, diese muss immer wieder vom 

Client erneuert werden, sonst wird IP neu verteilt. Es kann auch andere 

Daten als IP-Adressen verteilen: 

 
1. Client sucht DHCP-Server mittels Broadcast  

2. DHCP-Server antwortet (DHCP offer)  

3. Der Client wählt einen Server und fordert eine Auswahl der angebo-

tenen Parameter (DHCP request)  

4. Der Server bestätigt mit einer Message, welche die endgültigen Para-

meter enthält. 

5. Vor Ablauf der Lease-Time erneuert der Client die Adresse. 

 

 

 

1. Private Hosts (192.168.0.x) kommunizie-

ren über ein gemeinsames Gateway 

(192.168.0.1), das über eine globale IP 

(160.85.17.11) verfügt. 

2. Beim Verlassen des privaten Netzes: 

Die private IP-Adresse wird durch die glo-

bale IP des Gateways ersetzt. Der private 

Source-Port (56777) wird durch einen 

neuen eindeutigen Port ersetzt(52345). 

3. Das Gateway speichert eine Verbin-

dungstabelle: (192.168.0.10:56777) → 

(160.85.17.11:52345) 

4. Antwortpakete werden mit dieser Tabelle 

zurückgeleitet im privaten Netz. 

Hauptschwierigkeit: Zustandserhaltung 

Statisch (NAT): Es werden manuelle Ein-

träge in einer DB gemacht für jeden Host. 

OSI-Verletzung: NAT arbeitet auf der Net-

work-Schicht, verändert jedoch Inhalte des 

Transport-Headers. Dadurch müssen Check-

summen neu berechnet werden. Wenn Ver-

schlüsselung unterhalb Transport-Layer pas-

siert, ist NAPT nicht mehr möglich. Kann 

umgangen werden mit NAT-T, das anstatt 

Pakete verändern sie in UDP-Pakete ver-

packt oder mit IPv6 

 

Mit TCP auf Port 80, zustandlos, Transakti-

onsbasiert, ASCII-basiert, MIME-Typen 
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